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ABSTRACT 

“Gemerlap Langit” is a short animated film aimed at teaching children aged six to 

ten about collaboration in diversity through the story of friendship between Jono, 

a Betawi child, and Kevin, a Tionghoa child. The film highlights the importance of 

working together in a diverse context, set against the backdrop of the “Cap Go 

Meh” celebration and the Lantern Festival. By using character animation 

principles, “Gemerlap Langit” conveys moral messages and cultural values related 

to tolerance and cross-cultural collaboration. This research utilizes software such 

as Autodesk Maya, Clip Studio Paint, and Adobe Substance Painter to develop the 

characters and story, based on observations of the “Cap Go Meh” Festival and 

interviews with elementary school children. The purpose of this study is to enhance 

cultural literacy, provide educational entertainment through visual animation 

media, and explain the process of creating 3D animation characters with Betawi 

and Tionghoa cultural backgrounds. The results show a positive reception from the 

15 audience, with an average score of 88%, reflecting the film's success in 

conveying values of collaboration and appreciation for cultural diversity. 

Keywords : Cap Go Meh, Cultural Collaboration, Betawi, Tionghoa, Animation, 

Characters. 

ABSTRAK 

Gemerlap Langit adalah film animasi pendek yang bertujuan untuk mengajarkan 

anak-anak usia enam hingga sepuluh tahun tentang kolaborasi dalam perbedaan 

melalui kisah persahabatan antara Jono, seorang anak Betawi, dan Kevin, seorang 

anak Tionghoa. Film ini menunjukkan betapa pentingnya bekerja sama dalam 

keberagaman dengan latar perayaan “Cap Go Meh” dan Festival Lampion. Dengan 

menggunakan prinsip animasi karakter, Gemerlap Langit menyampaikan pesan 

moral dan nilai budaya tentang toleransi dan kolaborasi lintas budaya. Penelitian 

ini menggunakan software Autodesk Maya, Clip Studio Paint, dan Adobe 

Substance Painter untuk mengembangkan karakter dan cerita, yang didasarkan pada 

observasi Festival “Cap Go Meh” dan wawancara dengan anak-anak usia sekolah 

dasar. Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan literasi budaya, 

memberikan hiburan edukatif melalui media animasi visual, serta menjelaskan 

proses pembuatan karakter animasi 3D dengan latar budaya Betawi dan Tionghoa. 

Hasil penelitian menunjukkan penerimaan positif dari 15 audiens dengan skor rata-

rata 88%, mencerminkan keberhasilan film dalam menyampaikan nilai kolaborasi 

dan penghargaan terhadap keberagaman budaya. 

Kata Kunci : Cap Go Meh, Kolaborasi Budaya, Betawi, Tionghoa, Animasi, 

Karakter.  
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