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� はじめに
無限母集団からの無作為標本抽出をシミュレーションで行う方法を説明

する。
単純無作為標本抽出法および有限母集団からの無作為標本抽出をシミュレー

ションで行う方法については、上條 ������を参照。
使用するコンピュータ・プログラミング言語は LISPである �栗原 ������	

Steele������	 竹内 ���
��	 Winston and Horn���
��	 および湯浅，萩谷 ���
��

などを参照�。プログラムの作成および実行には、LISP�STATを利用している
�竹村 �����	 垂水 ������	 および Tierney������などを参照�。ミネソタ大学の
School of Statisticsの Luke Tierneyが LISP�STATを考案し、コンピュータ・ソ
フトウエアであるXLISP�STATを開発した。XLISP�STATは、LISP言語の方
言の �つであるXLISP言語を使用している。
シミュレーションについては、Bratley	 Fox	 and Schrage���
�	 Freund and

Williams���	 ���邦訳 ����	 
��	 藤曲哲郎，森 隆一，山本 浩 ������	 Ham�

mersley and Handscomb������	 石川 宏 ������	 木下宗七編 �����	 第 章�	 Law

and Kelton������	 宮武 修，脇本和昌 ���
�	 Naylor	 Balintfy Burdick and	

Chu������	 Pidd����
�	 Rubinstein and Melamed����
�	および津田孝夫 ������

などを参照。
つぎの �においては、サイコロ投げのシミュレーションについて、�において

は、コイン投げのシミュレーションについて説明する。それぞれにおいて、第

�



�に、実験結果に数値を対応させ、乱数表を見ながら行うハンド・シミュレー
ション、第 �に、分布に基づいて、乱数表を見ながら行うハンド・シミュレー
ション、そして第 �に、分布に基づいて、LISP�STATで行うコンピュータ・シ
ミュレーションについて説明する。

� サイコロ投げのシミュレーション
均一なサイコロ � �面体のサイコロとする�を ��回 �実験回数、抽出・

標本の大きさ�投げて、 �の目、 �の目、 ��� 、そして �の目がそれぞれ何回出
るか、というシミュレーションを行う方法を説明する。各回で各目が出るのは
同様に確からしい、と仮定する。
つぎの ���においては、実験結果に数値を対応させ、乱数表を見ながら行う

ハンド・シミュレーションについて、���においては、分布に基づいて、乱数表
を見ながら行うハンド・シミュレーションについて、そして、���においは、分
布に基づいて LISP�STATで行うコンピュータ・シミュレーションについて説明
する。

��� 実験結果に数値を対応させ、乱数表を見ながら行う
ハンド・シミュレーション

サイコロの �の目に数値 �を、 �の目に数値 �を、��� 、そして �の目
に数値 �を対応させる。�桁の乱数を利用して、 �が抽出された場合には �の
目が、 �が抽出さた場合には �の目が、��� 、そして �が抽出された場合には �

の目が出たことにする。この場合、サイコロの目は、 �から �までであるから、
�および から �までの �個の乱数は使用せずに捨てることになる。すなわち、
捨てる割合は ���� � ���であり、平均して、 ���の乱数を捨てることになる。
なお、乱数が �および から �までの場合には、目の数の欄に��hyphen�を記入
しなさい。
付録 Aの「�桁の乱数表」を使用することにすると、第 �行、第 �列の乱数

��
��
���の第 �桁の数字 �を出発値として、つぎに、その行の第 �列の乱数
�������の第 �の数字 �を抽出し、さらに、その行を横に順番に抽出し、右
端の列に来た場合には、下の第 �行に進む。このようにして、実験回数まで抽

�



出を繰り返す。実際には、�桁の乱数表から第 �桁以降を切り捨てることによっ
て作成された「�桁の乱数表」�付録Bを参照�を使用することにする。
抽出された乱数およびサイコロの目の数を表示すると、表 �「サイコロ投げ
のハンド・シミュレーションの結果：乱数に目の数をそのまま対応させる」の
ようになる。
表 �の「サイコロ投げのハンド・シミュレーションの結果：乱数に目の数を
そのまま対応させる」において、

