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Source Code: 

 

import numpy as np 

import pandas as pd 

from sklearn.cluster import KMeans 

from sklearn.metrics import silhouette_score, davies_bouldin_score 

import seaborn as sns 

import streamlit as st 

import matplotlib.pyplot as plt 

 

# Membaca dataset 

df = pd.read_csv('Dataset.csv') 

 

# Membersihkan kolom yang mengandung angka dengan tanda koma (',') 

df['Matches'] = df['Matches'].replace({',': ''}, 

regex=True).astype(float) 

df['Win %'] = df['Win %'].astype(float) 

df['Pick %'] = df['Pick %'].astype(float) 

df['Avg. Score'] = df['Avg. Score'].astype(float) 

 

df_clean = df.loc[:, ~df.columns.str.contains('^Unnamed')] 

 

# 1. Menampilkan jumlah data sebelum duplikat 

st.subheader("Jumlah Data Sebelum Menghapus Duplikat:") 

st.write(f"Jumlah Data: {df_clean.shape[0]}") 

 

# 2. Menghapus Data Duplikat 

df_no_duplicates = df_clean.drop_duplicates() 

 

# Menampilkan hasil setelah menghapus duplikat 

st.subheader("Jumlah Data Setelah Menghapus Duplikat:") 

st.write(f"Jumlah Data: {df_no_duplicates.shape[0]}") 

 

# Visualisasi Data Sebelum dan Setelah Menghapus Duplikat 

fig, ax = plt.subplots(1, 2, figsize=(12, 6)) 

 

# Visualisasi Jumlah Baris sebelum duplikat 

ax[0].bar(['Data'], [df_clean.shape[0]], color='blue') 

ax[0].set_title("Jumlah Baris Sebelum Menghapus Duplikat") 

ax[0].set_ylabel("Jumlah Baris") 

 

# Visualisasi Jumlah Baris setelah duplikat 

ax[1].bar(['Data'], [df_no_duplicates.shape[0]], color='green') 

ax[1].set_title("Jumlah Data Setelah Menghapus Duplikat") 



 

 

ax[1].set_ylabel("Jumlah Data") 

 

# Menampilkan plot 

plt.tight_layout() 

st.pyplot(fig) 

 

# Menghapus baris dengan missing values 

df_no_missing = df_no_duplicates.dropna() 

 

# Menampilkan jumlah missing values setelah penanganan 

st.subheader("Jumlah Missing Values") 

st.write(df_no_missing.isnull().sum())  # Menampilkan jumlah missing 

values setelah penanganan 

 

# Pilihan map dan tipe agen 

map_options = ['Pilih Map', 'Abyss', 'Ascent', 'Bind', 'Pearl', 

'Split', 'Sunset'] 

agent_types = ['Pilih Agent', 'Controller', 'Initiator', 'Sentinel', 

'Duelist'] 

 

st.title(f'Sistem Rekomendasi Agen Valorant') 

 

# Terapkan KMeans terlebih dahulu pada seluruh data (tanpa filter) 

X = df[['Win %', 'Pick %', 'Avg. Score', 'Matches']]   

kmeans = KMeans(n_clusters=3, random_state=42) 

df['Cluster'] = kmeans.fit_predict(X)   

 

# Pilih map dan tipe agen 

selected_map = st.selectbox('Pilih Map:', map_options) 

selected_agent_type = st.selectbox('Pilih Tipe Agen:', agent_types) 

 

# Filter data berdasarkan pilihan map dan tipe agen setelah 

penerapan KMeans 

filtered_df = df[(df['Map'] == selected_map) & (df['Role'] == 

selected_agent_type)] 

 

# Menghapus kolom yang tidak relevan (kolom "Unnamed") 

filtered_df = filtered_df.loc[:, 

~filtered_df.columns.str.contains('^Unnamed')] 

 

# Pastikan ada cukup data untuk KMeans (min 3 sampel) 

if len(filtered_df) >= 3: 

    cluster_summary = 

filtered_df.groupby('Cluster')['Matches'].mean() 

    best_cluster = cluster_summary.idxmax()   



 

 

 

    # Filter agen terbaik di cluster terbaik 

    best_cluster_df = filtered_df[filtered_df['Cluster'] == 

best_cluster] 

     

    best_agent_greedy = best_cluster_df.sort_values( 

        by=['Matches', 'Win %'], 

        ascending=[False, False] 

    ).iloc[0]  # Pilih agen terbaik berdasarkan urutan kriteria 

 

    # Tampilkan hasil dalam tabel 

    st.title(f'Rekomendasi Agen {selected_agent_type} Terbaik untuk 

Map {selected_map}') 

    if selected_map == "Pearl": 

        st.image("https://cdn.oneesports.id/cdn-

data/sites/2/2022/06/Valorant_Pearl_Map_Overview-1024x576-1.png", 

width=420) 

        st.write("Tim Penyerang push ke area Tim Pertahanan di peta 

dua lokasi, berlatar di kota bawah laut yang meriah. Pearl adalah 

peta berbasis geografi tanpa mekanika. Lancarkan aksi melalui jalur 

mid yang padat atau sisi sayap yang lebih jauh di peta pertama yang 

berlatar di Omega Earth.") 

