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ABSTRACT

This article aims to introduce the concept of immersive journalism as a new genre in digital journalism. Hierarchy of influence
is used to understand the condition of immersive journalism in the media industry. This article describes the condition of
digital journalism in Indonesia and the concept of immersive journalism using the literature review method. The results of the
analysis show that the production, distribution, and consumption processes of news are influenced by internal and external
media organizations. The public participation opportunity that has been created in digital journalism has the potential to
sustain in immersive journalism. The audience can actively participate and have control over narrative construction. A series
of challenges in the development of immersive journalism that have been identified include business potential, adaptation of
supporting tools, narrative creation, and vulnerability to manipulation. The dilemm atic problems faced by media industry
players will be even more complex if they apply immersive journalism: redefining with the audience the limits of participation,
narrative framing, objectivity, and sensitive content.
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ABSTRAK

Artikel ini bertujuan untuk memperkenalkan konsep jurnalisme imersifsebagaigenrebarudalamjumalismedigital. Teori
hierarki pengaruh digunakan untuk memaha mi kondisi jurnalisme imersifdalamindustri media.Tulisaninimemaparkan
kondisijurnalisme digital di Indonesia dan konsep jurnalismeimersifdenganmenggunakanmetode kajianliteratur.Hasil
analisis menunjukkan proses produksi, distribusi,hingga konsumsiberita dipengaruhiolehintemal danekstemal organisasi
media.Ruangpartisipasi publikyangtelah terbentuk dalam jurnalisme digital, memiliki potensikeberanjutandalam
jurnalisme imersif ketika khalayak dapatberpartisipasi aktifdanmemilikikendaliterhadapkonstruksinarasi.Serangkaian
tantangandalamprengembanganjurnalisme imersifyangtelah diidentifikasiantaralainpotensibisnis,adaptasipiranti
penunjang, pembuatan narasi,dan kerentanan manipulasi. Permasalahandilematis yangdihadapipelakuindustri media
akan semakin kompleks jika menerapkan jumalismeimersif:merumuskankembalibersama khalayaknya batasan partisipasi,
pembingkaian narasi, objektivitas, serta konten sensitif.

Kata kunci: jurnalismedigital;jurnalismeimersif; partisipasi public; hierarki pengaruh

LATAR BELAKANG

Perkembangan teknologi memicu kekhawatiran akan redupnya media tradisional di Indonesia, sehingga
semakin memberikan dorongan untuk melakukan strategi transformasi media sebagai langkah pemanfaatan
teknologi yangada untuk menciptakan inovasi (Harliantara, 2019). Koordinasi untuk melakukaninovasi media
digital mendekatkantiga pihak dalamindustri media yaitu jurnalis, ahli teknologi, dan pebisnis (Westlund dkk,
2021).Hubunganyangterjalin diantara ketiganya mendorong perubahan pada organisasi berita. Teknologi kini
menjadi elemen penentu dalam pengembangan media dimana terdapat fenomena relasi kuasa diantara dua
sektor media pada era digital terkini yaitu industri media danindustri teknologi (Wang,2020). Dalam praktiknya,
teknologi terintegrasi ke dalam kerja media, alat, proses, dan cara berpikir (Reese & Shoemaker, 2016).
Sementara dalam konteks industri media, digitalisasi mempengaruhi model bisnis, pembuatan konten,
distribusi, agregasi, dan konsumsi berita (Jain dkk., 2017).

Studi ini berargumen, pertama, terdapatarah perkembangan dan minatmasyarakat ke media digital yang
membuat media massa tradisional tidaklagi sepenuhnya membatasi cara masyarakat memperolehinformasi.
Media digital kini merupakan pilihanteratas bagi masyarakatindonesia sebagai sarana memperoleh informasi
dan hiburan. Widarini dkk., (2019) melaporkan bahwa media siber memiliki persentase tertinggi dibanding
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media lainnya yaitu 26,67 persen sebagai sumber informasi pertama, 41,70 persen sebagai media crosscheck
untuk informasi, dan 50,69 persen cukup percaya pada kredibilitasnya. Perusahaan surat kabar perlu
mengembangkan produk non-inti digital dengan mengembangkan saluran media digital demi mendapatkan
keuntungan tambahan (Karimi & Walter, 2015). Hal tersebut dilakukan untuk mengejar arus konsumsi
masyarakat terhadap internet yang semakin meningkat.

Kini mereka mengandalkan sebagian pendapatan dari jurnalisme digital yang berbasis teknologi untuk
menjaga keberlanjutan bisnisnya. Model bisnis pemberitaan berbayar dan advertorial di media cetakataudaring
terbukti mampu membiayai kebutuhan gaji wartawan (Ritonga dkk.,2020). Media massa berupaya memberikan
kehadiran di segala ruang digital, baik dalam media sosial maupun saluran digital lain yang dikelola oleh
perusahaan tersebut. Hingga November 2022, 954 media siber, 441 media cetak, 367 televisi, dan 16 radio
masuk ke dalam dalam data perusahaan pers yang terdaftar oleh Dewan Pers (Dewan Pers, t.t.). Data tersebut
menunjukkan bahwa media siber merupakan saluran media yang mendominasi ranah pemberitaan di Indonesia.

Faktor politik juga mempengaruhi perferensi masyarakatdalam melakukan pencarianinformasi di Internet
Hal tersebutdapatdiamati berdasarkansalah satu contoh yangterjadi di Indonesia dimana masyarakatberalih
ke media sosial dengan adanya anggapan bahwa media massa merupakan partisan politik (Ritonga & Syahputra,
2019). (Mahameruaji dkk., 2018) menyatakan bahwa istilah media sosial biasanya digunakan untuk merujuk
Istilah media sosial situs Facebook, Twitter, Instagram, Tumblr, Path, dan Youtube. Media tersebut berfungsi
sebagai wadah interaksi masyarakatjaringan dan perolehan informasi alternatif selain media massa.

Perkembangan teknologi kemudian berdampak pula pada perubahan pola kerja jurnalis dan menghadirkan
konsep jurnalisme digital. Tuntutan kolaborasi antara jurnalisme dan masyarakat, kemerosotan kualitas dan
integritas jurnalisme, dibarengi dengan adanya inovasi teknologi merupakan kondisi yangtampak pada lingkup
jurnalisme digital. Teknologi digital berkaitan erat dengan jurnalisme digital dimana praktik tersebut juga
memiliki hubungan simbiosis dengan khalayak media (Steensen & Westlund, 2021:107). Jurnalisme digital
merupakan saluran terbaru dari banyak platform media yang telah hadir dari waktu ke waktu yang
memungkinkan hubungan optimal antara jurnalisme dan publiknya (Zelizer, 2019). Lebih lanjut, jurnalisme
digital membuka jalan baru untuk komunikasi dua arah antara media dan publik, yaitu meningkatkan partisipasi
pengguna untuk mendukung cakupan peran jurnalisme yang lebih luas yaitu mendorong kepentingan publik.

