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Podmienky na absolvovanie predmetu

Kolokvialna skuska obsahuje temy jadra znalosti z aplikovanej informatiky, pricom sa zameriava na
pokrocilé algoritmy, metody a techniky.

Vysledky vzdelavania

Absolvovanim preukaze Student schopnost analyticky a tvorivo mysliet, rozvijat a riesit problémy a ulohy v
danej odbornej oblasti, najma s pomocou nadobudnutych poznatkov z absolvovanych predmetov.

Struéna osnova predmetu

Statna skuska pozostava z kolokvialnej skusky zameranej na globalny subor poznatkov z danej odbornej
oblasti, viazany najmé na povinne a povinne-volitelné predmety Studijneho programu absolvovaneho
Studentom, ktore obsahujuce temy z jadra Studijneho odboru aplikovana informatika.

Paralelne a distribuovane systemy

1. Architektury paralelnych systemov: dichotomia paralelnych platforiem, Flynnova taxonomia, systemy so
zdielanou pamatou vs. distribuovanou paméatou, komunikacia cez zasielanie sprav vs. zdielana paméat,
Parallel Random Access Machine, cena komunikacie v paralelnych systemoch.

2.Navrh paralelnych systéemov: ulohy a dekompozicia, graf interakcie a graf zavislosti, zakladné techniky
dekompozicie, vlastnosti uloh a interakcii medzi ulohami, mapovanie uloh na procesy a techniky
vyrovnavania zataze, minimalizacia rézie spojenej s interakciami medzi ulohami, navrhové modely pre
paralelné architektury.

3. Komunikacia v paralelnych systémoch a model MPI: skupinove komunikacneé operacie broadcast,
reduction, scatter, gather na topoldgiach kruh, mriezka a hyperkocka, MPI komunikator, MPI datove typy,
blokujuce a neblokujuce MPI operacie send a recieve, skupinove MPI operacie.

4. Analytické modelovanie paralelnych systemov: vykonnostne miery, zdroje rézie v paralelnych
programoch, zrychlenie, efektivita, cena, Skalovatelnost paralelnych systémov a izoefektivita.

5. Synchronizacia a model vlakien: vliakna a procesy, vzajomne vylucovanie a signalizacia, semafor, mutex,
podmienena premenna (synchroniza¢né primitivy), Citatelia a pisatelia, producenti a konzumenti
(synchroniza¢né konstrukcie), obedujuci filozofi (synchronizacné problémy), falosné prebudenie,
uviaznutie, sutazenie o prostriedky, vyhladovanie (chyby).

6. Architektura CUDA a model CUDA-C: moderné GPU, transparentna skalovatelnost, hierarchia viakien,
pamatova hierarchia, synchronizacia, jemnozrnny a hrubozrnny paralelizmus, Skalovatelnost CUDA
programu.

Grafove algoritmy aich aplikacie

7. Reprezentacie grafov (zoznam hran, zoznam susedov, matica susednosti) a ich suvis so zlozitostou
algoritmov, zakladne grafove pojmy stromy - kompletny graf, cyklus, orientovany graf, izomorfizmus, typy
grafov, stromy a korenove stromy, rovinne grafy.



8. Prehladavanie grafu do $irky a do hibky, topologické usporiadanie vrcholov a hran, test acyklickosti
orientovaného grafu odoberanim korenov.

9. Grafove bludiska - najdenie optimalnej cesty bludiskom, Eulerovska cesta, Hamiltonovske kruznice a
cykly, porovnanie zlozitosti algoritmov pre najdenie Eulerovskej a Hamiltonovskej cesty.

10. Minimalna kostra, Kruskalov algoritmus, zloZitost algoritmu, priklady aplikacie minimalnych kostier,
farbenie grafov a pazravy (greedy) pristup.

11. Najkratsie cesty v grafe - Specifikacia problému, Dijkstrov algoritmus, uloha obchodneho cestujuceho a
jej zlozitost.

12. Transportné siete - maximalny tok a minimalny rez, Ford-Fulkersonov algoritmus. Maximalne parovanie
aalternujuca cesta.

Umela a vypoctova inteligencia, multiagentove systemy

13. Prehladavanie, hry a rieSenie problémov. Minimax pri hre dvoch protihracov, prehladavanie A* a
heuristicky odhad najkratSej cesty pomocou vzdialenosti vzdusnou Ciarou. Rozhodovanie pri neurcitosti,
Bayesova veta, princip maximalnej entropie a Bayesovske siete.

