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ABSTRAK 

 

PENERAPAN SOFT DIPLOMACY INDONESIA MELALUI 

PENYELENGGARAAN ESPORTS (STUDY KASUS INDONESIA 

ESPORTS SUMMIT; IESF WORLD CHAMPIONSHIP 2022 DI BALI)  

 

Oleh  

 

I MADE OKA ADINATA 

 

PBeSI sebagai peran pemerintah Indonesia dalam menjaga ekosistem 

eSports, memiliki tujuan untuk menjadikan eSports Indonesia sebagai pusat eSports 

Asia. Penyelenggaraan acara eSports internasional di Indonesia merupakan salah 

satu strategi meningkatkan citra dan eksistensi eSports Indonesia supaya dapat 

mencapai tujuan nasional. International eSports Federation memilih Indonesia 

sebagai tuan rumah pelaksanaan acara IeSF World Championship dan Indonesia 

eSports Summit yang diadakan pada tahun 2022 mengusung konsep Sports 

Tourism. Tujuan penelitian ini untuk menjelaskan penerapan soft diplomacy 

Indonesia melalui penyelenggaraan acara IeSF World Championship dan Indonesia 

eSports Summit yang diadakan pada tahun 2022. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kualitatif. Jenis 

data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data sekunder, dan dalam 

mengumpulkan data  menggunakan teknik studi dokumentasi dan literatur. Teknik 

analisis data yang digunakan adalah teknik data Hubberman Miles yaitu melakukan 

kondensasi data, penyajian data, dan pengambilan serta verifikasi kesimpulan. 

Hasil penelitian, terdapat empat poin penerapan soft diplomacy Indonesia 

pada acara yaitu pertama persiapan dan pelaksanaan IeSF World eSports 

Championship dan Indonesia eSports Summit 2022, kedua strategi media dan 

promosi Indonesia terhadap pelaksanaan acara eSports, ketiga kerja sama 

pemerintah Indonesia, komunitas eSports Indonesia dan usaha lokal Indonesia, 

keempat konten budaya Indonesia yang ditunjukan di acara IeSF World eSports 

Championship dan Indonesia eSports Summit. 
 

Kata Kunci : eSports, Indonesia eSports Summit, Soft Diplomacy, World eSports   

Championship



 
 

  
 

ABSTRACT 

 

IMPLEMENTATION OF INDONESIAN SOFT DIPLOMACY THROUGH 

ESPORTS (CASE STUDY OF INDONESIA ESPORTS SUMMIT; IESF 

WORLD CHAMPIONSHIP 2022 IN BALI) 

 

By 

I MADE OKA ADINATA 

 

PBeSI as the role of the Indonesian government in maintaining the eSports 

ecosystem, has a goal to make Indonesian eSports the center of  Asian eSports.   The 

holding of national eSports events in Indonesia is one of the strategies to improve 

the image and existence of Indonesian eSports in order to achieve national goals.   

The International eSports Federation chose Indonesia as the host of the IeSF World 

Championship and Indonesia eSports Summit held in 2022 carrying the concept of 

Sports Tourism. The purpose of this study is to explain the application of 

Indonesia's soft diplomacy through the holding of the IeSF World Championship 

and the Indonesia eSports Summit held in 2022. The method used in this study is 

qualitative method. The type of data used in this study is secondary data, and in 

collecting data using documentation and literature study techniques. The data 

analysis technique used is Hubberman Miles data engineering,  namely condensing 

data, presenting data, and taking and verifying conclusions. The results of the study, 

there are four points of application of Indonesian soft diplomacy at the event, 

namely the first preparation and implementation of the IeSF World eSports 

Championship and Indonesia eSports Summit 2022,  two media strategies, and 

Indonesian promotion of the implementation of the eSports event, the third 

cooperation of the government of Indonesia, the community eSports Indonesia and 

local businesses  Indonesia, four cultural content  Indonesia which was shown at 

the IeSF World eSports Championship and Indonesia eSports Summit. 

 

Keywords: eSports, Indonesia eSports Summit, Soft Diplomacy, World eSports 

Championship 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

Pada bab ini, peneliti akan memaparkan bagian-bagian meliputi: (a) Latar 

Belakang permasalahan yang menjadi dasar mengapa penelitian ini penting untuk 

dilaksanakan, (b) Rumusan Masalah yang berisi pertanyaan penelitian, (c) Tujuan 

Penelitian, (d) Kegunaan Penelitian, dan (e) Manfaat Penelitian yang berisikan hasil 

capaian yang ingin diraih serta manfaat yang diharapkan berguna melalui skripsi 

ini. 

 

1.1.  Latar Belakang 

 

 Diplomasi merupakan salah satu cara yang efektif dalam mendapatkan 

kepentingan nasional dari politik luar negeri. Diplomasi diartikan sebagai suatu 

keterampilaan yang sangat penting dalam melaksanakan kebijaksanaan dalam 

berurusan dengan suatu individu. Perkembangan ilmu politik internasional tidak 

lepas dari adanya suatu interaksi antara aktor negara serta non negara. Implementasi 

dari ilmu politik tumbuh dan berkembang dari adanya aktor pada setiap negara 

dalam mengatur kebijakan luar negeri masing-masing. Diplomasi mengutamakan 

pendapat alternatif dalam menyelesaikan suatu masalah dengan cara damai yang 

disebut dengan Soft Power Diplomacy (shoelhi, 2011).   

 

Soft diplomacy merupakan bentuk nyata dari penerapan instrumen budaya 

dalam melakukan diplomasi. Soft diplomacy dalam penerapannya lebih efektif dan 

efisien karena mudah untuk dilaksanakan, tidak menghabiskan biaya yang besar 

dan tidak menelan banyak korban,  serta menggunakan soft power sebagai alat 

utamanya. Soft diplomacy merupakan bentuk diplomasi yang digunakan suatu 

negara tanpa menggunakan kekuatan militer atau ekonomi, namun berfokus pada 

suatu isu-isu mengenai sosial dan budaya salah satu tujuannya untuk membangun 

citra negara. Citra negara positif ingin dibentuk oleh negara-negara dengan tujuan 
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untuk mendapatkan keuntungan, mensejahterakan rakyat dan membangun 

negaranya (Dinnie, 2008). Sehingga berdasarkan hal tersebut melalui soft 

diplomacy suatu negara dapat membangun citra positif dari berbagai macam aspek, 

salah satunya melalui industri eSports.  

Industri eSports merupakan suatu olahraga permainan yang memanfaatkan 

teknologi sebagai tempat untuk berkompetisi oleh pemain profesional. Industri 

eSports juga merupakan suatu acara turnamen video gim yang dilaksanakan secara 

terorganisir menuju kejuaraan baik di tingkat nasional dan internasional, di mana 

baik para pemain profesional dan pemain amatir menjadi satu untuk bersaing satu 

sama lain (Akbar, 2020). Istilah eSports secara resmi dan global tidak memiliki 

definisi yang diakui secara global, dikarenakan relatif baru. Pada asosiasi eSports 

di Jerman “eSports-Bund Deutschland ev” (EBD) mendefinisikan eSports sebagai 

kompetisi langsung antara pemain manusia menggunakan video gim dan permainan 

komputer yang sesuai di berbagai perangkat dan digital platform berdasarkan aturan 

yang ditentukan (Block and Florian, 2020). Tanda awal hadirnya eSports di dunia 

yaitu pada 19 oktober 1972 di University of Standford, dengan nama konsepnya 

yaitu Intergalatic Spacewar Olympic. Pada acara tersebut mahasiswa dari berbagai 

macam jurusan diharuskan untuk bersaing dalam suatu gim yang bernama 

Spacewar yang merupakan suatu permainan dikembangkan oleh Steve Russell pada 

tahun 1962, untuk menjadi pemenang dalam pertandingan tersebut harus 

mendapatkan poin tertinggi. Namun dikarenakan pada saat itu belum mengenal 

istilah eSports, pemain yang menjadi pemenang tidak menerima penghargaan uang, 

tetapi hadiah yang diperoleh pemenang yaitu tiket berlangganan satu tahun majalah 

Rolling Stone. Kompetisi video gim populer pada tahun 1980, sebagai contohnya 

yaitu saat Atari mengadakan Space Invaders Championship dengan jumlah 10.000 

peserta yang mengikuti turnamen tersebut (Amalia, 2022). 

Stewart Brand sebagai penyelenggara eSports pertama di Universitas Stanford 

tidak menyangka bahwa industri eSports dapat mengalami perkembangan, di mana 

dalam industri ini terdapat suatu investasi mencapai jutaan dollar serta 

terlaksananya suatu kompetisi eSports yang diadakan di suatu stadion sepak bola 

pada tahun 2022, selain itu eSports menjadi suatu pekerjaan yang memberikan 
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penghasilan, di mana sebelumnya hanya menjadi suatu kompetisi hiburan (Domski, 

2022). Industri eSports  mengalami perkembangan yang memberikan penghasilan 

pada sektor ekonomi suatu negara, berdasarkan data dari Statista 2023 pada tahun 

2021 Amerika Serikat mendapatkan penghasilan 243 juta USD, serta Tiongkok 

mendapatkan penghasilan 360 juta USD. Penghasilan tersebut semakin meningkat 

dikarenakan semakin meningkatnya jumlah kompetisi internasional, festival 

internasional eSports yang diadakan. Selain itu semakin populernya eSports di 

dunia menyebabkan berbagai Brand terkenal melakukan kolaborasi dengan 

berbagai macam tim profesional dan berbagai macam kompetisi eSports untuk 

mempromosikan produknya melalui eSports, sehingga memberikan penghasilan 

bagi para pemangku kepentingan di industri tersebut (Dunn, 2022). 

