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要旨 

 社会全体が情報技術の導入・活用によって効率的かつ利便性が向上した現代において、

野球界でもそれらの重要性は世界各国で当然のことと認識され、導入・活用が進められて

いる。社会全体における情報技術の導入・活用は AI・IoT・ICT・ビッグデータなどの革

新的な情報技術が用いられており、それらの導入・活用分野は多種多様である。 

本研究では、近年のスポーツ界で導入・活用が期待される情報技術の活用を把握するとと

もに、これらの情報技術が野球というスポーツにおける現場・中継・経営学的側面それぞれ

に対して導入・活用される要因や是非について調査・検討し、「情報技術を野球に導入・活

用する限界点」を考察した。 

そもそも野球界における情報技術の導入・活用については、従来から重宝されてきたス

コアブックがデータ活用の礎となっており、その歴史も長い。そのうえ、スコアブックに

よって始まった本格的なデータ活用は、ID野球やセイバーメトリクス、近年の情報技術の

発展によって誕生した Statcastや Rapsodo Baseball、PULSE THROWなどといったデ

ータ取得デバイスの拡充と普及へ大きな影響を与えている。そのため、近年はこれら情報

技術の向上によって競技中に収集した様々なデータを分析して、アスリートや指導者など

が即時に必要な情報を得ることが可能となった。付随して、練習の工夫方法や問題に対す

るアプローチ方法など選択肢が増加するなど、今後の野球界の明るい未来を担っている。 

同様に、小型カメラや高性能カメラ、AI・IoT・ICT・ビッグデータ CG技術などの革

新的な情報技術を導入・活用することによって、スポーツ中継では様々なプレーを迫力そ

のままに分かりやすく伝えることが可能となった。さらには、Statcastなどで取得した多

種多様なデータに加えて、AIやセイバーメトリクスなどで算出した新たな分析手法を用い

ることで新しい考え方が生まれ、球団運営などでもそれらを導入・活用する取り組みが行

われている。 

 筆者自身も、これまで小学校の頃から現在におけるまでプレーヤーという立場で野球と

いうスポーツに情報技術が用いられる現場の変化を肌で感じてきた。選手育成や統計デー

タの活用など人間を補助する一部として野球に関わることは有益で良いものである。しか

しながら、情報技術が過剰に導入・活用されることによって、野球というスポーツを大きく

変革させることにとどまらず、競技そのものを変化させてしまう危険性が生じ、野球界全体

として不利益になるとも考えた。 

野球界への情報技術の過剰な導入・活用は、情報技術による包括的な野球の支配に繋がり、

野球本来の「醍醐味」を奪ってしまう危険性が潜んでいる。このような状況に陥らないため

にも、情報技術を導入・活用することで野球界の未来、あるいは情報技術を野球に導入・活

用する限界点として、データをもとに最も効率的な野球を展開し、本当にファンや選手が求

めている野球とは何なのか、エンターテイメントと結果重視のバランスを考えることが重

要である。  
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第1章 はじめに 

近年、「第 4 次産業革命」や「Society 5.0」、「マーケティング 4.0」という言葉が多くの

書籍やニュースで取り上げられているように、インターネットを通じてあらゆるモノが結

びついたことで従来では考えられなかったほど産業が高度化し、暮らしの利便性が向上し

ている。そこで用いられている革新的な情報技術としては、AI・IoT・ICT・ビッグデータ

などが挙げられる。これらの技術革新は、行政のオンライン化や新型コロナウイルス感染症

の感染拡大の影響などから社会全体で導入されつつあるとともに、社会だけに限らずスポ

ーツやその周囲における活用事例も増えている。 

スポーツにおいての情報技術の導入・活用の重要性は世界各国で当然のことと認識され

ているが、近年は技術の向上によって競技中に収集したデータを分析してアスリートや指

導者などが即時に必要な情報を得ることが可能となった。野球界においても情報技術の導

入・活用が積極的に行われており、データを駆使して勝利に直結する行動を実践している。

私自身、これまで小学校の頃から現在におけるまでプレーヤーという立場で野球というス

ポーツに情報技術が用いられる現場の変化を肌で感じてきた。特に、現時点も未だ進化する

情報技術の導入・活用は、プレーヤーとして技術に磨きをかけることに有益な恩恵を与えて

くれること、キャッチャーとしてデータを十分に活かして投手をリード、あるいは打者を打

ち取るような配球を導いてくれたこと、戦術を決定する要因の参考資料として導入・活用し

てきた。しかしながら、選手育成や統計データの活用など人間を補助する一部として野球に

関わることは有益で良いものの、過剰な導入・活用によって情報技術が包括的に野球を支配

することは野球というスポーツを大きく変革させることにとどまらず、競技そのものを変

化させてしまう危険性が生じて不利益になると考えた。 

したがって、本研究では、近年のスポーツ界で導入・活用が期待される情報技術の活用を

把握するとともに、これらの情報技術が野球というスポーツにおいて経営学的側面に照ら

して導入・活用される要因について模索し、「情報技術を野球に導入・活用する限界点」に

ついて研究することを目的とする。また、今後の野球界で情報技術を導入・活用することに

よって生じる有益・不利益となる大きな変化についても選手や指導者、スタッフなどの現場、

観客やスポーツ中継、経営陣やスポンサーなどの経営学的側面から紹介していきたい。 

 本論文の構成は次の通りである。まず第 1章で、本論文の目的を説明する。第 2章では、

近年の革新的な情報技術について述べる。第 3 章では、野球界における情報技術活用につ

いて述べる。第 4 章では、野球というスポーツの現状についてアンケート調査の内容と結

果を述べる。第 5章では、現状の野球界における情報技術の導入・活用について述べる。第

6章では、考察について述べる。第 7章では、まとめと今後の課題について述べる。 
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第2章 近年の革新的な情報技術 

 本章では、情報技術活用について述べる。まず、ICT（情報通信技術：Information and 

Communication Technology）について、その概要と活用事例を紹介する。続いて、ICTの

中でも革新的で本論との関わりも深い、AI（人工知能：Artificial Intelligence）、IoT（Internet 

of Things）、ビッグデータについて説明する。 

 

第1節 ICT（情報通信技術） 

第1項 概要 

ICT（情報通信技術：Information and Communication Technology）とは、PCだけでな

くスマートフォンやスマートスピーカーなど様々な形状のコンピュータを使った情報処理

や通信技術の総称である。旧来からの IT（Information Technology：情報技術）という用

語は、コンピュータや通信など情報を扱う工学およびその社会的応用に関する技術の総称

であった。そこに「Communication（通信・伝達）」を含めて、通信によるコミュニケーシ

ョンの重要性を強調している。単なる情報処理にとどまらず、ネットワーク通信を利用した

情報や知識の共有を重要視しており、様々なものがネットワークにつながって手軽に情報

の伝達・共有が行える環境の概念となっている。 

インターネットが普及した現代においても、これまではWebサイトを見たり、メールや

メッセージサービスを使ったりするだけのライトユーザーが多数であった。しかしながら、

ICT はすでに身近な生活の中で活用され、ニュースや CM でも取り上げられており、そう

した状況は変わりつつある。これまでのように情報を受け取るだけでなく、誰もが情報を発

信して積極的にインターネットを活用していくことになりつつある。そのためにはユーザ

ー側も ICT やインターネット、セキュリティについてある程度の知識を持つことが求めら

れている。また、PC やタブレットなどの情報端末を設置し、無線 LAN のような接続環境

を整備しただけでは ICT を導入・実現したとはならず、情報や技術をどのように活用する

かが重要である。そこで、ここからは ICTが活用されている事例を紹介していきたい。 

 

第2項 活用事例 

・ 教育 

教育現場でも ICT の活用が求められており、クラウドなどを活用して地方でも都市部に

劣らない教育が受けられるような ICTシステムの環境構築が進められている。授業では PC

やタブレットなどの教材を活用することで、より楽しく、理解しやすくする配慮が行われて

いる。また、生徒情報の管理にも ICT が使われているため授業で使う資料作成の簡易化も

可能である。将来的には、遠隔地や海外の学校と通信を使って交流したり、クラウドを利用
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して入院や不登校などの事情で学校に来られない生徒が自宅で学習したりする仕組みも考

えられている。 

 

 

図 2-1 スマートスクール 概要図 

（出典：総務省） 

 

・ 高齢者見守りシステム 

介護業界では深刻な人手不足が続いており、独り暮らしの高齢者の増加は大きな社会問

題になっている。そこで ICT を活用することにより、インターネットを通じて離れた場所

にいる高齢者の状況を確認できるサービスが普及しつつある。ICT と本章第 3 節で詳細を

述べる IoT 技術を組み合わせることで、部屋や水道、家電製品などに設置したセンサーか

ら取得した情報に基づいて、高齢者の安否を離れた場所にいる親族に伝えることができる。

また、取得した情報は、ホームヘルパーやケアマネージャー、看護士、医師など、関係者の

間で共有し、健康管理に役立てている。今後は高齢者の中にも PCやタブレットなどを使い

こなせる層が増加し、買い物の支援や行政サービスの申し込み、遠隔健康相談システムなど

利用の幅は広がると予想される。 
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図 2-2 高齢者見守りシステム 概要図 

（出典：長野県飯山市） 

 

・ 地域活性化 

総務省では、「一億総活躍社会」や「地方創生」を実現する手段の 1つとして「ふるさと

テレワーク」を推進している。テレワークとはオフィスではない場所、特に遠隔地で勤務す

ることで柔軟な働き方を可能にするうえで効果的である。テレワークによって都市部以外

の地方でも仕事をできるようにすることで、地方の人口を増やす取り組みでもある。ICTを

活用して地域でも都市部と同じように仕事をできるようにしたり、地方特有の情報を発信

したり、都市部に劣らない医療・介護・教育・子育て支援などのサービスを提供したりする

ことが期待されている。 
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図 2-3 ふるさとテレワーク 概要図 

（出典：総務省） 

 

・ サイバーセキュリティ 

ICTによって様々なデバイスが常にインターネットに繋がることになるため、安心・安全

なネットワーク環境の実現が必要である。その中でも、インターネットバンキングやリモー

トワークなどでは高いセキュリティを要求されるため、インターネットを使いやすくする

ためにネットワークを強化するだけでなく、機密情報の保護やサイバー攻撃対策も重要に

なるであろう。 

 

・ 医療・介護 

超高齢社会への突入による社会保障費の増大や介護・医療現場の人手不足も、ICTを活用

した対処が期待されている。ICTによって業務を効率化して人手不足を解消したり、医療の

安全性を向上させたりして、高齢者が暮らしやすく健康に暮らせる社会の実現を目指して

いる。 
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図 2-4 遠隔医療・介護 概要図 

（出典：厚生労働省） 

 

・ 防災（G空間、Lアラート、Wi-Fi） 

地震などの天災から国民を守るため、Lアラート（災害情報共有システム）を活用した災

害情報伝達手段の普及拡大も求められている。G空間情報（地理空間情報）を活用すること

でピンポイントに詳細な防災情報を発信できる。防災拠点など人の集まる場所での無料Wi-

Fi 環境の整備も進んでおり、被災者が情報を受け取りやすくしたり、素早く安否確認でき

るようにしたりしている。 

 

第2節 AI（人工知能） 

第1項 概要 

 AI（人工知能：Artificial Intelligence）という言葉は、1956年のダートマス会議と呼ば

れる研究発表会において、アメリカの計算機科学研究者のジョン・マッカーシーによって初

めて使用された言葉であるとされている。その後、いわゆる AIは期待と失望を繰り返しつ

つも関連の研究が進んでいた中で、近時目覚ましい研究成果を出すようになってきたこと

から再び注目を集めるようになった。具体的には、2012年 10月カナダ・トロント大学教授

のジェフリー・ヒントンを中心とするチームが画像認識ソフトウェア大会おいて、2位に大

差をつける高い精度を示して優勝したことがAIに対する注目を集めるきっかけの 1つとな

ったとされている1。ヒントンのチームが使用したのは、ニューラルネットワークというシ

ステムをベースにした深層ニューラルネットワークである。まず、ニューラルネットワーク

とは、神経細胞（ニューロン）のネットワークで構成される人間の脳のように神経細胞に相

当する各ノード2が層を成して接続されている情報処理のネットワークである。このネット
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ワークに入力した情報が中間層（あるいは隠れ層）と呼ばれるネットワーク内での処理を経

て望む情報として出力されるよう、何度も処理方法の調整を行うことで学習している。中間

層が多層化されたニューラルネットワークを深層ニューラルネットワークと呼ぶ。 

 

第2項 定義及び範囲 

 AIは、大まかに「知的な機械、特に、知的なコンピュータプログラムを作る科学と技術」

と説明されているものの、その定義は研究者によって異なっている状況にある。その背景と

して、そもそも「知性」や「知能」自体の定義がないことから、人工的な知能を定義するこ

ともまた困難である事情が指摘される。 

例えば、AIを「人間のように考えるコンピュータ」と捉えるのであれば、そのような AI

は未だ実現していない。また、現在の AI研究と呼ばれるほぼ全ての研究は、AIそのものの

実現を研究対象としていないことから AIとは各種研究が達成された先にある、最終的な将

来像を表現した言葉となる。ここで例示した、「人間のように考える」とは、人間と同様の

知能ないし知的な結果を得ることを意味しており、知能を獲得する原理が人間と同等であ

るか、それともコンピュータ特有の原理をとるかは問わないとされる。その上、AIとは「考

える」という目に見えない活動を対象とする研究分野であって、AI がロボットなどの特定

の形態に搭載されている必要はない。 

したがって、このような事情をふまえ、本研究では AIについて特定の定義を置かず、AI

を「知的な機械、特に、知的なコンピュータプログラムを作る科学と技術」と一般的に説明

するにとどめる。 

 

第3項 AI・機械学習・深層学習の関係 

 近時の AI ブームの中心となっているのは、「機械学習」（マシーンラーニング：ML）と

呼ばれる、人間の学習に相当する仕組みをコンピュータ等で実現するものである。機械学習

では、一定の計算方法（アルゴリズム）に基づき、あらかじめ入力されたデータからコンピ

ュータがパターンやルールを発見し保持しておくことができる。そして、このパターンやル

ールを新たなデータに当てはめることで、その新たなデータに関する識別や予測等ができ

る。例えば、大量のニンジンとジャガイモの写真をコンピュータに入力することで、コンピ

ュータがニンジンとジャガイモを区別するパターンやルールを発見する。その後はニンジ

ンの写真を入力すると、それはニンジンであるという回答が出せるようになるものである。

AIブームの中で、機械学習が AIとほぼ同義で使われている場面が多いが、あくまでもいわ

ゆる AIの手法の 1つとして位置付けられるものである（図 2-5参照）。 

 また、機械学習の一種に「深層学習」（ディープラーニング：DL）があり、近時の AIブ

ームのきっかけとなった手法として特に注目されている。深層学習とは、深層ニューラルネ

ットワークを用いて行う機械学習のことである。深層学習という概念は、あくまでもこの多
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層的なニューラルネットワークに着目したものであるが、深層学習により、コンピュータが

パターンやルールを発見する上で何に着目するか（「特徴量」という）を自ら抽出すること

が可能となり、何に着目するかをあらかじめ人が設定していない場合でも識別等が可能に

なったとされる。例えば、前述の機械学習の例では、あらかじめ人間がコンピュータに「色

に着目する」という指示を与えることで、より円滑にニンジンとジャガイモの識別が可能と

なる。深層学習では、この「色に着目する」とうまくいくということ自体も学ぶことになる。

深層学習は、あくまでも機械学習の一種であるが、このように特徴量を人間が指示すること

なく自ら作り出す点が大きなブレークスルーであるとされる。 

 

 

図 2-5 AI・機械学習・深層学習 関係図 

 

 

図 2-6 深層学習の仕組み 

（出典：総務省） 
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第4項 活用事例 

 AI は、技術水準が向上しつつあるのみならず、既に様々な商品・サービスに組み込まれ

て利活用がはじまっている。 

2012 年 6 月に Google の研究者グループが後に「キャットペーパー」と呼ばれる論文を

発表したことも同じくきっかけの 1つとされている。YouTubeの動画から取り出した 1000

万枚のネコの画像を用いて、「ネコとはどのようなものか」を教えなかったにもかかわらず、

ネコの画像に共通する特徴を抽出してネコの画像を判別できるようになったというもので

ある。 

また、囲碁において Google 子会社の DeepMind 社が開発した AlphaGo が 2015 年に初

めてプロ棋士を破り、2016 年には世界トップレベルのプロ棋士である韓国のイ・セドルと

の 5 番勝負に 4 勝 1 敗で勝ち越したことは、広く衝撃を与えた。囲碁はチェスや将棋に比

べて盤面が広く、打つ手の選択肢が膨大であるためコンピュータが人間を超えるのは相当

先の未来になると思われていたためである。 

身近なところでは、インターネットの検索エンジンやスマートフォンの音声応答アプリ

ケーションであるアメリカ・Appleの「Siri」、Googleの音声検索や音声入力機能、各社の

掃除ロボットなどが例として挙げられる。また、ソフトバンクロボティクスの人型ロボット

「Pepper（ペッパー）」のように、AIを搭載した人型ロボットも実用化されている。 

 

第3節 IoT（Internet of Things） 

第1項 概要 

 IoT（モノのインターネット：Internet of Things）とは、あらゆるモノをインターネット

あるいはネットワークに接続する技術であり、日本語ではモノのインターネットと訳され

ている。データを送受信して情報を受け取ったり、遠隔地から機器を操作したり、様々なサ

ービスを受けたりすることができることから、インターネットにつながっているデバイス

も IoTと呼んでいる。 

先行する概念としては、あらゆる所にコンピュータが存在し、「いつでも、どこでも、何

でも、誰でも」コンピュータを利用できる「ユビキタスコンピューティング3」が 1980年代

後半から提唱され、「いつでも、どこでも、何でも、誰でも」ネットワークにつながる「ユ

ビキタスネットワーク社会」が 2000年代前半から構想されていた。ここで、インターネッ

トに接続されるモノとして、サービスを提供するためのサーバー、そのサービスを利用する

ためのパソコンおよびスマートフォン、タブレット端末といったコンピュータが代表的な

存在であった。 

しかし近年、これら従来型の ICT端末だけでなく、様々なデバイスの操作や状態の取得、
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デバイス間の通信などといった用途でもインターネットが用いられるようになった。そこ

で、様々な「モノ」がセンサーと無線通信を介してインターネットの一部を構成するという

意味で、現在進みつつあるユビキタスネットワークの構築は IoT と表現されるようになっ

た。このような技術の進展等を背景として、IoTの考え方が急速に広まっていった。 

 

第2項 活用事例 

インターネットに接続されるモノは、すでに我々の身近に数多く存在しており、YouTube

などインターネット上のコンテンツを視聴できるテレビやインターネットで提供されてい

る音楽配信サービスを利用できるスマートスピーカー、あるいはインターネット経由で映

像を確認することができる監視カメラなどはその代表例である。また、製造現場で使われる

各種機器、あるいはそれに取り付けるセンサーをインターネットやネットワークに接続し、

それによって取得したデータをクラウド上で分析することにより、製造状況を分析したり

機器の将来の故障を予測したりするといった用途も IoT の代表的なユースケースとなって

いる。さらに、外出時においてもスマートウォッチでインターネットからの情報を受け取っ

たり、スマートスピーカーなど自宅にある IoT 家電によって子供の帰宅やペットの様子を

確認したり、自宅の家電を操作することができる。IoTの活用により、インターネット上に

は IoTからの膨大なデータ（ビッグデータ）が集まることから、総務省では一定のルールの

もとにデータを収集することによって IoTを様々な分野に導入することを目標としている。

そのうえ、それらによってオフィスでの生産性や家庭生活での利便性が向上すること、これ

までにない革新的な IoT機器やサービスを開発することも目指している。 

 

第4節 ビッグデータ 

第1項 概要 

 近年、ビッグデータという言葉に代表される電子的に処理可能なデータの飛躍的増大や

コンピュータの処理能力の向上、AI 等の技術革新が進んでいる。その根幹を担っているの

がデータであり、データの活用が従来見過ごされてきた生産性の向上や新たな需要の掘り

起こしに繋がって経済成長やイノベーションの促進に資することが期待されている。 

 2016 年末から 2017 年にかけて、官民データ活用推進基本法の制定や改正個人情報保護

法の全面施行などといった法整備が進められており、従来からデータ利活用のニーズが高

かったことから法整備などの環境整備によってデータの保護とのバランスを取りながら活

用を促進する動きが加速している。 

 

第2項 定義及び範囲 

 デジタル化のさらなる進展やネットワークの高度化、IoT などといった関連機器の小型
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化・低コスト化による IoTの進展により、ビッグデータを効率的に収集・共有することがで