14. Matematicke principy vyuzite pri strojovom uceni u perceptronu. Ucenie bez ucitela a Kohonenova
SOM. Hierarchicke zhlukovanie, algoritmus k-means.

15. Model umelého neuronu, aktivaéna funkcia a viacvrstvova siet. Ucenie s ucitelom, teoretické zaklady
doprednej neurénove;j siete so spatnym sirenim. Metoda podpornych vektorov - Support Vector Machines.
16. Bunkove automaty: Zakladne definicie, hra zivot, klasifikacia bunkovych automatov, jednorozmernée
automaty aich studium. Priklady zlozitejsich automatov a ich aplikacii.

17. Decentralizacia a zakladné principy modelovania pomocou agentov, rozdiely proti systemovemu
pristupu, modelovanie iterovanej dilemy vazha a spoluprace.

18. Modelovanie komplexnych sieti. Priklady komplexnych sieti, spolocné vlastnosti, abstraktne modely.
Modelovanie v biologii, ekonomii, sociologii, doprave.

Objavovanie znalosti v databazach, softvérove systemy

19. Proces objavovania znalosti v databazach (KDD). Zakladné pojmy (Data mining - dolovanie dat). Kroky
procesu KDD. Standardizécia procesu KDD (Cross Industry Standard Process for Data Mining - CRISP-DM).
20. Data. Typy dat. Charakteristika dat a ich atributov. Predspracovanie dat.

21. Popisne dolovanie dat. Metdda charakterizacie - AtribUtovo orientovana indukcia - neformalny a
formalny popis . Metdda porovnavania - Porovnavanie atributovo orientovanou indukciou - neformalny a
formalny popis.

22. Prediktivne dolovanie v datach - Klasifikacia a Predikcia. Klasifikacia - rozhodovacie stromy,
Bayesovska klasifikacia, kvalifikatory na principe k-najblizSich susedov, vyhodnotenie kvality kvalifikatorov,
zvySovanie presnosti kvalifikatorov. Predikcia - regresia, modelove# stromy, predikatory na principe k-
najblizsich susedov. Asocia¢né pravidla. Zhlukova analyza.

23. Architektonicky pristup - zakladné pojmy. Opis architektury. Architektonicko - ekonomicky cyklus. Typy
architektury. Vplyv architektury

24. Architektonicke Struktury. Vplyv na architekturu. Atributy kvality (rozdelenie, scenare). Zavislost
atributov kvality.

25. Architektonicke Styly. Cohesion, Coupling. Klasifikacia architektonickych Stylov. Design patterns.

Web dizajn, pocitacova grafika

26. Pouzivatel'sky zaZitok a rozhranie (UX, Ul), zakladné odbory UX, Informacna architektura webove sidla
(zakladné piliere), Ul - klucove zasady, rozdiely v UX a Ul. zékladny dizajn webu (techniky tvorby layoutu),
kompozicia a zakladne pravidla.

27. Dokumentacia webovych stranok, jednotlive fazy, drotovy model, testovanie webovych stranok.

28. Krivky a plochy v 3D grafike (Bézierova, B-splajn krivka, spajanie kriviek, delenie kriviek, Bézierova
plocha, B-splajn plocha, NURBS, delené plochy, implicitné plochy).

29. Modelovanie 3D telies, premietanie (hranova, objemova, tahova reprezentacia, konstruktivna
geometria telies, polygonaine siete, rovnobezné, stredové premietanie).

30. Osvetlenie a tienovanie (zlozky svetla, typy a vlastnosti svetiel, konstantné, Gouraudove a Phongove



tienovanie).

31. Mapovanie textur a riesenie viditelnosti (UV mapovanie, druhy textur, algoritmy viditefnosti - liniové a
rastrove, predspracovanie).

Pocitacove siete aich bezpe¢nost

32. Vrstvovy model TCP/IP, adresacia na vrstvach, CIDR, protokoly.

33. Planovanie a dokumentacia, nasadenie SW a HW rieSeni, update management.

34. Monitorovanie aktivnych prvkov pocitacovych sieti, ciele, nastroje.

35.IT automatizacia, ciele, nastroje.

36. Implementacia firewallu, VPN brany, poziadavky, vyber, konfiguracia, testovanie, dokumentacia.
37. SIEM, logy, normalizacia, korelacia, reportovanie.

