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ABSTRAK 

This research aims to make the 3D animation film "Limitation" an internal financial 
motivation for animation students at the State Polytechnic of Creative Media. This 
study uses explanatory quantitative research methods. Respondents were 
Polimedia animation students who participated in the screening of the 3D 
animation film "Limitation". 

The results of the study using the Paired sample t-test on SPSS 27 showed that there 
was an influence on the dependent variable (Y) after the intervention so that H0 
was rejected, H1 was accepted with: There is a significant difference from the 
treatment (3D Animation Film "Limitation") on internal motivation Financial. at 
Polimedia animation student. This shows that the animated film "Limitation" can 
be used as a medium to increase knowledge and increase the internal financial 
motivation of Polimedia animation students. 

Keywords: Film Animation, Motivation, Internal Financial Motivation, 
Polymedia Animation 

Penelitian ini untuk menjadikan film animasi 3D “Limitation” sebagai motivasi 
internal financial mahasiswa animasi politeknik negeri media kreatif. Penelitian ini 
menggunakan metode penelitian kuantitatif Eksplanatif. Responden adalah 
mahasiswa animasi Polimedia yang mengikuti pemutaran film animasi 3D 
“Limitation”.  

Hasil penelitian dengan menggunakan uji t Paired sample t-test pada SPSS 27 
menunjukan adanya penharuh pada variabel terikat (Y) setelah intervensi sehingga 
H0 ditolak, H1 diterima dengan : Terdapat perbedaan yang signifikan dari treatment 
(Film 3D Animasi “Limitation”) terhadap motivasi internal Financial.di mahasiswa 
animasi Polimedia . Hal ini menunjukkan bahwa film animasi "Limitation" dapat 
dijadikan sebagai media untuk menambah pengetahuan dan meningkatkan motivasi 
internal financial mahasiswa animasi Polimedia. 

Kata Kunci: Film Animation, Motivasi, Motivasi Internal Financial, Animasi 
Polimedia  
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