BAB IV
KESIMPULAN

Pada bagian akhir dari skripsi ini, Peneliti mengemukakan kesimpulan yang
didasarkan dari temuan hasil penelitian dan wawancara serta pengisian kuesioner
dan uraian pada bab-bab sebelumnya mengenai masalah yang diteliti, upaya
pemulihan reputasi Tiongkok terhadap Indonesia melalui Gim Genshin Impact
berhasil dilakukan terutama kepada masyarakat yang memainkan Gim Genshin
Impact. Sesuai dengan hasil wawancara kepada 10 orang dan pengisian kuesioner
terhadap 60 orang dengan rentang usia 17-30 tahun dimana dikategorikan sebagai
usia produktif aktif menyatakan bahwa setelah memainkan Gim Genshin Impact,
respoden merasakan adanya perubahan terutama dalam sudut pandang saat melihat
Tiongkok dimana mereka melihat bahwa Tiongkok adalah salah satu Negara
dengan kebudayaan yang kuat secara turun menurun dan sangat beragam. beranjak
dari hal tersebut, berdasarkan pertanyaan mengenai penilaian yang terpengaruhi
atau terdampak dari permainan Genshin Impact ini sebagian besar responden
menjawab bahwa pandangan mereka terhadap Tiongkok turut berubah menjadi
positif

Dimana sebelum memainkan permainan genshin impact para responden
menyatakan pandangan mereka terhadap Tiongkok dengan respon yang beragam,
terdapat respon positif, netral, hingga negatif. Dan respon negatif merupakan respon
terbnyak yang diungapkan oleh para responden. Dengan begitu, Tiongkok perlu
mempertahankan dan memulihkan reputasi baiknya di tengah khalayak publik

Indonesia. Respon negatif tersebut didasari dari Tiongkok yang seringkali berada
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di posisi kontroversial dan terkadang menimbulkan kecaman dari pihak
internasional misalnya dalam langkah yang Tiongkok ambil dalam perang dagang
bersama dengan Amerika dan posisinya dalam permasalahan pandemi Covid-19.

Sedangkan Kerjasama Tiongkok dan Indonesia yang terjalin semakin erat
setiap tahunnya dapat menyebabkan Indonesia ketertangungan. Pandangan tersebut
berubah setelah para responden memainkan Gim Genshin Impact pandangan
mereka terhadap Tiongkok turut berubah apalagi dengan keindahan world building,
keunikan karakter, penceritaan yang didasari dari berbagai ajaran, filosofi, hingga
cerita rakyat Tiongkok, kebudayaan seperti pakaian, makanan, hingga musik
membuat para responden melihat bahwa Tiongkok bukan hanya sekdar Negara
yang seringkali mengambil langkah kontroversial namun berubah menjadi Negara
dengan kebudayaan yang kaya dan beberapa responden menyadari bahwa terdapat
kebudayaan Indonesia yang terakulturasi dengan kebudayaan Tiongkok sehingga
sebanyak 40 responden menyatakan bahwa pandangan mereka terhadap Tiongkok
menjadi lebih positif dan mendorong rasa ketertarikan mereka untuk lebih
mengenal Tiongkok terutama kebudayaannya.

Peneliti menyimpulkan bahwa upaya pemulihan reputasi Tiongkok terhadap
Indonesia melalui diplomasi kebudayaan dalam Gim “Genshin Impact” berhasil.
Meskipun upaya tersebut dilakukan secara sepihak oleh Tiongkok melalui
perusahaan Hoyoverse dengan target secara langsung kepada masyarakat Indonesia
namun, melalui Gim yang bersifat tidak formal dan cenderung dekat dengan

masyarakat karena dapat dimainkan dimana saja, membuat upaya diplomasi
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kebudayaan Tiongkok perlahan berhasil dan menggiring pada pemulihan reputasi
Tiongkok di masyarakat Indonesia.

Memang, diplomasi melalui Gim membutuhkan waktu namun Gim yang
dimainkan setiap hari oleh pengguna secara tidak langsung konsisten dapat
membuat para pemain mengenal kebudayaan Tiongkok tanpa harus
mempelajarinya secara formal, dan dengan gim Genshin Impact yang memiliki
world building serta penceritaan yang baik dapat mendorong para pemain ingin
mempelajari kebudayaan Tiongkok lebih jauh. Dimana hal tersebut perlahan
mengubah pandagan pemain terhadap Tiongkok, dan dengan promosi yang secara
rutin dilakukan di Indonesia melalui event yang dibuka serta dilakukan di Publik
dapat terus menarik para pemain-pemain baru dan keberhasilan dalam upaya
Tiongkok untuk memulihkan reputasinya bertahan untuk waktu yang cukup lama.
Sehingga upaya yang telah Tiongkok lakukan dalam misinya untuk memulihkan
Reputasi di masyarakat Indonesia berhasil dan menjawab seluruh pertanyaan

penelitian pada Skripsi ini.
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