Aplikovana matematika

38. Regresna a korelacna analyza. Rozdiel medzi kovariacnym a korelacnym koeficientom, zakladne
vlastnosti. Uloha regresnej analyzy, linearna regresné funkcia, regresna priamka.

39. Testovanie Statistickych hypotéz, princip testovania, nulova hypotéza, alternativna hypoteza,
dvojstranny test, jednostranny test, chyby prvého druhu, chyby druhého druhu, vSeobecny postup pri
testovani hypotez.

Sylabus predmetu

Paralelne a distribuovane systemy

1. Architektury paralelnych systemov: dichotomia paralelnych platforiem, Flynnova taxonomia, systemy so
zdielanou paméatou vs. distribuovanou pamatou, komunikacia cez zasielanie sprav vs. zdielana pamat,
Parallel Random Access Machine, cena komunikéacie v paralelnych systemoch.

2.Navrh paralelnych systémov: ulohy a dekompozicia, graf interakcie a graf zavislosti, zakladné techniky
dekompozicie, vlastnosti Uloh a interakcii medzi ulohami, mapovanie uloh na procesy a techniky
vyrovnavania zataze, minimalizacia rézie spojenej s interakciami medzi ulohami, navrhové modely pre
paralelne architektury.

3. Komunikécia v paralelnych systéemoch a model MPI: skupinove komunikacne operacie broadcast,
reduction, scatter, gather na topologiach kruh, mriezka a hyperkocka, MPI komunikator, MPI datove typy,
blokujuce a neblokujuce MPI operacie send a recieve, skupinove MPI operacie.

4. Analytické modelovanie paralelnych systéemov: vykonnostne miery, zdroje rézie v paralelnych
programoch, zrychlenie, efektivita, cena, Skalovatelnost paralelnych systémov a izoefektivita.

5. Synchronizacia a model vlakien: vlakna a procesy, vzajomne vyluCovanie a signalizacia, semafor, mutex,
podmienena premenna (synchronizacneé primitivy), Citatelia a pisatelia, producenti a konzumenti
(synchroniza¢né konstrukcie), obedujuci filozofi (synchronizacné problémy), falosné prebudenie,
uviaznutie, sutazenie o prostriedky, vyhladovanie (chyby).

6. Architektura CUDA a model CUDA-C: moderné GPU, transparentna Skalovatelnost, hierarchia viakien,
paméatova hierarchia, synchronizacia, jemnozrnny a hrubozrnny paralelizmus, $kalovatelnost CUDA
programu.

Grafove algoritmy aich aplikacie

7. Reprezentacie grafov (zoznam hran, zoznam susedov, matica susednosti) a ich suvis so zloZitostou
algoritmov, zakladné grafove pojmy stromy - kompletny graf, cyklus, orientovany graf, izomorfizmus, typy
grafov, stromy a korenove stromy, rovinne grafy.

8. Prehl'adavanie grafu do sirky a do hibky, topologické usporiadanie vrcholov a hran, test acyklickosti
orientovaného grafu odoberanim korerowv.

9. Grafove bludiska - najdenie optimalnej cesty bludiskom, Eulerovska cesta, Hamiltonovske kruznice a
cykly, porovnanie zlozitosti algoritmov pre najdenie Eulerovskej a Hamiltonovskej cesty.

10. Minimalna kostra, Kruskalov algoritmus, zlozZitost algoritmu, priklady aplikacie minimalnych kostier,
farbenie grafov a pazravy (greedy) pristup.

11. Najkratsie cesty v grafe - Specifikacia problému, Dijkstrov algoritmus, uloha obchodného cestujuceho a
jej zlozitost.



12. Transportné siete - maximalny tok a minimalny rez, Ford-Fulkersonov algoritmus. Maximalne parovanie
a alternujuca cesta.

Umela a vypoctova inteligencia, multiagentove systemy

13. Prehladavanie, hry a rieSenie problemov. Minimax pri hre dvoch protihracov, prehladavanie A* a
heuristicky odhad najkrat$ej cesty pomocou vzdialenosti vzdusnou Ciarou. Rozhodovanie pri neurcitosti,
Bayesova veta, princip maximalnej entropie a Bayesovske siete.

14. Matematicke principy vyuzite pri strojovom uc¢eni u perceptronu. Ucenie bez ucitela a Kohonenova
SOM. Hierarchicke zhlukovanie, algoritmus k-means.

