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ABSTRACT 

       Indonesian culture is very thick with heritage from ancestors and a mixture 

of teachings from 6 (six) religions that are embraced so that mystical 

phenomena often become things that are very familiar with people's lives. Not 

infrequently, people still believe in myths and teachings that deviate from 

religion, so it often happens that black magic or false teachings often occur. 

       The methods used in designing the digital comic “MAYA: The Terror 

Begins” is the general process of making comics, namely researching previous 

comics, creating scripts, designing characters, and designing storyboards. The 

production process is making line art, giving base colors and shading, giving 

backgrounds, and giving text balloons and dialogues. Finally, for the output, it 

uses a digital media platform and it’s disseminated online. 

       The result of this comic design is enough to get the audience's attention and 

get various feedbacks (criticisms and suggestions) from the audience. They tend 

to be interested in the comic storyline. The conclusion that can be drawn is that 

the response given by the audience was comforted by the existing story so that 

they were able to enjoy the comic from the beginning to the final chapter. 

       “MAYA: The Terror Begins” comic is inspired by the events that are 

beyond reason as mentioned above. The story still takes the background of 

today's modern life in an urban environment and young people but with an 

unusual way of exorcising evil creatures. 

 

Key words : designing, comic, character, mystic. 
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ABSTRAK 

       Budaya Indonesia sangat kental akan warisan dari leluhur dan campuran 

ajaran dari 6 (enam) agama yang dianut sehingga fenomena mistis kerap kali 

menjadi hal yang sangat akrab dengan kehidupan masyarakatnya. Tak jarang, 

masyarakat masih mempercayai mitos-mitos dan ajaran-ajaran yang sangat 

melenceng dari agama, maka itu kerap terjadi ilmu hitam atau ajaran sesat. 

       Metode yang digunakan dalam perancangan komik digital “MAYA: The 

Terror Begins” adalah proses pembuatan komik pada umumnya yaitu 

melakukan riset karya komik sebelumnya, membuat naskah, merancang desain 

karakter, dan merancang storyboard. Proses produksinya membuat line art, 

pemberian base colour dan shading, pemberian background, dan pemberian 

balon teks dan dialognya. Terakhir untuk output-nya menggunakan media 

platform digital dan disebarluaskan secara online (daring). 

       Hasil dari perancangan komik ini cukup mendapatkan perhatian audiens 

dan mendapatkan berbagai feedback (kritik dan saran) dari audiens. Mereka 

cenderung tertarik dengan alur cerita komiknya. Kesimpulan yang dapat 

diambil adalah respon yang diberikan audiens merasa terhibur dengan cerita 

yang ada sehingga mampu menikmati komiknya dari chapter awal hingga 

chapter akhir. 

       Komik “MAYA: The Terror Begins” terinspirasi dari kejadian-kejadian 

diluar nalar seperti hal yang disebutkan di atas. Ceritanya tetap mengambil latar 

belakang kehidupan modern zaman sekarang di lingkungan perkotaan dan anak-

anak muda tapi dengan cara pengusiran makhluk jahat yang tidak biasa. 

 

Kata kunci : perancangan, komik, karakter, mistis. 
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