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1 はじめに

野球は一球ごとにプレーが止まる競技で，その都度チー
ムのとる作戦が変わってくる．特にアウトカウントが少
ないときにランナーが出塁するとその作戦は多種多様に
なる．
プロ野球の試合を見ていると，この状況でこの作戦は
どうなのか，あの作戦は正解だったのかという話がしば
しばある．一般によく取られる作戦として，犠打，盗塁
などがあるが，はたしてこのような作戦がどれほど有効
であるか，また場面によって最適な作戦はあるのか，統
計的手法を用いて研究を行った．

2 データについて

ヤフースポーツのプロ野球の項目の掲載されている 2011

年度のデータ ([1]参照)のうち 1687イニング分を用いた．
変数には得点，得点の有無（無得点＝ 0，1点以上＝ 1），
犠打（0アウト 1塁，0アウト 2塁，0アウト 1，2塁の
状況別に），盗塁（0アウト 1塁，1アウト 1塁，2アウ
ト 1塁の状況別に），強行（犠牲打をせずに打つ作戦）（0

アウト 1塁，0アウト 2塁，0アウト 1，2塁の状況別に）
を用いた．得にデータはイニング毎に区切り取る．これ
により，より状況に応じた攻撃戦略に活かせるような分
析を試みた．

3 分析方法

重回帰分析，ロジスティック回帰分析，判別分析を用
いた．

4 重回帰分析

得点を目的関数，各状況における攻撃作戦を説明変数と
して重回帰分析を行った．重回帰分析は目的変数を yと
それに影響を与えると考えれる説明変数 x1, x2,…, xp に
ついて

ŷ = b0 + b1x1 + b2x2 +…+ bpxp + ϵ (1)

という線形回帰モデルを仮定し，偏回帰係数 b0, b1,…, bp
を求めることで，説明変数 x1, x2,…, xp から目的変数 y

を予測する方法である．（[2]参照）本研究ではこの偏回帰
係数を求めることで，バント，盗塁の効果を知り，攻撃
戦略に役立てる．

4.1 重回帰分析による各攻撃戦略の効果

野球において，相手に勝つためにはよりたくさん得点
を取ることが求められる．1イニングでできるだけたく
さんの得点するための作戦を知るために，各イニングの
得点を目的変数にする重回帰分析を用いた．

表 1 重回帰分析の結果

表 1の結果から，「強行 1塁」と「犠打 1塁」の項目を比
較すると「犠打 1塁」の回帰係数の値の方が大きくなっ
ている．これから 0アウト 1塁の状況で打ちにいく作戦
と犠打をする作戦では，犠打をする方がより有効で 1イ
ニングによりたくさん得点できることを意味する．
一方で「強行 12塁」と「犠打 12塁」の項目を比較す
ると「強行 12塁」の回帰係数の値の方が大きくなってい
る．よって 0アウト 1，2塁の状況では犠打を試みるより
打たせていく方が有効であると考えれる．
また「盗塁」の各変数に関しては，無死と 2死のときは
回帰係数がそれほど効いていなく，P 値も高い値をとっ
ているので，1イニングによりたくさんの得点を狙う方
法としてはやはり効果が薄いことがわかる．

5 ロジスティック回帰分析

今回の研究では，同点または一点差の試合終盤で 1点
がほしいという状況を想定して，その時の最適な作戦に
ついても考察したいと考えた．そこでイニングごとの得
点の有無（0点または 1点以上）を目的変数としロジス
ティック回帰分析を行った．
ロジスティック回帰分析のモデルは次のようになる．

y =
1

1 + exp[−(b0 + b1x1 + · · ·+ bpxp)]
(2)

5.1 ロジスティック回帰分析による各攻撃戦略の効果

表 2に示す分析結果から，「強行 1塁」と「犠打 1塁」
を比較すると「犠打 1塁」の回帰係数の方が大きくなっ
ている．よって 0アウト 1塁の状況では打っていくより
犠打をする方がとりあえず 1点ほしい場合には有効であ
ることを示す．
次に「強行 12塁」と「犠打 12塁」を比較すると「強
行 12塁」のほうがわずかながら大きくなっている．よっ
て 0アウト 1，2塁のときにおいては打っていくほうが 1



