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ABSTRAK

Basket merupakan salah satu olahraga yang paling terkenal didunia dengan
estimasi fans untuk olahraga ini diseluruh dunia berjumlah 2.2 miliar, menempatkan
basket menjadi olahraga ketiga yang paling digemari diseluruh dunia. NBA menjadi
liga basket yang paling terkenal dan paling bergengsi diseluruh dunia, dengan estimasi
penghasilan yang didapat lebih dari 7.92 miliar dollar. Karena pengaruhnya itu prediksi
pertandingan NBA dengan menggunakan data statistika menjadi hal yang biasa dengan
menggunakan machine learning. Penelitian ini bertujuan untuk mencari metode yang
paling cocok diantara Support Vector Machine, Gaussian Naive Bayes, Artificial
Neural Network, dan Random Forest dan menemukan strategi untuk meningkatkan
kemenangan tim Milwaukee Bucks. Penelitian ini berfokus pada tim NBA Milwaukee
Bucks, data yang digunakan adalah data musim 2015/2016 sampai 2020/2021.
Penelitan ini membandingkan dan menganalisi hasil classification report dan learning
curve dari keempat model serta waktu yang dibutuhkan dalam pelatihan. Hasil yang
didapatkan adalah Support Vector Machines menjadi model yang paling cocok dengan
nilai akurasi sebesar 98%, performa ini dapat dilihat pada nilai precision, recall, f1-
score untuk macro average sebesar 98% ,99%,98%, dengan waktu 4.104 miliseconds
dan hasil learning curve menunjukan bahwa model SVM mampu memahami dataset
yang digunakan. Hasil analisis terhadap stats tim Milwaukee Bucks menunjukan
bahwa tim tersebut perlu meningkatkan efisiensi offensive dan defense, seperti
memasukan tembakan 3 point/ 2 point, rajin melakukan rebound dan melakukan assist
ketika ada kesempatan. Hal unik terjadi pada field goal attempt, semakin banyak
mencoba menembak point di field kesempatan tim Bucks menang semakin kecil.

Kata Kunci: Machine Learning, NBA, Prediksi, Milwaukee Bucks, Strategi



ABSTRACT

Basketball is one of the most popular sports in the world with an estimated 2.2
billion fans worldwide, placing basketball as the third most popular sport worldwide.
The NBA is the most famous and most prestigious basketball league in the world, with
an estimated revenue of more than 7.92 billion dollars. Because of its influence, the
prediction of NBA matches using statistical data has become commonplace using
machine learning. This study aims to find the most suitable method among the Support
Vector Machine, Gaussian Naive Bayes, Artificial Neural Network, and Random
Forest and find a strategy to increase the victory of the Milwaukee Bucks team. This
study focuses on the Milwaukee Bucks NBA team, the data used is the 2015/2016 to
2020/2021 season data. This research compares and analyzes the results of
classification reports and learning curves from the four models as well as the time
required for training. The results obtained are Support Vector Machines is the most
suitable model with an accuracy value of 98%, this performance can be seen in the
precision, recall, f1-score values for the macro average of 98%,99%,98%, with a time
of 4,104 milliseconds and The results of the learning curve show that the SVM model
is able to understand the dataset used. The results of the analysis of the Milwaukee
Bucks team stats show that the team needs to improve offensive and defensive
efficiency, such as shooting 3 points / 2 points, diligently rebounding and assisting
when the opportunity arises. Something unique happened to the field goal attempt, the
more points you tried to shoot on the field, the less chance the Bucks had to win.

Keywords: Machine Learning, NBA, Prediction, Milwaukee Bucks, Strategy
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