






Fantasy�Premier�League:
Game�dan�Pergeseran�Budaya�Fans�Sepakbola�di�Era�Digital

The development of digital or online media has more or less changed the culture of football fans. Fantasy 
Premier League (FPL) is a fantasy sports-based game that provides space for fans to simulate being a team 
manager and managing players who are representa�ves of top division English Premier League (EPL) real 
footballers. This research answers the ques�on: What is the role of the FPL game in changing the fan culture, 
especially the culture of suppor�ng football clubs and players in the digital era? And how does the football 
fans culture change in the context of suppor�ng their favorite football clubs and players? Using a case study, 
research conducted a data collec�on by interviewing six FPL player informants. This research underlines that 
the feature of FPL, mini league, allows FPL to become a game that is played by a community. The new cultural 
shi� that emerged is how fans no longer just support football clubs, but also support each player according to 
what they put in the FPL, even if it's against the real club they support. By examining the prac�ce of playing 
FPL, this research argues that digital fans are not merely the digital version of stadium and television football 
fans. Moreover, digital games can ini�ate the new football fan culture with its own characteris�cs.

Keywords: Fan, Football, Digital Game, Fantasy Game, Premier League

Irham�Nur�Anshari�������������� |�Dosen�Departemen�Ilmu�Komunikasi,�Universitas�Gadjah�Mada
������������������������������������������������������������������� ���email:�irham.nur.anshari@ugm.ac.id

Faridhian�Anshari�������������� |�Dosen�Universitas�Pancasila
������������������������������������������������������������������� ���email:�faridhian@univpancasila.ac.id

 Perkembangan media digital ataupun 

online sedikit banyak telah merubah budaya 

besar bagi fans atau suporter sepakbola. Fans 

�dak lagi sebatas suporter di sisi lapangan atau 

di depan televisi, tetapi juga terlihat dalam 

prak�k-prak�k bermain game online/ digital. 

Keberadaan liga Inggris yang populer di kalangan 

fans sepakbola dunia serta berprospek 

cemerlang dalam sisi profit, melahirkan sebuah 

game digital bernama Fantasy Premier League 

(FPL). FPL merupakan salah satu game berbasis 

fantasy sport yang memberikan ruang pada fans 

untuk bersimulasi menjadi manajer sebuah �m 

d a n  m e n g e l o l a  p e m a i n - p e m a i n  y a n g 

merupakan representasi dari pesepakbola Liga 

Inggris di dunia nyata.

Menurut Sam Walker (2006) dalam 

Fantasyland: A Sportwiter's Obsessive Bid to Win 

the World's Most Ruthless Fantasy Baseball 

League, permainan digital dengan konsep 

fantasi yang mengandalkan khayalan dari 

pemain untuk menjadi  manajer  dalam 

pertandingan olahraga sudah ada semenjak 

tahun 1960 yang mengedepankan olahraga golf 

sebagai subjek permainan, namun permainan 

yang dijalankan masih melalui kotak pembaca 
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dalam surat kabar terbitan Amerika Serikat. 

Permainan fantasi sepakbola juga mulai 

digemari pada tahun 1990 di Inggris, namun 

dengan konsep yang sama melalui majalah dan 

p e m b a c a  m e n g h i t u n g  k e m u n g k i n a n 

kemenangan dalam se�ap permainannya 

sendir i .  Semenjak  ke lah i ran  internet , 

permainan digital dengan konsep sepakbola 

mulai merebak, dan menjadikan Fantasy 

Premier League sebagai permainan digital 

pertama sepakbola yang dapat dimainkan 

secara online terhitung pada musim 2002/2003 

(allabou�pl.com). 

Permainan sepakbola digital seper� FPL 

jelas menyasar fans digital sebagai pemain 

dalam permainan online yang kelak dapat 

menghasilkan profit besar. Permainan dengan 

konsep online seper� FPL menuntut pemainnya 

untuk mengunduh aplikasi di perangkat lunak 

dan memainkannya secara berkelanjutan se�ap 

pekan, seiring dengan jadwal pertandingan Liga 

Inggris yang sudah terdata se�ap awal musim 

yang dimulai pada bulan Agustus. Perbedaan 

FPL dengan beragam game fantasi seper� 

Football Manager (1996), Fantasy Football 

(1998), hingga Championship Manager (2001) 

adalah pola permainan yang berlandaskan pada 

pemilihan pemain sebagai individu di dunia 

nyata dalam memperoleh poin. FPL berfokus 

pada permainan strategi dengan landasan 

pemilihan sebelas pemain (star�ng eleven) yang 

dapat berasal dari klub Liga Inggris yang 

berbeda. 

Dalam sebuah formasi star�ng eleven 

yang dirancang, pemain game FPL �dak hanya 

mengandalkan satu nama pemain pilihannya, 

namun turut mengandalkan kesebelas pemain 

yang dipilih untuk mencetak gol, menciptakan 

assist, atau sekedar bermain sebagai starter 

dalam pertandingan. Keunggulan lain yang 

menjadikan FPL sebagai terobosan dalam dunia 

permainan sepakbola adalah konsep waktu 

yang paralel dengan dunia nyata, dalam ar�an 

sebelas pemain yang dipilih oleh pemain game 

FPL, haruslah juga dipilih oleh manajer klub 

sepakbola pada pertandingan sepakbola di 

dunia nyata.

Adanya unsur bertaruh yang dialami 

oleh pemain FPL akan pilihannya se�ap minggu 

juga menciptakan fenomena tersendiri. Proses 

bertaruh yang dimaksud dalam permainan ini 

adalah pertaruhan untuk memilih pemain yang 

berujung kepada pendapatan poin yang 

menunjang nilai pemain dalam liga antar 

pemain yang dibuat sendiri, maupun peringkat 

yang tersedia dalam aplikasi permainan FPL. 

Bertaruh (atau gambling)  dalam ranah 

sepakbola bukanlah hal  asing,  bahkan 

perspek�f bertaruh juga dapat meningkat 

m e n j a d i  b e r j u d i  j i k a  a d a  u a n g  y a n g 

dipermainkan sebagai taruhan, dan dalam era 

digital pertaruhan hingga perjudian dalam 

ranah sepakbola menjadi semakin mudah dan 

sulit untuk dikendalikan karena regulasi dan 

kebijakan yang berbeda dengan dunia nyata 

(Sanc�s, 2014). 

Pertaruhan dan perjudian dalam 

sepakbola juga berkembang dalam ranah digital 

yang melibatkan permainan di dunia nyata 

maupun dunia maya. David Carter dalam Money 

Games  (2011)  mengungkapkan bahwa 

perjudian dalam permainan online sepakbola 

hampir sama besarnya dengan perjudian 

sepakbola yang terjadi secara nyata dalam 

se�ap pertandingan yang digelar. Carter juga 

mengungkapkan bahwa karakter fans sepakbola 

baik itu yang mendukung dari dunia nyata 

maupun dunia maya merupakan sumber 

pendapatan utama dari industri perjudian 

sepakbola yang juga termasuk dalam ranah 

bisnis olahraga.

Berdasarkan uraian latar belakang yang 

telah dijabarkan, maka peneli� meramu 

rumusan masalah yang mengacu pada lahirnya 

pergeseran budaya mendukung pemain atau 

klub sepakbola yang diidolakan oleh fans di era 

digital. Keberadaan Fantasy Premier League 

(FPL) sebagai game sepakbola digital berbasis 

fantasi menjadi manajer melahirkan bentuk 

dukungan yang berbeda dalam konteks fans 

sebagai sebuah fandom. Sehingga dalam 

peneli�an ini, peneli� merumuskan pertanyaan 

peneli�an berupa:

1. Bagaimana peran game Fantasy Premier 

League (FPL) dalam mengubah kultur fans 

dalam mendukung klub sepakbola di era 

digital?

2. Bagaimana bentuk perubahan kultur 

fans sepakbola yang bermain Fantasy 

Premier League dalam kegiatan mendukung 

klub sepakbola idolanya?

Tinjauan Pustaka

1. Fans dan Fana�sme Suporter Sepakbola

Kajian komunikan/ resepsi dalam ilmu 

komunikasi �dak sebatas kajian pada audiens 

produk media seper� penonton film atau 

pendengar musik. Kajian audiens berkembang 

dengan kajian terhadap fan sejak 1992, yang 

ditandai dengan publikasi-publikasi yang 

menggunakan term-term seper�: Fans, 

Fandom, hingga Fan Culture. Definisi “fan” terus 

b e r ke m b a n g  d e n ga n  m e n i � k b e rat ka n 

perbedaan antara fans dan konsumen umum 

(Click  & Sco�, 2018). Fans �dak hanya ditemui 

pada konsumen produk termediasi, namun juga 

p e r t u n j u ka n  � d a k  te r m e d i a s i  s e p e r � 

pertunjukan olahraga. Seiring perkembangan 

tayangan olahraga yang termediasi (seper� di 

televisi ataupun dalam game), suporter seorang 

atlet atau kelompok olahraga tertentu dapat 

dikategorikan sebagai fans. Suporter sepakbola 

salah satunya adalah subjek pen�ng yang 

banyak dikaji dalam kajian fans.

Fana�sme yang berlebihan adalah salah 

satu karakteris�k yang muncul dari fans. Dalam 

ranah sepakbola,  fana�sme ser ingkal i 

diiden�kkan dengan dampak nega�f yang 

menghinggapi  para  penikmat  maupun 

pendukung. Publik juga kerap memberikan cap 

buruk terhadap suporter fana�k yang terkesan 

brutal dan �dak dapat diatur, sehingga 

melahirkan pandangan nega�f yang terlanjur 

melekat dan bertahan di benak publik (Maguire, 

2014).  Citra yang dibangun oleh pandangan 

publik, berangkat dari sifat anarkis milik 

Hooligans asal Inggris yang meluas di era 90an 

(Coakley, 2014), maupun sifat rebel dari 

suporter lokal seper� Bonek, Jakmania, maupun 

Bobotoh yang masih bertahan hingga saat ini 

(Su�on, 2017).

Pandangan nega�f yang sudah terlanjur 

melekat, sebenarnya dapat diimbangi dengan 
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ragam efek posi�f yang dapat diciptakan dari 

fana�sme yang merupakan salah satu bentuk 

cinta berlebih terhadap unit yang didukung. Jika 

sudut pandang diarahkan kepada industri 

olahraga, maka fana�sme dapat menghasilkan 

profit tersendiri terhadap pergerakan bisnis 

industri (Garcia & Zheng, 2017), seper� 

pembelian merchandise �m hingga pembelian 

�ket terusan pertandingan yang mendukung 

keberadaan �m yang dibela.  Sifat rela 

melakukan apapun demi �m kesayangan �dak 

luput dari salah satu kultur fana�sme, yakni 

“never want to feel le� behind” yang dapat 

diar�kan keinginan menjadi yang terdepan 

dalam segala hal untuk �m idola (Piskurek, 

2018).

