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2024年【科學探究競賽-這樣教我就懂】 

普高組 成果報告表單 

題目名稱：NBA 勝負預測 

一、摘要 

為了分析 NBA 各場比賽的勝負，在本研究中，我們利用網路爬蟲爬取各種可能影響球隊

勝負的特徵，例如：各個球員在 2K 遊戲裡的能力值、主客場、上場時間、球員年薪 … 等特

徵。接者我們利用機器學習中的邏輯斯回歸依照特徵重要性，建立一個最佳方程式來預測獲勝

機率，獲勝機率高的隊伍便視為勝利方。最後，我們會以歷史資料來驗證此公式的泛化性，然

後評估這些數據對勝負的影響大小。 

二、探究題目與動機 

NBA 的賽事總是讓人熱血沸騰，且 NBA 為全世界水平最高的籃球賽事，吸引世界各地許

多球迷的關注。而球隊的勝負更是其中重要的一環。有許多體育迷和賭博愛好者對於預測比賽

結果有濃厚的興趣。提供準確的比賽勝負預測可以提高比賽的觀賞價值和參與度。在 NBA 中，

球隊經理的職責主要就是透過交易球員、選秀...等方式來打造最佳球員陣容，但要找到合適的

人並不是那麼的容易。為了準確分析賽事輸贏，我們計畫蒐集各種球員可能會影響球賽勝負的

因素，再以近十年總冠軍賽勝負分析出這些因素對球賽勝負影響的大小，最後整理出一個公式。

透過這個公式，球隊經理可以模擬出目前陣容預測的勝率為多少，以作為是否要買斷或選某個

球員的依據。 

三、探究目的與假設 

我們計畫製作出運用 Python 中的 requests、BeautifulSoup 與 Pandas 等套件進行資料蒐

集、整理後而產生的 NBA 勝負預測公式。 

1. 利用網路爬蟲爬取各種資料 

2. 以 NBA 近十年例行賽勝負分析出因素影響力大小 

3. 分析出勝算較大之球隊 

四、探究方法與驗證步驟 

(一) 研究方法 

1、網路爬蟲 

網路爬蟲，是一種可以自動蒐集網路上資料的技術，許多搜尋引擎都會透過網路爬蟲蒐集

各種資訊，進一步分析後成為使用者搜尋的資料，許多公司也會自行開發不同的網路爬蟲程式，

進行大數據收集與分析。在網路爬蟲程式中的套件，requests 套件程式是相對流行的，它具備

了多種指向目標主機 request 的用法，如下表一示，requests 套件用法 

表一：requests 套件用法 

GET 向網站請求資源 

POST 把資源透過請求傳輸給網站 
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PUT 把資源存入網站的主機內部 

DELETE 把資源從網站主機內部刪除 

當網站收到我們的 request，會回傳一個回應(response)，這個回應中有伺服器回傳的資訊，

如下表二 response 回傳的資訊。 

表二：response 回傳的資訊 

url 網站的位址 

content 回應資訊的內容，以 byte 形式回傳 

text 回應資訊的內容，以 string 形式回傳 

status_code 

 200 

 403 

 404 

 500 

回應的狀態 

 正常 

 沒有權限 

 找不到網站 

 伺服器錯誤 

2、邏輯斯迴歸 

邏輯斯迴歸是用來處理分類問題，希望結果是找到一條最佳的直線方程式將我們的蒐集的

資料做分類。其核心概念主要是利用激勵函數中的 sigmoid function 來將輸出轉換成 0~1 的值，

這個值代表的是可能為這個類別的機率。簡而言之，Logistic Regression 就是一種利用利用直線

方程式及機率轉換的方法，用來預測某一事件發生的機率，特別適用於二元分類的問題，例如

贏/輸、及格/不及格等等。 

Scikit-learn：為目前最主流的機器學習開源套件，裡面包含了各種常見的機器學習演算法，

以及各種分析、訓練模型的好用函式。除此之外，他還提供各式資料庫，供我們驗證自己的機

器學習演算法。下表三所示，為本專題所使用到的函式。 

表三：使用到的邏輯斯迴歸函式 

LogisticModel=LogisticRegression() 建立邏輯斯回歸模型 

LogisticModel.fit(X, y) 
使用輸入 X 及輸出 y 這兩個訓練資料集對邏輯斯回歸模型進

行訓練 

LogesticModel.score(X, y) 使用輸入 X 及輸出 y 這兩個資料集進行準確率評分 

3、HTML (超文本標記語言) 

HTML 是打造網頁最基礎的工具，他用來表述及定義網頁的內容，並呈現在網路瀏覽器

上。HTML 由一系列的標籤(tag)組成，這些標籤描述了 HTML 各元件的意義和屬性。 

在爬蟲結束後，回傳的內容許多都是由 HTML 組成，而我們必須解析 HTML 檔案中的各

種標籤，才能獲得我們想要的資訊，以本專題為例，我們會很常需要解析 HTML 檔案，而此檔

案中又以 tr 標籤最為常見。tr 標籤定義為水平。 

 

