
 

 

  

IMPLEMENTASI HOTMOVE PADA ANIMASI 3D 

“VIRTUAL REALITY” DEATH AND LOVE 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 
 

 

 

 

disusun oleh 

Rizki Eka Prasojo 

12.11.5951 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2016 

 





 

 

  i 

IMPLEMENTASI HOTMOVE PADA ANIMASI 3D 

“VIRTUAL REALITY” DEATH AND LOVE 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 
 

 

 

 

disusun oleh 

Rizki Eka Prasojo 

12.11.5951 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2016 

 



 

 

 ii 

 

PERSETUJUAN 

 

 

SKRIPSI 
 

 

IMPLEMENTASI HOTMOVE PADA ANIMASI 3D 

“VIRTUAL REALITY” DEATH AND LOVE 

 

 
yang disusun oleh 

 

Rizki Eka Prasojo 

12.11.5951 

 

 

telah disetujui oleh Dosen Pembimbing Skripsi 

pada tanggal 10 Agustus 2016 

 

 

Dosen Pembimbing, 

 

 

Mei Parwanto Kurniawan, M.Kom  

NIK. 190302187 

 

           

 



 

 

  iii 

 

PENGESAHAN 

 

SKRIPSI 
 

IMPLEMENTASI HOTMOVE PADA ANIMASI 3D 

“VIRTUAL REALITY” DEATH AND LOVE 

 

yang disusun oleh 

Rizki Eka Prasojo 

12.11.5951 

telah dipertahankan di depan Dewan Penguji 

pada tanggal 26 Agustus 2016 

 

Susunan Dewan Penguji 

 

Nama Penguji    Tanda Tangan 

 

 

Mei Parwanto Kurniawan, M.Kom   _________________ 

NIK. 190302187 

 

 

Amir Fatah Sofyan, ST, M.Kom                        _________________ 

NIK. 190302047 

  

 

Tonny Hidayat, M.Kom                  _________________ 

NIK. 190302182 

 

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan 

untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer 

Tanggal 12 September 2016 

 

KETUA STMIK AMIKOM YOGYAKARTA 

 
 

Prof. Dr. M. Suyanto, M.M. 

NIK. 190302001 



 

 

 iv 

PERNYATAAN 
 

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan 

karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang 

pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu 

institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak 

terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang 

lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam 

daftar pustaka. 

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah 

menjadi tanggungjawab saya pribadi. 
 

Yogyakarta, 12 Sptember 2016 

 

         

      

 

      Rizki Eka Prasojo 

      NIM. 12.11.5951 

 

Meterai 

Rp. 6.000 



 

 

  v 

MOTTO 

6 THINGS TO QUIT RIGHT NOW 

1. LIVING IN THE PAST 

2. TRYING TO PLEASE EVERYONE 
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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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