15. Model umelého neuronu, aktivacna funkcia a viacvrstvova siet. U¢enie s ucitelom, teoretické zaklady
doprednej neurénovej siete so spatnym sirenim. Metoda podpornych vektorov - Support Vector Machines.
16. Bunkove automaty: Zakladne definicie, hra zivot, klasifikacia bunkovych automatov, jednorozmerné
automaty aich Studium. Priklady zlozitejSich automatov a ich aplikacii.

17. Decentralizacia a zakladné principy modelovania pomocou agentov, rozdiely proti systémovemu
pristupu, modelovanie iterovanej dilemy vazha a spoluprace.

18. Modelovanie komplexnych sieti. Priklady komplexnych sieti, spolocné vlastnosti, abstraktne modely.
Modelovanie v biologii, ekondmii, sociologii, doprave.

Objavovanie znalosti v databazach, softverove systemy

19. Proces objavovania znalosti v databazach (KDD). Zakladné pojmy (Data mining - dolovanie dat). Kroky
procesu KDD. Standardizécia procesu KDD (Cross Industry Standard Process for Data Mining - CRISP-DM).
20. Data. Typy dat. Charakteristika dat a ich atributov. Predspracovanie dat.

21. Popisne dolovanie dat. Metoda charakterizacie - Atributovo orientovana indukcia - neformalny a
formalny popis . Metdda porovnavania - Porovnavanie atribUtovo orientovanou indukciou - neformalny a
formalny popis.

22. Prediktivne dolovanie v datach - Klasifikacia a Predikcia. Klasifikacia - rozhodovacie stromy,
Bayesovska klasifikacia, kvalifikatory na principe k-najblizsich susedov, vyhodnotenie kvality kvalifikatorov,
zvysSovanie presnosti kvalifikatorov. Predikcia - regresia, modelove# stromy, predikatory na principe k-
najblizsich susedov. Asocia¢né pravidla. Zhlukova analyza.

23. Architektonicky pristup - zakladne pojmy. Opis architektury. Architektonicko - ekonomicky cyklus. Typy
architektury. Vplyv architektury

24. Architektonicke Struktury. Vplyv na architekturu. Atributy kvality (rozdelenie, scenare). Zavislost
atributov kvality.

25. Architektonicke Styly. Cohesion, Coupling. Klasifikacia architektonickych Stylov. Design patterns.

Web dizajn, pocitacova grafika

26. Pouzivatel'sky zazitok a rozhranie (UX, Ul), zakladné odbory UX, Informacna architektura webove sidla
(zakladné piliere), Ul - klucove zasady, rozdiely v UX a Ul. zékladny dizajn webu (techniky tvorby layoutu),
kompozicia a zékladné pravidla.

27. Dokumentacia webovych stranok, jednotlive fazy, drotovy model, testovanie webovych stranok.

28. Krivky a plochy v 3D grafike (Bézierova, B-splajn krivka, spajanie kriviek, delenie kriviek, Bézierova
plocha, B-splajn plocha, NURBS, delené plochy, implicitné plochy).

29. Modelovanie 3D telies, premietanie (hranova, objemova, tahova reprezentacia, konstruktivna
geometria telies, polygonaline siete, rovnobezné, stredové premietanie).

30. Osvetlenie a tierovanie (zlozky svetla, typy a vlastnosti svetiel, konstantné, Gouraudove a Phongove
tienovanie).

31. Mapovanie textur a riesenie viditelnosti (UV mapovanie, druhy textur, algoritmy viditelnosti - liniové a
rastrove, predspracovanie).

Pocitacové siete a ich bezpecnost

32. Vrstvovy model TCP/IP, adresacia na vrstvach, CIDR, protokoly.

33. Planovanie a dokumentécia, nasadenie SW a HW rieSeni, update management.

34. Monitorovanie aktivnych prvkov pocitacovych sieti, ciele, nastroje.

35.IT automatizacia, ciele, nastroje.



36. Implementacia firewallu, VPN brany, poziadavky, vyber, konfiguracia, testovanie, dokumentacia.
37. SIEM, logy, normalizacia, korelacia, reportovanie.

Aplikovana matematika

38. Regresna a korelacna analyza. Rozdiel medzi kovariatnym a korelacnym koeficientom, zakladne
vlastnosti. Uloha regresnej analyzy, linedrna regresna funkcia, regresna priamka.

