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dan mengalami krisis motivasi. Sebagai respon terhadap

media visual animasi dengan judul Overcome, bertujuan
untuk membangkitkan motivasi mahasiswa melalui
pendekatan audio-visual. Proses perancangan melibatkan
analisis lirik lagu Overcome oleh Nothing But Thieves,
eksplorasi gaya visual, skema warna, tipografi, hingga
pengembangan storyline dan storyboard yang
menggambarkan transformasi psikologis tokoh utama dari
keputusasaan menuju kebangkitan. Hasil akhir berupa klip
video animasi berdurasi pendek vyang secara -efektif
menggabungkan unsur musik, visual, dan narasi, diharapkan
mampu menjadi media yang membangun resiliensi,
harapan, serta motivasi berprestasi dalam diri mahasiswa.
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1. INTRODUCTION

Pendidikan memainkan peran krusial dalam menentukan kualitas sumber daya
manusia di sebuah negara. Pentingnya pendidikan sebagai faktor penentu kesuksesan suatu
bangsa semakin jelas terlihat melalui berbagai upaya untuk meningkatkan mutu pendidikan,
termasuk di tingkat perguruan tinggi (Abo-Khalil, 2024). Mahasiswa dihadapkan pada
pembelajaran yang lebih mandiri, kompleks, dan memerlukan tanggung jawab pribadi yang
lebih besar (Yan et al., 2024). Dalam hal ini, motivasi berperan penting sebagai pendorong
utama bagi mahasiswa untuk dapat beradaptasi, mengatasi tantangan, dan mencapai tujuan
belajarnya (Martin et al., 2024).

Motivasi, dalam teori belajar, dipandang sebagai dorongan internal yang
memperkuat keinginan seseorang untuk mencapai target tertentu (Martin et al., 2024).
Salah satu bentuk motivasi yang paling relevan dalam pendidikan tinggi adalah motivasi
berprestasi, yaitu dorongan dalam diri individu untuk mencapai keberhasilan dengan standar
yang tinggi dan menunjukkan performa optimal dalam tugas-tugas akademik maupun
non-akademik (French et al., 2024). Motivasi berprestasi menjadi komponen penting dalam
menentukan arah dan kualitas pengalaman belajar mahasiswa. Menurut Kocsis & Molnar
(2024) salah satu indikator keberhasilan mahasiswa selama menempuh pendidikan di
perguruan tinggi adalah prestasi akademik, yang memerlukan dorongan internal yang kuat
untuk bersaing dan berprestasi.

Kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa banyak mahasiswa, khususnya
mahasiswa baru, menghadapi kesulitan dalam beradaptasi dengan sistem pendidikan tinggi
yang baru. Transisi dari jenjang sekolah ke perguruan tinggi dapat menimbulkan kecemasan,
tekanan psikologis, hingga penurunan motivasi (Ross et al., 2023). Mahasiswa, khususnya
yang baru memasuki dunia kampus, membutuhkan dukungan khusus dalam hal penguatan
motivasi agar mampu menyelesaikan studi dengan optimal (Mulaudzi, 2023).

Dalam rangka mengatasi persoalan tersebut, diperlukan pendekatan pembelajaran
yang mampu membangkitkan semangat belajar, memperkuat karakter berprestasi, dan
menumbuhkan sikap pantang menyerah. Salah satu pendekatan yang dinilai efektif dalam
konteks ini adalah penggunaan media Video Animasi (Nicolaou, 2021). Seiring dengan
perkembangan teknologi informasi, media audiovisual semakin populer dan menjadi
alternatif pembelajaran yang menarik, dan mampu menjangkau aspek afektif mahasiswa
(Godsk & Mgller, 2024). Video Animasi menyajikan kombinasi unsur visual, suara, dan narasi
yang dapat menarik perhatian, meningkatkan keterlibatan emosional, serta mempermudah
pemahaman konsep abstrak melalui ilustrasi konkret (Kadir et al., 2023).

