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ABSTRACT

This study aims to uncover the practice of media political economy among Let’s Play (LP) video creators in Indonesia,
with a focus on the YouTuber MiawAug. LP content is gaining popularity among gamers; however, prior research
has generally only highlighted commodification aspects related to creators and audiences. Using Vincent Mosco's
theory of media political economy, this study analyzes MiawAug's practices of commodification, spatialization, and
structuration in content creation. The researchers employed descriptive qualitative methods, collecting data from
literature reviews and document analysis related to the MiawAug YouTube channel. Findings reveal that MiawAug
engages in commodification processes—specifically content, audience, and labor commodification—by producing
videos featuring popular games to generate ad revenue. Additionally, MiawAug implements spatialization through
the use of diverse media platforms, collaboration with other creators, and merchandise sales. MiawAug also employs
structuration by using polite language in videos, setting himself apart from many gaming content creators who use
swearing as an entertainment element. Furthermore, he leverages his popularity to promote indie games, encouraging
viewer support through video promotions.
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ABSTRACT

Penelitian ini bertujuan menguak praktik ekonomi politik media yang dilakukan kreator video let’s play (LP) di
Indonesia dengan berfokus pada YouTuber MiawAug. Konten LP semakin populer di kalangan gamer, tetapi
penelitian berparadigma kritis terdahulu umumnya hanya menyoroti aspek komodifikasi kreator dan audiens.
Dengan menggunakan teori ekonomi politik media dari Vincent Mosco, penelitian ini menganalisis praktik
komodifikasi, spasialisasi, dan strukturasi yang dilakukan MiawAug dalam menciptakan kontennya. Melalui
metode kualitatif deskriptif, peneliti mengumpulkan data dari studi literatur dan analisis dokumen yang terkait
dengan kanal YouTube MiawAug. Penelitian ini menemukan bahwa MiawAug melakukan komodifikasi isi,
audiens, dan tenaga kerja dengan memproduksi konten-konten video yang memuat MiawAug memainkan
berbagai gim populer demi memperoleh pendapatan dari iklan. MiawAug juga menerapkan spasialisasi melalui
penggunaan platform media yang beragam, kolaborasi dengan kreator lain, serta penjualan merchandise.
MiawAug turut melakukan strukturasi dengan menyajikan video dalam balutan tutur kata penuh kesopanan
sehingga ini menjadi pembeda MiawAug dari kebanyakan kreator konten gaming lain yang justru menyuguhkan
umpatan sebagai elemen hiburan. MiawAug juga melakukan strukturasi dengan memanfaatkan popularitasnya
untuk mengajak pemirsanya mendukung gim indie yang kerap ia mainkan melalui promosi lewat videonya.
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A. PENDAHULUAN

Video let’s play merupakan genre konten hiburan baru yang populer seiring peningkatan
popularitas media atau platform daring untuk berbagi video (Gerrard, 2019; Jacobs, 2015). Video
let’s play—atau gamer biasa menyebutnya sebagai let's play (atau LP)-merupakan rekaman diri
gamer saat ia memainkan gim sembari menunjukkan reaksi dan komentar atas pengalaman
bermainnya (Kreissl et al., 2021). LP lahir di dalam kultur gaming (McKitrick et al., 2022; Sjéblom
et al., 2019), tetapi produk hiburan ini juga mengkombinasikan unsur budaya populer lain seperti
acara komedi di televisi, internet meme, dan ulasan produk. Hal ini menjadikan LP sebagai karya
transformatif yang unik dengan keragaman narasi (Kerttula, 2019; Taylor, 2018).

Dalam konteks akademik, LP merupakan produk hiburan baru yang dapat peneliti telaah
dengan beragam perspektif, tak terkecuali dengan perspektif kritis. Fuchs (2014) menemukan
bahwa para kreator konten video—termasuk pula kreator video LP (Guarriello, 2019; Johnson,
2021)-telah mengalami pergeseran peran secara implisit. Mereka tidak menyadari bahwa aktivitas
rekreasional dengan memproduksi LP telah bertransformasi menjadi kerja profesional layaknya
selebritas yang harus menunjukkan penampilan terbaik sesuai keinginan pemirsa. Postigo (2016)
dan Raun (2018) menganggap transformasi peran tersebut berakar dari tuntutan ekosistem kreasi
konten yang menjadikan khalayak sebagai mata uang. Young dan Wiedenfield (2022) menemukan
bahwa motif ekonomi yang berangkat dari “selebrifikasi” kreator video LP belakangan ini menjadi
salah satu faktor yang mendorong pertumbuhan kreasi LP.

Temuan penelitian terdahulu (Fuchs, 2014; Guarriello, 2019; Johnson, 2021; Postigo, 2016;
Raun, 2018) merupakan manifestasi atas pandangan Marx bahwa perubahan struktur dan nilai
sosial telah membentuk dan/atau memperkuat praktik ekonomi politik (Adila & Prasetya, 2020).
Dalam konteks fenomena kreator video LP, perubahan struktur dan nilai sosial pada media sosial
berhasil menanamkan sebuah nilai dominan kepada kalangan gamer, bahwa menjadi gamer dapat
pula menjadi pekerjaan (Young & Wiedenfield, 2022). Dengan demikian, penelitian terkait secara
garis besar telah menaruh perhatian terhadap fenomena “perburuhan” atau komodifikasi pekerja
(Fuchs, 2014; Guarriello, 2019; Johnson, 2021) dan khalayak (Postigo, 2016; Raun, 2018) sebagai
fokus utamanya.