きる環境が実現されつつある。特に、近年ビッグデータが注目されているのは、従来の ICT

分野におけるバーチャル（サイバー空間）なデータから IoTの進展などを始め、新たな ICT

におけるリアルなデータ、あるいは B to Cのみならず B to Bに係るデータへと爆発的に流

通するデータ種別へと拡大したからである。 

 これらの背景を踏まえ、ビッグデータの定義および範囲について整理する。ビッグデータ

は、どの程度のデータ規模かという量的側面だけでなく、どのようなデータから構成されて

いるか、あるいはそのデータがどのように利用されるかという質的側面においても、従来の

データとは異なるとされている。 

まず、その量的側面については、McKinsey Global Instituteによると「ビッグデータは、

典型的なデータベースソフトウェアが把握し、蓄積し、運用し、分析できる能力を超えたサ

イズのデータを指す。この定義は、意図的に主観的な定義であり、ビッグデータとされるた

めにどの程度大きいデータベースである必要があるかについて流動的な定義に立脚してい

る。…中略…ビッグデータは、多くの部門において、数十テラバイトから数ペタバイト（a 

few dozen terabytes to multiple petabytes）の範囲に及ぶだろう。」4とされている。ただ

し、ビッグデータについては、次に述べるように、目的面から量的側面を考えるべき点につ

いて、留意する必要がある。 

 質的側面についてみると、ビッグデータを構成するデータの出所が多様である点を特徴

として挙げることができる。現在既に活用が進んでいるウェブサービス分野では、オンライ

ンショッピングサイトやブログサイトにおいて蓄積される購入履歴やエントリー履歴、ウ

ェブ上の配信サイトで提供される音楽や動画等のマルチメディアデータ、ソーシャルメデ

ィアにおいて参加者が書き込むプロフィールやコメント等のソーシャルメディアデータが

あるが、今後活用が期待される分野の例では、GPS、ICカードや RFIDにおいて検知され

る、位置、乗車履歴、温度等のセンサーデータ、CRM（Customer Relationship Management）

システムにおいて管理されるダイレクトメールのデータや会員カードデータ等カスタマー

データといった様々な分野のデータが想定されており、さらに個々のデータのみならず、各

データを連携させることでさらなる付加価値の創出も期待されるところである。また、質的

側面としてビッグデータは、その利用目的からその対象が画定できるものであり、その意味

では、冒頭に掲げた定義例が有用である。ただし、その利用目的から特徴に着目する場合に

おいても、データの利用者（ユーザー企業等）とそれを支援する者（ベンダー等）両者の観

点からは異なっている。 

 データを利用する者の観点からビッグデータを捉える場合には、「事業に役立つ有用な知

見」とは、「個別に、即時に、多面的な検討を踏まえた付加価値提供を行いたいというユー

ザー企業等のニーズを満たす知見」ということができ、それを導出する観点から求められる

特徴としては、「高解像（事象を構成する個々の要素に分解し、把握・対応することを可能

とするデータ）」、「高頻度（リアルタイムデータ等、取得・生成頻度の時間的な解像度が高
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いデータ）」、「多様性（各種センサーからのデータ等、非構造なものも含む多種多様なデー

タ）」の 3点を挙げることができる。これらの特徴を満たすために、結果的に「多量」のデ

ータが必要となる。他方、このようなデータ利用者を支援するサービスの提供者の観点から

は、以上の「多量性」に加えて、同サービスが対応可能なデータの特徴として、「多源性（複

数のデータソースにも対応可能）」、「高速度（ストリーミング処理が低いレイテンシーで対

応可能）」、「多種別（構造化データに加え、非構造化データにも対応可能）」が求められるこ

ととなる。 

このように、ビッグデータの特徴としては、データの利用者やそれを支援する者それぞれ

における観点から異なっているが、共通する特徴としては、多量性、多種性、リアルタイム

性等が挙げられる。ICTの進展により、このような特徴を伴った形でデータが生成・収集・

蓄積等されることが可能・容易になってきており、異変の察知や近未来の予測等を通じ、利

用者個々のニーズに即したサービスの提供、業務運営の効率化や新産業の創出等が可能と

なる点に、ビッグデータの活用の意義があるものと考えられる。 

 

第3項 分類及び活用 

ビッグデータの種別に関する分類は様々な考え方があるが、本項では情報通信白書に基

づいて個人・企業・政府の 3 つの主体が生成しうるデータに着目し、大きく以下の 4 つに

分類した。 

 

・ 政府：国や地方公共団体が提供する「オープンデータ」 

オープンデータは、ビッグデータとして先行している分野であり、『官民データ活用推進

基本法』を踏まえ、政府や地方公共団体などが保有する公共情報について、データとしてオ

ープン化を強力に推進することとされているものである。 

 

・ 企業：暗黙知（ノウハウ）をデジタル化・構造化したデータ 

暗黙知（ノウハウ）をデジタル化・構造化したデータ（知のデジタル化）とは、農業やイ

ンフラ管理からビジネス等に至る産業や企業が持ちうるパーソナルデータ以外のデータと

して捉えられる。今後、多様な分野・産業、あるいは身の回りに存在する人間のあらゆる知

に迫る、様々なノウハウや蓄積がデジタル化されることが想定される。 

 

・ 企業：Machine to Machine から吐き出されるストリーミングデータ 

Machine to Machineから吐き出されるストリーミングデータ（以下、「M2Mデータ」と

略称）は、例えば工場等の生産現場における IoT機器から収集されるデータ、棟梁に設置さ

れた IoT機器からのセンシングデータ（歪み、振動、通行車両の形式・重量など）等が挙げ
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られる。この M2M データと知のデジタル化の 2 については、情報の生成および利用の観

点から、主として産業データとして位置付けられる。したがって、知のデジタル化および

M2Mデータをあわせて「産業データ」と呼ぶ。今後、特にこうした産業データに係る領域

においては、我が国の競争力を発揮でき、産業力の強化が期待されるところである。 

 

・ 個人：個人の属性に係る「パーソナルデータ」 

パーソナルデータは、個人の属性情報、移動・行動・購買履歴、ウェアラブル機器から収

集された個人情報を含む。また、『改正個人情報保護法』においてビッグデータの適正な利

活用に資する環境整備のために匿名加工情報の制度が設けられたことを踏まえ、特定の個

人を識別できないように加工された人流情報、商品情報等も含まれる。そのため、個人情報

とは法律で明確に定義されている情報を指し、パーソナルデータとは、個人情報に加え、個

人情報との境界が曖昧なものを含む、個人と関係性が見出せる広範囲の情報を指すものと

する。 

これらのデータに係る流通・利活用の観点からみると、様々なデータを組み合わせること

で従来は想定し得なかった新たな課題解決のためのソリューションの実現につながること、

またそのソリューションの実現において異なる領域のプレーヤーが連携したイノベーショ

ンの実現が期待される。つまり、データ流通・利活用の促進において重要と考えられるのは

多量かつ多様なデータが生成されることだけでなく、これらのデータをその提供者・利用

者・受益者となる個人・企業・政府等の間で円滑かつ適正に循環させていくことで、イノベ

ーションを加速させ、経済成長への貢献を高めていくことである。したがって、データが主

導する効率的な社会実現においては、ビッグデータの利活用が鍵を握っている。そして、ビ

ッグデータを収集するための手段が IoT であり、ビッグデータを分析・活用するための手

段が AIなのである。 
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第3章 野球界における情報技術活用の歴史 

本章では、野球界における情報技術活用について述べる。まず、スコアブック及び 1990

年代の東京ヤクルトスワローズ元監督・野村克也氏による ID野球について、その概要と歴

史、活用方法を紹介する。続いて、革新的な情報技術を活用した分析手法で本論との関わり

も深い、セイバーメトリクスについて、その概要と基本的な考え方について説明する。また、

セイバーメトリクスを現場で導入・活用した実例として、オークランド・アスレチックス元

GM・ビリー・ビーン氏によるマネー・ボールについて、その概要とチーム編成方法、影響

を紹介する。さらに、MLBで活用されており、野球の新時代を切り開く重要なステップを

担っている Statcastについて、その概要と取得可能なデータを紹介する。 

 

第1節 スコアブック 

第1項 概要 

 スコアブックは、試合の経過を記録した記録冊子、あるいはその記録自体を指す。スコア

ブックを作成して試合記録を集計することによって、投球・配球・戦術パターンや各選手・

チーム特徴を分析することに使用する。スコアブック自体は 100 年以上前から存在し、日

本球界でも 1950 年代からスコアラーという職業が誕生して球種や打球方向などのプレー

データを記録・活用してきた歴史がある。これらが本格的なデータ活用が始まりであり、ス

コアブックは後述する ID野球やセイバーメトリクスの礎であるとも言える。 

野球は選手個人の技術や力量とともに、監督・コーチによる作戦面での技術力や判断力が

重要なスポーツであることから、NPBでは対戦する相手に対するデータを注意深く分析し、

得られたデータに基づいた戦略をとっている。そのため、一般的にNPBでは対戦相手に対

するデータはチームに所属するスコアラーによって提供されている。スコアラーは試合中

に記録したスコアブックなどを元にして対戦する相手の現状を把握し、適切なアドバイス

を監督やコーチ、あるいは出場選手に伝えることでチームに貢献している。また、自チーム

の選手に対してもスコアラーは配球や打席結果の全てを提供して適切なアドバイスを行っ

ている。 

 

第2項 歴史 

 スコアブックが厳密にいつ誕生したかは不明であるが、1896 年にアメリカの記録方式を

もとに第一高等学校（現在の東京大学）が編み出したものが残っている。しかしながら、こ

れは得点を「○」、アウトを「×n」（nの数は塁を表す）、残塁を「S」と表す程度であったた

め、詳細が分からず記録としては不十分であった。その後、1910 年に直木松太郎氏が『現

行野球規則』において慶応式を紹介し、直木に教えを受けた山内以九士氏が初代パシフィッ
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クリーグ記録部長に就任したこともあってNPBでは慶応式を採用している（図 3-1参照）。 

 

 

図 3-1 慶応式のスコアブック 

（出典：公益財団法人 野球殿堂博物館） 

 

 一方、1925 年には飛田穂洲氏が『最新野球規則詳解』において早稲田式を提案し、飛田

が朝日新聞記者となったことで同業者間に早稲田式が広まり、一般的に使用される記入方

法となっている（図 3-2参照）。 
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図 3-2 早稲田式のスコアブック 

（出典：note スコアブック ―早稲田式と慶応式―） 

 

第3項 データの収集及び整理方法 

データの記入方法は球団毎に異なっているものの、収集するデータの種類については大

きな差異はない。試合中に記録するデータは基本的にはスコアブックのみであるため、チー

ムの作戦・戦略・評価となるデータはスコアブックのみから得られるといっても過言ではな

い。なお、スコアラーが作成するスコアブックは各打者の各打席に対して、投球を記録する

部分（左半分）と球場全体を模して打球を記録する部分（右半分）としており、より詳細な

データを記録している（図 3-3参照）。投球を記録する部分は 9分割されたストライクゾー

ンを模したものであり、各打者に対して投じられた配球コースの位置に球種を示す記号及

び投球順が記入される。また、各打者の各打席に対する打球を記録する部分には、その打者

の打球方向が分かるようにゴロやフライといった飛球の向きとともに線が引かれる。さら

に、セーフ・アウトの判定も走者の位置とともに右下隅に記録されている。 
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図 3-3 スコアブック（スコアラー用） 

 

スコアラーの仕事はスコアブックを付け終わってから始まるといっても過言ではなく、

次戦に間に合うようデータを整理して監督・コーチ・選手にアドバイスを行わなければなら

ない。スコアブックを記録する作業は技術的には素人でも可能ではあるが、スコアブックか

らチーム戦略に役立つ情報を獲得しなければならないという点においてデータ整理は非常

に重要な作業である。なお、スコアラーは、所属チームが次節（次々節）に対戦するチーム

の戦略や投手・打者の状態に関するデータを分析する先乗りスコアラー（先々乗りスコアラ

ー）、対戦している相手と異種の調子や各打者に対する配球傾向など現在行われている試合

ですぐに役立つ情報に限られるチーム付きスコアラーの 2 つが挙げられる。特に、先乗り

スコアラー（先々乗りスコアラー）はボールカウントごとに投げた球種を整理することによ

って配球傾向を見ること、図 3-3 に示すような球場を模した図に全打球方向を整理するこ

とによって打者の打球方向の傾向を見ること、監督・コーチによって戦術立案に役立つデー

タを提供することができる。ここで示した以外にも、多くの情報が先乗りスコアラー（先々

乗りスコアラー）によってもたらされ、数値データとして示すことが困難な情報もスコアラ

ーによるコメントという形で提供されている。 

 

第4項 活用事例 

 通常、試合前には監督・コーチ・選手の 3者によるミーティングが行われる。そこでは、

主に先乗りスコアラー（先々乗りスコアラー）から収集・整理されたデータをもとにして監

督・コーチが分析を行うことにより、様々な局面での作戦が立案される。試合に出場する各

選手に対しては、コーチやチーム付きスコアラーを通して対戦相手に関する情報が伝えら

れている。また、試合中における情報はバックネット裏に陣取るチーム付きスコアラーによ

ってもたらされる。これらの情報は監督やコーチの要求に応える形で提供される場合とチ

ーム付きスコアラーが自発的に提供する場合の両方がある。これらは試合前に提供された

情報とともに、自チームの作戦や戦略の決定・変更に利用されている。試合後には、チーム
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付きスコアラーによって当日の試合内容に関するデータが提供され、翌日以降の練習メニ

ューなどに反映している。さらに、スコアラーによって提供されたデータはシーズン終了後

に集計されて各選手の年俸査定においての判断材料としても活用されている。 

 現在のNPBは情報戦と言っても良いほど様々な情報を駆使した戦いが行われており、こ

のような中でスコアラーが様々な情報を監督・コーチに提供して利用するかがチームの成

績を決定していると言っても過言ではないであろう。相手投手の球種・配球・駆け引きにつ

いてもスコアラーが提供した情報をもとにデータを蓄積して選手自身が分析を行い、自ら

の技術向上のためには貪欲・研究熱心でなければ成功することは難しい時代であって有益

な情報を提供するスコアラーの重要性は戦力の一部となっている。 

 

第2節 ID野球 

 ID 野球は野村克也氏が東京ヤクルトスワローズの監督時代に提唱した野球観や配球論が

前提にあり、それを実践するために詳細なデータを利用するものである。これに対して、後

述するセイバーメトリクスはそのような経験則に基づく理論がそもそも有効かという視点

で考えるものであり、方向性が根本的に異なっている。 

 

第1項 ID野球の誕生 

野村克也氏は、入団 4 年目に初タイトルとなるホームラン王を獲得し、打率も.300 を超

えた矢先、突然打てなくなった。苦手としたカーブを中心に攻められたためである。野村氏

は「練習が足らないからだ」と思い、以前にも増してバットを振ったが、結果は出なかった。

このスランプ時に考え抜いた末、打てない原因が練習不足ではなく、「不器用」と「相手の

変化に気がつかなかった」ということに気がついたのである。来る球があらかじめ予想でき

れば確実に打てるだけの力は身についていたが、生来不器用であるがゆえ、ストレートを待

っているときにカーブがくると対応できなかったからである。長嶋茂雄やイチローはスト

レートを待っていてもボールの変化に咄嗟に身体が反応できるが、野村氏自身はそれほど

反射神経を持ち合わせていなかった。これに加え、それまで無警戒だった相手バッテリーが

タイトルを獲った野村氏を研究するようになり、攻め方を工夫してきた。裏をかかれること

が多くなり、それが打てなくなった最大の理由であった。 

バッターとしての技術力が向上しないと悟った野村氏は、技術力不足を補う方法につい

て考えた。ここで、4年目に打率.300をマークしてホームラン王になることができたのは、

まだ相手が野村氏を研究していない中で、ヤマ勘が当たっていたためと言える。「ヤマ勘に

頼るから問題なのであって、根拠のあるヤマなら”読み”になるのではないだろうか」と野村

氏は思い至った。ここで言う根拠とは「データ」、当時に使用されていた言葉で言えば「傾

向」である。そこで、スコアラーが集めた相手ピッチャーの球種とコースを整理したところ、

相手バッテリーはカウントが悪くなるとアウトコースに攻めてくるという傾向が浮かび上
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がった。そのため、カウントが悪くなった際にはアウトコースだけに狙いを絞ればいいとい

う読みができ、それが当たったのである。これにより、野村氏はデータを重視するようにな

った。 

また、最後の.400打者でもあり、MLBにおいて三冠王に 2度輝いたボストン・レッドソ

ックスの強打者テッド・ウィリアムスの著書『打撃論』からも影響を受けた。その著書には

「ピッチャーはキャッチャーのサインを見終わって振りかぶるときには、ストレートを投

げるか、変化球を投げるか、100％決めている。それは小さな変化となって現れ、ストレー

トと変化球では必ずどこかが違うものなのだ」と述べられていた。翌日、野村氏はブルペン

で味方ピッチャーの球を受けながらフォームを観察すると、各ピッチャーとも球種によっ

てフォームが微妙に異なり、独特のクセがあることに気がついた。このことに興味を持ち、

対戦ピッチャーのフォームを徹底的に分析してクセを探したのである。データをもとに配

球を読むこと、ピッチャーのクセを見抜くこと、この 2 つから根拠のあるヤマを張れるよ

うになったことにより、良い成績をコンスタントに残すことができるようになった。 

バッターとしてだけでなく、キャッチャーとしての観点からもデータを活用した。ストラ

イクゾーンを中心に 9マスのボックスを描き（図 3-4）、対戦したバッターについてヒット・

打ち損じたボールをマーキングしていった。各バッターの得意不得意のコースを含む特徴

を分析し、その結果を配球の組み立てに利用したのである。 

さらに、南海ホークス時代に節目となったこととして、四番とキャッチャーという 2 つ

の重責に加え、監督に就任したことが挙げられる。監督としての仕事に集中しようとすると

選手の仕事が疎かになる。不調から抜け出さそうと選手としての練習に励んだりすれば、監

督業まで手が回らない。そのため、助監督のような仕事もできるヘッドコーチをつけた。そ

れが 1967年に南海ホークスに入団して以来、二塁手としてチームに活力を与えてきた存在

であったドン・ブレイザーである。ブレイザーは膨大な野球についての知識を持っており、

1球ごとの状況判断やそれに対する合理的な作戦、選手への指示ができた。現在でこそ当た

り前のことだが、ピッチャーとの駆け引きや強打者をどう打ち取るかといったバッテリー

間の知恵や戦術は心得ていたつもりの野村氏も「勝つためにチームとしてすべきこと」につ

いてはブレイザーとの出会いによって初めて気付かされたのである。NPB 史上初の外国人

コーチであるドン・ブレイザーは、シンキング・ベースボール（考える野球）という革命的

な財産を野村氏にもたらした。プレーが細かくなった現状の野球界においては当たり前の

ようだが、ブレイザーの野球は先進的であった。ブレイザーに影響され、野村氏は従来より

も「シンキング・ベースボール」つまり、頭を使った考える野球の魅力に取りつかれ、チー

ムとしてそれを推進していった。 
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図 3-4 9マスのボックス（イメージ図） 

 

第2項 ID野球によって確立したキャッチャーの役割 

現代においてはボールがよく飛ぶにも関わらず球場は狭く、加えて打者はウエイトトレ

ーニングを含めて練習して経験を積むことで投手攻略の知識を幅広く有している。クセの

発見やデータ、配球分析、ビデオの活用、ボールカウントによる配球傾向でさえ、コンピュ

ータなどを使用して簡単に算出することができる。その中で投手が力だけで抑えようとし

ても無理があり、ピッチャー受難の時代であると言われている。これらの課題を支えて助け

る役割がキャッチャーの仕事である。 

 ID野球を支えた功労者の 1人に挙げられる古田敦也氏は、キャッチャーとして野村氏か

ら「配球には、一球一球、根拠が必要だ」ということを説かれた。つまり、「なんのために、

そのボールを投げさせるのか」という理由づけである。サインを出す際にキャッチャーはま

ず、以下の条件を把握しておかなければならない。イニングや得点差、アウトカウント、打

順、ボールカウントの 5つであり、そのうえで迎えたバッターのタイプを検討する。 

 

1. 長所と欠点は何か（ヒットゾーン、凡打ゾーン、空振りゾーン） 

2. ヤマを張るのか、コースを狙うのか 

3. 高め打ちか、低め打ちか 

4. 引っ張るのか、流し打ちか 

5. 早打ちか、待玉タイプか 

6. 足の速さ 

7. バントヒットはあるのか 

8. 好調か、不調か 

9. どんな性格か 

 

また、野村氏は打者が共通してもっている以下 3つのテーマから生じるタイプを 4つに

分類している。 
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打者が共通してもっている 3つのテーマ 

① 変化球への対応の仕方5 ② 内角への苦手意識の克服6 ③ 特殊球への対応策7 

 

打者タイプ 4分類 

A型：直球に重点を置きながら、変化球にも対応しようとする 

B型：内角か外角、打つコースを決める 

C型：右翼方向か左翼方向、打つ方向を決める 

D型：球種にヤマを張る（このタイプは根拠を見つける努力をすると良い） 

 

