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ABSTRAK 

PERANCANGAN MOTION COMIC SILUMAN CIBADUYUT 

BERDASARKAN BUKU SATU PELURU SATU MUSUH JATUH KARYA 

A.WINARDI 

Oleh 

Rizsha Lazuardi 

NIM : 146010027 

(Program Studi Desain Komunikasi Visual) 

Siluman Cibaduyut merupakan salah satu sosok penembak jitu terbaik 

yang dimiliki Indonesia, Tapi kisahnya yang menarik jarang diketahui 

oleh banyak orang karena sosoknya yang sudah tidak ada. Dalam 

kisahnya banyak terkandung makna dan sangat menginspirasi. 

Kisahnya terangkuma dalam sebuah buku biografi yang berjudul satu 

peluru satu musuh jatuh. Tapi, karena di jaman sekarang teknologi 

yang sudah sangat merajalela, membaca buku menjadi hal jarang 

dilakukan oleh masyarakat. Maka dari itu penulis merangkum buku 

satu peluru satu musuh jatuh menjadi sebuah motion comic agar dapat 

memperkenalkan sosok dan kisah siluman Cibaduyut tersebut. Tujuan 

dari perancangan motion comic ini sendiri selain untuk menuntaskan 

tugas akhir perkuliahan yaitu untuk mengonversikan buku satu peluru 

satu musuh jatuh menjadi sebuah media digital berupa motion comic 

agar bisa lebih mudah diakses oleh masyarakat. Dalam perancangan 

Motion comic ini perancang menggunakan metode penelitian 

kualitatif yaitu metode penelitian tentang riset yang bersifat deskriptif 

dan cenderung menggunakan analisis . Proses dan makna lebih 

ditonjolkan dalam penelitian kualitatif. Landasan teori dimanfaatkan 

sebagai pemandu agar fokus penelitian sesuai dengan fakta di 

lapangan. Instrumen penelitian yang digunakan dalam metode 

kualitatif ini terdiri dari observasi kepada target bertujuan untuk 

mengetahui perilaku dari target itu sendiri,wawancara kepada 

keluarga yaitu yang bertujuan untuk mengetahui latar belakang dari 

sosok Tatang Koswara. Selain itu studi literatur pula dilakukan 

dimana bertujuan untuk mengkaji buku biografi dari tatang koswara 

dan mengkaji landasan teori yang digunakan dalam perancangan 

Motion Comic itu sendiri.  

Kata kunci: Siluman Cibaduyut, Inspiratif, Penembak Jitu, motion 

comic 
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ABSTRACT 

PERANCANGAN MOTION COMIC SILUMAN CIBADUYUT 

BERDASARKAN BUKU SATU PELURU SATU MUSUH JATUH KARYA 

A.WINARDI 

By 

Rizsha Lazuardi 

NIM : 146010027 

(Program Studi Desain Komunikasi Visual) 

Siluman Cibaduyut is one of the best sniper figures owned by 

Indonesia, but his interesting story is rarely known by many people 

because of his figure that was not there. In his story many contained 

meaning and very inspiring. Her story is suspended in a biography 

book entitled one bullet one fallen enemy. But, because in today's 

technology that has been very rampant, reading books into things 

rarely done by the community. Thus the author summarizes the book 

one bullet one enemy fell into a motion comic in order to introduce 

the figure and the Cibaduyut stealth story. The purpose of this motion 

comic design itself in addition to completing the final task of the 

lecture is to convert the book one bullet one enemy fell into a digital 

media in the form of motion comic in order to be more accessible to 

the public. In designing this Motion comic the designer uses 

qualitative research method that is research method of research that 

is descriptive and tend to use analysis. Process and meaning are more 

highlighted in qualitative research. Theoretical basis is used as a 

guide to focus the research in accordance with the facts in the field. 

The research instrument used in this qualitative method consists of 

observation to the target aims to know the behavior of the target itself, 

the interview to the family that is aimed to know the background of the 

figure Tatang Koswara. In addition, literature studies are also 

conducted which aims to examine biographical books from tatang 

koswara and examine the theoretical basis used in designing Motion 

Comic itself. 

 Keywords: Siluman Cibaduyut, Inspiratif, Sniper, motion comi
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