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ABSTRAK 

 

Kemajuan industri game online semakin pesat, dengan Valorant menjadi salah satu permainan 

FPS 5v5 yang populer. Dalam permainan ini, pemilihan agent berperan penting dalam 

menentukan peluang kemenangan tim. Namun, banyak pemain yang belum memahami 

bagaimana komposisi agent yang efektif dapat meningkatkan win rate. Oleh karena itu, 

penelitian ini bertujuan untuk memprediksi tingkat kemenangan tim dalam Valorant 

berdasarkan susunan agent menggunakan algoritma Naïve Bayes. Penelitian ini dilakukan 

dengan mengumpulkan dan memproses data pertandingan, termasuk agent yang dipilih, role 

masing-masing agent, dan tier setiap agent. Data kemudian dikonversi ke dalam format 

numerik menggunakan metode target encoding. Model Naïve Bayes diterapkan untuk 

mengklasifikasikan hasil pertandingan menjadi "Menang" atau "Kalah". Evaluasi model 

dilakukan dengan confusion matrix, yang menghasilkan nilai akurasi sebesar 71,79%, 

precision 62,50%, recall 66,67%, dan F1-score 64,52%. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

komposisi agent yang lebih seimbang dalam hal role (duelist, initiator, sentinel, controller) 

memiliki peluang menang lebih besar dibandingkan dengan tim yang hanya berfokus pada satu 

atau dua role saja. Temuan ini diharapkan dapat memberikan wawasan bagi pemain Valorant 

dalam menyusun strategi pemilihan agent serta menambah referensi ilmiah terkait penerapan 

algoritma Naïve Bayes dalam game analytics. 

Kata Kunci : Valorant, Win Rate, Komposisi Agent, Naïve Bayes, Machine Learning. 
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ABSTRACT 

 

The rapid development of the online gaming industry has made Valorant one of the most 

popular 5v5 FPS games. In this game, agent selection plays a crucial role in determining a 

team's chances of winning. However, many players do not fully understand how an effective 

agent composition can improve win rates. Therefore, this study aims to predict a team's win 

rate in Valorant based on agent composition using the Naïve Bayes algorithm. This research 

involves collecting and processing match data, including selected agents, their respective 

roles, and each agent's tier. The data is then converted into a numerical format using the target 

encoding method. The Naïve Bayes model is applied to classify match outcomes as "Win" or 

"Lose." Model evaluation is conducted using a confusion matrix, yielding an accuracy of 

71.79%, precision of 62.50%, recall of 66.67%, and an F1-score of 64.52%. The findings 

indicate that teams with a more balanced agent composition in terms of roles (duelist, 

initiator, sentinel, controller) have a higher chance of winning compared to teams that focus 

on only one or two roles. This study is expected to provide insights for Valorant players in 

developing agent selection strategies and contribute to scientific references regarding the 

application of the Naïve Bayes algorithm in game analytics. 

 

Keywords : Valorant, Win Rate, Agent Composition, Naïve Bayes, Machine Learning. 
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