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MOTTO 

 

I guest it comes down to a simple choice, get busy livin or get busy dying. 

(The shawshank redemption) 

 

 

Jika seseorang berdoa meminta keberanian, apa Tuhan akan member 

keberanian atau kesempatan untuk berani ? 

(Morgan Freeman, Evan almighty) 

 

 

I’m walking my own road, care to join me ? 

(Azusa Nakano, K-on) 

 

You will never know the true value of moment until it become a memory. 

(Spongebob Squarepants) 
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INTISARI 

 

 Film animasi 3D merupakan hasil olahan grafis komputer atau lebih 

dikenal dengan computer generated imagery. The Last Man Standing merupakan 

rancangan sebuah film animasi 3D yang menceritakan cerita fiksi tentang kondisi 

bumi setelah terjadi banjir yang disebabkan oleh sebuah robot. Dalam kasus  

Action Movie Essentials 2 yang umumnya digunakan pada film hasil live shooting 

akan digunakan pada animasi 3D tapi terjadi masalah yaitu tekstur yang berbeda 

dan perbedaan tingkat ketajaman gambar. 

Animasi 3D menjadi jalan untuk mengungkapkan sebuah imajinasi yang 

sulit di implementasi dalam film live shooting. visual efek yang digunakan 

merupakan rangkaian gabungan dari grafik 3D dan 2D yang dikomposisi dalam 

beberapa layer. Efek penggabungan layer sangat banyak digunakan dalam 

berbagai film untuk menciptakan suasana yang ingin digambarkan. Pada film 

“The Last Man Standing” untuk mengatasi permasalahan dalam penggabungan 

layer – layer yang berbeda teksturnya menggunakan proses color correction 

dengan pengaturan contrast dan tone warna.  

Grafik 3D akan di desain menggunakan aplikasi CGI yaitu Autodesk 

Maya. Hasilnya merupakan sebuah film animasi 3D yang bergenre aksi. Hasilnya 

adalah sebuah film aksi animasi dengan grafik yang memadukan footage element 

dan animasi 3D yang berkomposisi tanpa ada gradasi perbedaan warna. 

 

Kata kunci : Film, Animasi 3D, The Last Man Standing
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ABSTRACT 

 

 3D animation film is processed by computer graphics or known as 

computer generated imagery. The Last Man Standing is the design of 3D 

animated film that tells the fictional story about the earth condition after the flood 

by a robot. In this case Action movie essentials 2 are commonly used in live 

shooting movie results will be used in 3D animation film but there is a problem 

that is different textures and different levels of sharpness. 

3D animation becomes the way to express an imagination that cannot 

implemented in live shooting movie. Visual effects is using combination of 3D and 

2D graphics that composed in multiple layers. Merging layers effect is very 

widely used in various films to create the scene you want. In the movie "The Last 

Man Standing" to fix the problems in merging layers - layers of different texture 

will be processed by color correction with contrast and color tone settings.  

3D graphics are design using CGI application is Autodesk Maya . The 

result is a 3D animation action film . The result is an animated action movie with 

a graphic element that combines footage and 3D animation that is composed 

without any gradation of color difference. 

 

Keyword: Movie 3D, Animation, Action, Last Man Standing 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