Dalam penelitian ini, dikembangkan sebuah media Video Animasi berjudul
Overcome, yang secara khusus dirancang untuk menumbuhkan motivasi berprestasi di
kalangan mahasiswa. Media ini menyajikan narasi inspiratif yang menggambarkan berbagai
tantangan yang umum dialami mahasiswa, seperti kegagalan akademik, tekanan keluarga,
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konflik batin, dan dilema masa depan. Tokoh dalam video ini ditampilkan dengan latar
belakang dan konflik yang dapat mencerminkan realitas kehidupan mahasiswa, sehingga
diharapkan mahasiswa mampu menginternalisasi pesan dan terinspirasi untuk bangkit, tetap
berusaha, serta tidak menyerah dalam mengejar prestasi. Istilah Overcome merujuk pada
makna "mengatasi", yang menjadi simbol dari semangat juang dan daya tahan mahasiswa
dalam menghadapi tekanan dan tantangan.

Media Video Animasi berjudul Overcome ini dirancang dengan visual yang dinamis,
alur cerita yang menyentuh sisi emosional, serta pesan-pesan reflektif yang disampaikan
secara implisit maupun eksplisit. Hal ini sesuai dengan karakteristik kognitif mahasiswa yang
cenderung merespons lebih positif terhadap pendekatan komunikatif berbasis media digital
yang kreatif. Menurut beberapa kajian, sekitar 75% informasi diserap melalui penglihatan
dan 13% melalui pendengaran, yang menjadikan media audiovisual sangat efektif dalam
menyampaikan pesan edukatif yang berdampak (Assidik & Syabariyah, 2025). Penggunaan
media Video Animasi dapat menjadi sarana strategis dalam memfasilitasi penguatan
motivasi dan peningkatan keterlibatan mahasiswa dalam proses belajar (Pertiwi et al., 2023;
Ramadhan et al., 2023).

Penelitian terdahulu telah menunjukkan bahwa media Video Animasi berkontribusi
positif dalam meningkatkan hasil belajar, keterlibatan emosional, serta motivasi akademik
mahasiswa karena penyajiannya yang menarik dan menyenangkan (Ningrum et al., 2024;
Pradana, 2022; Utaminingsih et al., 2024). Video Animasi menciptakan suasana belajar yang
lebih dinamis, tidak membosankan, dan mendorong mahasiswa untuk lebih aktif dan
reflektif dalam menanggapi isi materi (Caella & Yulianto, 2024; Khatami et al., 2023; Praveen
& Srinivasan, 2022). Berdasarkan hal tersebut, perancangan Video Animasi Overcome dinilai
relevan sebagai salah satu media alternatif untuk mendukung peningkatan motivasi
berprestasi mahasiswa.

Dengan hadirnya Video Animasi Overcome, diharapkan dapat membangun semangat
belajar mahasiswa. Media ini dapat berfungsi sebagai alat bantu reflektif dalam membentuk
karakter mahasiswa yang resilien, optimis, dan berorientasi pada pencapaian. Penelitian ini
bertujuan untuk merancang media Video Animasi Overcome dalam meningkatkan motivasi
berprestasi mahasiswa.

2. METHODS

Perancangan klip video musik animasi untuk lagu "Overcome" oleh grup musik
Nothing But Thieves mengikuti beberapa tahapan metodologis, yaitu riset, analisis data,
proses kreatif, perancangan, dan produksi akhir. Pada tahap riset, pengumpulan data
dilakukan melalui studi pustaka berdasarkan sumber-sumber yang kredibel seperti jurnal
ilmiah, buku, artikel, serta video yang relevan. Tahap analisis data difokuskan pada
interpretasi lirik lagu "Overcome", guna menggali makna mendalam yang dapat
diterjemahkan ke dalam bentuk visual.
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Selanjutnya, tahap proses kreatif melibatkan sesi brainstorming dan penyusunan moodboard
yang didasarkan pada kata kunci yang berhubungan dengan tema dan pesan lagu. Kata-kata
kunci ini diselaraskan dengan tujuan konseptual proyek untuk memastikan adanya koherensi
visual dan naratif. Pada tahap perancangan, fokus diarahkan pada eksplorasi gaya artistik
yang mencerminkan karakter desain serta lingkungan visual dari klip animasi. Terakhir, tahap
produksi menghasilkan karya akhir berupa video animasi musik yang mencakup desain
karakter, desain latar, serta key art yang berfungsi sebagai elemen visual pendukung untuk
sampul video.