Dalam refleksi terhadap pemikiran Mosco (2009), fenomena perburuhan atau komodifikasi
pekerja media hanyalah satu dari keluasan aspek analisis yang dapat peneliti media dan
komunikasi soroti melalui perspektif ekonomi politik media. Sebab menurut Mosco (2009),
eksistensi produk media berkaitan dengan serangkaian proses yang terdiri atas produksi, distribusi,
dan konsumsi konten sehingga ekonomi politik media tidak hanya melingkupi aspek komodifikasi,
tetapi juga spasialisasi dan strukturasi.

Komaodifikasi merupakan aspek yang lekat dengan proses produksi. Komodifikasi merupakan
upaya produsen mentransformasikan nilai guna yang melekat pada suatu produk menjadi nilai jual.
Artinya, produk merupakan segala entitas yang bisa diperdagangkan atau dikenakan hukum
transaksi berdasarkan penetapan harga pasar. Dalam konteks bidang komunikasi, Mosco (2009)
berargumen bahwa komodifikasi melibatkan perubahan bentuk pesan dari segala bentuk data
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hingga sistem makna, menjadi produk yang laku di pasar. Proses pembentukan pesan komunikasi
ini mewakili keseluruhan praktik hubungan sosial dalam lingkaran komodifikasi yang meliputi
pekerja media, konsumen, dan modal. Oleh karena itu, Mosco (2009) membagi komodifikasi
dalam ekonomi politik komunikasi menjadi tiga macam, yakni komodifikasi isi/konten,
komodifikasi audiens/khalayak, dan komodifikasi pekerja industri komunikasi.

Pertama, komodifikasi isi merujuk kepada konten media yang produsen konten hasilkan dan
sebarluaskan kepada khalayak. Komodifikasi isi melibatkan proses produksi dan transformasi
pesan komunikasi oleh produsen konten dengan melibatkan berbagai interpretasi dan keahlian
tertentu sehingga produk yang dihasilkan dapat laku di pasaran. Dengan demikian, konten media
merupakan produk yang produsen hasilkan dengan proses sedemikian rupa agar disukai khalayak
(Mosco, 2009).

Kedua, komodifikasi khalayak merupakan praktik komodifikasi yang menjadikan audiens
sebagai produk bernilai tukar ekonomi dalam bentuk rating maupun akumulasi waktu tontonan
konten. Audiens berfungsi sebagai komoditas yang dapat produsen konten konversi sebagai pundi-
pundi uang dalam bentuk pemasukan dari iklan. Oleh karena itu, produsen konten harus mampu
mengikuti tren perkembangan kebutuhan konten yang terjadi sehingga berbagai upaya pun harus
dilakukan produsen, misalnya dengan riset pasar atau jajak pendapat (Mosco, 2009).

Ketiga, komodikasi pekerja merupakan bentuk komodifikasi yang menjadikan pekerja sebagai
penggerak dan penjaga kelangsungan aktivitas produksi maupun distribusi konten media. Pemilik
media senantiasa mendayagunakan para pekerja untuk melakukan segala aktivitas demi menjaga
keberlangsungan media. Terlebih di era konvergensi digital seperti sekarang, para pekerja media
harus mampu menangani ragam pekerjaan yang berada di luar tanggung jawabnya. Oleh karena
itu, pemilik media bertanggung jawab untuk selalu mengkonstruksi pola pikir para pekerjanya
bahwa bekerja untuk media massa merupakan kegiatan menyenangkan. Ini agar para pekerja tetap
bekerja optimal meski upah dan beban kerja yang mereka ampu dapat bersifat tidak semestinya
(Sari, 2020).

Spasialisasi merupakan cara untuk mengatasi hambatan ruang dan waktu dalam kehidupan
sosial (Adila & Prasetya, 2020). Mosco (2009) mendefinisikan spasialisasi sebagai perpanjangan
institusional dari kuasa korporasi dalam industri komunikasi. Dalam perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi beserta bentuk penggunaannya yang semakin masif seperti sekarang,
spasialisasi bermanifestasi menjadi sebuah upaya pemilik media/modal dalam memperkuat
eksistensinya terutama di ruang-ruang virtual. Dengan kata lain, spasialisasi telah memungkinkan
para pemilik media untuk “membuka cabang” bisnis mereka secara virtual alih-alih membentuk
divisi bisnis baru secara fisik (Adila & Prasetya, 2020).

Strukturasi merupakan fase puncak dalam praktik ekonomi politik media. Strukturasi
merupakan teori yang dipelopori oleh Sosiolog Inggris, Anthony Giddens. Strukturasi berarti
proses dialektika antara struktur dengan agen sosial yang berdasar pada pandangan bahwa tindakan
sosial akan selalu dipengaruhi oleh struktur sosial yang berlaku di masyarakat (Mosco, 2009).
Mosco (2009) mengadopsi konsep strukturasi Giddens ke dalam konteks ekonomi politik media
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sehingga ia mendefinisikan kembali strukturasi sebagai keterkaitan antara ekonomi politik dengan
pembentukan konsep kelas sosial, gender, dan ras. Kelas sosial, gender, dan ras Mosco anggap
akan mengalami perubahan sejalan dengan tindakan para agen sosial yang berinteraksi dengan
struktur ekonomi politik industri. Strukturasi sendiri dapat diartikan dengan lebih sederhana
sebagai proses pembentukan struktur oleh agen manusia dan agen tersebut turut menjadi medium
dari struktur yang dibentuknya (Wahyuono, 2019).

