
인공지능 환경에서 이닝별 데이터를 이용한

KBO 승패 예측

김태훈, 임성원, 고진광

순천대학교 컴퓨터공학과

e-mail : taehun@kakao.com, 2tjddnjs2@naver.com, kjg@scnu.ac.kr

KBO Win/Lose Predict Using Innings Data in

AI Environments

Tae-Hun Kim, Seong-Won Lim, Jin-Gwang Koh

Dept. of Computer Engineering, Sunchon National University

요 약

과거 몇 년간의 데이터를 기반으로 현재 KBO 승패를 예측하고자 하는 것으로, 경기 초반

페이스가 얼마나 승패에 영향을 미치는지 파악하고자 한다. 경기의 이닝별 데이터로 딥러

닝·머신러닝을 이용해 승리 팀을 예측하여 리그 순위를 예측하고, Flask 웹 프레임워크를

통해 입력값을 받아 예측해 주는 웹사이트를 구축하였다.

1. 서론

우리나라에서 가장 인기 있는 스포츠는 야구이다.

KBO는 꾸준한 인프라 확장, 다양한 먹거리 문화,

응원 문화, 방송 플랫폼이 발달해 전 국민이 즐길

수 있는 대중적인 스포츠로 자리 잡았다. 야구는 기

록에 따라 승패가 갈린다. 2002년 8월 13일부터 9월

4일까지 메이저리그 20연승을 기록한 오클랜드 애슬

래틱스(Oakland Athletics)의 빌리 빈 단장의 세이버

매트릭스를 시작으로 야구는 구단들 간의 데이터 싸

움이 되었다.

본 논문에서는 9이닝까지가 아닌 1·3·5 이닝까지

의 결과로 승패를 예측하는 딥러닝·머신러닝 모델을

구축하고, 결과들로 예측 순위를 만들고, 실제 승패

와 비교하려 한다. 나아가 Flask 웹 프레임워크를

통해 입력값을 받아 구현한 모델을 거친 결과를 반

환하는 웹페이지를 구현하려고 한다.

실험은 2016년 개막전부터 2020년 8월 30일까지의

KIA 타이거즈의 이닝별 데이터를 이용했고, 예측

결과표의 KIA 타이거즈가 아닌 구단끼리의 결과는

실제 결과로 사용하였다.

2. 이닝별 데이터를 이용한 KBO 승패 예측

2.1 데이터 수집 및 전처리

분석에 사용할 데이터는 파이썬을 이용한 셀레니움

(Selenium) 프레임워크를 사용했다. 네이버 스포츠

와 기아타이거즈 공식 홈페이지에서 2016년부터

2020년까지의 경기마다 이닝별로 데이터 크롤링을

수행했고, 통합하여 하나의 *.csv 파일로 저장했다.

수집한 데이터는 경기 날짜, 상대 구단명, KIA 타이

거즈와 상대 구단의 이닝별 홈런/안타/삼진/볼넷/병

살타/실책/획득 점수, 홈 원정 여부, 승패 여부다.

(그림 1) 네이버 스포츠 경기 통계

타자와 관련된 변인에서는 장타율이, 투수와 관련

된 변인에서는 선발투수의 승률과 볼넷/이닝이 통계

적으로 유의하게 나타났다.[1] 따라서 1·3·5이닝별로

SLG(장타율), OBP(출루율), BAT(타율), OPS(장타

율+출루율)를 구하여 새로운 컬럼으로 넣고, 같은

의미를 나타내는 단어들로 라벨링하였다.
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2.2 머신러닝·딥러닝 모델 구축

데이터 수집 및 전처리로 얻은 *.cvs 파일을 바탕

으로 머신러닝·딥러닝 모델의 정확도를 비교하기 위

해 2016년부터 2019년도까지의 데이터를 Train 데이

터로 설정하고, 2020년도의 수집할 수 있는 날짜까

지의 데이터를 Test 데이터로 설정했다.

머신러닝 모델로는 Adaboost, Decision Tree,

KNN, Random Forest, Gradient Boosting 모델을

이용했고, 딥러닝 모델은 Keras의 Sequential 모델

을 선정했다.

