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Abstract: In grid environment, resource load prediction is one of the most important problems in resource 
allocation optimization. But load status is difficult to estimate accurately due to the dynamic nature and 
heterogeneity of grid resource. In response to this issue, a resource allocation strategy that uses sequential game 
method to predict resource load for time optimization in a proportional resource sharing environment is proposed. 
The problem of multiple users bidding to compete for a common computational resource is formulated as a 
multi-player dynamic game. Through finding the Nash equilibrium solution of the multi-player dynamic game, 
resource load is predicted. Using this load information, a set of user optimal bids is produced to partition resource 
capacity according to proportional sharing mechanism. The experiments are performed based on the GridSim 
toolkits and the results show that the proposed strategy could generate reasonable user bids, reduce resource 
processing time, hence overcome the deficiency of Bredin’s strategy, which is not concerned with resource load 
variation. The conclusion indicates that employing sequential game method for load prediction is feasible in grid 
resource allocation and adapts better to the dynamic nature of heterogeneous resource in grid environment. 
Key words: grid computing; resource allocation; sequential game; proportional resource sharing; GridSim 

摘  要: 网格环境中资源的负载预测是实现资源优化分配的关键任务之一,而网格资源的动态性和异构性使
得准确判断资源的负载状态十分困难.针对已有的分配策略对资源负载评估的不足,提出了一种基于序贯博弈
的优化用户时间的网格资源分配策略.该策略将正比例资源共享的网格环境中多用户竞争同一计算资源的问
题形式化为一个多人序贯博弈,通过寻求该序贯博弈中各个阶段博弈的纳什均衡解来预测资源负载;然后利用
此负载信息生成所有用户的最优出价组合和资源的优化价格;最后根据各用户出价,按比例分配资源的计算能
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力.通过对网格模拟器 GridSim的实验研究,结果表明,该策略能够得到合理的用户出价,降低资源占用时间,从而
弥补了 Bredin 提出的优化策略中未考虑资源未来负载变化的缺陷,实现了资源的优化分配.其结论说明运用序
贯博弈方法预测资源负载是可行的,且能更好地适应网格环境下异构资源的动态性. 
关键词: 网格计算;资源分配;序贯博弈;正比例资源共享;GridSim 
中图法分类号: TP393   文献标识码: A 

由于现有技术无法解决虚拟组织 (virtual organization)[1]的一些问题 ,所以出现了 “网格计算 (grid 
computing)”[2−4],它与传统的分布式计算的区别在于:它侧重于大规模资源共享、革新的应用以及高性能计算.
但是,作为一个新兴的领域,网格计算面临着许多挑战[5],资源管理[6−9]就是其中一个复杂的问题.资源管理的核
心目的是要在资源提供者和资源消费者之间建立一种共同协议,通过该协议,资源提供者同意向资源消费者提
供执行任务的能力.网格环境下的资源管理和本地系统中资源管理的主要区别在于:网格环境所管理的资源跨
越多个管理域.这种分布造成了相似的资源在进行配置和管理时所产生的异构性问题,而且网格资源的供需状
况始终处于动态的变化之中.因此,许多研究[10,11]运用经济学原理来解决网格环境中的资源管理问题. 
这些研究大致可分为两类.一类是基于一般均衡(general equilibrium)[12]的网格资源管理:在假定用户都是

