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ABSTRAKSI 

 

Sebagai negara kepulauan, Indonesia terkenal akan keragaman adat, budaya, dan 

suku bangsa. Namun, keragaman ini kurang mendapat perhatian baik dari 

pemerintah maupun masyarakat. Kenyataannya, di Maluku Utara, pedalaman 

Hutan Halmahera Timur, terdapat suku primitif yang keberadannya terancam 

punah, Suku Togutil. “Togutil” sendiri memiliki arti “keterbelakangan” dalam 

Bahasa ternate, sehingga orang Togutil lebih senang menyebut dirinya sebagai 

pongana mo nyawa atau “orang Rimba” dalam Bahasa setempat. Menilik dari 

fenomena tersebut, muncul gagasan untuk mengemas mengenai Suku Togutil serta 

permasalahan yang tengah dihadapi kedalam bentuk animasi yang unik dan 

menarik. Animasi dipilih sebagai medium agar dapat menjangkau semua umur serta 

membuat informasi lebih menarik. Selain itu, animasi kini sudah menjadi alat 

edukasi selain media literatur. Setiap karakter dalam animasi memiliki cerita atau 

backstory. Hal ini membuat suatu karakter memiliki “kekuatan” bagi audience. 

“Kekuatan” karakter ini dapat digunakan untuk mengemas kearifan lokal suku 

Togutil kedalam bentuk perancangan karakter yang unik. Rancangan karakter yang 

unik tidak hanya dapat menarik penonton, tetapi juga mengenalkan Suku Togutil 

itu sendiri. 

 

Keywords:  Togutil, suku terancam punah, perancangan karakter, animasi 
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ABSTRACT 

 

As an archipelago state, Indonesia is full of diversity, home to numerous different 

ethnic groups, culture, and languages. However, this diversity has been neglected 

by both the government and citizens.. In fact, in North Maluku, East Halmahera 

forest, there is a primitive tribe which is endangered, named Togutil. “Togutil” 

means “backwardness” or “ignorance” in Ternate’s language, therefore togutil’s 

tribe prefer to call themselves as pongana mo nyawa or “people who live in the 

forest” in Tobelo’s Language. The above reasons are the origins to the idea to 

package the life of Togutil tribe and their challenges into animated films in a unique 

way. Animation was chosen as a medium to reach all ages and convey the message 

in interesting ways. It has become one of the education tools aside from literacy 

media. Each character has its own background aside from the main storyline. This 

creates a strong impression of the character to the viewer. Iconic character not 

only can attract the viewer, but also popularize a culture. The strength of character 

can be used as a medium to introduce a culture, such as the endangered Togutil 

tribe. Through creative imagination, the local wisdom of Togutil tribe can be 

packed into a unique character design. The unique design not only attracted the 

viewer, but also introduce the exisence of Togutil tribe itself. 

 

 

Keywords:  Togutil, endangered tribe, character design, animation 
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