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INTISARI 

 

Struktur cerita dan lore game "Genshin Impact" sangat luas dan kompleks, 

bahkan tersebar dalam ribuan baris teks dialog yang tidak terorganisir. Kondisi ini 

membuat identifikasi hubungan antar entitas menjadi sulit. Tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk mengevaluasi efektivitas dan akurasi metode Named Entity 

Recognition (NER) yang berbasis kamus dalam proses pengekstraksi entitas 

otomatis. Selain itu, penelitian ini akan menggunakan struktur Knowledge Graph 

untuk menggambarkan hubungan antara entitas di Region Fontaine dan 

membangun struktur Knowledge Graph.  

Tahapan penelitian dimulai dengan mengumpulkan data menggunakan 

teknik Web Scraping, dilanjutkan dengan proses pembersihan data dan penyusunan 

kamus entitas manual. Ekstraksi informasi dilakukan menggunakan pendekatan 

Dictionary-based NER yang dikombinasikan dengan algoritma co-occurrence 

untuk memetakan hubungan antar entitas ke dalam struktur graf. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penerapan NER mampu mengidentifikasi entitas karakter, 

lokasi, dan elemen secara sistematis. Pembangunan Knowledge Graph melalui 

analisis sentralitas berhasil merepresentasikan dinamika hubungan narasi, di mana 

tokoh sentral seperti Paimon yang terbukti memiliki konektivitas tertinggi. 

Penelitian ini menunjukkan bahwa pendekatan Knowledge Graph berbasis 

Dictionary-based NER sangat efektif dalam mengubah teks narasi yang rumit 

menjadi representasi pengetahuan yang terstruktur dan akurat. Hasil evaluasi yang 

dilakukan terhadap sampel data dialog menunjukkan tingkat akurasi yang tinggi, 

dengan nilai F1-Score sebesar 98,41%. 

 

Kata kunci: Genshin Impact, Dictionary-based NER, Knowledge Graph, 

Evaluasi Performa, Text Mining. 
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ABSTRACT 

 

The game "Genshin Impact" has a rich and complicated lore narrative that 

dispersed throughout hundreds of rows of unstructured dialogue text. This 

condition makes it difficult to identify relationships between entities efficiently. 

This research aims to implement a dictionary-based Named Entity Recognition 

(NER) method for automatic entity extraction, construct a Knowledge Graph 

structure to map entity relationships within the Fontaine Region, and measure the 

accuracy and performance level of the utilized method. 

The research begins with data collection via web scraping techniques, 

followed by data cleaning and manual entity dictionary preparation. A co-

occurrence method is used in conjunction with a dictionary-based NER approach 

to extract information and map relationships between entities into a graph structure. 

The study's findings show that character, location, and element entities may be 

systematically identified by the NER program. Central figures like Paimon are 

shown to have the highest connection when the Knowledge Graph is constructed 

using centrality analysis, which effectively depicts the dynamics of narrative 

relationships. 

With an F1-Score of 98.41%, a model performance evaluation using 

dialogue data samples shows a high accuracy rate. This study demonstrates the great 

ability of a Knowledge Graph technique based on Dictionary-based NER to convert 

complex narrative text into accurate and structured knowledge representations. 

. 

 

Keyword: Genshin Impact, Dictionary-based NER, Knowledge Graph, 

Performance Evaluation, Text Mining.