Industri eSports Indonesia mengalami pertumbuhan di mana Indonesia 

menjadi negara dengan posisi ke 12 sebagai pasar gim dunia. Dengan total pemain 

aktif 62,1 juta. Terdapat beberapa tim asal Indonesia yang memiliki prestasi di 

berbagai kompetisi eSports Internasional (Kemenparekraf, 2021). Ekosistem 

eSports di Indonesia semakin berkembang, di mana pemerintah Indonesia resmi 

mengakui eSports sebagai cabang olahraga prestasi pada rapat kerja yang 

berlangsung pada 25-27 Agustus 2020 oleh Komite Olahraga Nasional (KONI) 

yaitu dengan mendirikan Pengurus Besar eSports Indonesia. Sehingga pemerintah 

Indonesia dapat lebih intens untuk mengembangkan industri ini melalui dukungan 

anggaran serta mengadakan acara-acara eSports (Rifki, 2020). Pengurus Besar 

eSports Indonesia (PBeSI) merupakan solusi dari pemerintah Indonesia untuk 

menjaga ekosistem eSports nasional yang diresmikan pada tahun 2020. PBeSI 

memiliki visi untuk mengembangkan dan mempromosikan ekosistem eSports yang 

stabil dan dapat membawa Indonesia menjadi pemimpin eSports di Kawasan Asia. 

Selain itu PBeSI memiliki misi yaitu untuk mendorong pertumbuhan eSports di 

Indonesia dengan membuat Indonesia sebagai pusat eSports Asia yang paling aktif 

dan menarik (PBeSI.org). Dengan menjadikan Indonesia sebagai pemimpin eSports 

di Kawasan Asia diharapkan mampu membantu Indonesia dalam mengembangkan 

berbagai macam aspek.  
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Penyelenggaraan acara eSports di Indonesia memungkinkan dalam membantu 

meningkatkan eksistensi Indonesia di mata Internasional. Salah satunya melalui 

acara eSports yang diadakan pada tahun 2022, di mana pada tahun tersebut IeSF 

(Intenational eSports Federation) sebagai penyelenggara acara menunjuk 

Indonesia sebagai tuan rumah pelaksanaan Indonesia eSports Summit dan IeSF 

World Championship yang diusung dengan konsep Sports Tourism. IeSF 

merupakan suatu organisasi eSports internasional yang berbasis di Korea Selatan 

yang didirikan pada tahun 2008, IeSF memiliki misi untuk mempromosikan eSports 

sebagai cabang olahraga dunia dengan bekerja sama dengan federasi eSports 

nasional dari negara-negara anggota IeSF, di mana terdapat 142 negara di dunia 

yang menjadi anggota dalam organisasi ini (IeSF.org). 

Acara yang di usung mengundang 598 atlet eSports dari 105 negara. pada 

kegiatan International eSport Federation atau IeSF mempertandingkan 6 gim 

diantaranya yaitu Mobile Legends, PUBG Mobile, Dota 2, CS:GO, E-Football dan 

Tekken. Dalam pelaksaan acara ini PBeSI selaku tuan rumah yang ditunjuk oleh 

IeSF menyediakan empat tempat yang diberi nama Ice, Fire, Air dan Earth. 

Pelaksanaan acara eSports di Indonesia ini memungkinkan berhasil masuk dalam 

Guiness World Record menjadi acara eSports dengan jumlah keikutsertaan negara 

terbanyak serta menjadi kompetisi eSports Outdor terbesar di dunia (Widyantara, 

2022).  

Sehingga berdasarkan hal tersebut, pelaksanaan acara IeSF World eSports 

Championship dan Indonesia eSports Summit 2022 di Bali memiliki keselarasan 

dengan visi dan misi dari PBeSI yaitu untuk mengembangkan dan mempromosikan 

ekosistem eSports yang stabil dan dapat membawa Indonesia menjadi pemimpin 

eSports di Kawasan Asia serta mendorong pertumbuhan eSports di Indonesia 

dengan membuat Indonesia sebagai pusat eSports Asia yang paling aktif dan 

menarik. Berdasarkan visi dan misi tersebut perlu adanya berbagai macam cara 

untuk mencapai tujuan tersebut salah satunya melalui penerapan soft diplomacy 

dengan memanfaatkan acara internasional yang berhasil mengundang 105 negara 

untuk mengirim perwakilannya ke Indonesia. 
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1.2.  Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka, dalam penelitian ini rumusan 

masalah yang akan diteliti oleh peneliti adalah “Bagaimana Penerapan soft 

diplomacy Indonesia melalui penyelenggaraan eSports (Study Kasus Indonesia 

eSports Summit dan IeSF World Championship 2022 di Bali)?” 

 

1.3. Tujuan Penelitian 

 

Adapun tujuan dilakukan penelitian ini yaitu “Menjelaskan Penerapan Soft 

Diplomacy Indonesia Melalui Pelaksanaan acara IeSF World eSports 

Championship dan Indonesia eSports Summit 2022 di Bali”. 

 

1.4. Kegunaan Penelitian 

 

Adapun kegunaan penelitian ini, yaitu : 

1. secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat membantu mengembangkan 

ilmu dalam studi Internasional yang berkaitan dengan penerapan soft 

diplomacy. 

2. Secara praktis, penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan mengenai 

potensi pelaksanaan acara eSports Internasional menjadi alat untuk 

melaksanakan Soft Diplomacy. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi khalayak umum maupun para 

akademisi, mengenai penerapan soft diplomacy. 

2. Penelitian ini diharapkan dapat membantu menambah informasi bagi 

mahasiswa Hubungan Internasional yang ingin mengadakan penelitian lebih 

lanjut mengenai penerapan soft diplomacy Indonesia melalui penyelenggaraan 

acara eSports. Sebagai suatu informasi atau bahan pengetahuan dan juga 

sebagai acuan perbandingan mengenai bidang yang sama. 



  
  

 

 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

Pada bab ini akan dipaparkan mengenai Landasan Konseptual mengenai 

Penelitian Terdahulu yang digunakan oleh peneliti sebagai acuan dalam melakukan 

penelitian ini, Landasan Teori yang digunakan oleh peneliti untuk menganalisis 

permasalahan dalam penelitian ini, Kerangka Konseptual, dan Kerangka Pikir. 

 

2.1. Penelitian Terdahulu 

 

Penelitian yang menjelaskan mengenai penerapan soft diplomacy yang sudah 

banyak dilakukan. Penelitian yang terdahulu membahas mengenai tema yang sama 

mengenai penerapan soft diplomacy indonesia. Pada bagian ini peneliti akan 

mereview lima sumber. 

Sumber pertama yang ditulis oleh Gusti Idriasih, dari Universitas Riau pada 

tahun 2016. Penelitian berjudul Diplomasi Indonesia Melalui Kampanye Wonderful 

Indonesia dalam Meningkatkan Pariwisata Indonesia di Dunia Internasional Tahun 

2011-2015. Tujuan penelitian ini untuk menjelaskan upaya diplomasi Indonesia 

melalui kampanye Wonderful Indonesia dalam meningkatkan pariwisata Indonesia 

di dunia Internasional selama rentang tahun 2011-2015. Salah satu upaya Indonesia 

meningkatkan sektor pariwisata adalah dengan meluncurkan Country Branding 

dalam  mempromosikan potensi wisata Indonesia. Penelitian ini menunjukan bahwa 

diplomasi Indonesia melibatkan berbagai pihak dalam mempromosikan sektor 

pariwisata melalui kampanye wonderful Indonesia. Promosi merupakan prioritas 

pemerintah Indonesia untuk menunjukan kepada dunia bahwa Indonesia memiliki 

banyak destinasi untuk mendukung sektor pariwisata, serta menciptakan citra 

Indonesia yang baik di hadapan internasional (Gusti, 2016). 

Penelitian kedua di tulis oleh Abid Rohman, Eva P. Hasanah, Fhananda F. Al 

Rifqi dan Fahma S. Alhusna. Penelitian ini berjudul Islam Indonesia dan Diplomasi 

Soft Power (Studi Kasus Nahdatul Ulama dan Muhammadiyah). Tujuan dari 
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penelitian ini yaitu untuk mengetahui strategi Nahdatul Ulama dan Muhammadiyah 

dalam mensosialisasikan Islam Indonesia dan bagaimana nilai Islam Indonesia 

menjadi sumber soft power Indonesia. Hasil penelitian ini yaitu peneliti 

menemukan bahwa kedua ormas berpartisipasi secara aktif dalam diplomasi 

Indonesia dengan strategi diplomasi berbasis dialog. Diplomasi berbasis dialog 

merupakan jenis diplomasi publik baru yang memiliki peran penting dikarenakan 

pendekatan People-to-People dalam menghubungkan perspektif Islam dengan 

Barat yang memiliki perbedaan perspektif. Kedua ormas yaitu Nahdatul Ulama dan 

Muhammadiyah melakukan Kerja sama dengan pemerintah Indonesia untuk 

berdialog lintas agama baik dengan negara muslim serta non muslim. Selain strategi 

dialog, terdapat strategi lainnya yaitu dengan mengadakan Konferensi Internasional 

pada kalangan ulama Islam. Islam Indonesia menjadi sumber soft power Indonesia 

melalui kegiatan dialog antar agama, makalah dan buku yang dibuat oleh para 

ulama Indonesia, beasiswa, dan seni (Abid Dkk). 