Fana�sme yang melekat pada sifat 

pendukung sepakbola, dapat dikategorikan 

menjadi �ga posisi  yang berbeda. Ada 

perbedaan yang cukup mencolok dalam sisi 

fana�sme jika mengaca pada posisi suporter, 

fans, maupun spektator. Sebagai seorang 

penonton yang �dak memiliki hasrat berlebih 

kepada �m yang dilihatnya, spektator �dak 

dapat dikatakan memiliki sisi fana�sme seper� 

yang melekat pada sifat alamiah fans dan 

suporter (Syahputra, 2016). Fans lebih sering 

diiden�kkan sebagai pihak yang menggemari 

dan mengidolakan sebuah �m sepakbola 

namun jarang menikma� pertandingan dan 

melihat �m kesayangannya secara langsung, 

berbeda dengan sifat suporter yang selalu hadir 

d a l a m  p e r h e l ata n  p e r ta n d i n ga n  ya n g 

melibatkan �m kesayangan (Giuliano�, 2015).

2. Budaya Fans Sepakbola Online/ Digital

Karakter baru fans sepakbola yang 

muncul ke permukaan karena pergeseran 

budaya serta teknologi adalah lahirnya fans 

digital. Paul Booth (2010) menganggap fans 

digital yang mulai marak semenjak tahun 2005 

didukung oleh kehadiran internet serta 

keberadaan sosial media yang menjadi alat 

utama untuk menyalurkan dukungan fans 

digital. Perbedaan signifikan yang terlihat 

adalah ragam bentuk dukungan yang tersaji 

dalam konteks teks, audio, video, hingga 

kombinasi ke�ganya yang diberikan secara 

masif dan mengalir terus menerus (Geraghty, 

2015). Derasnya aliran dukungan oleh fans 

digital juga dipengaruhi oleh keberadaan sosial 

media sebagai wadah dan pla�orm untuk 

menyalurkan dukungan. Kelahiran akun sosial 

media yang dibuat dan dimiliki secara resmi oleh 

�m sepakbola, juga turut menciptakan lonjakan 

dukungan yang terbagi dalam �ga periode 

waktu berbeda (Watkins, 2018) yakni sebelum 

�m atau klub sepakbola bertanding, ke�ka 

pertandingan sedang berlangsung, maupun 

ke�ka pertandingan sudah usai

K e b e r a d a a n  f a n s  d i g i t a l  j u g a 

menciptakan sisi nega�f yang lahir dari 

keterbukaan akses komunikasi luas serta bentuk 

dukungan yang dapat ditanggapi berbeda oleh 

fans dari �m yang yang bermusuhan. Lahirnya 

tawuran virtual (Anshari, 2017) menjadi salah 

satu bentuk keberadaan fans digital yang 

seharusnya dapat dihindari dalam lingkup 

eksternal, dalam ar�an hubungan dengan fans 

lain. Persaingan di antara �m yang dibela di 

dunia nyata berlanjut dan bertebaran di dunia 

maya lewat serangan kata-kata, video caci maki, 

hingga sindiran yang mengandung unsur sosial 

bul ly ing .  Kekalahan �m dalam sebuah 

pertandingan dapat melahirkan serangan masif 

dari fans yang �dak dapat dibendung, dan dapat 

menjalar ke beragam pla�orm media yang 

dimiliki oleh �m (Booth, 2015). Layaknya dua 

mata pisau, penutupan akses ke seluruh 

pla�orm untuk fans digital yang sedang marah 

seusai pertandingan �dak dapat dilakukan, 

karena hal tersebut dapat berimbas kepada 

kuan�tas dukungan yang diberikan.

Kultur baru yang menciptakan ragam 

karakteris�k fans digital, dengan cepat 

dimanfaatkan oleh industri olahraga sepakbola 

dengan cara memanipulasi pergerakan fans 

d i g i t a l  m e n j a d i  b e n t u k  p r o fi t  y a n g 

menguntungkan untuk bisnis (Geraghty, 2015). 

Dalam Exploi�ng Fandom (2019), Mel Stanfill 

menjelaskan bahwa fans digital sepakbola 

dianalogikan sebagai pekerja untuk �ga kategori 

yang berbeda: pekerja cinta dalam ar�an bentuk 

dukungan yang beragam, pekerja untuk 

eksploitasi kebencian jika ada kekalahan 

ataupun perselisihan antar �m, maupun pekerja 

untuk melahirkan persetujuan terkait sebuah 

keputusan terkait hasil pertandingan l dalam 

kegiatan polling yang diciptakan dalam media. 

Fans digital secara �dak langsung dijadikan 

sebagai pekerja untuk mengeruk keuntungan 

u n t u k  m e d i a  a t a u p u n  i n d u s t r i  y a n g 

berkecimpung di dalam sepakbola. Melalui 

eksploitasi yang dibuat oleh media dan industri 

sepakbola, profit melimpah terus didapatkan 

karena adanya keyakinan yang berangkat dari 

karakteris�k utama fans yakni adanya keinginan 

untuk melakukan apa pun untuk mendukung 

�m yang diidolakan agar selalu menang (Boni, 

2017). Aspek tersebut yang menjadi landasan 

relasi yang kuat antara media serta bisnis 

sepakbola dengan fans digital. 

Keberadaan fans digital yang terus 

berkembang dan lonjakan jumlah fans yang 

�dak dapat dihitung dengan pas� karena sifat 

anonimitas dari individu pendukungnya di dunia 

maya, terjadi secara masif kepada �m maupun 

klub sepakbola yang memiliki nama besar serta 

basis fans yang sudah cukup. English Premier 

League atau kompe�si sepakbola Liga Inggris 

dikenal memiliki pendukung yang merata di 

seluruh belahan bumi. Melalui karya ilmiah 

Supporter Ownership in English Football Class, 

Culture and Poli�cs milik Chris Porter (2019), EPL 

atau Liga Inggris ditasbihkan sebagai Liga 

dengan pengikut atau fans terbanyak di dunia, 

mengungguli Liga Spanyol serta Liga Italia. 

Berbagai aspek yang mendukung pernyataan 

tersebut juga dikemukakan oleh penulis seper� 

keberadaan hak kepemilikan suporter dengan 

klub yang menjadikan adanya kedekatan secara 

emosional, serta prestasi klub peserta Liga 

Inggris yang sudah mengakar sejak dulu yang 

memungkinkan keberadaan fans yang se�a 

semenjak berdirinya klub. Kesehatan finansial 

klub juga yang memungkinkan mendatangkan 

beragam pemain kelas atas, hingga proses 

perputaran uang dalam bisnis industri 

sepakbola yang menjadikan EPL sebagai Liga 

sepakbola paling berprospek menguntungkan  

di antara seluruh kompe�si liga sepakbola di 

dunia (Porter, 2019). 

Keberadaan Liga Inggris sebagai liga 

yang menguntungkan dari sisi bisnis, turut 
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ragam efek posi�f yang dapat diciptakan dari 

fana�sme yang merupakan salah satu bentuk 

cinta berlebih terhadap unit yang didukung. Jika 

sudut pandang diarahkan kepada industri 

olahraga, maka fana�sme dapat menghasilkan 

profit tersendiri terhadap pergerakan bisnis 

industri (Garcia & Zheng, 2017), seper� 

pembelian merchandise �m hingga pembelian 

�ket terusan pertandingan yang mendukung 

keberadaan �m yang dibela.  Sifat rela 

melakukan apapun demi �m kesayangan �dak 

luput dari salah satu kultur fana�sme, yakni 

“never want to feel le� behind” yang dapat 

diar�kan keinginan menjadi yang terdepan 

dalam segala hal untuk �m idola (Piskurek, 
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Fana�sme yang melekat pada sifat 
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perbedaan yang cukup mencolok dalam sisi 
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penonton yang �dak memiliki hasrat berlebih 

kepada �m yang dilihatnya, spektator �dak 
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dan mengidolakan sebuah �m sepakbola 
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Karakter baru fans sepakbola yang 

muncul ke permukaan karena pergeseran 
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kombinasi ke�ganya yang diberikan secara 
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media yang dibuat dan dimiliki secara resmi oleh 
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seusai pertandingan �dak dapat dilakukan, 

karena hal tersebut dapat berimbas kepada 
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karakteris�k utama fans yakni adanya keinginan 
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klub sepakbola yang memiliki nama besar serta 
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League atau kompe�si sepakbola Liga Inggris 
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Culture and Poli�cs milik Chris Porter (2019), EPL 

atau Liga Inggris ditasbihkan sebagai Liga 

dengan pengikut atau fans terbanyak di dunia, 

mengungguli Liga Spanyol serta Liga Italia. 

Berbagai aspek yang mendukung pernyataan 

tersebut juga dikemukakan oleh penulis seper� 

keberadaan hak kepemilikan suporter dengan 

klub yang menjadikan adanya kedekatan secara 

emosional, serta prestasi klub peserta Liga 

Inggris yang sudah mengakar sejak dulu yang 

memungkinkan keberadaan fans yang se�a 

semenjak berdirinya klub. Kesehatan finansial 

klub juga yang memungkinkan mendatangkan 

beragam pemain kelas atas, hingga proses 

perputaran uang dalam bisnis industri 

sepakbola yang menjadikan EPL sebagai Liga 
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dunia (Porter, 2019). 
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didukung oleh perubahan konsep liga yang 

mengandalkan hak siar serta sponsorship dari 

beragam pihak, baik itu produk maupun media 

televisi. Keberadaan English Premier League 

dengan konsep baru di tahun 1992, turut 

mengubah perspek�f kompe�si liga di seluruh 

dunia dalam mengedepankan hak siar dan profit 

di sisi industri sepakbola, seper� menerima 

pemasangan sponsor di tribun penonton hingga 

iklan yang terpampang di dalam lapangan ke�ka 

pertandingan berlangsung (Ferand & Torrigani, 

2006). Melalui kehadiran digital fandom dalam 

bentuk fans yang terus mendukung secara 

digital dan masif, beragam Industri mencoba 

p e r u nt u n ga n nya  d e n ga n  m e m b e r i ka n 

terobosan baru yang �dak pernah terpikirkan di 

era sepakbola lama. Terciptanya beragam acara 

dengan konsep baru seper�  jumpa fans 

berbayar, berlibur bersama pemain idola klub, 

menyapa langsung pela�h maupun pemain klub 

secara langsung di sosial media, hingga 

kelahiran game di dunia nyata maupun dunia 

maya,  bertujuan menjaga re las i  serta 

komunikasi yang posi�f dengan fans (Billings, 

Bu�erworth, & Turman, 2014). 