理性(个人效用最大化)的前提下,利用价格和价格浮动反映资源的异构性和供需状况,各个参与者通过价格自
我调节,使整个网格系统协作运行.这种方法通过供需均衡实现资源的有效配置,具有代表性的学术观点和方法
有:Buyya[13]提出了一个基于经济的网格框架 GRACE(grid architecture for computational economy),将分布式计
算经济应用于资源管理和应用调度;Wolski[14]从计算经济的角度研究网格资源的分配问题,研究了商品市场模
型和拍卖模型的资源分配效率;Abramson[15]给出了一个网格资源代理,利用经济模型动态选择资源.但是,这些
方法在很多情况下是理想化的,因为只考虑了资源和用户之间的关系,没有考虑用户和用户之间的相互影响.这
样确定的资源均衡价格即使能达到帕累托(Pareto)最优,也难以满足实际网格环境的需要.另一类是基于纳什均
衡(Nash equilibrium)[16]的网格资源管理:侧重于多个理性利益主体的行为所产生的相互影响与作用的分析,其
中个人的最优选择是其他人选择的函数,并将资源配置看成是一个博弈问题,通过寻求纳什均衡解得到资源的
优化配置方案.其主要成果和方法有:Kwok[17]提出了一个层次化网格的博弈论模型,考虑了资源的自私行为对
整个网格作业执行性能的影响,但没有考虑用户的自私行为;Bredin[18]研究了具有串行任务的多个网格用户竞

争同一资源的博弈问题,提出了以预算为约束的优化作业执行时间的资源分配策略;Maheswaran[19]提出了基于

纳什均衡的拍卖可划分资源的优化用户费用的资源分配策略.然而,他们的分配策略都是基于历史的 CPU 负载
信息进行用户决策,没有考虑未来资源负载的变化,不能得到合理的资源价格,因而也就无法有效地实现资源优
化分配. 
如何获取未来的资源负载呢?这是实现资源优化分配的关键环节.网格环境的分布性和动态性使得准确判

断资源的负载状态是十分困难的,有一些负载预测方法[20,21]基于资源性能的不变性或缓慢变化,然而这种假设
没有考虑未来的负载变化,在一些情况下是不合理的;另一些方法[22,23]基于自适应策略,但是实现起来非常复
杂.为此,本文提出了一种简单而有效的负载预测方法——序贯博弈(sequential game)策略,先将正比例资源共享
的网格环境中多用户竞争同一计算资源(CPU)的问题形式化为一个多人动态博弈,通过有限次序贯博弈获取
未来的资源负载信息,并形成资源的最终价格和用户的优化出价组合,实现了网格资源的动态优化分配,改善了
Bredin策略对负载评估的不足. 

1   网格中正比例资源共享的经济模型 

正比例资源共享的经济模型适于管理大规模的共享资源,能够解决一个用户长期独占资源的问题,主要应
用于校园网格.我们主要讨论在这种模型中网格资源的优化分配问题.在正比例资源共享模型中,用户出价相对
越高,使用的资源数量相对越多.本模型中有 N 个网格用户竞争一个有限的计算资源.这些网格用户需要购买网
格资源才能完成作业(一个类型各异的任务序列).因为作业由一个任务序列构成,故作业的执行时间就是所有
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任务的执行时间之和.假设有 K 个类型的资源,每个用户在一个特定类型的资源上只能完成一个任务,我们定义
如下参数: 

(1) :网格用户的任务序列,任务必须按顺序执行(即任务之间有数据依赖),其中, 是第 i 个网格用 K
k

i
kq 1}{ =

i
kq

户的第 k个类型任务的大小. 

(2) :第 i个网格用户为了完成 k类型任务而选择资源的能力. i
kc

(3) :第 i个网格用户为使用 k类型资源每秒的出价. i
kb

(4)  Ak:网格用户集合. 
(5)  Bk:类型 k的网格资源从 Ak中接收的总的用户出价. 

(6) :除第 i个用户以外所有网格用户对第 k个类型资源的出价集合,即i
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第 i个网格用户分到的资源数量是 
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2   网格资源分配的动态优化策略 

2.1   网格资源分配中的纳什均衡 

在使用正比例共享的网格模型中,每个网格用户必须在其他用户可能的出价基础上确定自己的最优出价.
也就是说,每个网格用户的出价都受到参与竞争的其他用户出价的影响.这种竞争和决策行为正是博弈论要研
究的问题,其结果是一个纳什均衡,它可能不是各方及整体利益的最大化,但它是在已给定信息条件下的一种必
然结果.网格用户的时间优化问题是在有限的预算 Ei下,尽可能快地完成作业.该优化问题可以表示为 
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式(4)可以用拉格朗日方法求解,其拉格朗日方程为 
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再对方程式(5)两边取λ的偏微分,令其等于 0,然后根据方程式(6),用含有 的表达式代替{ ,得到 ib1
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引入下面 3个变量: 

 i
k

k
i
k

i
k

i
i B

c
qE −

≠
∑−=

1
1α , i

i
i

c
q

1

1
1 =β , i

k
k

i
k

i
ki B

c
q −

≠
∑=

1
1γ  (8) 