Penelitian ketiga ditulis oleh Raden Muhammad Satria Putra, dari Universitas 

Katolik Parahyangan, dengan judul Perkembangan eSports di Mata Internasional 

dan Pengakuan Serta Pengaruhnya Terhadap Masyarakat di Indonesia. Tujuan dari 

penelitian adalah untuk mendeskripsikan perkembangan eSports di Indonesia. Pada 

penelitian ini menggunakan Teori Media, Budaya dan Masyarakat, dengan metode 

penelitian Kualitatif. Hasil penelitian ini yaitu perkembangan eSports di Indonesia 

akan semakin maju, dari segi jumlah pelaku bisnis yang siap menggelar kompetisi 

gim dalam skala nasional maupun internasional, dalam perkembangan eSports juga 

didukung oleh adanya daya beli para Gamer yang terus meningkat, lalu adanya 

pihak MNC sebagai sponsor menunjukan bahwa Indonesia dapat menjadi pasar 

potensial sehingga semakin banyak hadirnya sponsor dan turnamen yang diadakan. 

Dukungan oleh pemerintah melalui IeSPA juga semakin meningkatkan semangat 

para atlit untuk menunjukan kemampuan dalam turnamen internasional (Putra, 

2017). 

Penelitian keempat yang ditulis oleh Kajetan Domski dari Aalborg university 

Denmark. Penelitian berjudul esports; the newest addition to china’s public 

diplomacy. Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk  mengetahui bagaimana 

aktor negara dan non negara Tiongkok dapat menggunakan esports sebagai public 
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diplomacy, dikarenakan luasnya aturan pemerintah dengan mencap eSports sebagai 

candu budaya dan mengumumkan Batasan bermain gim tiga jam per minggu untuk 

remaja, di mana Tiongkok memiliki ekosistem eSports popular di dunia. Penelitian 

ini dalam mengumpulkan data menggunakan tinjauan literatur. Aktor negara 

memiliki peran penting dalam menerapkan eSports sebagai public diplomacy, 

terdiri dari Kementrian budaya dan pariwisata Tiongkok dan dua entitas terkait 

lainnya yaitu kebudayaan dan hiburan Tiongkok, asosiasi industri serta komite 

teknis nasional standarisasi budaya internet. eSports sebagai aset budaya Tiongkok 

dan menerapkannya secara efektif pada diplomasi budaya yang ada dalam strategi 

belt and road iniatiative.  

eSports melibatkan para pemangku kepentingan non negara supaya dapat 

digunakan sebagai public diplomacy secara efektif. Sehingga aktor negara 

Tiongkok perlu melakukan Kerja sama dengan pemangku kepentingan yaitu 

Tencent perusahaan lokal Tiongkok. Tencent mendirikan gim dan platform esports 

terbesar di dunia dengan menciptakan gimnya sendiri kemudian mempromosikan 

budaya Tiongkok melalui gim tersebut. Kota-kota Tiongkok dan pemerintah daerah 

secara mandiri menciptakan strategi dengan memanfaatkan eSports sebagai public 

diplomacy dengan mengubah kotanya menjadi tuan rumah eSports, mengundang 

para investor dan para wisatawan internasional untuk datang, serta berperan sebagai 

diplomat dalam menggalang dukungan untuk industri lokal. Diplomat disini bisa 

pemain, organisasi, yang secara internasional sukses mengibarkan bendera 

Tiongkok, sehingga dapat mengubah pandangan masyarakat internasional 

mengenai Tiongkok yaitu memberikan pandangan yang baik (Domski, 2022). 

Penelitian kelima ditulis oleh Harits Dwi Wiratma, dari Universitas Respati 

Yogyakarta. Penelitian berjudul “Diplomasi Pariwisata Sebagai Nation Branding 

Indonesia di Tingkat Global”. Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengidentifikasi 

apakah diplomasi mampu  menguatkan national branding indonesia di dunia 

internasional. Penelitian ini dilaksanakan menggunakan metode kualitatif, data-

data yang diperoleh dan diolah berasal dari literatur, buku, jurnal, dan situs-situs 

internet. Temuan dalam penelitian ini yaitu diplomasi menjadi suatu instrumen 

dalam melaksanakan hubungan antar negara. pariwisata merupakan sektor yang 

menjadi nilai jual Indonesia di mancanegara. Sektor pariwisata Indonesia memiliki 
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potensi utuk menjadi national branding, sehingga diplomasi pariwisata dapat 

menjadi salah satu pendekatan dalam memperkuat national branding suatu negara 

di dunia internasional (Wiratma, 2017). 

 

 

Tabel 1.1. Tabel penelitian Terdahulu 

 

NO Nama 

Peneliti 

Judul 

Penelitian 

Metode 

Penelitia

n 

Teori 

dan 

konsep 

Fokus 

Penelitian 

Hasil 

Penelitian 

Perbedaan 

Penelitian 

1. Gusti 

Idriasih 

Diplomasi 

Indonesia 

Melalui 

Kampanye 

wonderful 

Indonesia 

Dalam 

Meningkat

kan 

Pariwisata 

Indonesia 

Di Dunia 

Internasion

al Tahun 

2011-2015. 

Kualitatif Multi 

Track 

Diplom

acy 

Mendeskrip

sikan 

diplomasi 

Indonesia 

melalui 

kampanye 

wonderful 

Indonesia. 

Penelitian 

ini 

menunjuk

an bahwa 

diplomasi 

indonesia 

melibatka

n berbagai 

pihak 

dalam 

memprom

osikan 

kampanye 

wonderful 

Indonesia. 

Penelitian 

terdahulu 

meneliti 

mengenai 

promosi 

pariwisata 

Indonesia 

melalui 

kampanye 

wonderful 

Indonesia. 

 

Penelitian 

ini 

mengenai 

penerapan 

Soft 

Diplomacy 

Indonesia 

melalui 

penyelengg

araan 

eSports 

 

2. Abid 

Rohman, 

Eva P. 

Hasanah, 

Fhananda 

F. Al 

Rifqi, 

Fahma A. 

Alhusna 

Islam 

Indonesia 

dan 

Diplomasi 

Soft Power 

(Studi 

Kasus 

Nahdatul 

Ulama dan 

Muhamma

diyah). 

Kualitatif Konsep 

Soft 

Diplom

acy 

Penelitian 

ini berfokus 

untuk 

memahami 

strategi 

Nahdatul 

Ulama (NU) 

dan 

Muhammad

iyah dalam 

mensosialis

asikan Islam 

Indonesia 

dan 

bagaiman 

nilai Islam 

Indonesia 

menjadi 

sumber Soft 

NU dan 

Muhamm

adiyah 

berpartisi

pasi aktif 

dalam 

diplomasi 

Indonesia 

melalui 

Diplomasi 

berbasis 

dialog, 

karena 

pendekata

n People-

to-People 

dalam 

menghubu

ngkan 

Penelitian 

terdahulu 

meneliti 

strategi 

kedua 

ormas 

dalam 

mensosialis

asikan 

Islam 

Indonesia,  

 

Penelitian  

ini 

mengenai 

penerapan 

Soft 

Diplomacy 

Indonesia 
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Power 

Indonesia. 

perspektif 

Islam dan 

Barat 

yang 

berbeda. 

 

melalui 

penyelengg

araan 

eSports. 

3. Raden 

M. 

Satria 

Perkemban

gan eSports 

di Mata 

Internasion

al dan 

Pengakuan 

serta 

Pengaruhn

ya 

Terhadap 

Masyarakat 

Indonesia 

Kualitatif  Teori 

Media  

Budaya 

dan 

Masyar

akat 

Melihat 

Perkembang

an eSports 

di Indonesia 

eSports di 

Indonesia 

semakin 

berkemba

ng karena 

adanya 

pelaku 

bisnis 

dalam 

bidang 

ini, 

adanya 

MNC 

yang 

menunjuk

an bahwa 

eSports di 

Indonesia 

memiliki 

potensi 

yang baik 

disertai 

adanya 

pengakua

n dan 

dukungan 

dari 

pemerinta

h terhadap 

eSports 

 

Pada 

terdahulu 

mengenai 

perkembang

an eSports 

di 

Indonesia. 

  

Penelitian 

ini 

mengenai 

bagaimana 

penerapan 

Soft 

Diplomacy 

Indonesia 

melalui 

pelaksanaan 

acara 

eSports. 

4. Kajetan 

Domski 

eSports; 

the Newest 

Addition to 

China’s 

Public 

Diplomacy. 

Kualitatif  Public 

diploma

cy 

untuk 

mengetahui 

b agaimana 

aktor negara 

dan non 

negara 

Tiongkok 

dapat 

menggunak

an esports 

sebagai 

public 

diplomacy,d

ikarenakan 

luasnya 

aturan 

pemerintah 

dengan 

mencap 

eSports 

sebagai 

Kota-kota 

Tiongkok 

dan 

pemerinta

h daerah 

secara 

mandiri 

menciptak

an strategi 

dengan 

memanfaa

tkan 

esports 

sebagai 

public 

diplomacy 

dengan 

mengubah 

kotanya 

menjadi 

tuan 

Penelitian 

terdahulu 

mengenai 

dampak 

dari 

kebijakan 

Tiongkok 

terhadap 

penerapan 

public 

diplomacy 

melalui 

eSports. 