3. RESULTS AND DISCUSSION

a. Proses Perancangan

1. Ide

Pra-produksi dimulai dengan menentukan ide melalui berbagai metode kreatif, seperti
brainstorming, mind mapping, serta pencarian referensi melalui internet dan pembuatan
moodboard. Proses brainstorming memungkinkan tim untuk mengumpulkan berbagai ide
secara bebas dan terbuka, sementara mind mapping membantu dalam mengorganisasi
ide-ide tersebut ke dalam struktur yang lebih jelas. Pencarian referensi dari internet dan
moodboard digunakan untuk menginspirasi visual dan suasana yang diinginkan dalam video
animasi hingga terpilihlah skema warna dan art style sederhana sebagai instrumen narasi
animasi.. Pada tahapan perancangan (design), peneliti memulai proses kreatif dengan
merumuskan konsep dasar dari Video Animasi “Overcome” yang disesuaikan dengan hasil
temuan dari tahap analisis sebelumnya. Ide awal yang menjadi dasar perancangan animasi
ini berangkat dari kebutuhan akan media visual yang tidak hanya menyampaikan informasi,
tetapi juga menyentuh sisi emosional seseorang. Konsep utama video difokuskan pada
narasi penguatan motivasi melalui perjalanan emosional tokoh utama, yakni seorang
pemuda yang mengalami kelelahan emosional dan kehilangan arah, kemudian perlahan
bangkit melalui refleksi diri, harapan baru, dan tekad untuk melangkah maju dengan
digambarkan melalui simbol Iuka, harapan, dan bintang jatuh. Setiap scene
merepresentasikan proses refleksi diri, penyembuhan, dan tekad kuat dalam mengejar
prestasi yang mencerminkan situasi nyata yang banyak dialami oleh seseorang.
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Gambar 1. Moodboard

Sumber: Pinterest

2. Warna

Video Animasi “Overcome” menggunakan skema warna analogus biru-ungu di awal
yang bertransisi menjadi komplementer di akhir yang menyatukan kesan emosional dan
ekspresif melalui kombinasi warna gelap dan cerah namun tetap harmonis. Warna #6c3da8
(ungu terang) menjadi warna paling dominan yang muncul pada rambut karakter dan
nuansa langit malam, mewakili kedalaman emosi, kontemplasi, dan perjalanan batin. Warna
#194f8a (biru tua) banyak digunakan pada latar langit dan suasana perenungan,
menciptakan kesan tenang dan reflektif. Warna #e6d7ca (beige pucat) berperan sebagai
warna netral untuk menjaga keseimbangan visual.
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#6c3dal 11194f8a HeBdTca

Gambar 2. Palet Warna yang Digunakan

Sumber: Data Pribadi (2025)

Selanjutnya, warna #el15e3d (oranye bata) memberi sentuhan emosional yang hangat
dan intens, digunakan sebagai aksen pada kulit karakter atau elemen ekspresif. Warna
#f1b8b8 (pink pastel) digunakan pada elemen kulit dan pencahayaan karakter,
menghadirkan nuansa empati dan kelembutan. Sedangkan warna #f8b834 (kuning terang)
muncul pada bintang jatuh dan percikan harapan, menjadi simbol visual dari kebangkitan,
semangat, dan arah tujuan karakter. Palet ini menciptakan kesan dinamis, emosional, dan
penuh transisi, mendukung narasi visual dari luka menuju harapan.

3. Tipografi

ABCDEFGHIJKLMNOPQ
RSTUVWXYZ123456789
abcdefghijklmnopqrstu

wayz,.,..@#$%"& O} ]

Gambar 3. Typeface Sutasoma

Dari segi desain visual, pemilihan tipografi menjadi bagian penting untuk menyampaikan
pesan dengan jelas dan tetap menarik. Tipografi yang digunakan dalam video ini adalah jenis
huruf Sutasoma, yaitu font sans-serif modern dengan karakter tegas, bersih, dan humanistik.
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Sutasoma menampilkan bentuk huruf yang bulat namun proporsional, sehingga sangat ideal
untuk menampilkan teks secara jelas di atas latar visual yang dinamis. Penggunaan font ini
membantu menciptakan kesan yang komunikatif dan emosional tanpa mengurangi
keterbacaan.