(二) 研究架構 
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圖一：研究架構圖 

 

 

 

 

 

 

圖二：研究流程圖 

(三) 研究分析與結果 

1、爬取球員各項特徵的歷史資料 

(1) 爬取球員 2K 能力值  

我們從 hoopshype 網站中找尋 2013 到 2022 賽季中各個球員在 2K 遊戲中的資料，分別

有：球員能力值排名、球員姓名、球員能力值。為了獲取此網站的資料，我們使用 Python 的 

requests 套件來對此網站進行 GET 的動作，並獲得回應。在確定此回應沒問題後，我們便使

用 Python 的另外一個套件 BeautifulSoup 來對此回傳內容 (response.text) 進行解析。 

我們又觀察到 tr 欄位內部含有 td 欄位，所以我們遍歷了所有找到的 tr 欄位再解析其 

td 欄位，並取得一個串列，為解析後的結果，此串列中的內容：第 0 的位置_球員能力值排名、

第 1 的位置_球員姓名、第 2 的位置_球員能力值。之後，我們再創建三個串列，分別把所有的

排名、姓名、能力值給儲存起來，並做成一個字典。最後，我們再利用 Python 中的 Pandas 套

件來將字典做成 DataFrame 型態，並轉換成 CSV 格式保存，如下圖三所示。 

(2) 爬取各場比賽的勝方以及主場球隊 

為了比對各種特徵對於賽場的影響，我們必須先蒐集各場比賽的結果 (勝方)，來當作這些

資料集的基準真相 (Ground Truth)，之後將我們所列的特徵訓練出迴歸模型後代入，來驗證特

徵的影響力，除此之外，我們還能順便蒐集到主客場的資料。  
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我們發現 Basketball Reference 此網站中有各賽季各場比賽的資訊，於是我們一樣使用 

request 套件向此網站進行 GET 的動作，得到回應後確認無誤，再使用 BeautifulSoup 套件來

對回應內容進行解析。  

解析完 tr 表格中所有的 td 欄位後，我們得到了一個串列，而此串列的內容為：客場球

隊、客場球隊分數、主場球隊、主場球隊分數。由於此網站並未直接提供勝方，因此我們必須

自己從「客場球隊分數」及「主場球隊分數」來進行判斷。接著我們使用六個串列分別把每一

場比賽的客場球隊隊名、客場球隊得分、主場球隊隊名、主場球隊得分、比賽輸贏和主場記下

來，並做成一個字典，之後透過 Python 中 Pandas 的套件將其轉換成 DataFrame 的格式，再

轉換成 CSV 格式保存，如下圖四所示。 

  

圖三：爬取球員 2K 能力值程式碼 圖四：爬取各場比賽的勝方以及主場球隊程式碼 

(3) 爬取各球隊球員名單 

我們從網站 https://www.basketball-reference.com/ 尋找各球隊 2014-2023 賽季的球員名

單。Basketball Reference 完整提供了我們這些資料，於是我們一樣使用 request 套件向其進行 

GET 的動作，得到回應後確認無誤，再使用 BeautifulSoup 套件來對回應內容進行解析。  

解析完 tr 表格中所有的 td 欄位後，我們得到了一個串列，而此串列的內容就是球隊裡

所有球員的名單。最後我們再用一個串列把這些球員名單記下來。由於後面程式會使用到這些

球員名單，因此我們把它做成一個函式，如果之後其他程式要使用，只要直接從此程式檔引入

就好了，如下圖五所示。 

(4) 利用 API 爬取球員各賽季平均上場時間 

我們在網站 https://github.com/swar/nba_api 中找尋到他人已建立好的 NBA 各年數據資

料庫，並下載其製作好的 Python 套件 nba_api，透過這個 API，我們可以爬取球員的各年各

項數據，例如：球員 ID、球員出場場次、總上場時間，最後以球員總上場時間除以出場場次

來獲取球員平均上場時間。 

https://www.basketball-reference.com/leagues/NBA_2023_games.html
https://www.basketball-reference.com/leagues/NBA_2023_games.html
https://www.basketball-reference.com/
https://www.basketball-reference.com/
https://github.com/swar/nba_api
https://github.com/swar/nba_api
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圖五：爬取各球隊球員名單程式碼 圖六：爬取球員年薪程式碼 

(5) 爬取各球員年薪 

我們從網站 HoopsHype 尋找球員 2014 到 2023 賽季中各球員的年薪。解析完爬蟲爬下

來的欄位後，我們可以得到球員名單以及他們各年的年薪，如上圖六所示。 

 