Dengan peneliti merefleksikan pandangan Mosco atas ekonomi politik media terhadap
penelitian terdahulu (Fuchs, 2014; Guarriello, 2019; Johnson, 2021; Postigo, 2016; Raun, 2018;
Young & Wiedenfield, 2022), maka penelitian-penelitian tersebut barulah menyinggung sebagian
aspek dalam ekonomi politik media yang berlangsung dalam praktik kreasi konten. Hal ini karena
penelitian-penelitian tersebut baru berfokus pada tataran komodifikasi pekerja (Fuchs, 2014,
Guarriello, 2019; Johnson, 2021) dan khalayak (Postigo, 2016; Raun, 2018; Young & Wiedenfield,
2022). Maka dari itu, penelitian ini bermaksud mengkaji lebih lanjut fenomena LP melalui
perspektif ekonomi politik media cetusan Mosco (2009) yang memungkinkan peneliti untuk
mengkaji eksistensi bisnis dari industri LP secara komprehensif, yakni tidak hanya berfokus pada
aspek komodifikasi tetapi juga spasialisasi dan strukturasi.

Penelitian ini berfokus kepada lanskap industri kreasi konten gaming di Indonesia. Pasalnya,
video seputar gaming telah menunjukkan dominasi yang kuat dalam lanskap kreasi konten kreatif
di Indonesia, baik pada konteks aktor (Kurniawan, 2019; Sabrina, 2022) maupun konten (Rahman,
2022). Dalam konteks ini, peneliti memilih YouTuber ‘MiawAug’ sebagai fokus karena ia adalah
salah satu dari lima YouTuber Gaming di Indonesia dengan basis massa terbesar (Ghani, 2022).
Tak hanya itu, ia juga menjadi pionir dari budaya kreasi konten gaming di Indonesia yang
mengedepankan norma kesopanan dan tata krama (Haidar, 2022; Harumawardhani et al., 2022;
Ibrahim, 2021; Suroyya et al., 2022). Hal ini menjadi sorotan utama bagi peneliti karena selama
ini, mayoritas YouTuber Gaming—bahkan yang lebih populer atau setara dengan MiawAug—justru
menjadikan umpatan sebagai bagian dari daya tarik naratif (Fajri et al., 2022; Rohman, 2021,
Wahdiyati & Putra, 2022) dan personal branding (Fagersten, 2017). Dengan demikian, penelitian
ini bertujuan mendeskripsikan praktik komodifikasi, spasialisasi, dan strukturasi yang melekat
pada jenama MiawAug dengan menggunakan teori ekonomi politik media perspektif Mosco
(2009).

B. METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode berupa studi deskriptif.
Penelitian kualitatif merupakan prosedur penelitian yang memungkinkan peneliti menghasilkan
data deskriptif berupa tulisan atau saduran dari perkataan orang-orang dan perilaku yang peneliti
amati (Bogdan & Taylor dalam Moleong, 2000). Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan
data berupa studi literatur dan dokumentasi. Studi literatur adalah jenis pengumpulan data yang
melibatkan pemeriksaan berbagai jenis dokumen untuk membantu analisis (Hanifah et al., 2021).
Literatur yang digunakan peneliti berasal dari beragam sumber, seperti buku, jurnal penelitian, dan
pemberitaan media daring terutama yang menyoroti jenama MiawAug, serta berbagai platform
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media sosial MiawAug, khususnya kanal YouTube. Dokumentasi yang digunakan peneliti berupa
tangkapan layar atau foto. Pengumpulan dan pengolahan data peneliti langsungkan dalam rentang
30 November hingga 12 Desember 2023.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
Perwujudan Praktik Komodifikasi oleh MiawAug

Menurut Mosco (2009), komodifikasi dalam industri media dan komunikasi melibatkan
perubahan bentuk pesan dari segala bentuk data hingga sistem makna, menjadi produk yang laku
di pasar. Pada konteks ini, proses pembentukan isi komunikasi mewakili keseluruhan praktik
hubungan sosial dalam lingkaran komodifikasi yang meliputi pekerja media, konsumen, dan
modal. Oleh karena itu, Mosco (2009) membagi komodifikasi dalam ekonomi politik media
menjadi tiga macam, yakni komodifikasi isi/konten, komodifikasi audiens/khalayak, dan
komodifikasi pekerja dalam industri media dan komunikasi.

Reggie Prabowo Wongkar merupakan sosok utama di balik kanal YouTube MiawAug. Reggie
mendirikan kanal ini pada tahun 2014 sebagai wadah untuk menyalurkan ketertarikannya terhadap
produksi konten seputar bidang IT dan gim. Akan tetapi pada tahun-tahun mendatang, ia lebih
berfokus kepada produksi video seputar gim (GGWP, 2021; Syahdan, 2019).

Reggie sudah memulai aktivitas bermain gim sejak kecil, yakni dengan bermain gim-gim di
konsol Nintendo (GGWP, 2021). Berdasarkan fakta ini, peneliti mengasumsikan bahwa Reggie
tumbuh dengan memainkan gim-gim kasual. Ini karena Nintendo merupakan konsol yang publik
kenal selalu menyuguhkan gim-gim sarat narasi dan tantangan, tetapi tetap menyenangkan,
misalnya seperti serial Mario dan Zelda (Santi, 2022). Dengan kata lain, Reggie merupakan
seorang gamer yang tidak bertumbuh bersama dengan gim-gim sarat aksi, kekerasan, atau aspek
horor.