個々のバッターそれぞれについて、以上のことを考慮する。そうしてスタンスや見逃し方

などを観察して心理状態を洞察し、さらに過去の対戦を分析した記憶をもとに、はじめて投

げさせる球が決まる。「ストライクを稼ぐ」、「バッターの反応を見る」、「空振りを誘う」、「ゴ

ロを打たせる」など、どの球にも目的があり、全てに明確な意図が必要である。それに加え

て野球をやる上で重要なことは目のつけどころ、考えて工夫する頭、魂や貪欲な向上心やハ

ングリー精神といった感性の 3つが挙げられるであろう。また、技術的能力の発揮には投・

打・守・走の「コツ（感覚）」を覚えること、相手バッテリーの配球傾向やマークする選手・

球種・クセ、相手打者の攻略法などの「ツボ」を押さえておくこと、理想のフォームを崩さ

ないための意識付けや性格面もそうであるように無意識だとどうしても欠点が出てしまう

ため「注意点」が重要となる。しかしながら、これらの感性や技量だけでは勝てず、情報収

集と活用、観察力、分析力、判断力、決断力、先見力、ひらめき、鋭い勘など形に出ない「無

形の力」を身につけることが極めて重要である。そのため、対戦である以上、打者のタイプ

を知り、それを基本に点差や走者の状況によって打者がどう変化するのかを読み取り、弱点

を突く投球をさせるほうが楽に打者を打ち取れる。しっかりした根拠を持って勝負して、つ

まり最善を尽くして打たれたなら、仕方がないとも思える。一方で、何気なく投じた 1球で

も勝敗が決まってしまう可能性があるため、防げるミスは絶対に犯してはならない。だから

こそ、データに基づいた準備が重要であり、一球一球根拠が必要なのである。 

 

第3節 セイバーメトリクス 

現在様々なスポーツで AI 技術・IoT・ビッグデータといった情報技術の活用が加速化す

る一方で、これらを戦術やチームパフォーマンス向上を目指すために取り入れる機会が増

加している。MLBにおいては、プロ野球経験者ではないMBAや弁護士などが、「セイバー

メトリクス」と呼ばれる分析手法を駆使して球団の運営を行うことが普遍化しつつある。セ

イバーメトリクスでは、ロジックとデータに基づいて数理的な観点からの分析を行う。これ

により、野球に関する従来の常識が次々に覆され、新たな知見が発掘されたにとどまらず、
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それらをファンが楽しむことも活発化させている。なお、近年におけるセイバーメトリクス

については第 5 章第 1 節第 1 項で詳細に述べ、本節ではセイバーメトリクスの歴史につい

て述べる。 

 

第1項 概要 

セイバーメトリクスは、野球についての客観的な知見の研究であり、野球に客観的に接近

するにあたってはゼロベースの思考やデータ、統計学が大きな武器となる。近年のMLBに

おいては、プロ野球経験者ではない有名大学を卒業したエリートやMBA（経営学修士）、弁

護士といった人たちが、セイバーメトリクスを駆使して科学的かつ合理的な球団の運営を

行っている。また、数理的な観点からの分析やコラムがインターネット上に数多く存在して

おり、それを一般的なファンが楽しむことも活発に行われている。NPB においても、近年

では成績欄に OPS8や WHIP9などといった指標を見る機会が増加しており、これらの指標

を生み出したのがセイバーメトリクスである。そのため、客観的なデータを通じて野球を見

ることにより、野球界のこれまでにない見え方を提供することが可能である。つまり、細か

い数字を操作して理屈を並べるのではく、客観的なデータとロジックという強力な道具を

駆使して野球界を新しい目線で見直して再発見することができる。 

しかしながら、セイバーメトリクスは数字で様々な発見を示してくれるが、数字であらゆ

る説明をすることができるという数字至上主義の考え方とは対極にある。なぜなら、セイバ

ーメトリクスは「従来用いられてきた打率では得点への貢献を適切に測れない」といったよ

うに、誤った数字の使い方への批判から出発しているものであり、「数字からは何が言える

か」と同じかそれ以上に、「その数字からは何が言えないか」を真摯に検討するものだから

である。また、分析にあたっては統計学の考え方を背景とすることから、十分な量のデータ

がなければ主張の根拠とすることができないという点も重要である。試合の実況では満塁

時の成績が 5 打数 3 安打であることをもって「満塁に強い打者だ」と実況しているが、セ

イバーメトリクスでは「たった 5 打数のデータからは打者の能力や傾向は判断することが

できない」と考える。つまり、セイバーメトリクスを知ることで全てが数字で考えられるよ

うになり、セイバーメトリクスを知るからこそ不必要に数字に振り回されずに野球を楽し

めるようになる。 

 

第2項 歴史 

・ 誕生期 

セイバーメトリクスが厳密にいつ誕生したかは不明であるが、今日的なセイバーメトリ

クスの論文や書籍が出始めた 1970〜80年代が誕生期にあたる。そして、セイバーメトリク

スの始祖とされているビル・ジェームズ（Bill James）が 1977年に野球をデータから分析

する『Baseball Abstract』という著書の第 1 弾を自費出版したことが歴史の転換点となっ
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た。ジェームズはこの書籍をシリーズ化していき、数々の画期的な分析手法・理論が提唱さ

れて段々と評判になっていったのであり、このような理論が現在におけるセイバーメトリ

クスの直接的な基礎となっている。また、ジェームズは野球の客観的な研究をセイバーメト

リクスと名付けた人物であり、そのような意味でもジェームズがセイバーメトリクスの生

みの親で始祖と呼ばれている。ちなみに、セイバーメトリクスはアメリカ野球学会を意味す

る「SABR（Society for American Baseball Research）」と測定を意味する「metrics」を組

み合わせた造語である。 

 なお、1984年にジョン・ソーン（John Thorn）、ピート・パーマー（Pete Palmer）によ

る『The Hidden Game of Baseball』もセイバーメトリクスの礎を築いた伝説的著作である。

得点期待値10をベースとしたLWTS11の体系により選手の評価や戦術の分析を行う手法はこ

こで確立された。 

 

・ 拡大期 

 1990年代においては、セイバーメトリクス的な分析の動きが活発になった拡大期である。

この頃はアメリカにおいて一般家庭にコンピュータやインターネットの環境が普及した時

期であり、多くの愛好家がインターネット上に独自の分析を発表して他人の分析にコメン

トをするなど相互に繋がりを持ちながらセイバーメトリクスの波が広がっていった。デー

タの取得・分析を専門に行う企業やメディアもこの頃に登場している。 

なお、この時期には極めて多くの指標が考案され、現在の評価指標の基礎となっているも

のも多数存在する。セイバーメトリクスの議論の特徴はインターネット上で率直に議論が

繰り広げられ、お互いの研究を批判・発展させながらその内容が豊かになっていったことで

ある。ボロス・マクラッケン（Voros McCracken）は 1999年に DIPS12の議論を始めたが、

これに関しても他の研究者により中身が検証されて DIPS の理論に基づいた様々な評価手

法が提唱されたため次々に研究が発展していった。 

 

・ 普及期 

2000 年以降は、ある程度の野球マニアでなければ知らなかったセイバーメトリクスが一

般的な野球ファンや球団にも浸透していった普及期といえる。その中でも、特に重要なこと

として 2003年にマイケル・ルイス（Michael Lewis）が執筆したノンフィクション『マネ

ー・ボール』が挙げられる。『マネー・ボール』の中でルイスは、年俸総額が少ない貧乏球

団でありながら異質な例外と言われるほどの好成績をおさめているメジャーリーグのオー

クランド・アスレチックスを取材し、GMのビリー・ビーン（Billy Beane）や補佐のポー

ル・デポデスタ（Paul DePodesta）をキーパーソンとしてアスレチックスの快進撃の秘訣

がセイバーメトリクスの活用にあることを描き出している。一見極端にも見える考え方は

多くの批判を呼んだが、それも含めてセイバーメトリクスの認知に大きな貢献を果たした
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といえる。 

 そして、この時期を境にアスレチックスだけでなく、MLBの球団が運営にセイバーメト

リクスを取り入れるようになっていく。つまり、普及期というのは球界への普及が進んだ時

期という意味でもあり、拡大期にインターネット上で分析を発表していたような分析家た

ちが次々に球団のフロントに雇われていった。また、研究という側面では画期的な理論が生

み出されるというより、これまでに発表された多くの成果が徐々に洗練・集約されていき、

指標の分かりやすい使い方が整理されてきていった。例えば 2000年代後半には選手を走・

攻・守の全てを含めて評価するWAR（Wins Above Replacement）が形になり、データサ

イトで気軽に閲覧できるようになったことが挙げられる。そのうえ、MLB方面から遅れた

ものの、NPB においてもセイバーメトリクスを専門に扱う機関が出現して球団への関与や

書籍の出版などの活動が行われるようになっている。 

 

第3項 基本的な考え方 

 本項では、セイバーメトリクスの基本的な考え方を述べる。まず、セイバーメトリクス思

考の三原則について紹介する。続いて、セイバーメトリクス思考の三原則の中との関わりも

深い、思考様式についても 3つ紹介する。 

 

・ セイバーメトリクス思考の三原則 

1. 常識に縛られない 

 まず基本的な考え方として何より重要なことは、従来の常識や経験に縛られずに根本的

に物事の仕組みを捉え直すということである。野球規則には「打率が高い打者ほど優秀だ」

などとは書いておらず、試合の目的として「各チームは、相手チームより多くの得点を記録

して、勝つことを目的とする13」ことと明記されている。その図式をゼロから考えた際に、

打者に求められる仕事は打率を上げるのではなく得点を増やすことである。そのため、従来

は当たり前に言われてきた「セオリー」は、それが本当に勝利のために有効なのかを問う必

要がある。それらを疑って分析をすることにより、結局正しかったという結論が出たとして

も、それはそれで意味がある。したがって、従来の常識を疑い、ゼロベースで物事の本質を

考えることはセイバーメトリクスとして最も重要なことである。 

 

2. 客観的な事実を重視する 

 様々な評価を行う際、主観に頼らないことはセイバーメトリクスで最も重視される考え

方である。誰かがある選手を見て「バッティングフォームが美しい」という主観からこのチ

ームで最も優れた打者に違いないと確信したとしても、その打者が実際によく打っている

かは分からない。支持しているチームの試合を見ているファンはある打者がよく打ってい
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ると感じたとしても、それは偶然見ている際によく打っているだけであってシーズン全体

ではそれほど活躍していないかもしれない。人の知覚や記憶といったものは多くの面で極

めて優れた要素を持ってはいるが、得意や不得意はある。感情に左右されず無機質に情報を

収集・記録しておくことなどは、どちらかといえば人類は苦手でなかなか難しい。最初に選

手を見た際に印象が悪ければ、その後いくらか活躍しても悪いように見てしまいがちにな

るなどの思考の癖もある。 

したがって、客観的に選手を評価するにあたっては「あの打者がよく打っているイメージ

がある」などの主観に頼らず、どれだけの安打を打ったか、四球を選んだかなど誰にも同じ

ように確認することができて記録されていることを基に評価を行う。特定の解析にあたっ

て直接のデータがない場合でも、その他の事柄から論理的に筋道を立てて意見・主張を裏付

ける。そうすることにより、実際はよく勝利に貢献しているがプレーの見た目が地味なため

に主観的判断では評価されにくい選手なども公正に評価されるようになる。また、思い込み

を覆して新たな戦略・戦術を生み出す契機になる可能性もある。セイバーメトリクスによる

評価も人間が考えるものであるため、その意味で完璧に客観的であるということはありえ

ないが、単にイメージで語ることと誰にでも確認できる論理的な筋道を立てて記録から評

価をすることには大きな違いがある。 

 

3. 定量的に考える 

 セイバーメトリクスでは、安打数や四球数などの統計データを元に解析を行っている。こ

れに対して、現実を数字で語っていいのか、数字は過去のものであって選手の能力を評価す

る指標などは虚しい机上の空論ではないかといった批判が存在している。それらの批判は

指摘のポイントとしては核心を突いた重要なものである。現実は複雑であって完璧にモデ

ル化することはできず、過去はすでに過ぎ去ったものである。しかしながら、統計データが

無益なものではない。数字というのは確かに抽象化されたものであり、それ自体は現実では

ないが、扱っている数字は誰が安打を何本打ったかなどの事実の記録である。統計データを

解析するということは過去の現実、経験を見つめることに他ならない。過去によく安打を打

った選手はその後もよく打つ傾向があるなどのことが明らかであれば、打っていない選手

よりも打っている選手に期待をかけることは妥当であって未来を考える上でも有意義なこ

とである。 

 このような過去の経験を整理して未来に活かすことは誰しも日常的に行っていることで

あり、統計学的な手法はそれを定量的に厳密に行っているだけだと見ることもできる。厳密

というのは間違いがないということではなく、「こういうふうに予測をしたら誤差がこれだ

けある」というように間違いの程度も含めて正直に把握しておくということを意味する。数

字に置き換えると抽象的なものになるように感じることもあるが、実質的な中身は単に過

去の経験を記録・整理しているだけであり、現実は複雑で未来は不確定とはいっても完全に

予測不能なわけではなく、「こういう推定でこのぐらいのことはほぼ間違いない」と言える
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範囲は存在している。これに対して、全てを否定するのはナンセンス・非建設的であろう。

どのようなことが数量的に傾向に出るかを探求し、把握しておくことは様々な場面で有益

である。単なる数字だから現実と離れている、過去のものだから意味がないというわけでは

ない。もちろん、記録が得られた前提条件を無視して加工を行ったり、根拠のない補正をし

たりなど数字の扱いを誤れば現実の事情とかけ離れた机上の空論になってしまう可能性は

あるが、そうならないためにこそ数字の研究であるセイバーメトリクスが存在する。 

 

・ 関わりの深い思考様式 

1. 責任の所在について 

 勝利に結びついた定量的な情報であっても、運用方法を誤ると的外れなものになる。その

ような問題を回避するためにも、能力を評価する際にはなるべく本人の働きによると推測

される項目だけを利用する。打点は、打席に入る時どれだけ走者が居るかはその打者個人が

どうにかできる問題ではないため、個人の能力に結びついていないとしてセイバーメトリ

クスでは基本的に無視されている（よく打っても打席に入った際の走者数が少なかったが

ために、低く評価されるのはいかがなものかということ）。また、犠牲フライも、同じよう

に打っても走者の出現の仕方によって左右されるという意味では打点と同じようなものと

もいえる。投手については「被本塁打、与四死球、奪三振以外は投手の責任ではない」とす

る従来の常識からすると驚くべき理論があり、これは DIPS という指標として定着してい

る。考えてみれば強い当たりを野手がたまたま好捕してくれるかもしれないし、ボテボテを

緩慢な動きで内野安打にしてしまうかもしれない。これらは投手の責任と言い切れないこ

とから、完全に無視するかは別にして、一旦切り離してみるという 1 つの視点があっても

何ら不思議ではないのかもしれない。これらは統計学的にいえば偏り（バイアス）やノイズ

を排除するということであり、調査の対象を的確に捉えにいくという意味では、そもそも対

象が何かを明確に意識するということも大切である。何について議論しているのかが明ら

かでなければ、データの意義も評価する方法もないからである。 

 

2. 相対的な尺度について 

 安打を打つ確率、長打を打つ確率が高い打者は得点に有効である。3 割 30 本といえば、

「普通に考えれば、かなりの強打者」である。それでは、何故 3割 30本は「普通に考えれ

ば、かなりの強打者」なのであろうか。妙な問いに感じるかもしれないが、実はここが評価

の肝になる部分で結局「普通」多くの打者はそれほどの打撃成績を収められないからである。

仮に誰もが 4 割 50 本打っているリーグがあるとしたら、そこでの 3 割 30 本はおそらく評

価に値しない。並の打者に比べてよく打っている打者がいると相対的なチームの得点力ア

ドバンテージを得られる（ひいては他のチームに比べて勝率が上がる）ため勝利という目的

が達せられる。その際、その打者は評価に値するのであって、3 割 30 本という数字に単独
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で価値が見出せるわけではない。つまり、相対的に優劣を比較するということである。 

上で紹介した打撃得点も平均的な打者との比較になっている。比較基準は様々なことが

考えられるが、伝統的にはリーグの中で相対的に優勝を競っていることから「リーグ平均」

を用いるケースが多い。普段は改めて言及されることが少ないが、選手の有益性は相対的に

計られるべきである。この点が、セイバーメトリクスの数字を詰める際には、より積極的に

意識しておきたい部分である。これは傑出度（Relativity）という考え方の歴史的評価にも

通じており、傑出度とは異なる年度や異なるリーグの成績は単純比較できないため特定の

範囲における相対的な優劣によって選手を評価する考え方である。例えば 2003 年頃など

NPB が「飛ぶボール」を使っていたことが話題になっていたが、選手の成績はそのように

環境変化の影響を受けている。パ・リーグの打数あたりの本塁打率は 2003～2007年で 1%

以上低下したが、この環境変化に伴って打撃成績が落ちた選手に対して「能力が落ちた」と

いう評価を下すのは必ずしも適切とは言えない。平均打率.240 のときの 3 割打者と、平均

打率.280 のときの 3 割打者なら、前者のほうが傑出しており、リーグの中でそれぞれの持

つ影響力は異なるはずである。そういった事情を考慮して成績をリーグ平均で割ったり、リ

ーグの得点の多さによる補正を加えたりすることが行われる。補正を行うことによって異

なる年次・リーグの成績でも環境の中での相対的な利得というのは導き出すことができ、そ

れを比較することにより時代を超えて選手の貢献度を比較することができるということだ。 

 

3. 数字に表れない働きについて 

 よく言われるところに、流れや勢い、勝負強さといったものが数字に表れにくいというこ

とがある。しかしながら、従来では合言葉のように言われた「数字に表れない働き」の範囲

は研究が進むにつれて確実に狭くなってきている。対象がどのようなものであるか定義を

して、厳密に統計を取れば多くの要素が結果に表れてくるからである。一方、あらゆる研究

をしても結果として数字に表れないのであれば、ただ単に無意味なものである可能性も考

えられる。例えばチームの気分が高揚する何かがあったとしても、それによって実際のプレ

ーに影響が出て勝利の見込みが高まらないのなら「試合には関係ないが気分が高揚した」だ

けの話であって貢献度として考慮する必然性はない。セイバーメトリクスの基本的な指標

では偶然性の排除ということもあり、勝負強さの類は考慮されないことが多い。最近では局

面の影響力を測定した指標も多く、勝負強い選手は完全に無視はできない程度には存在す

るとされているが、検出される数字はかなり小さいものであって評価に決定的な影響を与

えるものではない。 

また、セイバーメトリクスが精神力といったものを評価しないかと言えばそのようなこ

とはなく、むしろ対象とするデータに元々組み込まれているとみなされている。なぜなら試

合に出場するプレッシャーに耐えられないような選手は解析の対象となる以前に排除され

ており、逆に強い精神力によって良い結果を残すことができる選手がいれば、それは「良い

結果」が評価されることで結果的に精神力も評価されるからである。 
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第4項 マネー・ボール 

 2000 年代初頭の MLB では財力のある球団とそうでない球団の格差が広がり、財力のな

い球団では勝利に貢献できる大物選手を抱えることが出来ず、自力でそのようなスター選

手を育てたとしても財力のある他球団に引き抜かれてしまうという状況が続いていた。そ

のため、オークランド・アスレチックスは資金不足から戦力が低下し、成績も沈滞していた

のである。しかしながら、元選手で新任のビリー・ビーン GM 率いるアスレチックスは、

リーグ最低クラスの年俸総額で毎年のようにプレーオフ進出を続けて 2001 年から 2 年連

続でシーズン 100勝を達成し、2002年にはMLB年俸総額 1位であるニューヨーク・ヤン

キースの 1/3程度の年俸総額（図 3-5参照）で球団最高勝率・最多勝利数を記録した。 

 「なぜアスレチックスは強いのか」という多くの野球ファンが抱いていた疑問は、徹底し

たセイバーメトリクスの導入・活用に基づくチーム編成にあり、統計データを駆使した野球

界の常識を覆す手法で球団を改革したのである。ビーンがセイバーメトリクスを用いて独

自に「勝利するために重要視すべき」と定めた諸要素は従来の価値観では重要とされないも

のばかりであっため、アスレチックスは低い年俸で有用な選手を獲得して戦力を上げるこ

とができた。そのため、資金力のあるチームに比べて 1 勝にかかる金銭的コストがはるか

に低く（図 3-6参照）、投資効率という点を考えた際には極めて合理的な手段であった。 

 

 

図 3-5 2002年 MLB 球団別年俸総額 

（出典：Major League Baseball Team Payrolls 1998-2021より筆者作成） 
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図 3-6 2002年 MLB球団別金銭的コスト【年俸÷勝利数】 

（出典：Major League Baseball Team Payrolls 1998-2021より筆者作成） 

 

第4節 Statcast 

第1項 概要 

Statcastは、大量の野球データの収集と分析を可能にする最先端の追跡技術であり、野球

の新時代を切り開く重要なステップをも担っている。MLBアドバンストメディア社がメジ

ャーリーグの各スタジアムにトラッキングシステムを設置した 10年以上前に始まり、2014

年に部分的な試運転を行った後、2015 年にはメジャーリーグとして本拠地に使用される

MLB全 30球場に設置されている。 

なお、従来は投手の肩や肘にかかる負担など投球障害（ケガ）の解明・予防に関するバイ

オメカニクス研究14がメインだったが、そこから選手や球の動きに着目するパフォーマンス

分析へと発展し、バイオメカニクス領域でのデータ活用として球の動きや投手の投球メカ

ニズムを 3次元に解析する研究が進んでいる。 

Statcastは TRACKMANデータ（第 2項で後述）に加えて、人の動きをカメラで捉える

映像解析システム Hawk-Eye（第 3 項で後述）を統合した情報技術であるといえる。その

点、Statcastは TRACKMANとそのものと誤解されることが多く見受けられるが、実際は

TRACKMANが Statcastの一部なのである（図 3-7参照）。 
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図 3-7 Statcast関係図 