4. Storyline

Storyline digunakan untuk menggambarkan plot atau alur cerita dalam bentuk teks yang
terstruktur, sehingga peristiwa atau cerita yang ingin disampaikan menjadi lebih terarah dan
mudah dipahami oleh audiens. Berikut adalah narasi yang digunakan dalam pengembangan

Storyline untuk video animasi "Overcome".

Tabel 1. Storyline

Scene Deskripsi

Scene 1 | Seseorang yang tenggelam dalam keputusasaan menggambarkan kondisi
pasrah atau lelah secara emosional.

Scene 2 | Merenung atau menyadari sesuatu tentang dirinya sendiri. Bisa berupa
luka, perubahan, atau makna dari pengalaman yang dialami.

Scene 3 | Representasi rasa sakit, penderitaan, atau pengalaman emosional yang
menyakitkan. Kondisi mental yang berat atau kelelahan emosional, seperti
belum sepenuhnya pulih dari luka batin sebelumnya

Scene 4 | Proses penyembuhan, pemulihan diri, atau transformasi dari luka menjadi
kekuatan.

Scene 5 | Momen refleksi mendalam, rasa ingin tahu, atau harapan baru.

Scene 6 | Momen awal datangnya bintang jatuh dari langit menjadi simbol hadirnya
harapan, jawaban, atau dorongan dari luar di tengah perjalanan karakter.

Scene 7 | Kebangkitan, keberanian, dan dorongan untuk mengejar harapan baru.

Scene 8 |[Simbol dari tekad bulat, keberanian, dan kekuatan internal yang
mendorong langkahnya menuju bintang tersebut.

Scene 9 | Karakter benar-benar bergerak aktif mengejar harapan atau impian

Scene 10 | Fokus pada harapan, mimpi, atau pencerahan yang mulai dicapai.
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Scene 11 | Kebahagiaan yang dicapai setelah berhasil menghadapi masalah.

5. Storyboard

Perancangan story board dilakukan secara sistematis untuk menggambarkan alur cerita,
visualisasi adegan, durasi tayangan, dan narasi deskriptif menggunakaan aplikasi Clip Studio
Paint. Setiap story board menampilkan tiga komponen utama: gambar adegan (scene),
durasi tayangan, dan deskripsi singkat isi narasi atau aksi dalam scene tersebut seperti yang
ditampilkan pada Tabel 2.

Tabel 3. Story Board

Scene Board Durasi Deskripsi

00:00:02 | Menampilkan ilustrasi
seorang pemuda yang
matanya tertutup, ekspresi
wajahnya terlihat tenang
namun juga sedih dalam
keputusasaan
menggambarkan kondisi
pasrah atau lelah secara
emosional.

00:00:01 | llustrasi karakter yang sama,
namun kali ini matanya
terbuka dan menunjukkan
ekspresi  kesedihan  atau
keputusasaan yang lebih
kuat. Gerakan air di

sekitarnya menunjukkan
dinamika emosional yang

meningkat.
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00:00:02

Karakter mulai menengadah
dan membuka mata,
menunjukkan momen
kesadaran atau kebangkitan
dari kondisi emosional yang
sebelumnya lesu atau
tenggelam.

00:00:01

Karakter mulai melihat ke
arah  tangannya, seperti
sedang  merenung  atau
menyadari sesuatu tentang
dirinya sendiri. Bisa berupa
luka, perubahan, atau makna
dari pengalaman yang
dialami.

00:00:03

Menampilkan telapak tangan
terbuka dengan luka atau
goresan jelas di tengahnya,
merepresentasikan rasa sakit,
penderitaan, atau
pengalaman emosional yang
menyakitkan.

00:00:01

Masih tangan yang sama,
tetapi lukanya telah hilang,
menunjukkan proses
penyembuhan, pemulihan
diri, atau transformasi dari
luka menjadi kekuatan.