    elif selected_map == "Bind": 

        st.image("https://cmsassets.rgpub.io/sanity/images/dsfx7636/

news/e9b923ef40c945736bb200d54faef5375cbc476f-

914x514.jpg?auto=format&fit=fill&q=80&w=914", width=420)  # Ganti 

dengan URL gambar untuk Bind 

        st.write("Bind sangat populer di Valorant karena 

teleporternya yang khas, sebuah fitur yang tidak ditemukan di peta 

lain mana pun. Teleporter ini menawarkan pemain kemampuan untuk 

menavigasi medan, menuntut kewaspadaan terus-menerus dan kemampuan 

beradaptasi dengan cepat. Ini adalah peta yang membuat pemain tetap 

waspada, selalu siap menghadapi perubahan tak terduga di medan 

perang.") 

    elif selected_map == "Ascent": 

        st.image("https://beebom.com/wp-

content/uploads/2023/09/Ascent-Valorant-Cover.jpg", width=420)  # 

Ganti dengan URL gambar untuk Ascent 

        st.write("Ascent dianggap sebagai peta favorit penggemar, 

menarik pemain dengan desain Italia yang terinspirasi dari Venesia. 

Tata letak dan garis pandangnya yang unik membuatnya disukai oleh 

para gamer yang menyukai pertempuran jarak jauh dan pertempuran 

jarak dekat.") 

    elif selected_map == "Abyss": 



 

 

        st.image("https://cdn.oneesports.gg/cdn-

data/2024/06/Valorant_AbyssMap_OfficialImage_4-1536x864.jpg", 

width=420)  # Ganti dengan URL gambar untuk Ascent 

        st.write("Abyss adalah peta ke-11 Valorant dan menampilkan 

desain unik tanpa batas yang menantang pemain dengan batas terbuka. 

Satu kesalahan langkah dapat membuat Anda terjatuh, sehingga 

memerlukan gerakan hati-hati dan kesadaran.") 

    elif selected_map == "Split": 

        st.image("https://cmsassets.rgpub.io/sanity/images/dsfx7636/

news/a90e310c8023ac6ed718ab9616939fc137ca0507-

914x514.jpg?auto=format&fit=fill&q=80&w=914", width=420)  # Ganti 

dengan URL gambar untuk Ascent 

        st.write("Jika Anda ingin pergi jauh, Anda harus naik. 

Sepasang situs yang dipisahkan oleh pusat yang ditinggikan 

memungkinkan pergerakan cepat menggunakan dua tali ascender. Setiap 

situs dibangun dengan menara menjulang yang penting untuk kendali. 

Ingatlah untuk mengawasi di atas sebelum semuanya meledak setinggi 

langit.") 

    elif selected_map == "Sunset": 

        st.image("https://cmsassets.rgpub.io/sanity/images/dsfx7636/

news/0749044db042a158fcaf2e24849ca5adfedadc71-

915x515.png?auto=format&fit=fill&q=80&w=915", width=420)  # Ganti 

dengan URL gambar untuk Ascent 

        st.write("Sunset menawarkan tata letak klasik dengan dua 

situs lonjakan dan tiga jalur berbeda, mengadopsi desain peta 

tradisional. Peta bertema Los Angeles juga menyertakan pintu mekanis 

yang mengingatkan kita pada Ascent, memperkenalkan elemen dinamis 

pada gameplay.") 

    

    # Menampilkan agen terbaik setelah algoritma greedy 

    st.title(f"Agen Terbaik: {best_agent_greedy['Agent']}") 

    result_df = pd.DataFrame({ 

        'Tipe Agen': [best_agent_greedy['Role']], 

        'Win %': [best_agent_greedy['Win %']], 

        'Pick %': [best_agent_greedy['Pick %']], 

        'Avg. Score': [best_agent_greedy['Avg. Score']], 

        'Matches': [best_agent_greedy['Matches']] 

    }) 

     

 

    result_df = result_df.applymap(lambda x: f"{x:.1f}" if 

isinstance(x, float) else x) 

    st.table(result_df)  # Menampilkan tabel hasil rekomendasi agen 

terbaik 

     



 

 

    st.title(f"Hasil Clustering K-Means") 

    df = df.loc[:, ~df.columns.str.contains('^Unnamed')] 

    df_cluster = df.applymap(lambda x: f"{x:.1f}" if isinstance(x, 

float) else x) 

    st.dataframe(df_cluster) 

     

    st.title(f"Hasil Filtering Berdasarkan Map dan Role") 

    filtered_df_table = filtered_df.applymap(lambda x: f"{x:.1f}" if 

isinstance(x, float) else x) 

    st.dataframe(filtered_df_table) 

     

