Zestaw 1

1. Napisa¢ program wyznaczajacy przyblizenie liczby 7. W tym celu nalezy wyko-

rzysta¢ réwnosc:
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Catka w powyzszej formule moze zostaé¢ przyblizona za pomoca sumy prostokatow
(Rys. 1.1)
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gdzie kazdy prostokat ma szeroko$¢ Az oraz wysoko$¢ F'(x;), x; to warto$¢ na
srodku i-tego przedziatu. Przyktadowo, dla N = 10 mamy:
e Ar=+=0.1

e r1=(1—-05)Az =0.05,
= (2-0.5)Az = 0.15,
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o Y10 F(x;)Ax ~ 3.142425985 .

Funkcje obliczajaca przyblizenie 7 nalezy zrownolegli¢ za pomocg OpenMP. Spraw-
dzi¢ czas dzialania programu dla wartoéci N € {10',10%,...,10%}.

2. Napisa¢ program wyznaczajacy liczby pierwsze metoda prostego poszukiwania
dzielnikéw liczby i zrownolegli¢ go za pomoca OpenMP. Liczba naturalna n €
N, n > 1, jest pierwsza wtedy i tylko wtedy, gdy ma doktadnie dwa dzielniki, tj.
1 oraz n.

3. Napisa¢ program wyznaczajacy liczby pierwsze metoda sita Eratostenesa i zrow-
nolegli¢ go za pomoca OpenMP.

4. Zréwnolegli¢ naiwny” algorytm mnozenia dwoch macierzy A o wymiarach n xm
oraz B o wymiarach m x p:
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Rysunek 1.1: Rys. do zadania 1.
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Wynikiem jest macierz C:

Ci1 Ci2 - Cip

Co1 Ca2 +++ Cyp
C =
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taka, ze: ¢;; = aj1by; + -+ 4 Aimbm; = D4y @igbyj . Prosze sprawdzi¢ czas dziata
programu dla réznych wymiaréw macierzy.

Czy czas dzialania zmieni si¢, gdy macierz B najpierw transponujemy (zamienimy
miejscami wiersze z kolumnami), tak aby odczyt odbywal sie ,wiersz po wierszu”
zamiast ,kolumna po kolumie”, tj. ¢;; = aﬂbjrl + aimbjrm =i aikbﬁ, gdzie
bz; oznacza element transponowanej macierzy B.

. Przyblizenie liczby m mozna otrzymaé za pomocg algorytmu losowego typu Monte
Carlo. Zatézmy, ze w kwadrat o boku dt. 2 wpisano koto o promieniu r = 1.
Algorytm polega na sukcesywnym losowaniu punktéw nalezacych do kwadratu
(Rys. 1.2). Prawdopodobienstwo, ze wylosowany punkt nalezy do kota jest réwne
stosunkowi pola kota do pola kwadratu, czyli:
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Dzielac liczbe wylosowanych punktéw znajdujacych sie wewnatrz kota przez licz-
be wszystkich wylosowanych punktéw otrzymujemy oszacowanie wartosci P, na
podstawie ktorej mozna wyznaczy¢ przyblizenie liczby 7. Napisz program réwno-
legly generujacy przyblizenie liczby m wg opisanej metody. Zwro¢ uwage na to,
zeby kazdy watek mial dostep do odrebnego ciagu liczb pseudolosowych, tak aby
poszczegolne watki nie generowaly tego samego ciggu liczb.

N=10 pi=2.8
N=100 pi=3.16
N=1000 pi=3.148

Rysunek 1.2: Tlustracja obliczania przyblizenia liczby m metoda Monte Carlo.

6. Zaimplementuj program symulujacy Gre w zZycie Johna Conwaya. Program po-
winien umozliwi¢ wygenerowanie stanu gry po wykonaniu zadanej liczby iteracji,



zaczynajac od zadanego stanu poczatkowego. Reguly gry sa nastepujace:

e gra odbywa si¢ na prostokatnej planszy podzielonej na komorki, z ktérych
kazda jest ,zywa” albo ,martwa’;

e kazda komorka ma doktadnie 8 sasiadow;

e na podstawie biezacego stanu gry generowany jest kolejny zgodnie z reguta-
mi:

— martwa komorka, ktéra ma doktadnie 3 zywych sasiadéw, staje sie zywa
(rodzi sig);

— zywa komoérka z 2 albo 3 zywymi sgsiadami pozostaje nadal zywa; przy
innej liczbie sasiadow umiera (z ”samotnosci” albo ”zattoczenia”).

Na potrzeby symulacji nalezy zaltozy¢, ze plansza jest skonczona i przechowywana
w tablicy p o wymiarach nxn, przy czym komorki brzegowe sasiaduja z komorkami
z przeciwleglego brzegu, tak aby kazda z nich miata 8 sasiadow. Przyktadowo,
komorka p[i][0] sasiaduje z komérka p[i][n — 1], a komorka p[0][i] z komérka p[n —

1][i).

Na potrzeby testowania poprawnosci dziatania programu mozna wykorzystaé wzo-
rzec ,glider”, ktorego kolejne stany przedstawia Rys. 1.3. Jest to wzorzec, ktory
jest ,wiecznie zywy”, a wiec jezeli znajduje sie na planszy startowej, to wystarczy
sprawdzi¢, czy przetrwa np. 1000 iteracji.

Rysunek 1.3: Stany fragmentu planszy zawierajacego wzorzec ,glider” w kolejnych ite-
racjach.

Nalezy poréwnac czasy dziatania programu w wersji sekwencyjnej i réwnolegte;j
dla réznych wielkosci plansz.