Akan tetapi, penelitian ini menemukan bahwa Reggie—melalui kanal YouTube MiawAug-
nya—cukup banyak memublikasikan video ia memainkan gim horor. Dari sebanyak 3.882 video
yang sudah Reggie produksi dan unggah melalui kanal MiawAug hingga 11 Desember 2023,
kurang lebih separuh dari jumlah video yang kanal MiawAug unggah merupakan video Reggie
memainkan gim horor atau mengandung unsur sadisme. Temuan ini sebagaimana peneliti sajikan
pada Gambar 1 yang menunjukkan beberapa playlist video Reggie memainkan gim horor seperti
“Pacify”, “Amnesia the Bunker”, dan “Outlast Trial” serta “Mr Hopps Playhouse”.
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Sumber: Tangkapan layar YouTube MiawAug (2024)
Gambar 1. Daftar playlist kanal YouTube MiawAug.

Peneliti memandang praktik produksi video saat Reggie memainkan gim horor merupakan
bentuk komodifikasi konten. Hal ini karena Reggie menciptakan konten bertema horor sebagai
upayanya memenuhi kebutuhan pasar atas gim horor yang makin populer beberapa tahun
belakangan (Fisher, 2023; Richardson, 2023; Robertson, 2023). Selain itu, peneliti juga
menemukan bahwa Reggie tidak hanya banyak memainkan gim horor atau gim yang mengandung
unsur sadisme, tetapi ia juga memainkan gim-gim yang merupakan produksi independen atau gim
indie. Peneliti turut memandang bahwa keputusan Reggie untuk memainkan gim indie merupakan
strategi untuk meningkatkan popularitasnya karena gim indie belakangan ini juga semakin gamer
gemari (Bruce, 2022; George, 2023).

Langkah yang Reggie tempuh dalam memainkan gim horor maupun gim indie yang
belakangan ini populer otomatis memengaruhi jumlah pemirsa kontennya. Pada salah satu playlist
video yang Reggie buat, yakni edisi ia memainkan gim horor indie berjudul Pacify, peneliti
menemukan bahwa Reggie telah memproduksi 11 video terpisah yang berfokus kepada
pengalaman Reggie memainkan gim Pacify. Hanya dengan 11 video tersebut, Reggie melalui
kanal MiawAug mampu menghimpun jumlah view sebesar 51 juta atau 4,6 juta tontonan untuk
tiap video per tanggal 11 Desember 2023.

Dalam konteks ini, peneliti memandang bahwa telah terjadi praktik komodifikasi khalayak
yang kanal MiawAug lakukan. Sebagaimana observasi peneliti, kanal YouTube MiawAug juga
telah menyematkan iklan, baik dalam bentuk tayangan iklan bersamaan dengan video maupun
endorsement yang melekat pada kanal MiawAug. Dengan demikian, ada konversi jumlah tayangan
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(view) menjadi sumber penghasilan berupa uang yang terjadi dalam praktik produksi dan distribusi
video gaming oleh MiawAug melalui YouTube.

Sebagai informasi, YouTube setidaknya memberlakukan dua skema pendapatan yang berakar
kepada adsense atau pemasangan iklan. Skema pertama yakni biaya per seribu tayang (BPS) dan
skema kedua yakni biaya per klik (BPK). BPS merupakan jumlah pendapatan yang bisa YouTuber
peroleh untuk setiap seribu view yang berhasil mereka dapatkan. Sementara itu, BPK merupakan
jumlah uang yang dapat YouTuber hasilkan untuk tiap klik iklan yang pengunjung lakukan baik
di video ataupun di kanal. Untuk pasar AS, BPS biasanya berkisar di USD2 per seribu view,
sedangkan di Indonesia, BPS berkisar di USDO,5 atau Rp7.000,00 per seribu view. Sementara itu,
BPK untuk pasar Indonesia berada di kisaran Rp5.000,00 (Prasetyo, 2022). Dengan demikian,
peneliti dapat mengkalkulasi bahwa hanya untuk satu edisi video bermain gim saja—misalnya pada
edisi Reggie memainkan gim Pacify—kanal MiawAug bisa membukukan penghasilan setidaknya
sebesar Rp350 juta.

Berdasarkan perhitungan di atas, kanal YouTube MiawAug terbukti mampu memperoleh
pundi-pundi penghasilan dalam jumlah yang fantastis. Peneliti memandang bahwa hal tersebut
tidak lepas dari konsistensi Reggie—dan segenap tim di balik kanal MiawAug—dalam memproduksi
berbagai video. Berdasarkan olah big data kanal YouTube MiawAug yang peneliti lakukan,
peneliti menemukan bahwa kanal MiawAug cukup konsisten dalam mengunggah video tiap tahun
sejak kanal pertama terbentuk pada tahun 2014 hingga operasionalnya pada 11 Desember 2023.
Sebagaimana tersaji pada Gambar 2, kanal MiawAug tampak memproduksi dan mengunggah
video dalam jumlah yang tidak begitu memiliki perbedaan signifikan pada tiap tahunnya. Meski
begitu, jumlah video yang kanal MiawAug produksi cukup fluktuatif.

Jumlah Video yang Diproduksi Kanal MiawAug sepanjang 2014-2023

487
435

401 430 419 409

383

369
343

] I I I

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

Sumber: Olahan peneliti (2023)

Gambar 2. Diagram perkembangan jumlah video yang diproduksi oleh kanal YouTube
MiawAug sejak 2014 hingga 2023.
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Fluktuasi dalam jumlah video yang kanal MiawAug produksi dan unggah mengindikasikan
bahwa proses produksi video yang kanal MiawAug lakukan sangat dipengaruhi oleh kapabilitas
dan ketersediaan modal produksi yang ada. Berdasarkan tulisan dari beberapa sumber di internet
(GGWP, 2021; Syahdan, 2019), peneliti menemukan bahwa Reggie membangun kanal MiawAug
seorang diri.

