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Virgilius Winston 

ABSTRAK 

Di era yang serba digital ini, ada banyak cara bagi para pelaku industri untuk bisa 
terhubung dengan penggemar/pengikut mereka. Salah satu perantara yang paling 
umum dan populer adalah sosial media. Melalui sosial media, para pelaku industri 
bebas mengekspresikan diri dan membentuk citra masing-masing. Salah satu 
industri digital yang sedang naik daun adalah industri gim kompetitif atau yang 
biasa disebut sebagai industri e-sports. Pelaku utama industri e-sports adalah para 
atlet yang biasa berperan merepresentasikan perusahaan e-sports dan bersaing di 
panggung dengan perusahaan lain nya. Seringkali, citra para atlet e-sports ini 
terabaikan dan dipandang sebelah mata. Para atlet hanya dianggap sebagai sebuah 
aset dalam sistem besar, tanpa dipertunjukkan ke public secara lebih humanis. Film 
dokumenter merupakan mode film yang secara sederhana merupakan realita dengan 
bumbu kreatif oleh filmmaker. Film dokumenter biasanya tidak memiliki agenda 
pribadi dan lebih bertujuan untuk mengutamakan orang lain. Melalui Athlete 
Storyline (2021), penulis ingin menciptakan citra baru para atlet e-sports yang lebih 
humanis dan memiliki keterikatan dengan para penggemar. Oleh karena itu, penulis 
berperan sebagai produser dalam film dokumenter Athlete Storyline (2021) yang 
dilaksanakan dengan mode film participatory documentary. 

 

Kata kunci:  
Media sosial, citra atlet, film dokumenter, athlete storyline, produser  
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THE APPLICATION OF PARTICIPATORY DOCUMENTARY 

FILM TO BUILD ATHLETE’S IMAGE IN ATHLETE 

STORYLINE VIDEO PRODUCTION 

Virgilius Winston 

 

ABSTRACT (English) 

In this digital era, there are ways for industry to connect with their fans/followers. 
One of the most common and popular medium is social media. Through social 
media, these industries are free to express themselves and form their own image. 
One of the digital industries that is on the rise is the competitive gaming industry 
or what is commonly known as e-sports. The main subject of e-sports industry are 
athletes who usually play a role in representing their company and competing on 
stage against other companies. The image of these e-sports athletes is often ignored 
and underestimated. Athletes are only considered as an asset in a large system, 
without being shown to the public in a more humane way. Documentary film is a 
film mode that is simply a reality with creative inputs by the filmmaker. 
Documentary films usually don’t have a personal agenda and are more at putting 
other people first. Through Athlete Storyline (2021), the author wants to create a 
new image of e-sports athletes who are more humane and have an attachment to 
fans. Therefore, the author acts as a producer in the documentary film Athlete 
Storyline (2021) which is done in a participatory documentary film mode. 
Keywords:  
Social media, athlete’s image, documentary film, athlete storyline, producer 
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