3. Budaya Bertaruh Fans Sepakbola

Fans sepakbola �dak hanya nampak 

ke�ka datang ke stadion dan menonton dari 

pinggir lapangan. Di luar lapangan, aksi fans bisa 

terlihat dari prak�k bertaruh (be�ng). Prak�k 

ini pada dasarnya menuntut pengetahuan 

seorang fans untuk bisa memprediksi sebuah 

pertandingan. Pada budaya bertaruh komersial, 

prediks i  yang benar  terhadap sebuah 

pertandingan memperoleh ganjaran berupa 

uang. Dalam sepakbola, budaya bertaruh telah 

memiliki sejarah panjang. Memahami budaya 

bertaruh dapat memberikan pemahaman pada 

berbagai konteks, seper� fandom, eksistensi 

sosio-ekonomi, serta ekspresi iden�tas (Akanle 

& Fageyinbo, 2019).

Deutscher  dkk.  (2018)  misa lnya 

melakukan riset terkait prak�k bertaruh 

terhadap pertandingan sepakbola di Liga Inggris 

dengan menganalisis data yang diperoleh dari 

situs bertaruh Be�air, riset ini merumuskan 

faktor-faktor yang mendeterminasi jumlah uang 

yang dipertaruhkan, salah satunya progress 

sebuah klub dalam musim tersebut, riset ini 

menegaskan peneli�an sebelumnya yang 

dilakukan Humphreys dkk. (2013) serta Paul dan 

weinbach (2010)  yang menel i�  faktor 

determinan pertaruhan di pertandingan basket 

(NBA) dan hoki (NFL), yakni kualitas �m, siaran 

televisi, ketepatan waktu, dan hasil yang �dak 

terprediksi.

Seiring perkembangan komunikasi 

digital, kehadiran pla�orm bertaruh online telah 

mendominasi fans sepakbola saat ini. Di saat 

banyak riset telah menginves�gasi faktor-faktor 

psikologis individu dalam mendeterminasi 

perilaku bertaruh, Lopez-Gonalez & Griffiths 

(2016) menaruh perha�an pada karakteris�k 

pasar pertaruhan olahraga online dan relasinya 

dengan industri sejenis secara luas. Dari 

perspek�f konvergensi ekonomi, riset tersebut 

mengeksplorasi integrasi budaya bertaruh 

dengan eSports, fantasy sports, in-stadium 

be�ng, dan budaya terkait lainnya. Peneli�an 

tersebut menyimpulkan bahwa pertaruhan 

berbasis internet telah menguasai bentuk lain 

serta memiliki pasar yang terus berkembang.

Untuk memahami lebih detail relasi yang 

terbangun, Lopez-Gonalez & Griffiths (2016) 

menawarkan satu bagan konvergensi online, 

olahraga, dan budaya bertaruh. Berdasar bagan 

ini, dapat disimak relasi fans sepakbola, dalam 

prak�k bertaruh �dak lepas dari prak�k-prak�k 

terkait lain.

Bagan 1. Konvergensi dalam budaya bertaruh 

online Lopez-Gonalez & Griffiths (2016).

4. Fans Sepakbola dan Game Digital

Dalam lanskap media digital, par�sipasi 

fans sepakbola salah satunya dapat dilihat dari 

prak�k bermain game sepakbola digital. Ortega 

(2019) menyebutkan bahwa bermain game 

olahraga adalah ak�vitas mul�-layer yang lebih 

dari sekedar berak�vitas menggunakan konsol, 

ponsel/ tablet di mana game dimainkan. 

Bermain game menunjukkan adanya berbagai 

bentuk permainan plychronological (Thompson 

dan Ouelle�e, 2013) yang terkoneksi dengan 

arena sepakbola profesional. Bermain game 

�dak bisa lepas dari proses perwujudan dan 

penyerapan, selain kondisi sosio-kultural 

pemain (Yuwono dkk., 2018) sehingga terkait 

erat dengan prak�k fandom, dimana fans 

mengkonsumsi dan memproduksi konten.

Salah satu game digital yang populer 

terkait sepakbola adalah seri permainan 

Championship Manager (CM) / Football 

Manager. Dalam game ini, pemain dapat 

bersimulasi menjadi manajer sepakbola. 

Pemain mengembangkan karirnya dalam 

mengelola klub sepakbola, mengelola pemain-

pemain  d i  da lamnya,  mengatur  tak�k 

permainan, hingga mengelola transfer jual-beli 

pemain dari satu klub ke klub yang lain. Tujuan 

permainan adalah memperoleh kesuksesan 

sebagai manajer �m sepakbola dengan 

memenangkan kompe�si. Crawford (2016) yang 

melakukan peneli�an dengan mewawancarai 

32 pemain CM menyimpulkan bahwa game 

tersebut telah memberikan ruang pada pemain 

game untuk berimajinasi dan berfantasi 

mengendalikan �m yang sulit dikendalikan 

dalam dunia nyata.

Relasi antara fans sepakbola dengan 

game digital juga dapat dilihat dari keberadaan 

game yang mempopulerkan sepakbola nyata ke 

pemain game. Riset Markovits & Green (2017) 

menunjukkan proses game produksi EA Sports, 

FIFA, telah membantu mempopulerkan 

sepakbola di Amerika Serikat. FIFA dimainkan 

dalam konsol atau PC dan menjadi salah satu 

game sepakbola konsol paling populer dengan 

kompe�tor game lain, Pro Evolu�on Soccer 

(PES). Tidak hanya berhen� sebagai konten 

permainan, Ortega (2019) mencatat bahwa 

game FIFA dan PES juga banyak dimainkan 

sebagai siaran YouTube oleh pemainnya. Salah 

satu fungsi mempertontonkan permainan ini 
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didukung oleh perubahan konsep liga yang 

mengandalkan hak siar serta sponsorship dari 

beragam pihak, baik itu produk maupun media 

televisi. Keberadaan English Premier League 

dengan konsep baru di tahun 1992, turut 

mengubah perspek�f kompe�si liga di seluruh 

dunia dalam mengedepankan hak siar dan profit 

di sisi industri sepakbola, seper� menerima 

pemasangan sponsor di tribun penonton hingga 

iklan yang terpampang di dalam lapangan ke�ka 

pertandingan berlangsung (Ferand & Torrigani, 

2006). Melalui kehadiran digital fandom dalam 

bentuk fans yang terus mendukung secara 

digital dan masif, beragam Industri mencoba 

p e r u nt u n ga n nya  d e n ga n  m e m b e r i ka n 

terobosan baru yang �dak pernah terpikirkan di 

era sepakbola lama. Terciptanya beragam acara 

dengan konsep baru seper�  jumpa fans 

berbayar, berlibur bersama pemain idola klub, 

menyapa langsung pela�h maupun pemain klub 

secara langsung di sosial media, hingga 

kelahiran game di dunia nyata maupun dunia 

maya,  bertujuan menjaga re las i  serta 

komunikasi yang posi�f dengan fans (Billings, 

Bu�erworth, & Turman, 2014). 

3. Budaya Bertaruh Fans Sepakbola

Fans sepakbola �dak hanya nampak 

ke�ka datang ke stadion dan menonton dari 

pinggir lapangan. Di luar lapangan, aksi fans bisa 

terlihat dari prak�k bertaruh (be�ng). Prak�k 

ini pada dasarnya menuntut pengetahuan 

seorang fans untuk bisa memprediksi sebuah 

pertandingan. Pada budaya bertaruh komersial, 

prediks i  yang benar  terhadap sebuah 

pertandingan memperoleh ganjaran berupa 

uang. Dalam sepakbola, budaya bertaruh telah 

memiliki sejarah panjang. Memahami budaya 

bertaruh dapat memberikan pemahaman pada 

berbagai konteks, seper� fandom, eksistensi 

sosio-ekonomi, serta ekspresi iden�tas (Akanle 

& Fageyinbo, 2019).

Deutscher  dkk.  (2018)  misa lnya 

melakukan riset terkait prak�k bertaruh 

terhadap pertandingan sepakbola di Liga Inggris 

dengan menganalisis data yang diperoleh dari 

situs bertaruh Be�air, riset ini merumuskan 

faktor-faktor yang mendeterminasi jumlah uang 

yang dipertaruhkan, salah satunya progress 

sebuah klub dalam musim tersebut, riset ini 

menegaskan peneli�an sebelumnya yang 

dilakukan Humphreys dkk. (2013) serta Paul dan 

weinbach (2010)  yang menel i�  faktor 

determinan pertaruhan di pertandingan basket 

(NBA) dan hoki (NFL), yakni kualitas �m, siaran 

televisi, ketepatan waktu, dan hasil yang �dak 

terprediksi.

Seiring perkembangan komunikasi 

digital, kehadiran pla�orm bertaruh online telah 

mendominasi fans sepakbola saat ini. Di saat 

banyak riset telah menginves�gasi faktor-faktor 

psikologis individu dalam mendeterminasi 

perilaku bertaruh, Lopez-Gonalez & Griffiths 

(2016) menaruh perha�an pada karakteris�k 

pasar pertaruhan olahraga online dan relasinya 

dengan industri sejenis secara luas. Dari 

perspek�f konvergensi ekonomi, riset tersebut 

mengeksplorasi integrasi budaya bertaruh 

dengan eSports, fantasy sports, in-stadium 

be�ng, dan budaya terkait lainnya. Peneli�an 

tersebut menyimpulkan bahwa pertaruhan 

berbasis internet telah menguasai bentuk lain 

serta memiliki pasar yang terus berkembang.

Untuk memahami lebih detail relasi yang 

terbangun, Lopez-Gonalez & Griffiths (2016) 

menawarkan satu bagan konvergensi online, 

olahraga, dan budaya bertaruh. Berdasar bagan 

ini, dapat disimak relasi fans sepakbola, dalam 

prak�k bertaruh �dak lepas dari prak�k-prak�k 

terkait lain.

Bagan 1. Konvergensi dalam budaya bertaruh 

online Lopez-Gonalez & Griffiths (2016).

4. Fans Sepakbola dan Game Digital

Dalam lanskap media digital, par�sipasi 

fans sepakbola salah satunya dapat dilihat dari 

prak�k bermain game sepakbola digital. Ortega 

(2019) menyebutkan bahwa bermain game 

olahraga adalah ak�vitas mul�-layer yang lebih 

dari sekedar berak�vitas menggunakan konsol, 

ponsel/ tablet di mana game dimainkan. 

Bermain game menunjukkan adanya berbagai 

bentuk permainan plychronological (Thompson 

dan Ouelle�e, 2013) yang terkoneksi dengan 

arena sepakbola profesional. Bermain game 

�dak bisa lepas dari proses perwujudan dan 

penyerapan, selain kondisi sosio-kultural 

pemain (Yuwono dkk., 2018) sehingga terkait 

erat dengan prak�k fandom, dimana fans 

mengkonsumsi dan memproduksi konten.

Salah satu game digital yang populer 

terkait sepakbola adalah seri permainan 

Championship Manager (CM) / Football 

Manager. Dalam game ini, pemain dapat 

bersimulasi menjadi manajer sepakbola. 