抽出した乱数の大きさ � ��

捨てた乱数の大きさ � ��

捨てた乱数の割合 � 捨てた乱数の大きさ�抽出した乱数の大きさ
� ����� � ����� �����

であり、実際には ���の乱数を捨てたことになる。

��� 分布に基づいて、乱数表を見ながら行う
ハンド・シミュレーション

��� 小数第 �位まで計算された確率の値を使用する。
確率を計算し、小数点第 �位以下を切り捨て、小数第 �位の値を使

用することにする（表 �を参照）。
各回で、サイコロの各目が出る確率は、 p � ���であるとする。まず、

���を計算し、小数点第 �位以下を切り捨てると ���となる。つぎに、累積
確率およびその累積確率の ���� ����倍を計算する。このことから、 �桁
の乱数を使用すればよいことがわかる。
「この場合におけるハンド・シミュレーション」は、 ���の「実験結果に
数値を対応させ、乱数表を見ながら行うハンド・シミュレーション 」と同
じである。したがって、平均として、 ���の乱数を捨てることになる。な
お、 ���では、実際には、���の乱数を捨てている。

��� 小数第 �位まで計算された確率の値を使用する。
確率を計算し、小数点第 �位以下を切り捨て、小数第 �位までの値

を使用することにする（表 �を参照）。
各回で、サイコロの各目が出る確率は、p � ���であるとする。まず、���
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表 �� サイコロ投げのハンド・シミュレーションの結果：乱数に目の数をそのま
ま対応させる
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表 �� サイコロ投げのシミュレーション：分布に基づいて、�桁の乱数に目の数
を対応させる

目の数 確率 　　確率 累積確率 累積確率��� 乱数
　� ��� ��� ��� � �

� ��� ��� ��� � �

� ��� ��� ��� � �

� ��� ��� ��� � �

� ��� ��� ��� � �

� ��� ��� ��� � �

合計 ���

を計算し、小数点第 �位以下を切り捨てると ����となる。つぎに、累積確
率およびその累積確率の ����� ����倍を計算する。このことから、 �桁の
乱数を使用すればよいことがわかる。

表 �� サイコロ投げのシミュレーション：分布に基づいて、�桁の乱数に目の数
を対応させる

目の数 確率 　　確率 累積確率 累積確率���� 乱数
　� ��� ���� ���� �� �����

� ��� ���� ���� �� �����

� ��� ���� ���
 �
 ����

� ��� ���� ���� �� �
���

� ��� ���� ��
� 
� ����

� ��� ���� ���� �� 
����

合計 ����

「小数第 �位まで計算された確率の値を使用する」場合におけるサイコ
ロ投げのハンド・シミュレーションでは、 �桁の乱数 ��から ��までの ��

個の乱数を使用し、��から ��までの �個の乱数を捨てることになる。す
なわち、捨てる割合は ����� � ����であり、平均として、��の乱数を捨
てることになる。なお、乱数が ��から ��までの 場合には、目の数の欄
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に��hyphen�を記入しなさい。
乱数が、��から ��までであれば、サイコロの目の数が、 �であり、乱
数が、��から ��までであれば、サイコロの目の数が、 �であり、��� 、そ
して乱数 
�から ��までであれば、サイコロの目の数は、 �であるとする。
使用する乱数表は、付録Cの「�桁の乱数表」である。乱数の抽出方法は、
���で説明したものと同様である。
抽出された乱数およびサイコロの目の数を表示すると、表 �「サイコロ
投げのハンド・シミュレーションの結果：�桁の乱数に目の数を対応させ
る」のようになる。

表 �� サイコロ投げのハンド・シミュレーションの結果：�桁の乱数に目の数を
対応させる

抽出番号 � � � � � �  
 � ��

乱数 �� �� 
� �� �� �� �� �� �� ��

目の数 � � � � � � � � � �

出現番号 � � � � � �  
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� �� �� �� �� �� �� 
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目の数 � � � � � � � � � �

出現番号 �� �� �� �� �� �� � �
 �� ��

表 �の「サイコロ投げのハンド・シミュレーションの結果：�桁の乱数
に目の数を対応させる」において、

抽出した乱数の大きさ � ��

捨てた乱数の大きさ � �

捨てた乱数の割合 � 捨てた乱数の大きさ�抽出した乱数の大きさ
� ���� � �
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であり、実際には、捨てた乱数はなく、すべての乱数を利用した。