Konseptualisasi jurnalismedigital berakar dari penggabungan beberapa saluraninformasi menjadisatu
(Ashari, 2019). Perwujudan jurnalismedigital adalah semua bentuk jurnalisme yang menggunakan sumber daya
digital yang mencakup sumber daya dari televisi digital, radio digital, dan jaringaninternet (Salaverria, 2019).
Definisi laindarijurnalismedigital adalah perwujudan pertautan antara media digital serta praktikjurnalistik
(Nurlatifah, 2020). Hubungan tersebutterjalin karena adanya perkembangan teknologi dan media digital dalam
ranahjurnalisme.Sementara sinergi antara manusia dan teknologi merupakan penggerak ekosistemjurnalisme
digital (Lestari, 2020). Dengan demikian, jurnalisme digital merupakan aktivitas yang memadukan kerja-kerja
jurnalistik dengan pemanfaatan teknologi. Jurnalisme digital akan bergerak dinamis karena mengikuti
perkembangan media digital. Prosesnya meiliputi pengumpulan, penyusunan, produksi hingga distribusi
informasi yang menggunakan perangkat digital dan terdigitalisasi. Proses tersebut dilakukan untuk
mengkonversi konten-konten tradisional yang semula memiliki saluran terpisah kemudian dinaungi dalamsatu
saluran yang disebut multiplatform.

Selain merumuskan konsep jurnalismedigital, penelitian di Indonesia didominasi oleh studi yang berfokus
pada genre jurnalisme citizen journalism atau jurnalisme warga, jurnalisme data, dan jurnalisme pemeriksaan
fakta atau fact-checking journalism (JPF). Ketiganya dapat dikategorikan sebagai genrejurnalismedigital karena
menerapkan prinsip kolaborasi antara manusia dan teknologi.

Jurnalisme warga merupakan bentuk partisipasi masyarakat dalam politik sehari-hari dan jaringan
komunitas untuk memproduksi berita dan informasi dalam berbagai media (Nah & Chung, 2020:13). Sebelum
media sosial menjadi saluranalternatif yang diminati masyarakat, awal kehadiranjurnalisme wargadilndonesia
adalah melalui radio, yaitu program radio Elshinta News and Talk di Jakarta pada tahun 2000 (Ritonga &
Syahputra, 2019).

Sembari menerapkan prinsip jurnalisme, data adalah salah satu sumber informasi jurnalis, dan metode
serta aplikasi komputasional adalah alat untuk membantu jurnalis dalam pekerjaannya (Heravi dkk., 2021).
Dalam konteks profesional, jurnalismedata didefinisikan sebagai segala aktivitas pelaporanyang melibatkan
data untuk mencapai tujuan jurnalistik (Hermida & Young, 2019:35). Praktik tersebut menambah kekayaan
informasi serta kemampuan crosscheck informasi oleh jurnalis, basis informasi dapat berasal dari berbagai
sumber dan tidak terbatas atas pengelahuan yang didapatkan di lapangan secara langsung.

Sementara itu, JPF mengkolaborasikan manusia dan mesin dalam praktik jurnalistik untuk melakukan
verifikasi fakta (Nurlatifah & Irwansyah, 2019). Karakteristik JPF lainnya adalah merupakan hasil darikolaborasi
organisasi media yang disajikan dengan bantuan fitur digital yaitu hyperlink dan multimedia (Nurlatifah &
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Irwansyah, 2021). Uraian di atas menunjukkan bahwa jurnalisme digital adalah fenomena yang terus
berkembang dalam lanskap industri media di Indonesia sehingga diperlukan studi tentang perkembangan
jurnalismedigital. Terdapatcelah penelitian untuk mengeksplorasi lebih lanjuttentanginovasi genrejurnalisme
digital lainnya yang belum diterapkan sepenuhnya di Indonesia.

Jurnalismedigital memberikan pekerjaan rumah barubagi para pelakudiindustri media, yaitu memahami
teknologi-teknologi media baruyang berkembang (Ashari, 2019). Dalam hal ini, elemen jurnalisme membentuk
perkembanganinovasi dan teknologi dalamindustri media yang melahirkan genrebaruyaitu jurnalismeimersif.
Jurnalismeimersif merupakaninovasi dalam mengkombinasikanjurnalismedigital, teknologi realitasvirtualatau
virtual reality (VR), realitas augmentasi atau augmented reality (AR) dan video 360 derajat. Kehadiranjurnalisme
imersif juga disebabkan oleh pergeseran perilaku masyarakat yang kini bergantung pada gawai portabel yang
dibekali layar sentuh.Interaksi dengan gawai dapatdilakukan menggunakanujungjari,bahkandari suaraatau
pandangan mata.

Argumen kedua, jurnalisme imersif berpotensi melanjutkan benang merah yang telah terjalin di genre
jurnalisme digital sebelumnya, yaitu ruang kolaborasi dengan khalayak. Khalayak yang berada dalam ruang
imersif dapat berpartisipasi aktif untuk memahami narasi dan mengatur sudut pandang. Nonny de la Pefia
memperkenalkan konsep jurnalisme imersif dan mengembangkan gagasannya tentang peran dan kehadiran
inovasi tersebut dalamkomunikasi berita. Manfaat jurnalisme imersif membawa pengguna secara virtual dan
sebagai peserta orang pertama di tempat peristiwa berita berlangsung (de la Pefia dkk., 2010). Selain itu,
jurnalisme imersif menghadirkan peluangformat berita yanglebih berdampak dengan cara mendorong empati
penikmatnya.Khalayak dapat merasakan berita yanglebih realistis dengan menempatkan nilai-nilai pencarian
kebenaran jurnalisme di dalam lingkungan berita (Flatlandsmo & Gynnild, 2020).

Kehadiranjurnalismeimersifdinilai signifikan sebagai alatpelengkap dalamjurnalisme ketika presentasi
realitas virtual termasuk dalamseri yang mendapatanugerah Pulitzer Prizedalamjurnalismeeksplanatoripada
tahun 2018 (Gynnild dkk., 2021:1-3). Momen tersebut menjadi sebuah bukti pengakuan atas potensi jurnalisme
imersif di ranah pelaporan berita. Staf The Arizona Republic dan USA Today Network mendapat penghargaan
tersebut. Sementara isu yang diangkat adalah janji Presiden Trump untuk membangun tembok di sepanjang
perbatasan AS dengan Meksiko. Keduanya dinilai berhasil dalam menggabungkan teks, video, siniar, dan realitas
virtual untuk memeriksa tantangan dan konsekuensi yang tidak diinginkan dari berbagai perspektif. Selainitu,
pelaporan berita yang disajikan dinilai jelas dan tepat waktu.

