Muitos jogos e simulações fazem uso de agentes inteligentes para melhorar suas possibilidades

de design e criar situações diferentes e não usuais para jogadores. Essa natureza

dinâmica e o uso comum dos agentes e do paradigma orientado a agentes hoje em dia

motiva a investigação de Sistemas Multi Agentes (MAS) e sua padronização. O conceito

principal de um MAS é quebrar um problema em pequenos subproblemas, cada um com

seus interesses e objetivos, sendo FIPA uma das coleções de padrões mais utilizados hoje

em dia. Porém, quando lidamos com um número grande de agentes para aplicações de

tempo real, como multidões em jogos e soluções de realidade virtual, é difícil atingir um

número satisfatório de agentes devido as restrições computacionais impostas pela CPU.

Com o advento das arquiteturas paralelas de GPU, e a possibilidade de criar programas

genéricos que possam ser executados nelas, tornou-se possível modelar essas aplicações

massivas. Neste trabalho é proposto um novo modelo de padronização de aplicações baseados

em agentes baseado no FIPA, utilizando arquiteturas de GPU, possibilitando a

modelagem de simulações com grandes quantidades de entidades envolvidas. É apresentado

também diferentes abordagens entre CPU, GPU e GPU com kerneis concorrentes

para agentes heterogêneos, revelando suas vantagens, desvantagens e restrições de uso.

Os resultados obtidos nessas simulações são bastante promissores e mostram que a GPU

pode ser uma escolha viável para aplicações baseadas em agentes com natureza massiva.
