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MOTTO  

“Belajar atau meningkatkan diri tidak boleh dihentikan oleh segala keterbatasan 

diri dan situasi. Manfaatkan semua peluang untuk belajar dan tingkatkan diri 

dimana pun, kapan pun, dan dengan siapa pun jua” 

-Joe Hartanto-  

“Sesuatu yang diinginkan itu perlu dikejar, bukan hanya untuk ditunggu. Tetap 

berusaha, bukan untuk mengharapkan” 

 

“Bermimpilah setinggi langit, karena tidak ada yang bisa menghalangi mimpi 

seseorang kalau bukan Allah yang menghentikan mimpi kita. Berusaha dan 

berdoalah hingga setinggi langit, karena semakin kita kuat berusaha dan berdoa, 

maka Allah akan mengabulkan usaha dan doa yang kita minta.” 
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INTISARI  

 

 Pada masa modern ini banyak sekali hal yang berkembang dan maju dalam 

hal apapun. Begitu juga dengan seni ilustasi dalam digital. Dengan adanya 

kemajuan teknologi dan programnya, digital drawing bisa menjadikan berbagai 

bidang pekerjaan menjadi lebih mudah dan efisien. Banyak kalangan muda 

sekarang menggunakan digital drawing sebagai mata pencaharian mereka. Mereka 

membuat sebuah desain yang menarik untuk dijual ke konsumen 

 Tema karakter sebagai insipirasi dalam penciptaan karya digital drawing, 

untuk mendeskripsikan tema, proses visualisasi dan bentuk karakter yang 

diciptakan dalam karya digital drawing. Dengan menggunakan perangkat keras 

laptop dan tablet sebagai  media menggambar dan perangkat lunak Adobe 

Photoshop CC 2021 sebagai aplikasi untuk menggambar.  

Di era digitalisasi, perkembangan teknologi dan informasi berjalan sangat 

pesat, sehingga menghasilkan suatu persaingan bisnis yang semakin ketat. Hal 

terpenting yang sebaiknya dilakukan agar berhasil dalam persaingan bisnis yaitu 

berupaya membangun strategi guna mencapai tujuan untuk meningkatkan dan 

mempertahankan konsumen. Agar tujuan tersebut dapat dicapai perusahaan atau 

individu harus memproduksi suatu barang dan jasa yang sesuai dengan kebutuhan 

dan keinginan konsumen.  Dalam dunia bisnis, kualitas produk dapat menarik 

minat tersendiri di kalangan konsumen. 

 

Kata Kunci : Digital drawing, Karakter, Kualitas Produk 
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ABSTRACT 

In modern times, a lot of things are developing and progressing in any 

case. The same goes for illustration art in digital. With the advancement of 

technology and programs, digital drawing can make various fields of work easier 

and more efficient. Many young people now use digital drawing as their subjects. 

They create an attractive design to sell to consumers.  

The Character theme as an inspiration in the creation of digital drawing 

works, to describe the theme, visualization process and shape of the characters 

created in digital drawing works. By using laptop and tablet hardware as a 

drawing media and Adobe Photoshop CC 2021 software as an application for 

drawing. 

In the era of digitalization, the development of technology and information 

is running very rapidly, resulting in an increasingly fierce business competition. 

The most important thing that should be done to succeed in business competition 

is traying to build a strategy to achieve the goal of increasing and retaining 

consumers. For this purpose to be achieved, companies or individuals must 

produce goods and services that are in accordance with the needs and desires of 

consumers.  In the business world, product quality can attract its own interest 

among consumers. 

 

Keywords: Digital drawing, Character, Product Quality 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


