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MOTTO 

6 THINGS TO QUIT RIGHT NOW 

1. LIVING IN THE PAST 

2. TRYING TO PLEASE EVERYONE 

3. PUTTING YOUSELF DOWN 

4. FEARING CHANGE 

5. OVERTHINKING 

6. COLLEGE
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INTISARI 

 

 

 

Kata Kunci:     
Animasi 3D merupakan bidang dari komputer grafis. Animasi 3D adalah 

kumpulan gambar yang bergerak dengan cepat secara kontinyu, yang memiliki 

panjang, lebar, dan tinggi. Untuk membuat animasi 3D yang memiliki daya tarik 

diperlukan teknik pengambilan gambar yang tepat. Salah satu pengambilan 

gambar ialah Hot Moves. 

Hot Moves merupakan teknik pengambilan gambar menggunakan 

kombinasi empat teknik, Grid Teori, Stacked Moves, Angle On A Path, dan Roll. 

Bersama-sama, 4 teknik ini menambah sensasi dan kehebohan untuk setiap 

pengambilan gambar yang digunakan. 

Tujuan dari pembuatan skripsi ini adalah untuk mengenalkan bagaimana 

cara menghasilkan animasi 3D dengan menggunakan pergerakan kamera atau 

Hotmoves yang ada pada Hollywood Camera Work. 

 

Kata Kunci: animasi 3D, hotmoves, hollywood camera work
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ABSTRACT 
 

3D animation is a field of computer graphics. 3D animation is a pack of 

fast-moving images with continuously, having a length, width, and height. To 

create 3D animations that appeal required proper shooting techniques. One of the 

shooting technique is Hot Moves. 

Hot Moves are shooting techniques using a combination of four 

techniques, Grid Theory, Stacked Moves, Angle On A Path, and Roll. Together, 

these four techniques to add thrill and excitement to each shot is used. 

The objective of this paper is to introduce how to generate animated 3D 

using camera movements or Hotmoves exist in Hollywood Camera Work. 
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