     # Visualisasi Cluster menggunakan scatter plot 

    plt.figure(figsize=(10, 6))   

    scatter = plt.scatter( 

        filtered_df['Win %'], filtered_df['Matches'],  

        c=filtered_df['Cluster'], cmap='viridis', s=100, 

edgecolors='k', alpha=0.7 

    ) 

 

    # Menambahkan judul, label sumbu X dan Y 

    plt.title('Clustering of Agents', fontsize=16) 

    plt.xlabel('Win %', fontsize=12) 

    plt.ylabel('Matches', fontsize=12) 

    plt.colorbar(scatter, label='Cluster') 

 

    # Menambahkan nama agen sebagai anotasi pada scatter plot 

    for i in range(len(filtered_df)): 

        plt.text( 

            filtered_df['Win %'].iloc[i], 

filtered_df['Matches'].iloc[i],  

            filtered_df['Agent'].iloc[i], fontsize=9, ha='right', 

color='black' 

        ) 

 

    st.pyplot(plt) 

     

     # Mencoba berbagai jumlah cluster untuk evaluasi 

    k_values = range(2, 8) 

    evaluation_results = [] 

     

    # Ambil seluruh data tanpa filter 

    X = df[['Win %', 'Pick %', 'Avg. Score', 'Matches']]  # Pastikan 

Anda menggunakan seluruh data 

 

    for k in k_values: 



 

 

        kmeans = KMeans(n_clusters=k, random_state=42) 

        labels = kmeans.fit_predict(X) 

        silhouette_avg = silhouette_score(X, labels) 

        davies_bouldin_avg = davies_bouldin_score(X, labels) 

         

        evaluation_results.append([k, davies_bouldin_avg, 

silhouette_avg]) 

     

    # Konversi hasil evaluasi ke dalam DataFrame 

    eval_df = pd.DataFrame(evaluation_results, columns=['Cluster', 

'Davies-Bouldin Index', 'Silhouette Score']) 

     

    # Menampilkan hasil evaluasi dalam tabel 

    st.write("### Evaluasi KMeans untuk Berbagai Cluster") 

    st.table(eval_df.style.format({'Davies-Bouldin Index': '{:.3f}', 

'Silhouette Score': '{:.3f}'})) 

 

    # **Visualisasi Algoritma Greedy**: Bar Chart untuk 

memperlihatkan kriteria sebelum dan setelah pengurutan 

    st.write("### Visualisasi Algoritma Greedy") 

     

    # **Sebelum Pengurutan (Greedy)**: Agen sebelum diurutkan 

    st.write("#### Sebelum penerapan (Greedy)") 

    fig, ax = plt.subplots(figsize=(10, 6)) 

 

    # Visualisasi kriteria agen sebelum pengurutan 

    ax.bar(best_cluster_df['Agent'], best_cluster_df['Matches'], 

color='orange', alpha=0.6, label='Matches') 

  

    ax.set_xlabel('Agen') 

    ax.set_ylabel('Nilai') 

    ax.legend() 

 

    st.pyplot(fig) 

     

    st.write("#### Setelah penerapan (Greedy)") 

    fig, ax = plt.subplots(figsize=(10, 6)) 

     

    ax.bar(best_agent_greedy['Agent'], best_agent_greedy['Matches'], 

color='orange', alpha=0.6, label='Matches') 

    ax.set_xlabel('Agen') 

    ax.set_ylabel('Nilai') 

    ax.legend() 

 

    st.pyplot(fig) 



 

 

     

    # Prediksi greedy: memilih cluster dengan Win % tertinggi 

    greedy_predictions = filtered_df['Cluster'] == best_cluster 

 

    # 1. Evaluasi berdasarkan jumlah Matches 

    best_agent_matches = filtered_df.sort_values(by=['Matches', 'Win 

%'], ascending=False).iloc[0]  # Agen dengan Matches terbanyak 

    st.write(f"Agen dengan Matches Terbanyak: 

{best_agent_matches['Agent']}") 

 

    # 2. Top-k Accuracy: Apakah agen dengan Matches terbanyak ada di 

antara Top-k agen terbanyak 

    top_k = 5 

    top_agents_matches = filtered_df.sort_values(by=['Matches', 'Win 

%'], ascending=[False, False]).head(top_k) 

    greedy_selected = best_agent_matches['Agent'] 

    is_greedy_top_k = greedy_selected in 

top_agents_matches['Agent'].values 

    st.write(f"Apakah agen yang dipilih oleh Greedy ada di antara 

{top_k} agen dengan Matches dan Win% terbanyak?:{'Yes' if 

is_greedy_top_k else 'No'}") 

 

    # 3. Visualisasi perbandingan agen berdasarkan Matches 

    fig1, ax1 = plt.subplots(figsize=(10, 6)) 

    ax1.bar(filtered_df['Agent'], filtered_df['Matches'], 

color='green', alpha=0.6, label='Matches') 

    ax1.set_xlabel('Agen') 

    ax1.set_ylabel('Matches') 

    ax1.legend() 

    st.pyplot(fig1) 

 

else: 

    st.write("Tidak cukup data untuk melakukan klasterisasi.") 

 

 

 


