Gra w zycie (ang. game of life; wedlug J. H. Conway'a). Gra w zycie rozgrywana jest na bardzo duzej
kwadratowej planszy reprezentowane] przez macierz nxn. Komorki (elementy) macierzy moga
przyjmowaé dwie warto$ci oznaczajace odpowiednio komodrke zamieszkana albo komorke
niezamieszkang. Kazda komodrka ma o$miu sasiadéw, wiaczajac komorki po przekatnej. Reguly gry sa
nastepujace:
1. Kazda zamieszkana komorka z trzema lub dwoma sasiednimi zamieszkanymi komorkami
przezywa (pozostaje zamieszkana) do nastepnej iteracji.
2. Kazda zamieszkana komorka z czterema lub wigce] zamieszkanymi sasiadami ginie (staje sig
niezamieszkana) z przeludnienia.
3. Kazda zamieszkana komorka z liczba zamieszkanych sasiadow mniejsza niz dwa ginie z z
nadmiernej izolacji.
4. Kazda pusta komorka z trzema zamieszkanymi sasiadami staje si¢ komorka zamieszkana.
Jedna iteracja gry polega na przejrzeniu wszystkich komorek w macierzy i zastosowaniu do nich regut
1-4. Zaktadamy ze poczatkowo plansza jest zainicjalizowana jakim§ wzorem. np. litera T. Gra odbywa
si¢ przez zadana z gory liczbg iteracji (co najmniej kilkaset). Rozmiar macierzy, sposob inicjalizacji,
oraz liczba iteracji sa parametrami programu. Po kazdej iteracji obraz gry planszy w postaci pliku
graficznego zapisywany jest na dysku twardym. Z tych obrazéw mozna stworzy¢ film przy pomocy
publicznie dostgpnych narzedzi. Napisz a) program szeregowy do gry w zycie. b) dwa programy
réwnolegle, w ktorych zastosowano dwie metody zréwnoleglenia oparte na dekompozycji danych.
Pierwsza metoda polega na podziale macierzy kolumnami (lub wierszami - do wyboru), tak ze kazdy z
p procesow otrzymuje n/p kolumn macierzy. Druga metoda polega na podziale macierzy na p
kwadratowych (w przyblizeniu) blokéw o wymiarze kxk, tak ze pokryja one cata macierz. W raporcie
powinny si¢ znalez¢:
a) Opis metody zrownoleglenia w tym wyspecyfikowanie kto kiedy 1 z kim si¢ komunikuje.
b) wydruki kodu
c) analizy teoretyczne skalowalnosci dla dwoch programoéw rownoleglych
d) wyniki badan eksperymentalnych przyspieszenia oraz wydajnosci (dla ré6znych wartosci n) -
zaktadamy pomiar $redniego czasu iteracji jako czasu pracy programu dzielonego przez liczbg iteracji
(Dla dokfadnego pomiaru nalezy wylaczy¢ zapis obrazow do pliku i ewentualna komunikacje
wykonywana przy zapisie).
e) komentarz na temat pordwnania c) z d)
f) na ptytce z projektem nalezy zapisa¢ kilka wygenerowanych filmoéw
Wskazowka:
Nalezy unika¢ sytuacji w ktorej jeden proces bedzie si¢ komunikowat z kim§ wigcej niz tylko ze
swoimi sasiadami w planszy. Przyktadem jest wprowadzenie centralnego procesu komunikujacego si¢
z pozostatymi. Takie rozwigzanie charakteryzje si¢ niska wydajnos$cia 1 bedzie nisko oceniane.

Punktacja:

Minimum wersja z jednym programem rownoleglym 60 punktow, zrownoleglonym w technologii
MPI+OpenMP.

Wersja z dwoma programami réwnoleglymi 85 punktow,  zréwnoleglonymi w technologii
MPI+OpenMP

Zadanie ping-pong 15 punktow.

Lacznie 100 punktow. 50 punktow gwarantuje zaliczenie.