  



 2376 Journal of Software 软件学报 Vol.17, No.11, November 2006   

 
解方程式(7),得到 b1 
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们在图 1 中给出了不同用户数量下资源价格的形成过程.竞争用户的增加上抬了资源价格,而且随着资源价格
负载的上升,用户的总体出价先升高后下降,这是因为当资源价格超出用户预算时,部分用户会选择退出竞争.
图 2显示了用户出价 b随资源负载 B 变化的曲线,以及在不同的富有程度下,用户出价的变化.如果用户的预算
充裕,可供选择的出价空间就比较大. 
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图 2  比较不同预算条件下的用户出价 

Fig.1  Searching resource equilibrium price 
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2.2   基于序贯博弈的负载预测 

在第 2.1 节的资源分配策略中,资源负载是根据历史负载均值评估的,为了适应网格资源的动态性,提出了
利用有限次序贯博弈预测资源负载信息的资源优化分配策略.由于采用了正比例资源共享模型,所以本文的负
载是指资源的当前价格.序贯博弈使用序贯理性(sequential rationality)假设,即不论过去发生了什么,参与人应该
在博弈的每一个时点上最优化自己的决策.在第 2.1 节的博弈中,参与人是网格用户,战略则是各个网格用户的
出价函数(方程式(9)),支付(payoff)反比于用户所花费的时间,资源价格及各用户出价组合的纳什均衡可由方程 
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以产生不同的纳什均衡解(资源分配方案),进而影响到作业执行时间.而在有限次序贯博弈中,用户根据上次博
弈的结果不断地调整出价,如图 3所示,逐渐形成一种均衡局面,使得资源负载最终趋向于一个稳定值. 
序贯博弈从时间角度讲属于动态博弈,从信息角度看,每次博弈使用上一次博弈的结果作为博弈条件,于是

产生了不同于上一次博弈的纳什均衡.令 G 是序贯博弈的阶段博弈,G(n)是第 n 次阶段博弈;产生的资源价格记
为 BG(n).先利用历史的资源负载均值 BG(0)和时间优化策略进行第 1 轮博弈,将 BG(0)代入方程(8),并求解方程式 
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得到资源均衡价格 BG(1)
,此即第 1轮博弈预测的资源负载.然后进行第 2轮博弈,将资源价格负载 BG(1)代入方程 

式(8),再求解方程式 ,即 ∑ =
= N

i
i BbB 1 )(
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得到资源均衡价格 BG(2),此即第 2 轮博弈预测的资源负载.重复这个过程,直到预测负载的变化小于指定阈值.
设最后一轮博弈为第 n−1 轮博弈,则以此轮博弈预测的资源负载 BG(n−1)为参数,可以计算出所有用户的最优出
价组合(纳什均衡解)和资源最终价格 BG(n). 
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Fig.3  The process of price adjusting in the sequential game-based allocation 
图 3  序贯博弈策略的调价过程 

序贯博弈策略的输入、输出数据流如图 4所示. 

B 

(b1(B),…,bi(B),…,bN(B))

BG(n)
BG(n−1)BG(1)

N-th gameFirst game 

(b1(BG(n−1)),…,bi(BG(n−1)),…,bN(BG(n−1)))

(b1,b2,…,bi,…,bN)

Fig.4  Data flow of input and output using sequential game-based allocation strategy 
图 4  基于序贯博弈的分配策略的输入、输出数据流 

图 5 和图 6 分别给出了 3 个用户和 15 个用户参与竞争的序贯博弈中,资源的分配比例随阶段博弈次数的
变化趋势.在用户数量较少时,序贯博弈能够很快收敛;而在用户数量较多时,需要多次阶段博弈才能达到资源
分配的稳定状态. 
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Fig.6  Convergence process of resource allocation 
proportion with fifteen competing users 