 

Penelitian 

ini 

mengenai 

penerapan 

Soft 

Diplomacy 

Indonesia 



11 
 

 
 

candu 

budaya dan 

mengumum

kan Batasan 

bermain 

gim tiga jam 

per minggu 

untuk 

remaja. 

rumah 

esports, 

mengunda

ng para 

investor 

dan para 

wisatawan 

internasio

nal untuk 

datang. 

 

melalui 

pelaksanaan 

acara 

eSports. 

5. Harits 

Dwi 

Wiratm

a 

Diplomasi 

Pariwisata 

Sebagai 

Nation 

Branding 

Indonesia 

di Tingkat 

Global. 

Kualitatif Tourism 

Diplom

acy 

Mengidentif

ikasi apakah 

diplomasi 

mampu  

menguatkan 

national 

branding 

indonesia di 

dunia 

internasiona

l. 

Diplomasi 

pariwisata 

dapat 

menjadi 

salah satu 

pendekata

n dalam 

memperk

uat 

national 

branding 

suatu 

negara di 

dunia 

internasio

nal. 

Penelitian 

terdahulu 

mengenai 

apakah 

diplomasi 

mampu 

menguatkan 

nation 

branding. 

 

Penelitian 

ini 

mengenai  

penerapan 

soft 

diplomacy 

Indonesia 

melalui 

pelaksanaan 

acara 

eSports. 

 

 

 

2.2. Landasan Teori 

 

2.2.1. Soft Diplomacy 

 

Diplomasi berasal dari Bahasa Yunani yaitu ”Diploun” yang bermakna 

“melipat”. Makna tersebut menurut Nicholson berdasarkan pada masa kekaisaran 

Romawi, paspor dan surat-surat jalan untuk melewati jalan milik negara dicetak 

melalui logam dobel, kemudian dilipat serta dijahit menggunakan cara yang khas, 

sehingga disebut “Diplomas”. Dalam perkembangannya dokumen resmi yang 

bukan logam, khususnya mengenai perjanjian dengan suku bangsa lain diluar 

Romawi. Surat resmi tersebut dikumpulkan dan disimpan untuk menjadi arsip 

mengenai hubungan internasional yang dikenal pada abad pertengahan sebagai 

Diplomatiqe atau Diplomaticus (Nicholson, 1942). 
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Istilah diplomasi memiliki empat pengertian. Pertama diplomasi yaitu 

sebagai pelaksanaan hubungan antar negara berdaulat melalui media pejabat yang 

berada di dalam atau luar negeri. Berdasarkan hal tersebut, diplomasi memiliki 

pengertian bahwa sebagai alat utama yang digunakan negara untuk 

berkomunikasi antar sesama negara yang memiliki kepentingan, sehingga 

menghasilkan hubungan yang kompleks dan teratur. Kedua, diplomasi yaitu 

penggunaan kebijaksanaan dalam berurusan dengan suatu individu. Berdasarkan 

hal tersebut diplomasi memiliki pengertian sebagai suatu keterampilan yang 

sangat penting dalam pelaksanaan diplomasi. Ketiga, diplomasi yaitu setiap 

upaya dalam mempromosikan negosiasi internasional, baik terkait dengan konflik 

antar atau intra negara. Keempat, diplomasi yaitu sebagai kebijakan luar negeri 

(Berridge & James, 2003). Diplomasi merupakan pelaksanaan hubungan antar 

negara melalui perwakilan resmi, serta diplomasi juga merupakan teknik 

operasional untuk mendapatkan kepentingan nasional di luar wilayah juridiksi 

suatu negara. berdasarkan pengertian lain diplomasi berkaitan erat dengan 

hubungan antar negara, sebagai seni dalam mengedepankan kepentingan 

kepentingan negara dengan cara negosiasi serta damai apabila memungkinkan 

dalam berhubungan dengan negara lainnya. Negara-negara di dunia melakukan 

diplomasi untuk pengamanan kebebasan politik dan integritas teritorialnya, hal 

ini dapat dicapai dengan memperkuat hubungan negara sahabat, memelihara 

hubungan baik dengan negara dengan visi yang sama, serta menetralisir negara 

yang dimusuhi (S. L. Roy, 1995). 

Pada era saat ini diplomasi tidak hanya dilaksanakan oleh aktor negara, di 

mana diplomasi tradisional dilaksanakan oleh diplomat berdasarkan aturan 

standar profesional yang di tetapkan. Soft diplomacy merupakan bentuk 

pendekatan suatu negara dalam mencapai kepentingan nasionalnya melalui 

budaya dan sosial.  Istilah soft diplomacy tumbuh dan berkembang dalam 

pemanfaatan soft power. Soft power menurut Nye, terdiri dari unsur sosial, 

budaya, dan sistem nilai dan kebijakan. Sehingga suatu negara dapat memperoleh 

sesuatu yang ingin dicapai melalui percaturan politik dunia karena terdapat 

beberapa faktor diantaranya seperti terdapat kekaguman mengenai nilai-nilai dan 

aspirasi untuk meningkatkan prospek dalam hal kerja sama dan keterbukaan 
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ekonomi. Penerapan soft diplomacy dianggap lebih efektif dan efisien karena 

mudah untuk dilaksanakan serta tidak menghabiskan biaya yang besar dan tidak 

menelan banyak korban. Soft diplomacy melibatkan aktor negara serta non 

negara, sehingga soft diplomacy menjadi bentuk nyata dalam penerapan 

instrument budaya dalam melaksanakan diplomasi, selain melakukan tekanan 

politik, militer dan ekonomi (Sari, 2020). 

Joseph Nye merupakan pencetus dari adanya konsep soft power tahun 

1990. Soft power diartikan Nye merupakan suatu pendekatan yang menggunakan 

instrumen budaya dan nilai dengan tujuan menarik perhatian masyarakat dan 

negara luar untuk mencapai kepentingan nasional suatu negara. dalam konteks 

diplomasi, penggunaan soft power mengalami peningkatan sehingga saat ini 

dikenal dengan soft diplomacy (Rum, 2019). Soft diplomacy memiliki bagian 

yang lunak sebagai the new public diplomacy, yaitu penggunaan instrumen yang 

menekankan pada pertukaran melalui pembelajaran lebih dari aksi-aksi yang 

bertujuan untuk menarik perhatian pihak lainnya. Pelaksanaan soft diplomacy 

berfokus pada satu aspek spesifik the new public diplomacy, selain itu instrument 

yang digunakan oleh para aktor adalah memperkuat soft power menggunakan two 

way, ketika negara yang melaksanakan soft diplomacy sudah fasih  dalam 

menggunakan soft powernya di lingkup internasional. Menurut Srivastava soft 

diplomacy dapat bermuatan ekonomi, arbitrasi atau negosiasi perdamaian, serta 

soft diplomacy tidak secara langsung mengusung kepentingan negaranya di mata 

internasional (Yani dan Elnovani, 2018). 

Pelaksanaan soft diplomacy mengacu pada satu aspek spesifik diplomasi 

publik. Public diplomacy merupakan suatu proses komunikasi dari pemerintah 

terhadap masyarakat mancanegara dengan tujuan untuk memberikan gambaran 

mengenai negaranya seperti sikap, budaya, institusi, kebijakan-kebijakan dan 

kepentingan-kepentingan nasional yang ingin dicapai (Wang, 2006). Diplomasi 

publik pertama kali digunakan pada surat kabar  tahun 1856 di London, Inggris 

untuk melaksanakan kritik terhadap kebijakan luar negeri Presiden Franklin 

Pierce. Pada masa tersebut diplomasi publik digunakan untuk memberikan 

informasi politik kepada masyarakat luas. Berkembangnya teknologi, transportasi 
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serta informasi menciptakan perubahan terhadap pelaksanaan diplomasi, di mana 

kegiatan diplomasi tidak menjadi subjek diplomasi resmi suatu negara, serta 

pentingnya diplomasi publik mengalami peningkatan (Effendi, 2011). 

Diplomasi publik adalah suatu usaha komunikasi dalam mempengaruhi 

individu atau kelompok di luar negara dengan cara positif sehingga dapat 

mengubah cara pandang individu atau kelompok tersebut terhadap suatu negara 

(Mellisen, 2006). Sehingga berdasarkan pengertian di atas diplomasi publik 

merupakan suatu cara mempromosikan kepentingan nasional dengan 

memberikan pemahaman, informasi dan mempengaruhi masyarakat 

mancanegara. Proses penerapan diplomasi publik dapat dilaksanakan di dalam 

negeri, tidak hanya di luar negeri. Pelaksanaan diplomasi publik memiliki 

tantangan mengenai kebijakan-kebijakan luar negeri dan nasional, karena 

diplomasi publik memiliki tujuan untuk mengubah pandangan individu atau 

kelompok lain supaya sama dengan pihak yang melaksanakan diplomasi (Potter, 

2006). Sehingga berdasarkan hal tersebut terdapat tantangan dalam bagaimana 

diplomasi publik dapat mempengaruhi opini dan perilaku individu lainnya, yaitu 

para pemangku kepentingan dan masyarakat umum. Keberhasilan suatu negara 

dalam melakukan diplomasi ditentukan oleh dimensi kekuatan atau pengaruh 

yang dimiliki oleh suatu negara. Pelaksanaan soft power diplomasi memiliki 

karakter yang tidak dapat diukur karena tidak berwujud serta memerlukan peran 

masyarakat luas. Strategi diplomasi publik memiliki ciri utama yaitu dalam 

pelaksanaannya melibatkan seluruh stakeholder, diantaranya yaitu pemerintah, 

swasta, media, NGO serta individu. 

