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1.1 Latar Belakang

Perkembangan industni game modemn seperti Genshin Impact telah
bertransformasi menjudi media narasi kompleks yang setara dengan karya sastra.
Dhilam konteks Role-Playing Games {EFG}. ?gngjagx konsistensi konteks cerita
sangatiah krusial, BMHM lf;'ﬂmmﬂmmj:lkhnhghm penerapan pendekatan
herbasis Knpwﬁﬁ: ﬁmph ﬂlllﬂ RFGWEE cfﬁﬁfm mengelola konteks
narasi dan menngkatian wm pemain melaful peryajian informasi yang
llil.m [I] Namin, ‘Hﬂhn! ﬁlﬁ'!reka cerita (fare) mmrfdlinlam game ini
seringkali tersebar tidak terstruktur, sehingga menyulitkan ,pﬂnﬁmnnn hubungan
nmmsemm utuh.

Permasulahan utama vang diamati adalah  ketidakefisienan metode
pencarian informasi yang ada suat ini. Pemain umumnya mengandalkan situs wiki
komunitas yang menyajikan informasi secarn terpisah-pisah, sehingoa sulit untuk
‘menjuwab ;ﬂﬂmy‘nﬂn yeng bersifal relasional. Di sisilnin, meskipun teknologi
I,‘.:bm Linguage Models (L LM) menawarkan hmwmm luwes,
survei terbaru menunjukkan bahwa model imi remtan terthadap fenomena
"halusinast”, yaitu menghasilkan konten yang terdengar masuk akal samun tidak
faktual [3]. wmmmum kmngdqﬁtﬂmﬂﬁlkun sebagai sumber
kebenaran funggal nmuk-ﬂll.m seperti fore game Yang menuntut akurasi
tinggi.

Berdasarkan kondist tersebut, peneliti melihat urgensi untuk membangun
sebuah sistem pencarian informasi yang deterministik dan terstrukiur, Pendekatan
vang diusulkan adalah penggunaan metode Named Entity Recognition (NER). Studi
sehelumnya yang dilakukan pada data tekstual narasi panjang {novel) membuktikan
bahwa tools NER dapat digunakan secara efektif untuk mengekstrak jejaring sosial
{social metwerks) dan memetakan interaksi antar karakter fiksi [2]. Berdasarkan
landasan tersebut. penelitin ini akan menerapkan metode NER untuk



mengidentifikasi entitas penting dari data teks Genshin Impact. yang kemudian
dipetakan ke dalam struktur Knowledge Graph.

Pemilthan Genshin Impact sebagai objek penelitian didasarkan pada
masifiya basis pemain aktif, di mana pada saat penelitian ini dimulai terdapat
sekitar 20 juta pemain aktif bulanan secara global [20]. Kompleksitas narasi dan

entifikasi entitas karakter, lokasi, dan arganisasi pada data teks /ore
-‘ mp .-d‘?.

Revall, dan Fi-Seore?




1.3 Batasan Masalah
Dalam penclitian ini. peneliti menetapkan beberapa batasan agar ruang
lingkup penelitian menjadi lebih terfolus, yaitu:

l. Sumber Data: Data teks diambil dari transkrip dialog Archon Quest

penggunsan model Machine Learning atau analisis sentimen.



1.4  Tujuoan Penelltian
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah:

I.  Menganalisis dan menerapkan model Named Envity Recognition (NER)
untuk ekstraksi entitas otomatis dari data teks narasi game,

ekstraksi informasi yang bersifat adaptif dan dapat diperbarui secara
berkals. Karena berbasis kamus |dictionary-based), sistem  ini
game di masa mendatang (seperti wilayah Snezhnaya) hanya dengan
melakukan pembaruan pada basis data kamus tanpa perlu melakukan
pelatihan ulang {re-training) model dari awal.



1o Sistematika Penuolisan
BAB | PENDAHULUAN, berisi Berisi latar belakang masalah mengenai
kompleksitas data teks gome, rumusin masalah, batasan masalah, tujuan penelitian,
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