��� 小数第 �位まで計算された確率の値を使用する。
確率を計算し、小数点第 �位以下を切り捨て、小数第 �位までの値

を使用することにする（表 �を参照）。
各回で、サイコロの各目が出る確率は、p � ���であるとする。���を計
算し、小数点第 �位以下を切り捨てると �����となる。つぎに、累積確率
およびその累積確率の ������ ����倍を計算する。このことから、 �桁の
乱数を使用すればよいことがわかる。

表 �� サイコロ投げのシミュレーション：分布に基づいて、�桁の乱数に目の数
を対応させる

目の数 確率 　　確率 累積確率 累積確率����� 乱数
　� ��� ����� ����� ��� �������

� ��� ����� ����� ��� �������

� ��� ����� ����
 ��
 ������

� ��� ����� ����� ��� ��
����

� ��� ����� ��
�� 
�� ����
��

� ��� ����� ����� ��� 
������

合計 �����

「小数第 �位まで計算された確率の値を使用する」場合における、サイ
コロ投げのハンド・シミュレーションでは、�桁の乱数 ���から ���までの
���個の乱数を使用し、���から ���までの �個の乱数を捨てることにな
る。すなわち、捨てる割合は ������ � �����であり、平均として、����の
乱数を捨てることになる。なお、乱数が ���から ���までの 場合には、目
の数の欄に��hyphen�を記入しなさい。
乱数が、 ���から ���までであれば、サイコロの目の数は、 �であり、
乱数 ���から ���までであれば、サイコロの目の数は、 �であり、 ���、そ
して乱数が、
��から ���までであれば、サイコロの目の数は �であると
する。使用する乱数表は、付録Dの「�桁の乱数表」である。乱数の抽出
方法は、���で説明したものと同様である。
抽出された乱数およびサイコロの目の数を表示すると、表 �「サイコロ





投げのハンド・シミュレーションの結果：�桁の乱数に目の数を対応させ
る」のようになる。

表 �� サイコロ投げのハンド・シミュレーションの結果：�桁の乱数に目の数を
対応させる

抽出番号 � � � � � �  
 � ��

乱数 ��
 ��� 
�� ��� ��� ��� �� ��� ��� ���

目の数 � � � � � � � � � �

出現番号 � � � � � �  
 � ��

抽出番号 �� �� �� �� �� �� � �
 �� ��

乱数 ��� ��� ��� �� � ��� 
� ��� ��� ���

目の数 � � � � � � � � � �

出現番号 �� �� �� �� �� �� � �
 �� ��

抽出番号 �� �� �� �� �� �� � �
 �� ��

乱数 
�� 
�� ��� �� ��� ��� ��� ��� 
�� ��

目の数 � � � � � � � � � �
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表 �の「サイコロ投げのハンド・シミュレーションの結果：�桁の乱数
に目の数を対応させる」において、

抽出した乱数の大きさ � ��

捨てた乱数の大きさ � �

捨てた乱数の割合 � 捨てた乱数の大きさ�抽出した乱数の大きさ
� ���� � �

であり、実際には、捨てた乱数はなく、すべての乱数を利用した。






��� 分布に基づいて、LISP�STATで行う
コンピュータ・シミュレーション

サイコロ投げのコンピュータ・シミュレーションを XLISP�STATを利
用して実行することにする。
XLISP�STATを起動し、まず、フロッピードライブ �a�とする�に入れてある
フロッピーディスク内のフォルダ book�stat内のサブフォルダ programs内のサ
ブサブフォルダ sampling�in�nite�pop内のサブサブサブフォルダ saikoro�tossing

内のプログラム・ファイル

saikoro�inc�hyphen�list�random���keta�fun�v������lsp

（v�����は version �����を示しており、変更されている場合がある）。
table�saikoro�inc�hyphen�random���keta�v������lsp

（v�����は version �����を示しており、変更されている場合がある）。

を loadし、つぎに、フォルダ book�stat内のサブフォルダ programs内のサブサ
ブフォルダ random�number内のサブサブサブフォルダ random�number�seed内
にあるプログラム・ファイル

random�number�seed�v������lsp

（v�����は version �����を示しており、変更されている場合がある）。

を load する。
表 �の「サイコロ投げのシミュレーション：分布に基づいて、�桁の乱数に目
の数を対応させる」における結果を用いてコンピュータ・シミュレーションを
行う。まず、���サイコロ投げのコンピュータ・シミュレーションの結果の表を
作成する方法を、つぎに ��� サイコロ投げのコンピュータ・シミュレーション
の結果のリストを求める方法を説明する。