Diplomasi publik dalam penerapannya terdapat tujuh strategi supaya dapat 

berhasil mencapai tujuan dalam mempengaruhi masyarakat mancanegara (Ross, 

2003) diantaranya yaitu, pertama, terdapat koordinasi mengenai kebijakan pada 

tataran nasional. Penerapan diplomasi memiliki berbagai macam bentuk serta 

untuk mencapai kepentingan nasional dan dapat memenuhi berbagai macam 

kewajiban internasional suatu negara. Sehingga penting terlebih dahulu untuk 

memastikan masyarakat luas memahami kebijakan yang diambil serta 

memastikan sumbernya dari pemerintah, bukan dari pihak lainnya. Koordinasi 
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memiliki peran penting untuk memperjelas prioritas atas informasi dan tema, 

pesan yang disampaikan konsisten, dan sumber yang digunakan efektif. Kedua, 

terdapat alasan yang cukup dan rasionalitas yang mendukung suatu kebijakan. 

Ketiga, pesan yang ingin disampaikan kepada masyarakat mancanegara harus 

konsisten, kredibel, dapat dipercaya, dan benar. Hal ini perlu dilakukan karena 

dalam penerapannya terhadap masyarakat beragam, sehingga kredibilitas 

merupakan suatu hal yang diandalkan. 

Keempat, menghindari kontradiksi antara konsistensi dan pembuatan 

pesan. Dalam hal ini konsistensi memiliki peran sebagai kemampuan untuk 

mendesain suatu pesan terhadap masyarakat tertentu. Perkembangan teknologi 

informasi dan komunikasi menyebabkan perlu untuk mendesain pesan yang 

cepat, karena apabila terdapat kevakuman informasi akan menimbulkan pesan 

yang datang dari sumber luar pemerintah. Kelima, penerapan diplomasi publik 

memiliki sasaran terhadap masyarakat luas dan beragam, sehingga penting untuk 

memanfaatkan berbagai macam saluran komunikasi yang tersedia, diantaranya 

yaitu internet, pertukaran budaya dan pendidikan, broadcasting, publikasi cetak, 

dan press placement. Keenam, memperluas kerja sama  dan aliansi dengan 

berbagai macam sektor swasta dan aktor non negara lainnya. Ketujuh, 

membangun fondasi kepercayaan dan pemahaman dengan cara komitmen dan 

dialog. 

Penggunaan olimpiade sebagai suatu cara untuk membangun citra suatu 

negara di luar negeri atau memperbaiki hubungan antar suatu negara sudah 

menjadi alat diplomasi sejak jaman yunani kuno. Penggunaan olahraga sebagai 

alat diplomasi karena memiliki manfaat untuk para penonton atau masyarakat 

serta pemerintah dapat dijangkau melalui kecintaan mereka pada olahraga. 

Pelaksanaan acara olahraga dapat meningkatkan hubungan baik secara bilateral 

dan multilateral. Sejak perang dingin olahraga mulai dimanfaatkan sebagai alat 

diplomasi untuk meningkatkan komunikasi antar negara yang bermusuhan, salah 

bentuk pemanfaatan olahraga yaitu diplomasi ping-pong antara negara Tiongkok 

dan Amerika Serikat yang menghasilkan pencapaian yaitu meningkatnya 

hubungan bilateral antar negara dalam beberapa dekade mendatang. Selain itu 
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terdapat pemanfaatan olahraga sebagai alat diplomasi yaitu diplomasi kriket 

antara India dan Pakistan yang berhasil meredakan ketegangan antar kedua 

negara yang disebabkan perang Soviet, selain itu berkat diplomasi kriket kedua 

belah negara melonggarkan peraturan visa sehingga para penggemar dari kedua 

negara dapat melintasi perbatasan. 

Dalam menggunakan diplomasi olahraga, organisasi internasional 

memiliki peran sebagai penyelenggara utama dalam menciptakan situasi 

diplomatis yang nyaman, di mana organisasi pihak ketiga menjadi pihak ketiga 

yang dapat menjadi tuan rumah yang netral dan mediator antar pihak. Acara 

olahraga internasional dapat memediasi konflik antar negara, namun dalam 

penyelenggaraanya hanya dalam kondisi yang tepat. Dalam hubungan 

internasional dan diplomasi olahraga bahwa lembaga-lembaga internasional 

dapat berfungsi sebagai kendaraan untuk berbagi norma antar negara, yang dapat 

memfasilitasi kerja sama namun juga dapat menyebabkan konflik antar negara 

(Axelrod & Keohane, 1985). Peran acara olahraga internasional akhir-akhir ini 

semakin rumit dikarenakan saat ini menjadi bisnis global yang menguntungkan. 

Melalui sponsor, kontrak pemerintah dan swasta, pariwisata, acara-acara olahraga 

internasional menghasilkan pendapatan bagi pemerintah dan masyarakat. 

Terdapat beberapa strategi pemanfaatan olahraga sebagai alat diplomasi, 

diantaranya sebagai berikut (Craig, 2017). Pertama, olahraga dapat menjadi 

alasan dan lokasi tidak resmi untuk para pemimpin internasional untuk bertemu 

dan memulai dialog. Dalam hal ini olahraga dapat berfungsi untuk menjangkau 

komunitas internasional atau memperkuat hubungan antar negara tertentu, salah 

satunya dengan menjadi tuan rumah. Dengan memanfaatkan popularitas suatu 

olahraga secara umum, dapat menjadi suatu alasan untuk mengadakan pertemuan 

tidak resmi bagi para pemimpin, selain itu pelaksanaan acara olahraga besar dapat 

memungkin terjadinya diplomasi dengan skala yang besar karena banyaknya para 

pemimpin politik dapat bertemu. Kedua, olahraga memberikan wawasan 

mengenai negara tuan rumah dan memberikan edukasi terhadap masyarakat luas 

mengenai negara tersebut. Seluruh masyarakat serta pemerintah dari berbagai 

negara di dunia ingin menikmati acara olahraga besar dan bangga menjadi tuan 
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rumah. Negara-negara yang menjadi tuan rumah pelaksanaan acara olahraga 

besar dengan bangga mempersiapkan diri untuk membangun citra positif, dengan 

memanfaatkan perkembangan teknologi, masyarakat luas dapat melihat acara 

olahraga tersebut melalui televisi atau memanfaatkan berbagai macam platform 

media sosial dari berbagai macam perangkat. Melalui pemanfaatan teknologi 

suatu negara dapat memberikan informasi mengenai kota tuan rumah diantaranya 

yaitu infrastruktur, tempat wisata dan budaya. 

Ketiga, pemanfaatan olahraga dalam menjembatani perbedaan budaya dan 

bahasa antar bangsa. Olahraga memiliki keistimewaan, di mana kebanyakan 

masyarakat yang menonton kompetisi sudah mengetahui peraturannya, dengan 

adanya acara tersebut dapat menjebatani kesenjangan budaya dan bahasa yang 

ada antara negara tuan rumah dan penonton. Baik pelaksanaan acara olahraga 

diadakan di negara manapun, para penggemar olahraga bersedia mendukung atlet 

favoritnya terlepas dari bahasa yang digunakan dalam siaran tersebut. Keempat, 

olahraga dapat dimanfaatkan untuk menciptakan platform bagi undang-undang  

atau perjanjian dagang baru. Suatu federasi olahraga internasional memiliki 

jaminan tertentu terkait dengan penyelenggaraan acara mereka dan memerlukan 

persetujuan pemerintah. Jaminan yang paling berpengaruh dalam diplomasi yaitu 

persyaratan visa yang diberlakukan oleh organisasi-organisasi internasional 

kepada tuan rumah acara mereka, dengan tujuan untuk mencegah tuan rumah 

mengecualikan negara tertentu dalam acara mereka.  

Kelima, olahraga dapat digunakan untuk membangun kesadaran hubungan 

internasional melalui duta olahraga. Tim olahraga, event serta atlet olahraga dapat 

menjadi duta olahraga dan dapat mengharumkan nama bangsa. Keuntungan dari 

pelaksanaan olahraga dan atlet perorangan dibandingkan dengan diplomat resmi 

dan politisi yaitu negosiasi tidak dilihat sebagai arahan pemerintah, melainkan 

lebih bersifat spontan. Menggunakan individu-individu sebagai duta yang tidak 

berafiliasi dengan pemerintah mereka dapat berbicara melalui prestasi yang 

diperoleh, sehingga dapat membawa awal baru dalam hubungan antar negara 

yang sebelumnya rumit karena masalah ketidakpercayaan. Seorang atlet pada 

umumnya sangat disukai dan dikagumi sehingga dapat memberikan empati di 
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antara masyarakat luas. Keenam, acara olahraga dapat dimanfaatkan untuk 

menciptakan warisan bagi negara tuan rumah, meningkatkan citranya di dunia. 

