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ABSTRAK 
 

Penulis merancang film animasi 3D yang berjudul “COVER” ini mengangkat tema 

penelitian yaitu pengaruh stereotip terhadap penilaian dan interaksi sosial 

khususnya di staisun MRT Blok M BCA. Penulis menggunakan teknologi animasi 

saat ini dan prinsip-prinsip dasar animasi, Film ini menceritakan perjalanan seorang 

ibu dan anak yang ingin berkunjung kerumah ibunya tetapi bertemu dengan seorang 

pria dewasa yang memiliki banyak tato dibagian tubuhnya. Hasil yang penulis 

harapkan dari film tersebut adalah dapat memberikan pengetahuan baru tentang 

pengaruh stereotip dalam film animasi 3D. Film tersebut diharapkan bisa 

menyampaikan suatu pesan stereotip dengan baik dan mudah dipahami bagi semua 

orang. 

Kata Kunci: Stereotip, Film, Animasi 

 
ABSTRACT 

 
The author designed a 3D animated film entitled "COVER" with a research theme, 

namely the influence of stereotypes on judgment and social interaction, especially 

at the Blok M BCA MRT station. The author uses current animation technology 

and basic animation principles. This film tells the journey of a mother and child 

who want to visit their mother's house but meet an adult man who has many tattoos 

on his body. The results that the author hopes from this film are that it can provide 

new knowledge about the influence of stereotypes in 3D animated films. It is hoped 

that the film can convey a stereotypical message well and be easy for everyone to 

understand. 

Keywords: Stereotypes, Film, Animation 
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