Pemain mengembangkan karirnya dalam 

mengelola klub sepakbola, mengelola pemain-

pemain  d i  da lamnya,  mengatur  tak�k 

permainan, hingga mengelola transfer jual-beli 

pemain dari satu klub ke klub yang lain. Tujuan 

permainan adalah memperoleh kesuksesan 

sebagai manajer �m sepakbola dengan 

memenangkan kompe�si. Crawford (2016) yang 

melakukan peneli�an dengan mewawancarai 

32 pemain CM menyimpulkan bahwa game 

tersebut telah memberikan ruang pada pemain 

game untuk berimajinasi dan berfantasi 

mengendalikan �m yang sulit dikendalikan 

dalam dunia nyata.

Relasi antara fans sepakbola dengan 

game digital juga dapat dilihat dari keberadaan 

game yang mempopulerkan sepakbola nyata ke 

pemain game. Riset Markovits & Green (2017) 

menunjukkan proses game produksi EA Sports, 

FIFA, telah membantu mempopulerkan 

sepakbola di Amerika Serikat. FIFA dimainkan 

dalam konsol atau PC dan menjadi salah satu 

game sepakbola konsol paling populer dengan 

kompe�tor game lain, Pro Evolu�on Soccer 

(PES). Tidak hanya berhen� sebagai konten 

permainan, Ortega (2019) mencatat bahwa 

game FIFA dan PES juga banyak dimainkan 

sebagai siaran YouTube oleh pemainnya. Salah 

satu fungsi mempertontonkan permainan ini 
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adalah untuk menuliskan ulang sejarah, 

misalnya dengan memainkan pertandingan 

pen�ng yang pernah berlangsung dalam sejarah 

sepakbola.

Sehubungan dengan game FIFA, Siuda 

(2021) meneli� secara khusus para pemain di 

mode FIFA Ul�mate Team (FUT). Dalam mode 

itu, pemain game dapat mengelola sebuah �m 

dengan pemain impian yang dapat ia kelola, 

bermain online melawan pemain lain, dan 

mencapai beberapa tujuan yang disusun oleh 

produsen game. Dalam risetnya, Siuda 

menyimpulkan bahwa menjadi pen�ng, bahwa 

pemain game melakukan prak�k bermain 

secara subversif. Hal ini berguna untuk 

memahami relasi kontemporer antara media, 

olahraga, dan kehidupan sehari-hari.

5. Fantasy Premier League sebagai Fantasy 

Sport

Fantasy sport dapat dikatakan sebagai 

jenis game, yang par�sipan-nya mengendalikan 

�m olahraga imajiner yang terdiri dari atlet 

olahraga profesional atau riil. Dwyer (2021) 

dalam tul isannya terkait  fantasy sport 

memetakan subjek ini telah menarik perha�an 

banyak peneli�. Tulisannya, sejak pertengahan 

2000-an, fantasy sports telah dikaji dari 

berbagai perspek�f, dari konsumsi media, 

psikologi, ataupun kompe�si par�sipan. Lebih 

lanjut, fantasy sport terasosiasi dengan 

perjudian/ pertaruhan yang memiliki permis 

bahwa permainan bergantung pada skill, bukan 

k e b e r u n t u n g a n  s e m a t a .  D a l a m 

perkembangannya, jenis game ini banyak 

menuai kontroversi karena alasan terkait 

dehumanisasi atlet profesional.

Fantasy Premier League (FPL) adalah 

salah satu fantasy sport yang berbasis pada Liga 

sepakbola Inggris. Dalam situs resminya, 

dinyatakan bahwa FPL adalah game fantasy 

sepakbola terpopuler di dunia dengan lebih dari 

7 juta pemain (fantasy.premierleague.com). 

Dalam game ini, pemain disimulasikan sebagai 

manajer sebuah �m yang memiliki kesempatan 

memilih 11 pemain plus 4 pemain cadangan �ap 

pekannya. Tersinergi dengan hasil permainan di 

dunia riil, para manager FPL akan mendapatkan 

score. Salah satu yang membuat FPL dimainkan 

s e c a ra  ko m p e � � f  a d a l a h  fi t u r  u n t u k 

membentuk liga privat. Dalam liga privat ini, 

pemain dapat berkompe�si dengan lingkaran 

pertemanannya.

Popularitas FPL �dak hanya berdampak 

bagi para fans sepakbola, tetapi juga pemain 

bola profesional. Dalam salah satu kasus terbaru 

misalnya, klub Aston Villa melarang pemainnya 

untuk bermain FPL karena pilihan-pilihan para 

pemain dalam game dapat dibaca kaitannya 

dengan kondisi kub di dunia nyata. Contoh 

menarik lain misalnya bagaimana salah seorang 

pemain Manchester City, Raheem Sterling, 

mengunggah tweet melalui akunnya, memohon 

maaf pada para fansnya di FPL karena 

kegagalannya mencetak skor. Tweetnya dapat 

dikatakan unik mengingat ia menafikan proses 

klubnya memenangkan pertandingan secara riil 

(Twi�er.com).

Gambar 1. Tweet Raheem Sterling terkait FPL 

(Twi�er.com)

Metodologi

Peneli�an ini menggunakan pendekatan 

metode kualita�f dengan metode peneli�an 

spesifik studi kasus. Studi kasus dipilih karena 

merupakan sebuah metode empiris yang 

menggunakan berbagai sumber atau data untuk 

m e n g i n v e s � g a s i  s e b u a h  f e n o m e n a 

kontemporer (Yin, 2003). Teknik pengumpulan 

data yang dilakukan terdiri dari: wawancara, 

pengumpulan dokumen, dan observasi online. 

Pengambilan data lapangan dalam peneli�an ini 

dilakukan di Kota Jakarta dan Yogyakarta.

Subjek peneli�an dalam riset ini 

sebanyak 6 orang dengan pemilihan berdasar 

kriteria sebagai berikut:

a. Menjadi fans sebuah klub sepakbola 

inggris (minimal 3 tahun).

b. Mempunyai akun & bermain ak�f FPL 

minimal 1 tahun (1 musim sepakbola).

c. Tergabung dalam komunitas  FPL 

(membentuk liga sendiri).

Infroman dalam peneli�an ini dibagi ke dalam 2 

kelompok, kelompok pertama yang merupakan 

informan kelas pekerja dengan usia 33-34 

tahun. Kelompok kedua merupakan informan 

mahasiswa dengan usia 20-21 tahun.  De�l 

informan sebagai berikut: Fakhri (34 thn, 

Pegawai Negeri Sipil); Brama (34 thn, karyawan 

swasta); Haryo (33 thn, karyawan swasta); 

Fadhli (21 thn, mahasiswa); Agam (20 thn, 

mahasiswa); dan Dylan (20 thn, mahasiswa).

Pencarian data dilakukan dengan 

wawancara berkelompok guna memahami lebih 

dalam serta observasi online pla�orm terkait 

FPL sebagai  tambahan data sekunder. 

Wawancara dilakukan dua kali dengan durasi 

masing-masing selama 1-1,5 jam, masing-

masing wawancara dengan 3 narasumber. 

Wawancara pertama dilakukan secara luring di 

Jakarta, sedangkan wawancara kedua dilakukan 

secara daring. Data dalam peneli�an ini diolah 

melalui tahapan pemetaan dan reduksi data. 

Selanjutnya data dianalisis berdasar kerangka 

pemikiran. Waktu riset total berlangsung 

selama delapan bulan (Maret - Oktober 2021).

Temuan

Dalam bagian ini, temuan peneli�an akan dibagi 

d u a  s e s u a i  d e n ga n  d u a  p e l a k s a n a a n 

wawancara. Tiap kelompok wawancara 

melaporkan data dari �ga informan. Kelompok 

pertama adalah informan yang merupakan dari 

kelompok pekerja berusia 30-40 tahun, 

sementara kelompok kedua adalah informan 

yang merupakan kelompok mahasiswa berusia 

20-30 tahun.

47 48

Fantasy Premier League:
Game dan Pergeseran Budaya Fans Sepakbola di Era Digital

Jurnal Media dan Komunikasi Indonesia, 
Volume 4, Nomor 1, Maret 2023 (halaman 40 - halaman 57) 



adalah untuk menuliskan ulang sejarah, 
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Sehubungan dengan game FIFA, Siuda 

(2021) meneli� secara khusus para pemain di 

mode FIFA Ul�mate Team (FUT). Dalam mode 

itu, pemain game dapat mengelola sebuah �m 

dengan pemain impian yang dapat ia kelola, 

bermain online melawan pemain lain, dan 

mencapai beberapa tujuan yang disusun oleh 

produsen game. Dalam risetnya, Siuda 

menyimpulkan bahwa menjadi pen�ng, bahwa 

pemain game melakukan prak�k bermain 

secara subversif. Hal ini berguna untuk 

memahami relasi kontemporer antara media, 

olahraga, dan kehidupan sehari-hari.

5. Fantasy Premier League sebagai Fantasy 

Sport

Fantasy sport dapat dikatakan sebagai 

jenis game, yang par�sipan-nya mengendalikan 

�m olahraga imajiner yang terdiri dari atlet 

olahraga profesional atau riil. Dwyer (2021) 

dalam tul isannya terkait  fantasy sport 

memetakan subjek ini telah menarik perha�an 

banyak peneli�. Tulisannya, sejak pertengahan 

2000-an, fantasy sports telah dikaji dari 

berbagai perspek�f, dari konsumsi media, 

psikologi, ataupun kompe�si par�sipan. Lebih 

lanjut, fantasy sport terasosiasi dengan 

perjudian/ pertaruhan yang memiliki permis 

bahwa permainan bergantung pada skill, bukan 

k e b e r u n t u n g a n  s e m a t a .  D a l a m 

perkembangannya, jenis game ini banyak 

menuai kontroversi karena alasan terkait 

dehumanisasi atlet profesional.

Fantasy Premier League (FPL) adalah 

salah satu fantasy sport yang berbasis pada Liga 

sepakbola Inggris. Dalam situs resminya, 
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bagi para fans sepakbola, tetapi juga pemain 

bola profesional. Dalam salah satu kasus terbaru 

misalnya, klub Aston Villa melarang pemainnya 

untuk bermain FPL karena pilihan-pilihan para 

pemain dalam game dapat dibaca kaitannya 

dengan kondisi kub di dunia nyata. Contoh 

menarik lain misalnya bagaimana salah seorang 

pemain Manchester City, Raheem Sterling, 

mengunggah tweet melalui akunnya, memohon 

maaf pada para fansnya di FPL karena 

kegagalannya mencetak skor. Tweetnya dapat 

dikatakan unik mengingat ia menafikan proses 

klubnya memenangkan pertandingan secara riil 

(Twi�er.com).
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(membentuk liga sendiri).
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kelompok, kelompok pertama yang merupakan 
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Pencarian data dilakukan dengan 

wawancara berkelompok guna memahami lebih 

dalam serta observasi online pla�orm terkait 

FPL sebagai  tambahan data sekunder. 

