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�  Multi-Agenten Simulation (MAS) simuliert 
durch eine Vielzahl von Agenten 

�  Die Größe / Granularität der Simulation 
wird durch die Ressourcen eingeschränkt   

 
 
 
 
 
�  MAS können parallelisiert werden 

�  GPUs bieten massive Parallelperformance 
 

 



Motivation 

� Bachelorarbeit 

� Parallelität 

� Hardwarenähe 

 



Multi-Agenten Simulation 

� Simulation auf Basis vieler Individuen 
�  Jedes Individuum hat ein autonomes 

Verhalten 
�  Agieren abhängig von der Umwelt 

� Datengewinnung durch Beobachtung 
der Agenten und Zustand des Systems 



Multi-Agenten Simulation 



Multi-Agenten Simulation 

�  Zum Simulieren komplexer nicht linearer 
Systeme 
� Organismen 
� Ökologie 
� Massenverhalten 
�  Verkehr 



GPU Aufbau 

Compute Unit 



Compute Unit 



Compute Unit 



Compute Unit 



GPGPU Programming 

� Compute Unified Device 
Architecture (CUDA) von Nvidia 

� Open Computing Language 
(OpenCL) von Apple Inc. / Khronos 
Group 



OpenCL  
�  Host 

�  Organisiert den Speicher 
�  Kompiliert und erstellt Kernel Programme 
�  Erstellt Command Queues 

 
 
�  Kernel 

�  Parallele Ausführung auf dem Device 
�  Wird in einer Abwandlung von C programmiert (OpenCL C) 





Beispiel Kernel 

Standard C      
 
 
 
Kernel 



OpenCL Memory Architecture 



Analogie 



Analogie 



SAMPO (Kofler at al. (2014)) 

� Simuliert Population des Anopheles 
gambiae Mosquitos (Malaria) 

� Basiert auf AGiLESim 
� Vollständige Umsetzung der Simulation 

in OpenCL 
� Starke Anpassung der Struktur 
 



 

SAMPO (Kofler at al. (2014)) 



SAMPO (Kofler at al. (2014)) 



Traffic Simulation (Wang et al.(2013)) 

� Heterogene Architektur 
 
� AMD APU 
 
� Vollständig in OpenCL umgesetzt 



Traffic Simulation (Wang et al.(2013)) 

� Bilden von eigentständigen Clustern 



MARS LIFE 
�  Layer Architektur 
 
�  Jeder Layer ein 

Agententyp   
 

�  Layer werden als 
Plugin eingefügt 

 



Abgrenzung 

� Entwickeln eines Layers mit OpenCL 
Agenten 
� Optimieren der Synchronisation 
�  Aufteilen des Layers in Cluster 
 

� Schnittstelle / Framework für 
nutzerfreundliche Entwicklung eines 
OpenCL Layers 
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