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Source Code:

numpy np
pandas pd
sklearn.cluster KMeans
sklearn.metrics silhouette_score, davies_bouldin_score
- seaborn as sns
. streamlit st
. matplotlib.pyplot plt

df = pd.read_csv(

df[ "Matc ] df[

regex=True) .astypeit. )

df[ 'Win ] df[ "Win .astype

df[ 'Pick ] df[ 'Picl ].asty

df[ 'Avg. ] df [ ore'].ast (1

df clean df.loc[ 4 colunins r.con ns(

st.subheader ( 11al ebelu
st.write( 1 D df_clea

df_no_duplicat€s = df_ci ' ates()

st.subheader (" Jun Data (Setelah Menghapus likat:")
st.write(f"Jumlah Dat df no dupticates.shape[@]}")

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

ax[@].bar([ 'Data'], [df clean.shape[@]], color='blue')
ax[0@].set_title("Jumlah Baris Sebelum Menghapus Duplikat")
ax[0].set_ylabel("Jumlah Baris")

ax[1].bar(['Data'], [df no duplicates.shape[@]], color='green')
ax[1].set title("Jumlah Data Setelah Menghapus Duplikat")




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

plt.tight layout()
st.pyplot(fig)

df no missing = df no duplicates.dropna()

st.subheader(  Values")
st.write(df no missing.isnull().sum())

map_options , 'Pearl’,
‘Split",

agent_[types [q ] , 'Sentinel’,
'Duelist’ |

st.title(

X = dfi[[ , ['Pi , Avg.
kmeans = KMeans(n_¢ 3, ra
df[ 'Clus ] kme: fit predi

selected _map £ _st.selectb .46 map_options)
selected._agent_‘Type st.selectbox( 'Pilih e-Ag , agent_types)

filtered df = df[(df["Map"' ] selected map) (df[ 'Role"']
selected agent type)]

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

(filtered df)
cluster_summary
filtered_df.groupby('Cluster')[ 'Matches'].mean()
best cluster = cluster summary.idxmax()




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[@]

st.title( n {selected agent type rbaik untuk
Map {selected map}"')
- selected _map
st.image(
data/sit ‘ 6-1.png",
width=420)
st.write("Tdim nan di peta
dua lokz v d ‘ rl adalah
peta ber fi ‘ ‘ lalui jalur
mid yang si ‘ artama yang
berlatar Ear’
Lif selected /may
st.image(ht as/dsftx7636/
news/e9k )45 ]
914x514. foi

st.write("Bind alor
teleport a chas . yang t G g1 an di peta

J

A1

lain mana eleporter ini menawarkan in an untuk
menavigasi me nenunt asSpad \as 3me IS dan kemampuan
beradaptasi dengail hat.ITniTadalah peta membuat pemain tetap
waspada, selalu siap m tak terduga di medan
perang.")

selected map "Ascen

st.image("https://beebom.com/wp-
content/uploads/2023/09/Ascent-Valorant-Cover.jpg", width=420)

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.")

selected map "Abyss":




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

data/2024/06/Valorant AbyssMap OfficialImage 4-1536x864.jpg",

width=420)

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.")
= "Split":

Lif selected map
st.image(
news/age
914x514.

st.write(
Sepasang
memungki
situs di
Ingatlak ngaw

93
£i118q=8¢

as/dsfx7636/

naik.

an

der. Setiap
K kendali.
K setinggi

langit.")
Llif selected _map
st.image("htitp: io/ as/dsftx7636/
news /@74 58f
915x515. orm

st.write(fSt ngan dua
situs [1c in - z peta
tradisic 1 b intu mekanis
yang men ki ; n dinamis
pada gan

st.title( 1 Terb {best_agent_gready[ 'Agent']}")
result_df = pd.DataRrame(q
'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(

(X, ) X)
st.table(result df)




st.title(f"Hasil Clustering K-Means")
df = df.loc[:, ~df.columns.str.contains('~Unnamed")]
df cluster = df.applymap( x: f"{x J
) X)
st.dataframe(df_cluster)

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

filtered df table = filtered df.applymap(lambda x: f"{x j
zance(x, ) X)

st.dataframe(filtered df table)

plt.figure( (10, 6))
scatter = plt.scatter(
filtered df[ ], filtered df[
filtered d "]
edgecolc , alphe
)

plt.title(
plt.xlabel(
plt.ylabel( 'Matc
plt.colorbar(sce

r i e(l Filtered™df)):
plt.text(
filkeredidfy.) 9 S
filtered_df[ 'Matehes'].3iloc[ iy
filtered df] ' |.1loc[i], donts 9, ha='right',
color="black™

)

st.pyplot(plt)

k_values (2, 8)
evaluation results []

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

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])

eval df = pd.DataFrame(evaluation_results, [ fCluster',
'Davies- 5 lhouette S 1

st.write( i
st.table(eval df.style.forma
'Silhoue : 1))

st.write(

st.write( t Sc er
fig, ax = pltisubplots(figsi

ax.bar(best_clus df|[ luster df[
color="c ) pha= )

ax.set xlabeld 179

ax.set_ylabel( INitai')

ax.legend()

st.pyplot(fig)

st.write("#i### 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)



greedy predictions = filtered_df['Cluster'] best_cluster

best_agent_matches = filtered df.sort_values(by=['Matches’,
%'], ascending=False).iloc[9]

st.write(f"Agen dengan Matches Terbanyak:
{best_ag

top_ager

st.n di antara
{top_k} i ¢ f
is_greec

figl
ax1l.
color="g
ax1l.
ax1l.
ax1.
st.py]

st.write("Tidak cu ukan klasterisasi.")