Wawancara dilakukan dua kali dengan durasi 

masing-masing selama 1-1,5 jam, masing-

masing wawancara dengan 3 narasumber. 

Wawancara pertama dilakukan secara luring di 
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secara daring. Data dalam peneli�an ini diolah 
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Selanjutnya data dianalisis berdasar kerangka 

pemikiran. Waktu riset total berlangsung 

selama delapan bulan (Maret - Oktober 2021).
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wawancara. Tiap kelompok wawancara 

melaporkan data dari �ga informan. Kelompok 

pertama adalah informan yang merupakan dari 

kelompok pekerja berusia 30-40 tahun, 

sementara kelompok kedua adalah informan 

yang merupakan kelompok mahasiswa berusia 
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· Hasil Wawancara Kelompok Pekerja

Brama (personal communica�on, 12 Juni 

2021), telah memainkan FPL sejak tahun 2015. 

Awalnya ia bermain bersama dengan teman-

teman kantor dan membentuk liga mini. 

Kemudian ia bergabung dengan liga mini yang 

berisi teman-teman kuliahnya (Liga bernama 

MYC bersama dua informan lain dalam 

penelitian ini; Fakhri dan Haryo). 

Saat awal memainkan FPL, Brama 

cenderung berada di peringkat bawah. Ia 

mengaku memiliki skuad yang paling bernilai 

dan banyak memberikan info harga pemain bola 

(harga pemain dalam FPL berubah-ubah dan 

berpengaruh dalam permainan). Ia memainkan 

FPL �dak untuk tujuan menang. “Seper� filosofi 

Arsenal, kalah nggak apa-apa yang pen�ng 

d a p at  u a n g ,”  � m p a l  Fa k h r i  ( p e r s o n a l 

communica�on, 12 Juni 2021) menyebut cara 

main Brama. Hal ini membuat Brama cenderung 

berada di peringkat bawah liga. Di tahun 

berikutnya, Brama mulai mengubah cara 

mainnya.

Berbeda dengan Brama, Haryo (personal 

communica�on,  12 Juni 2021) mengaku 

cenderung berada pada posisi �ga teratas dalam 

klasemen liga mini, atau apa yang dalam bahasa 

mereka disebut zona priyayi. Baru pada musim 

2020/2021 ia mengaku turun menjadi sekitar 

peringkat 7. Ia juga menuturkan bahwa liga mini 

tersebut juga menambah anggota baru dari 

pertemanan kuliah mereka yang dirasa nyaman.

Tiap-�ap informan mengiku� liga 

dengan komunitas lain selain liga mini MYC. 

Brama menyebutkan bahwa ada liga lain yang 

c u k u p  k o m p e � � f  d i i k u � n y a  k a r e n a 

menggunakan sistem arisan, atau berhadiah 

uang dengan biaya kepesertaan. “Misal 200 

[ribu] di awal. Nan� juara dapat hadiah sekitar 3 

juta. Kita menyebutnya arisan,” tutur Brama. 

Perihal penggunaan uang asli dalam permainan 

FPL bagi Brama sendiri �dak dapat dikatakan 

berjudi. Meskipun �dak menutup kemungkinan 

pemain FPL juga ak�f mengiku� judi bola. Para 

informan sendiri �dak terlibat dalam judi bola 

meski �dak menutup kemungkinan citra FPL 

iden�k dengan judi bola. Fakhri misalnya 

bercerita, “Pas gameweek ramai, misal aku 

pasang Rashford, aku teriak 'point!' [saat 

Rashford cetak gol]. Sampai istriku curiga aku 

judi bola.” Menurut Haryo, FPL bukan taruhan, 

melainkan turnamen. “Karena FPL ini mikir, ada 

analisis. Meskipun judi bola mikir juga. Kalau 

MYC ini nggak niat ada hadiah, karena niatnya 

guyub. Ada unsur nostalgia. Ada ejek-ejekan 

sektoral yang biasa kita lakukan di kampus,” 

tuturnya.

Dalam bermain FPL, para informan juga 

mencari informasi permainan dari berbagai 

media. Haryo misalnya mencari referensi dari 

twi�er dalam akun FPL �ps. “Tapi musim ini 

banyak melesetnya. Sebenarnya bagusnya FPL 

karena udah mayor, jadi banyak scout. Misal 

[info] pemain yang banyak dipakai. Satu hari 

sebelum transfer mulai ak�f [cari informasi]. 

Setelah konferensi pers baru transfer,” tutur 

Haryo. “Transfer” dalam hal ini merupakan salah 

satu ak�vitas pen�ng dalam permainan FPL. 

Se�ap pemain mempunyai tak�knya masing-

masing dalam transfer. Brama misalnya 

mengaku lebih melakukan strategi “early 

transfer” yaitu transfer di awal minggu sebelum 

harga naik.

Tiap-�ap informan memiliki klub yang 

mereka dukung. Meski demikian, sesuai aturan 

FPL, pemain �dak bisa menggunakan lebih dari 

3 pemain yang berasal dari 1 klub. Haryo yang 

mendukung klub Liverpool mengaku minimal 

harus ada 1 pemain Liverpool yang ia pasang. Ia 

�dak masalah memasang pemain dari klub rival 

Liverpool. Sedangkan Fakhri merupakan 

pendukung klub Manchester United. Tapi saat 

bermain FPL, ia mengaku bermain secara 

pragma�s jika permainan klub favoritnya 

sedang �dak bagus. Ar�nya ia memisah apa 

yang ia dukung secara riil dan apa yang ia dukung 

dalam FPL.

Para informan juga misalnya menjadi 

bisa mendukung satu pemain FPL tertentu 

secara riil karena prestasinya memberikan poin 

di FPL. Brama misalnya sempat memfavoritkan 

pemain Klub Chelsea Alonso dan pemain 

Manchester United Bruno Fernandes. Meski ia 

�dak mendukung klub tersebut, ia tetap 

berharap pemain andalannya bisa mencetak gol 

atau mendapatkan poin. Sementara Haryo 

sempat memfavoritkan kiper tertentu, misalnya 

Mar�nez di musim 2020/2021 dan Nick Pope di 

musim 2019/2020.

Sebagai permainan resmi dari Liga 

Inggris, para informan sepakat bahwa dengan 

bermain FPL, para pemain menjadi mengiku� 

semua pertandingan liga tersebut. Ini juga 

didukung adanya sistem harga pemain di FPL 

yang terbatas sehingga �dak bisa memainkan 

pemain hanya dari klub papan atas. Para 

informan prak�knya juga mengiku� info klub 

papan tengah dan bawah. Meski demikian, 

ke�ka mengiku� pertandingan, para informan 

�dak selalu menonton secara full. Brama 

m i s a l n y a  h a n y a  m e n o n t o n  h i g h l i g h t 

pertandingan.  Fakhr i  umumnya hanya 

m e n o nto n  s e c a ra  u t u h  p e r ta n d i n ga n 

Manchester United.

· Hasil Wawancara Kelompok Mahasiswa

Fadhil (personal communica�on, 17 

September 2021) mulai bermain FPL pada 

musim 2020/2021.  “Aku ngerasa semakin 

berkembangnya teknologi dan cara dari pihak 

liga biar suporternya lebih menikma�nya 

dengan fantasi itu. Saat main FPL, hampir semua 

pertandingan aku nonton. Sebelumnya hanya 

Liverpool [klub favoritnya]. [Sekarang] nonton 

�m lain yang aku pasang pemain dan biar tahu 

pemain lain,” tutur Fadhil.

Pada musim 2020/2021, ia mengiku� 10 

mini liga. Musim ini ia memanfaatkan slot 

maksimal jadi total mengiku� 25 liga. Liga-liga 

tersebut ia dapatkan informasinya dari Twi�er, 

misalnya komunitas FPL. Ada liga yang juga 

membuat grup di Telegram atau Whatsapp. 

Beberapa liga �dak mewajibkan join grup online 

tersebut. Namun karena banyak pengumuman 

di grup dan berbagi informasi tentang FPL, 

Fadhil pun mengiku�nya. Beberapa menurutnya 

berhadiah lumayan menarik. Semua liga yang ia 

iku� gra�s tanpa biaya penda�aran, hanya 

dengan syarat tertentu misalnya like atau 

komentar di pos�ngan penyelenggaranya. 

Fadhil saat ini memainkan FPL dalam dua akun. 

Hal ini lantaran sebagai fans Liverpool, ia 

mengiku� liga fanbase Liverpool yang memiliki 

syarat �dak boleh memasang pemain klub rival, 
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· Hasil Wawancara Kelompok Pekerja

Brama (personal communica�on, 12 Juni 

2021), telah memainkan FPL sejak tahun 2015. 

Awalnya ia bermain bersama dengan teman-

teman kantor dan membentuk liga mini. 

Kemudian ia bergabung dengan liga mini yang 

berisi teman-teman kuliahnya (Liga bernama 

MYC bersama dua informan lain dalam 

penelitian ini; Fakhri dan Haryo). 

Saat awal memainkan FPL, Brama 

cenderung berada di peringkat bawah. Ia 

mengaku memiliki skuad yang paling bernilai 

dan banyak memberikan info harga pemain bola 

(harga pemain dalam FPL berubah-ubah dan 

berpengaruh dalam permainan). Ia memainkan 

FPL �dak untuk tujuan menang. “Seper� filosofi 

Arsenal, kalah nggak apa-apa yang pen�ng 

d a p at  u a n g ,”  � m p a l  Fa k h r i  ( p e r s o n a l 

communica�on, 12 Juni 2021) menyebut cara 

main Brama. Hal ini membuat Brama cenderung 

berada di peringkat bawah liga. Di tahun 

berikutnya, Brama mulai mengubah cara 

mainnya.

Berbeda dengan Brama, Haryo (personal 

communica�on,  12 Juni 2021) mengaku 

cenderung berada pada posisi �ga teratas dalam 

klasemen liga mini, atau apa yang dalam bahasa 

mereka disebut zona priyayi. Baru pada musim 

2020/2021 ia mengaku turun menjadi sekitar 

peringkat 7. Ia juga menuturkan bahwa liga mini 

tersebut juga menambah anggota baru dari 

pertemanan kuliah mereka yang dirasa nyaman.

Tiap-�ap informan mengiku� liga 

dengan komunitas lain selain liga mini MYC. 

Brama menyebutkan bahwa ada liga lain yang 

c u k u p  k o m p e � � f  d i i k u � n y a  k a r e n a 

menggunakan sistem arisan, atau berhadiah 

uang dengan biaya kepesertaan. “Misal 200 

[ribu] di awal. Nan� juara dapat hadiah sekitar 3 

juta. Kita menyebutnya arisan,” tutur Brama. 