Menciptakan warisan merupakan alasan yang paling umum dalam 

menyelenggarakan acara olahraga internasional. Negara-negara yang sedang 

membangun citra di luar negeri, menyelenggarakan acara olahraga internasional 

yang sukses merupakan peluang untuk untuk menunjukan kelembagaan dan 

organisasi negara yang kokoh, namun memungkinkan untuk para pengunjung 

melihat budaya-budayanya serta keindahan geografis tuan rumah. Pelaksanaan 

acara yang bergengsi dianggap sebagai ajang untuk menunjukan kekuatan suatu 

bangsa, apabila belum bisa meningkatkan citranya pada dunia, namun dapat 

sekedar menunjukan bahwa negaranya patut untuk diperhitungkan.  

Olahraga dapat menjadi media ampuh dalam menjangkau dan membangun 

hubungan dalam perbedaan budaya dan etnis, dengan nilai-nilai bersama, nilai 

tersebut seperti, toleransi kasih sayang, disiplin, kesetaraan kesempatan dan 

aturan hukum. Dalam banyak hal olahraga dapat menjadi sumber daya kebijakan 

luar negeri yang lebih efektif daripada steak and carrot (Murray, 2012). 

Berdasarkan penjelasan di atas soft diplomacy sebagai alat komunikasi antar 

negara dengan memanfaatkan sosial dan budaya dapat dilaksanakan melalui 

publik diplomasi dengan memanfaatkan olahraga atau sports diplomacy sebagai 

alat komunikasinya. eSports diakui oleh pemerintah Indonesia sebagai cabang 

olahraga resmi sehingga dapat dimanfaatkan menjadi soft power dalam mencapai 

kepentingan nasional dan internasional. sehingga Penelitian ini menggunakan 

teori Soft Diplomacy dengan strategi publik diplomasi untuk membangun citra 

negara yang memanfaatkan olahraga sebagai alat untuk melakukan diplomasi 

yaitu pelaksanaan acara eSports di Bali sebagai kekuatan untuk meningkatkan 

citra positif Indonesia, karena dalam pelaksanaanya menghadirkan 105 

perwakilan negara di dunia pada acara tersebut. 
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2.3. Kerangka Konseptual 

 

2.3.1. Manfaat Penyelenggaraan Acara eSports bagi Tuan Rumah 

 

Perkembangan gim kompetitif atau eSports ditetapkan menjadi elemen 

dasar bagi budaya anak muda, sehingga terciptanya peluang bisnis baru di industri 

pariwisata. Olahraga elektronik menjadi bentuk hiburan alternatif yang dapat 

memenuhi suatu stadion dengan ribuan penonton dari berbagai negara yang ada 

didunia, didorong oleh keinginan untuk melihat pemain dan tim terbaik bersaing 

secara langsung, sehingga suatu individu atau kelompok melakukan perjalanan 

menuju penyelenggaraan acara besar sehingga menjadi wisatawan yang disebut 

Sports Tourism (Becka, 2019). 

Suatu negara atau wilayah yang menjadi tuan rumah acara internasional 

secara langsung membuka diri terhadap dunia serta menyediakan tempat untuk 

orang-orang yang memiliki satu pemikiran berkumpul. Menjadi tuan rumah yaitu 

memberikan fasilitas bagi budaya, nilai, koneksi, dan keahlian. Sehingga 

memberikan potensi ekonomi dan budaya yang signifikan bagi para individu serta 

pebisnis yang menghadiri acara tersebut. eSports merupakan industri yang 

berkembang pesat dalam dunia gim, didorong oleh digitalisasi yang sedang 

berlangsung, peningkatan penggunaan ponsel cerdas dan kesadaran terhadap gim. 

Teknologi yang lebih cepat dan lebih baik menciptakan kemungkinan baru, dengan 

pandemic covid-19 memicu permintaan pasar terhadap eSports. Pasar akan terus 

berkembang karena adanya lebih banyak tim, perusahaan, turnamen dan karena itu 

eSports menjadi platform yang luas untuk sponsor dan iklan. Tidak hanya hadiah 

dari turnamen yang mengalami peningkatan, namun jumlah investasi kepada tiap 

tim yang berbeda juga dikarenakan jumlah penonton siaran langsung dan 

profitabilitas (Lim dan Budi, 2022). 

Menurut Red Asia Insurance suatu negara yang menjadi tuan rumah dalam 

pelaksanaan acara internasional mendapatkan berbagai macam manfaat diantaranya 

yaitu, pertama meningkatkan citra negara di mata internasional, pelaksanaan acara 

secara tidak langsung mengundang para pengunjung dari luar negeri untuk datang, 
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di mana para pengunjung dapat menikmati sesuatu yang ditawarkan oleh negara 

pelaksana acara, sehingga dapat menarik para pengunjung luar negeri untuk datang 

kembali dengan tujuan sekedar berlibur. Kedua manfaat pariwisata, hadirnya para 

peserta di negara pelaksana acara internasional secara otomatis membutuhkan 

akomodasi alat transportasi dan makanan, yang menyebabkan para pengunjung atau 

peserta yang datang ke acara internasional tersebut mengeluarkan biaya untuk 

faktor tersebut, sehingga secara tidak langsung menjadi tuan rumah pelaksanaan 

acara internasional meningkatkan sektor pariwisatanya. 

Manfaat ketiga yang didapatkan oleh tuan rumah pelaksana acara 

internasional yaitu pertumbuhan ekonomi. Meningkatnya citra dan pariwisata suatu 

negara berdampak terhadap pertumbuhan ekonomi. Dampak besarnya jumlah 

pertumbuhan ekonomi berdasarkan jumlah pengunjung, belanja penyelenggara dan 

perkiraan belanja pengunjung. Semakin banyak jumlah peserta atau pengunjung 

yang datang ke acara internasional tersebut maka akan semakin besar dampaknya 

terhadap pertumbuhan ekonomi dari negara penyelenggara. Manfaat menjadi tuan 

rumah acara internasional keempat yaitu, offshoring and outsourching chances, 

offshoring terjadi saat bisnis mengirimkan pekerjaan internal atau memindahkan 

perusahaannya ke lokasi berbeda, sedangkan outsourching terjadi saat perusahaan 

mendapatkan pekerjaan profesional yang dilakukan pihak ketiga pada lokasi yang 

berbeda. Pelaksanaan acara internasional terdapat peluang besar untuk membangun 

jaringan, yang dapat mempertemukan masyarakat lokal dengan para investor asing 

sehingga dunia usaha dapat menemukan perusahaan lokal yang lebih murah untuk 

menyelesaikan proses usahanya. Sehingga jaringan tersebut menyebabkan merek-

merek internasional membuka bisnis di negara tuan rumah acara atau sebaliknya 

memanfaatkan bisnis lokal di negara tuan rumah untuk membantu mereknya. 

Manfaat kelima menjadi tuan rumah pelaksaan acara internasional yaitu 

menciptakan lapangan pekerjaan. Acara internasional memberikan lapangan 

pekerjaan terhadap masyarakat lokal baik sebelum, selama dan setelah acara 

belangsung (Red Asia Insurance, 2022). 

 

 



21 
 

 
 

 

2.3.2. eSports Sebagai Sarana Penerapan Soft Diplomacy 

 

Berdasarkan law Insider dictionary, eSports merupakan suatu bentuk 

persaingan antar pemain dengan menggunakan video gim, terutama antara pemain 

kompetitif yang mencakup kemampuan untuk tampil di depan penonton, baik 

melalui platform daring, disiarkan melalui televisi, atau di acara fisik.  

Sports diplomacy merupakan pemanfaatan olahraga sebagai alat 

komunikasi yang berada di bawah payung diplomasi publik. Dalam diplomasi 

olahraga melibatkan representasi dari kegiatan penerapan diplomasi oleh para atlet-

atlet dari suatu negara. pelaksanaan diplomasi ini difasilitasi oleh negara dalam 

mengirimkan atlet-atletnya ke negara tujuan. Kegiatan ini pada umumnya 

dilaksanakan  untuk menjalin komunikasi, bertukar informasi, dan untuk 

membangun citra negara yang baik serta membentuk opini masyarakat luas untuk 

mencapai kepentingan nasional suatu negara (Murray, 2012). 

Era globalisasi saat ini menyebabkan jumlah pengguna internet di dunia 

semakin meningkat, 3 dari 10 individu menggunakan internet untuk menonton 

siaran langsung orang bermain gim, setara dengan pemirsa global yang mendekati 

1,25 miliar orang berdasarkan data dari GlobalWebIndex. Kombinasi industri 

eSports dan gim akan menghasilkan lebih banyak pendapatan global pada tahun 

2019 daripada industri film dan olahraga tradisional (Kallinen-Kuisma and 

Auvinen, 2018).  Penonton global eSports diperkirakan mencapai 454 juta 

penonton, meningkat menjadi 645 juta penonton pada tahun 2022 dan meningkat 

dari tahun ke tahun sebesar 15% (Newzoo, 2019). Suatu industri pada umumnya 

akan terus berkembang apabila didalamnya memberikan penghasilan kepada 

pelaku industri, sehingga menarik individu lainnya untuk tertarik dan ikut serta 

dalam berkembangnya suatu industri. Terdapat berbagai macam sumber 

penghasilan dari industri eSports, Sebagian besar tim eSports 90% total penghasilan 

didapatkan dari sponsor dan iklan. Pendapatan ini termasuk sponsor dengan 

imbalan iklan di kaus pemain, seperti olahraga tradisional, dengan memberikan 

sponsor suatu perusahaan memungkinkan untuk mendapatkan pengakuan nasional 

serta internasional apabila tim yang di sponsori memenuhi syarat untuk 



22 
 

 
 

berkompetisi di lingkup internasional. eSports menjadi wadah dalam 

mempromosikan produk kreatif seperti budaya, seni, gim kepada masyarakat dunia. 