表 2 ロジスティック回帰分析の結果

点にたどり着くのに有効になる．0アウト 1，2塁の状況
では回帰係数に大きな違いは観れないが，ランナー 1，2

塁での犠打失敗のリスク，さらに重回帰分析の結果から
0アウト 1，2塁の状況は打っていくのが有効と出ている
ので，それらを踏まえてみても，やはり打っていく方が
得策と思われる．

6 判別分析

ある観測結果がある群に属しているデータを用いて判
別モデルを作り，そのモデルを用いて所属不明な個体が
どの群に属するか判別する方法である．（[3]参照）

6.1 犠打を行うか否かの判別分析

今研究では 2011年度のプロ野球のデータを用い，0ア
ウト 1塁の状況でどのような打者のときに犠牲打して，ど
のような打者のとき打つ作戦に出ているのか，変数に 0

アウト 1塁から順に 3人の打者のそれぞれの打率，出塁
率，長打率から判別分析を行った．
ただし状況によって戦略が極めて限られる場合がある
ので，投手が打者として 0アウト 1塁で打席に立つとき
をデータから除き，1～6回では 3点差以内，7回では 2

点差以内，8，9回では 1点差以内の試合状況に限りデー
タを取った．
判別関数は以下のようになった．

z = 1.4935863x1 − 1.5974064x2 − 12.5987508x3

+4.8920177x4 + 3.9348175x5 + 0.1468007x6

−3.4242314x7 + 9.1183064x8 − 0.4805503x9

−0.09754462 (3)

　　

6.2 判別分析からの考察

各チームの代表的な打線のオーダーの 2番打者から 4

番打者を 1組から 3組とりあげ，判別関数である式（3）
に当てはめた．結果である表 3から読み取れるように，判
別結果の値は大部分 1になった．これは 12球団各のチー
ムが打線を組むときには，1番打者が 0アウトで 1塁に
出塁したときには 2番打者には犠打を前提としているこ
とが多いことが分かる．
野球の打線には 3番打者や 4番打者にヒットまたは長
打がチーム内で最も高い確率で期待できる打者を置く傾

表 3 判別分析の結果

向がある．今回の重回帰分析やロジスティック回帰分析の
結果では 0アウト 1塁の状況では共に犠打が有効という
結果になったが，これはこの判別分析の結果で明らかに
なったように 2番打者に犠打を前提としていることが大
きな一因になったのではないかと考察する．チーム内で
最も得点が期待できる打者の前に犠打を多用し，その結
果多くの場合が得点に結びつき犠打が有効という結果に
なっていると考えれるからだ．

7 おわりに

今回の研究の分析結果によると 1イニングにたくさん
得点がほしい場合も，とりあえず 1点がほしい場合も，0

アウト 1塁では犠打が有効，0アウト 1，2塁では打つの
が有効という同じ結果になった．この研究をする前に私
が予測していた，この 2種類の状況では有効な作戦が異
なるというものは否定されることになった．ただ今回の
判別分析の結果で示したように，各チームの 2番打者に
は犠打をすることを前提していたので，メージャーリーグ
のように 2番打者にあまり犠打をさせることのないチー
ムにおいてはこの結果が当てはまらない可能性はある．
また今年度からプロ野球では 12球団で統一の球が使わ
れるようになり，この球は従来と比べて低反発になって
いるために今シーズンの各チームの打撃力は例年に比べ
著しく低下した．このような状況を踏まえ，かつ打順の
特徴も踏まえ場合分けを行い，他の手法も用いて多面的
に分析を行えばより効果的でおもしろい野球の攻撃戦略
を導き出せるのではないかと思う．今回の研究がその一
助になれば喜ばしい．
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