 

第2項 TRACKMAN 

野球界では、Statcastが導入される前より、デンマークの TRACKMAN社が開発した弾

道測定器である TRACKMANデータを利用している。TRACKMANは迎撃ミサイル「パト

リオット（ペトリオット）15」の開発で生まれた技術を転用して開発された製品であり、ド

ップラーレーダーによってボールを追尾して様々なデータを取得することができる。NPB

においても 2015年の東北楽天ゴールデンイーグルスを皮切りに続々と導入・活用する球団

が増加しており、現時点では広島東洋カープを除く NPBの 11球団が導入している。 

TRACKMANでは、球速やボールの回転数（回転速度）、ボールの変化量、ホームベース

到達時のボール位置などといった投球データを計測できる。球速に関して、キャッチャーに

近い位置で計測するスピードガンとは異なり、手から離れた直後のボール速度を測るため、

球場で表示されるスピードガンの球速よりも速いものとなることが多い。また、打球速度や

打球角度、打球飛距離などといった打撃データも計測できる。近年、メジャーリーグではこ

れらのデータを活用することで「フライボール革命」という新たな打撃論理を創出している。

これらの非常に高精度な様々な取得データから、従来は選手や指導者、ファンなどの主観で

表現されていた「ノビ」や「キレ」、「パワー」などを客観的な数値で表現することができる

ようになった。 

 

第3項 Hawk-Eye 

 Hawk-Eye（The Hawk-Eye Officiating System）は、ソニーが 2011年に買収した Hawk-
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Eye Innovationsが開発を進める審判補助システム（Goal-Line Technology：GLT）である。

球技において、試合中にボールの位置や軌道を分析し、それらをコンピュータグラフィック

スで再現することによって審判の判定補助を担っている。Hawk-Eye は以前からテニスの

イン・アウトコールを支援するインスタントリプレイシステムやサッカーのビデオアシス

タントレフリーシステムなどで採用されており、追跡機能の向上と多くのエキサイティン

グな新機能を提供している。 

野球界においても、2015 年から 2019 年までの間においてはカメラとレーダーシステム

の組み合わせで Statcast が構成されていたものの、2020 年からは Hawk-Eye の到来とと

もに変化している。現在では、MLBにおける各球場の周りに合計 12台のHawk-Eyeカメ

ラが配置されており、重要性が高い投球のトラッキングに 5 つ、他の 7 つについては選手

と打球のトラッキングに専念しており、追跡することができる打球の割合は約 89％から

99％と従来よりも約 10ポイント上昇している。 

 

第4項 取得可能なデータとその活用 

Statcastには、TRACKMANで計測することができる球速やボールの回転数（回転速度）、

ボールの変化量、ホームベース到達時のボール位置などといった投球データ、打球速度や打

球角度、打球飛距離などといった打撃データがある。特に、MLBの打者は長打になりやす

い打球速度と打球角度を示す Barrel Zone への打球を意識している傾向がある。Barrel 

Zoneとは、打率 5割、長打率 1.500を超える打球速度と打球角度の組み合わせからなる範

囲であり（図 3-8参照）、Barrelとなった打球は大半が長打になるため打者はバレルの打球

を増やす努力をデータによって行っている。 

 また、TRACKMAN では不可能であった打撃時から各塁までの到達時間や最高速度、リ

ードの大きさなどといった走塁データ、打球に到達するまでの距離や野手が投げた送球の

球速、捕手から各塁への送球時間といった守備データを計測することができるようになっ

た。これらのデータは映像解析システムで測定されており、リードを含めた客観的な走力や

エラー数だけでは測ることのできない外野手の捕球能力を測る指標として活用されている。 
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図 3-8 Barrel Zone説明図 

（出典：MLB.com） 
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第4章 野球というスポーツの現状 

 筆者は、野球というスポーツの現状について、「野球への興味・関心・考え方に関して」

という内容のアンケート調査をウェブで 2 回に分けて行った。その概要と結果の一部を本

章で示す。なお、調査結果の全容は付録に掲載する。 

 

第1節 第 1回 アンケート調査 

 第 1回アンケート調査では、主にスポーツ全体への興味・関心・考え方から野球について

どのような結果が出るのかという点に着目し、調査を行った。 

アンケート調査を行った対象は、男女、年齢、職業を問わず集まった全回答から算出した、

113名である。なお、一部の質問で回答件数が少なくなっているものがあるが、調査結果に

影響は出ないと考える。質問内容・結果は、以下の通りである。 

 

 

図 4-1 第 1回アンケート調査項目「最も興味を持っているスポーツ」 

 

 図 4-1に示すように、最も興味を持っているスポーツについて「野球」と回答した方は、

113名中 24名であった。 
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図 4-2 第 1回アンケート調査項目「野球に興味があるか」 

 

図 4-2に示すように、野球に興味があるかを尋ねたところ、106件の回答中、「興味があ

る」と回答した方が 41名、「少し興味がある」と回答した方が 26名、「あまり興味がない」

と回答した方が 21名、「興味がない」と回答した方が 18名となった。また、この質問の直

後に「そのように感じた理由をお聞かせください」という内容の質問を行ったところ、「あ

まり興味がない」、「興味がない」と回答した 39 名の内、9 名の方からは「ルールを知らな

い・ルールが難しいから」、5名の方からは「試合時間が長いから」という回答が得られた。 

以上の結果から、野球への興味は国民的スポーツであるが故に高いことが明確になって

いると結論づけることができる。しかしながら、その反面では他のスポーツと比較してルー

ルが難しいことや試合時間が長いことが挙げられた。 

 

第2節 第 2回 アンケート調査 

第 2回アンケート調査では、主に野球への興味・関心・考え方についてどのような結果が

出るのかという点に着目し、調査を行った。 

アンケート調査を行った対象は、男女、年齢、職業を問わず集まった全回答から算出した、

126名である。なお、一部の質問で回答件数が少なくなっているものがあるが、調査結果に

影響は出ないと考える。質問内容・結果は、以下の通りである。 
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図 4-3 第 2回アンケート調査項目「野球のルールの理解度」 

 

図 4-3に示すように、野球のルールが分かるか尋ねたところ、126件の回答中、「分かる」

と回答した方が 55 名、「ある程度分かる」と回答した方が 17 名、「分からない」と回答し

た方が 54名となった。 

 

 

図 4-4 第 2回アンケート調査項目「野球のルールの難易度」 
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 図 4-4 は、図 4-3 で示した「野球のルールについて、あなたの考えに最も近い選択肢を

お答えください」という質問で「ある程度分かる」、あるいは「分からない」と選択した方

を対象に、他のスポーツを比較した際の野球のルールの難易度について質問した結果であ

る。72件の回答中、「簡単」と回答した方が 5名、「やや簡単」と回答した方が 10名、「普

通」と回答した方が 25 名、「やや難しい」と回答した方が 22 名、「難しい」と回答した方

が 10名となった。 

 また、図 4-4で示した結果について図 4-3で示した結果で分けたところ、図 4-5のよう

になった。 

 

 

図 4-5 野球のルールの理解度と難易度の対応  

 

 以上の結果から野球のルールについては「分かる」・「分からない」の二極化が明確になっ

ていると結論づけることができる。また、ある程度のルールについては理解しているものの、

ルールが複雑であるため「やや難しい」と回答する方が若干多い結果となった。このように、

国民的スポーツである野球のルールにも関わらず、ルールが複雑であるが故に理解度は両

極端であって、まだまだ改良の余地があると考えられる。 

 

  

5

6

3

1

2

5

16

22

9

3

0 5 10 15 20 25

難しい

やや難しい

普通

やや簡単

簡単

ある程度分かる 分からない



37 

 

第5章 現状の野球界における情報技術の導入・活用 

 本章では、第 3 章で論じたスポーツ界における情報技術活用の歴史から、特に野球界で

活用されつつある情報技術分野についてより詳細に論じる。 

 

第1節 現場における情報技術の導入・活用 

第1項 セイバーメトリクス 

・ 研究対象領域 

 近年、セイバーメトリクスがどのような事柄を研究の対象としているかについては、極め

て多岐にわたるため単純化して整理するのは難しい問題である。しかしながら、近年のセイ

バーメトリクスについて大まかに捉えれば、以下の「野球の一般的な原理や戦術に関する研

究」と「選手の貢献度を評価することに関する研究」という 2つの領域に分類することがで

きる。 

 

1. 野球の一般的な原理や戦術に関する研究 

 野球について考えると、実際には以下のように様々な疑問が生じる。 

・ 送りバントや盗塁は確実に点を取るために有効な手段・戦術なのか 

・ 敬遠は本当に守備側に有利な選択なのか 

・ 勝負強い打者は存在するのか 

・ 打順の違いは得点に影響を与えるのか 

・ 野球選手は何歳で衰え始めるのか 

・ 選手の成績を予測することができるのか 

・ 球場の特性は成績に影響を与えるのか 

・ 選手には実際に好不調の波が存在するのか など 

 

このように一般的な疑問を客観的・統計的に検討するのが本項の領域である。この領域の

面白さは、これまでの球界の常識と思われていたことが覆っていることにある。例えば、「バ

ントが手堅く点を取る手段だ」ということは従来の常識として認識されてきたが、セイバー

メトリクスはバントの有効性を（打者の打力がかなり低い場合を除いて）否定している。盗

塁についても、進塁することによる利益よりも失敗した場合の損失が非常に大きいことが

判明し、成功率が相当高くなければ得点を生み出すのに有効ではないことが証明されてい

る。従来の常識を支持する立場からの反論も多く、議論が尽きないところではあるが、客観

的な視点とデータという武器で改めて野球を見るというセイバーメトリクスの魅力は分か

りやすい分野である。 
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2. 選手の貢献度を評価することに関する研究 

 MLB や NPB などのプロ野球界は数字の充実したスポーツであり、様々な数字で選手を

ランク付けすることが一般的に行われている。このような流れの中において、セイバーメト

リクスの手法を駆使して誰が最も優れた選手なのかについて個別の選手評価を探究するの

が本分野である。その点、この探究自体が「個別の選手評価はどうすれば行えるか」という

一般的な問いの 1 つではあるが、関心の高さと重要性から常にセイバーメトリクスにおけ

る関心の中核にあって 1つの大きな体系を成す領域となっている。 

 選手評価では、打撃・走塁・守備・投球それぞれを数値化して得点に換算し、どれだけ勝

利に貢献したかという結果で表すのが基本である。特に、現在では前述のWAR が究極の総

合評価指標として君臨しており、WARを理解することが選手評価を理解することに繋がっ

ている。そのうえ、本分野は非常に多くの指標が存在することが特徴である。OPS や

wOBA16、FIP17、UZR18、WHIPなどそれぞれが固有の目的・思想を持ち、指標が選手の貢

献や特徴を明らかにするという点で適材適所に用いられている。このように本研究のポイ

ントは、その選手の責任となるプレーを上手く数字で拾い上げているか、それを貢献度に表

す仕組みは適切であるかである。そのため、外部環境に左右されないように偏りを排除する

手法や勝利へのインパクトを適切に評価する手法が日々模索されている。 

 また、近年台頭しているトラッキングデータの分析においても 1 つの分野であると考え

られる。投球の軌道分析や守備の評価などトラッキングを使用した研究が急速に発達して

いるため、従来のスコア統計手法では分からなかった点についてもさらなる発展が期待さ

れている。 

 

第2項 マネー・ボール 

・ セイバーメトリクスによるチーム編成 

1. 重視される要素 

・ 打撃面で重視される要素 

出塁率 長打率 選球眼 慎重性 

 

・ 投球面で重視される要素 

与四球 奪三振 被本塁打数 被長打率 

 

ビーンは野球をビッグボール的な観点から「27 個のアウトを取られるまでは終わらない

競技」と定義付けた上で、それに基づいて勝率を上げるための要素をセイバーメトリクスに
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よって分析する。過去の膨大なデータの回帰分析から 3 アウトまでに獲得が見込まれる得

点数の平均である得点期待値を設定し、それを向上させることのできる要素を持った選手

を良い選手とした。そのため、状況（運）によって変動する数値は判断基準から排除され、

本人の能力のみが反映される数値だけに絞り込んで評価することが最大の特徴である。 

 

2. 重視されない要素 

・ 打撃面 

バント（犠打） 盗塁・ヒットエンドラン 打点・得点圏打率 失策・守備率 

 

・ 投球面 

被安打数 防御率・自責点 勝利数・セーブ 球速 

 

これらの要素の多くは「従来の考え方では重要とされている（いた）が、セイバーメトリ

クスによる分析の結果チーム力向上への影響力が乏しいことが判明したもの」である。その

ため、そのような要素を持った選手の獲得には他球団との競争が必至となり必要以上のコ

ストがかかる上、獲得したとしてもそのコストに見合った働きが期待できないことから「限

られた資金の中でシーズンを戦い、高い勝率で終える」という戦略目的においては重要度が

低いと見なされる。 

しかしながら、ビーンはこの重視されない要素そのものを完全否定することはしておら

ず、野球の競技を構成する要素であることには変わりないため、そのような要素（能力）が

高いことに越したことはないという考え方である。また、「他球団からは評価される」とい

う点を用いてチーム編成にも利用している。 

 

3. チーム編成の方法論 

 アスレチックスが獲得する選手の多くは、ケガなどで他球団からの評価を落として獲得

競争が不要となった選手であった。また、実績は無いが前述の要素を満たしている若手選手

や、反対に能力・年棒ともに下り坂であるベテラン選手も獲得した。ドラフトにおいては代

理人（エージェント）の付くスターアマチュア選手は契約金が高くなるため、代理人の付い

ていない選手を優先した。 

 データ重視の観点から、スカウティングでは有望な若手選手については、年俸調停権や

FA権の取得など年俸の高騰が予想される節目を迎える前に複数年契約を結ぶことで年俸を

抑制した。また、年俸が高くなると判断した選手については躊躇なくトレードに出し、FA

権を取得した選手についてはほとんど引き止めることなく放出することも特徴である。ト

レードの場合、原則として前述の要素を満たしている若手選手を獲得する。FA移籍につい
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ては、FA権を用いて選手が他球団へ移籍するとドラフト指名権が優遇され、有望な若手選

手の獲得が容易となることも利点である。 

 データ重視の観点から、スカウティングでは試合数が多いことや対戦相手のレベルに差

が生まれにくくデータの信頼度が高いといった点から大学生選手の獲得が優先され、必然

的に高校生選手の指名は避けられることとなった。また、選手の身辺調査・素行調査も行い、

本人の言動・交友関係・家族の犯罪歴の有無などから将来悪影響を及ぼす可能性があると判

断した選手は徹底して獲得候補から排除した。 

 

4. 影響 

・ マネー・ボールへの反発と波及 

『マネー・ボール』が世に出た後に日米で大きな反響と議論を呼んだが、歴史のある野球

界にとっては主張が余りにも奇抜で旧来の野球観を揶揄・否定するような記述も多かった

ため、一部の人々から反発と反感を買った。そのような人々は当時のロサンゼルス・エンゼ

ルス・オブ・アナハイムに代表される「スモールボール」に賞賛を惜しまず、逆にアスレチ

ックスのような「不動戦法」を無策・無能として下に見る傾向が強かった。 

しかしながら、MLBで長打力偏重の「ビッグボール」が主流となるにつれ、従来のビッ

グボールにセイバーメトリクスの価値観を付与したビーンの戦術が有効視されるようにな

った。そして、この戦術を次第に模倣する球団が次々と現れるようになり、やがてビッグボ

ールを実践するにあたってデータを重視すること、特に出塁率（四球）に注目することは多

くのチームにとっても当然のこととなった。そのうえで『マネー・ボール』が発表され、そ

の内容について一定の評価を得て以降、マネー・ボールは単なる著書名に留まらず、セイバ

ーメトリクスに基づいた理論・戦略・戦術・作戦・選手評価システム・補強・編成・マネジ

メントの総称としても用いられるようになっている。 
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・ 模倣チーム出現による変化 

セオ・エプスタイン GM のボストン・レッドソックスに代表されるように豊富な資金力

を誇る球団までもが、ビーンの手法を模倣してセイバーメトリクスを重視するようになっ

た。そうなると、かつては過小評価されていた選手の市場価値が高騰したことで良い選手を

安価で獲得することが難しくなり、2000 年代後半からアスレチックスの成績も低迷するよ

うになった。マネー・ボールの思想は原書の副題である『The Art of Winning An Unfair 

Game：不公平なゲームに勝つための技術』にある通り、低予算でいかに好チームを作り上

げるかという発想が根幹にあり、貧乏球団が金満球団と互角に戦うため編み出された苦肉

の策で貧者の野球理論であった。 

模倣チームの出現によって、今日ではビーンの方法論にも若干変化が生じており、2000

年代後半からは守備や走塁にも比重をかけるようになっている。しかしながら、「状況は絶

えず変化する」とビーンは語っており、盗塁に関しては出塁率・長打率に優れた選手を財力

のある球団に獲得されるようになったことから苦肉の策として増加していただけであまり

効果がないという従来の主張は変わっていない。 

 

・ プレーオフでの苦戦 

ビーン政権下のアスレチックスはレギュラーシーズンには強さを見せ、毎年のようにプ

レーオフに進出するものの、ワールドシリーズには進出できていない。その要因として、先

述のような出塁率等を重視するチーム編成・戦術は多くの試合を重ねる中で勝率を高めて

いくことに主眼を置くものであり、決められた勝利数を挙げなくてはならない短期決戦に

は必ずしも向いてはいない点が挙げられる。そもそも最大でも 7 試合しか行わないプレー

オフでは数値に「揺らぎ」が出やすいため、長期のレギュラーシーズンに比べてチームの戦

略や選手の能力よりも運や偶然が結果を左右しやすいことが考えられる。そのため、筆者の

ように大学野球や高校野球などで多く採用されているトーナメント方式や長期間に及ばな

いリーグ戦においては、ビーンの手法、あるいはセイバーメトリクスによる戦い方は現実的

ではないと考えられる。なお、この点に関してはビーンも「プレーオフまで進出させること

が仕事」と現状の分析方法および戦術の短期決戦における限界を認めている。 

 

第3項 Statcast 

・ 打撃への影響 

 Statcast導入の影響として最も代表されるのが新たな打撃理論「フライボール革命」の流

行である。Statcast を用いて打者のスイングや打球角度・打球速度を計測して分析した結

果、本塁打や長打になる確率が高くなる打球の条件として打球速度 158km/h以上、打球角

度 30度前後という数値が算出された。これは Statcastによる新たな指標で上述したBarrel 
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Zoneの名で広く認知されることとなった。Barrelを打つための選手の試みとしては打球角

度を上げることが追求されるようになり、これまで通例的に禁忌とされてきたアッパース

イングを積極的に採用する打者が増加した。そのため、長打の確率を高めるためにも積極的

にフライを狙い打つという新たな打撃理論がフライボール革命として 2017 年頃から MLB

全体に広がり、実際には 2017 年シーズンにおいて MLB 史上初めて 6000 本を超える本塁

打が記録されていることや 2019 年シーズンにおいては 2017 年を上回る 6776 本の本塁打

が記録されていることなどを受けて NPBなどでも取り入れる選手が増加傾向にある。 

 

・ 守備への影響 

守備面では、特に外野守備において Statcast は影響をもたらしている。外野へフライが

飛んだ場合には Statcast によって打球の滞空時間とフライを追う選手の移動距離を測定し、

プレーの難易度を表す捕球確率を算出している。また、実際に捕球することができたかを比

較することによって算出される OAA（Out Above Average）という新たな守備指標も生ま

れている。つまり、捕球確率で示された確率を捕球されたか否かに応じてポイント化して加

算し、その合計を OAA としている。この数値が高いほど難易度の高い打球をより多くのア

ウトにしたことを意味しており、その選手は守備の優れた外野手であるとみなされている。 

 

第4項 データ取得デバイスの拡充と普及 

・ Rapsodo Baseball 

 Statcastの導入・活用によって、打撃データや投球データが計測できることは先述した。

近年はさらに詳細なデータが取得できるようになってきている。例えば、シンガポールに本

社を置く Rapsodo社では、2016年から「Rapsodo Baseball」というソリューションを取り

扱っており、プロだけでなくアマチュアチームなどでも多く活用されている。Rapsodo 

Baseball は図 5-1 や図 5-2 で示すように、詳細なデータ取得と客観的な分析が可能な野

球・ソフトボールの投球用 3Dトラッキングシステムである。また、コンパクトで持ち運び

しやすく、約５分で簡単に設置することができるため日々のトレーニングで気軽に利用す

ることができる。そのため、Rapsodo BaseballはMLB全 30球団を始めとして全米 1,200

以上の大学や施設でも利用されることから野球界のトップから信頼が寄せられており、

NPBの大多数のみならず、アマチュアでも導入が拡大している。 
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図 5-1 Rapsodo Pitching 

（出典：BASEBALL ONE） 

 

 

図 5-2 Rapsodo Hitting 

（出典：BASEBALL ONE） 
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・ PULSE THROW（旧motus BASEBALL） 