��� サイコロ投げのコンピュータ・シミュレーションの結果の表を
作成する方法

サイコロ投げのコンピュータ・シミュレーションの結果の表を作成するた
めには関数 �table�saikoro�inc�hyphen�random���keta no�within�class name seed

�



saikoro�chushutsu�size�を実行する。この関数においては、ある抽出番号にお
ける �桁の乱数が ���以上である場合には、該当する目の欄には、��hyphen�

が表示されることになっている。no�within�class�クラス内番号�を ������
�、
name�名前�を tetsuo�kamijo、seed�種子の初期値�を ������
�とし、saikoro�

chushutsu�size�実験回数�を ��回として、上記関数を実行するには、促進記号
（�）の後ろに、

� �table�saikoro�inc�hyphen�random���keta
�����	
�� tetsuo�kamijo �����	
�� ���

と入力する。その結果は表 の「 サイコロ投げのコンピュータ・シミュレーショ
ンの結果（実験回数���回）」に表示されている。この結果は、表 �の「サイコ
ロ投げのハンド・シミュレーションの結果：�桁の乱数に目の数を対応させる」
における結果と同じである。
��� サイコロ投げのコンピュータ・シミュレーションの結果の
リストを求める方法

サイコロ投げのコンピュータ・シミュレーションの結果のリストを求める
ためには関数 �saikoro�list�random���keta�fun seed saikoro�chushutsu�size�を実
行する。この関数においては、ある抽出番号における �桁の乱数が ���以上で
ある場合には、その乱数を捨て、つぎの �桁の乱数を抽出することにしている。
seed�種子の初期値�を ������
�とし、saikoro�chushutsu�size�実験回数�を ��

回として、上記関数を実行し、結果のリストを sample�������saikoro����tk（こ
こで、tkは tetsuo kamijoのイニシャルである）とするには、促進記号（�）の
後ろに、

� �def sample�������saikoro����tk
�saikoro�list�random���keta�fun �����	
�� ���

�

と入力する。その結果、sample�������saikoro����tkは

� sample�������saikoro����tk
�� 	 � � � � � � � �
� � � � � � 	 � � �
	 	 � � � 	 � � � ��

��



表 � サイコロ投げのコンピュータ・シミュレーションの結果（実験回数���回）

� �table�saikoro�inc�hyphen�random���keta

� tetsuo�kamijo �����	
�� ���

Table of Saikoro no Me no Kazu���	�

If random number is �� ��	�

then Me no Kazu is ��hyphen��

no�within�class� �����	
��

Name TETSUO�KAMIJO

seed� �����	
��

Saikoro Chushutsu Size ��

������������������������������������������������������������������

i i i�� i�� i�� i�� i�� i�	 i�
 i�� i��

������������������������������������������������������������������

� � 	 � � � � � � � �

�� � � � � � � 	 � � �

�� 	 	 � � � 	 � � � �

������������������������������������������������������������������

Random Number Chushutsu Size ��

������������������������������������������������������������������

��



となっている。この結果は、表 �の「サイコロ投げのハンド・シミュレーション
の結果：�桁の乱数に目の数を対応させる」および表 の「サイコロ投げのコン
ピュータ・シミュレーションの結果（実験回数���回）」における結果と同じであ
る。表 �および表 に「��hyphen�」が含まれている場合には、その「��hyphen�」
を除いた結果と同じになるはずである。
なお、捨てた乱数の大きさは、つぎのように求められる。

� �� random�number�chushutsu�size �saikoro�chushutsu�size��
�

この場合、捨てた乱数はなかった、という結果となっている。
上記 sample�������saikoro����tkを、フロッピードライブ a�にあるフロッピー
内のフォルダ LS�tkにファイル名 sample�������saikoro����tk�lspとして保存す
るには

