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h systemach (np. Windo
ne problemy ze zgodnoscig kodu.
metody, ktére mozna podziel

Algebre liniowa,
Matematyke dyskretna,
Kryptografie,
Metody numeryczne,
Sztuczng inteligencje

Od strony kryptografii zaimplementowano zarowno szyfry historyczne (m.
in. szyfr Cezara, ptotkowy, Vigenere'a) jak i te wspolczesnie stosowane
(RSA, DES, 3DES, AES, SHA, MD5). Ze sztuczng inteligencja jest
zwigzany glownie Genetic Engine, ktory daje duze mozliwosci
wykorzystania algorytmow genetycznych do rozwigzywania rownan
nierozwigzywalnych w sposob analityczny. Genetic Engine cechuje sie
bardzo duzymi mozliwosciami zdefiniowania operatorow genetycznych
krzyzowania i mutacji, a takze innych charakterystyk takich jak metoda
selekcji lub rodzaj populacji poczatkowej.
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Architecture

Rysunek 1. Architektury wspierane przez Olib
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Rysunek 2. Dynamiczny rozwoj mozliwosci obliczeniowych kolejnych generacji GPU w
) porownaniu do CPU.
Zrodto: Materialy techniczne firmy nVidia
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Rysunek 3. Dostepne moduty
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Rysunek 4. Przyktadowy przeptyw danych
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Rysunek 5. Czas realizacji (w sekundach) algorytmu mnozenia macierzy z
wykorzystaniem roznych uktadow.
Zrodto: Opracowanie wlasne




Complex Float
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Rysunek 6. Poréwnanie czasow realizacji algorytmu mnozenia macierzy ze
wsparciem i bez wsparcia dla shared memory.
Zrodto: Opracowanie wtasne
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Rysunek 7. Czas realizacji (ilosC operacji procesora CPU) algorytmu dodawania /
odejmowania macierzy z wykorzystaniem réznych uktadow.
Zrodto: Opracowanie wiasne



Complex

Float Przyspieszenie Double | Przyspieszenie Float

Przyspieszenie*

Intel Xeon E7-

4860 991,96 1 1455,27 1 1679,15 1

nVidia GeForce
GTS 250

nVidia Tesla
C2050

Tabela 1. Prezentacja czasow wykonywania algorytmu mnozenia macierzy (w
sekundach) oraz uzyskanych przyspieszen.
Zrodto: Opracowanie wiasne
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Rysunek 8. 16384 osobnikow; Bit inversion (P = 0.01),
Two-point crossover (P = 0.5); 1000 generations
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Rysunek 9. 16384 osobnikow; Bit inversion (P = 0.01),
Two-point crossover (P = 0.5); 1000 generations
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Rysunek 10. 16384 osobnikow; Bit inversion (P = 0.01);
Two-point crossover (P = 0.5); 1000 generations



e SYstEM time [4x Intel Xeon E7-4860]

Rysunek 10. 16384 osobnikow; Bit inversion (P = 0.01);
Two-point crossover (P = 0.5); 1000 generations



CVS Repository:
www.goldbach.pl/olik
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