  株式会社オンサイドワールドは投手の肘のケガを予防するコンディショニング管理と投

球パフォーマンスを向上させる投球動作分析（バイオメカニクス）を可能にする「PULSE 

THROW（旧「motus BASEBALL」19）というウェアラブルデバイスを取り扱っており、

MLB や NPB、アマチュアのほか病院やスポーツ企業などでも活用されている。PULSE 

THROW は投手がセンサーを搭載したスリーブを肘に着用して投球することで投球動作の

数値やトレーニング量、肘のストレス値データを取得・蓄積する。従来は指導者や選手が経

験と感覚に基づいて投球を管理する他なかったフィールドにデータという客観的な判断指

標を提供することが可能となった。数年にわたって取得された膨大なデータの機械学習に

よって、効率的な投球パフォーマンス改善や肘の故障予防など今後のトレーニングを一新

するデータデバイスである。つまり、肘に過度な負担がかからない投球フォームの追求はパ

フォーマンスアップにつながるとともに、コンディショニング管理によってシーズンを通

してハイパフォーマンスを発揮し続けることができる。 

 

 

図 5-3 PULSE THROWをつけて練習する大谷翔平（右腕） 

（出典：Angels Baseball） 
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・ BLAST BASEBALL 

 アメリカに本社を置く Blast Motion社が開発した「BLAST BASEBALL」はグリップ装

着型のバットスイング解析システムであり、MLBや NPB、アマチュアチーム・プレーヤー

に多く活用されている。BLAST BASEBALLはバットのグリップエンドに取り付けて使用

するもので、重量が 28g 未満と軽く、防塵性や耐衝撃性、防水性を備えているため実践形

式での練習においての計測も可能である。そのため、本格的な計測と化学的アプローチによ

る解析でバットスイングを分析し、結果を iPhone や iPad で簡単に確認することができる

ことから練習の流れを妨げないスムーズな計測を特徴としている。また、計測スイングの動

画撮影や動画編集機能でオンライン指導などにも活用可能であるとともに、計測結果に基

づいたトレーニング法を提案することができる。バットに着目するBLAST BASEBALLは、

打球の追跡だけでは分からない詳細な打撃データを数値化して可視化することによって、

現状における打席内容のどこがどう良かったのか・悪かったのかが客観的かつ明確に発見

することができ、効率的な練習に取り組むことを可能にしている。 

 

 

図 5-4 BLAST BASEBALL 

（出典：Blast Motion） 
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図 5-5 BLAST BASEBALL 3Dスイング 

（出典：ミズノ） 

 

・ ドライブライン・ベースボール 

 アメリカのワシントン州シアトルにある「ドライブライン・ベースボール」は、最新機器

を用いて選手データを管理することによって理想的な打撃・投球フォーム、練習方法を授け

る野球トレーニング施設である。トレーナや医師、動作解析の専門家など様々なプロが常駐

しており、最先端機器20や理学的療法を用いたデータ解析で選手個々の特徴を掴むことで、

それぞれに合った専門的な指導を行っている。主に高校生や大学生の選手がトレーニング

に励む中でMLBやNPBの選手も顧客に抱えており、個々の選手における体力測定・動作

解析によって得られたデータから選手の特徴に合わせた「PDCAサイクル」（計画・実行・

評価・改善）を忠実に行なっている。また、ドライブライン・ベースボールでは選手から得

た膨大なデータに基づき指導を行う一貫性がある。 

 

・ 影響 

 現在、日本の野球界では慣習的に行われている過度な反復練習による身体への負担が問

題視されている。特に、成長過程の球児は体を駆使することで故障する可能性が高く、練習

方法の見直しが議論されている。また、新型コロナウイルス感染症の感染拡大の影響を受け、

感染リスク軽減のために練習が制限されている中において短時間で効率的な練習が求めら

れている。このように野球界で効率的な練習方法の需要が高まる中、本項で紹介した情報技

術はより多くの選手に対する身体的負担を軽減し、各選手に合ったデータ分析の提供及び
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効率的なパフォーマンスの最大化を目的として野球界の発展に寄与している。さらに、

Statcast は球場に設置される大掛かりであったものの、本項で紹介した情報技術は持ち運

びが可能であってタブレット等で測定結果等を見ることができるという特徴を活かして自

宅などで日々のトレーニングに気軽に活用されるとともに、技術が未発達な子どもたちに

もフォーム・技術の良し悪しが視覚的に理解しやすいようになっている。 

 

第5項 ロボット審判 

・ 概要 

これまでスポーツ界においては、100％正確な判定が行われず様々な誤審が起きている。

その前提として、判定を行う審判員が間違いを犯しやすい人間であることが挙げられる。ま

た、選手の技術向上など競技自体の高度化に伴って審判員も高度な判定が求められるよう

になったことも原因として挙げられる。さらに、ホームタウンディシジョンや政治的圧力な

どの影響から審判員が十分に独立することができていない場合にも誤審は起こりやすい。

しかしながら、近年のスポーツ界ではテクノロジーを活用して審判の判定を支援する動き

が活発となっている。MLB や NPB など野球界では判定に対する抗議があった場合や微妙

な判定の場合、審判員に対して VTR で確認することを要求するルールが設けられており、

実際に判定が覆ることもある。したがって、スポーツ界においては人間の審判を支援する情

報技術が導入・活用されていることから、誤審は減少傾向にあると言える。 

 

・ ブラックボックス問題 

しかしながら、判定そのものを情報技術で行うロボット審判の普及は難しいと考えられ

る。人間は与えられた情報（入力）から要素・観点ごとの小さな判断・結論をそれぞれ導

き出し，それらを多様に組み合わせ・統合させながら大きな判断・結論に必要な情報を揃

えていき、それらと論理をもとに徐々に最終的な判断・結論（出力）を導き出している。

一方で、AIは入力と出力の２者間におけるマクロな判断が可能でも、その中で行われてい

るミクロな判断を束ねた中規模の判断を自ら概念化・説明できない。また、人間側からそ

れを行うツールも開発されていないことから答えに至るまでのプロセスを説明できない。

これは「ブラックボックス問題」と呼ばれている。この問題を抱えた AIをスポーツ界に

応用した際に懸念されることとして、なぜその結論（判定）に至ったのかを選手・監督・

ファンなどに対して説明できない状況となる可能性が高い。そのため、ゲームがコンピュ

ータによって支配されることにつながってしまう危険が考えられる。 

 

第6項 勝利を支える AI技術 

NPB では、福岡ソフトバンクホークスが AI 技術などの最新テクノロジーを活用してこ
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れまでにない戦略やトレーニング方法を積極的に導入している。2016年に「TRACKMAN」

を導入したことに始まり、2018 年には専用のカメラで試合や練習などを撮影して映像をデ

ータ化・分析する野球選手 AIトラッキングシステム「Fastmotion」を 12球団で初めて採

用するなど情報技術の導入・活用を積極的に行っている。特に Fastmotionについては、そ

れぞれのポジションが守っている位置をキャプチャーして選手が試合中どう動いていたか

を詳細にデータ化することによって、守備面を被安打の結果と照らし合わせて戦略などの

効果を検証することや、各選手の走塁の技術を定量的に評価することが可能となった。また、

福岡ソフトバンクホークスが本拠地として使用している福岡 PayPay ドームでは、過去の

販売実績データに加えてリーグ内の順位や対戦成績、試合日時、席種、席位置、チケットの

売れ行きなど、多様なデータから試合ごとの需要を機械学習によって予測・結果に応じて価

格が変動する「AIチケット（ダイナミック・プライシング）」を導入している（第 3節第 3

項で後述）。 

このほか、福岡ソフトバンクホークスでは 2 軍選手から活躍することができそうな選手

を確認するなど次世代を育てる、チーム強化のために計画を立てるといった戦略に対して

データを活用している。実際、日本代表として現在も活躍している同球団の千賀滉大投手や

甲斐拓也捕手、周東佑京選手などは支配下選手ではなく育成出身であるということや 2017

年シーズンから 4 年連続日本一に輝いているということを考えると、今後各球団が現場で

AI 技術を活用していくことに大きな期待ができる。したがって、現場における戦術やチー

ムパフォーマンスの向上だけでなく、球団運営に関しても積極的に AI技術を活用すること

によってグラウンド・スタンド・フロントなど多角的な面から勝利を支えている。 

 

第2節 スポーツ中継における情報技術の導入・活用 

第1項 Statcast 

Statcast は選手や球団首脳だけでなく、観戦するファンにも大きな影響を与えている。

MLB では Statcast による測定結果や算出した指標を公式サイトなどの Web サイトにおい

て一般向けに公開している他、MLB中継では瞬時に測定が可能という特性を活かしてリプ

レイ映像に Statcast の測定結果を合成して放映するなど視覚的な情報を提供している（図 

5-6 参照）。そのため、データの専門家ではないファンに対しても選手やプレーがいかに優

れているかが直感的に理解することができるなど新たな楽しみを与えている。 
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図 5-6 Statcast 

（出典：Statcast awards for the 2021 MLB season） 

 

第2項 AI キャッチャー 

2020 年 3 月 15 日における巨人 VS 楽天のオープン戦にて野球中継を放送していた日本

テレビが初の試みとして AI技術を活用した「AIキャッチャー」を導入した（図 5-7参照）。

導入された AIキャッチャーは、過去 16 年間の約 400 万球という膨大なビッグデータを使

用し、AI に学習させて投手が次にどの球種・コースを投げるのかについてポジティブな結

果21を生む確率が高い球種とコースを導き出すことにより、失点を防ぐために最適な配球を

1球ごとに予測するものである。 

しかしながら、AI キャッチャーが提案する配球は、その投手が持っている球種の得意・

不得意やシーンを問わず、確実に投げミスなどなく投球することができるという前提があ

ると考えられる。実際、キャッチャーは試合状況やコンピュータにはない直感などを駆使し

て様々な想定から 1 番打ち取ることができる確率の高い最適なボールを選択する。したが

って、この試合では AIからの提案がキャッチャーの出したサインと一致するシーンはほと

んどなく終了していた。つまり、現時点での AIキャッチャーはまだまだ発展途上段階で実

際には活用するには難しいのである。 
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図 5-7 AIキャッチャー 

（出典：データスタジアム） 

 

第3項 主審・二塁審判カメラ 

 58 年の歴史を誇るプロ野球のテレビ中継において、日本テレビが独自に開発した「球審

カメラ」が 2011年 5月 25日の巨人 VSソフトバンクにて導入された（図 5-8参照）。球審

のヘルメットに固定した超小型カメラの映像が腰に装着した送信機で中継基地に送られ、

マウンドプレートからホームベースまでの間で繰り広げられる迫力を伝えている。その視

点は、角度的にバックネット裏からの視点に近い部分があるものの、臨場感にあふれたもの

となっている。なお、審判カメラについては判定に支障がないとした場合にのみ用いられ、

日本テレビではその映像を特定イニングのみ用いる配慮を行っている。センター方向やバ

ックネット裏という距離のある視点から撮影するのではなく、打者に極めて近い距離にい

る審判にカメラを装着してもらうことによって、迫力ある視点が導入される視点がある。し

かしながら、小型カメラであるため解像度は低く、また審判がボールを追って動くことから

見えづらいなどの課題が挙げられている。 

 また、2021年 3月 4日の巨人 VSヤクルトのオープン戦にて野球中継を放送していた日

本テレビが初の試みとして、プレー中にカメラがフェアゾーン内へ侵入する「2塁塁審カメ

ラ」が導入された（図 5-9参照）。その視点は、2塁ベース付近で起こるクロスプレーや強

烈な打球、華麗な守備など臨場感と迫力のあるプレーを伝えている。 
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図 5-8 主審カメラ 

（出典：Dramatic Game 1844 日本テレビ 2011.9.19） 

 

 

図 5-9 二塁塁審カメラ 

（出典：DRAMATIC BASEBALL 2021 日本テレビ 2021.3.4） 

 

第4項 球筋カメラ・投球軌道 CG 

 野球界では、打者や投手・捕手、球審の延長線上に設置されているセンターバックスクリ

ーンへの配慮に従来から厳しい措置がある。公認野球規則によるセンターバックスクリー
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ンの制約は存在しないものの、ボールを見やすいようにするため濃い緑などといった色が

配色されている上、各野球場ではセンターバックスクリーンに観客やテレビカメラを設置

しないなど十分な配慮がなされてきた。しかしながら、従来では配置することができなかっ

たセンターバックスクリーンからのカメラアングルが実現し、変化球の曲がり具合の凄さ

などが右投手・左投手それぞれの球筋が分かりやすく見える「球筋カメラ」が 2021年 6月

30日の巨人 VS広島にて導入された。 

 また、同じ投手が投じた直球と変化球の映像を重ねることによってボールの軌道の違い

を表現し、投手・打者間である 18.44mの距離で繰り広げられるプロの凄さや投手、リード

する捕手、打ち返す打者の凄さを体感することができる「投球軌道 CG」も導入されている。 
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図 5-10 【上】球筋カメラ 【下】投球軌道 CG 

（出典：DRAMATIC BASEBALL 2021 日本テレビ 2021.6.30） 

 

第5項 バッティング解析 

 MLBのスポーツ中継で Statcastが使用されているが、NPBにおいても 2021年 6月 30

日の巨人 VS広島にて読売ジャイアンツ協力のもと、日本テレビ系列の野球中継で「トラッ

クマンデータ」が導入された。その点、このバッティング解析は日本が誇る打者たちが見せ

る好打がどのようなスイングで生み出されているかについて、打球の速度や角度、飛距離な

どを即時計測してバッティングを数値化し、データを可視化することで野球の新しい視点

や選手の凄みなどを提供するトラックマンデータ（第 3 章第 4 節第 2 項）を使用して表示
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している。 

 

 

図 5-11 バッティング解析 

（出典：DRAMATIC BASEBALL 2021 日本テレビ 2021.6.30） 

 

第6項 AI 作戦成功確率 

 さらに、試合状況に応じて打者ごとに作戦の成功確率を AI が算出しており、図 5-12 の

ように作戦ごとの確率を表示する「AI作戦成功確率」が 2021年 6月 30日の巨人 VS広島

にて導入された。1シーンごとの期待感に加え、作戦を指揮する監督の頭の中も可視化する

ことで新しい見方を届けている。 

 

 

図 5-12 AI作戦成功確率 

（出典：DRAMATIC BASEBALL 2021 日本テレビ 2021.6.30） 
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第3節 経営学的側面における情報技術の導入・活用 

第1項 セイバーメトリクスを用いた選手評価 

・ 基礎 

 本章では、セイバーメトリクスを使用した選手評価の基礎や前提となる理論について述

べていきたい。ここでいう選手評価は、チームが勝利した際における選手の貢献度を定量的

に評価することである。そのため、選手評価における手法の基本として個人成績の中から責

任範囲を抽出して得点に換算することが重要であり、打者・投手に関わらず基本的には全て

この考え方で説明することができる。 

 

1. 勝率と得失点の相関関係について 

 選手の働きを得点に換算して評価することの前提として、得点及び失点というものが野

球において重要であるかを確認する。まず、公認野球規則は 1.05 において「各チームは、

相手チームよりも多くの得点を記録して、勝つことを目的とする 13」と定めている。その点、

野球は相手チームよりも多くの得点を記録することで勝利となるスポーツであることから、

攻撃においてはより多くの得点、守備においてはより少ない失点を追い求めることが追求

される。このように毎試合を戦っていくことでトータルの失点に対してトータルの得点が

多いチームが優勝する可能性が高いことなり、この統計的な裏付けとしてシーズンにおけ

る得失点差と勝率の相関関係について確認する。 
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図 5-13 得失点差と勝率の相関関係 

（出典：baseball Geeks） 

 

上記のグラフは横軸に試合あたりの得失点差（ピタゴラス勝率22）、縦軸に勝率を設定し

た散布図である。グラフは右肩上がりになっており、得失点差が多くなることに比例して勝

率が高くなることが統計上明確に表されている。ビル・ジェームズ（Bill James）は、この

関連性を利用してピタゴラス勝率という計算式を生み出している。ピタゴラス勝率はセイ

バーメトリクス初期の発明であったが、現在でもその有用性が高く評価されている。特に、

得点と失点への影響によって選手を評価することの妥当性を支える基礎理論としての重要

性は際立っている。また、ピタゴラス勝率にあてはめれば、得点の増加が勝利の増加を生み

出すかという単位の変換も可能となる。得失点差の改善は、得点を増やすことと失点を減ら

すことに分解することができる。その中で、得点を増やすために関わる活動は打撃と走塁で

あり、失点を減らすために関わる活動は投球と守備である。したがって、得点と失点で勝率

が決定するというピタゴラス勝率を論理的な基礎として、それぞれの活動がどの程度得点



57 

 

を増加させ、失点を減らしているのかを評価する形で選手評価論の体系は成り立っている。 

 

 

図 5-14 得点・失点に関わる関係図 

（出典：Baseball Concrete） 

 

2. 得点換算による評価について 

 次に、選手の働きはどのように得点を増やした、失点を減らしたという数字に落とし込む

ことができるのかについて説明する。ここで登場するのが非常に重要な指標である得点期

待値と、その変化分の得点価値23である。まず、得点期待値があらゆる事柄の度量衡・測定

手段となる。前述の選手評価論の体系にあてはめてみると打撃が得点に与える影響は BR24

あるいは wRAA25で評価することができる。また、走塁に関しても塁状況の変化として得点

期待値の変化を測定することにより、得点の観点からの価値が表せる。さらに、守備に関し

ても 1 つのヒットをアウトにする価値は打撃評価を裏から見る形によって得点で表せると

ともに、投手が奪三振や与四球でどれだけ失点の見込みを増減させたかについても測定す

ることができる。得点期待値という指標が全てを比較可能な得点に換算してくれる。 

 こうした得点換算による分析は、従来感覚的に行われてきた「○○のバッティングはチー

ム随一だ」、「××の守備はチームの支えになっている」、「エースの△△が試合を作ってこそ

のチームだ」といった議論に対して定量的で意味のある基準を提供する。どんな仕事であれ、

それが得点・失点にどのような影響を与えたのかを計測することができ、得点が増える、あ

るいは失点が減ることでピタゴラス勝率を経て勝利の期待値が増えることが分かる。ただ

し、どのような働きで誰に責任がある働きなのかを整理し、それを効率的に拾い上げて得点

に換算していくという作業が必要になる。 
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3. 個人の責任範囲と状況中立性について 

従来的な記録には得点を単位とする打点もあるが、セイバーメトリクスでは採用されて

いない。その理由は、多く稼げるかどうかが前を打つ打者や巡り合わせに依存する部分が大

きく、個人の責任範囲を抜き出していないからである。極端に言えば、どんな強打者でもラ

ンナー無しから満塁ホームランは打てないが、ホームラン自体は個人の打席結果として自

分の力だけでもたらすことができる。2人の打者を比較する際に、走者がいる状況で打席に

入ることが多かった打者とそうでない打者を比較して、前者の方がチームに貢献している

という理解は個々の働きの評価として有益ではない。それはむしろ出塁した前の打者らが

生み出した得点であり、異なる状況が与えられれば打点の数字は変わっていたはずだから

である。このように、選手の貢献度を評価する際は、プレーをとりまく状況に依存せず、原

則として中立的でなければならない。また、得点期待値といった統計を抽象的な数字ではな

く、打点は事実として入った点だから重視すべきだという意見もあるが、打点は「その打者

が打った打席でチームが得点を入れた」という「事実」は反映していても得点をその打者に

割り当てるというのは打点の開発者が定めた恣意的な基準に過ぎず、それは客観的な必然

という意味での事実では全くないという反論がある。 

 

4. 貢献度と真の能力について 

 ここから述べていく「貢献度」というのは、「真の能力」とはかなり異なるものである。

セイバーメトリクスによって選手の貢献度を評価する際、真の能力そのものには着目して

いない場合が多く、「結果的なパフォーマンス」とでもいうべきものに着目している。前提

として、成績・結果は選手の真の能力だけによって決定されるわけではない。例えば、打者

の打率にしても球場や相手投手など外的な要因の影響を受けており、細かくは説明しきれ

ない小さいランダムな要素（運としか呼びようがないもの）も関わってきている。 

 

観測された結果＝真の能力＋系統的な誤差（バイアス）＋ランダムな誤差（運による変動） 

 

 系統的な誤差というのは「クリーンアップを打つ打者の方が 1 番打者よりも打点を稼ぎ

やすい」などといった一貫した傾向のある外的な影響のことであり、公平な評価のためにこ

れは補正などによって除去しなければならない。残るのは「真の能力＋運」だが、実はこれ

が貢献度とされることが一般的である。真の能力こそが最も重要であるようにも思われる

が、必ずしもそうではない。チームの目的は勝利（優勝）であり、それが偶然的な要因によ

ってもたらされたものであろうが、その選手によって得点が増え（失点が減り）、それによ

りチームの勝利が増えたのであれば貢献度という観点からは評価して差し支えない。例え

ば、万年本塁打 1桁の選手が、ある年にだけ 30本を打つ活躍をして翌年からはまた 1桁に

戻ったとすると、30 本の年は偶然であった可能性も高い。しかしながら、外的な要因では
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なくまさにその選手によって本塁打 30本分の利益がもたらされたわけであるから、そのこ