Perusahaan media seperti The New York Times, The BBC dan ABC News menjadi pelopor produsen konten
media berbasis teknologi imersifyaitu video 360 derajat (Reis & Coelho, 2018).Tiga jenis jurnalismeimersifyang
telah diproduksi oleh beberapa perusahaan media adalah 360 sosial, narasi yang dipimpin reporter, dan narasi
yang dipimpin oleh karakter (Jones, 2017). The New York Times merupakan salah satu perusahaan media yang
mengawali pengembangan teknologi jurnalismeimersif. Perusahaan tersebut mendistribusikan khalayakGoogle
Cardboard di antara pelanggan edisi hari Minggu sambil menerbitkan karya VR jurnalistik perdana berjudul "The
Displaced". Karya tersebut menceritakan tentang kehidupan tiga anak pengungsi yang terpaksa meninggalkan
rumah mereka di negara-negara yang dilanda perang. Setelah karya tersebut tayang, pengembangan karya
jurnalistik imersif dibuat oleh beberapa surat kabar Amerika Serikat dan Eropa lainnya (Soler-Adillon & Sora,
2018).

Studi dalamtiga tahun terkini tentang jurnalismeimersif (Ambrosio & Fidalgo, 2021; Hughes & Montagud,
2021; Kukkakorpi & Pantti, 2021; Nielsen & Sheets, 2021; Pjesivac dkk., 2021; Sdnchez Laws, 2020; Steinfeld,
2020; Ventura dkk., 2021) menunjukkan perhatian terhadap konsep, etika, kualitas jurnalisme, serta
pengembangan konten produk jurnalisme digital tersebut. Serangkaian penelitian tentangjurnalisme imersif
didominasi oleh studi yang berfokus pada pengembangan VR dan video 360 derajat. Fenomena jurnalisme
imersif menghadirkan potensi untuk dieksplorasi dari sudut pandang industri teknologi komunikasi. Hasil
penelitian sebelumnya menunjukkan celah penelitian yaitu dibutuhkannya elaborasi kerangka pemikiranteoritis
dari perspektif komunikasi untuk memahami berbagai faktor yang dapat membentuk terjadinya fenomena
jurnalismeimersif. Diperlukan upaya untuk mengartikulasikan konsep jurnalismedigital agar dapatdiaplikasikan
dalam konteks memperluas jangkauan khalayak.

Terbatasnya pengetahuan maupun akses terhadap teknologi daninformasi yangterkaitjurnalismeimersif
seolah menjadi tembok penghalang untuk melakukan adaptasi. Munculnya jurnalisme imersif dan platform
realitas virtual menjadi masalah dan tantangan terbesar bagi ruangredaksi di negara berkembangseperti Asia
Selatan, Asia Timur atau Tenggara, dan Afrika sub-Sahara untuk mengimbangi penggunaan jurnalisme imersif
yang tengah didominasi negara berkembang (Jones, 2020). Dengan demikian, studi ini berupaya menjelaskan
konsep jurnalismeimersif sebagai genrebaru dalamindustri media. Diharapkan para akademisi maupunprakiisi
dalam ranahterkait mendapatkan wawasan tentang tantangan, arah pengembangan, permasalahan dilematis,
dan bagaimana implikasinya terhadap jurnalisme di Indonesia.
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Pamela J. Shoemaker dan Stephen D. Reese merupakan dua tokoh kunci yang memperkenalkan teori
hierarki pengaruh. Elemen-elemen yang membentuk hierarki memiliki pengaruh terhadapisi media, khususnya
berita, dengan asumsi bahwa media berperan aktif untuk membentuk realitas, tidak netral, hingga memiliki
kemampuan untuk memanipulasi realitas dan menjadi agen perubahansosial. Pengaruh media dibagi kedalam
lima level, dari unit sistem terkecil hingga terbesar, yaitu: (1) Individu pekerja media, (2) Rutinitas media, (3)
Budaya organisasi media, (4) Luar media, dan (5) Ideologi (Reese & Shoemaker, 2016). Isi pesan media yang
disampaikan kepada khalayakadalah hasil pengaruh dari kebijakan internal organisasi media danpengaruhdari
eksternal media. Lebih rinci, suatu produk berita akan memiliki sudut pandang atau pembingkaian tertentu
sebagai hasil dari kombinasi lima level yang telah disebutkan (Ritonga dkk., 2020). Pengaruh internal pada
konten media berhubungan dengan kepentingan dari pemilik media, individu wartawan sebagai pencari berita,
rutinitas organisasi media. Sedangkan faktor eksternal yang berpengaruh pada konten media berhubungan
dengan para pengiklan, pemerintah masyarakat dan faktor eksternal lainnya. Organisasi media tidak
sepenuhnya bergerak dengan sendirinya, melainkan dipengaruhi oleh sumber kekuatan teknologi, politik,dan
ekonomi yang membentuk operasional media (Deuze & McQuail, 2020:661)

Jurnalismedi era digital semakinindependen dari organisasi berita dan dipengaruhi oleh semualevel dalam
tingkat makro, meso, dan mikro (Steensen & Westlund, 2021:60). Teori hierarki pengaruh dapat mengungkap
pengaruh dari masing-masinglevel memiliki kemampuan untuk mengubah dinamika yangterjadi dalamdigitasi
dan teknologi industri media. Masyarakatyangkini menjadi bagian dari ekosistem digital memiliki peluanguntuk
turut memengaruhi agenda yang dipilih oleh ruang redaksi (Nurlatifah, 2020). Hierarki tersebut juga
menunjukkan bahwa pemangku kepentingan di industri media tidak terbatas masyarakatsebagai konsumendan
faktor eksternal penentu konten media. Kepentingan produsen yaitu pemilik media, rutinitas media, danjurnalis
menjadi faktor internal yang turut mempengaruhi konten media. Dengan teori hierarki pengaruh, tulisan ini
berupaya menekankan bahwa partisipasi publik merupakan salah satu faktor penting yang membentuk
jurnalisme digital, khususnya pada jurnalisme imersif.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian studi literatur atau kajian literatur. Tinjauan literatur dapat
berfungsi sebagai dasar untuk pengembangan pengetahuan, membuat pedoman untuk kebijakan dan praktik,
memberikan bukti, serta dapat menghasilkan ide dan arahan baru untuk bidang keilmuan tertentu (Snyder,
2019). Lebih lanjut, peneliti juga dapat menguji hipotesis tertentu dan bahkan mengembangkan teori baru
dengan meringkas, menganalisis, dan menyintesis sekelompok literatur terkait yang telah dihimpun (Xiao &
Watson, 2019). Hasil kajian berupa rangkuman temuan-temuan utama para sarjana dan peneliti yang telah
melakukan penelitian di bidang yangtengah diselidiki (Berger, 2015). Data yang telah diperoleh meliputi buku,
artikel jurnal, dan referensi lain, dengan tujuan untuk menemukan gagasan yang kemudian dapatdirumuskan
berkaitan dengan perspektifindustri media. Studi ini memanfaatkan konsep-konsep kunci dari jurnal bereputasi
internasional dan nasional terindeks Sinta 2 untuk menjelaskan konseptualisasi jurnalisme digital dan jurnalisme
imersif.

