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● 요   약 ●  

야구 관람객들은 주로 자기가 선호하는 팀의 경기나 이길 가능성이 높은 경기를 관람하고자 한다. 때문에 시중에 지난 경기, 당

일의 경기, 미래 경기에 대한 정보를 얻을 수 있는 KBO 사이트와 경기 승/패를 예측하기 위한 정보를 얻을 수 있는 사이트에서 

경기 기록에 대한 정보를 얻어 관람 일을 결정하는데 도움을 얻는다. 따라서 본 연구에서는 데이터마이닝을 통하여 프로야구 팬

들이 특정 팀의 승/패를 예측하는데 사용할 수 있는 유용한 규칙과 패턴을 도출해보고자 한다. 

키워드: 데이터마이닝(data mining), 야구(baseball), 분류(classification)
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I. Introduction

야구 관람객들이 승/패를 위해 찾아보는 정보는 주로 홈팀 상대팀의 

최근 서로 팀에 대한 전적, 선발 투수의 최근 경기 내용(투구수, 

방어율 등), 타자 들의 최근 경기 내용(타율, 안타율, 장타율 등) 

등이다.

따라서, 본 연구에서는 국내 프로야구팀 중 L팀의 경기 승패를 

클래스로 하는 분류 분석을 실시하기 위해 과거 경기별로 각각의 

변수들에 대한 데이터를 수집, 데이터 전처리 후 weka[1]를 통하여 

유의한 변수를 선정하고, 데이터마이닝[2] 기법 중 의사결정나무, 

단순 베이지안 분석, 인접 이웃 분류기 등을 적용하여 가장 성능이 

높은 방법을 선별해보고자 한다.

II. Dataset

본 연구에서는 특정 프로야구 팀의 경기 승패에 영향을 주는 요인으

로 크게 경기력(상대팀, 홈팀의 선발 투수에 대한 정보) 및 날씨의 

두 가지 영역의 예측변수들을 사용하였으며, 이러한 원시 데이터는 

KBO 웹사이트 및 기상청 자료 개방 포털 사이트를 통해 수집하였다. 

세부적으로 각 영역에 포함되는 변수들은 다음과 같다. 

1) 경기력 변수

경기력의 경우 상대팀/홈팀 선발 투수, 평균 이닝, 투구 수, 피안타, 

피홈런, 삼진, 4사구, 평균 자책점, 날짜, 구장, 경기 시간, 관중 수총 

19 개의 데이터를 변수로 설정하여 데이터를 수집 하였다.

2) 날씨 변수

날씨 데이터의 경우 날씨, 풍속, 기온 총 3개의 변수를 선정하여 

데이터를 수집 하였다.

III. Classification Analysis

2016년 경기를 대상으로 수집한 분석용 데이터에는 데이터마이닝 

기법 중 범주형 목표 변수의 값 추정에 사용되는 분류 기법들을 

적용하였으며, 세부적으로는 의사결정나무, 단순 베이지안 분류기 

및 인접이웃분류기를 이용한 분석 결과를 소개하고자 한다.

1. 의사결정나무

Weka를 이용하여 C4.5알고리즘을 적용한 결과, 적중률 약 70%의 

트리를 획득할 수 있었으며, 이 트리의 구조는 Fig.1에서 확인할 수 

있다. 이를 보면, 첫 번째 분기 노드는 상대 선발 투수의 평균 이닝이 

선정되었으며, 이닝 소화력이 낮은 상대 선발을 만난 경기에서 승리할 

확률이 높은 점을 볼 수 있다. 아울러, 두 번째 분기 노드는 자팀 

선발 투수의 평균 이닝으로 상대 선발의 이닝 소화력이 높더라도 자팀 

선발의 이닝 소화력이 높으면 역시 승리학 가능성이 크게 나타났다.
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Fig. 1. Decision Tree

2. 단순 베이지안 분류기

동일한 데이터에 단순 베이지안 분류기를 적용했을 경우, 적중률 

약 60%의 분류 모형이 얻어졌으며, Fig. 2는 Weka를 이용한 분석 

결과를 보여준다. 

Fig. 2. Neighborhood Classifier Result (KNN=21) 

3) 인접 이웃 분류기

2016년도 데이터에 인접 이웃 분류기를 적용했을 때는 의사결정나

무와 유사하게 약 70%의 적중률이 산출되었으며, Fig. 3는 세부적인 

분석 결과이다. 

Fig. 3. Neighborhood Classifier Result (KNN=21)

IV. Conclusions

데이터에 대한 분석 결과 전체적으로는 인접 이웃 분류기의 적중률

이 가장 높았으며, 의사결정나무 분석에서는 자팀과 상대팀 선발 

투수의 역량이 경기의 승패에 가장 많은 영향을 주는 것으로 나타났다. 

다만, 본 연구는 프로야구팀의 경기력으로 투수의 역량만을 예측변수

에 반영하였다는 한계를 갖는다. 이에, 저자들은 향후 팀의 타격 

역량까지를 고려하는 보다 정교한 분류 모형을 개발하고자 한다.
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