图 6  15个竞争用户时,资源分配比例的收敛过程 

Fig.5  Convergence process of resource allocation 
proportion with three competing users 

图 5  3个竞争用户时,资源分配比例的收敛过程 

3   网格环境中序贯博弈策略的资源分配算法 

本节描述如何在网格环境中实现基于重复博弈的资源分配策略.一个简单的网格模型主要有网格用户、网
格信息服务和网格资源 3 类实体.网格用户是资源的消费者;网格资源是资源的提供者;网格信息服务负责资源
的注册与查询,具有中介功能.具体分配算法如下: 
算法 1. 网格用户 i的出价算法. 
Identify resources that can be used in this job execution through 
GIS (grid information services) 
For all resource available do 

 identify their capability ck and estimate their load  i
kB −

While receive resource load  do )(nG
kB

 For all  do task i
kt

  calculate three coefficients  )(),(),( )()()( nG
k

inG
k

inG
k

i BBB γβα

  send α  to the resource of type k )(),(),( )()()( nG
k

inG
k

inG
k

i BBB γβ

 End for 
End while 
Submit all the tasks to their particular resources… 
算法 2. k类网格资源的分配算法. 

While (| − |>ε) do )(nG
kB )1( −nG

kB

 For all grid user i do 

  receive α  from grid user i )(),(),( )()()( nG
k
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k
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k

i BBB γβ

  to build b  )( )(nG
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i
k B

 End for 
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k
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 End for 
End while 
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Schedule tasks with policy… 
模拟过程:(1) 网格资源先到网格信息服务(grid information service,简称 GIS)中注册,这个资源注册过程类

似于 Globus[24]系统中 GRIS (grid resource information server)到 GIIS(grid index information server)中注册;(2) 
网格用户则到 GIS 中查询资源,GIS 返回一个注册资源的列表和详细的联系方式后,网格用户再向网格资源发
送请求索要资源的配置和特性等信息,网格资源返回动态信息,如资源能力、时区、可用性、当前负载和其他 

配置参数;(3) 网格用户根据资源的动态信息提交出价函数,即方程式(12),包含 3个系数( );(4) 网格资

源根据所有用户的出价函数采用二分搜索计算价格负载,资源价格是方程 的解,并反馈给网格 

i
k

i
k

i
k γβα ,,

kB )∑ =
= N

i
i
kk bB 1 (

户;(5) 网格用户根据资源反馈的价格负载,再次提交出价函数,网格资源再次计算价格负载,如此往复直至预测
负载的变化小于指定阈值;(6) 网格资源根据所有用户的出价函数计算资源的最终价格和用户的最优出价组
合,并向网格用户发送一对反馈值(BG(n),bi/BG(n)),其中,BG(n)表示当前时间资源的负载状况;而 bi/BG(n)表示分配给

用户的资源比例.此分配算法的优点是,由于竞争用户的出价函数是一致的,所以资源能够进行精确的分配. 

4   性能分析 

在序贯博弈策略中,系统由资源和用户组成.负载的预测是通过有限次序贯博弈来实现,博弈的终止条件是
连续两次负载预测结果相差一个很小的常数.用户向资源提交出价函数,资源计算此次出价竞争的纳什均衡,并
预测下一次阶段博弈的资源负载,用户根据预测的负载信息调整出价,再次提交出价函数,重复上述过程,直至
价格负载的变化在指定范围之内,结束此序贯博弈.每次阶段博弈得到用户出价的局部均衡,从大的时间尺度来
看,整个系统趋于整体均衡,即满足收敛性的要求.上述价格负载的预测过程对于动态的网格环境有更好的适应
性,且简单易行.对于工作着的网格系统而言,网格资源随时都可能收到用户的使用请求,而且当一些作业执行
完成时,资源会有部分空闲能力.因此,最常见的情况是:每当资源有空闲能力时,利用序贯博弈策略为等待队列
中的用户作业分配资源.由于阶段博弈的纳什均衡解是资源采用二分搜索迭代计算的,所以,一次阶段博弈的时 

