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1

Postorder (poprawka)

Algorytm 1: Kolejnos¢ Postorder

9:
10:

11:

12

. for kazda krawedz (u,v) in parallel do
if u = p(v) then
krawedz ma wage w(u,v) =0
else
krawedz ma wage w(u,v) =1
end if
end for
Znajdz sume wag na krawedziach stosujac ,,pointer
jumping”
for kazdy wierzcholek (v) in parallel do
post(v) = znaleziona suma wag w na krawedzi
(v,p(v)).
end for
. post(r) =n

Model: CREW PRAM, czas O(logn) i O(n) proceso-

ToOw.

Notatki




Przyktad

Notatki
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2 Wyznacznik macierzy

Algorytm 2: Wyznacznik macierzy

1: for k=1ton—1do
2:  fort=k+ 1 ton in parallel do

3: ratio = a;/agk

4: for j =1 to n in parallel do
5: ai;— = 1atio * ay;

6: end for

7. end for

8: end for

9: det = a1 * g9 * ... 0py

We: A[l:n][1:n]
Wy: det(a)
Model: CREW PRAM, czas O(n) i O(n?) procesoréw..

Notatki




3 Transformata Fourier’a

Algorytm 3: Transformata Fourier’a

1: for k =0 ton — 1 in parallel do
2:  wy = cos2rk/n + isin2wk/n
3: end for
4: for 1 =0 ton — 1 in parallel do
5. for j =0 ton —1in parallel do
6: Wi = wisj
7:  end for
8: end for
9: for i =0 ton — 1 in parallel do
10: Yz = Z;l:_(} Wi,j * Tj
11: end for
We: X[0:n-1]
Wy: X[0:n-1]

Model: CREW PRAM, czas O(logn) i O(n?) proceso-

TOw..

Jak to zrobi¢ efektywniej?

Najpierw przypatrzmy sie macierzom W.
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Notatki
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Zauwazmy nastepujace fakty dla n parzystych:

Fakt 1 Jesli i jest parzyste oraz 0 <1< n—1, to
VVi,j = VVi,j-s-n/%

dla0<j<n/2

Fakt 2 Jesli i jest nieparzyste oraz 0 <t <n—1, to
Wij=—Wijins2,

dla 0 < j <n/2

Cwiczenie 1

Uzasadnij powyzsze.

Notatki

Obliczajac Y = WX mamy:
Fakt 3 Jesli v jest parzyste oraz 0 <t < n—1, to
n/2—1
yi= D Wij(@; + jinp),
j=0

dla 0 <j<n/2

Fakt 4 Jesli v jest nieparzyste oraz 0 <i<n—1, to

n/2—1

yi= Y Wij(xj — Zjpn),
=0

dla 0 <j<n/2

Notatki




Podstawmy ¢ = 2t

n/2—1

Y = Zj%) Wij(@j + Tjgns2)
n/2—-1 ;i
ST W (05 + Tang2)

n/2—1 ;
= YWY (@) + Tipny)

A wiec wektor

}/0 o + Tn/2

Y, ) T1 + Tpjo41
jest transformata

Yn—2 Tn/2-1 + Tp-1

Podobnie podstawmy ¢ = 2t + 1 mamy:

n/2—1
Yatr1 = Zj%) lm/i,j(fj_%mﬂ%
Yile w (@ — aji0),

n/2—1 ]
= YN W)W (25 — Ty4ny0)

a wiec wektor

Yi Lo — Tny2 |
Ys wW(T1 — Tpj241)
Y5 jest transformata W (g — T jo42)

L Ynfl ] L Wn/zil(xn/Z—l - mn—l) ]

Jesli n = 2 sytuacje jest nastepujaca:

Yo | _ | %o +
Y1 To — 21

Mozemy teraz podaé¢ algorytm rownolegty typu dziel i
rzadz.

Notatki

Notatki

Notatki




Algorytm 4: Szybka transformata Fourier’a

% if n =1 then
Yo | _ | Tot+m
(A Ty — X1
3: end if

4: Rekurencyjnie obliczaj wspotrzedne parzyste i nie-
parzyste wedlug wzoréw z poprzednich slajdow.

We: X[0:n-1]
Wy: X[0:n-1]
Model: EREW PRAM, czas O(logn) i O(n) proceso-

TOW.

Komentarz: Kroki rekurencji nie koliduja ze soba i mo-
ga by¢ obliczane rownolegle, za kazdym razem dzielimy
problem na pét, mamy wiec logn krokéw wykonywa-
nych w czasie statym.

Notatki

4 Robzniczkowanie 1 calkowanie

Niech f € C', f : R — R. Przypu$émy, ze mamy
tabele wartosci funkeji f(x;), @ = 0...n w punktach
o+ hi. Przyblizenie pierwszej pochodnej funkceji f mo-
zemy otrzymacé na podstawie jednego z wzorow:

/_fi+1_fi
="

lub s 1
; Jirr — Jic1

Na podstawie pierwszego wzoru uzyskujemy nastepu-
jacy algorytm:

Notatki




Algorytm 5: Rézniczkowanie numeryczne

1: for i =0 ton — 1 in parallel do
4 fli—fli

2. fli] = L=

3: end for

Czas O(1) i O(n) procesoréow.

