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HALAMAN MOTTO

“Bukanlah hidup kalau tidak ada masalah, bukanlah sukses kalau tidak melalui
rintangan, bukanlah menang kalau tidak dengan pertarungan, bukanlah lulus
kalau tidak ada ujian, dan bukanlah berhasil kalau tidak berusaha.”

“Jadikanlah suatu ujian atau musibah menjadi
sebuah tantangan yang harus ditaklukkan.”

“Kesuksesan diraih dari karja keras kita bukan hanya
dari doa yang kita panjatkan.”

“Bersungguh-sungguhlah dan jangan bermala-malas dan jangan pula lengah,
karena penyesalan itu bagi orang yang bermalas-malas.”

“Konsep diri yang positif adalah aset utama untuk bisa tampil prima
dan percaya diri dengan segala kelebihan dan kekurangan yang kita miliki.”

“Janganlah mengakhirkan pekerjaanmu hingga esok hari,
yang kamu dapat mengejakannya hari ini.”

“Hidup ini singkat, maka, jangan membuatnya lebih singkat lagi
dengan sesuatu yang sia-sia.
Kenyataan yang terburuk sekalipun harus diterima,

sebab, betapapun kegelisahan itu tak pernah menyelesaikan masalah.

Jalan keluar acap datang setelah kesabaran
dan kegembiraan acap pula datang setelah kesedihan.

Kemarin adalah mimpi yang telah berlalu,

Esok hari adalah cita-cita yang indah dan hari ini adalah kenyataan.”

“Sebaik-baik manusia itu, adalah yang terlebih baik budi pekertinya
dan yang lebih bermanfaat bagi manusia.”
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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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