Reggie adalah seseorang yang menyukai praktik produksi konten audiovisual dan bermain
gim (GGWP, 2021; Syahdan, 2019). Hal inilah yang kemudian membuatnya menjadi percaya diri
untuk merintis kanal YouTube MiawAug. Pola pikir Reggie sebagai seorang gamer ini
mencerminkan pemikiran McKitrick et al. (2022) dan Young dan Wiedenfield (2022) tentang
motivasi gamer dalam memproduksi video ia bermain gim atau kemudian publik kenal sebagai
let’s play (LP).

McKitrick et al. (2022) dalam risetnya terhadap komunitas Something Awful-komunitas yang
memelopori praktik produksi video LP—menemukan bahwa motivasi gamer untuk memproduksi
video LP bertautan dengan unsur penghargaan ekstrinsik dan intrinsik, yakni dorongan untuk
mendapat pengakuan atas kompetensinya sebagai gamer dan upaya untuk meningkatkan
kepercayaan diri. Sementara itu, Young dan Wiedenfield (2022) lewat risetnya menyimpulkan
bahwa motivasi para gamer dalam menyiarkan aktivitas bermainnya didominasi oleh kebutuhan
integratif sosial dan afeksi yang didasarkan kepada audiens. Lebih lanjut, Young dan Wiedenfield
(2022) menemukan bahwa motivasi yang mendasari gamer untuk menciptakan video LP adalah
sebagai upaya pemenuhan kebutuhan untuk menunjukkan eksistensi diri sebagai seniman yang
berwirausaha dan keinginan gamer untuk muncul sebagai pemimpin komunitas yang diakui
kompetensi bermainnya.

Aktivitas bermain gim dan memproduksi video saat bermain gim yang Reggie lakukan telah
menjadikan Reggie sebagai tontonan publik. Hal ini pun menuntut Reggie untuk senantiasa
menunjukkan persona yang unik dan digemari oleh para pemirsanya (Syahdan, 2019). Nylund
(2015) menganggap bahwa keragaman persona dari kreator LP sudah selayaknya pertunjukan dari
seorang penampil untuk para pemirsanya. Menurut Gandolfi (2016), ada tiga persona yang dapat
peneliti gunakan untuk menggolongkan kreator LP. Pertama, profesional, yakni gamer yang
bermain gim dalam rangka memenuhi hasrat kompetitif atau singkatnya adalah para pemain gim
esports. Kedua, hedonist, yakni para kreator yang menonjolkan kekuatan dirinya sebagai
penghibur ketimbang gamer yang bermain secara serius. Ketiga, companion, yakni para kreator
yang berupaya menjadi “kawan” bagi gamer lain dengan menyiarkan videonya bermain gim secara
langsung sehingga tercipta interaksi yang dapat membangkitkan emosi dan kesan.

Berdasarkan observasi terhadap berbagai video unggahan MiawAug, peneliti menemukan
bahwa Reggie kerap menampilkan persona sebagai gamer kategori hedonist. Sebagai seorang
gamer hedonist, Reggie tampak sering memainkan gim sekaligus memproduksi konten video
bermainnya dengan penuh keriangan dan santai, alih-alih ia memunculkan kesan bermain yang
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kompetitif. Hal tersebut ditunjukkan oleh berbagai gimmick berupa guyonan ataupun kesan
bermain yang ia lontarkan di setiap momen permainannya.

Selain itu, peneliti juga menganggap bahwa Reggie mencitrakan dirinya sebagai gamer
dengan persona companion. Persona companion Reggie munculkan melalui berbagai kesempatan
saat ia mengadakan livestreaming sembari memainkan gim yang banyak diminta oleh para
pemirsanya. Gambar 3 menunjukkan bahwa saat proses livestreaming, kolom live chat tampak
dipenuhi oleh para pemirsa setia Reggie. Adapun saat menyaksikan pesan yang menarik, Reggie
cenderung meresponnya secara real-time melalui live feed videonya. Hal ini menunjukkan bahwa
Reggie berupaya membangun interaksi yang intim dengan para pemirsanya melalui kolom live
chat (Gandolfi, 2016)

* YouTube miawaug

Live chat replay
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Gacha Silver Wolf Yuk - Honkai Star Rails Indonesia

v Sl Join Subscribe

Sumber: Tangkapan layar YouTube MiawAug (2024)
Gambar 3. Salah satu sesi livestreaming MiawAug

Berdasarkan temuan pada beberapa artikel pemberitaan (GGWP, 2021; Syahdan, 2019),
medio 2016-2017 adalah momen saat Reggie mulai meninggalkan pekerjaan lamanya sebagai
pegawai kantoran untuk kemudian ia mulai berfokus sebagai kreator konten. Dengan demikian,
hal tersebut menunjukkan bahwa proses produksi konten video bermain gim oleh Reggie telah
beralih dari praktik rekreasional menjadi sebuah pekerjaan yang harus Reggie lakoni secara serius.
Temuan ini selaras dengan anggapan Young dan Wiedenfield (2022) bahwa perubahan struktur
dan nilai sosial pada media sosial berhasil menanamkan sebuah nilai dominan kepada kalangan
gamer, yakni menjadi gamer dapat pula menjadi pekerjaan. Hal ini tak lepas dari adanya
pandangan dari para gamer yang juga aktif dalam praktik kreasi konten, bahwa ekosistem kreasi
konten di era digital kini telah mentransformasikan peran pemirsa konten sebagai “mata uang”
yang menjanjikan secara ekonomi (Postigo, 2016; Raun, 2018).
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Dengan demikian, praktik produksi video —gaming yang Reggie lakukan melalui kanal
YouTube MiawAug-nya mencerminkan praktik komodifikasi pekerja. Hal ini karena Reggie yang
semula memproduksi video ia bermain gim karena rasa suka, telah bertransformasi menjadi sebuah
kegiatan bernilai ekonomi karena publik tidak lagi memandang Reggie sebagai seorang gamer
yang menyalurkan hasrat semata, tetapi sebagai sebuah entitas yang harus bisa memberikan kesan
menghibur agar dapat publik tetap mempertahankan minat untuk menontonnya—yang kemudian
berujung kepada konversi kepenontonan menjadi uang.