� �savevar sample�������saikoro����tk
�a��LS�tk�sample�������saikoro����tk��

とする。
XLISP�STATを終了し、再度起動した場合に、このファイル sample�������

saikoro����tk�lspを loadすると、データとして、sample�������saikoro����tkが
使用できるようになる。

� コイン投げのシミュレーション
均一なコインを ��回 �実験回数、抽出・標本の大きさ�投げて、表およ

び裏が何回出るか、というシミュレーションを行う方法を説明する。各回で表
あるいは裏が出るのは同様に確からしい、と仮定する。
つぎの ���においては、実験結果に数値を対応させ、乱数表を見ながら行う

ハンド・シミュレーションについて、���においては、分布に基づいて、乱数表
を見ながら行うハンド・シミュレーションについて、そして、���においは、分
布に基づいて LISP�STATで行うコンピュータ・シミュレーションについて説明
する。

��



��� 実験結果に数値を対応させ、乱数表を見ながら行うハンド・
シミュレーション

コイン投げの場合、シミュレーションの結果 �実験結果）は、表あるい
は裏であり、それらに数値を対応させる必要がある。例えば、表には数値 �を、
そして裏には数値 �を対応させる、という方法が考えられる。この場合、乱数
の �が抽出された場合には、表が出たことにし、乱数の �が抽出された場合に
は、裏が出たことにする。この方法では、乱数 �および �の �種類の乱数を使
用し、�から �までの 
個の乱数を捨てることになる。捨てることになる乱数
を減らす方法を考える必要がある。以下に１つの方法を示すことにする。それ
は、表には数値の奇数を、そして裏には数値の偶数を対応させるという方法で
ある。この場合、乱数が奇数の場合には、表が、乱数が偶数の場合には、裏が
出たことにする（表 
を参照）。この方法では、捨てる乱数はなく、すべての乱
数を利用することになる。

表 
� コイン投げのシミュレーション：直接的に、乱数に結果を対応させる

実験結果 数値 乱数
表 � � �  � � � �  �

裏 � � � � 
 � � � � 


付録 Aの「�桁の乱数表」の第 �行、第 �列の乱数 ��
��
���の第 �桁の数
字 �を出発値として、つぎに、その行の第 �列の乱数 �������の第 �桁の数
字 �を抽出し、さらに、その行を横に順番に抽出し、右端の列に来た場合には、
下の第 �行に進む。このようにして、実験回数まで抽出を繰り返す。実際には、
�桁の乱数表から第 �桁以降を切り捨てることによって作成された「�桁の乱数
表」�付録Bを参照�を使用する。
抽出された乱数およびコイン投げのハンド・シミュレーションの結果（実験
結果）を表示すると、表 �「コイン投げのハンド・シミュレーションの結果：
乱数にコインの表・裏を対応させる」のようになる。

��



表 �� コイン投げのハンド・シミュレーションの結果：乱数にコインの表・裏を
対応させる

抽出番号 � � � � � �  
 � ��

乱数 � � 
 � � � � � � �

実験結果 裏 表 裏 表 裏 裏 裏 表 裏 裏
抽出番号 �� �� �� �� �� �� � �
 �� ��

乱数 � � �   � 
 � � �

実験結果 裏 裏 　裏 　表 　表 　裏 　裏 　表 　裏 　裏
抽出番号 �� �� �� �� �� �� � �
 �� ��

乱数 
 
 � � � � � � 
 �

実験結果 裏 　裏 　表 　裏 　裏 　表 　表 　表 　裏 裏

��� 分布に基づいて、乱数表を見ながら行う
ハンド・シミュレーション

各回で、表の出る確率は、p � ���であるとする。���は ���で小数以
下第 �桁で割り切れる。したがって、�桁の乱数を利用することになる。累積確
率およびその累積確率の ���� ����倍を計算する。乱数が �から �までであれ
ば、表が出たものとし、乱数が、�から �までであれば、裏が出たものとする
（表 ��を参照）。この場合、捨てる乱数はなく、すべての乱数を利用する。使用
する乱数表は、「�桁の乱数表」�付録 Bを参照�である。乱数の抽出方法は、
���の「実験結果に数値を対応させ、乱数表を見ながら行うハンド・シミュレー
ション」で説明したものと同様である。

