Илтгэл
1. Судалгааны чиглэл
Орчин үед логик дифференциал тэгшитгэлэн загвар (Logistic differential equation modelling) нэн түгээмэл болсон бөгөөд үүнийгээ дагаад судалгааны шинжилгээны ажил асар их хийгдэж байгаа. Ерөнхийдөө энэ салбарын бодлогууд, логик загваруудыг олох  нь  маш их олон хүчин зүйлээс хамааралтай (complex) учраас хамгийн сайн загварыг олох нь чухал гэж үздэг, өөрөөр хэлбэл одоо байгаа загваруудаа сайжруулж байдаг гэсэн үг. 
Судалгааны арга зүй 
Эдгээртэй холбоотой судалгаа , эрэл хайгуул хийдэг арга зүйн хувьд төсөлд суурилсан судалгаа шинжилгээны ( Project-based research) арга зүй ашигладаг. Яг энэ арга зүйг ашиглая , энэ арга зүй л хамгийн үр өгөөжтэй гэж сонгож аваагүй. Нэг л мэдэхэд эхлээд онолын холбогдолтой мэдээ болон баримтуудыг цуглуулж дараагаар зорилгоо тодорхойлоод ,түүнтэй холбоотой асуултуудыг гаргаж ирээд хариуг нь эрэн сурвалжилсанаар хамгийн сайн үр дүндээ хүрэх тийм л замаар орчихсон байсан.
2. Судалгааны үр дүнгийн тухай
За одоо танд би өөрийн олсон нэгэн логик загварыг танилцуулья. Энэ загварийг ингэж нэрлэе “Улаанбаатар хотод амьдарч байгаа Компьютер тоглоомд  хэт донтсон иргэдын тоог гаргаж ирэх дифференциал тэгшитгэлэн логик загвар” 
2.1 Яагаад энэ загварыг олох хэрэгтэй вэ гэх шалтгаан
Маш олон шалтгаан байгаа.Би Улаанбаатарчуудын чөлөөт цагаа хэрхэн зөв боловсон өнгөрөөж байгаа талаар бодох бүрт эмзэглэх сэтгэл төрдөг. Залуучуудын чөлөөт цагийг зөв зүйлрүү чиглүүлэх хэрэгтэй шүү дээ.

2.2 Загварын философи


[bookmark: _GoBack]Уг загварын гаргахдаа тоглоом тоглох насны (12-30) бүх хүмүүсийн тоог өгөгдөнө гэж үзнэ. Үүнийг би (individuals ) үсгээр тэмдэглэе. Цаашилбал энэ загварыг хийхэд нэг тийм гое философи байгаа тэрийг би заавал тооцох ёстой. Энэ донтолт хэзээ хамгийн гаарах вэ? Хэзээ буурах вэ? гэхлээр донтсон хүмүүсийн тоо их байх тусам донтолт буураад , донтсон хүмүүсийн   тоо бага байх тусам ихсэнэ яагаад гэвэл  ийн ихэнх хүн нь донтчихбол дараагийн донтох хүмүүсийн тоо бага байх учраас донтолтын тэр гааралт нь сулрана.Өөрөөр хэлбэл донтолтын хурд саарна гэсэн үг.Үүнийг л би дифференциал тэгшитгэлдээ буулгаж өгнө.Дараагийн санаа бол энэ донтолт нь нэг нэгнийгээ уруу татах зарчимтай явагдаж байдаг.Нэгдүгээрт бид ширээн дээр тавьсан даалууг шууд харангуутаа тоглоод байдаггүй.Найзууд найзуудаа, хамаатан садангуудаараа танидаг хүмүүсээ уруу татах бол танидаггүй хүмүүсээ facebook,мессенжер ,garena, battle net, steam зэргээр холбогдож уруу татаж байна.2 дугаарт олуулаа тоглох нь илүү хөгжилтэй байдагаас л тэр. Тиймээс 1 донтолт үржих дүрмээр дараагийн донтолтоо бий болгож байгаа гэж үзсэн.Тиймээс донтолт нь донтсон хүмүүсийг тоог донтоогүйд нь үржүүлж багасах буюу ихэсхийн аль нэгийг хийнэ. Дээр дурдсан донтолтын гааралтын философитой хэрхэн гое нийцэж байгааг та анзаарсан байх гэдэгт итгэлтэй байна. Тэгэхлээр хэт их олон донтолттой байх тохиолдолд үржвэрийн  утга бага гарна яагаад гэвэл дараагийн донтох хүний тоо бага болчихсон байх болно.Эсвэл донтоогүй хүн их олон байхад тонтсон хүний тоотой үржигдээд яг өмнөхтэй ижилхэн тоон утга өгнө. (жич : Тэгэхлээр донтолт хамгийн их хурдаа авах үе нь донтсон хүн донтоогүй хүн 2ийн тоо ижилхэн байхад байж магадгүй юм.Үүнийг бид Лагранжийн арга ашиглаж , өсөлт ба бууралтын муруйн градиентыг хаашаа чиглэж байгаагаас яг хамгийн их   байгаа эсэхэд хариулт өгөх ёстой гэж тааж байна.)
За одоо санаануудаа математикийн хэлд дээр буулгая.




- гэсэн функцээр  хугацаанд донтчихсон байгаа хүмүүсийн тоог тэмдэглэе  Тэгэхлээр  яг энэ  хугацаанд донтоогүй байгаа хүний тоо нь .





Эндээс аваад үзэхэд манай тэгшитгэл   ингэж гарч ирэх нь. хугацаа явж эхлээгүй байхад донтсон хүний тоог гээд тэмдэглэчихвэл  гэсэн анхны нөхцөлтэй дифференциал тэгшитгэл гарч ирлээ.Үүнд агуулагдаж байгаа бол туршилтаар гарж ирэх коэфциент.Ямар тоглоом тоглоомонд донтсон,гэрээсээ тоглогсод хэд байгаа юм бол ?, PC тоглоомын газар тогтогсод хэд байгаа юм бол?, уг тоглоомыг тоглоход шаардлагатай өндөр үзүүлэлтэй  компьютерыг худалдаж авах чадвар, нийт донтогсдын нас хүйс зэргийг харгалзан үзсэн статистик тархалтын тогтмол юм. Уг тэгшитгэлээ одоо бодож үзье (их хялбар бодогдсон)


Эхлээд  гэж хувиргаж авч үзье. Энэ нь Бернуллын бодлого ба -д хуваачихвал



 болно.Эндээс гэсэн орлуулга хийчвэл  болох юм.



Энэ нь  тул 2 талыг нь ээр үржүүлэхэд  болно.



Эндээс болох ба 2 талаас нь интеграл авахад болж байна.







Интегралуудыг нь бодоход тэгшитгэл гарах бөгөөд гэсэн орлуулга хийснээ санавал  болно. Эндээс болж байгаа ба анхны нөхцөлийг нь ашиглавал  гэдгээс учир  болно.

Тэгэхлээр хамгийн эцсийн хариу  гэсэн хуулиар донтогсдын тоо өөрчлөгдсөөр байгаа юм.
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