との勝利への貢献度としての価値に揚げ足を取る必要はなく、偶然的にもたらされた結果

についても評価すべきである。 

セイバーメトリクスにおいて選手の真の能力を推定するのは、過去の貢献度の評価では

なく未来の予測をする場合である。これは成績予測という分野の問題であり、選手評価論と

は別で多数の研究の蓄積がある。 

 

・ 打者評価について 

 試合の目的は勝利であるため攻撃時になすべきこととしては、得点を多く記録すること

が重要である。その意味で、打率というのは非常に使いづらい指標である。得点価値を持つ

四球を無視しており、安打は全て同じ扱いになる。そのため、四球や長打が多い打者の得点

への貢献が表現されず、適切な貢献度の評価とはなっていない。数値自体も得点の単位をと

っていないため.280 の打者と.300 の打者を比較しても、どちらがどれだけ得点を増やして

勝利を増やしているのかも判然としない。また、前述のように打点も各選手を公平に比較す

るのには適さない指標である。セイバーメトリクスではこのような問題意識から選手の打

撃における貢献度を得点という観点について、より適切に表すための評価指標が多数生み

出されている。現在のセイバーメトリクスによる打者の評価に関しては、LWTS、BR、

wOBA・wRAA、OPS、出塁率・長打率、RC26、BsR27を理解することが重要になる。 

 

・ 投手評価について 

 打者の仕事が得点の創出だったことの裏返しとして、勝利のために守備側の投手・野手が

なすべきことは失点を防ぐことである。従来の評価方法は元々防御率や失点率という形で

どれだけ失点を防いだかを評価してきており、これで問題がないとセイバーメトリクスの

分野でも考えられてきた。しかしながら、ボロス・マクラッケン（Voros McCracken）によ

って守備から独立した投手数値 DIPS（Defense Independent Pitching Statistic）という概

念が提唱され、投手の評価方法が根底から覆ることとなった。現在のセイバーメトリクスに

よる投手の評価に関しては、DIPS、BABIP28、FIP、tRA29を理解することが重要になる。 

 

・ 守備評価について 

 従来、守備力については客観的な指標が皆無と言ってもいい状態で守備率が評価に用い

られてきたが、そもそも失策をしない守備が理想的な守備かということには多くの人が疑

問を持っていた。試合の目的は勝つことであるために、守備側がすべきことは失点を最小限

に抑えることである。しかしながら、守備率は積極的なアウト獲得を評価する数字ではなく、

打球に関わった機会のうち失策がどれだけあるかを指標として表しているにすぎない。そ

のため、失策が少ないというのは失点を防いでいることの評価にはならないことを考えれ
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ば、守備率を軸に評価を行うのは無理がある。そのうえ、現代の NPBでは失策が記録され

る数自体が少なく、ほとんどの場合は評価に幅が出ないものとなってしまっている。 

ここで一度守備力に関することを振り返ると、思いつくのは「1歩目の判断が早い」、「捕

ってから投げるまでが速い」、「肩が強い」、「背走が上手い」、「落下地点まで一直線」などと

いったものであるが、これらは主観的に動きを観察したものであって守備の成果を表した

ものではない。打撃評価に置き換えれば、「内角球へのバットの出し方がいい」、「高めの球

を上から叩ける」、「緩急にも体勢を崩されない」といった言葉を並べているのと何ら変わり

ない。それは成し遂げた結果ではなくて感覚的なものに過ぎず、評価が正確である保証はな

い。問題は「その動きを観察したものではなく、客観的な分析指標によってどのくらい打て

たのか」であるはずであることから、従来あるいは現在も打撃評価をする際に用いられてい

る打率などに該当する指標が守備面に関しても参考としてあっていいと考えるのは当然で

ある。現在のセイバーメトリクスによる守備の評価に関しては、RF30、RRF31、ZR32、UZR、

DRS33、DER34を理解することが重要になる。 

 

・ 総合評価 

 打者の攻撃力の評価、投手の守備から独立した評価、守備位置ごとの守備者の評価などに

ついてこれまで紹介してきた。これらの観点から、ある種の究極的な問題として立ちはだか

るのは、それぞれの評価を統合して選手 1 人がどれだけチームの勝利に貢献したかの総合

的な評価というものは可能なのだろうかという問いである。この問題については、多くのセ

イバーメトリクス研究者が挑んでおり、選手評価の最終形態として力の入った様々な手法

が発表されている。現在では、WAR とビル・ジェームズによる WS35が一般的に有名な総

合評価指標であるため、これらを理解することが重要になる。 

 

第2項 Statcast 

 従来のセイバーメトリクスでは、蓄積されたプレーの結果や算出されたビッグデータを

基にしてチーム編成やスカウト、相手選手への対応策研究といった選手の評価を行うのが

主流であった。しかしながら、Statcast はトラッキングシステムによって投球や打撃、走

塁、守備といった選手のプレーやボールの動きを直接的かつ瞬時に測定して数値化したも

のをデータとして算出する。そのため、セイバーメトリクスとの併用による高度な選手の評

価の実現はもちろんのこと、その分析によって選手のパフォーマンスや能力そのものの改

善にも活用することができる。つまり、選手だけでなく球団・指導者も球団への貢献を年俸

に反映させることや指導する際のアプローチとして活用することができる。現状としては、

一部球団の中では IT戦略室などの部署を立ち上げて、新たなデータ活用の可能性を見出し

て球団運営を行っている。今後も注目していきたい。 
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第3項 ダイナミック・プライシング 

・ 概要 

 近年、様々な分野で同じモノ・サービスであっても状況に応じて価格が変動する「ダイナ

ミック・プライシング」が社会全体においても導入・活用されつつある。 

経済学において、価格設定は「需要」と「供給」の関係によって決められおり、需要量が

供給量よりも多ければ価格は上昇し、反対に供給量が需要量よりも多ければ価格は下降す

る。これらの価格決定は需要と供給の変動を一切意識せず、常に同じ価格でモノ・サービス

を売っている静的（固定的）なものが一般的である。しかしながら、ダイナミック・プライ

シングでは需要と供給の変動に応じて柔軟に変動させ、モノ・サービスを売っている動的

（変動的）な価格決定を行っている。 

ダイナミック・プライシングの考え方自体は従来から存在しており、例えばスーパーマー

ケットにおいては午前中に製造した惣菜を夕方に安くする、閉店間際に生鮮食品の値段を

下げて売り切るといった手法が用いられてきた。また、航空機やホテルの料金設定などもダ

イナミック・プライシングの例として挙げられる。ゴールデンウイークやお盆、正月といっ

た繁忙期に高く設定され、閑散期には安くなるといった手法も同様である。 

 

・ スポーツ界における導入・活用 

 通常、スポーツ観戦におけるチケットは席種に応じて固定的な価格が決められている。つ

まり、価格が固定されているということは、人気のない対戦カードやチームの調子が悪い時

期、あるいは天候その他の事情によって売れ行きが伸びない際には、チケットが売れ残り、

多くの空席が生じてしまう。そのため、ダイナミック・プライシングを導入・活用すること

によって売れ行きが望めない試合のチケットは安く売り出し、反対に人気のある対戦カー

ドの場合は通常よりチケット価格を高くすることで売上の増加を図っている。また、同じ試

合であってもホーム側・ビジター側の席では人気が異なることから、価格に差を設けること

によって空席を減らすことにつなげている。 

 さらに、スポーツ界におけるチケットのダイナミック・プライシングでは AIを効果的に

活用しているのが特徴として挙げられる。対戦チーム、天候、開催時期などといった要素を

もとに AIで分析し、売れ行き予測と実際の販売状況を見て、それぞれの席に適正と思われ

る値付けに変動させている（図 5-15 参照）。スポーツのチケットはスタジアムの施設費・

運営費をはじめとする固定費用に比べて、客 1 人を増やすことによって生じる限界費用が

著しく低く、その点では航空券と共通する部分がある。しかしながら、スポーツの場合は入

場者数が増えれば増えるほど食べ物やドリンク、グッズが売れるという副次的な売上効果

が期待できるため飛行機とは異なり、チケットを安くしてでも入場者数を増やして空席を

減らしたほうが主催者としては得策だと考えられている。 
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図 5-15 ダイナミック・プライシングにおける AI活用 

（出典：日立ソリューションズ） 

 

・ 野球界における導入・活用 

MLBでは、2009年からサンフランシスコ・ジャイアンツが本拠地 AT & T Parkでダイ

ナミック・プライシングの導入・活用を開始している。同球団は 2007年に設立された株式

会社 Qcue のデータ分析システムを使用することによって、推定 6%も入場料収入を押し上

げることに成功している。また、NPBにおいても、2016年シーズンから福岡ソフトバンク

ホークスは三井物産株式会社およびヤフー株式会社と、東京ヤクルトスワローズはぴあ株

式会社と連携し、それぞれ需要に応じてチケット価格を変動させる実証実験を始めた。この

実験をきっかけに 2017 年シーズンでは三井物産株式会社が福岡ソフトバンクホークスお

よび東京ヤクルトスワローズと提携し、試合の一部でチケット価格を変動させる実証実験

を行ったほか、東北楽天ゴールデンイーグルスは 2017年シーズンからチケットの価格変動

制を正式に導入している。 

 このように AI を用いてチケット価格を変動させるシステムは、「ダイナミック・プライ

シング」と呼ばれ、スポーツ界だけでなく、社会全体においても導入・活用されつつある。

ダイナミック・プライシングは過去の販売実績データに加えてリーグ内の順位や対戦成績、

試合時間、席種、席位置、チケットの売れ行きなど多様なデータから試合ごとの需要を機械

学習によって予測、結果に応じて価格を変動させている。  
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第6章 考察 

第1節 日本野球界の現状 

第1項 勝利至上主義の是非 

日本の野球はあまりにも固定概念や先入観、形やイメージに支配されすぎている。日本で

は過度なスモールベースボール信仰や技術信仰、結果論からの過剰なチームバッティング

を求められるあまり、逆方向への打撃を目指しすぎた結果として多くの打者が本来の打撃

を崩している。例えば、引っ張りは「強引である」と忌み嫌われるのに、コースや速度に逆

らった「強引な」流し打ちは礼賛される時点で奇妙であり、バランス感覚を欠いている。ま

たピッチングに関しては、強打者にはインコースを攻めなくてはならないという選手の強

迫観念や首脳陣からの指示がある可能性も否定できない。逆に言えば、強打者は定期的に攻

められるインコースの球を確実に捉えることで高い成績を残している可能性がある。 

また近年、酷暑の中で以上な連投や控えを一切作らないスタイルが賛否を巻き起こし、野

球以外においても日本大学アメリカンフットボール部の「悪質タックル問題36」やボクシン

グの「奈良判定37」などハラスメントに関する話題が続出し、「勝利至上主義」の是非が問わ

れている。勝利至上主義とはスポーツなどの競技において、相手に勝つことを絶対的な目標

とする考え方で、中学や高校の部活動では過剰な指導や長時間の練習による生徒への影響、

暴力・体罰の発生などが問題視されている。野球のみならず勝つために子供たちが犠牲にな

るのは、日本の部活動が抱える大きな問題である。もちろん、スポーツは勝つことが目的で

あるが、そのためには良いプレーをする必要があり、そのために厳しい練習を乗り越えてい

く過程で精神力や人間性が培われていくものである。しかしながら、それが過剰となって

「勝てば官軍負ければ賊軍」という状況になりすぎている印象がある。日本では負けたら終

わりのトーナメント制の試合が特に多いため、この問題に拍車がかかっている。この問題の

難しさは、指導者はもちろん子供たちの親までもが必要以上に感情を入れ込んでしまうと

ころにある。必死で応援するあまり、猛練習を課したりミスを叱責したりして精神的にも肉

体的にも追い込んでしまう。しかしながら、ミスをしてはいけないと思うほど人間は萎縮し

てミスをしてしまう生き物であり、勝とうとしすぎるほど選手の肉体や精神が消耗して長

期的にはかえって勝てなくなってしまう。また、選手がその場凌ぎのプレーばかり覚えて小

さくまとまってしまうこと、自分で考える癖がないことから応用力が身につかないという

ことも問題である。ある程度のミスは事前に織り込み、リソースに余裕を持っておくことが

何よりも重要である。 

プロの世界でも過剰な勝利至上主義が幅を利かしている。プロであるから勝つことがア

マチュア以上に優先されるのは当然であるとともに、勝つことが最大のファンサービスで

あることも間違いない。しかしながら、それと同時に人々を魅了するようなエンターテイメ

ントの要素も求められる。投手が酷使され、ボールの力が失われていく様子を見たい人はい
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ない。また、投手だけでなく、野手にも酷使がある。野手は体力の消耗が少ないと軽視され

がちだが、近年はそうでもない。プロ野球は週 6日も試合が行われるため、無理して試合に

出場し続けた結果、身体への負担が増して故障したり、限界を超えて急激に衰えたりするケ

ースも散見される。特にキャッチャーの負担は大きくなる一方で、投手のボールの高速化や

変化の鋭角化、球種の増加、データやサインの複雑化の上、フレーミングやブロッキング、

最低限の肩力など求められる要素が増加し続けている。そのため、全試合で 1 人のキャッ

チャーが出場し続けることはほぼ不可能になりつつある。野手もキャッチャーも主力と力

量が変わらないレベルの控えを作る重要性が増してきており、選手を上手く回していく運

用の概念が不可欠となってきている。しかしながら、選手は「いけるか」と言われたら、た

とえ本音では難しくても「いきます」と言ってしまうものであり、指導者側が配慮すること、

時には無理に出たがる選手を止めることこそマネジメントである。監督やコーチなどとい

った指導者が各個人の限界や適正投球数等を見極められれば、高校野球などで設けられて

いる画一的なルールは必要ない。近年の高校野球に目を向ければ、それらの概念が徐々に注

目・実践されるようになってきているが、勝利至上主義で体調管理を怠ることは論外であり、

仮に負けても無理はさせない冷静な判断・采配ができる指導者と、それらが評価される風潮

が今後の野球界には必要である。 

 

第2項 国民的スポーツであった野球の人気低迷 

日本野球界の現状として他に言えることは、力や技術を持った選手同士が勝負・奮闘して

国民的スポーツであった野球の人気低下であり、「野球離れ」が加速していることである。

なお、ここで言う「野球離れ」とは主にプレーする側のことである。意外かもしれないが、

NPBにおけるコロナ禍前（2019年シーズン）の観客動員数は約 2650万人と史上最多を更

新し、年々右肩上がりに増加している。また、NPB の他にも夏の高校野球（甲子園）にお

ける観客数が過去最多を記録したのも 2018年の 100回記念大会であり、野球人気を裏付け

る数字は存在している。しかしながら、実際に野球を「プレーする」人口の減少は将来的に

見ても根深い問題である。これには地上波での野球中継の激減や野球ができる遊び場の減

少、「昭和の体質」が抜けない野球のイメージ悪化など様々な原因が挙げられるが、野球と

いうスポーツの特性が誤って広まっていることも人気低下の一因となっている。 

野球は「間」のスポーツであり、一球一球、アウトカウントやボールカウント、走者の状

況などシーンに応じて生じる投手（捕手）、打者心理の駆け引き（絡み合い）が醍醐味であ

り、それらを背景に数々のドラマを生んできたと考えられる。しかしながら、近年のテレビ

中継や新聞報道には先述した野球の醍醐味が欠落しているように思える。人物の良否を判

断するためには基準や根拠が必要だが、近年の評価・評論は基準や根拠が見当たらず、解説

者は選手を印象と結果論のみで評価・評論する傾向がある。 

 これらのような固定概念やイメージ、根性論から脱却するために、情報技術やデータの活

用は有効と考えられる。本来、日本流の野球は単純な根性論とは 180 度異なり、相手の癖
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や性格を分析し、ゲームの状況に応じて戦略を臨機応変に切り替えるという極めて頭脳的

なスポーツの世界である。自分の経験だけで野球を判断し、プレー・指揮しているようでは

勝利が望めないため、常に革命は必要である。ここで、野球界への情報技術の導入・活用に

より、現在は様々なデータが正確に取得できるようになった。ほぼ全てのプレーを統計化す

ることができるようになった野球はデータ分析との親和性が高く、テクノロジー進化の恩

恵を受けやすいことは間違いない。近年における情報技術発展は凄まじいため、今後もさら

に新たなトレンドや革命が生まれることが予想される。 

その反面、実際にそのデータを元に指導することや戦術に落とし込むことで勝率を上げ

ることが難しい点が、多くの球団で課題となっている。第 3 章第 3 節第 4 項で紹介したマ

ネー・ボールでもそうであったが、旧来のやり方で成功体験を重ねてきた者にとって、新し

い概念を理解することはもちろん、受け入れることすら難しいことが足枷になっている。結

局のところ、それらのデータ群から得られた結果を活かせるか否か、確証バイアスに囚われ

ず同調圧力に負けず実行に繋げていけるか、ということが重要である。その意味では、野球

素人は野球界の「内側」にいなかったために余計なバイアスがかかっておらず、データを活

用するスタッフとして適した側面があると言える。 

 

第2節 情報技術やデータ活用に関する注意点 

第1項 ID野球から考えるデータ活用の本質 

 データ収集は現代では野球界においても当たり前かつ組織的に行われており、主な投手

のフォームはもちろん、配球データも揃うようになった。その一方で、ID 野球の提唱者で

ある野村氏の見解では、データ分析は緻密になったが、人間心理への洞察は従来よりもかえ

って疎かになったとされる。野村氏が得意とした囁きやメディアを使った情報戦略は人間

心理への洞察に基づいており、それが活きたということは人間の心理をどう読みどう活か

すかというところに野球の面白さがある。これらがなくなってしまえば、野球は重量挙げな

どの単独競技と遜色ないものとなってしまう。 

また、野村氏がスローガンとして提唱した ID野球とはデータ野球ではない。一投一打の

ためにどれだけ準備を重ねるかによって、どれほど素晴らしい結果、すなわち勝利を生み出

せるか。その準備の一要素、一判断基準としてデータがある。野村野球とは「準備野球」な

のである。データとは「知らないよりも知っておいた方が良い」程度のものであって、選手

が正しく使えなければ意味がない。これは指示する側にとっても、言うことは簡単だが実践

することは難しい。情報コーチと技術コーチの連携がなければ戦略室も無用の長物になる。 

ところで、前述したように、野村克也氏は打者を A・B・C・Dの 4タイプに分類してい

る。なぜ打者の細かい分析が必要であるかといえば、選手を褒めたり批判したりするには、

その選手の性格を知り、それが場面によってどのように変化したかあるいはしなかったか

を知るべきではないか、そしてそれを選手に気付かせるべきではないかと考えたからであ
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る。つまり、監督は「気づかせ屋」で原理原則を説き、選手自身が無駄な努力をしていない

か、本人自信が気づいていない盲点を具体的に指摘していくのが大切な役目である。それは

単なる技術指導を意味しているのではなく、技術力や天性の限界を補うのがデータ、つまり

知恵であることを選手に示すことである。そして最終的に選手たちに人間的成長を促すこ

とが最も重要な監督の使命となる。野球という球技の本質を理解した上で選手たちの長所・

短所や適性を性格に見抜き、適所に配置する。また、同時に選手たちに人間的成長を促しな

がら「考える野球」の極意を指導し、技術力や天性だけに頼らない戦い方を根付かせる。そ

のためにデータを活用すべきである。 

 

第2項 マネー・ボールが明らかにしたこと 

 情報技術やデータ活用に関して、マネー・ボールが明らかにしたのは次の 3点である。 

 

1. データ自体が重要でなく、いかにデータを正しく解釈して現実を評価するという点 

野球選手の評価自体は、セイバーメトリクスの導入以前も行われていた。具体的には野

球選手の素質を、走力、打力、肩の 3要素で評価するなど打率や打点数を評価に用いて

いた。一方のマネー・ボールでは、出塁率を非常に重要なファクターとして評価した。

「アウトカウントを取られない能力」を重要視したことで行きついた結果である。これ

は、野球において本当に重要な要素を見直し、それに基づいて新しい解釈でデータを評

価するというアプローチである。このように、物事の本質に基づき正しくデータを解

釈・分析することは重要である。 

 

2. テクノロジー・従来と異なる多様な人材の流入によって、ビジネスのルールは変わると

いう点 

上記のような分析が可能となった背景に、インターネットの導入が存在している。もち

ろんそれ以前から、類似の分析は行われていたようだが、やはりインターネットにより、

選手のデータ取得のコストが大幅に下がったことは、新たなデータ分析を行えるよう

にした原因として大きい。また、ポールという、ハーバード卒の野球未経験の人材を採

用したことも、アスレチックスに大きく影響している。このように、テクノロジーや新

しい人材が導入することで、ゲームのあり方、見方が変わってくることは現在のビジネ

ス一般でも共通する事実である。 

 

3. 主観を排除し、データに基づいて正しい判断を下すという点 

マネー・ボールにおいて印象的だったのは、ビリー・ビーンが自チームの試合をあえて

見ないようにしていた場面である。ゲームを見ることで自分の目にした限られた情報
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に引っ張られてしまい、データから外れた意思決定を取ることを防ぐためである。現場

を見ることの大切さはビジネスにおいてよく述べられるが、それと併せて主観を排除

し、を行うことの重要性が示されている。 

 