表 ��� コイン投げのシミュレーション：分布により、�桁の乱数を結果に対応
させる

実験結果 確率 p 累積確率 累積確率��� 乱数
表 ��� ��� � ���

裏 ��� ��� �� ���

抽出された乱数およびコイン投げのハンド・シミュレーションの結果（実験

��



結果）を表示すると、表 �� 「コイン投げのハンド・シミュレーションの結果
（表、裏で表示）：�桁の乱数に結果を対応させる」のようになる。

表 ��� コイン投げのハンド・シミュレーションの結果（表、裏で表示）：�桁の
乱数に結果を対応させる

抽出番号 � � � � � �  
 � ��

乱数 � � 
 � � � � � � �

実験結果 表 　裏 　裏 　裏 　表 　表 　表 　表 　表 　裏
抽出番号 �� �� �� �� �� �� � �
 �� ��

乱数 � � �   � 
 � � �

実験結果 表 　表 　表 　裏 　裏 　表 　裏 　表 　表 　表
抽出番号 �� �� �� �� �� �� � �
 �� ��

乱数 
 
 � � � � � � 
 �

実験結果 裏 　裏 　表 　表 　表 　裏 　表 　表 　裏 　表

コイン投げのハンド・シミュレーションの結果（実験結果）において、「表」
の出現した回数、その平均値などを計算する際の便宜のために、表 �� 「コイ
ン投げのハンド・シミュレーションの結果（表、裏で表示）：�桁の乱数に結果
を対応させる」における「表」を �で、「裏」を �で表示することにする。それ
が、表 ��「コイン投げのハンド・シミュレーションの結果（表を �、裏を �で
表示）：� 桁の乱数に結果を対応させる」である。

��� 分布に基づいて、LISP�STATで行う
コンピュータ・シミュレーション

コイン投げのコンピュータ・シミュレーションを XLISP�STATを利用
して実行することにする。
XLISP�STATを起動し、まず、フロッピードライブ �a�とする�に入れてある
フロッピーディスク内のフォルダ book�stat内のサブフォルダ programs内のサ
ブサブフォルダ sampling�in�nite�pop内のサブサブサブフォルダ coin�tossing内
のプログラム・ファイル

��



表 ��� コイン投げのハンド・シミュレーションの結果 �表を �、裏を �で表示���

桁の乱数に結果を対応させる

抽出番号 � � � � � �  
 � ��

乱数 � � 
 � � � � � � �

実験結果 � 　� 　� 　� 　� 　� 　� 　� 　� 　�
抽出番号 �� �� �� �� �� �� � �
 �� ��

乱数 � � �   � 
 � � �

実験結果 � 　� 　� 　� 　� 　� 　� 　� 　� 　�
抽出番号 �� �� �� �� �� �� � �
 �� ��

乱数 
 
 � � � � � � 
 �

実験結果 � 　� 　� 　� 　� 　� 　� 　� 　� 　�

coin�tossing�list�generation�fun�v������lsp

（v�����は version �����を示しており、変更されている場合がある）。
table�coin�tossing�v������lsp

（v�����は version �����を示しており、変更されている場合がある）。

を loadし、つぎに、フォルダ book�stat内のサブフォルダ programs内のサブサ
ブフォルダ random�number内のサブサブサブフォルダ random�number�seed内
にあるプログラム・ファイル

random�number�seed�v������lsp

（v�����は version �����を示しており、変更されている場合がある）。

を load する。
表 ��の「コイン投げのシミュレーション：分布により、�桁の乱数を結果に対
応させる」における結果を用いてコンピュータ・シミュレーションを行う。ま
ず、���コイン投げのコンピュータ・シミュレーションの結果の表を作成する方
法を、つぎに ��� コイン投げのコンピュータ・シミュレーションの結果のリス
トを求める方法を説明する。

���コイン投げのコンピュータ・シミュレーションの結果の表を作成する方法

��



コイン投げのシミュレーションの結果（実験結果）の表を作成するため
には関数 �table�coin�tossing no�within�class name seed coin�chushutsu�size�を
実行する。no�within�class�クラス内番号�を ������
�、name�名前�を tetsuo�

kamijo、seed�種子の初期値�を ������
�とし、coin�chushutsu�size�実験回数�

を ��回として、上記関数を実行するには、促進記号（�）の後ろに、

� �table�coin�tossing �����	
�� tetsuo�kamijo �����	
�� ���

と入力する。その結果は表 ��の「 コイン投げのシミュレーションの結果 �実験
結果）（実験回数���回）」に表示されている。この結果は、表 ��の「コイン投
げのハンド・シミュレーションの結果 �表を �、裏を �で表示���桁の乱数に結果
を対応させる」における結果と同じである。
���コイン投げのコンピュータ・シミュレーションの結果の
リストを求める方法

