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自己重力多体型のシミュレーションは一般に粒子間相互作用の計算量が非常に大きく、その計算量を減らすた
めに様々な方法が開発されてきている。近年、Oshino et al.(2011)では Barnes-Hut Tree法と独立時間刻みを用
いた 4次のエルミート積分法を用いたParticle-Particle Particle-Tree(P 3

T )法を開発し、惑星形成シミュレーショ
ンで優れた性能を示した。本研究では P

3
T 法を graphical processing unit(GPU)上にのせパフォーマンスの測定

等を行い、また高密度星団系等のシミュレーションにも応用できるかを調べた。
結果、従来の方法では計算時間が大体粒子数の 7/3乗程度であるのに対して P

3
T 法では 4/3乗である事。この

事により、恒星系がプラマー分布、粒子数がN=1M(M=220)の計算では今回開発した方法は従来のGPUを使っ
たコードに比べて約 70倍程度速いことが分かった。また、星団のコアコラプスや、銀河中心の大質量ブラック
ホール連星進化のシミュレーションも P

3
T 法で行えることが分かった。