 ここまでマネー・ボールが明らかにしたことを 3点挙げ、データ活用の将来性・難しさに

ついて述べた。現状、マネー・ボールのようにセイバーメトリクスを導入・活用して球団運

営を行うことは成果を出し続けることを求められることの苦しさから頓挫しているが、こ

れらの考え方はチームを率いるためには重要である。また、マネー・ボールは弱者が強者に

対しての戦い方であったが、別視点から考えると野球において本当に重要な要素を見直し、

それに基づいて新しい解釈で客観的なデータの判断・評価を行うセイバーメトリクスはマ

ネー・ボールのように野球界をさらに良い方向へ変革させることができる。マネー・ボール

で挙げられた問題点を改善し、進化したセイバーメトリクスによる戦い方を期待したい。 

 

第3項 データ重視の落とし穴 

 情報技術やデータ活用が進んでいる現在、一つの大きな懸念が生じている。ベースボール

（野球）というスポーツから、血や汗や涙や努力という人間臭い要素を一切廃するがごとく

のデータ主義ともいえる、「唯データ論者」に傾きがちだということである。前述のように、

近年はデータが野球を改革してきた。しかしながら、このような時代だからこそデータ分析

の危険性をより考え、議論するべきである。データは決して万能ではなく、どんなに高度な

統計技術を用いても主観やバイアスが入るリスクは消し去れない。元々のデータ自体が事

実を 100％表現しているとも言い切れない。もちろん、ベースボールのあらゆる結果はデー

タという数字になって眼前に現れるし、そのデータは確率論的にかなり正確なものである。

例えば、シーズン当初に打率.500 を誇っていたバッターが、それを１年通して続けられる

ことはない。長く試行回数を重ねていけば、その値がある範囲内に収束していくことは経験

的に自明である。しかし、ベースボールを指導する側や観戦する側が、データにのみ依存す

るのは危険である。データは結果であり、あくまで過去の指標値に過ぎないからである。 

データはプレーひとつひとつの根拠や判断材料となるもので、それがあるだけで相手の

優位に立つことができるが、データは決して全てではなく、絶対でもない。それは単なる数

字や記号、傾向、パターンの集積であり、それらをどう読み取り、どう生かすかは状況次第

である。データに縛られたばかりに失敗することもある。データを生かすためにも重要とな

るのが、そのとき、その場の状況の観察や洞察である。例えば、バッターを観察するとなっ

た場合、バッターボックスでの仕草やスイングしたときのステップ・肩の開き具合、ボール

の見逃し方などを観察する。それによって、バッターの狙いを嗅ぎつけるのである。観察し

たときのデータを付け合わせ、バッターの攻略法を考えることが洞察である。その結果が再

びデータとして蓄積され、次回の対戦シーンにフィードバックされる。そのように、状況に

対する観察や洞察があってこそのデータである。それにも関わらず「データはこうだから」
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と盲目的にデータに従うのは自殺行為と言ってもよい。相手もデータを取られていること

をわかっているであろうし、あえて裏を書いていることも大いに考えられる。データとは、

全て過去に属する。そこに観察や洞察を加えて現在に対処し、あるいは未来の予測に役立て

ることこそが本当の意味でのデータ重視ということになる。データとは判断基準の基なの

である。 

そもそも、投手と打者の対戦は駆け引きであり、プロの打者は狙っているボールを故意に

空振りしてタイミングが合っていないと思わせることで同じボールを続けさせて仕留めた

りもする。そのため、キャッチャーとしても油断がならないことから、わずかなスタンスや

重心、態度、表情の違いを見極めた上で、もちろんデータも頭に入れながら攻めていくので

ある。つまり、配球は感性もデータも両方重要で様々なパラメータが複雑に少しずつ絡み合

っているため、結果がランダム・運に見えてしまう。その点から見ると、セイバーメトリク

スでは長期間に一貫してキャッチャーが失点を防いでいるとは認められないという分析結

果が得られ、それを妄信して配球は無意味であるという極論に発展させてしまう人々も少

なくない。「その日、その調子の、その投手」はその時限りで再現性がないため証明は難し

いが、コンピュータ的に完全ランダムな配球をした場合との結果を比較できたりすると、配

球の効果がわかるのかもしれない。 

 また、マネー・ボールで描かれた方法論が唯一絶対のものではない。アスレチックスの方

法論は、いかにコストをかけずに最適化するかということに特化したものであり、やや皮肉

な言い方をすれば、「プレーオフ止まり」のチームでしかなかった。ホームランや盗塁もた

だ単に数が多ければ良いというわけではなく、大きな舞台のここぞという場面で決められ

る選手に真の価値がある。適切な表現ではないが、選手もシーズン中に弱小チーム・相手に

数字を稼ぐ「雑魚専」と互角以上の相手にも結果を残すことができる「本物」に分類される。

しかしながら、長期的な統計データばかりを見ると、こうした違いが均されて本物が過小評

価されてしまう。 

 

第3節 情報技術によって失われる可能性のあるモノ 

第1項 野球の醍醐味 

例えば、情報によって野球の面白さの根幹的な部分が損なわれている事柄として、「予告

先発」というシステムが挙げられる。このシステムは手のひらをあらかじめ明かすものであ

り、弱者から強者に「勝ってください」とハンデを与えているようなものである。ファンサ

ービスだというが、予告先発で観客を呼べる投手は弱小球団にこそ少ない。また、確かに超

一流投手が先発する試合で観客が増加したが、それも 1、2 年で効き目がなくなっている。 

近年は、野球の醍醐味を殺してしまうようなルール・合意事項が他にも多くある。今の野

球は「真っ向勝負」という言葉が流行し、投手はひたすら力んでストレートを投げ、打者は

本塁打狙いの無茶振りでそれに応じ、そういう勝負が素晴らしい戦いのようにみなされて
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いる。メディアもそうした風潮を後押しし、少し野球に通じたような人々が「日本の野球は

細かい駆け引きに走るが、メジャーは真っ向勝負だ」などと指摘するが、これは間違いであ

る。MLBはNPB以上に緻密でサイン盗みや球種分析なども日常的に行われている。また、

そのような真っ向勝負が面白いのであれば、NPB で最も多くパワーヒッターを集めて細か

い野球をしない読売ジャイアンツの野球が大きな支持を集めるはずだが、実際は明らかに

人気が低迷している。ファンは時流に流されているようで本質をしっかりと見極めている。

人間の心理がくっきりと見えるような繊細な野球、知略と知略がぶつかり合う野球が最終

的には支持されている。 

 他には、申告敬遠も該当する。申告敬遠は試合時間の短縮を目的として近年導入された制

度であるが、実際には試合時間の短縮にはほぼ繋がらない上に、試合から物語を奪っている。

前の打者が敬遠されている間に次の打者がネクストサークルで怒りを抑え、自分を奮い立

たせて打席に向かい、その結果を見ることをファンは楽しんでいる。まれに投手が敬遠球を

ミスしたり、打者が打ってしまったりするのも面白い。近年のプロ野球改革は、こうしたド

ラマや「間」の楽しみを奪う形になっているのかもしれない。あくまでグラウンド上の主役

としてプレーするのは選手達であることを、今一度思い起こす必要がある。 

また、高性能カメラの大量導入によって選手を丸裸にできることから、癖の分析やサイン

盗みなども横行しやすくなっている。それらの対策として、投手側もグローブの位置を変え

ることやキャッチャーも直前まで構えないか、あえて逆に構えるコース偽装の技術も不可

欠となってきている。確かに審判が見ていないシーンでの狡猾なプレーも時には必要であ

るが、様々な形で相手から「盗もうとする」動きが情報技術の進化によって増長しすぎてい

る。むしろ、情報技術が盛んに導入・活用されている現状の野球界においては表面上、より

クリーンなプレーが求められる。バレなければ何をやっても良い、勝つためには何をしても

構わないわけではない。 

カメラと審判に関しては、ビデオ判定の功罪もある。必要な時に正確な判定を行いやすく

なったことは良いが、正確な判定を求めすぎて枝葉末節のようなタッチプレーにまでビデ

オ判定が適用されると興ざめでもある。また、従来はセカンドベースを踏まなくても「流れ」

でアウトにするという裁量判定もあったダブルプレーが、ベースをわずかでも離れていそ

うだと逐一リクエストがなされ、試合がストップしてしまう。MLBのロブ・マンフレッド

コミッショナーは、野球の不人気は試合時間が他のスポーツを比較して長期間であるから

だと分析しており、前述したように現状の野球界は申告敬遠などの時短の仕組みを導入し

ている。この仕組みの導入や分析は第 4 章のアンケート調査でも把握することができたよ

うに、試合時間の短縮やルールの簡素化は野球というスポーツに興味のない人々を取り込

むための解決案となっていることは確かである。その一方で、このような些細な判定のため

に試合を中断するのは適切とはいえない。正確な判定は重要であるが、野球本来の爽快感や

リズム感、観客との一体感も重要である。それら大きく損なわれる恐れのある状況は、娯楽

や興行の観点からは避けるべきである。 
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第2項 有能なキャッチャー 

筆者は野球を小学校から続けており、フレーミング38という、球審がストライクと判定す

る可能性を高くするような捕球技術が必要である、キャッチャーというポジションを守っ

ていた。フレーミングの機会は 1人の捕手で 1試合 50回程度（年間最大 8000回以上）に

も及び39、多くの観戦者には意識すらされないが野球において最も多く遂行される守備行為

である。このプレーの成果はランダムに現出するわけではなく「できる・できない」が明確

に出ることから、誰もが普遍的にできるわけではないという固有性に価値があり、プレーヤ

ーの研究と血の滲む努力の末体得した無形の資産である。ロボット審判を導入・活用するこ

とによって、ホームベースを通過したボールのトラッキングが行われることでボール位置

のみに着目した判定では無効化されるフレーミングは不必要になっていくと考えられる。

そのため、厳然と存在する技術に内在する無形価値と無限の可能性はスポーツ界全体とし

て絶対に護るべきものである。 

また、上述した以外にも情報技術の導入を制限しておきたい場面として、配球がある。第

5章第 2節第 2項の AIキャッチャーが該当し、現時点では予想と実際の配球がほとんど一

致しないことを述べた。一致しない理由としては、試合の流れ、雰囲気、ピッチャーの心理

などを機械的に把握する方法が確立されていない点が挙げられる。これらは実際にプレー

している選手や現場にいる人間でも判断が難しいものであって、AI などのコンピュータに

は現状では不可能である。また、現時点での活用が難しい理由としては、「もし AI の言う

通りにしていたらどうなっていたのか」が検証できない点も挙げられる。AI からの提案と

捕手が出したサインが違ったとしても、結果としてバッターを抑えた場合には AIより捕手

の方が正しかったという見方も出来るため、すぐにAI頼みになるようなことは考えにくい。

その上、投げているピッチャーは人間であるため投げミスも起こり、実際にはピッチャーが

AI に要求された通りのコースにボールを確実に投げ続けることは不可能である。このよう

なことも加味しながらキャッチャーは配球を行なっている。 

しかし、逆に言えば、人間にも判断しにくい感性や予想だからこそ、今後は AIに頼って

しまう懸念がある。例えば未熟なキャッチャーの場合、自分自身の考え方に不安を持ってい

る等の理由から AIの判断を正解と捉えてそれに近づけようとしてしまう可能性がある。ま

た、監督や球団オーナーが AIの判断を強要するかもしれない。そうなると、キャッチャー

に必要な洞察力や思考力などが磨かれなくなってしまったり、キャッチャーの役割を軽視

する風潮が生まれたりする恐れがある。さらには、考えない野球の蔓延という危機的状況に

陥る。このように、AI を盲信して心理戦・駆け引きを重視しない風潮は、野球というスポ

ーツの特性を無視しており、本章第 1 節第 2 項で述べたように野球の醍醐味を疎かにして

しまう。 
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第4節 野球界の未来 

 情報技術を導入・活用することで野球界の未来、あるいは情報技術を野球に導入・活用す

る限界点として、いくつか想像することができる。まず、情報技術の過剰な導入・活用は野

球本来の楽しみや面白さを奪ってしまう可能性を秘めていることが挙げられる。例えば、筆

者自身のようにデータを上手く活用して相手に勝つ地道で論理的なデータ野球が好きな人

もいれば、ホームランや三振、大量得点を奪うなどといった大胆かつ相手を寄せ付けずに圧

倒するようなプレーが好きな人もいる。このように、現時点での野球界は前者と後者がバラ

ンスよく混在し、非常に面白いと感じている人が多数いるはずである。 

しかし今後、情報技術を活用する部分が必要以上に大きくなることで究極的なデータ野

球となってしまい、人間味を含む野球の面白さを大きく変化させてしまう可能性がある。マ

ネジメント・経営サイドの観点からも、もちろんデータをもとに最も効率的な野球を展開す

ることは理解できるが、本当にファンや選手が求めている野球とは何なのか、エンターテイ

メントと結果重視のバランスを前もって考える段階にある。 

また、情報技術については今後も著しく進展・進化していくと考えられるが、重要な問題

はそれらを導入・活用していく対象は選手であり、人間であるということも忘れてはならな

い。情報技術が発展することによって様々な視点から練習の工夫方法や問題に対するアプ

ローチ方法など選択肢が増加しているもの、実際にそれらを解決するのは選手（人間）自身

が体得・発揮できるかであるという問題が新たに生じる。さらに、データ群から得られた結

果から「状況（運）」というバイアスを除き切ることは情報技術をもってしても困難であり、

現時点では神のみぞ知る領域であることも忘れてはならない。つまり、どこまでいっても人

間がやる競技である以上、様々な要素を上書きする偶然と直感が存在する。したがって、先

述した誤審や固有価値のある技術などはスポーツ界における魅力（風物詩）のひとつでもあ

り、なくなったものの大きさを認識してからでは手遅れになる。 

ここまで、野球界における情報技術やデータ活用に関し、様々なメリット・デメリットを

挙げてきた。野球というスポーツは相反する要素の両立が多くの場面で必要とされる。0か

100かの二元論からなるべく脱却し、最適なバランスを探っていくことが求められる。また、

100パーセントまでは振りきらずに 80〜90パーセントの意識を持つことが最適バランスで

ある場合が多いのだが、局所的には 0 か 100 に振りきれるべき場面もある。それらを含め

たバランス感覚が、情報技術を導入・活用した野球界をより魅力的なモノにするためには非

常に重要である。 

 

第5節 今後の展望 

これまでの考察については、情報技術を導入・活用した野球界のデメリットを大きく取り

上げた。しかしながら、情報技術分野の急速な進展によって、データ取得デバイスにおける
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進化が期待できる。特に、以下の 3点が大きく注目されていることを紹介する。 

 

1. VR 

打つのが難しい球を投げる投手は敵チームにとって死活問題である。しかしながら、ト

ラッキングシステムによるデータ収集し VR を使用して軌道やボールの回転を再現す

ることで、より効率的なバッティング練習が行える可能性がある。なお、一部で本技術

を活用した製品が研究・開発されているものの、実際に練習として導入・活用する段階

には到底及ばず、ゲーム感覚であるものにとどまっている。 

 

2. AI 

BLAST BASEBALLの一部機能としては、トラッキングで収集したデータを蓄積して

AI に学習させることにより、これまで自力で考えなければならなかった練習メニュー

をシステムにサジェストしてもらえるようになった。今後は、AI によって選手のタイ

プを分析することもできれば、強化に必要な選手を的確にスカウトすることができる

可能性がある。また、一流選手のノウハウや行動を AIで学習して指導に役立てること

もできる。 

 

3. ウェアラブルデバイス 

スポーツにケガは付きものであるが、ケガはチームにとって大きな損失を与えるだけ

ではなく、個々の選手の人生にも関わる大きな問題である。そこで、ウェアラブルデバ

イスを活用して選手のバイタルデータを収集することで、ケガを未然に防ぐことが考

えられている。身体のデータをみながら、選手個々に異なる許容量を考慮した練習が可

能になれば、故障の可能性を大きく縮小できるかもしれない。なお、本技術の導入・活

用は肘に焦点を当てた PULSE THROW（旧motus BASEBALL）によって体現してい

るものの、より複雑な構造となっている肩や腰、足・手首といった部位に関しての体現

を期待したい。 

 

上述したように情報技術を導入・活用した野球は新たな楽しみ方を多数提供しており、必

ずしもデメリットだけではなく、今後の野球界の明るい未来を担っていることは明らかで

ある。 
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第7章 まとめ 

 本論文では、情報技術を野球界に導入・活用する限界点、そして野球界の未来がどのよう

になっていくかを論じた。 

 NPB はデータを活用することで人間心理が見える繊細な野球、知略と知略がぶつかり合

う野球により、国際大会でも上位の結果を残すことができるような競技レベルとなった。競

技レベルが世界に認められた今、日本独自の野球文化を情報技術の導入・活用によって再構

築する方向へとステップアップしている最中である。 

野球界には旧来からスコアブックという形でデータが記録・収集され、戦略立案に活用さ

れていた。そして、コンピュータ・インターネットの普及前から ID野球やセイバーメトリ

クスというデータ活用の方法論が存在していた。これらはスポーツにおけるデータの収集・

活用の重要性とともに、「考える野球」や不必要にデータに振り回されないことの重要性を

示していた。そして現代は、Statcastに代表されるように、打撃・投球データや守備・走塁

といった人の動きなど多種多様なデータを取得・解析できるようになっている。 

現状の野球界における情報技術の導入・活用を見ていくと、プロだけでなくアマチュアで

もデータを取得するデバイスが拡充・普及してきていることが明らかとなった。そして、デ

ータ活用はますます盛んになっており、様々な視点から練習の工夫方法や問題に対するア

プローチ方法など選択肢が増加している。また、小型カメラや高性能カメラ、AI・IoT・ICT・

ビッグデータなどの革新的な情報技術が大量に導入され、CGも活用しながら様々なプレー

を迫力そのままに分かりやすく伝えられるようになっている。AI に関しては、配球の予測

や作戦成功確率の算出を行う試みもなされている。このように現状の野球界は地道かつ論

理的なデータ野球と大胆かつ圧倒的なプレーがバランスよく混在しており、人間味を含む

野球の面白さを展開している。 

しかし、情報技術の過剰な導入・活用は野球本来の「醍醐味」を奪ってしまう危険性が潜

んでいる。例えば、試合時間短縮を目的に導入された制度やルールの簡素化などによって野

球本来の爽快感やリズム感、観客との一体感が大きく損なわれる恐れのある状況や、「間の

スポーツ」すなわち「心理のスポーツ」である野球という球技の本質を理解できていないこ

とが挙げられる。このような状況に陥らないためにも、情報技術を導入・活用することで野

球界の未来、あるいは情報技術を野球に導入・活用する限界点として、データをもとに最も

効率的な野球を展開し、本当にファンや選手が求めている野球とは何なのか、エンターテイ

メントと結果重視のバランスを考えることが重要である。今後は情報技術分野の急速な進

展によって、VR・AI・ウェアラブルデバイスなどといったデータ取得デバイスの導入・活

用が新たな楽しみ方を多数提供し、野球界のさらなる発展に寄与する鍵となっていくはず

である。 

 以上の結果は、これまで小学校の頃から現在におけるまでプレーヤーという立場で野球

というスポーツに情報技術が用いられる現場の変化を肌で感じた筆者独自の視点であった
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が、情報技術の発展が予見されることからさらなる研究に取り組んでいく必要がある。した

