Zadanie 1

Napisaé¢ program wyznaczajacy przyblizenie liczby w. W tym celu nalezy wykorzysta¢ rownosé:
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Calka w powyzszej formule moze zostaé przyblizona za pomoca sumy pol prostokatow:
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gdzie kazdy prostokat ma szeroko$¢ Ax = 1—&0 oraz wysokos$¢ F(x;), gdzie x; to srodek i-tego przedziatu.
Przyktadowo, dla N = 10 mamy: Y
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Program obliczajacy przyblizenie 7 nalezy zréwnolegli¢ za pomoca OpenMP. Sprawdzié¢ czas dziatania pro-
gramu dla wartogci N € {10%,107,10%,10%,10'°} i dla liczby watkéw réwnej: 1,2, 4,8, 16. Czasy dziatania wpisaé
do tabelki:
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Zadanie 2

Dla danej liczby rzeczywistej x oznaczmy przez m(x) liczbe liczb pierwszych nie wickszych od z. Przykladowo:
7(10) = 4, ©(100) = 25, 7(21°) = 172. Twoim zadaniem jest napisa¢ program szukajacy wartosci m(2") dla jak
najwiekszych n. Program ma dzialaé¢ nie dluzej niz jedna minute.

Zadanie 3

Napisz program wyznaczajacy liczby pierwsze metoda sita Eratostenesa.

Krok 1 — napisz zwykte sito Eratostenesa

Krok 2 — napisz tzw. segmented sieve

Krok 3 — zréwnoleglij program i oblicz 7(239)

Poréwnaj uzyskane wyniki oraz czasy wykonania z tymi, ktore uzyskates w poprzednim zadaniu.

Zadanie 4

Dany jest zbior {1,2,3,...,n}. Ile jego podzbioréw ma sume elementéw podzielnych przez 5?7 Odpowiedz dla
n = 10 wynosi 208 (liczac tez zbior pusty). Znajdz wartosé dla n = 30. Rozwiagzanie ma generowa¢ wszystkie
mozliwe podzbiory i korzysta¢ z OpenMP. Przewidywany czas dzialania programu — okoto 15 sekund.



Zadanie 5

Dany jest zbior {1,2,3,...,n}. Ile jego permutacji nie ma zadnego punktu statego? Odpowiedz dla n = 5 wynosi
44. Znajdz wartos$¢ dla n = 11. Rozwigzanie ma generowaé¢ wszystkie mozliwe permutacje i korzystaé¢ z OpenMP.

Przewidywany czas dzialania programu — okoto 15 sekund.

Zadanie 6

Przyblizenie liczby m mozna uzyskaé¢ za pomoca algorytmu Monte Carlo. W kwadracie o boku dlugosci 2 wpisano
koto o promieniu 7 = 1. Algorytm polega na sukcesywnym losowaniu punktéw nalezacych do kwadratu.

Prawdopodobienstwo, ze wylosowany punkt nalezy do kota wynosi:
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Dzielac liczbe punktéw w kole przez liczbe wszystkich wylosowanych punktéw, otrzymujemy oszacowanie P, a
stad wartos¢ w. Program nalezy zrownolegli¢, pamietajac, aby kazdy watek korzystal z odrebnego generatora

liczb pseudolosowych.

Zadanie 7

Zrownolegli¢ ,naiwny” algorytm mnozenia dwoch macierzy A o wymiarach m x p oraz B o wymiarach p x n:
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Wynikiem jest macierz C' o wymiarach m x n:
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taka, ze:
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Cij = a1brj + aigboj + - + aipbp;

Sprawdzié¢ czas dziatania programu dla réznych wymiaréw macierzy.
Czy czas dzialania zmieni sie¢, gdy macierz B najpierw transponujemy? Wtedy:

T T T
cij = ainbjy + ainbjo + - + @imbj,

gdzie biTj oznacza element transponowanej macierzy B.

Przetestuj rowniez uzycie #pragma omp for collapse(3)