Perihal penggunaan uang asli dalam permainan 

FPL bagi Brama sendiri �dak dapat dikatakan 

berjudi. Meskipun �dak menutup kemungkinan 

pemain FPL juga ak�f mengiku� judi bola. Para 

informan sendiri �dak terlibat dalam judi bola 

meski �dak menutup kemungkinan citra FPL 

iden�k dengan judi bola. Fakhri misalnya 

bercerita, “Pas gameweek ramai, misal aku 

pasang Rashford, aku teriak 'point!' [saat 

Rashford cetak gol]. Sampai istriku curiga aku 

judi bola.” Menurut Haryo, FPL bukan taruhan, 

melainkan turnamen. “Karena FPL ini mikir, ada 

analisis. Meskipun judi bola mikir juga. Kalau 

MYC ini nggak niat ada hadiah, karena niatnya 

guyub. Ada unsur nostalgia. Ada ejek-ejekan 

sektoral yang biasa kita lakukan di kampus,” 

tuturnya.

Dalam bermain FPL, para informan juga 

mencari informasi permainan dari berbagai 

media. Haryo misalnya mencari referensi dari 

twi�er dalam akun FPL �ps. “Tapi musim ini 

banyak melesetnya. Sebenarnya bagusnya FPL 

karena udah mayor, jadi banyak scout. Misal 

[info] pemain yang banyak dipakai. Satu hari 

sebelum transfer mulai ak�f [cari informasi]. 

Setelah konferensi pers baru transfer,” tutur 

Haryo. “Transfer” dalam hal ini merupakan salah 

satu ak�vitas pen�ng dalam permainan FPL. 

Se�ap pemain mempunyai tak�knya masing-

masing dalam transfer. Brama misalnya 

mengaku lebih melakukan strategi “early 

transfer” yaitu transfer di awal minggu sebelum 

harga naik.

Tiap-�ap informan memiliki klub yang 

mereka dukung. Meski demikian, sesuai aturan 

FPL, pemain �dak bisa menggunakan lebih dari 

3 pemain yang berasal dari 1 klub. Haryo yang 

mendukung klub Liverpool mengaku minimal 

harus ada 1 pemain Liverpool yang ia pasang. Ia 

�dak masalah memasang pemain dari klub rival 

Liverpool. Sedangkan Fakhri merupakan 

pendukung klub Manchester United. Tapi saat 

bermain FPL, ia mengaku bermain secara 

pragma�s jika permainan klub favoritnya 

sedang �dak bagus. Ar�nya ia memisah apa 

yang ia dukung secara riil dan apa yang ia dukung 

dalam FPL.

Para informan juga misalnya menjadi 

bisa mendukung satu pemain FPL tertentu 

secara riil karena prestasinya memberikan poin 

di FPL. Brama misalnya sempat memfavoritkan 

pemain Klub Chelsea Alonso dan pemain 

Manchester United Bruno Fernandes. Meski ia 

�dak mendukung klub tersebut, ia tetap 

berharap pemain andalannya bisa mencetak gol 

atau mendapatkan poin. Sementara Haryo 

sempat memfavoritkan kiper tertentu, misalnya 
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musim 2019/2020.

Sebagai permainan resmi dari Liga 

Inggris, para informan sepakat bahwa dengan 

bermain FPL, para pemain menjadi mengiku� 

semua pertandingan liga tersebut. Ini juga 

didukung adanya sistem harga pemain di FPL 

yang terbatas sehingga �dak bisa memainkan 

pemain hanya dari klub papan atas. Para 

informan prak�knya juga mengiku� info klub 

papan tengah dan bawah. Meski demikian, 

ke�ka mengiku� pertandingan, para informan 

�dak selalu menonton secara full. Brama 

m i s a l n y a  h a n y a  m e n o n t o n  h i g h l i g h t 

pertandingan.  Fakhr i  umumnya hanya 

m e n o nto n  s e c a ra  u t u h  p e r ta n d i n ga n 

Manchester United.

· Hasil Wawancara Kelompok Mahasiswa

Fadhil (personal communica�on, 17 

September 2021) mulai bermain FPL pada 

musim 2020/2021.  “Aku ngerasa semakin 

berkembangnya teknologi dan cara dari pihak 

liga biar suporternya lebih menikma�nya 

dengan fantasi itu. Saat main FPL, hampir semua 

pertandingan aku nonton. Sebelumnya hanya 

Liverpool [klub favoritnya]. [Sekarang] nonton 

�m lain yang aku pasang pemain dan biar tahu 

pemain lain,” tutur Fadhil.

Pada musim 2020/2021, ia mengiku� 10 

mini liga. Musim ini ia memanfaatkan slot 

maksimal jadi total mengiku� 25 liga. Liga-liga 

tersebut ia dapatkan informasinya dari Twi�er, 

misalnya komunitas FPL. Ada liga yang juga 

membuat grup di Telegram atau Whatsapp. 

Beberapa liga �dak mewajibkan join grup online 

tersebut. Namun karena banyak pengumuman 

di grup dan berbagi informasi tentang FPL, 

Fadhil pun mengiku�nya. Beberapa menurutnya 

berhadiah lumayan menarik. Semua liga yang ia 

iku� gra�s tanpa biaya penda�aran, hanya 

dengan syarat tertentu misalnya like atau 

komentar di pos�ngan penyelenggaranya. 

Fadhil saat ini memainkan FPL dalam dua akun. 

Hal ini lantaran sebagai fans Liverpool, ia 

mengiku� liga fanbase Liverpool yang memiliki 

syarat �dak boleh memasang pemain klub rival, 

49 50

Fantasy Premier League:
Game dan Pergeseran Budaya Fans Sepakbola di Era Digital

Jurnal Media dan Komunikasi Indonesia, 
Volume 4, Nomor 1, Maret 2023 (halaman 40 - halaman 57) 



Manchester United dan Everton, serta wajib 3 

pemain liverpool meski �dak harus dipasang 

sebagai captain atau start. 

Berbeda dengan Fadhil, Agam (personal 

communica�on, 17 September 2021) bercerita 

telah bermain FPL cukup lama sejak musim 

2012/2013. Ia pertama kali tahu FPL dari acara 

Sport 7 yang memberikan kode liga FPL. “Lalu 

aku cari tahu apa ternyata seru. Permainan 

seper� di dunia nyata dan ada hadiah. Dulu 

awal-awal SMP main. Waktu itu nggak terlalu 

konsisten. Masih belum tahu tak�k. Sampai 

2016/2017 dan 2019/2020 main lagi tapi juga 

nggak serius. Musim 2020/2021 serius karena 

cari tahu �ps trik dari YouTube,” tuturnya. Ia juga 

mengiku� liga FPL yang diadakan mahasiswa di 

kampusnya dan memberikan hadiah �ap 

bulannya. Ia pernah menjadi pemenang 

bulanan tersebut. Kompe�si itu sendiri memiliki 

uang penda�aran sebesar 10 ribu rupiah. 

Peserta liga kampus itu sendiri berkomunitas 

online di Line. Secara riil, Agam mendukung klub 

Manchester United. “Uniknya FPL, misal aku 

pasang pemain lawan MU [Manchester United], 

di satu sisi MU kebobolan jadi ada pelipur lara,” 

tuturnya. Ia sendiri �dak masalah memasang 

pemain dari klub rival Manchester United, 

seper� Liverpool dan City.

Informan ke�ga dalam wawancara 

kelompok ini, Dylan (personal communica�on, 

17 September 2021), memiliki historis bermain 

FPL yang mirip dengan Agam. Ia awalnya tahu 

dari acara TV, One Stop Football. Mulai 2016, ia 

membuat liga bersama teman-teman SMA dan 

bermain cukup konsisten meski tanpa hadiah. 

“Yang bikin seru gara-gara aku suka judi bola, 

dan di FPL bentuk judi bola lain. Jadi aku kadang 

baca pertandingan dari FPL. Di sta�s�knya, 

misal Lukaku [pemain sepakbola Chelsea] 

beberapa game dan cetak gol terus. Jadi FPL 

buat hiburan dan baca sta�s�k,” tutur Dylan.

Se la in  FP L ,  b eb era p a  ko m p e� s i 

sepakbola juga mempunyai fantasy league 

masing-masing. Dylan bercerita baru mau 

mencoba fantasy league untuk Champions 

League (UCL/ Liga Champion). Agam mengaku 

sudah bermain liga fantasi UCL tetapi lebih sulit 

karena banyak klub yang �dak ia kenali di luar 

klub Inggris. Sementara Fadhil telah mengiku� 

liga fantasi turnamen Euro. “Saya juga ikut 

fantasy Serie A [Liga Italia] sama Bundesliga [Liga 

Jerman]. Kalau Serie A ternyata ada yang khusus 

liga fantasi orang Indonesia. Musim sekarang 

saya juga ikut. Kebetulan saya sering nonton. 

Lumayan asyik juga. Kalau Fantasy Bundesliga 

ikut karena melihat di Twi�er akun yang bahas 

seputar Bundesliga. Fantasy UCL sempat ikut 

karena sering nonton liga eropa lain jadi tahu 

pemain yang berpotensi. Karena ketagihan jadi 

pas Euro coba ikut juga,” tambah Fadhil.

Para informan ak�f mencari informasi 

terkait FPL dari pla�orm lain. Dylan misalnya 

mencari informasi melalui akun judi bola yang 

juga memuat sta�s�k pertandingan. Sementara 

Agam mengiku� akun FPL Tips, misalnya info 

terkait prediksi pertandingan dan rekomendasi. 

Sementara Fadhil banyak mengiku� akun-akun 

di Twi�er.

Sebagai gambaran bagaimana interaksi 

informan dengan media lain terkait sepakbola, 

selain bermain FPL, Dylan juga bermain game 

sepakbola FIFA di PlaySta�on secara cukup ru�n. 

Serupa, Agam dan Fadhil juga terkadang 

bermain game sepakbola Pro Evolu�on Soccer 

(PES). Selain itu, Fadhil juga bermain game 

Football Manager. Para informan mengaku �dak 

ru�n menonton sepakbola langsung di stadion. 

Mereka hanya menonton sesekali, misal ke�ka 

Timnas atau klub lokal favorit bermain.

Pembahasan

Berdasar temuan peneli�an di atas, bagian ini 

merupakan analisis yang diarahkan untuk 

menjawab pertanyaan peneli�an, beserta 

analisis terkait peran liga fantasi dan pergeseran 

kultur fans sepakbola di era digital secara 

umum.