间复杂度为O(Nlog(M)),其中N为竞争资源的用户数量,M为最小的用户出价上界 .i
k

i
k βα 另外,资源在获取用户 

的出价函数时产生 O(N)的网络传送开销.因为网格环境中的远程作业一般都是本地资源无法执行或运行时间
较长的,所以,虽然序贯博弈策略的时间复杂度较大,但相对于网格作业执行时间,其开销仍然是可容忍的.而且,
序贯博弈在负载预测方面相对于许多基于时间序列的预测方法而言具有优势,能够较准确地预测到历史信息
所不能反映的情况,如负载变化趋势的突变,进而优化了用户的作业执行时间. 

5   模拟实验结果及讨论 

5.1   负载预测方法  

如第 2 节所述,在基于出价的正比例资源共享的网格环境中,资源价格负载评估可影响到整体作业执行时
间.为了更准确地预测负载以提高资源利用率、缩短作业执行时间,我们提出了一个利用序贯博弈预测负载的
资源分配策略,并与目前常用的 3种负载预测方法进行比较. 

(1) 一步超前预测(one-step-ahead,简称 OSA).这个模型是基于趋势的时间序列预测,能够根据历史的 CPU
负载信息提供一步超前的CPU负载预测.其基本思想是,根据时间序列变化的趋势预测下一个值,如果当前值上
升(下降),那么下一个值也上升(下降).在利用此模型时,一个需要处理的问题是上升(下降)常量的确定.我们将
这个常量的初始值设为 0.5,然后在每个时间步计算当前负载值和前一步负载值的差值,然后根据这个差值改写
相应的上升(下降)常量来预测下一步的负载值. 

(2) 区间均值预测(interval mean,简称 IM).由于 CPU 负载的时间序列具有高度的自相似性,所以多个连续
时间段内的负载平均值不会过于平滑.为了预测一定时间区间内的负载均值,需要对初始 CPU 负载的时间序列
进行集合运算(取平均值).对集合运算后区间均值的时间序列使用一步超前方法预测下一区间的平均负载.这
就面临一个集合度的确定问题,集合度用来计算时间区间内负载均值的初始数据点的个数.集合度的取值不应

  



 2380 Journal of Software 软件学报 Vol.17, No.11, November 2006   

 
太大,否则会屏蔽掉负载变化.一般可按下式来计算集合度 M: 

M=任务执行时间/初始负载时间序列的测量时间间隔. 
(3) 历史均值预测(history mean,简称 HM):应用开始前 5 分钟内的历史资源负载均值.对于变化较大的负

载,可缩小时间尺度;而变化较为平缓的负载可适当放宽时间尺度,依具体的环境设定. 
(4) 序贯博弈预测(sequential game,简称 SG):包含若干个阶段博弈,每一阶段博弈的结果(预测的价格负载)

是下一阶段博弈的条件,直至价格负载的变化在指定范围之内,结束此序贯博弈.初始博弈使用历史均值预测的
资源负载为条件,用户在每次博弈中调整出价. 

5.2   实验设置  

设计一个网格系统是一个非常复杂的系统工程,需要考虑许多问题,比如资源广域共享带来的异构性、动
态性、有效的资源管理和调度、网络性能、容错能力、可扩展性以及自适应能力等.而网格模拟器为帮助验证
设计方案、测试设计性能提供了极大的便利.模拟器的作用是模拟一个网格环境,在这个环境中可以研究不同
的问题,比如可行性和性能.本文选用的网格模拟器 GridSim[25]是一个基于 Java 的事件驱动的网格仿真工具包,
它的主要目标是通过模拟来研究基于计算经济模型的有效资源分配方法.GridSim有许多优势:在 SimJava基础
上开发、支持 Windows 操作系统;采用面向对象技术,模拟开发比较简单;另外,模拟采用了虚拟时间,不受主机
性能的影响,而且不需要开发实际的任务.在GridSim中模拟应用调度,需要创建GridSim实体.实体继承GridSim
类,并重写 body()方法来实现自己的功能.每个实体都有两个通信端口,通过类 Input 和 Output 实现,其中每个端
口又有自己的 body()方法用于处理发送和接受的事件.本文主要涉及以下实体:网格资源、网格用户、网格信息
服务及 I/O. 