HASIL DAN DISKUSI

Jurnalisme Digital di Indonesia

Pemahaman akan produksi jurnalisme digital dapat dimulai dengan mengulas kondisi organisasi media
sebagai salah satu pihak yang mempengaruhi konten. Aktor-aktor jurnalisme digital masih dipengaruhi oleh
norma dan praktik ekonomi, budaya dan organisasi (Hermida & Young, 2019:106). Oligarki media, konglomerasi
digital, dan ekosistem digital merupakan situasi yang tengah terjadi dalam industri media di Indonesia,
penyelenggaraanya kini telah terkonsentrasi di sekitar ekosistem digital (Tapsell, 2017:142-143).Tiga kategori
kolaborasi dalamekosistem jurnalismedigital di Indonesia mencerminkan sebaran kepemilikan media digital di
Indonesia, yaitu: (1) Induk perusahaan media nasional, (2) Pemain baru, dan (3) Kolaborasi (Nurlatifah &
Mutmainnah, 2021).

Lebih lanjut, berbagai persoalan dalam industri media yaitu ketatnya persaingan bisnis, teknologi digital,
dan ketergantungan pada iklan semakin menguat pada era normal baru pasca Covid-19 (Masduki & Prastya,
2022). Transformasi model bisnis media tersebut perlu dijalankan oleh para pelaku industri media untuk
memenuhi tuntutan pasar dan menjaga eksistensinya dalamekosistemmedia. Salah satu pengaruh dari internal
organisasi media adalah mengemas jurnalisme menjadi produk digital berbayar agar mendatangkan keuntungan
dan menjamin keberlanjutan bisnisnya.
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Beberapa contoh monetisasi produk digital jurnalisme dapat dilakukan melalui paywall untuk menjual
konten berbayar di situs web (Dekavalla, 2015; Sjgvaag, 2016). Cara tersebut digunakan untuk menciptakan
pelanggan tetap dan loyalitas dimana mereka hanya dapat mengakses konten media dengan bebas hanya
dengan membayar sejumlah biaya untuk berlangganan.Inovasilaindari perusahaan media adalah pendekatan
multiplatform untuk mendistribusikan konten media (Doyle, 2015). Suratkabar Harian Kompas merupakansalah
satu contoh perusahaan media yang mengalami transformasi digital di Indonesia. Harian Kompas merupakan
media pionir dalam merilis layanan berbasis paywall bernama kompas.id dengan keunggulan produksi berita
digital yang lebih cepat tayang dibanding cetak (Priyonggo & Adnan, 2021). Contoh berikutnya adalah
perusahaan media di Kota Medan yang melakukan adopsi kebijakan kontrak berita advertorial dan berita
berbayar karena terdampak disrupsi digital dan pandemi Covid-19. Permasalahannya, kontrak publikasi yang
mengikat para wartawan tersebut dengan pihak ketiga berpotensi menghilangkan independensi ruangredaksi
dan melanggar kode etik jurnalistik karena produk berbayar disiarkantanpa ada perbedaan yangjelas dengan
produk tidak berbayar (Ritonga dkk., 2020).

Kepentingan internal media yang terlalu kuat untuk bertahan di era digital berdampak pada kualitas
jurnalisme. Kini produksi konten cenderung mengedepankan kecepatan dan kuantitas dibanding kualitas dan
keberimbanganinformasi. lmbasnya,akurasi dan kredibilitas nilai jurnalismedipertaruhkan. StudiPriyonggodan
Adnan (2021) menunjukkan bahwa tantangan praktik jurnalisme digital yang terasa di lapanganadalah upaya
mempertahankan jurnalisme lambat yang produknya adalah berita komprehensif melawan tuntutan produksi
berita yangcepatnamun hasilnya adalah berita yangkaku dan terfragmentasi.Pencarian fakta dan databerbasis
daring yang diterapkan oleh para jurnalis, terutama saat pandemi Covid-19 menciptakan sebuah model
komunikasi yang justru meguntungkan pemegang otoritas. Praktik yang bertumpu pada pemerintah sebagai
narasumber utama membuat kualitas berita menurun, melahirkan berita seragam yang justru menunjang
propaganda stabilitas ekonomi dan politik pemerintah (Masduki & Prastya, 2022). Temuan tersebut selaras
dengan argumen (Susanto, 2020) bahwa pemerintah serta pemegang modal mengandalkan hegemoni dalam
penguasaan media untuk mengendalikannya sesuai dengan propaganda yang dikehendaki.

Reese dan Shoemaker (2016) menyatakan bahwa demi menjaga profesionalismedan kerja jurnalismeyang
normal, maka konten media perlu disesuaikan dengan kepentingan pembaca atau penonton. Beberapa cara
yangdapatdilakukan oleh organisasi berita dalam memproduksi jurnalismedigital yanglayakadalah (1) Tidak
mengedepankan kecepatan dalam jurnalisme daring; (2) Penerapan cover both sides dalam satu berita; (3)
Mengutamakan kualitas dari kuantitas berita perhari (Ciptadi & Armando, 2018). Sisi baik yang terjadi berkat
kehadiran teknologi dalam jurnalisme adalah kemudahan dan kecepatan pelaporan berita yang sangat
dibutuhkan dalam situasi bencana. Studi Kurnia dkk., (2020) mengungkapkan bahwa sumber informasi yang
berasal dari partisipasi publik, percakapan grup, media sosial memudahkan sirkulasi informasi hanya dari
telepon genggam para jurnalis.

Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan, jurnalisme digital di Indonesia kental dengan pengaruh
kepentingan, ketergantungan terhadap aspek digital, dan keprihatinan tentang kualitas jurnalisme. Kondisi
tersebut mendorong lahirnya genre barudalam jurnalisme digital di Indonesia, antara lain jurnalismewarga,
jurnalismedata,danJPF. Tradisi jurnalismewarga di Indonesia yang berakar dari radio telah diperkayaolehblog
dan jejaring sosial untuk menambah keberagaman pada sistem media (Zeng dkk., 2019). Jurnalisme warga
memberikan kesempatan kepada masyarakat bersuara dan melihatisu yang dalam realitanya diperdebatkan
oleh masyarakatuntuk kemudian masuk dalam agenda media (Mutsvairo & Salgado, 2022). Masyarakatumum
berperan dalam jurnalisme warga sebagai jurnalis dan melaporkan informasi, dengan cepat dimasukkan ke
dalam konten media berita arus utama. Komitmen untuk melibatkan publik ditunjukkan oleh perusahaan media
yangterbuka terhadap peluang kolaborasi.Sebagai buktinya, perusahaan media seperti Kompas Gramedia,Grup
Tempo Emtek, dan lain-lain berinvestasi untuk mengembangkan jurnalismewarga di Indonesia (Tapsell,2015,
2017:125-126). Situasi tersebut didukung dengan respon masyarakat yang menilai bahwa konten jurnalisme
warga sama kredibelnya dengan berita profesional dan khalayak sering kali tidak membedakan antara konten
amatir dan profesional (Nah & Chung, 2020:69).

Meskipun demikian, respon positif dari masyarakat tidak selamanya menjamin kualitas produk jurnalisme.
Hasil penelitian di Indonesia mengungkap bahwa jurnalismewarga yangdisiarkan di televisi belum menerapkan
prinsip-prinsip jurnalistik meliputi pelaksanaan fungsi media massa, nilai berita, penilaian berita, aktualitas,
faktualitas, serta penerapan etika danaturanterkaitbelumditerapkan secara optimal (Abdullah & Sirait, 2022).
Hal tersebut menunjukkan bahwa dalam jurnalisme warga, masyarakat masih memiliki batasan untuk
mempengaruhi agenda media. Elemen internal organisasi media berperan penting dalam penegakkan kualitas
produk yang menjadi tanggung jawab mereka.

Era interaktivitas mengubah pola pengumpulan data media yang dulunya sangat bergantung pada
kemampuan jurnalis menggali informasi. Partisipasi massal kini menjadi cara kolaborasi antara jurnalis dan
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khalayak untuk menghimpun dan berbagi data untuk jurnalisme data (Yudhapramesti, 2015). Sama halnya
dengan jurnalismewarga, beberapa studi tentangjurnalisme data menunjukkan bahwa salah satu elemenyang
melekat pada genre tersebut adalah etos keterbukaan dan transparansi. Keduanya diwujudkan dengan
melibatkan warga dalam mengumpulkan atau menganalisis data, menggunakan data dari organisasi resmi,atau
membuat data mentah tersedia untuk masyarakat umum (Hermida & Young, 2019:23&73). Pemanfaatan data
untuk jurnalisme di Indonesia memiliki pengakuan karena kini juga didukung oleh kebijakan yang
mengedepankan keterbukaan data dan informasi. Dalam level nasional, pemerintah telah memprakarsai
gerakan Open Government Indonesia (OGl), kebijakan Open Data, dan meluncurkan portal layanan berbasis
crowdsourcing atau partisipasi massal bernama Lapor (Ashari, 2019).

Sementara genrejurnalismelainnya yaitu JPF memperkokoh kekuatan kredibilitas informasi dalamberita.
Pengecekan fakta dianggap sebagai kegiatan bergengsi yang menjunjung tinggi standar profesi (Graves dkk.,
2016). Organisasi pemeriksa fakta sebagai komponen JPF yang terbentuk dari unsur masyarakat maupun
organisasi media menjadi barometer demokratisasi. Terdapat hubungan positif antara kebebasan pers dan
kehadiran pemeriksa fakta serta aksesibilitas internet suatu negara dan jumlah organisasi pemeriksa fakta di
negara tersebut (Amazeen, 2020). Partisipasi publik dalam JPF terlihat dengan bertambahnya organisasi yang
berdedikasi terhadapisutersebutdan berasal dari eksternal perusahaan media.Contohnya, organisasi asosiasi
media atau non-media dan organisasi media dengan kanal khusus JPF merupakan dua kategori organisasi di
Indonesia yang memberikan layanan pemeriksaan fakta dandata (Nurlatifah & Irwansyah,2019). Empat metode
pemeriksaan fakta yangdapatdiidentifikasi dari Tirto.id dan Kompas.comsebagai dua media digital dilndonesia
adalah konfirmasi melalui pernyataan, verifikasi menggunakan aplikasi pelacak, verifikasi melalui mediasosial,
dan data media (Nurlatifah & Irwansyah, 2021).

Berpijakdari uraiandiatas, publik memiliki ruanguntuk berpartisipasi dalam produksi kontenjurnalisme
digital di indonesia. Ketiga genre jurnalisme digital yang telah diuraikan memiliki karakteristik utama yaitu
partisipasi publik. Kondisi tersebutdidukung pula oleh demokratisasi media di Indonesia. Batasan kebebasan
dan tanggung jawab sosial atas jurnalisme digital telah diatur dalam Undang-undang Pers, Undang-undang
Informasi dan Transaksi Elektronik, serta Pedoman Media Siber (Nurlatifah, 2020). Dominasi pembangunan
wacana oleh media semakin melemah dengan adanya jurnalisme digital. Arah pergerakan media digital terkini
adalah perubahan peran khalayak bertransformasi dari sekadar penonton pasif, melainkan menjadi partisipan
aktif.

Meskipun beberapa tantangan dan tuntutan yang harus dipenuhi oleh para pelaku industri media di
Indonesia telah teridentifikasi, masa depanjurnalismedigital tidak akan terhenti mengingat adanya arah minat
masyarakatdigital.Jurnalismetetap menarik bagi masyarakatjika jurnalis tetap menjalankan fungsiliterasiserta
memberikan kemanfaatan dan peluang partisipasi publik (Yudhapramesti, 2015). Peluang partisipasi yang
diberikan telah tampak dari keterlibatan masyarakatdalam jurnalisme digital, contohnya dalam pembuatan
konten jurnalismewarga, proses verifikasi informasi dalam JPF,dan proses perolehan data melalui partisipasi
massal dalam jurnalisme data.

Jurnalisme Imersif Sebagai Genre Baru Jurnalisme Digital

Inovasi teknologi selalu mempengaruhi jurnalismedan menghasilkan spesialisasi baru, tetapi media baru
telah menghasilkan pengembangan teknologi, genre, platform, dan industri baru yang belum pernah terjadi
sebelumnya dan meluas (Schnell,2018).Salah satuinovasi yang telah dicapai sejauh ini dalam perkembangan
jurnalisme digital yaitu jurnalisme imersif yang mampu meningkatkan daya serap atas informasi dan
memperluas jangkauan pengguna. Jurnalisme imersif menawarkan kesempatan kepada khalayak untuk
tenggelam dalam acara berita dan membuat keputusan tentang apa yang mereka lihat dan dengar sendiri,
namun narasi berita masih dipimpin oleh reporter (Jones, 2017). Kemampuan tersebut beririsan dengan pola
kerja individu pekerja media yaitu jurnalis yangikutandil dalam membuat konten berita. Peran pengguna telah
berubah dari menjadi konsumen pasif dari imersi yang disediakan oleh media atau perangkat dua dimensi
menjadi pencipta aktif dari imersi tiga dimensi. Pengguna dapat menciptakan, mengadaptasi, dan memodifikasi
imersi tergantung pada aktivitas dan konteks mereka sehari-hari (Shin & Biocca, 2018). Eksplorasi yangtengah
dilakukan oleh para akademisi di bidang komunikasi maupun teknologi adalah berupaya menemukanbagaimana
perkembangan teknologi imersif di masa depan mempengaruhi jurnalisme dan pola konsumsi media, serta
potensi dari teknologi tersebut sebelum diadopsi secara luas oleh masyarakat.