1. Peran FPL dalam Mengubah Budaya 

Fans Sepakbola

Sebagai permainan liga fantasi, FPL 

menawarkan imaji kepada pemain untuk 

menjadi manajer sebuah klub dengan pemain-

pemain dan performa yang sesuai dengan 

pemain Liga Inggris (EPL) riil. Hal ini sejalan 

dengan gagasan bagaimana beermain game 

sepakbola menunjukkan adanya berbagai 

bentuk permainan plychronological (Thompson 

dan Ouelle�e, 2013). Meski demikian, berbeda 

dengan game sepakbola lain seper� FIFA, Pro 

Evolu�on Soccer, ataupun Football Manager 

yang meskipun mencakup pemain sepakbola 

dengan nama dan ra�ng sesuai dengan dunia 

riil, namun performa di dunia riil �dak terkait 

dengan dunia permainan. Pemain game 

sepakbola lain dapat saja memainkan game 

tanpa mengiku� pertandingan sepakbola riil. 

Sementara FPL menuntut pemain untuk 

mengiku� performa pemain sepakbola Liga 

Inggris di dunia riil, baik dengan menonton full 

match, highlights, atau sekedar sta�s�k agar 

dapat memiliki poin yang �nggi dalam FPL.

Salah satu fitur FPL yaitu liga mini 

memungkinkan FPL menjadi permainan yang 

dimainkan secara komunitas. Fans sepakbola 

merupakan prak�k yang memang �dak lepas 

dari komunitas. Dalam kultur fans sepakbola 

klasik, para fans sepakbola berkomunitas 

sebagai suporter sebuah klub/ �m dan 

mendukung klub tersebut secara kolek�f. FPL 

memungkinkan komunitas justru berkompe�si 

satu sama lain, membuat klasemen seper� 

halnya liga sepakbola riil. Kolek�vitas dibangun 

j u g a  d a r i  a d a n y a  g r u p  o n l i n e  u n t u k 

mendampingi �ap liga mini, misalnya grup 

dalam pla�orm Whatsapp, Line, Twi�er, dan 

sebagainya. Tiap liga mini menciptakan 

gengsinya sendiri, baik melalui ejekan verbal 

maupun sistem hadiah. Para pemenang 

mendapatkan cap sebagai yang paling ahli 

dalam pengetahuan sepakbola Liga Inggris atau 

sekedar paling beruntung.

FPL mengatur pemain untuk memainkan 

pemain dari berbagai klub di Liga Inggris yang 

berimplikasi pada bagaimana pemain juga 

menjadi audiens pertandingan berbagai klub di 

liga tersebut. Tak bisa dipungkiri, salah satu visi 

dari FPL adalah membuat popularitas Liga 

Inggris terjaga. Beberapa pemain FPL menjadi 

audiens ru�n semua pertandingan Liga Inggris. 

Hal ini sejalan dengan bentuk siaran Liga Inggris 

yang sebelumnya hanya beberapa pertandingan 

besar melalui televisi, kini ditambah model 
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Manchester United dan Everton, serta wajib 3 

pemain liverpool meski �dak harus dipasang 

sebagai captain atau start. 

Berbeda dengan Fadhil, Agam (personal 

communica�on, 17 September 2021) bercerita 

telah bermain FPL cukup lama sejak musim 

2012/2013. Ia pertama kali tahu FPL dari acara 
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seper� di dunia nyata dan ada hadiah. Dulu 
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konsisten. Masih belum tahu tak�k. Sampai 
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nggak serius. Musim 2020/2021 serius karena 

cari tahu �ps trik dari YouTube,” tuturnya. Ia juga 

mengiku� liga FPL yang diadakan mahasiswa di 

kampusnya dan memberikan hadiah �ap 

bulannya. Ia pernah menjadi pemenang 

bulanan tersebut. Kompe�si itu sendiri memiliki 

uang penda�aran sebesar 10 ribu rupiah. 

Peserta liga kampus itu sendiri berkomunitas 

online di Line. Secara riil, Agam mendukung klub 

Manchester United. “Uniknya FPL, misal aku 

pasang pemain lawan MU [Manchester United], 

di satu sisi MU kebobolan jadi ada pelipur lara,” 

tuturnya. Ia sendiri �dak masalah memasang 

pemain dari klub rival Manchester United, 

seper� Liverpool dan City.

Informan ke�ga dalam wawancara 

kelompok ini, Dylan (personal communica�on, 

17 September 2021), memiliki historis bermain 

FPL yang mirip dengan Agam. Ia awalnya tahu 

dari acara TV, One Stop Football. Mulai 2016, ia 

membuat liga bersama teman-teman SMA dan 

bermain cukup konsisten meski tanpa hadiah. 

“Yang bikin seru gara-gara aku suka judi bola, 

dan di FPL bentuk judi bola lain. Jadi aku kadang 

baca pertandingan dari FPL. Di sta�s�knya, 

misal Lukaku [pemain sepakbola Chelsea] 

beberapa game dan cetak gol terus. Jadi FPL 

buat hiburan dan baca sta�s�k,” tutur Dylan.

Se la in  FP L ,  b eb era p a  ko m p e� s i 

sepakbola juga mempunyai fantasy league 

masing-masing. Dylan bercerita baru mau 

mencoba fantasy league untuk Champions 

League (UCL/ Liga Champion). Agam mengaku 

sudah bermain liga fantasi UCL tetapi lebih sulit 

karena banyak klub yang �dak ia kenali di luar 

klub Inggris. Sementara Fadhil telah mengiku� 

liga fantasi turnamen Euro. “Saya juga ikut 
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Jerman]. Kalau Serie A ternyata ada yang khusus 

liga fantasi orang Indonesia. Musim sekarang 

saya juga ikut. Kebetulan saya sering nonton. 

Lumayan asyik juga. Kalau Fantasy Bundesliga 

ikut karena melihat di Twi�er akun yang bahas 

seputar Bundesliga. Fantasy UCL sempat ikut 

karena sering nonton liga eropa lain jadi tahu 

pemain yang berpotensi. Karena ketagihan jadi 

pas Euro coba ikut juga,” tambah Fadhil.

Para informan ak�f mencari informasi 

terkait FPL dari pla�orm lain. Dylan misalnya 

mencari informasi melalui akun judi bola yang 

juga memuat sta�s�k pertandingan. Sementara 

Agam mengiku� akun FPL Tips, misalnya info 

terkait prediksi pertandingan dan rekomendasi. 

Sementara Fadhil banyak mengiku� akun-akun 

di Twi�er.

Sebagai gambaran bagaimana interaksi 

informan dengan media lain terkait sepakbola, 

selain bermain FPL, Dylan juga bermain game 

sepakbola FIFA di PlaySta�on secara cukup ru�n. 

Serupa, Agam dan Fadhil juga terkadang 

bermain game sepakbola Pro Evolu�on Soccer 

(PES). Selain itu, Fadhil juga bermain game 

Football Manager. Para informan mengaku �dak 

ru�n menonton sepakbola langsung di stadion. 

Mereka hanya menonton sesekali, misal ke�ka 

Timnas atau klub lokal favorit bermain.

Pembahasan

Berdasar temuan peneli�an di atas, bagian ini 

merupakan analisis yang diarahkan untuk 

menjawab pertanyaan peneli�an, beserta 

analisis terkait peran liga fantasi dan pergeseran 

kultur fans sepakbola di era digital secara 

umum.

1. Peran FPL dalam Mengubah Budaya 

Fans Sepakbola

Sebagai permainan liga fantasi, FPL 

menawarkan imaji kepada pemain untuk 

menjadi manajer sebuah klub dengan pemain-

pemain dan performa yang sesuai dengan 

pemain Liga Inggris (EPL) riil. Hal ini sejalan 

dengan gagasan bagaimana beermain game 

sepakbola menunjukkan adanya berbagai 

bentuk permainan plychronological (Thompson 

dan Ouelle�e, 2013). Meski demikian, berbeda 

dengan game sepakbola lain seper� FIFA, Pro 

Evolu�on Soccer, ataupun Football Manager 

yang meskipun mencakup pemain sepakbola 

dengan nama dan ra�ng sesuai dengan dunia 

riil, namun performa di dunia riil �dak terkait 

dengan dunia permainan. Pemain game 

sepakbola lain dapat saja memainkan game 

tanpa mengiku� pertandingan sepakbola riil. 

Sementara FPL menuntut pemain untuk 

mengiku� performa pemain sepakbola Liga 

Inggris di dunia riil, baik dengan menonton full 

match, highlights, atau sekedar sta�s�k agar 

dapat memiliki poin yang �nggi dalam FPL.

Salah satu fitur FPL yaitu liga mini 

memungkinkan FPL menjadi permainan yang 

dimainkan secara komunitas. Fans sepakbola 

merupakan prak�k yang memang �dak lepas 

dari komunitas. Dalam kultur fans sepakbola 

klasik, para fans sepakbola berkomunitas 

sebagai suporter sebuah klub/ �m dan 

mendukung klub tersebut secara kolek�f. FPL 

memungkinkan komunitas justru berkompe�si 

satu sama lain, membuat klasemen seper� 

halnya liga sepakbola riil. Kolek�vitas dibangun 

j u g a  d a r i  a d a n y a  g r u p  o n l i n e  u n t u k 

mendampingi �ap liga mini, misalnya grup 
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sebagainya. Tiap liga mini menciptakan 

gengsinya sendiri, baik melalui ejekan verbal 

maupun sistem hadiah. Para pemenang 

mendapatkan cap sebagai yang paling ahli 

dalam pengetahuan sepakbola Liga Inggris atau 

sekedar paling beruntung.

FPL mengatur pemain untuk memainkan 
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berimplikasi pada bagaimana pemain juga 

menjadi audiens pertandingan berbagai klub di 

liga tersebut. Tak bisa dipungkiri, salah satu visi 
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siaran langganan seluruh pertandingan 

(termasuk pertandingan klub papan bawah) 

dalam pla�orm menonton online. Mola TV saat 

ini memegang hak siar seluruh pertandingan 

Liga Inggris dengan tarif langganan per jangka 

waktu tertentu. Sebagai gambaran, langganan 

seluruh pertandingan per musim berbiaya 

sekitar 300-500 ribu rupiah.

2. Bentuk Perubahan Kultur Fans 

Sepakbola Pemain FPL

Fans �dak lagi sekedar mendukung klub 

sepakbola, tetapi juga mendukung per pemain 

sesuai yang mereka pasang dalam FPL. Hal ini 

bisa jadi merupakan implikasi yang �dak 

diperhitungkan sebelumnya oleh pihak FPL 

sendiri. Dalam menonton sepakbola saat ini 

misalnya, para pemain FPL berharap pemain 

yang ia pasang dalam game berhasil mencetak 

poin (goal, assist, dsb.) meski dalam dunia riil ia 

bukan berasal (atau justru rival) dari klub 

favoritnya. Sebagian pemain FPL memiliki klub 

yang ia dukung secara riil sejak lama. Hal ini yang 

kerap melahirkan momen-momen dilema�s 

dalam mendukung pemain/klub dalam sebuah 

pertandingan. Para pemain juga memiliki 

pemain-pemain favorit lantaran FPL yang bukan 

berasal dari klub favoritnya.