머신러닝 모델 구축 결과 1이닝에서는 KNN, 3이닝

과 5이닝에서는 AdaBoost가 Train 정확도와 Test

정확도가 가장 적은 오차를 가지면서 높은 정확도를

보였다.

(그림 2) 머신러닝 모델 정확도

(그림 3) 딥러닝 모델 정확도

신경망은 독립변인의 입력층, 종속변인의 출력층,

그리고 은닉 노드(Hidden Node)들의 은닉층으로 구

성된다.[2] 실험의 입력층에서는 Relu 활성함수를 사

용하였고 출력층에서는 Sigmoid 함수를 사용하여

정확도가 출력될 수 있게 실험했다.

(그림 3)의 딥러닝 Sequential 모델은

Train(89.48%)과 Test(89.41%)가 모두 높은 정확도

를 보였다.

2.3 Flask를 이용한 웹페이지 제작

머신러닝·딥러닝 알고리즘으로 구축한 모델을 바탕

으로 입력값을 받고, 결과를 반환하는 웹페이지를

구축했다. 머신러닝·딥러닝은 파이썬으로 구현했기

때문에 웹 프레임워크도 파이썬을 지원하는 Flask로

구현했다.

(그림 4) 웹페이지 값 입력 및 결과

머신러닝과 딥러닝 중 사용할 모델과 이닝을 선택

하고, *.csv 파일에서 결괏값을 제외한 모든 값을 사

용자에게 입력받아 서버로 전송하게 되면, Flask 파

일에서 해당하는 모델에 입력값을 넣어 승·패를 반

환한다. 반환된 값은 다시 웹페이지로 넘어와 기아

와 상대 구단에 대한 결과를 이미지로 표시해 준다.

실제 데이터에서 SLG, OBP, BAT, OPS를 구하기

위해서는 타수(타자가 타석에 들어서서 타격을 완료
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한 횟수)가 필요한데, 입력값을 받는 곳에서는 타수

를 일정한 값으로 넣기가 어렵다. 따라서 SLG,

OBP, BAT, OPS를 제외한 입력값을 통해 예측을

수행하였다.

3. 결론

본 연구에서는 경기의 이닝별 데이터로 딥러닝·머

신러닝을 이용해 승리 팀을 예측하여 리그 순위를

예측하고, Flask 웹 프레임워크를 통해 입력값을 받

아 예측해 주는 웹사이트를 구축하였다.

각 이닝별로 가장 오차가 작으면서도 정확도가 높

은 모델을 이용해 승·패의 수를 구했고, 예측 순위

표를 제작했다. 예측 결과표는 2020년 개막전(5월 5

일)부터 8월 30일까지의 결과를 바탕으로 제작했다.

KIA 타이거즈가 아닌 구단끼리의 결과는 실제 결과

로 사용했다.

머신러닝 모델 중에서는 KNN과 AdaBoost가 가장

높은 정확도를 보였다. 실제 순위인 7위와 비교해본

결과 경기를 진행할수록 예측 결과 순위 오차가 작

아지는 것을 확인하였다.

(그림 5) 머신러닝 모델 예측 순위표

(그림 6)의 딥러닝 Sequential 모델은 정확도를

89%까지 올렸고, 머신러닝 모델과 마찬가지로 경기

를 진행할수록 예측 결과 순위 오차가 작아지는 것

을 확인할 수 있다.

(그림 6) 딥러닝 모델 예측 순위표

본 논문의 실험 결과는 KBO 승패 예측 뿐만 아

니라 여러 분야에서 사용할 수 있을 것으로 사료된

다. 야구를 중계하는 방송국에서는 경기 진행 중 이

닝별로 승패 확률을 중계 화면에 보여 줌으로써 시

청자들로 하여금 흥미를 일으킬 수 있을 것이다. 또

한 추후 구단들이 각 구단별로 데이터를 분석하여

이닝별로 승리하기 위한 전략을 세울 수 있도록 활

용할 수 있을 것이다.

“본 연구는 과학기술정보통신부 및 정보통신기획

평가원의 Grand ICT 연구센터지원사업의 연구결과

로 수행되었음” (IITP-2020-0-01489)
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