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PEMBUATAN INTERACTIVE STORYTELLING “DAPATKAN 

HAKMU” 

 Felicia Setiawan 

ABSTRAK 

 

Berkembangnya teknologi membuat segala kegiatan tidak lepas dari internet. 

Hanya dengan memanfaatkan internet setiap orang dapat dengan mudah 

memperoleh informasi. Mengikuti perkembangan zaman, berita maupun informasi 

tidak lagi disajikan melalui televisi dan media online saja.  Bahkan sekarang 

informasi dapat diberikan dengan inovasi terbaru dengan lebih interaktif. Dalam 

pembuatan karya ini penulis akan membuat interactive storytelling dengan linear 

narrative with side branches. Interactive storytelling ini memiliki satu tokoh utama, 

Pembaca akan mengikuti jalan cerita tokoh utama dengan adanya opsi interaktif di 

beberapa scene. Interaktifitas tersebut berisi informasi tentang pendapat pakar dan 

informasi lainnya. Kisah tokoh menggunakan peristiwa nyata yang dialami oleh 

tokoh tersebut selama bekerja di perusahaan sehingga hanya memiliki satu hasil 

akhir sesuai dengan yang dialami oleh tokoh utama. Di tengah cerita akan ada opsi 

bagi pembaca untuk memperoleh informasi tentang hak tenaga kerja dalam undang-

undang. Dengan interactive storytelling ini diharapkan pembaca tidak hanya 

mengerti alur cerita serta permasalahan tokoh, tetapi menjadi lebih mengerti tentang 

hak-hak ketenagakerjaan yang ada di Indonesia. Penulis memberikan interactive 

storytelling ini dengan nama “Dapatkan Hakmu”. Interactive storytelling ini dapat 

diakses dengan link https://dapatkanhakmu.com. Konsep yang digunakan dalam 

pembuatan karya ini adalah interactive storytelling, hak-hak ketenagakerjaan, 

Narrative arc, dan bahasa pemrograman. 

 

Kata kunci: Hak Ketenagakerjaan, Interactive Storytelling, Bahasa 

Pemrograman 

Cluster: Innovation Based 
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MAKING INTERACTIVE STORYTELLING “DAPATKAN 

HAKMU” 

 Felicia Setiawan 

 

ABSTRACT (English) 

 

The development of technology makes all activities can not be separated from 

the internet. Only by utilizing the internet can anyone easily obtain 

information. Keeping up with the times, news and information are no longer 

presented through television and online media only. Even now information 

can be provided with the latest innovations more interactively. In making this 

work, the author will make interactive storytelling with a linear narrative with 

side branches. This interactive storytelling has one main character, the 

reader will follow the main character's storyline with interactive options in 

several scenes. The interactivity contains information about expert opinions 

and other information. The story of the character uses real events experienced 

by the character while working at the company so that it only has one end 

result in accordance with what was experienced by the main character. In the 

middle of the story there will be an option for readers to obtain information 

about labor rights in the law. With interactive storytelling, it is hoped that 

readers will not only understand the storyline and the problems of the 

characters, but will also understand more about labor rights in Indonesia. 

The author provides this interactive storytelling with the name "Dapatkan 

Hakmu". This interactive storytelling can be acces by link 

https://dapatkanhakmu.com. The concepts used in the making of this work are 

interactive storytelling, labor rights, Narrative arc, and programming 

languages. 

Keywords: Employment Rights, Interactive Storytelling, Programming 

 Language 

 Cluster: Innovation Based 
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