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l はじめに   

野球における打者評価方法紘様々に考えられている．本塁  

打数，打率，打点などもひとつの指顎ともレえる．しかし，  

これだけては，本塁打は多いが打率の低い打者と本塁打は  

少ないが打率の高い打者とではどちらの貢献度が高いか  

という判断は難しれこれらの短所を補うモデルとしては  

OERA値，MOERA値がある．OERA値，MOERA値  

は1人の打者が9回全打席に耳ったときの期待得点を算  

出する 

現している点である．しかしこれらのモデルはひとりの  

打者の貢献度を測るものであり，野球の試合を通してチー  

ムを評価するには他のモデルを必要とする．これらの短所  

を補うモデルとして，1つの吸収状態をもつマルコ7連銀 

を基忙してチームの期待得点を最大にする最適打頓を求め  

るモデルを考える・本稿では盗塁の要素と併殺の要素を加  

味したより現実的な改良した最適打礪決定モデルを提案す  

る．   

2 盗塁と併朝食考慮した改良最適打頓決定モデル  

状逓  

0以下の8状態で内野ゴロのときは併殺打となり得点  

はされず，次のよう軋状態が移る．  

－ ノーアウ トー塁→ツーアウトランナーなし  

状態2一→17  

－ ノーアウI・一塁二塁→ツーアウトー皐  

状態5→18  

－ ノーアウト・一塁三塁一→ツーアウ†三塁  

状態6→曳0  

－ノーアウト満塁→ツーアウトニ塁三重  

状態8→23  

－ ワンアウト・一塁→スリーアウト  

状態・10一→25  

－ ワンアウト・一塁二塁→スリーアウト  

状態13→25  

－ワンアウトー塁三塁？スリーアウト  

状態14→25  

－ワンアウト■・筒塁→スリーアウト  

状態16→25   

打撃と盗塁に関する確率  

打撃と盗塁に関する確率をpo ＝A（内野ゴロ以外の凡  

打），抽＝凡（内野コ十ロ），クβ1＝凡（四死球で盗塁央  

敗），紬2＝凡（四死球でしない），紬3＝旦（四死環で  

成功），pl＝凡（単打して二盗失政），p2＝凰（単打し  

てしない），郎＝凡（単打して二盗成功），pt＝凡（二  

塁打して三盗失敗），p5 ＝ 凡（二塁打して三盗しない），  

p6＝汽（二塁打して三盗成功），p7＝凡（三塁打して本盗  

失敗），p8＝凡（三塁打して本盗しない），p9＝凡（三塁打  

して本盗成功），plO＝汽（本塁打），pβ＝pβ1＋pβ2＋pβ8  
とする．  
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推移確率行列  

状態の推移確率行列P〒（均）主p（葎），  

1，2，…，25は規則に従い次のようになる．  
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進塁の規則  

0犠打はすべて計算されない．   

◎エラーはアウトとして計算される．   

0 アウト忙よってランナーは進塁しない．   

◎単打は一塁ランナーを三塁へ進塁させ，ニ塁ランナー  

と三塁ランナーをホームへ生還させる．   

0二塁打と三塁打は一塁ランナー，ニ塁ランナー，三塁  

ランナーすべてをホームへ生還させる．   

◎盗塁の試みは1回とする．すなわち二盗と三盗，三盗  

と本盗というよう忙2回読けては盗塁しない．  

P ＝  

A，月，∬1：8×8行独，∫：8×1行列  

例えばノーアウト3塁（状態4）からノーアウト2塁（状態  

3）になるのほ，単打を打って盗塁忙成功するか，二塁打  

を打って三盗しないときに限られるから状態4から状態3  

への推移確率はク（3l4）＝p3＋p5となる．  

定式化  

6つのステップ忙分けて解説する．  
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1・i番パッチー（i＝1，・‥，9）の攻撃忙関する推移確率   

行列をタlとし，  

P．1＝POl＋タ11＋タ2－＋P31十ク41  

とする．PO，…，P4はそれぞれ0得点，・‥，4得点と   

なるPの分解である．  

2．仇＋1（メ行）＝打n（ノ行）PO＋Ⅳれ（卜1行）Pl  

＋Ⅳn（ノー2行）ク2＋軋（卜3行）P3  

＋軋（ノー4行）ク4   （1）  

3．仇：0人の打者が鱒っ◆たときのイニングの状態  

表1：，98読売ジャイアンツ  
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4．Ⅳ1：1人目の打者が終ったときのイニングの状態  

（1）式より，  

仇（十行）＝仇（メ行）POl＋仇（ノー1行）Pll  

＋仇（ノー2行）P21＋仇（j－3行）P31  

＋仇（卜4行）P41   

を使い仇（1行）から仇（21行）までを計弄し，  

3 結果・考察・課題   

●巨人，中日の最適打将，最悪打順はすぺて異なる結果  

となった．  

● 巨人が期待得点数では中日を大きく上回るが投手陣  

が不調のため公式戦では3位に終っている．逝忙中   

日は投手陣の鮭圃忙より公式吸を2位で終えてい 

●MOBOモデルは打線のつながりを考慮し，期待得点  

が最大になる打順求めることができるが，投手，つま  

り守りの要素を加味していない為，このモデルだけで  

はチームの鼓さを測れない．  
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仇（1行）  

〝1（21行）  

とする．  打1＝  

5、以下同様に〝2，仇，…を計算し，各段階で，スリーア   

ウトの状態を表す町の25列目の捨和がある一定の   

確率を超えたとき，そのイニングの計算を終了し，次   

のイニングを（メ＋1）人目より始める・  

6二 Ⅳ”の25列目を  

月（25）＝  

とすると，そのイニングでの期待得点数ーは，  

r＝0ェ0＋1〇1＋2∬2十・‥＋20∬20   

忙より求まる．よって，1試合の期待得点数Rは，  

月＝rl＋r2＋‥・＋r9  

である．   
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