コイン投げのコンピュータ・シミュレーションの結果（実験結果）のリス
トを求めるためには関数 �coin�tossing�list�fun seed coin�chushutsu�size�を実行
する。seed�種子の初期値�を ������
�とし、coin�chushutu�size�実験回数�を
��回として、上記関数を実行し、結果のリストを sample�������coin����tk（こ
こで、tkは tetsuo�kamijoのイニシャルである）とするには、促進記号 ���の後
ろに、

� �def sample�������coin����tk
�coin�tossing�list�fun �����	
�� ���

�

と入力する。その結果は

� sample�������coin����tk
�� � � � � � � � � �
� � � � � � � � � �
� � � � � � � � � ��

である。この結果は、表 ��の「コイン投げのハンド・シミュレーションの結果
�表を �、裏を �で表示���桁の乱数に結果を対応させる」および表 ��の「コイン
投げのコンピュータ・シミュレーションの結果（実験結果）（実験回数���回）」

�



表 ��� コイン投げのコンピュータ・シミュレーションの結果（実験結果）（実験
回数���回）

� �table�coin�tossing � tetsuo�kamijo �����	
�� ���

Table of Coin Tossing

��� Omote�Head�� �� Ura�Tail�

no�within�class� �����	
��

Name TETSUO�KAMIJO

seed� �����	
��

Coin Chushutsu Size ��

������������������������������������������������������������������

i i i�� i�� i�� i�� i�� i�	 i�
 i�� i��

������������������������������������������������������������������

� � � � � � � � � � �

�� � � � � � � � � � �

�� � � � � � � � � � �

������������������������������������������������������������������

�




における結果と同じである。
上記 sample�������coin����tkを、フロッピードライブ a�にあるフロッピー内
のフォルダ LS�tkにファイル名 sample�������coin����tk�lspとして保存するには

� �savevar sample�������coin����tk
�a��LS�tk�sample�������coin����tk��

とする。
XLISP�STATを終了し、再度起動した場合に、このファイル sample�������

coin����tk�lspを loadすると、データとして、sample�������coin����tkが使用で
きるようになる。

��



付録A �桁の乱数表
XLISP�STATにおいて、下記のように、促進記号（�）の後に、
�table�random�number�� ������
� �tetsuo�kamijo ������
��

と入力することによって出力される。

� �table�random�number�� ����	
��� tetsuo�kamijo ����	
����

Table of Random Number�� digits�
No within class� ����	
���
Name TETSUO�KAMIJO
Initial seed� ����	
���

If a digit number of random number is n������
then add ���n� number of zero�s� before the
random number�
For example� random number is 

�������� digits��
then the number becomes �

�������

����������������������������������������������������������������
i i i�� i�� i�� i��

����������������������������������������������������������������
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付録B �桁の乱数表 �seed�������	
��

XLISP�STATにおいて、下記のように、促進記号（�）の後に、
�table�random�number�� ���	
��� �tetsuo�kamijo ���	
����
と入力することによって出力される。

� �table�random�number�� ����	
��� tetsuo�kamijo ����	
����

Table of Random Number�� digit�
No within class� ����	
���
Name TETSUO�KAMIJO
Initial seed� ����	
���

������������������������������������������������������������������
i i i�� i�� i�� i�� i�	 i�
 i�� i�� i��

������������������������������������������������������������������
� � � � 	 � � � � � 

�� � � � � � � � � � �
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付録C �桁の乱数表 �seed�������	
��

XLISP�STATにおいて、下記のように、促進記号（�）の後に、
�table�random�number�� ���	
��� �tetsuo�kamijo ���	
����
と入力することによって出力される。

� �table�random�number�� ����	
��� tetsuo�kamijo ����	
����

Table of Random Number�� digits�
No within class� ����	
���
Name TETSUO�KAMIJO
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If a digit number of random number is ��
then add one zero before the random number�
For example� random number is 
� then
the number becomes �
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XLISP�STATにおいて、下記のように、促進記号（�）の後に、
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