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Show the world.. 

You are as Bright As The Sun 

We Deserve to be the one 

Invite your fears come on 

Don't waste your time 

Raise the energy you'll shine 

And give your best 

Let God to the rest 

Yo yo ayo.. 

- Various Artist 
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ABSTRAK 

Oleh: Samuel Pratama 

Proposal Skripsi Berbasis Karya yang berjudul “Eksplorasi 360 Derajat 

Jakarta dan Palembang dalam Asian Games 2018” ini merupakan hasil riset yang 

telah dilakukan oleh penulis pada saat menjadi bagian dalam ajang olahraga Asian 

Games 2018. Terdapat beberapa teori yang berkaitan seperti Teori Interaktivitas, 

Teori Interactive Multimedia Storytelling, Media Online, Mobile Website, Teori 

Immersive , Teori Kamera 360, dan Teori Drone. Penggunaan kamera 360  derajat 

dapat menjadi inovasi dan bentuk baru bagi produk jurnalistik yang masih belum 

populer di Indonesia. Immersive jurnaslime dapat memberikan pengalaman 

pengguna untuk merasakan seakan-akan berada di tengah venue Asian Games. 

Dalam proposal ini, nantinya akan dijelaskan bagiaman proses produksi 

konten untuk Interactive Multimedia Story-telling dan apa saja halangan yang 

dirasakan oleh penulis selama proses produksi berlangsung. 

 

 

Kata kunci: Asian Games 2018, Venue Asian Games, Jakarta dan Palembang, 

Immersive Jurnaslime, Kamera 360 Derajat 
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