Kekuatan eSports yaitu menghadirkan peluang untuk hadirnya acara internasional, 

kejuaraan nasional, regional, dan lokal kecil yang dapat mempengaruhi kesehatan 

ekosistem untuk memenuhi kebutuhan eSports. eSports memiliki peran penting 

untuk perkembangan perekonomian (Leon, DKK, 2022). 

Pemerintah telah menunjukan minat pada fenomena eSports karena 

menyadari kegunaannya untuk hasil kebijakan, khususnya di bidang pariwisata dan 

infrastruktur, pendidikan, serta kekuasaan dan pengaruh. Pemerintah melakukan 

investasi untuk menjadi tuan rumah acara global dengan tujuan untuk merangsang 

sektor ekonomi melalui pariwisata dan perdagangan, seperti di Australia melalui 

eSports, mengadakan acara ”Melbourne eSports Open” mampu menarik 12.000 

peserta dan 12 juta penonton secara daring yang diproyeksikan menghasilkan  25 

juta USD untuk perekonomian negara selama lima tahun kedepan (Pandos, 2018). 

keberadaan eSports saat ini baik dari kemampuan atlet serta semua manfaat 

ekosistem memungkinkan untuk dapat menjadi alat atau sumber soft power dalam 

melakukan penerapan soft diplomacy oleh Indonesia. eSports memiliki kemiripan 

dengan olahraga tradisional dikarenakan acara yang disiarkan secara internasional, 

sehingga memiliki potensi untuk menjadi soft power dalam penerapan dalam 

diplomasi publik oleh suatu negara. Olahraga tradisional telah menjadi topik yang 

populer untuk mengembangkan citra internasional suatu negara. eSports memiliki 

nilai tambah sebagai kekuatan dalam melakukan publik diplomasi dikarenakan 

dapat menyisipkan nilai-nilai budaya serta budaya melalui konten video gim 

(Domski, 2022). Olahraga memiliki peran penting sebagai alat komunikasi untuk 

memperkenalkan nilai-nilai nasional suatu negara di mata internasional, 

diantaranya seperti menunjukan kebijakan negara serta keunggulan budaya yang 

dimiliki (Nye, 2011). Sehingga berdasarkan hal tersebut dikarenakan eSports dan 

olahraga tradisional memiliki persamaan dalam pelaksanaannya, sehingga dapat 

dimanfaatkan untuk menjadi instrumen dalam penerapan soft diplomacy. 
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2.4. Kerangka Pemikiran 

 

Dalam kerangka pikir ini, peneliti akan mencoba menjelaskan rangkaian 

alur penelitian. Perkembangan globalisasi yang menyebabkan semakin banyak 

bentuk pelaksanaan diplomasi di mana sebelumnya hanya memanfaatkan kekuatan 

militer atau hard diplomacy, yang menyebabkan pentingnya negara-negara di dunia 

untuk meningkatkan citra dimata internasional salah satunya memanfaatkan soft 

diplomacy, sehingga perlu adanya peran dari aktor negara serta non negara. 

Perkembangan eSports dunia saat ini memberikan dampak positif di sektor 

ekonomi bagi suatu negara, dikarenakan hadirnya berbagai macam kompetisi 

eSports dan festival eSports sehingga eksistensi eSports semakin mendunia. 

Indonesia memiliki berbagai macam prestasi kompetisi eSports internasional dari 

berbagai macam gim di dunia, serta dengan jumlah pemain aktif yang besar 

menyebabkan perlu adanya peran pemerintah untuk mengembangkan eSports 

sebagai cabang olahraga nasional, sehingga lahirnya PBeSI sebagai peran 

pemerintah untuk mengelola ekosistem eSports Indonesia. 

Berkembangnya eSports di Indonesia, sehingga dipercaya menjadi tuan 

rumah untuk pelaksanaan eSports World Championship 2022 dapat menjadi solusi 

bagi Indonesia untuk memanfaatkan kesempatan tersebut untuk menerapkan soft 

diplomacy sehingga dapat merealisasikan visi dan misi PBeSI untuk menjadikan 

Indonesia sebagai pusat eSports Asia. Pelaksanaan acara eSports tersebut mampu 

menjadi alat atau instrument dalam melakukan soft diplomacy karena dalam 

pelaksanaannya berhasil mengundang para atlet dari 105 negara untuk berkumpul 

di suatu tempat yang sama untuk bertanding, sehingga apabila pelaksanaan acara 

berhasil memungkinkan untuk mendapatkan citra yang baik pada bidang eSports, 

sehingga Indonesia mendapatkan kepercayaan untuk menjadi tuan rumah 

pelaksanaan acara eSports internasional lainnya. 

Melihat adanya potensi dari pelaksanaan acara oleh IeSF untuk membantu 

merealisasikan visi dan misi PBeSI. Peneliti menggunakan teori soft diplomacy 

untuk melihat bagaimana Indonesia melaksanakan penerapan soft diplomacy 
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dengan memanfaatkan acara eSports yang diadakan di Bali. Berikut bagan 

kerangka dari penelitian ini: 

 

Gambar 1.1. Kerangka Pemikiran 

 

Pentingnya Indonesia Melakukan Penerapan 

Soft Diplomacy Untuk Mencapai Visi dan 

Misi PBeSI Menjadikan Indonesia sebagai 

Pusat eSports Asia 

 

 

 

 

 

 

 

             

   

 

 

 

 

 

Pelaksanaan Acara IeSF World 

Championship dan Indonesia eSports Summit 

2022 di Bali. 

Penerapan Soft Diplomacy 

Indonesia 

  Bentuk-bentuk Penerapan Soft Diplomacy 

Indonesia Dalam Acara World eSports 

Champonship dan Indonesia eSports Summit 

di Bali. 



  
  

 

 

BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai metodologi penelitian yang 

digunakan oleh peneliti, termasuk didalamnya: (a) Jenis Penelitian, (b) Tingkat 

Penelitian, (c) Fokus Penelitian, (d) Jenis dan Teknik Pengumpulan Data, dan (e) 

Teknik Analisis Data.  

 

2.1.  Jenis Penelitian 

 

Untuk menganalisis pembahasan ini, peneliti menggunakan tipe penelitian 

kualitatif. Kemudian, pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

pendekatan studi kepustakaan. Penelitian kualitatif berbeda dengan penelitian 

lainnya, yaitu (1) pandangan-pandangan dasar tentang sifat realitas, hubungan 

peneliti dengan yang diteliti, posibilitas dalam membangun jalinan hubungan 

kausal, serta peranan nilai dalam penelitian. (2) karakteristik pendekatan kualitatif 

itu sendiri dan (3) proses yang diikuti untuk melaksanakan penelitian kualitatif 

(Hardani, 2020). 

Peneliti menggunakan jenis penelitian kualitatif untuk menjelaskan 

penerapan Soft Diplomacy Indonesia melalui penyelenggaraan eSports studi kasus 

Indonesia eSports Summit dan IeSF World Championship 2022 di Bali. Penelitian 

kualitatif memiliki dua tujuan utama diantaranya yaitu, (to describe and explain) 

menggambarkan dan menjelaskandan (to describe and explore) menggambar dan 

mengungkapkan (Bachtiar, 2010). 
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2.2. Tingkat Analisis 

 

Dalam tingkat analisis, terdapat dua hal yang menjadi fokus utama yaitu 

unit analisis dan unit eksplanasi. Unit analisis merupakan suatu perilaku yang di 

deskripsikan, dijelaskan dan diramalkan. Unit analisis biasa disebut sebagai 

variabel dependen. Unit eksplanasi merupakan sesuatu yang dampaknya terhadap 

unit analisis. Unit eksplanasi disebut juga sebagai variabel independen (Mas’oed, 

1990). Dalam penelitian ini unit analisisnya adalah penerapan soft diplomacy 

Indonesia dan unit eksplanasi adalah pelaksanaan eSports studi kasus Indonesia 

eSports Summit and IeSF World Championship 2022 di Bali. 

 

2.3. Fokus Penelitian 

 

Fokus penelitian merupakan penentuan konsentrasi sebagai arah pada suatu 

penelitian, menjadi pedoman dalam suatu penelitian dalam upaya mencari dan 

mengumpulkan informasi, sehingga seorang peneliti tidak mengalami kesulitan 

dalam memilih data yang relevan untuk dimasukan ke dalam penelitian. Fokus 

penelitian ini yaitu untuk mengetahui bagaimana penerapan soft diplomacy 

Indonesia melalui penyelenggaraan eSports (Studi kasus Indonesia eSports summit 

dan IeSF world championship 2022 di Bali) 

 

2.4.  Jenis dan Teknik Pengumpulan Data 

 

Jenis data dalam penelitian ini adalah data sekunder. Data sekunder 

merupakan data yang diperoleh secara tidak langsung dari informan, tetapi melalui 

dokumen (Sugiyono, 2014). Adapun teknik pengumpulan data, peneliti 

menggunakan dua teknik dalam mengumpulkan data, yaitu: 

1. Studi literatur 

merupakan teknik pengumpulan data dengan tidak terjun langsung ke 

lapangan melainkan dengan mengumpulkan data berdasarkan dari suatu informasi 

yang sudah tersedia seperti jurnal, penelitian, majalah, artikel dan buku.  
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2. Studi dokumentasi 

merupakan teknik pengumpulan data melalui dokumen resmi seperti artikel 

yang di publikasikan oleh pemerintah, organisasi dan perusahaan yang dapat 

diakses melalui situs website resmi mereka. Berdasarkan hal tersebut, peneliti akan 

mengumpulkan data dari beberapa sumber di internet, kemudian data yang sudah 

terkumpul sebagai seorang peneliti adalah mampu untuk menangkap makna yang 

terkadung pada suatu bacaan yang sudah dikumpulkan, kemudian mencatat sumber 

kutipan langsung tanpa merubah sumber, melakukan paraphrase dan menghasilkan 

suatu data yang relevan digunakan untuk penelitian ini. 