Konten berita tradisional fokusnya terbatas untuk menjawab pertanyaan what, when, why, where, who,
dan how (5W+1H). Dalamjurnalismeimersif, lima elemen tersebut berubah dengan penambahan to whomatau
kepada siapa pesandisampaikan. Dimensi tambahan tersebut dilibatkan untuk menjawab user atau pengguna
sebagai penerima pesan yang memiliki sudut pandang utama narasi. Dalam model komunikasi yangdiusulkan
oleh Ambrosio dan Fidalgo (2021), masing-masing khalayak sebagai penerima pesan terisolasi dalam ruang
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virtual dengan pesan yang diterimanya. Subjektivitas penafsiran pesan semakin meningkat, mengingat setiap
individu memiliki latar belakang pengetahuan, karakter, dan lingkungan sosial yang khas.

Teknologi yang mendukungimersi seperti ponsel pintar, AR, dan VR memiliki peran penting dalam produksi
jurnalisme imersif (Lopezosa dkk., 2021). Manfaat AR dalam jurnalisme dapat dihat secara langsung dalam
ponsel pintar dan siaran berita TV. lkonen & Uskali, (2021:152-155) menjelaskan imersi AR yang kini tengah
digunakan olehindustri berita fokus pada tayangan predisi prakiraan cuaca dansiaranlangsungpertandingan
olah raga, meskipun studi di ranah jurnalisme tentang konsep tersebut dinilai masih terbatas. Di sisi lain,
implementasi VR telah menarik perhatian di lintas sektor. Selain pada jurrnalistik, teknologi VR yang imersiftelah
digunakan di berbagai bidang seperti simulasi, game, desain industri, pendidikan, dan perawatan medis (Wu
dkk., 2021).

Terdapat dua logika yang merepresentasikan secara umum digunakan untuk memproduksi jurnalisme
imersif, masing-masingdisajikan dari dua media berbeda.Penyajiannya adalah video stereoskopik 360 derajat
dan lingkungan yang dibuat dalam mesin video game (Rodriguez, 2018). Video 360 derajat dianggap sebagai
subbidangrealita virtual, konten video tersebut dapat ditampilkan pada perangkatyangberbeda seperti laptop,
ponsel, atau alat yang terpasang di kepala (Ventura dkk., 2021). Jurnalisme video 360 derajat memungkinkan
khalayak merasa hadir di lokasi kejadian sebenarnya (van Damme dkk., 2019). Lebih lanjut, video 360 derajat
memiliki kelebihan untuk menyajikan konten realisme yang sesuai dengan kejadian sebenarnya tanpa
memerlukan rekonstruksi atau manipulasi narasi dengan pemodelan digital (Hughes & Montagud, 2021).
Singkatnya, video 360 derajat adalah pewartaan berupa video yang menunjukkan realita atau kejadian yang
sedang terjadi di lapangan. Penonton yang memiliki sudut pandangorang pertama memiliki keluwesan dalam
mengatur arah pandangan dalam batasan pandangan 360 derajat selama narasi berlangsung.

Logika berikutnya dapat direalisasikan oleh mesin video game yang digunakan untuk membantu
mengkonstruksikan ruang virtual. Unity dan Unreal merupakan dua contoh perangkat lunak yang
memungkinkan penggunanya merancang narasi, lokasi, dan interaksi (Rodriguez, 2018). Dengan demikian,
produkjurnalismeimersifyangdibuatdari mesinvideo gameakan meminjamlogika produksi konten gameyang
kemudian diintegrasikan dalam produksi jurnalisme. Praktik tersebutjustru mendatangkan kompetisi,industri
berita perlu waspada dengan pangsa pasar VR dimana terdapat industri gim dan hiburan yang telah
memanfaatkan teknologi VR terlebih dahulu (Dunham, 2020). Dimensi kepuasan hiburan, imersi, dan kontrol
merupakan kelebihan yang juga dapatdipenuhi oleh industri gim, kemampuan yang sebagian tumpang-tindih
dengan dimensi kepuasanyangingin dipenuhi jurnalisme imersif tersebut berpotensi menimbulkan kompetisi.

Produksi jurnalisme imersif yang dilakukan tentunya tidak sebatas menyajikan visual, namun juga
melakukan kolaborasi dengan produsen piranti VR berupa headset seperti Oculus, Sony, HTC, Merge VR, dan
Google. Penggunaan platform VR yangkini digunakan untuk menyampaikan berita menjadi bukti bahwa inovasi
pada akhirnya akan mendatangkan saluran baru untuk penyampaian konten media. Di sisi lain, teknologi
penunjangjurnalismeimersif yangtelah disebutkan belum menjadi sarana pencarianinformasi arus tama bagi
masyarakatIndonesia.Pada rentangtahun2013-2018, akses Internetdi Indonesia didominasi oleh penggunaan
telepon seluler yang meningkat setiap tahunnya, diikuti oleh teknologi komputer desktop, laptop, dan tablet
yang menurun (Andanni, 2021).

Penetrasi jurnalismedi Indonesia semakin sulitdengan situasi pengembangan produk digital tersebutyang
masih memiliki beberapa kekurangan dari segi biaya dan kualitas. Studi dari Damas dan Benitez de Gracia (2022)
mengungkap kesepakatan diantara para profesional dan akademisi bahwa terdapatbeberapa kelemahan dalam
penerapan jurnalisme imersif yaitu kebutuhan akan perangkat yang tidak semua orang miliki serta biaya
peralatan yang mahal. Performa dan harga produk menjadi dua faktor yang dapat mempengaruhi masyarakat
untuk menggunakan teknologi penunjang jurnalisme imersif, dengan logika bahwa konsumen akan terbentuk
saat performa meningkat dan harga turun (Pavlik, 2020).