00:00:02

Karakter terlihat menunduk
dengan ekspresi lesu,
menunjukkan kondisi mental
yang berat atau kelelahan
emosional, seperti belum
sepenuhnya pulih dari luka
batin sebelumnya.
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00:00:02 | Sosok  yang sama  kini
mengangkat  kepala  dan
berdiri lebih tegak,
menyiratkan kebangkitan,
keberanian, dan awal dari
pemulihan  atau  harapan
baru.

00:00:03 | Karakter utama yang melihat
ke atas langit dengan tatapan
terbuka dan penuh harap,
mengekspresikan momen
refleksi mendalam, rasa ingin
tahu, atau harapan baru.

__ 00:00:02 | Menampilkan momen awal
“N\ datangnya bintang jatuh dari
langit menjadi  simbol
hadirnya harapan, jawaban,
atau dorongan dari luar di
tengah perjalanan karakter.

00:00:01 | Bintang jatuh semakin dekat
\.~ dan terang, dan karakter
\ masih menatapnya,
menyiratkan  fokus  pada
harapan, mimpi, atau
pencerahan  yang  mulai

.ﬂ dicapai.
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00:00:02

Karakter  terlihat  berlari
dengan ekspresi penuh tekad
dan semangat, menandakan
bahwa ia kini benar-benar
bergerak  aktif  mengejar
harapan atau impian

00:00:06

Tampak tangan terkepal kuat
— simbol dari tekad bulat,
keberanian, dan kekuatan
internal yang mendorong
langkahnya menuju bintang
tersebut.

00:00:02

Gerakan kaki karakter yang
tidak hanya melangkah, tapi
mulai berlari ditandai dengan
posisi tumit terangkat dan
tetesan air tercecer.

10

00:00:03

Karakter yang berlari cepat
menuju bintang jatuh dengan
tubuh condong ke depan dan
tangan mengepal.
Menandakan puncak
semangat, tekad penuh, dan
momentum  kuat  dalam
mengejar  harapan  atau
tujuan.
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11 00:00:10 | Karakter tersenyum sembari
) memandang keatas.

Tabel 2 yang menampilkan story board Video Animasi “Overcome” menggambarkan
perjalanan emosional seorang tokoh yang merefleksikan dinamika psikologis seseorang
dalam menghadapi tekanan dan krisis motivasi. Adegan awal yang menunjukkan
keputusasaan dan luka batin mencerminkan kondisi seseorang yang kehilangan arah atau
mengalami kegagalan, sedangkan proses kesadaran diri, pemulihan luka, dan munculnya
harapan simbolik melalui bintang jatuh menggambarkan bagaimana dorongan eksternal
maupun refleksi internal dapat membangkitkan kembali semangat mereka. Adegan berlari
dengan ekspresi penuh tekad hingga tangan mengepal sebagai simbol kekuatan batin
menunjukkan aktivasi dari motivasi berprestasi, yaitu dorongan untuk bangkit, menetapkan
tujuan, dan berusaha mencapainya dengan tekun. Hal ini sejalan dengan teori McClelland
yang menyatakan bahwa motivasi berprestasi berkaitan dengan keinginan untuk mengatasi
tantangan, mencapai standar tinggi, dan memperoleh pencapaian personal, sehingga story
board ini bukan hanya menggambarkan perubahan suasana emosional, tetapi juga
visualisasi konkret dari tumbuhnya motivasi berprestasi dalam diri seseorang.

c. Produksi

Pada tahap ini, peneliti merealisasikan seluruh elemen desain menjadi produk media
utuh berupa Video Animasi berdurasi pendek dengan menggabungkan visual, audio, teks,
dan efek transisi yang sesuai dengan karakteristik seseorang. Pengembangan dilakukan
menggunakan perangkat lunak animasi dan pengeditan video untuk menghasilkan kualitas
grafis yang komunikatif dan menarik secara visual. Setiap komponen ilustrasi digambar
dengan tangan menggunakan aplikasi Procreate. Salah satu tahap krusial dalam
pengembangan adalah proses compositing, yaitu penggabungan elemen video dengan
suara, termasuk narasi dan musik latar, menggunakan Adobe After Effect 2025. Narasi dibuat
berdasarkan Storyline yang telah disusun sebelumnya, dengan gaya yang menyampaikan
emosi, refleksi, dan motivasi secara bertahap sesuai perkembangan karakter dalam cerita.