2、資訊整合 

為了將收集到的資料進行整合，我們讀取了所有製作好的 CSV 檔，並將年份、球隊、球

員、2K 能力值、年薪、平均上場時間進行資料對齊，如下圖七所示，之後，我們分析了每場

對局，並依照以下規則萃取資料出來，製作成訓練集： 

 若有球員未出現在 2K 名單中，我們統一設置他的 2K 能力值為 60。  

 若有球員年薪未出現在年薪名單中，我們統一設置他的年薪為 10000 美元。  

 若有球員未出現在上場時間名單中，我們統一設置他的平均上場時間為 10 分鐘。 

 在每隊中，我們取 2K 能力值最高的前 12 人，然後把他們的：2K 能力值、2K 能

力值乘以平均上場時間、年薪，分別進行加總，並取平均 (除以 12)。  

 
 

圖七：資訊整合的 CSV 檔 圖八：準確率測試執行結果 

 

3、比賽勝負預測 

為了要預測比賽輸贏，我們使用到先前利用網路爬蟲所爬取的各項資料，再利用 Python 

中的套件 scikit-learn，將資料上傳進 Logistic Regression 模型裡面做訓練，求出最適合資料的

直線方程式。接著我們做一個 dictionary 來儲存各球員所對應到的 2k 能力值，並抓取先前爬

出來的對戰資料、主客場、比賽輸贏資料。如果是主場或獲勝的球隊分別給他一個為 1 的數值，

是客場或落敗的球隊給他 0。再來我們從先前爬取的各球隊球員名單，計算各隊球員的平均 2k 

能力值。最後將球員的各項資料及球隊輸贏各自存在列表內，並以 8：2 的比例劃分為訓練集
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和測試集，之後利用先前提到的模型，使用訓練集中的資料進行訓練。訓練完成後，我們再利

用測試集對已訓練好的模型進行準確率測試，而目前的測試準確率達 71%，如下圖八所示。 

 

(四) 針對弱點進行 SWOT 分析 

表四：系統之 SWOT 分析 

優勢(Strenth) 劣勢(Weakness) 

1.資料多樣性：透過網路爬蟲技術，可以獲取多種

資料，有助於分析 NBA 例行賽的勝負。 

2.深入分析能力：透過數據分析，能評估多個潛在

影響因素，進而確定影響勝負的主要因素。 

3.預測準確性：透過深入的數據分析，有助於識別

出在 NBA 總冠軍賽中勝算較大的球隊，為球隊

和球迷提供寶貴的資訊。 

1.資料品質限制：爬取的資料可能存在品質問題，

包括缺失值、錯誤值等，這可能影響分析結果的

準確性。 

2.潛在偏差：在分析過程中可能存在潛在的偏差，

例如對某些因素的過度重視或忽略，這可能導致

分析結果的偏差。 

機會(Opportunities) 威脅(Threats) 

1.應用擴展：這個系統的應用範圍可以擴展到其

他領域，如其他體育賽事或金融市場等，從而擴

大其應用價值和商業前景。 

2.技術改進：可以不斷改進爬蟲技術和分析模型，

提高資料的準確性和分析的精度，從而提升系

統的性能。 

1.法律法規限制：爬蟲活動可能受到法律法規的

限制，如版權法或隱私權法，這可能限制系統的

發展和應用。 

2.競爭威脅：可能有其他競爭對手開發類似的系

統，競爭壓力可能影響系統的市場地位和商業

前景。 
 

五、結論與生活應用 

(一) 結論 

1、 利用程式進行比賽勝負預測可以消除情緒上的干擾，但無法對球員的即時身體狀態來做出

相對彈性的預測。  

2、 隊伍狀態是一個動態的因素，包括球員受傷、球員表現波動等。這些狀態的變化可能難以

預測，並對模型產生不確定性。  

3、 未來研究可考慮引入更多因素以提高預測能力，同時持續更新擴充數據集是改進模型的重

要一環。  

(二) 生活應用 

1、 賭博：NBA 勝負預測可以作為賭博和下注的參考。透過分析球隊的表現、球員的狀態、比

賽場地等因素，可以制定出預測比賽結果的策略，從而在合法的賭博平台上進行下注。 

2、 Fantasy Basketball：在比賽中，參與者可以根據球員的表現獲得得分。通過預測 NBA 比賽

的結果，可以幫助玩家選擇哪些球員放在他們的陣容中，以獲得最佳表現。 

3、 投資和股票市場：一些投資者可能會利用 NBA 比賽的預測結果來做出相關公司股票的投

資決策。例如，如果一支球隊在比賽中表現出色，可能會對該球隊所屬的公司的股票價格
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產生影響。 

4、 觀看比賽：對於喜歡觀看 NBA 比賽的人來說，對比賽結果的預測可以增加他們的參與感

和興趣。通過預測結果，觀眾可以更深入地理解球隊之間的比賽動態，並且在比賽期間享

受更多的期待和刺激。 
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