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トは吸収状態となる．打撃と盗塁という行動により状態が  

推移する．打撃と盗塁に関する確率を以下に定義する．  

1 はじめに   

得点圏打率を組み入れた最適打順決定モデルを考察する．  

勝負強レヰー者の打順への彫響を考える．日本プロ野球チー  

ムでの数値例を与える．昨年秋のOR学会で報告した最適  

打順決定モデルに関して，8番9番を固定した7！通りの  

打順に対する計算結果について追加の結果を報告します．   

2 得点圏打率を加味した最適打順決定モデル（COBO）  

2．1 はじめに  

COBOモデルはチームの期待得点を最大にナる打順を発  

見するためのモデルである●．アウトカウントとランナーの  

状態を想定し規則と打撃について定め，その条件のもとで  

r11n数の定義を基に9人の打者による期待得点数の計算を  

行なう．   

2．2 状態，進塁の規則，打撃と盗塁に関する確率  

状態 それぞれの状態を下図のよう忙定義する．  

表1：状態  

打撃と盗塁に関する確率 裾α ＝書イ得点圏における凡  

打），裾β＝鞘被得点圏における凡打），柑1α＝凡（得  
点圏忙おける四死球で二盗失敗），J肋β＝凡（被得点圏  
における四死球で二盗失敗），…，r）9n＝凡（得点圏にお  

ける三塁打して本盗成功），〃9β＝】瑚被得点圏における  
三塁打して木盗成功），nOq＝月イ得点圏における本塁  

打），plO′ヲ＝凡（被得点圏忙おける本塁打）．ちなみに，  
pβ＝p別＋丁場2＋7鳩3＝島岬死球）となる．   

推移確率行列 状態の推移確率行列ノ）＝（月J）＝  

p（ル），五，ノ＝1，2，・、コ5は規則に従い定める（略ト   

1試合の期待得点導出アルゴリズム 川・古希バッター  
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とする．  

進塁の規則（1）犠打はすべて計算されない・（2）エラー  

はアウトとして計算される■（3）アウトによってランナー  

は進塁しない．（4）騨打は一塁ランナーをて壌に進塁さ  

せ，二塁ランナーと三塁ランナーをホームへ隼還させる．  

（5）二塁打と三塁は一塁ランナー：‾∴早ランナー，二塁ラ  

ンナーすべてををホームへ生還させる．（6）盗埋の試みは  

1回とする．すなわち二盗と ミ盗↑‾二盗と本盗というよう  
に2回続けては盗塁しない．  

状態空間を．ゞとすると．ゞ＝0，1，‥・．ソ・tであり，スリーア  

ウトを0，ノーアウトランナーなしを仁 ノーアウトラン  

ナーー塁を2∴ノーアウト満塁を封とする．スリーアウ  

り＝・「‖＋1り行）＝√＼′．．しノー行）怜＋Jr‖り－．17f）ハ＋r／”（ノーヱ  

行）／1＋J／‖（ノー：！行）／て1＋JJ‖（ノーノI川／11を便亘、，J／1，JJ2、  

t一／、1．…を計算し．各段階で，スリーアウトの状態を表すJ／ノ  

のソ1別個の総和がある一定の確率を超えたとき．そのイ  

ニングの．汁欝を終了し．次のイニングをり＋t）人l二はり始  

める．ト1）J・r‖のJう列ド】のノffllのl碁凍を．∫・，とすると，  

そのイニングでの期待得点数・J・は．J、＝tしJ・0＋1．l・1＋JJ・？＋  

‥・＋20こl：20により求まる．よって、l．■試合の期待柑点劇／？  

は，月＝7・1＋γ2＋‥・＋J・りである．   

tチーム9人を特定化し！）！通りの川根のうち．I．試で丁あた  

い功榔杵得点数が最大となる川l打沌脇1劉j■帖とする．  
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3 最適打順計算結果  

・怖l・いほドラゴンズ最適・慮悪打Jl田  ・加福岡ダイエーホークス慮適・最悪打順  

打順  hl0l二！0慮適  MObO最悪  COIlO最適  COnO慮悪   
小久保   城島   吉永   升口  

秋山   吉永  ニュべス   
ニエ〈こス   捺印   松中   ′J、久保   

l   松中   古永   
舌   

小久保   
ニュベス   

秋山  
城島  
秋山   小久保   井口   ニエ′くス  

柴原   秋山   柴原  
鳥   柴原   

浜名   
柴原   

浜名   浜名   
期得   ・l．ふ017T   1．・lコリ5   4．1171リ   1．コ5538   

，99年度シーズン1試合当たりの平均得点：・l．42963  

期待：期待得点（以下同様）  

・99読売ジャイアンツ最適・最悪打順  

∫9つ年度シーズン1試合当たりの平均得点：・L1703丁  

4 考察   

計算結果より∴得一札圏を考慮した（：0月0モデルではセ・  

リーグの（i球団とも最適打順の期待得点に大きな増加が  

みられた．特に構浜と巨人では増加が赦しいため，fl●順の  

組み方によってシーズン以上に得点力が増すと思われる．  

阪神タイガース，矧弼ダイエーホークスの様に、シーズン  

1試合当たりの平均得点よりも（ニプ0［iO最悪打順の期待得  

点のほうが高い偵をとるチームがある．打者9人到闇定し  

たことによる影響があるのではないかと推察する．一プノ  

バ・リーグではオリックスと近鉄以外の球糊で吼最適と  

最悪の期待得点虻それほどの差がないという結果を得た．  

特別チャンス忙庇い．弱いというわけではない，平均的な  

選手が多いことが反映しているのではないかと推察する．  

，99年度シーズン1試合当たりの平均得点：4．57776  

マル：マルティネス  

・”阪神タイガース最適・最悪打順  
打順  ルlOBO最適  MOl〕○最悪  ぐOBO最適   ・ニOBO最悪   

桧山 和田  
軒l田   大望   大豊  

3   矢野   ジョンソン  ジ三？ン  ノ：／   新庄   
4   ジョンソン   矢野   桧山  
5   

桧山  
大豊   和田   

6   

大豊  
一矢野  ジ三†ンソソ   

7   桧山   朔日  和田   
8   今岡   今岡   ′ナl  ↑岡   
9   鼓   敦  薮   
斯柑   一LO9・い；8   こl∴I6・13丁   j．一て181Jこl  J．Tl＿；111   

参考文献  

［1］Tく・ArLO・Mo（liJie（‘lO恥．．Si、■ぐEralled－RllllAverae   

、Vil・ltl山IIE爪、畑hl・「！a・Sr：l－illしl明り．toa．ppea．rlll   

Al小iH＝＼4a山川‖＝＝i（：ト；lll（1C（川川l〉tlt・a．tioll，  

【2】武乱掘れ穴丸野球における勝負強さの測定の研究，   

秋季研究発表会アブストラクト娃，l）l｝J川上ー：粧1，ゴ000  

【3］中日スポーツ1鋸慢」月J11～t（り］川l］，中日新聞   

社，1999．  

り9年度シーズン1試合当たりの平均得点：3．G2962  

，99オリックスブルーウエーブ慮適・最悪打順  
打順  hぃつF10慮適  hl（）RO最悪  ¶：tOUO最適   ・二・OFlO最悪   

人島   大島   省  
へ   谷   大島  藤井  
3   イチロー   小川   イチロー  小川   
d   プリアム   イチロー   ‥  塩崎   
～   

谷   藤井   塩崎  イチロー   
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，99年度シーズン1試合1たりの平均化履い．∫′：）ご・「，こ、  
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