Untuk memperkuat suasana emosional dan memperdalam makna visual, musik latar yang
digunakan adalah lagu "Overcome" dari grup musik Nothing But Thieves. Lagu ini bergenre
alternative rock dengan nuansa synth-pop yang dipilih secara spesifik karena mampu
membangun atmosfer bangkit dari keterpurukan, selaras dengan tema utama video. Lirik
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lagu seperti “We shall overcome as we've done before” mencerminkan nilai-nilai
perjuangan, harapan, dan pemulihan diri, yang sejalan dengan pesan utama Video Animasi
dalam membangkitkan motivasi seseorang. Musik ini tidak hanya menjadi pelengkap, tetapi
juga memperkuat narasi visual sehingga pesan yang disampaikan menjadi lebih menyentuh
dan bermakna.

d. Hasil Karya

Visualisasi yang ditampilkan dalam video, seperti yang tampak pada Gambar 3,
menunjukkan transformasi emosional tokoh utama—dimulai dari ekspresi sedih dan
keputusasaan, kemudian momen refleksi dan harapan yang hadir melalui simbol bintang
jatuh, hingga aksi berlari mengejar bintang sebagai representasi tekad, semangat, dan
kebangkitan untuk mengatasi keterpurukan.

Pve been
thinking,
babe

When you said
the pain

an ety

We're Just
Waiting
¢ Fora

ﬁ,ﬂ] Change | 52 |
To FO'IOW #}: We d‘t;?ft always get all that we want

Redefine P—*ﬂw .

The Pain
To Something

more
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Before

Gambar 4. Hasil Video Animasi “Overcome”
Sumber: Data Pribadi (2024)

Konten video. Narasi lirik lagu Overcome dari Nothing But Thieves, yang dipadukan dengan
gerakan visual yang dinamis, semakin memperdalam makna pesan motivasional yang
disampaikan. Misalnya, kutipan lirik “We shall overcome as we've done before” yang
mengiringi adegan klimaks—dimana tokoh utama berlari mengejar bintang dengan
semangat—memiliki kekuatan untuk menggugah semangat seseorang untuk mengatasi
hambatan dan tantangan yang mereka hadapi dalam kehidupan.
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4. CONCLUSION

Animasi “Overcome” dirancang sebagai media visual yang merepresentasikan
perjalanan emosional dan psikologis seseorang yang mengalami krisis motivasi serta proses
mengatasi kesulitan. Melalui narasi mengenai transformasi batin tokoh utama dari
keputusasaan menuju kebangkitan, animasi ini secara simbolis menggambarkan bagaimana
refleksi internal dan dukungan eksternal dapat menjadi pendorong untuk menghidupkan
kembali semangat dan tujuan hidup. Representasi ini sejalan dengan konsep motivasi
berprestasi, yang menekankan keberanian dalam menghadapi tantangan dan keinginan
untuk meraih hasil terbaik.

Dalam konteks pendidikan, terutama di kalangan mahasiswa, karya ini dapat menjadi
media alternatif untuk merangsang motivasi belajar. Nilai-nilai seperti keteguhan, kegigihan,
dan semangat pantang menyerah yang ditampilkan dalam visual dan narasi diharapkan
mampu menyentuh sisi emosional mahasiswa dan mendorong mereka untuk terus berjuang
menghadapi tekanan akademik maupun persoalan pribadi. Lagu “Overcome” digunakan
sebagai musik latar, dengan lirik yang mengandung makna harapan dan pemulihan, yang
semakin memperkuat pesan yang disampaikan.

Dengan demikian, video animasi ini bukan hanya merupakan karya seni visual, tetapi
juga menjadi media komunikasi yang efektif untuk menanamkan nilai-nilai positif serta
meningkatkan motivasi belajar melalui pendekatan emosional yang relevan dan menyentuh.

5. AUTHORS’ NOTE

Penulis menyatakan tidak ada konflik kepentingan terkait penerbitan artikel ini. Penulis
mengonfirmasi bahwa artikel ini bebas dari plagiarisme.
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