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ABSTRAK 

The development of social media has had a significant impact on teenagers' self-

confidence, both positively and negatively. This study aims to design the characters 

in the animated film “Lost Soul” as a visual representation of the impact of social 

media on teenagers' self-confidence. Utilizing the Practice-Based Research method 

and a qualitative approach, this research examines how visual elements such as 

body shape, body language, facial expressions, color selection, and symbolism 

depict changes in teenagers' self-confidence due to social media exposure. The 

findings reveal that character design can illustrate teenagers' emotional challenges 

in building self-confidence in the digital era. The implementation of character 

design in this film is expected to enhance the effectiveness of narrative message 

delivery and raise audience awareness of the psychological effects of social media 

on teenagers. 

Keywords: Character Design, Social Media, Teenagers' Self-Confidence 

Perkembangan media sosial telah memberikan dampak yang signifikan terhadap 

kepercayaan diri remaja, baik secara positif maupun negatif. Penelitian ini 

bertujuan untuk merancang desain karakter dalam film animasi “Lost Soul” sebagai 

representasi visual dari dampak media sosial terhadap kepercayaan diri remaja. 

Dengan menggunakan metode Practice-Based Research dan pendekatan kualitatif, 

penelitian ini menganalisis bagaimana elemen visual seperti bentuk tubuh, bahasa 

tubuh, ekspresi wajah, pemilihan warna, dan simbolisme dapat merepresentasikan 

perubahan kepercayaan diri remaja akibat paparan media sosial. Hasil  penelitian 

menunjukkan bahwa desain karakter dapat menggambarkan tantangan emosional 

yang dihadapi remaja dalam membangun kepercayaan diri di era digital. 

Implementasi desain karakter dalam film ini diharapkan dapat memperkuat 

penyampaian pesan naratif secara efektif dan meningkatkan kesadaran audiens 

terhadap dampak psikologis media sosial terhadap remaja. 

Kata kunci: Desain Karakter, Media Sosial, Kepercayaan Diri Remaja  
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