Fans mulai mengiku� lebih dalam 

berbagai informasi Liga Inggris, khususnya yang 

terkait FPL (seper� sta�s�k performa), dalam 

berbagai pla�orm. Beberapa akun sosial media 

di Instagram dan Twi�er misalnya banyak 

berfokus pada informasi FPL. Website berita 

sepakbola pun turut membuat rubrik khusus 

FPL. Beberapa pemain FPL pun ak�f mengiku� 

siaran pers para manajer klub Liga Inggris.

B e b e ra p a  i n s � t u s i  m e n ga d a ka n 

k o m p e � s i  F P L  s e b a g a i  b e n t u k  b a r u 

pengumpulan komunitas suporter yang �dak 

berbasis pada suporter klub tertentu. Kompe�si 

ini menjadi alterna�f dari budaya judi. “Karena 

FPL ini mikir, ada analisis, (Haryo, personal 

communica�on, 12 Juni 2021).” Fandom 

sepakbola sebelumnya berkomunitas dalam 

sebuah klub atau �m. Adanya FPL membuat 

banyak ins�tusi tertarik untuk merangkul 

berbagai pemain FPL menjadi satu komunitas 

meski berbeda dukungan klub. Para fans kini tak 

lagi menjadi suporter, tapi turut berkompe�si 

dalam liga-liga mini. Komunitas pun �dak 

sekedar berbagi dukungan tetapi juga bersaing 

dalam adu gengsi kejelian memprediksi 

pertandingan dan pemain sepakbola. Kultur ini 

sekilas sejalan dengan kultur bertaruh atau judi 

bola yang mengadu keberuntungan dan kejelian 

prediksi dengan imbalan uang. Dalam hal 

kompe�si FPL, target utama bisa jadi hadiah dari 

penyelenggara atau sekedar adu gengsi dengan 

pemain lain.

3. Liga Fantasi dan Kultur Fans Sepakbola 

di Era Digital

Paul Booth (2010) menganggap fans 

digital yang mulai marak semenjak tahun 2005 

didukung oleh kehadiran internet serta 

keberadaan sosial media yang menjadi alat 

utama untuk menyalurkan dukungan fans 

digital. Perbedaan signifikan yang terlihat dari 

kehadiran dukungan oleh fans digital adalah 

ragam bentuk dukungan yang tersaji dalam 

konteks teks, audio, video, hingga kombinasi 

ke�ganya yang diberikan secara masif dan 

mengalir terus menerus (Geraghty, 2015). 

Dengan melihat maraknya FPL, dapat dikatakan 

bahwa fans  d ig i ta l  �dak semata-mata 

merupakan perpindahan fans sepakbola stadion 

dan televisi ke pla�orm digital. Sebaliknya, game 

digital dapat menginisiasi lahirnya fans 

sepakbola (atau komunitas baru) dengan kultur 

barunya tersendiri. Beberapa media informasi 

FPL misalnya menunjukkan bagaimana media-

media baru muncul dengan merespon kultur 

fans baru tersebut. Sementara komunitas FPL 

yang banyak memiliki grup online di berbagai 

pla�orm menunjukkan bagaimana dukungan 

s e c a ra  d i g i t a l  s e m a k i n  t e r s e b a r  d a n 

berkelompok menyesuaikan kultur yang baru.

Kultur baru yang menciptakan ragam 

karakteris�k fans digital yang sangat berbeda 

d e n ga n  p e n d a h u l u nya ,  d e n ga n  c e p at 

dimanfaatkan oleh ragam media di industri 

olahraga sepakbola dengan cara memanipulasi 

pergerakan fans digital menjadi bentuk profit 

yang menguntungkan untuk bisnis industri 

(Geraghty, 2015). Fans digital secara �dak 

langsung dijadikan sebagai pekerja untuk 

mengeruk keuntungan untuk media ataupun 

industri yang berkecimpung di dalam sepakbola. 

Melalui eksploitasi yang dibuat oleh media dan 

industri sepakbola, profit melimpah terus 

didapatkan karena adanya keyakinan yang 

berangkat dari karakteris�k utama fans yakni 

adanya keinginan untuk melakukan apa pun 

untuk mendukung �m yang diidolakan agar 

selalu menang dan berprestasi (Boni, 2017). 

Meski pendapat di atas �dak salah, perlu dilihat 

lagi aspek “posi�f' dari kultur fans sepakbola 

d ig i ta l .  Misa lnya  baga imana  ia  dapat 

menciptakan komunitas baru dengan jejaring 

komunikasi yang baru. Melihat FPL sebagai satu 

hegemoni untuk menjadi konsumen Liga Inggris 

misalnya �dak dapat dikatakan tepat jika kita 

menilik bagaimana pemain di dalamnya cukup 

literate dalam memainkan liga fantasi ini.

Dwyer (2021) dalam tulisannya terkait 

fantasy sport memetakan bagaimana subjek ini 

telah menarik perha�an banyak peneli�. 

Tulisannya, sejak pertengahan 2000-an, fantasy 

sports telah dikaji dari berbagai perspek�f, dari 

konsumsi media, psikologi, ataupun kompe�si 

par�sipan. Lebih lanjut, fantasy sport terasosiasi 

dengan perjudian/ pertaruhan yang memiliki 

premis bahwa permainan bergantung pada skill, 

bukan keberuntungan semata. Riset ini 

menambah da�ar kajian fantasy sport  dari 

perspek�f pergeseran budaya fans sepakbola 

yang juga iden�k dengan konsumsi media dan 

kompe�si par�sipan. Sebagai satu bentuk 

“ g a m e  d i g i t a l ”,  k e  d e p a n n y a  � d a k 

memungkinkan akan lahir jenis-jenis permainan 

baru yang menggan�kan popularitas fantasy 

sport .  Membaca FPL  adalah membaca 

bagaimana satu bentuk permainan digital 

mampu berperan merubah sebuah kultur 

konsumen/audiens. Digital �dak berar� sekedar 

perpindahan dari yang analog, tetapi sebuah 

arena baru dengan berbagai kemungkinan 

barunya.
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siaran langganan seluruh pertandingan 

(termasuk pertandingan klub papan bawah) 
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ini memegang hak siar seluruh pertandingan 
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poin (goal, assist, dsb.) meski dalam dunia riil ia 

bukan berasal (atau justru rival) dari klub 

favoritnya. Sebagian pemain FPL memiliki klub 
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pengumpulan komunitas suporter yang �dak 

berbasis pada suporter klub tertentu. Kompe�si 

ini menjadi alterna�f dari budaya judi. “Karena 
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merupakan perpindahan fans sepakbola stadion 

dan televisi ke pla�orm digital. Sebaliknya, game 
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menjadi manajer sebuah klub dengan pemain-

pemain dan performa yang sesuai dengan 

pemain Liga Inggris riil. Hal ini berbeda dengan 

game sepakbola lain seper� FIFA, Pro Evolu�on 

Soccer, ataupun Football Manager yang 

meskipun mencakup pemain sepakbola dengan 

nama dan ra�ng sesuai dengan dunia riil, namun 

performa di dunia riil �dak terkait dengan dunia 

permainan. Salah satu fitur FPL yaitu liga mini 

memungkinkan FPL menjadi permainan yang 

dimainkan secara komunitas. Kolek�vitas 

dibangun juga dari adanya grup online untuk 

mendampingi �ap liga mini, misalnya grup 

dalam pla�orm Whatsapp, Line, Twi�er, dan 

sebagainya. FPL mengatur pemain untuk 

memainkan pemain dari berbagai klub di Liga 

Inggris yang berimplikasi pada bagaimana 

pemain juga menjadi audiens pertandingan 

berbagai klub di liga tersebut. Tak bisa 

dipungkiri, salah satu visi dari FPL adalah 

membuat popularitas Liga Inggris terjaga. 

Beberapa pemain FPL menjadi audiens ru�n 

semua pertandingan Liga Inggris. 

Terkait perubahan kultur, fans �dak lagi 

sekedar mendukung klub sepakbola, tetapi juga 

mendukung per pemain sesuai yang mereka 

pasang dalam FPL. Sebagian pemain FPL 

memiliki klub yang ia dukung secara riil sejak 

lama. Hal ini yang kerap melahirkan momen-

m o m e n  d i l e m a � s  d a l a m  m e n d u k u n g 

pemain/klub dalam sebuah pertandingan. Fans 

mulai mengiku� lebih dalam berbagai informasi 

Liga Inggris, khususnya yang terkait FPL (seper� 

sta�s�k performa), dalam berbagai pla�orm. 

Beberapa akun sosial media di Instagram dan 

Twi�er misalnya banyak berfokus pada 

informasi FPL. Beberapa ins�tusi mengadakan 

k o m p e � s i  F P L  s e b a g a i  b e n t u k  b a r u 

pengumpulan komunitas suporter yang �dak 

berbasis pada suporter klub tertentu. Kompe�si 

ini menjadi alterna�f dari budaya judi.

Dengan melihat maraknya FPL, dapat 

dikatakan bahwa fans digital �dak semata-mata 

merupakan perpindahan fans sepakbola stadion 

dan televisi ke pla�orm digital. Sebaliknya, game 

digital dapat menginisiasi lahirnya fans 

sepakbola (atau komunitas baru) dengan kultur 

barunya tersendiri. Beberapa media informasi 

FPL misalnya menunjukkan bagaimana media-

media baru muncul dengan merespon kultur 

fans baru tersebut. Sementara komunitas FPL 

yang banyak memiliki grup online di berbagai 

pla�orm menunjukkan bagaimana dukungan 

s e c a ra  d i g i t a l  s e m a k i n  t e rs e b a r  d a n 

berkelompok menyesuaikan kultur yang baru. 

Perlu dilihat lagi aspek “posi�f' dari kultur fans 

sepakbola digital. Misalnya, bagaimana ia dapat 

menciptakan komunitas baru dengan jejaring 

komunikasi yang baru.

Riset ini menambah da�ar kajian fantasy 

sport dari perspek�f pergeseran budaya fans 

sepakbola yang juga iden�k dengan konsumsi 

media dan kompe�si par�sipan. Sebagai satu 

bentuk “game digital”, ke depannya �dak 

memungkinkan akan lahir jenis-jenis permainan 

baru yang menggan�kan popularitas fantasy 

sport .  Membaca FPL adalah membaca 

bagaimana satu bentuk permainan digital 

mampu berperan merubah sebuah kultur 

konsumen/audiens.
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pemain dan performa yang sesuai dengan 
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game sepakbola lain seper� FIFA, Pro Evolu�on 

Soccer, ataupun Football Manager yang 

meskipun mencakup pemain sepakbola dengan 
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merupakan perpindahan fans sepakbola stadion 

dan televisi ke pla�orm digital. Sebaliknya, game 

digital dapat menginisiasi lahirnya fans 

sepakbola (atau komunitas baru) dengan kultur 
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Perlu dilihat lagi aspek “posi�f' dari kultur fans 
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