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ABSTRAK 

Nama  : Ilham Nurdiansyah Humaidi 

NPM  : 203507516005 

Program Studi : Hubungan Internasional 

Judul Skripsi  : Diplomasi Indonesia Melalui Kompetisi eSport di Asia Tenggara 

Kata Kunci : eSport, Efek, Dampak, Diplomasi Indonesia, Kualitatif, Konten 

Analisis, Nation Branding, Kolaborasi 

Penelitian ini bertujuan untuk melihat efektivitasnya dari Diplomasi 

Indonesia melalui eSports di Asia Tenggara serta Dampaknya kepada Diplomasi 

Indonesia di Asia Tenggara. eSports, yang awalnya hanya minat dan hobi, kini 

menjadi kompetisi yang populer, terutama di kalangan Generasi Z. Saat pandemi 

Covid-19, popularitas eSports meningkat karena kompetisi digitalnya. eSports 

memiliki potensi besar dalam diplomasi publik karena fokusnya pada pengaruh dan 

massa. Menurut Nicholas J. Cull dalam bukunya "Public Diplomacy: Lessons from 

the Past," diplomasi adalah mekanisme selain perang yang digunakan oleh aktor 

internasional untuk mengelola lingkungan internasional. Peneliti mencoba melihat 

dari Efek dan Dampak dari Diplomasi Indonesia yang melalui eSport, apa akan 

memberikan dampak Negatif atau Positif kepada Indonesia dan bagaimana reaksi 

dari Negara – negara di Asia Tenggara tersebut.  Metode Penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah desain penelitian kualitatif dengan menggunakan 

Metode Pengambilan data Konten Analisis. Hasil dari Penelitian ini menjelaskan 

daya Tarik dan Popularitas dari eSport di Asia Tenggara, dan bagaimana eSport 

dapat memberikan dampak positif kepada Diplomasi Publik Indonesia. Peneliti 

dapat mengkonfirmasikan eSport dapat digunakan sebagai alat Diplomasi Publik 

Indonesia bisa melalui Nation Branding serta Kolaborasi Tim E-Sport Indonesia 

dengan negara lain untuk mempererat Hubungan Antarnegara. Contoh sukses 

adalah tim eSports Indonesia seperti EVOS, RRQ, ONIC, AURA yang merupakan 

Tim Atlet Indonesi yang telah meraih prestasi internasional. Tidak hanya dikenal 

oleh Masyarakat Dunia, EVOS juga menyebarkan sayapnya dari keluar dari 

Indonesia sehingga EVOS memiliki Sarang tidak hanya di Indonesia tetapi 

Malaysia, Thailand, dan Singapura. Karena dampak positif ini, pemerintah 

Indonesia mulai mendukung penuh perkembangan eSports untuk diplomasi publik. 

 

Pembimbing  : Dr. Irma Indrayani Arief, S.I.P., M.Si. 

Daftar Referensi : 21 
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ABSTRACT 

Name   : Ilham Nurdiansyah Humaidi 

NPM   : 203507516005 

Study Program : International Relations 

Thesis Title  : Indonesian Diplomacy Through eSport Competitions in 

  Southeast Asia 

Keywords  : eSport, Effect, Impact, Indonesian Diplomacy, Qualitative, 

Content Analysis, Nation Branding, Collaboration 

This study aims to see the effectiveness of Indonesian Diplomacy through eSports 

in Southeast Asia and its Impact on Indonesian Diplomacy in Southeast Asia. 

eSports, which was initially just an interest and hobby, has now become a popular 

competition, especially among Generation Z. During the Covid-19 pandemic, the 

popularity of eSports increased due to its digital competition. eSports has great 

potential in public diplomacy because of its focus on influence and mass. According 

to Nicholas J. Cull in his book "Public Diplomacy: Lessons from the Past," 

diplomacy is a mechanism other than war used by international actors to manage 

the international environment. Researchers try to see the Effects and Impacts of 

Indonesian Diplomacy through eSports, whether it will have a Negative or Positive 

impact on Indonesia and how the countries in Southeast Asia will react. The 

research method used in this study is a qualitative research design using the 

Content Analysis Data Collection Method. The results of this study explain the 

Attraction and Popularity of eSports in Southeast Asia, and how eSports can have 

a positive impact on Indonesian Public Diplomacy. Researchers can confirm that 

eSports can be used as a tool for Indonesian Public Diplomacy through Nation 

Branding and Collaboration of Indonesian E-Sports Teams with other countries to 

strengthen relations between countries. A successful example is the Indonesian 

eSports team such as EVOS, RRQ, ONIC, AURA which are Indonesian Athlete 

Teams that have achieved international achievements. Not only known by the World 

Community, EVOS also spreads its wings outside Indonesia so that EVOS has a 

Nest not only in Indonesia but also Malaysia, Thailand, and Singapore. Because of 

this positive impact, the Indonesian government has begun to fully support the 

development of eSports for public diplomacy. 

 

Advisor : Dr. Irma Indrayani Arief, S.I.P., M.Si. 
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