がって、今後もその動向にも注目していくとともに、野球界の未来がより良いものとなるよ

うに期待したい。 
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第8章 あとがき 

 野球人気の低下が叫ばれる今、野球というスポーツを見直してチーム強化や試合に勝つ

戦術、さらには選手育成にまで情報技術が導入・活用される現状を整理したいと考え、本論

文の執筆にいたった。 

筆者自身、これまでの野球人生を本論文執筆中に振り返ると、情報技術が導入・進化・活

用されていく中において、それらを上手く活用することができていなかったと感じること

が多々あった。現在では、YouTubeや Twitter、Instagramなどといった SNSでは技術的

な動画がアップロードされ、インターネットを通じてMLBや NPBのプレーヤー、練習方

法に至るまであらゆる情報が手に入り、それらを模倣・取り入れることができる。その反面、

筆者自身は指導者や先輩などの指導・助言が絶対的に正しいと信じ、あるいはそれらの指

導・助言を強制的に実践させられてきた過去がある。野球ではコーチによって異なる指導方

法あり、様々なアドバイスをされるが、それらに惑わされる選手も少なくない。情報技術を

野球界に導入・活用することで、これらの過ちは確実に是正されていくに違いない。 

そんな情報過多の現代において、野球にしかり、様々な分野にも言えることだが、何にせ

よ「自分次第」である。つまり、情報技術やデータ活用によって、取得することができる情

報・データ量や経験は桁違いであり、それらを活かすかどうかは自分次第だということであ

る。そのため、人間的成長を促しながら「考える野球」を実践し、技術力や天性だけに頼ら

ない戦い方が重要であることは本論で述べた。今後の野球人生の中でこれらを肝に銘じ、筆

者自身のみならず野球が上達できるよう様々なところで実践していただきたい。 

情報技術が進化し、データ活用が野球界に加速・定着化する中で、今一度「間のスポーツ」

すなわち「心理のスポーツ」であるという野球の本質を改めて実感することで野球を好きに

なってくれれば、あるいはもっと好きになってくれたとしたならば、野球界に携わってきた

者としてこれ以上の幸せはない。 
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注釈 

 野球界における情報技術の導入・活用を論じるにあたり、本文にて使用されている用語な

どについて、筆者自身が詳細な説明を省いている箇所がある。また、本論文の題材が野球で

あることから、野球についての最低限の知識およびルールを理解していることが前提で、本

論文の説明はなされている。したがって、できる限りの内容補足・概要、本文中では省かれ

た統計用語や分析手法について、本注釈において次のページから解説していく。 

1 これまでの大会では、誤認識率 25％程度という成績で優勝していたが、ヒントンのチー

ムにおいての誤認識率は 16.4％であった。 

2 ネットワーク構造やグラフなど複数の要素が結びついてできた構造体における個々の要

素。 

3 ユビキタスコンピューティングと IoTの違いについて 

前者はコンピュータが人間の行動に合った適切なサービスを提供してくれるのに対し、

後者は人間がスマートフォン等の機器からアクションを起こすことによってサービスの

提供を受けることができるという違いがある。 

4 McKinsey Global Institute（2011） 

『Big data： The next frontier for innovation, competition, and productivity』 

5 変化球をどうさばくかということ。プロの 1軍レベルであれば、変化球が来ると分かっ

ていれば対応することができるが、150km/h台の速球と 110km/h以下の緩いカーブと

いった緩急の組み合わせでは対応が非常に難しいからである。 

6 内角苦手意識は、いわば打者全員がもつ共通の概念である。内角を攻められる恐怖心や

内角への苦手意識があると、結果的に相手に弱点を知らせて攻めやすくしてしまう。ま

た、内角に苦手意識があると打撃フォームのいわゆる壁を崩してしまい、警戒心から体

が開いてしまうのである。 

7 ②と連動するが、変化球でも特殊な変化球であるフォークボールやチェンジアップなど

意識しなければ対応できない特殊級にどう臨むのかということである。②の意識が過剰

だと特殊級も真っ直ぐと同じ意識で対応してしまうため、ボールになる球にも手が出て

しまう。 

8 OPS（On Base plus Slugging） 

打者が打席あたりで得点増加に有効な打撃をしているかどうかを表す指標。数値が高い

ほどチームの得点増加に貢献している打者だと評価できる。出塁率と長打率を足すだけ

で求められるわりに得点との相関関係が非常に強いことが特徴で、近年ではコアなセイ

バーメトリクス好きだけではなく一般的なメディアにおいても広く利用されている。 

OPS＝長打率＋出塁率 
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9 WHIP（Walks plus Hits per Innings Pitched 

イニングあたりにどれだけ走者を許したかを表す指標。走者の引継ぎの問題などで先発

に比べて防御率による評価がしにくい救援投手の評価に比較的有効という見方もある

が、被安打は野手の守備にも大きく左右され純粋な投手の働きを表す指標ではないため

現代的なセイバーメトリクスにおいては指標としての有効性が強く疑問視されており、

基本的には使う必要のない指標。 

WHIP = （被安打＋与四球）÷投球回 

10 得点期待値（Run Expectancy） 

特定のアウトカウント・走者状況から、そのイニングが終了するまでに平均的に何得点

が見込まれるかを表す数値。アウトカウントは無死・一死・二死の 3種類、走者状況は

無走者・一塁・二塁・三塁・一二塁・一三塁・二三塁・満塁の 8種類あり、あり得る組

み合わせは 3×8＝24種類存在する。その 24種類について得点期待値を算出してまとめ

たものは得点期待値表と呼ばれる。 

11 LWTS（Linear Weights） 

ジョージ・リンゼイ、ピート・パーマーらが開発した各種の事象に一定の価値を加重す

る分析・評価方式。線形加重。LWTSを用いた評価は内容がわかりやすく算出も容易で

あり、それでありながら多くの場合で十分に正確な評価を可能とするため広く利用され

ている。 

12 DIPS（Defense Independent Pitching Statistics） 

守備から独立した投手数値。「ホームラン以外のフェア打球は、ヒットになろうとなる

まいと、投手には無関係なのではないか？」というボロス・マクラッケン（Voros 

McCracken）が発見した理論に基づき、本塁打以外の被安打は平準化した形で投手の各

種数値を補正する。DIPSには派生的な計算方法が多数存在し、よく利用される簡便な

計算法としてはトム・タンゴ（Tom Tango）の FIPがある。DIPSの理論は急進的であ

り従来の常識に反していたことから発表当時大きな批判にさらされたが現在ではその有

効性が認められている。 

13 「『公認野球規則 2021 Official Baseball Rules』1.00 試合の目的 1.05」より抜粋 

14 数学や物理、解剖学を使って人の動きのメカニズムを解明する学問。 

15 パトリオット（ペトリオット）ミサイルは、地上から航空機を撃墜するミサイルで現存

する地対空誘導弾のなかでは最も優れたシステムといわれており、多機能フエーズド・

アレイ・レーダーや TVM誘導方式の採用、さらにコンピュータの大幅な活用によって

各種機能の自動化、迅速化、高精度化が図られている。超低高度から高高度にいたる複

数目標に対して同時に対処可能であり、高い撃墜能力を有している。 
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16 wOBA（Weighted On Base Average） 

打者が打席あたりにどれだけチームの得点増に貢献する打撃をしているかを評価する指

標。加重出塁率。OPSよりも正確に特典への影響を反映する上に簡単な計算で打撃得点

などの形に変換できる。 

wOBA = （0.7×（四球＋死球）＋0.9×単打＋1.3×二塁打＋1.6×三塁打 

         ＋2.0×本塁打）÷（打数＋四球＋死球＋犠飛） 

17 FIP（Fielding Independent Pitching） 

DIPSの理論に基づき、守備に依存しない被本塁打・与四球・奪三振から「守備から独

立した防御率」を評価する指標。それぞれのイベントに対する加重は得点価値に基づい

ている。 

FIP = （13×被本塁打＋3×（与四球－故意四球＋与死球）－2×奪三振）÷投球回＋C 

C = リーグ平均防御率－（13×被本塁打＋3×（与四球－故意四球＋与死球） 

    －2×奪三振）÷投球回 

18 UZR（Ultimate Zone Rating） 

同じ守備機会を、同じ守備位置の平均的な野手が守る場合に比べてどれだけ失点を防い

だかを表す守備の指標。ZRをさらに進化させ、打球の位置や種類、速度ごとにサンプ

ルを細分化した上で計算される。最終的な結果には打球の処理だけでなく、内野手（ゴ

ロの打球のみが評価の対象）であれば併殺の処理、外野手であれば送球による相手走者

の進塁阻止なども評価される。 

19 2020年 1月にシアトルを拠点にデータ解析をする野球トレーニング施設「ドライブラ

イン・ベースボール」が買収し、「motus BASEBALL」から「PULSE THROW」に名

称変更。 

20 ドライブライン・ベースボールの 5つの最新機器 

(1) モーションキャプチャラボ 

3個のハイスピードカメラ、14個のセンサー読み取りカメラ用いて選手の動作を分

析し、そのデータをもとに選手育成プログラムを作成する場所である。つまり、選

手にとって何が不足しているかを見つける場所と言える。 

(2) ピッチングデザインラボ 

トラックマンやハイスピードカメラ、Rapsodo Baseballを駆使して選手に適した

変化球を作る場所であり、実践的なピッチングを学ぶ場所である。球種それぞれの

回転数・回転軸などの情報を集め、膨大な量のデータと照らし合わせて打者から嫌

がられるボールにしていくことを目的としている。また、選手の変化球にスコアを

つけて専門的なコーチから打たれにくい変化球にするため、ボールの握り方や腕の

振り方などを教えてもらうことができる。 
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(3) PULSE THROW 

第 5章第 1節第 4項内の「PULSE THROW」を参照。 

(4) フォースプレート 

ジャンプ力（地面からの反発力）やデッドリフトの最大値などを計測することによ

って、選手の身体能力を測るために用いる機器である。ドライブライン・ベースボ

ールに通う選手はこのフォースプレート上で定期的にトレーニングの成果を確認し

ている。そのため、ドライブライン・ベースボールではベンチプレスやスクワット

の最大重量などを用いて判断せず、これまで蓄積してきたフォースプレートの計測

値を用いることで球速アップなどに必要となる明確な数値を見える化している。 

(5) TRAQ 

上記で紹介した 4つの機器を含め、ドライブライン・ベースボールで得たデータを

管理するソフトウェアである。ドライブライン・ベースボールでトレーニングする

選手全員が TRAQのアカウントを持っており、Webサイト・アプリケーションで

各個人のデータ、その日のトレーニングメニューの確認などを行うことができる。 

21 つまり、ここでは打者をアウトにするという意味を指す。 

22 ピタゴラス勝率（Pythagorean winning percentage） 

チームの総得点と総失点から見込まれる勝率を導き出す式。ビル・ジェームズ考案。勝

利と敗北の比は得点と失点の比の二乗に比例するという統計的な法則を表している。細

かい改変バージョンが多数存在する。名称は式の形が「ピタゴラスの定理

（a^2+b^2=c^2）」を思い起こさせるところから来ていると考えられている。 

ピタゴラス勝率＝得点の二乗÷（得点の二乗＋失点の二乗） 

23 得点価値 

ある事象がもたらす平均的な得点期待値の変動。単打の得点価値が 0.44点である場合、

単打を打つことによって得点の見込みが一般的に 0.44点高まることを意味する。つま

り、その事象の得点の意味での価値である。 

24 BR（Batting Runs） 

同じ打席数をリーグ平均の打者が打つ場合に比べてどれだけ多く（または少なく）得点

を生み出したか。計算上打席数が多いほどに絶対値が大きくなる（仮に極めて優れた打

者でも打席数が 10や 20では大きな値を出すことは難しい）ので機会数を標準化して比

較したい場合は別途計算が必要。 

BR = 0.47×単打＋0.78×二塁打＋1.09×三塁打＋1.40×本塁打＋0.33×（四球＋死球） 

     ＋0.22×盗塁－0.38×盗塁死－ABF×（打数－安打） 

ABF = リーグ全体の（0.47×単打＋0.78×二塁打＋1.09×三塁打＋1.40×本塁打＋0.33 

       ×（四球＋死球））÷（打数－安打） 
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25 wRAA（Weighted Runs Above Average） 

同じ打席数をリーグ平均の打者が打つ場合に比べてどれだけ多く（または少なく）得点

を生み出したか。wOBAに基づいて計算される。計算上打席数が多いほどに絶対値が大

きくなる（仮に極めて優れた打者でも打席数が 10や 20では大きな値を出すことは難し

い）ので機会数を標準化して比較したい場合は別途計算が必要。 

wRAA = （wOBA－リーグ平均 wOBA）÷1.2×打席 

26 RC（Runs Created） 

打者が創出した総得点。RCが 50ならその打者が得点 50を生み出したということであ

り、チームとしての RCは実総得点と近しくなる。打席数が多いほど多くの RCを稼ぐ

機会が与えられていることになるので同じような機会数を仮定して得点創出の生産性を

複数の選手間で比較する場合は RCを打席数やアウト数で割る必要がある。 

RC = ｛（A＋2.4×C）×（B＋3×C）÷（9×C）｝－0.9×C 

A = 安打＋四球＋死球－盗塁死－併殺打 

B = 塁打＋｛0.24×（四球－故意四球＋死球）｝＋0.62×盗塁＋｛0.5×（犠打＋犠飛）｝ 

    －0.03×三振 

C = 打数＋四球＋死球＋犠打＋犠飛 

27 BsR（Base Runs） 

David Smythにより開発された得点推定式。対象の打撃成績から何得点が期待されるか

を出力する、RCと同様の役割の指標。式は「出塁走者数×出塁した走者が得点する確

率＋本塁打」という形で、打者が出塁し出塁と進塁が集中していくほどに走者が生還し

本塁打は本塁打の分絶対的に点が入るという野球の構造を考慮した論理的な組成となっ

ている。チームの総得点を予測する精度が非常に高いことで知られるが、打線の得点環

境を考慮する乗算モデルであるため打者個人の得点創出の算出に使うには補正が必要。 

BsR = A×｛B÷（B＋C）｝＋D 

A = 安打＋四球＋死球－本塁打－0.5×故意四球 

B = ｛1.4×塁打－0.6×安打－3×本塁打＋0.1×（四球－故意四球＋死球） 

    ＋0.9×（盗塁－盗塁刺－併殺打）｝×1.1 

C = 打数－安打＋盗塁刺＋併殺打 

D = 本塁打 

28 BABIP（Batting Average on Balls In Play） 

本塁打を除くインプレー打球が安打になった割合。投手のインプレー打球は極めて一貫

性に乏しいことから、被安打は投手の責任ではないとする理論が生まれた。 

BABIP = （安打－本塁打）÷（打数－三振－本塁打＋犠飛） 
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29 tRA 

FIPをもう一歩進め、グラウンド上に飛んだ打球についても一定の分類を与えて守備か

ら独立した防御率を計算する指標。 

tRA = 27×守備から独立した失点数÷守備から独立したアウト数 

30 RF（Range Factor） 

守備者の 9イニングあたりのアウト関与数。多いほど守備範囲が広く優秀な守備者とさ

れる。レンジファクター。通常同守備位置内での比較に使う。従来使用されてきた守備

率と異なり積極的なアウト獲得を評価する。なお、日本においては現状 RFの算出に必

要な守備イニング数のデータが公的に手に入らないという問題がある。 

RF = 9×（刺殺＋補殺）÷守備イニング 

31 RRF（Relative Range Factor） 

RFの改良版。従来の RFに対し指摘されていた、投手の奪三振率による偏り、投手の

ゴロ／フライ傾向による偏り、左投手／右投手の投球回数割合による偏り、チーム守備

力の影響、等についての補正を行っている。同じ守備位置のリーグ平均の選手に比べて

何倍の能率でアウトを奪ったか、またリーグ平均の選手が同じ分出場するのに比べてい

くつ多くアウトを奪ったか（＝Plus Plays）という数字にして出力される。 

32 ZR（Zone Rating） 

責任範囲に飛んできた打球のうちどれだけの割合をアウトにしたかで野手の守備を評価

する指標。守備者の責任となる打球のカウントは映像を基にひとつひとつ人間の目で行

われているもので、大雑把な推定でノイズを多く含む RFに比べて信頼がおかれてい

る。 

ZR = Plays made ÷ Balls In Zone 

33 DRS（Defensive Runs Saved） 

同じ守備機会を、同じ守備位置の平均的な野手が守る場合に比べてどれだけ失点を防い

だかを表す守備の指標。基本的には UZRと同じ。ただし UZRとは算出機関が異なり、

データの集計方法や計算方法に細かい相違がある。 

34 DER（Defense Efficiency Ratio） 

チームが打たれた本塁打を除く打球について、野手がそのうち何割をアウトにしたかを

表す、チーム守備力の指標。DERが高ければチームは相手の打球を安打にすることを許

さず、よく出塁を防いだということになる。BABIPとは表裏一体の関係にあり、本塁打

以外の打球のうち「安打になった」割合を表すのが BABIP、「安打にならなかった」割

合を表すのが DER。 

DER = （打席－安打－四球－死球－三振－失策） 

       ÷（打席－本塁打－四球－死球－三振） 
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35 WS（Win Shares） 

選手の総合的な貢献度を表す指標。選手が貢献した勝利数の 3倍という形式で表され

る。Win Shares（Win＝勝利 Share＝取り分）の名の通り、貢献の割合に応じてチー

ムの勝利数を各選手に分配するという方法をとっている。打撃・投球・守備をまとめて

評価しているため、あらゆる選手を同一の土俵で並べられるのが最大の特徴。結果的な

貢献度を評価することを重視しており、MVP選定や殿堂入りの是非など事後における

実績の評価の際に活用されることが多い。算出方法は、開発者のビル・ジェームズ自身

が欠点だと認めているほど複雑で、指標と同名の書籍に収められている。 

36 日刊スポーツ 「ラフプレーで日大選手に対外試合出場禁止 アメフト」 

https://www.nikkansports.com/sports/news/201805100000621.html 

（最終閲覧日 2022.1.10） 

37 デイリースポーツ 

「アマボクシング界に内紛 判定操作やパワハラなど…山根会長に「退会」要求へ」 

https://www.daily.co.jp/general/2018/06/20/0011369466.shtml 

（最終閲覧日 2022.1.10） 

38 フレーミング 

ストライクゾーンに投球されたボールを確実にストライク判定にする、あるいはボール

ゾーンに投球されたボールをストライク判定に変えるといった捕手のキャッチング技術

である。本技術については様々な考え方があるのだが、本論文においては「ボールをス

トライクに判定させる、審判を欺く行為」ではなく、「ボールの軌道を先読みし、アウ

トサイドインの柔らかな捕球によって確実にストライクを稼ぐ技術」として捉える。 

39 参考に、内野手の守備機会は年間最大で数百回程度である。 

 

  

https://www.nikkansports.com/sports/news/201805100000621.html
https://www.daily.co.jp/general/2018/06/20/0011369466.shtml
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付録 

 野球界における情報技術の導入・活用を論じるにあたり、本文にて使用したアンケート調

査について、筆者自身が本論文の論旨から関係ないと判断したものを省いている。とはいえ、

多数の方に回答して頂いた大変貴重なデータであるため、筆者のアンケート調査の全容に

ついて、ここから本付録において列挙していく。 

 

第1節 第 1回 アンケート調査 

 

第 1回アンケート調査「野球への興味・関心・考え方に関して」 質問 1 
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33

23

13

31

47

0 10 20 30 40 50

その他
興味のあるスポーツはない

武道・格闘技
スキー・スノーボード

ボウリング
体操
卓球
水泳

バスケットボール
バドミントン

ラグビー
バレーボール

テニス
陸上

サッカー
野球

現在、あなたが興味を持っているスポーツをお答えください

（複数回答可）
113件の回答
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第 1回アンケート調査「野球への興味・関心・考え方に関して」 質問 2 

 

 

第 1回アンケート調査「野球への興味・関心・考え方に関して」 質問 3 

 

8

7

9

2

6

1

6

4

1

17

12

3

13

24

0 5 10 15 20 25

その他

興味のあるスポーツはない

武道・格闘技

スキー・スノーボード

卓球

水泳

バスケットボール

バドミントン

ラグビー

バレーボール

テニス

陸上

サッカー

野球

あなたが最も興味を持っているスポーツをお答えください
113件の回答
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16

5

13

22

55

44

16

11

6

36

55

1

40
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その他

食事・栄養・健康

身体の大きさ

知識・考え抜く力

一生懸命・全力を尽くす

努力・忍耐力・継続力

楽しさ・笑顔

集中力

絆・友情

上下関係・礼儀・挨拶

自信・メンタル

チームワーク・コミュニケーション・協…

リーダーシップ

個人の実力・技術・センス

スポーツで重要なことを以下の中から選ぶとするならば、

あなたの考えに近い選択肢を最大3つまでお答えください
113件の回答
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第 1回アンケート調査「野球への興味・関心・考え方に関して」 質問 4 

 

 

第 1回アンケート調査「野球への興味・関心・考え方に関して」 質問 5 

 

38.7%

24.5%

19.8%

17.0%

野球に興味があるかについて、

あなたの考えに最も近い選択肢をお答えください
106件の回答

興味がある 少し興味がある あまり興味がない 興味がない
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2

5

32

23

0 5 10 15 20 25 30 35

10回以上

7回〜9回

4回〜6回

1回〜3回

行ったことがない

1年間におけるスポーツ観戦の頻度についてお答えください

（現地観戦に限る）
67件の回答
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第 1回アンケート調査「野球への興味・関心・考え方に関して」 質問 6 

 

 

第 1回アンケート調査「野球への興味・関心・考え方に関して」 質問 7 

 

  

2

18

25

6

57

34

0 10 20 30 40 50 60

観戦しない（結果も見ない）

観戦しないが、試合速報等で結果だけ見る

インターネット放送

ラジオ放送

テレビ放送（CS/BS放送含む）

試合会場で現地観戦

スポーツの観戦方法についてお答えください（複数選択可）
67件の回答

3

20

12

5

55

26

0 10 20 30 40 50 60

観戦しない（結果も見ない）

観戦しないが、試合速報等で結果だけ見る

インターネット放送

ラジオ放送

テレビ放送（BS／CS放送含む）

試合会場で現地観戦

野球の観戦方法についてお答えください（複数回答可）
67件の回答
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第2節 第 2回 アンケート調査 

 

第 2回アンケート調査「野球への興味・関心・考え方に関して」 質問 1 

 

 

第 2回アンケート調査「野球への興味・関心・考え方に関して」 質問 2 

 

42.9%

43.7%

13.5%

野球のルールについて、

あなたの考えに最も近い選択肢をお答えください
126件の回答

分かる ある程度分かる 分からない

10

22

25

10

5

0 5 10 15 20 25

難しい

やや難しい

普通

やや簡単

簡単

他のスポーツと比較した際、野球のルールについて、

あなたの考えに最も近い選択肢をお答えください
72件の回答
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第 2回アンケート調査「野球への興味・関心・考え方に関して」 質問 3 

 

66.7%

23.0%

4.8%
5.6%

テレビ中継にデータが表示されることについて、

あなたの考えに最も近い選択肢をお答えください
126件の回答

分かりやすい（改善不要） 分かりやすいが、更なる改善が必要

分かりにくいため、改善が必要 分かりにくいため、そもそも不要


