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__global__ functionA  // indica que la función es un kernel 
__host__ functionB // indica que la función es invocada y ejecutada en CPU 
__device__ functionC // indica que la función es invocada y ejecutada en GPU 

 

__shared__

__syncthreads()



vec3 threadIdx  // identifica al hilo dentro de su bloque 
vec3 blockIdx  // identifica al bloque dentro del grid 
vec3 blockDim  // almacena el número de hilos por bloque 
vec3 gridDim  // almacena el número de bloques 

 

kernel_name << int B, int N >> (parameters); 

saxpy << ceil( N/1024 ), 1024 >> (parameters); 



// reservar memoria en GPU  
cudaMalloc( (void **) &d_X, N * sizeof(float) );  
 
// transferir dato de memoria principal a GPU 
cudaMemcpy( d_X, X, N * sizeof(float), cudaMemcpyHostToDevice );  
 
// transferir dato de GPU a memoria principal 
cudaMemcpy( X, d_X, N * sizeof(float), cudaMemcpyDeviceToHost );  
 
// liberar memoria en GPU 
cudaFree(d_X); 

 

 

cublas_ […].

 



cusparse_ […]. 





 

𝑇𝑉 (𝑢) = ∑ √(𝐷ℎ𝑢)𝑖
2 +  (𝐷𝑣𝑢)𝑖

2 𝑖

𝑢 𝐷ℎ 𝐷𝑣



𝑇𝐷 (𝑢) =  ‖𝐷ℎ𝑢‖1 +  ‖𝐷𝑣𝑢‖1

for (i=0; i<Niterations; i++)  // Los 3 pasos del algoritmo en cada iteración 
{ 
 SART();  // Fórmula SART que reduce discrepancia entre proyección y original 
 STF();  // Filtro de umbral suave para reforzar la continuidad de gradientes 
 ACCEL(); // Técnica de aceleración para más rápida convergencia 
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𝑂(𝑀𝑁)

𝑂(𝑁𝑁𝑧)

𝑡𝐴𝑏 > 𝑡𝑖𝑛𝑖𝑡𝐶𝑈𝑆𝑃𝐴𝑅𝑆𝐸 + 𝑡𝐴𝑠𝑝𝑎𝑟𝑠𝑒𝐵
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__shared

 

𝑢

__global__ void STfilter(int M, int N, float *X, float *newX, float w, float alpha ); 

__global__ void STfilterTex(int M, int N, cudaTextureObject_t tex, float *newX, float w, float alpha );
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