Pertanyaan akan potensi bisnis kemudian timbul tentang jurnalisme imersif jika ditilik dari perspektif
industri media. Meskipun genre tersebut memiliki potensi dalam penyajian narasi yang menarik juga harus
menjadi produk yang dapat mendatangkan keuntungan bagi perusahaan. Studi kasus (llvonen dkk., 2021:112-
120) memberikan penjelasantentang cara monetisasi produk VR atauvideo 360 yangdilakukan oleh New York
Times Virtual Reality (NYTVR). Kanvas model bisnis digunakan dalam studi tersebut untuk menganalisis dan
memberikan gambaran elemen nilai produk. Analisis menunjukkan bahwa aliran pendapatan NYTVR bersumber
dari model bisnis berbasis konten berbayar, berlangganan, dan iklan. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa
jurnalisme imersif tidak menawarkan kebaruan arus pendapatan atau model bisnis, sama seperti genre
jurnalisme digital lainnya, keuntungan finansial bergantung pada volume pengiklan, pengguna, serta kualitas
dan kuantitas konten.

Kelemahan lainnya, Watson (2017) menunjukkan bahwa para pelaku industri berita VR masih memiliki
pemahaman maupun penguasaan konsep yang belum cukup baik tentang khalayaknya baik dari segi konten,
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pengembangan konten, dan sikap audiens terhadap perangkat lunak dan perangkat keras. Temuan dari
beberapa studi menunjukkan bahwa permasalahan utama yang menghambat pemenuhan kepuasan khalayak
adalah berasal dari banyaknya stimuli danimersi pengguna disajikan dalamjurnalismeimersifyangberdampak
efisiensi penyampaian pesan. Studi dari Pjesivac dkk., (2021) mengungkapkan bahwa pengguna jurnalisme
imersif kesulitan memahami informasi bahkan mengalami kecemasan karena fokus mereka teralih pada elemen
hiburanyangdisajikan dalamberita 360 derajat. Temuan tersebutdidukung dengan anggapan pengguna bahwa
jurnalisme imersif kurang tepat digunakan untuk menyajikan fakta dan statistik karena terlalu menegangkan,
menuntut perhatian, mengangkat masalah moral, dan bentuknya relatiftidak nyaman (Nielsen & Sheets,2021).

Namun di sisi lain, khalayak yang telah mencoba produk tersebut turut memberikan dukungan
pengembangan. Sebagian pengguna jurnalisme imersif menunjukkan optimisme adanya potensi dalam
penerapan teknologi imersif untuk memenuhi dimensi kepuasan mereka yaitu imersi, transportasi, emosi,
empati, informasi, dan kontrol (Nielsen & Sheets, 2021).Khalayak turut menilai bahwa berita VR meningkatkan
objektivitas serta menyajikan cerita yang lebih lengkap dibanding video dua dimensi (Kang dkk., 2019).

Selain masalah penyampaian pesan, tantangan khusus dalam pengembangan jurnalisme imersif adalah
perhatian terhadap kondisi dan keselamatan psikis pengguna. Beberapa produk jurnalisme imersif mulai
memenuhi persyaratan yang memungkinkan khalayak menyaksikan emosi orang lain dan dengan demikian
merasakan empati terhadap karakter yang direpresentasikan dalam narasi (Buji¢ dkk., 2020; Sdnchez Laws,
2020). Oleh karena itu, industri media perlu melakukan investasi emosional untuk mengembangkan inovasi
jurnalisme imersif agar fokus pada bagaimana membangkitkan emosi pengguna (Shin & Biocca, 2018).
Kemampuan memantik emosi yanglebih besar dari genre media lainnya menjadi keunikanyang hanya dimiliki
jurnalismeimersif,namun jika tidak dimanfaatkan dengan baik justru dapatmerugikan khalayak. Kehati-hatian
yang perlu diterapkan oleh media adalah mencegah konten eksplisit atau ofensif seperti kekerasan fisik,
kekerasan verbal, seksualitas, dan lain-lain.

Sebagai tambahan, terdapat temuan yang menunjukkan bahwa pengalaman imersif tidak menghasilkan
lebih banyak empati atauidentifikasi dengan karakter di dalam narasi daripada bentuk konsumsi konten media
lainnya. Pengetahuan pengguna terhadap latar belakang cerita diperlukan untuk meningkatkan reaksi empatik
(Steinfeld, 2020). Pengalaman ruang dan narasi yang dapat mempengaruhi Keterlibatan emosional pengguna
terbagi menjadi tiga level yaituruangyang membentuk realitas emosi karakter, beberapa ruangyang digunakan
sebagai strategi naratif, dan dialogdengan ruang (Kukkakorpi & Pantti,2021). Dengan demikian, selainvisual,
kedalaman pengembangan narasi dan konstruksi ruang yang disajikan dalam jurnalisme imersif merupakan
faktor yang dapat mempengaruhi emosi pengguna. Keduanya dapat dikembangkan bersamaan dengan
berpedoman untuk menghindari efek negatif yang dialami khalayak.

Tantangan selanjutnya yang ditimbulkan oleh jurnalisme imersif adalah potensi menutupi realitas dan
rentanterhadap upaya manipulasi narasi.Teknologi tersebut mensimulasikan pengala man dunia nyata dengan
cara yang meyakinkan dan multi sensor sehingga membuatberita danrealitas eksperiensial hampirtidak dapat
dibedakan (Pavlik, 2020). Hal tersebutsejalan dengan pengaruh konten media yang dapat membentuk realitas
penggunanya (Reese & Shoemaker, 2016). Studi Aitamurto (2019) menjelaskan bahwa inovasi yangditawarkan
oleh jurnalisme imersif justru menampilkan paradoks yang dapat mengaburkan batas antara jurnalisme dan
praktik komunikasi lainnya seperti periklanan dan propaganda.

Paradoks pertama, tampilan 360 derajat dianggap memberikan representasi peristiwa yang lebih akurat,
tetapi kebebasan khalayak untuk memilih bidang pandang dapat menyebabkan gambaran cerita yang kurang
akurat dan intepretasi bebas. Kemampuan pengguna VR untuk melakukanintervensi terhadap alur narasi yang
disajikanolehjurnalis atauredaksi justru dapat membentuk narasi yangtidak sesuai dengan realitasdiluarruang
virtual (Mabrook & Singer, 2019). Paradoks kedua, jurnalis memiliki kesempatan untuk memanipulasi citra
otentik agar dapat menyajikanlaporan berita yang lebih akurat dan objektif. Hal tersebut menunjukkan bahwa
gagasan akurasi dan objektivitas dalam jurnalismetradisional yang sebelumnya dibatasi oleh pembingkaian
jurnalis dan ruang redaksi akan berubah menjadi lebih subjektif karena memberikan kontrol yang lebih besar
bagi pengguna.

