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INTISARI 

Pada saat ini aplikasi berbasis Android telah memberikan banyak faktor 

pendukung berkembangnya sebuah teknologi baru, yang salah satunya adalah 

dalam mengembangkan sebuah aplikasi berupa panduan belajar. 

Manga merupakan komik Jepang yang banyak digemari para pecinta 

komik di berbagai negara terutama di Indonesia. Dengan gaya gambar manga 

yang sangat khas menjadi daya tarik sendiri bagi setiap orang yang membacanya 

untuk belajar menggambar dengan gaya manga. Seiring dengan perkembangan 

teknologi pada saat ini, sebuah panduan belajar yang praktis dan mudah 

digunakan adalah solusi tepat bagi mangaka pemula dalam belajar menggambar 

manga. 

Aplikasi Teknik Menggambar Manga berbasis Android merupakan 

aplikasi panduan belajar yang berisi materi tentang teknik menggambar manga 

ditambah fitur paint manga yang menyediakan media menggambar pada layar 

sentuh perangkat mobile Android. Aplikasi ini dikemas dengan interface yang 

menarik dan memudahkan bagi mangaka pemula dalam belajar beberapa teknik 

menggambar manga secara otodidak. 

 

Kata Kunci: Teknik Menggambar Manga, Aplikasi Mobile, Android. 
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ABSTRACT 

At this time the Android-based applications has provided many factors 

supporting the development of a new technology, one of which is in developing an 

application in the form of a study guide. 

Manga is the Japanese comics much-loved comic lovers in many 

countries, especially in Indonesia. With a style that is very typical manga image 

into its own attraction for everyone who read it to learn to draw manga style. 

Along with the development of technology at this time, a study guide that is 

practical and easy to use is the perfect solution for beginners to learn to draw 

manga manga. 

Applications Engineering Drawing Manga Android based is an 

application study guides containing material about manga drawing techniques 

plus paint manga features that provide media drawing on the touch screen 

Android mobile devices. This app is packed with attractive interface and makes it 

easy for mangaka beginners to learn some manga drawing techniques are self-

taught. 

 

Keywords: Manga Drawing Techniques, Mobile Applications, Android.
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