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토끼의 원한을 풀어주다.

차례:

(1) 포식자와 먹이

오일러방식을 이해를 하고,

오일러방식을 사용하여 방정식을 풀고 생물의 관계식을 알다.



포식자와 먹이

참고문헌: Elementary differential equaitons and boundary value

problems, William E. Boyce, Richard C. DiPrima

는 시간 (time)에서의 토끼풀(피식자, prey)의 양을 는

토끼(포식자, Predator)의 수를 나타낸다고 하면 포식자와 먹이모

델은 다음과 같다




  




 식 

이 모델은 다음을 가정한다.

첫째, 토끼가 없을 때 풀은 현재 양에 비례해서 자란다, 다시 말

하면,




 

둘째, 풀이 없을 때 토끼는 현재 수에 비례해서 죽는다.






셋째, 풀이 없어지는 양과 토끼 수의 증가는 풀의 양과 토끼 수의 

곱에 비례한다.  









 



1. 옥타브(Octav

e) 홈페이지 접속

https://www.gnu.

org/software/oct

ave/

* 다운로드 클릭

2. 다운로드

https://www.gnu.

org/software/oct

ave/download.ht

ml 

https://ftp.gnu.or

g/gnu/octave/win

dows/

* 본인의 운영체

제에 맞는 다운로

드 경로 클릭

 오일러(Euler)방법을 사용하면

 







 

  

옥타브(Octave) 설치 방법



3. octave-4.0.0_

0-installer.exe 

다운로드

참고: 4.0.0_0은 

버전에 따라 바뀔 

수 있다.

4. JAVA 설치 관

련 안내이다. ‘예’

를 클릭하여 다음 

단계로 넘어가자.

5. 설치과정

5-1
Octave 설치마법사 기본설명 / Next 클릭

5-2
라이센스 관련 내용 / Next 클릭

5-3
모든 사용자 사용가능 여부, 바탕화면에 아이콘
생성 여부, .m파일 확장자 등록 여부 / Next 클릭

5-4
설치 경로 설정 / Next 클릭



5-5
설치 중

5-6
설치 완료, Finish 클릭

코드

clear;

T=30;  

N=3000;

x(1)=2; 

y(1)=1;  

t(1)=0;

h=T/N;

for n=1:N

x(n+1)=x(n)+(x(n)-0.5*x(n)*y(n))*h;

y(n+1)=y(n)+(-0.75*y(n)+0.25*x(n)*y(n))*h;

t(n+1)=t(n)+h;

end

plot(t,x,'go-',t,y,'bo-')

xlabel('time')

legend('Prey','Predator')

axis([0 T 0 1.2*max(x)])



1. 초기 설정

1-1
초기 구성 파일 설정 / Next 클릭

1-2
Octave 처음 시작 화면에 최신 정보 및 
안내 페이지 보이도록 설정 여부 / Next 

클릭

1-3
설정 완료 / Finish 클릭

옥타브 실행



2. 기본 화면 구성

File Browser(현재 위치 경로), Workspace(작업 공간), Command History(작업 내역), 
Command Window(작업창) 으로 구성

3. 새로운 스크립트 실행

메뉴창에 File ➜ New ➜ New Script 클릭 또는 키보드 Ctrl + N



4. 코드 입력 창

새로운 스크립트 창이 생성된다.

5. 코드 실행

스크립트 창에 코드를 입력하고, Editor 창의 메뉴에 Run ➜ Save File and Run 을 
클릭하면 코드가 실행된다. 또는 키보드 F5



6. 저장 위치 설정

저장 경로 및 파일 이름 설정

7. 실행 경로 설정

저장한 파일이 있는 위치로 현재 위치를 변경

8. 결과

결과 그림 출력



  다음의 경우는 먹이인 풀이 0.1일 때고, 포식자인 토끼가 1일 

때를 말한다.

     

  만약에 풀이 거의 없으면 토끼는 먹이가 없어서 죽고 만다. 하

지만 그 때 풀은 계속 자라고, 토끼는 먹이를 너무 먹어 다시 먹

이가 없어 다시 토끼의 수가 줄어든다. 이 현상이 계속 반복 되는 

것을 'Otave'로 나타내면 아래와 같이 된다.

결과 1 : 풀이 0.1일 때고, 포식자인 토끼가 1일 때

  다른 경우는 먹이가 0.01이고, 포식자인 가 1일 때를 나타낸 

것이다.

  
  

이것도 위의 [결과 1], 

     

와 거의 비슷하다. 인 

먹이가 많아지면 위와 

같이 인 포식자가 늘

어나고, 먹이가 줄어들

면 포식자도 당연히 

줄어든다. 결과 2 : 풀이 0.01일 때고, 포식자인 토끼가 1일 때



  또, 다른 경우는 먹이 가 1이고, 포식자인 가 1일 때를 나타

낸 것이다. 

  
  

인 경우 왼쪽 그림과 

같은 결과가 나온다.

결과 3 : 풀이 1일 때고, 포식자인 토끼가 1일 때

               따라서 이 토끼의 원한을 풀기 위해서는 

            토끼는 조금씩 먹이()를 아껴 먹어야 한다.

                    너무 많이도, 적게도 아닌 

                       보통으로 말이다.

                         



                   

by: 토끼