Jurnalisme imersif belum menjadi genre penyampaian berita di Indonesia yang masif, namun teknologi
video 360 telah diterapkan oleh salah satu perusahaan media di Indonesia yaitu CNN Indonesia.YouTube pada
tahun 2015 merilis sebuah fitur dalam platform mereka untuk menunjang penayangan video dengan format360
(Popper, 2016) dan CNN Indonesia merilis video berita 360 pada kanal berita mereka dua tahun kemudian (CNN
Indonesia, t.t.) Terdapat 13 video berita 360 derajat yang telah diunggah oleh CNN Indonesia. Ragam topik yang
diangkat didominasi oleh topik kebudayaan, kemudian diikuti oleh topik militer, politik, dan kriminalitas.CNN
Indonesia secara konsisten menggunakan kata kunci “360” dalam judul berita yang telah diunggah untuk
menandakan teknologi imersif yang digunakan dalam video.
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Lebih lanjut, penerapan teknologi VR yang memiliki kemiripan dengan konsep jurnalisme imersif telah
dijalankan di sektor turisme dengan praktik VR marketing (VRM) dapatmenjadi salah satu contoh.Sama halnya
dengan jurnalisme tersebut, pengguna dapat menikmati sensasi berada dalam suatu lokasi melalui VR dengan
perspektif 360 derajat. Perbedaanya adalah pengguna melihat destinasi wisata,alih-alih lokasi narasi berita.
Temuan penelitian terhadap VRM di Bali menunjukkan bahwa masyarakat lokal tertarik pada konsep yang
ditawarkan VRM. VRM dapat terjadi di Bali karena peluang yang didapat dari kebijakan pemerintah,
ketersediaan fasilitas teknologi, dan VMR mendorong pertumbuhan ekonomi yang sempat menurun karena
pandemi (Subawa dkk., 2021) Respon positif tersebut juga mengindikasikan adanya kesempatan untuk
memadukan unsur wisata dan pemasarandalam jurnalismeimersifsehingga menghasilkanjurnalismewisata
yang dikemas dalam VR.

Meskipun serangkaiantantanganyangtelah dijelaskan menjadi pekerjaan ruma h yangperlu dianalisis|ebih
jauh dalam mengembangkan jurnalisme imersif, inovasi tersebut menawarkan peluang interaktivitas dan
integrasi media yanglebih kaya dari genrejurnalismedigital lainnya.Jurnalismedigital di Indonesia sertapraktik
jurnalismeimersif memilikiirisan dalampermasalahannya.Keduanya memiliki kondisi dilematis yangsamayakni
tuntutan interaktivitas serta konflik kepentingan yang berpotensi mengurangi kualitas produk jurnalisme.
Kedepannya, tantangan dalamjurnalisme digital akan semakin kompleks degan kehadiran jurnalismeimersif.
Pelaku industri media perlu menegosiasikan kembali kepada khalayaknya batasan partisipasi khalayak,
pembingkaian narasi, objektivitas, serta konten sensitif yangdirepresentasikan dalamkarya jurnalismeimersif.

Komitmen yang patut ditegakkan oleh internal industri media untuk mendapat kepercayaan publikadalah
transparansi dan keterbukaan untuk umpan balikagar mampu mengembangkan produk jurnalismeyangdapat
memberikan manfaat bagi setiap pemangku kepentingan. Semua elemen dalam pengalaman virtual harus
sedekat mungkin dengan kenyataan yang berusaha untuk ditayangkan dalamberita (Sdnchez Laws, 2020). Risiko
yang membayangi adalah nilai otentik dan transparansi yang ditawarkan oleh jurnalisme imersif akan
dipertanyakan ketika konstruksi media dipengaruhi berbagai kepentingan, memiliki kemampuan manipulatif,
dantidaknetral.Hierarki pengaruh masihrelevan dalamjurnalismeimersifkarena terdapatcela h menempatkan
pengaruh internal industri media untuk mengendalikan sudut pandang pengguna dalam pengalaman imersif.
Sebaliknya, pengguna semakin memiliki peluang interpretasi dan kendali yang lebih besar dibanding saat
menikmati genre jurnalisme lainnya.

SIMPULAN DAN SARAN

Studi ini berupaya memperkenalkan konsep jurnalismeimersif danimplikasinya terhadap jurnalismedigital
di Indonesia. Pergerakan jurnalisme digital mendorong berbagai perusahaan media untuk mengubah proses
bisnis dan berkolaborasi dengan masyarakat agar tetap mempertahankan eksistensi di tengah persaingan
industri media. Hal ini menandakanadanya situasi dilematis antara tanggungjawab sosial dan praktik ekonomi
politik media masih berlangsung. Para pelaku industri media di Indonesia memiliki peluang untuk
mengembangkan jurnalismeimersif sebagai genre baru untuk yang dapat menambah nilai imersi dalam konten
jurnalistik.

Secara teoritis, studi ini berkontribusi terhadap teori hierarki pengaruh dengan menunjukkan terjadinya
tarik-menarik pengaruh antara internal dan eksternal media masih relevan hingga sekarang. Tanggung jawab
etis dan kualitas konten terletak pada unsur eksternal maupun internal penentu isi media. Teori hierarki
pengaruh menjelaskan bahwa konten berita dalam jurnalismeimersif tidak akanlepas dari pengaruhinternal
dan eksternal media, terutama pengaruh teknologi, ekonomi, dan politik. Studi ini memberikan kontribusi
praktis kepada para pelaku industri media untuk memahami bagaimana tantangan pengembangan genre
jurnalisme imersif di Indonesia. Keberagaman platform dan perangkat media menunjukkan bahwa jurnalisme
imersif bukan menjadi satu-satunya jalan bagi masyarakat untuk mengonsumsi berita, akan tetapi genre
tersebut dapat menambah nilai bagi beragam produksi jurnalistik yang telah tersedia jika penerapannya
dilakukan sesuai dengan elemen jurnalisme. Jurnalismeimersif memiliki potensi untuk dikemban gkan sebagai
produk bisnis yang dapat mendukung kolaborasi dengan masyarakat, meningkatkan kualitas jurnalisme, dan
mendatangkan keuntungan.

Penelitian tentangjurnalismeimersif secara kualitatif maupun kuantitatif yangtelah dilakukan oleh para
peneliti sebelumnya menunjukkan bahwa studi tentang jurnalisme imersif masih dalam tahapan konseptual
untuk menguji serta evaluasi kelayakan penerapan genretersebut. Penelitian selanjutnya yang dapatdilakukan
terhadap jurnalismeimersif, khususnya di Indonesia, adalah melakukan penelitian kuantitatif maupun kualitatif
untuk memahami respon para pelaku industri media dan masyarakat tentang wacana penerapan jurnalisme
imersifsebagai saluran alternatif untuk mengakses berita. Kemudian peneliti dapat melakukan studi | ebih lanjut
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tentang penerapan teknologi penunjang jurnalisme imersif, antara lain video 360 derajat, AR, dan VR di
Indonesia.
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