Perwujudan Praktik Spasialisasi oleh MiawAug

Spasialisasi merupakan cara untuk mengatasi hambatan ruang dan waktu dalam kehidupan
sosial (Adila & Prasetya, 2020). Mosco (2009) mendefinisikan spasialisasi sebagai perpanjangan
institusional dari kuasa korporasi dalam industri komunikasi. Dalam perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi beserta bentuk penggunaannya yang semakin masif, spasialisasi
bermanifestasi menjadi sebuah upaya pemilik media/modal dalam memperkuat eksistensinya
terutama di ruang-ruang virtual. Dengan kata lain, spasialisasi telah memungkinkan para pemilik
media untuk “membuka cabang” bisnis mereka secara virtual alih-alih membentuk divisi bisnis
baru secara fisik (Adila & Prasetya, 2020).

Kanal MiawAug bukanlah satu-satunya kanal penyedia konten video bermain gim di
Indonesia. Meskipun sepanjang tiga tahun terakhir kanal ini senantiasa menempati posisi lima
teratas dalam jajaran kanal YouTube Gaming paling populer di Indonesia (Fikri, 2023; Ghani,
2022), Reggie menyadari bahwa ini bukan semata-mata pencapaian yang hanya bisa ia banggakan.
Oleh karena itu, Reggie pun melakukan berbagai strategi agar eksistensi MiawAug tetap terjaga
di tengah-tengah ketatnya persaingan industri kreasi konten di Indonesia.

Pertama, Reggie turut memanfaatkan media sosial selain YouTube untuk mempererat
hubungan dengan para pemirsa dan penggemarnya. Sebagaimana pada caption yang selalu ia
sematkan pada kolom deskripsi video di kanal MiawAug, peneliti menemukan bahwa Reggie
menggunakan media sosial seperti Instagram, TikTok, Facebook, Twitter, hingga website yang ia
posisikan sebagai laman penggemar resminya.

Kedua, Reggie juga memperkuat eksistensi jenama MiawAug dengan memperkuat basis
penggemarnya melalui produksi merchandise resmi berupa pakaian dengan jenama khusus
“KASE”. Berdasarkan penelusuran peneliti terhadap salah satu gerai daring KASE yang Reggie
buka di lokapasar Tokopedia, peneliti menemukan bahwa jenama ini sudah eksis bahkan sejak
tahun 2018. Itu berarti, Reggie sudah menginisiasi merchandise resmi untuk memperkuat basis
penggemarnya hanya dalam waktu kurang lebih empat tahun setelah Reggie mendirikan kanal
YouTube MiawAug. Peneliti memandang bahwa inisiasi merchandise yang Reggie lakukan sedini
mungkin merupakan strategi yang sangat rasional dan tepat. Ini karena Reggie merupakan sosok
yang juga sempat melakoni bidang pemasaran sebelum ia terjun ke dunia kreasi konten (Syahdan,
2019) sehingga peneliti memandang bahwa Reggie adalah sosok yang pandai menganalisis
peluang.
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Ketiga, Reggie juga membangun jenamanya sendiri pada bidang industri makanan dan
minuman. Pada Maret 2022, Reggie meresmikan pembukaan gerai luring toko tehnya yang ia beri
nama Sokocha. Reggie mengemas kedai Sokocha dengan balutan nuansa gim dan anime. Hal ini
bertujuan agar kedai Sokocha tidak hanya menjadi tempat pengunjung menikmati menu teh
racikan Reggie sendiri, tetapi juga menjadi bentuk fan service bagi para gamer (RCTI Plus, 2022).
Peneliti memandang bahwa pembentukan jenama Sokocha mengandung maksud sebagai salah
satu strategi yang dapat menguatkan eksistensi Reggie dan MiawAug sebagai salah satu figur
berpengaruh dalam industri gim di tanah air.

Keempat, baru-baru ini, beberapa video bermain gim yang kanal MiawAug unggah di
YouTube menunjukkan bahwa MiawAug kerap bermain gim bersama dengan YouTuber Gaming
kondang lainnya. Gambar 4 menunjukkan salah satu video yang menampilkan Reggie berada
dalam satu sesi permainan yang sama dengan YouTuber lainnya. Video yang berjudul “MiawAug
& Dyland Ngajarin Windah Main Ragnarok Origin: Server Awakening” ini memperlihatkan
Reggie sedang memainkan gim Ragnarok Origin bersama Dyland Pros dan Windah Basudara—
walaupun partisipasi kedua sosok tersebut hanya Reggie tampilkan dalam bentuk audio. Video ini
Reggie siarkan secara langsung sehingga memungkinkan ketiganya untuk bermain sembari
menjalin interaksi secara real time dengan para pemirsanya. Peneliti memandang fenomena ini
sebagai sebuah bentuk spasialisasi karena secara tidak langsung, aktivitas bermain Reggie bersama
kedua figur tersebut akan membuat jenama MiawAug menjadi lebih teramplifikasi sehingga juga
dikenal oleh basis penggemar dari figur Dyland Pros dan Windah Basudara.

