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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penerapan unsur budaya dalam game
Honkai: Star Rail sebagai instrumen diplomasi publik Tiongkok, dengan fokus pada persepsi
para penggemar di Indonesia. Studi ini menjadi penting karena semakin banyak negara yang
memanfaatkan game sebagai alat soft power dalam diplomasi, guna memperkenalkan budaya,
politik, dan nilai-nilai kehidupan masyarakat mereka. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan menyebarkan survei/kuesioner secara online. Analisis data dilakukan
menggunakan uji statistik dengan bantuan perangkat lunak SPSS versi 29. Uji hipotesis juga
dilakukan melalui uji korelasi rank spearman untuk mengetahui hubungan penggunaan unsur
kebudayaan dalam Honkai: Star Rail dengan pengaruhnya terhadap pemainnya di Indonesia.
Hasil analisis menunjukkan bahwa unsur kebudayaan memiliki pengaruh terhadap perubahan
persepsi pemain Honkai: Star Rail di Indonesia. Koefisien korelasi sebesar 0,877 menunjukkan
bahwa hubungan antara kedua variabel sangat kuat dan positif. Artinya, semakin tinggi unsur
kebudayaan Tiongkok di dalam Honkai: Star Rail, semakin positif pula persepsi pemain di
Indonesia terhadap negara tersebut. Hal ini menunjukkan bahwa pemerintah Tiongkok berhasil
menggunakan kebudayaannya sebagai alat soft power negaranya. Meskipun demikian, efek dan
pengaruhnya saat ini masih terbatas pada perubahan persepsi semata. Sementara itu, dalam
memengaruhi perilaku para pemain di Indonesia, dampaknya masih kurang atau belum

mencapai tingkat yang signifikan.

Kata Kunci: Honkai: Star Rail, Diplomasi Publik Tiongkok, Soft Power, Kebudayaan

Tiongkok, Persepsi Pemain Indonesia

! Mahasiswa Program Studi Ilmu Politik, Universitas Bakrie
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ANALYSIS OF THE INFLUENCE OF THE USE OF CULTURAL ELEMENTS IN THE
GAME '"HONKAI: STAR RAIL' AS AN INSTRUMENT OF CHINA'S PUBLIC
DIPLOMACY ON CHANGES IN PLAYER PERCEPTIONS IN INDONESIA
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ABSTRACT

This study aims to analyze the impact of incorporating cultural elements in the game Honkai:
Star Rail as an instrument of China's public diplomacy, focusing on the perceptions of fans in
Indonesia. The importance of this study stems from the growing trend of countries leveraging
games as soft power tools in diplomacy to introduce their culture, politics, and societal values.
This research adopts a quantitative approach by administering online surveys/questionnaires.
Data analysis was performed using statistical tests with the assistance of SPSS software version
29. Hypothesis testing was also conducted through the Spearman rank correlation test to
determine the relationship between the use of cultural elements in Honkai: Star Rail and its
influence on its players in Indonesia. The results of the analysis indicate that cultural elements
have an influence on changing the perceptions of Honkai: Star Rail players in Indonesia. A
correlation coefficient of 0.877 suggests a very strong and positive relationship between the
two variables. This means that the higher the presence of Chinese cultural elements in Honkai:
Star Rail, the more positive the perceptions of Indonesian players toward that country. This
demonstrates that the Chinese government has successfully utilized its culture as a soft power
tool. Nevertheless, the effects and influence are currently limited to changes in perception only.
Meanwhile, in influencing the behavior of players in Indonesia, the impact is still minimal or

has not reached a significant level.

Keywords: Honkai: Star Rail, China's Public Diplomacy, Soft Power, Chinese Culture,

Indonesian Players' Perceptions

1 Student of Political Science Study Program, Bakrie University
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