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ABSTRAK 

Perkembangan e-sports telah menjadikan game online sebagai salah satu 

bentuk hiburan yang semakin populer, termasuk dalam ranah kompetitif. Valorant, 

sebagai salah satu game Massively Multiplayer Online First Person Shooter 

(MMOFPS), menawarkan pengalaman bermain yang strategis dengan pilihan 

berbagai agen yang memiliki kemampuan unik. Pemilihan agen yang tepat menjadi 

faktor kunci dalam meningkatkan peluang kemenangan dalam permainan. Oleh 

karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis data statistik agen pada game 

Valorant menggunakan algoritma K-Means dan Greedy untuk merekomendasikan 

komposisi agen yang optimal. Algoritma K-Means digunakan untuk 

mengelompokkan agen berdasarkan karakteristik seperti Win %, Pick %, Avg. 

Score, dan Matches, dengan tujuan mengidentifikasi pola pemilihan agen yang 

paling efektif. Selanjutnya, algoritma Greedy diterapkan untuk menentukan 

kombinasi agen terbaik dalam satu tim berdasarkan hasil clustering dari K-Means. 

Implementasi sistem dilakukan menggunakan bahasa pemrograman Python dan 

antarmuka pengguna dibangun menggunakan Streamlit untuk memungkinkan 

pengguna memperoleh rekomendasi secara interaktif. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa algoritma K-Means mampu membentuk tiga klaster agen 

dengan tingkat efektivitas berbeda, sedangkan algoritma Greedy berhasil memilih 

agen terbaik berdasarkan jumlah pertandingan dan tingkat kemenangan tertinggi. 

Evaluasi menggunakan Davies-Bouldin Index dan Silhouette Score menunjukkan 

bahwa hasil clustering memiliki kualitas yang baik dalam membentuk komposisi 

agen yang optimal. Dengan demikian, sistem rekomendasi yang dikembangkan 

dapat membantu pemain dalam menentukan strategi pemilihan agen yang lebih 

efektif berdasarkan analisis data pertandingan kompetitif. 

 

Kata kunci: Valorant, e-sports, algoritma K-Means, algoritma Greedy, rekomendasi agen, 

clustering. 

 

 

 



 

 

ABSTRACT 

The development of e-sports has made online gaming an increasingly 

popular form of entertainment, including in the competitive realm. Valorant, as one 

of the Massively Multiplayer Online First Person Shooter (MMOFPS) games, 

offers a strategic gaming experience with a choice of various agens that have 

unique abilities. The selection of the right agen is a key factor in increasing the 

chances of victory in the game. Therefore, this research aims to analyze agen 

statistical data in Valorant game using K-Means and Greedy algorithms to 

recommend the optimal agen composition. K-Means algorithm is used to group 

agens based on characteristics such as Win %, Pick %, Avg. Score, and Matches, 

with the aim of identifying the most effective agen selection pattern. Furthermore, 

the Greedy algorithm is applied to determine the best combination of agens in a 

team based on the clustering results from K-Means. The system implementation was 

conducted using the Python programming language and the user interface was built 

using Streamlit to allow users to obtain recommendations interactively. The results 

showed that the K-Means algorithm was able to form three agen clusters with 

different levels of effectiveness, while the Greedy algorithm successfully selected 

the best agen based on the number of matches and the highest win rate. Evaluation 

using Davies-Bouldin Index and Silhouette Score shows that the clustering results 

have good quality in forming the optimal agen composition. Thus, the developed 

recommendation system can assist players in determining a more effective agen 

selection strategy based on the analysis of competitive match data. 

 

Keywords: Valorant, e-sports, K-Means algorithm, Greedy algorithm, agen 

recommendation, clustering 
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