Top chat replay
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Gambar 4. Sesi livestreaming Reggie “MiawAug” bersama Windah Basudara dan Dyland
Pros (YouTuber Gaming)

Sumber: Tangkapan layar YouTube MiawAug (2024)

Praktik spasialisasi yang Reggie telah lakukan sepanjang sepak terjang kanal YouTube
MiawAug terbukti mampu mempertahankan bahkan meningkatkan popularitasnya. Sebabnya, per
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kuartal pertama 2023, kanal MiawAug berhasil meraih subscriber sebanyak 19 juta (Fikri, 2023).
Kemudan di bulan Desember 2023, kanal YouTube MiawAug telah meraih subscriber sebanyak
20,9 juta. Adapun perbandingan jumlah subscriber dari berbagai kanal YouTube Gaming populer
di Indonesia sebagaimana tersaji pada Gambar 5.

Perwujudan Praktik Strukturasi oleh MiawAug

Strukturasi merupakan fase puncak dalam praktik ekonomi politik media. Strukturasi
merupakan teori yang dipelopori oleh Sosiolog Inggris, Anthony Giddens. Strukturasi berarti
proses dialektika antara struktur dengan agen sosial yang berdasar pada pandangan bahwa tindakan
sosial akan selalu dipengaruhi oleh struktur sosial yang berlaku di masyarakat (Mosco, 2009).
Mosco (2009) mengadopsi konsep strukturasi Giddens ke dalam konteks ekonomi politik media
sehingga ia mendefinisikan kembali strukturasi sebagai keterkaitan antara ekonomi politik dengan
pembentukan konsep kelas sosial, gender, dan ras. Kelas sosial, gender, dan ras Mosco anggap
akan mengalami perubahan sejalan dengan tindakan para agen sosial yang berinteraksi dengan
struktur ekonomi politik industri.

Dalam praktik produksi dan publikasi video let’s play, gamer yang tampak berkompeten
belumlah cukup untuk menjadikannya dikenal oleh pemirsa. Analisis Lozano-Blasco et al. (2021)
terhadap 100 kanal kreator video let’s play sepanjang Agustus 2019 hingga Agustus 2020
menunjukkan bahwa video let’s play dengan tingkat popularitas tinggi memiliki humor tingkat
tinggi, polaritas positif, dan ironi, serta subjektivitas. Riset Johnson (2022) menemukan bahwa
humor dalam video let’s play mampu menghidupkan komunitas sehingga mampu memperkuat
eksistensi atas basis massa dari sang kreator itu sendiri. Bahkan tak hanya itu, analisis Fagersten
(2017) terhadap YouTuber Gaming taraf global, PewDiePie, menemukan bahwa humor yang tak
jarang termanifestasikan dalam bentuk umpatan turut berperan membangun kedekatan antara
gamer dengan pemirsanya. Ini karena umpatan menyimulasikan percakapan kasual sebagaimana
yang jamak terjadi dalam lingkar pertemanan sehingga mampu menciptakan ilusi atas keintiman
dalam benak para pemirsa.

Dengan demikian, humor, terlebih yang berwujud umpatan merupakan elemen mendasar yang
dapat gamer terapkan agar video let’s play menjadi lebih menarik. Akan tetapi, hal yang
berlawanan justru diadopsi oleh Reggie melalui video bermain gim yang ia unggah dan
sebarluaskan melalui kanal MiawAug. Pasalnya, Reggie justru sangat menghindari penggunaan
umpatan atau kata-kata kasar saat ia memainkan gim. Reggie menghindari itu karena pada tahun
2016, ia pernah menjadi sosok yang gemar mengumpat saat bermain gim. Hal ini kemudian
membuatnya ditegur oleh orang tua dari pemirsanya—yang notabene kebanyakan masih anak-anak
usia sekolah dasar (GGWP, 2021).

Pengadopsian kultur bermain gim yang Reggie lakukan ini memang sangat tidak biasa, bahkan
sangat jauh daripada kebanyakan YouTuber Gaming yang menjadikan umpatan sebagai daya tarik
naratif (Fajri et al., 2022; Rohman, 2021; Wahdiyati & Putra, 2022) dan personal branding
(Fégersten, 2017). Namun, hal tersebut justru mampu menjadikan Reggie dan jenama MiawAug
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sebagai figur publik dengan basis massa yang tidak hanya unggul dari segi kuantitas tetapi juga
kualitas. Siahaan et al. (2020) pernah melakukan riset terhadap 10 YouTuber Indonesia dengan
pengikut terbanyak untuk meninjau level perundungan siber yang mereka alami. Hasilnya,
MiawAug merupakan YouTuber Indonesia dengan tingkat perundungan siber yang paling rendah.
Hal itu menunjukkan betapa kuatnya posisi dan pengaruh MiawAug dalam komunitas gamer di
Indonesia.