(1) 网格资源 .模拟网格环境下的计算资源见表 1.创建网格资源需要 3 个步骤 :首先 ,创建具有不同
MIPS(million instructions per second)的 CPUs(也称为 PEs(processing elements));然后,一个或多个 PE形成一台
机器;最后,一台或多台机器形成一个网格资源.因此,网格资源可以是单个处理器、共享内存的多处理器(shared 
memory multiprocessors,简称 SMP),或者一个分布式内存的簇.我们模拟了 4 个异构网格资源,文中资源异构性
定义为不同的特性,如 PE数量、处理器速度、时区等等,这些特性均包含在 ResourceCharacteristics类的对象中.
从 I/O 端口进来的信息流要通过重写 processOtherEvent()方法进行处理,即允许资源定义自己的分配策略.用户
和资源之间的网络通信速度以数据传输带宽率定义为 100Mbps.这些网格资源采用正比例资源共享机制管理.
资源能力(即总的 PE MIPS rating)定义为 MIPS rating乘以 PE数量,按照正态分布从 0.5变化到 1.5.资源的背景
负载(background load)由类TrafficGenerator产生.负载的时间序列取 240s,粒度为 1Hz.本文定义高均值为负载均
值大于 50,低均值为负载均值小于 10;高变化为负载变化大于 5,低变化为负载变化小于 2.表 1中的 4个资源负
载分别为低均值低变化(LL)、低均值高变化(LH)、高均值低变化(HL)和高均值高变化(HH). 

Table 1  Grid resource characteristics simulated using GridSim 
表 1  利用 GridSim模拟的网格资源特性 

Name Resource characteristics: Vendor, resource type, OS A PE MIPS rating PE number PE load 
R0 Sun, Ultra 5, Solaris 377 8 LL 
R1 Sun, Ultra 4, Solaris 377 16 LH 
R2 Intel, Pentium/VC820, Linux 380 5 HL 
R3 Intel, Pentium/VC820, Linux 380 10 HH 

(2) 网格用户.模拟了 20个竞争资源的网格用户.每个用户包含 2~4个任务,一个任务就是一个小的网格应
用,它包含任务执行管理的所有细节信息,如任务处理需求(表现为 MIPS),磁盘 I/O操作,输入、输出文件的大小
等,这些信息有助于计算远程资源的执行时间.每个任务的任务长度和输入、输出文件的大小是异构的.任务长
度至少是 2 000 MI(million instructions),且以 0%~10%正向变化.引入 0%~10%变化的目的是模拟任务的异构性.
与此类似,输入文件和输出文件的长度至少是 100 MI和 250 MI,且在 10%~50%正向变化的区间内取随机数.用
户预算根据帕累托 80/20法则设定,即 20%的用户占有 80%的财富;而 80%的用户只占有财富的 20%. 
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(3) 网格信息服务.提供网格资源的注册、检索和发现服务.它维护着一张网格资源列表.网格资源在其上注

册表明愿意处理网格任务.当网格用户查询资源时,此服务返回一个可用的注册资源列表及其地址. 
(4) I/O.提供与其他实体的通信服务.其中,send()方法处理发送调用,get_data()处理接收调用. 

