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PERANCANGAN MEDIA INTERAKTIF  

CERITA ASAL-USUL CINA BENTENG 

UNTUK UMUR 18—21 TAHUN 

(Terrance Emanuelle) 

ABSTRAK 

Cina Benteng adalah istilah yang cukup asing. Cina Benteng merupakan etnis 

Tionghoa yang berada di daerah Pasar Lama Tangerang. Nama “Benteng” itu 

sendiri diambil dari nama lama Kota Tangerang. Asal-usul etnis ini dapat 

ditelusuri hingga zaman Laksamana Cheng Ho yang datang ke Nusantara. 

Armada yang dibawanya menjalin hubungan dengan masyarakat lokal yang 

menghasilkan keturunan yang disebut dengan Cina Benteng. Budaya ini 

memiliki akulturasi antara budaya lokal dan Tionghoa sehingga memberikan 

daya tarik tersendiri. Meskipun demikian, kisah asal-usul ini kurang menarik 

perhatian remaja. Penulis ingin memperkenalkan sejarah dari etnis ini melalui 

cara yang lebih menarik bagi remaja yaitu dengan media interaksi berupa 

interactive storytelling. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah 

metode kualitatif berupa wawancara dan studi pustaka, serta metode 

kuantitatif berupa kuesioner. Karya yang dihasilkan berupa novel interaktif 

yang memberikan audiens pilihan dalam dialog dan aksi tertentu. Selain itu, 

penulis merancang media sekunder yang dapat digunakan sebagai alat 

promosi dari media utama. 

 

Kata kunci: media interaktif, Cina Benteng, 18—21 tahun 
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INTERACTIVE MEDIA DESIGN OF 

CINA BENTENG ORIGIN STORY 

FOR 18—21 YEARS OLD 

(Terrance Emanuelle) 

ABSTRACT (English) 

The term ‘Cina Benteng’ is a term that is quite unfamiliar, but the term itself 

refers to a group of ethnic Chinese descendants that have settled in Pasar 

Lama Tangerang. The term ‘Benteng’ itself is derived from the old name of 

the city. The origin of the ethnic Chinese dwellers could be traced back to the 

time of admiral Cheng Ho, the famous Chinese admiral that traveled to 

Nusantara. Cheng Ho’s fleet would then build an inter-marriage relation with 

the locals, creating a subpopulation of ethnic Chinese that would later be 

known as ‘Cina Benteng’ people. The history of 'Cina Benteng' people that 

have been passed down from generation to generation are very intriguing and 

unique as a result of assimilation between two different culture and traditions 

of the locals and their Chinese ancestors. However, the rich history of ‘Cina 

Benteng’ people are often neglected by the younger generations due to their 

lack of interest. Hence, the author would like to introduce the rich culture and 

history of ‘Cina Benteng’ people through this means of publication. The 

author created interactive graphic novel as the main media and various 

secondary media for promoting the main media to the audience. 

 

Keywords: interactive media, Cina Benteng, 18—21 years old 
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