Menurut Johnson dan Woodcock (2019), peningkatan popularitas video LP maupun para
kreatornya berpotensi mendisrupsi relasi kuasa yang telah terbangun dalam budaya gaming dan
industri gim. Johnson dan Woodcock (2019) menganggap bahwa para gamer yang menjadi kreator
video gaming menjelma menjadi aktor dengan kuasa tak terduga karena dengan popularitasnya,
mereka berpotensi memengaruhi massa (penggemar) dan hubungannya dengan korporasi atau
aktor berpengaruh lain dalam ekosistem gim. Oleh karena itu dalam kondisi tertentu, popularitas
kreator video LP sangat mungkin memengaruhi angka penjualan maupun popularitas dari gim
yang ia mainkan (Svelch & Svelch, 2022).

Adapun anggapan Svelch dan Svelch (2022) selaras dengan temuan penelitian ini. Pasalnya,
sepanjang Reggie melakoni aktivitas bermain gim dan memproduksi konten, ia juga menjadi
seorang YouTuber Gaming yang senantiasa aktif mengedukasi pemirsanya seputar industri gim.
Hal ini termasuk juga bentuk promosi yang kerap Reggie lakukan atas gim-gim indie yang ia
mainkan. Peneliti menemukan bahwa Reggie melalui kanal MiawAug kerap menautkan informasi
dan link pembelian yang dapat pemirsa akses untuk mendapatkan gim yang ia mainkan secara
legal. Kanal MiawAug menautkan informasi seputar gim tersebut pada kolom deskripsi video
unggahannya sebagaimana tersaji pada Gambar 6.

D. PENUTUP

Video let’s play merupakan sebuah produk hiburan baru dalam kultur gaming yang tidak hanya
berdampak pada aspek kultural tetapi juga sosial dan ekonomi. Oleh karena itu, praktik ekonomi
politik sangat berpotensi untuk terjadi di dalam proses produksi, distribusi, dan konsumsi video
let’s play. Dengan mengacu kepada konsep ekonomi politik komunikasi cetusan Vincent Mosco
(2009), penelitian ini bertujuan mendeskripsikan praktik komodifikasi, spasialisasi, dan strukturasi
yang muncul dalam industri kreasi video let’s play, khususnya yang meliputi eksistensi salah satu
YouTuber Gaming populer di Indonesia yakni MiawAug.

Penelitian ini menemukan bahwa jenama MiawAug yang merupakan nama dari sebuah kanal
YouTube dengan pemilik Reggie Prabowo Wongkar telah melakukan praktik ekonomi politik
dalam bentuk komodifikasi, spasialisasi, dan strukturasi. Komodifikasi berlangsung pada tataran
isi, khalayak, dan pekerja. Komodifikasi isi sebagaimana tercermin pada produksi video bermain
yang kanal MiawAug lakukan berdasarkan genre atau kategori gim yang sedang masyarakat
gemari, yakni gim horor dan indie. Komodifikasi khalayak sebagaimana tercermin pada konversi
jumlah view menjadi uang melalui skema adsense yang kanal MiawAug terapkan. Sementara itu,
komodifikasi pekerja sebagaimana tercermin pada perubahan praktik produksi video gaming yang
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semula berlandaskan kepada kesukaan menjadi tuntutan untuk menyajikan performa bermain
paling menggugah bagi pemirsa agar pemirsa senantiasa betah untuk berlama-lama menyaksikan
video bermain gim oleh MiawAug.

MiawAug melakukan praktik spasialisasi pada berbagai konteks. Di ranah digital, MiawAug
turut memperluas cakupan interaksi sosialnya dengan memanfaatkan media sosial selain
YouTube, seperti Instagram, Facebook, dan TikTok, serta Twitter. Pada beberapa video bermain
gim, Reggie selaku pemilik kanal MiawAug juga tampak berada dalam satu layar bersama dengan
YouTuber Gaming lainnya. Hal ini secara tidak langsung akan membuat Reggie dan MiawAug
menjadi lebih dikenal oleh basis penggemar dari YouTuber Gaming lain yang bermain dan berada
dalam satu layar bersamanya. Sementara itu di ranah non-digital (luring), MiawAug juga
menyediakan merchandise resmi dan membangun jenama minuman sebagai bentuk pengukuhan
eksistensi bahwa MiawAug merupakan figur penting dalam industri gim tanah air.

MiawAug juga melakukan praktik strukturasi. Hal ini sebagaimana tercermin pada
pengadopsian kultur bermain gim yang sengaja Reggie Prabowo lakukan secara sopan, yakni tidak
menggunakan kata kasar atau umpatan, sementara di luar sana banyak YouTuber Gaming kondang
yang justru menjadikan umpatan kasar dan perilaku toksik sebagai nilai jual. MiawAug juga
menggunakan potensi pengaruhnya di industri gim tanah air untuk memberikan edukasi kepada
pemirsanya tentang berbagai hal di industri gim. Salah satunya adalah mengajak pemirsanya untuk
mendukung gim indie yang kerap MiawAug mainkan melalui penautan laman penjualan dari judul
gim terkait. Hal ini agar para pemirsa MiawAug juga tergerak untuk memainkan gim terkait secara
legal sehingga produsen gim pun menjadi lebih tergugah untuk terus berkarya.

Penelitian ini memiliki limitasi yang terikat pada metode yang peneliti gunakan, yakni studi
deskriptif. Hal ini karena studi deskriptif hanya menggunakan sumber data sekunder dan tidak
melibatkan pengumpulan data primer seperti wawancara sehingga data yang peneliti peroleh
dalam penelitian ini berpotensi kurang memberikan kedalaman informasi terkait fenomena. Walau
demikian, peneliti mengharapkan agar penelitian ini dapat memberi gambaran awal seputar praktik
ekonomi politik yang terwujud dalam industri kreasi video seputar gaming di Indonesia.
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