5.3   实验结果与讨论 

本节给出了 4 种负载预测方法 OSA,IM,HM 和 SG 在网格资源分配中性能比较的模拟实验结果.文中使用
如下性能评价指标:(1) 不同负载条件下资源的占用时间,也即所有竞争用户作业的执行时间;(2) 平均作业执
行时间;(3) 作业执行时间的标准偏差.由于我们生成的背景负载在不同的时段各不相同,因此有必要在不同时
段开始模拟,以便更全面地搜集评估数据. 
图 7~图 10 分别给出了 4 种负载预测方法的资源占用时间的曲线变化.在不同负载条件下,资源占用时间

呈现较大差异.对于低均值的负载,占用时间较短;高均值的负载,占用时间较长.对于低变化的负载,占用时间变
化不大;高变化的负载,占用时间变化较大.SG 的占用时间基本位于 4 条曲线的底部,效果最好,原因是经过连续
的博弈,每个用户对其他用户的实力有了大致了解,不仅预测了资源负载,而且优化了此次资源分配.相比而
言,OSA 十分不稳定,主要是因为它只能预测短期变化,对长期变化则无法预见,所以这种方法一般在负载变化
缓慢的环境中使用.IM属于利用均值进行预测的方法,因而对于临时或突发性的负载变化,其预测效果不好.HM
效果最差,主要是由于它跨越较大时间尺度,适用于预测中长期变化. 

Fig.7  Resource processing time comparison of four
load prediction methods on the resource 
with low-mean and low-variance load 

图 7  在低均值低变化的负载条件下,4种负载 
预测方法的资源占用时间比较 

Fig.8  Resource processing time comparison of four 
load prediction methods on the resource 
with low-mean and high-variance load 
图 8  在低均值高变化的负载条件下,4种负载 
预测方法的资源占用时间比较 
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Fig.10  Resource processing time comparison of 
four load prediction methods on the resource 

with high-mean and high-variance load 
图 10  在高均值高变化的负载条件下,4种负载 
预测方法的资源占用时间比较 

Fig.9  Resource processing time comparison of 
four load prediction methods on the resource 

with high-mean and low-variance load 
图 9  在高均值低变化的负载条件下,4种负载 
预测方法的资源占用时间比较 

表 2给出了图 7~图 10中模拟结果的统计数据.其中,SG节省的资源占用时间相对于另 3种方法分别是:比
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HM节省了 1%~6%;比 IM节省了 0.3%~1.7%;比 OSA节省了 1.7%~3.5%.另外,SG缩减的标准差相对于其他方
法分别是:比 HM减少了 13%~27%;比 IM减少了 18%~82%;比 OSA减少了 9%~52%. 

Table 2  Comparison of mean and standard deviation of total job execution time 
表 2  总体作业执行时间的平均值和标准差比较 

OSA IM HM SG 
Experiments

Mean Standard 
deviation Mean Standard 

deviation Mean Standard 
deviation Mean Standard 

deviation 
Fig.7 33 2.79 33.26 3.35 34.26 3.3 32.09 2.53 
Fig.8 42.51 4.25 42.09 4.45 42.09 4.11 41.37 3.57 
Fig.9 48.15 1.44 47.5 0.85 47.83 0.95 47.32 0.69 

Fig.10 48.64 2.72 47.49 2.46 48.78 2.41 46.92 1.76 
 

6   结论与未来的工作 

(1) 针对 Bredin的分配策略对资源负载评估的不足,本文提出了网格环境下基于预算限制的时间优化的资
源分配策略,运用序贯博弈方法获取资源的未来价格负载,更好地适应了网格环境下异构资源的动态性. 

(2) 该策略有两个关键技术:将相互影响的多个用户出价竞争同一资源的行为形式化为一个多人动态博
弈,该博弈的纳什均衡解即是资源的优化分配方案;采用序贯博弈的方法确定资源的未来负载,根据此负载可以
得到合理的用户出价. 

(3) 利用网格模拟器GridSim评估了该策略的性能,并验证了该策略相对于Bredin策略的优越性,即减少了
资源占用时间,克服了 Bredin优化策略中资源价格虚高的缺点,更加接近于网格环境的动态情况,满足用户的服
务质量需求. 

(4) 今后的工作是进一步完善该分配策略,使其更好地满足用户的 QoS 需求.有待考虑的因素有任务之间
的通信费用和通信时间、服务的可靠性及异构性等.把这些情况考虑到网格用户的优化目标中是非常复杂的,
需要进一步深入地加以研究. 
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