 

2.5.  Teknik Analisis Data 

 

Penelitian ini menggunakan analisis data kualitatif yang terdiri dari tiga 

tahapan, terdapat tiga tahapan dalam melakukan analisis data kualitatif yaitu (Miles, 

Huberman, & Saldana, 2014). 

1. Data Condensation atau Kondensasi Data 

Kondensasi data merupakan proses dalam memilih, memfokuskan, 

menyederhanakan, abstrak dan mentransformasikan data yang muncul dalam suatu 

catatan yang tertulis, wawancara, transkrip, dokumen dan data empiris lainnya. 

Kondensasi data artinya bentuk analisis yang mempertajam, memfokuskan, 

mengatur, membuang dan menyortir data sedemikian rupa agar kesimpulan akhir 

dapat ditarik dan diverifikasi. Data kualitatif kondensasi dapat diubah dengan 

berbagai macam cara diantaranya seperti meringkas, menyeleksi dan melakukan 

paraphrase. Sehingga dengan demikian kondensasi data dapat memberikan 

kemudahan dalam mengumpulkan data penelitian. 

2. Data Display atau Penyajian Data 

Langkah selanjutnya setelah melaksanakan teknik kondensasi yaitu 

penyajian data. Penyajian data adalah kumpulan informasi yang sudah terorganisir 

dan sistematis. Pada tahap ini, peneliti melakukan bentuk penyajian informasi 
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berupa teks naratif. Peneliti melakukan penyajian data bertujuan untuk 

memudahkan dalam penarikan kesimpulan dan menentukan Tindakan selanjutnya. 

3. Drawing and Verifying Conclusion atau Pengambilan dan 

Memverivikasi Kesimpulan 

Penarikan kesimpulan dan verifikasi merupakan tahap terakhir. Pada tahap 

ini peneliti menarik kesimpulan dari data yang sudah dikumpulkan dan diolah untuk 

menjawab pertanyaan dari rumusan masalah penelitian dan memenuhi tujuan 

penelitian, sehingga menghasilkan kesimpulan yang valid didukung dengan 

memverifikasi ulang data-data penelitian sebagai bukti yang konsisten. 

 



 

  
  

 

 

BAB V 

KESIMPULAN 

 

5.1.  Kesimpulan 

 

Berdasarkan analisis yang dilakukan terhadap penerapan soft diplomacy 

melalui pelaksanaan acara eSports studi kasus Indonesia eSports Summit: IeSF 

World Championship. Melalui analisis studi literatur dan studi dokumentasi 

Indonesia dalam memanfaatkan industri eSports dalam mencapai visi dan misi 

PBeSI di Industri eSports, juga meningkatkan citranya melalui Sports Tourism. 

Berikut poin-poin utama kesimpulan pada penelitian ini: 

 

1. Persiapan dan Pelaksanaan acara 

Berdasarkan penelitian ini, Indonesia sebagai tuan rumah melalui PBeSI 

melakukan kolaborasi dengan IeSF untuk melaksanakan acara Indonesia eSports 

Summit bersamaan dengan dilaksanakan acara IeSF WEC 2022 sebagai upaya 

pemerintah Indonesia dalam meningkatkan ekosistem Industri eSports dan 

meningkatkan ekonomi digital Indonesia, dengan hadirnya para pemangku 

kepentingan yang berkumpul pada acara tersebut, memungkinkan untuk dapat 

menarik para investor ke Indonesia. 

 

2. Media dan Promosi 

Indonesia dalam mempromosikan pelaksanaan acara ini kepada masyarakat 

luas terdapat beberapa strategi diantaranya yaitu dengan membuat akun khusus di 

sosial media untuk menyampaikan informasi terkait pelaksanaan acara, melakukan 

kerja sama dengan pihak IeSF untuk membantu mempromosikan melalui situs 

resmi dan kanal Youtube sehingga masyarakat internasional mendapatkan informasi 

mengenai acara yang di selenggarakan di Bali dan strategi selanjutnya yaitu 

mengundang influencer Internasional untuk meningkatkan jumlah pengunjung baik 

dari masyarakat lokal dan internasional. 
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3. Kerja Sama Pemerintah dan non Pemerintah 

Melalui pelaksanakan acara ini pemerintah Indonesia yaitu Kemenparekraf 

dan KONI menunjukan apresiasinya di mana dengan dilaksanakan acara eSports 

internasional di Bali dapat membuka lapangan pekerjaan seluas-luasnya pada 

penduduk lokal serta mampu meningkatkan eksistensi eSports Indonesia sebagai 

cabang olahraga. Selain itu Indonesia melakukan kerja sama dengan berbagai 

komunitas eSports nasional untuk menentukan gim apa saja yang akan 

dikompetisikan pada acara internasional, sehingga pada akhir acara menunjukan 

bahwa Indonesia menjadi juara umum dengan memenangkan tiga gim yang 

dikompetisikan. Indonesia juga melakukan kerja sama dengan berbagai macam 

perusahaan makanan dan minuman lokal serta beberapa pengembang gim lokal, 

penyedia layanan internet, dan penyedia alat teknologi. Penerapan soft diplomacy 

pada poin ini yaitu memanfaatkan kekuatan tuan rumah dalam mengusung konsep 

Sports Tourism, sehingga produk lokal tersebut dapat dikenal oleh para pengunjung 

dan peserta pada acara tersebut. 

 

4. Konten Budaya 

Berdasarkan penelitian ini, Indonesia memperkenalkan budaya bali serta 

hewan yang berasal dari Indonesia kepada masyakat dunia melalui tiga maskot 

utama IeSF WEC 2022 di Bali yaitu Kayi, Waci, dan Mana. selain itu Indonesia 

juga memperkenalkan budaya Indonesia Tari Kecak, pertunjukan drumband, lagu 

Padamu Negeri serta menampilkan keindahan alam Indonesia melalui cuplikan 

video yang ditampilkan kepada para pengunjung serta penonton daring melaui 

sosial media, sehingga dapat ditonton oleh masyarakat luas yang menyaksikan 

acara tersebut. 

 

Berdasarkan penerapan soft diplomacy yang dilakukan indonesia di atas 

memberikan beberapa hasil diantaranya yaitu pertama PBeSI melakukan kerja 

sama dengan Valve Coorporation untuk menyelenggarakan acara Dota Pro Circuit. 

untuk pertama kalinya indonesia menjadi tuan rumah pelaksanaan acara eSports 

Major pada tahun 2023. Ini merupakan hasil dari penerapan soft diplomacy 
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Indonesia dalam acara IeSF World eSports Championship 2022 yang memberikan 

dampak positif di mana Indonesia semakin mendapatkan kepercayaan untuk 

menjadi tuan rumah pelaksanaan acara eSports Internasional. Kedua, kerja sama 

Greenwillow dengan pengembang gim lokal buatan anak bangsa yaitu Lokapala, di 

mana perusahaan asal Singapura tersebut memberikan investasi sebagai bentuk 

kerja sama dalam mengembangkan gim lokal Indonesia supaya dapat diekspansi ke 

dunia Internasional, kerja sama tersebut merupakan salah satu capaian dalam 

penerapan soft diplomacy melalui acara IeSF World eSports Championship di mana 

PBeSI memperkenalkan produk lokal Indonesia salah satunya yaitu Lokapala. 

Ketiga, penerapan soft diplomacy Indonesia melalui pelaksanaan acara IeSF World 

Championship memberikan dampak positif yaitu sebagai bentuk dalam 

menunjukan pengaruhnya di bidang eSports dunia serta membangun persahabatan 

antar negara yang bergabung dengan IeSF. berdasarkan temuan-temuan tersebut 

penerapan soft diplomacy Indonesia melalui penyelenggaraan eSports memberikan 

capaian yang baik khususnya di bidang eSports, di mana PBeSI selaku peran 

pemerintah dalam mengelola ekosistem eSports Indonesia memiliki tujuan atau visi 

misi untuk menjadi pusat eSports Asia. 

 

5.2. Saran 

 

Adapun saran yang dapat peneliti berikan berdasarkan penelitian yang 

dilaksanakan yaitu, Indonesia memiliki peluang yang sangat tinggi dalam 

memanfaatkan potensi dari penerapan soft diplomacy melalui acara eSports, di 

mana indonesia mulai dipercaya menjadi tuan rumah acara eSports  Internasional, 

sehingga perlu adanya peran pemerintah serta swasta untuk meningkatkan berbagai 

macam infrastruktur yang dibutuhkan untuk menyelenggarakan acara eSports yang 

memiliki standar internasional dan memperluas kerja sama dengan berbagai macam 

organisasi dan negara lainnya di bidang eSports dalam mencapai visi dan misi dari 

PBeSI untuk menjadikan eSports Indonesia sebagai Pusat eSports Asia.
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