39. Testovanie Statistickych hypotez, princip testovania, nulova hypoteza, alternativna hypotéza,
dvojstranny test, jednostranny test, chyby prveho druhu, chyby druhého druhu, v§eobecny postup pri
testovani hypotez.

Obsahova napln statnicového predmetu

Paralelne a distribuovane systemy

1. Architektury paralelnych systemov: dichotomia paralelnych platforiem, Flynnova taxonomia, systemy so
zdielanou paméatou vs. distribuovanou paméatou, komunikacia cez zasielanie sprav vs. zdielana paméat,
Parallel Random Access Machine, cena komunikacie v paralelnych systemoch.

2.Navrh paralelnych systémov: ulohy a dekompozicia, graf interakcie a graf zavislosti, zakladné techniky
dekompozicie, vlastnosti Uloh a interakcii medzi ulohami, mapovanie uloh na procesy a techniky
vyrovnavania zataze, minimalizacia rézie spojenej s interakciami medzi ulohami, navrhové modely pre
paralelné architektury.

3. Komunikacia v paralelnych systémoch a model MPI: skupinove komunikacne operacie broadcast,
reduction, scatter, gather na topoldgiach kruh, mriezka a hyperkocka, MPI komunikator, MPI datove typy,
blokujuce a neblokujuce MPI operacie send a recieve, skupinove MPI operacie.

4. Analytické modelovanie paralelnych systemov: vykonnostne miery, zdroje rézie v paralelnych
programoch, zrychlenie, efektivita, cena, Skalovatelnost paralelnych systémov a izoefektivita.

5. Synchronizacia a model vlakien: vlakna a procesy, vzajomne vyluc¢ovanie a signalizacia, semafor, mutex,
podmienena premenna (synchronizaéné primitivy), Citatelia a pisatelia, producenti a konzumenti
(synchroniza¢né konstrukcie), obedujuci filozofi (synchronizacné problémy), falosné prebudenie,
uviaznutie, sutazenie o prostriedky, vyhladovanie (chyby).

6. Architektura CUDA a model CUDA-C: moderné GPU, transparentna Skalovatelnost, hierarchia viakien,
pamatova hierarchia, synchronizacia, jemnozrnny a hrubozrnny paralelizmus, Skalovatelnost CUDA
programu.

Grafove algoritmy aich aplikacie

7. Reprezentacie grafov (zoznam hran, zoznam susedov, matica susednosti) a ich suvis so zlozitostou
algoritmov, zakladne grafove pojmy stromy - kompletny graf, cyklus, orientovany graf, izomorfizmus, typy
grafov, stromy a korenove stromy, rovinne grafy.

8. Prehladavanie grafu do $irky a do hibky, topologické usporiadanie vrcholov a hran, test acyklickosti
orientovaného grafu odoberanim korenov.

9. Grafove bludiska - najdenie optimalnej cesty bludiskom, Eulerovska cesta, Hamiltonovske kruznice a
cykly, porovnanie zlozitosti algoritmov pre najdenie Eulerovskej a Hamiltonovskej cesty.

10. MinimalIna kostra, Kruskalov algoritmus, zlozitost algoritmu, priklady aplikacie minimalnych kostier,
farbenie grafov a pazravy (greedy) pristup.

11. Najkratsie cesty v grafe - Specifikacia problému, Dijkstrov algoritmus, uloha obchodneho cestujuceho a
jej zlozitost.

12. Transportné siete - maximalny tok a minimalny rez, Ford-Fulkersonov algoritmus. Maximalne parovanie
a alternujuca cesta.

Umela a vypoctova inteligencia, multiagentove systemy

13. Prehladavanie, hry a rieSenie problemov. Minimax pri hre dvoch protihracov, prehladavanie A* a
heuristicky odhad najkratSej cesty pomocou vzdialenosti vzdusnou Ciarou. Rozhodovanie pri neurcitosti,
Bayesova veta, princip maximalnej entropie a Bayesovske siete.

14. Matematicke principy vyuzite pri strojovom uc¢eni u perceptronu. Ucenie bez ucitela a Kohonenova
SOM. Hierarchicke zhlukovanie, algoritmus k-means.



15. Model umelého neuronu, aktivacna funkcia a viacvrstvova siet. U¢enie s ucitelom, teoreticke zaklady
doprednej neuronovej siete so spatnym Sirenim. Metdda podpornych vektorov - Support Vector Machines.
16. Bunkove automaty: Zakladne definicie, hra zivot, klasifikacia bunkovych automatov, jednorozmerné
automaty aich Studium. Priklady zlozitejSich automatov a ich aplikacii.

