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4.1 Introduction . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 445
4.2 Poisson Equation and Finite Volume Method . . . . . . . . . . 446
4.3 Iterative Methods . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 451



i
i

i
i

i
i

i
i

Contents xiii

4.4 Multigrid Methods (MG) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 457
4.5 OpenCL Implementation . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 460
4.6 Benchmarks . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 468
4.7 Discussion . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 470
Bibliography . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 470

Contributors 473