We: Wektor f = [f(xo),... f(xo+ nh)],
Wy: Wektor f’.

Model: CREW PRAM.

Notatki

Do przyblizenia kolejnych pochodnych mozemy uzy¢
np:

I = ;(fi—l —2fi + fis1)

1

fi// = (11fi—1 —20f; +6fi1+4fi0+ fi+3)

©12h2

Podobnie mozemy zréwnolegli¢ catkowanie metoda
trapezow:

Algorytm 6: Catkowanie metodg trapezow
1: for =0 ton — 1 in parallel do

2:  antegerali] = h(f[i + 1] + f[i])/2
3: end for
4: Integral = Y12 integralli]

Czas O(logn) i O(n) procesoréw.

We: Wektor f = [a = f(xg),...f(xo+nh)="b],
Wy: Integral ~ [° f(x)dz

Model: CREW PRAM.

Notatki

Notatki




Algorytm 7: Catkowanie metodg Simpsona
: for i =0 to n — 2 step 2 in parallel do
2. integeralli] = h(f[i] +4f[i + 1] + f[i +2])/3
3: end for

4: Integral = X2  integral[2 * i)

—_

Czas O(logn) i O(n) procesorow.

We: Wektor f = [a = f(xg),... f(zo + nh) = b, n
parzyste

Wy: Integral =~ f;’f(x)dx

Model: CREW PRAM.

Notatki

Cwiczenie 2

Podaj algorytm CREW PRAM dla przyblizania f” na
podstawie tabeli weztow funkcji f.

Cwiczenie 3

Podaj algorytm EREW PRAM dla przyblizania f’ na
podstawie tabeli weztéw funkcji f uzywajac O(n) pro-
cesor6w w czasie O(1).

Cwiczenie 4

Zapisz algorytm 7 w taki sposéb, aby nie marnowac
pamieci w tablicy integral.

10

Notatki




5 Problemy P-zupelne — przy-
klady II

Otoczki wypukle

Dany jest skoniczony zbiér punktéw na plaszcezyznie
S CR xR, liczba k i punkt p € R x R.

Stwierdzi¢, czy p nalezy do zbiory powstatego z S po
usunieciu k£ otoczek wypuktych.

Kod w LtPC: A.9.5

Planarny uklad kombinacyjny

Dany jest kod & planarnego uktadu kombinacyjnego.
«, ciag wejsciowy x1,...x, oraz wybrane wyjscie y.
Stwierdzi¢, czy dla ciagu wejsciowego x1, . .. x,, na wyj-
sciu y jest TRUE. Kod w LtPC: A.1.7

Kot i mysz

Dany jest graf skierowany G = (V, E) wraz z trzema
wyroznionymi wierzchotkami: ¢, m i g.

Problem: stwierdzi¢, czy mysz ma strategie wygrywa-
jaca w grze kot i mysz w grafie G.

Gra przebiega w nastepujacy sposob: kot znajduje sie
w wierzchotku ¢, a mysz w m. Gracze wykonuja ruchy
na przemian, w kolejnej turze najpierw mysz a potem
kot. Ruch polega na przesunieciu si¢ do sasiedniego
wierzchotka, lub pozostaniu w miejscu. Kot nie moze
znalez¢ sie w g. Kot wygrywa, jesli znajdzie sie w tym
samym wierzchotku, co mysz natomiast mysz wygry-
wa, jesli dotrze do wyrdznionego wierzchotka g.

Kod w LtPC: A.11.2

11

Notatki

Notatki

Notatki




Izomorfizm grup

Dany jest zbior skonczony S oraz F, wolna grupa ge-
nerowana przez S. Niech S = {s,s71|s € S}, S* zbior
wszystkich skonczonych stéw nad S, a e stowem pu-
stym.

Dla danych U = {uy,...up}, V = {v1,...0,} € 5*
stwierdzi¢, czy < U >=< V >.

Kod w LtPC: A.8.12

Przekréj podgrup

Dany jest zbior skonczony S oraz F, wolna grupa ge-
nerowana przez S. Niech S = {s,s7!|s € S}, S* zbior
wszystkich skonczonych stow nad S, a e stowem pu-
stym.

Dla danych U = {uq,...un}, V = {vi,...v,} C S*
stwierdzi¢, czy < U >N <V >=<e >.

Kod w LtPC: A.8.15

Przynaleznosé do gramatyki bezkontek-
stowe]j

Dla gramatyki bezkontekstowej G = (N, T, P, S) i sto-
wa x € T sprawdzié, czy x € L(G).
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