17. Decentralizacia a zakladné principy modelovania pomocou agentov, rozdiely proti systémovemu
pristupu, modelovanie iterovanej dilemy vazna a spoluprace.

18. Modelovanie komplexnych sieti. Priklady komplexnych sieti, spolo¢ne vlastnosti, abstraktne modely.
Modelovanie v biologii, ekonomii, sociologii, doprave.

Objavovanie znalosti v databazach, softveérove systemy

19. Proces objavovania znalosti v databazach (KDD). Zakladné pojmy (Data mining - dolovanie dat). Kroky
procesu KDD. Standardizécia procesu KDD (Cross Industry Standard Process for Data Mining - CRISP-DM).
20. Data. Typy dat. Charakteristika dat a ich atributov. Predspracovanie dat.

21. Popisné dolovanie dat. Metoda charakterizacie - Atributovo orientovana indukcia - neformalny a
formalny popis . Metdda porovnavania - Porovnavanie atribUtovo orientovanou indukciou - neformalny a
formalny popis.

22. Prediktivne dolovanie v datach - Klasifikacia a Predikcia. Klasifikacia - rozhodovacie stromy,
Bayesovska klasifikacia, kvalifikatory na principe k-najblizSich susedov, vyhodnotenie kvality kvalifikatorov,
zvySovanie presnosti kvalifikatorov. Predikcia - regresia, modelove# stromy, predikatory na principe k-
najblizsich susedov. Asociacneé pravidla. Zhlukova analyza.

23. Architektonicky pristup - zakladne pojmy. Opis architektury. Architektonicko - ekonomicky cyklus. Typy
architektury. Vplyv architektury

24. Architektonicke Struktury. Vplyv na architekturu. Atributy kvality (rozdelenie, scenare). Zavislost
atributov kvality.

25. Architektonicke Styly. Cohesion, Coupling. Klasifikacia architektonickych Stylov. Design patterns.
Web dizajn, pocitacova grafika

26. Pouzivatel'sky zazitok a rozhranie (UX, Ul), zékladné odbory UX, Informacna architektura webove sidla
(zakladné piliere), Ul - kluCove zasady, rozdiely v UX a Ul. zékladny dizajn webu (techniky tvorby layoutu),
kompozicia a zakladné pravidla.

27. Dokumentacia webovych stranok, jednotlive fazy, drotovy model, testovanie webovych stranok.

28. Krivky a plochy v 3D grafike (Bézierova, B-splajn krivka, spajanie kriviek, delenie kriviek, Bézierova
plocha, B-splajn plocha, NURBS, delené plochy, implicitné plochy).

29. Modelovanie 3D telies, premietanie (hranova, objemova, tahova reprezentacia, konstruktivna
geometria telies, polygonalne siete, rovnobezné, stredove premietanie).

30. Osvetlenie a tienovanie (zlozky svetla, typy a vlastnosti svetiel, konstantné, Gouraudove a Phongove
tienovanie).

31. Mapovanie textur a riesenie viditelnosti (UV mapovanie, druhy textur, algoritmy viditefnosti - liniove a
rastrové, predspracovanie).

Pocitacove siete aich bezpe¢nost

32.Vrstvovy model TCP/IP, adresacia na vrstvach, CIDR, protokoly.

33. Planovanie a dokumentacia, nasadenie SW a HW rieSeni, update management.

34. Monitorovanie aktivnych prvkov pocitacovych sieti, ciele, nastroje.

35.IT automatizacia, ciele, nastroje.

36. Implementacia firewallu, VPN brany, poziadavky, vyber, konfiguracia, testovanie, dokumentacia.

37. SIEM, logy, normalizacia, korelacia, reportovanie.

Aplikovana matematika

38. Regresna a korelacna analyza. Rozdiel medzi kovariacnym a korelacnym koeficientom, zakladne
vlastnosti. Uloha regresnej analyzy, linearna regresné funkcia, regresna priamka.

39. Testovanie Statistickych hypotez, princip testovania, nulova hypotéza, alternativna hypoteza,
dvojstranny test, jednostranny test, chyby prveho druhu, chyby druhého druhu, vSeobecny postup pri
testovani hypotez.



Odporucana literatura

Podla jednotlivych absolvovanych predmetov z danej odbornej oblasti.

Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky a anglicky jazyk



