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BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Film Fiksi

Balazs dalam Pattenburg (2015) menyatakan film adalah seni dalam melihat (hlm.
39). Film tidak bisa digambarkan sebagai materi berekspresi bagi pembuatnya.
Bahkan menurut Metz (2017), film memiliki definisi yang sangat luas dan
beragam. Ada yang mengatakan film adalah gerakan, ada juga yang mengatakan

film adalah gambar (hlm.72).

Renoir dalam Field (2006), bersikeras bahwa film memiliki potensi untuk
menjadi literatur tapi seharusnya tidak dipertimbangkan sebagai seni. Karena
menurut Renoir, seni adalah hasil dari visi satu orang, sedangkan film adalah
sebaliknya. Satu orang tidak mungkin bisa membentuk sebuah film. Satu orang
bisa menulis skenario, menyutradarai film, merekam film, menyunting hasilnya,
dan membuat lagunya. Tetapi satu orang itu tidak mungkin bisa memerankan
semua peran yang ada, merekam semua suara, atau menyediakan kebutuhan

cahaya dalam sebuah film tersebut (hlm. 2).

Sedangkan dalam Brodwell, Thompson dan Smith (2017) film dinyatakan
sebagai seni. Hal ini terjadi karena film memungkinkan pembuatnya mendesain
pengalaman menonton untuk penontonnya. Film dibuat dari tiga faktor, yaitu
kerja keras, imajinasi, dan mesin. Di sisi lain, film juga dilihat sebagai bisnis.

Film hiburan biasa dijual ke penonton dengan jumlah yang besar (hlm. 3).



Goddard dalam Pattenburg (2015) menyatakan bahwa cerita dalam sebuah
film ada yang fiksi dan non-fiksi. Keduanya menangkap realitas dengan cara yang
berbeda. Film non-fiksi biasa berisi dokumenter dari sebuah kejadian secara nyata
dan bukan karangan. Sedangkan film fiksi biasa memiliki cerita karangan seorang
penulis berdasarkan realitas yang ada. Realita terkadang sudah bercampur dengan

sesuatu yang fiksi (hlm. 43).

2.2. Skenario

Field (2005) menyatakan bahwa skenario atau screenplay adalah rancangan cerita
yang akan disampaikan melalui gambar. Seperti sebuah kata benda, sebuah
naskah memiliki subjek yang biasanya adalah manusia, di suatu tempat
melakukan sesuatu. Manusia itu adalah tokoh utama cerita yang melakukan
sesuatu atau beraksi. Semua naskah pasti memiliki komponen konseptual ini (hlm.

12).

Dalam bukunya, Dunne (2009) menyatakan bahwa skenario adalah
rancangan atau blueprint dari sebuah pengalaman emosional yang bisa didengar
dan dirasakan. Skenario harus bisa menunjukkan cerita kepada penonton, bukan
dari mendengar penjelasan, tetapi dari observasi dan menginterpretasikan sifat

karakter (hlm. xv)

Terkadang, penulis skenario menulis sebuah cerita yang orisinal dan
mengirimkannya pada sebuah agensi yang akan menyerahkan skenario itu pada
production company atau rumah produksi. Bisa juga penulis bertemu langsung

dengan produser sebuah film dalam sebuah "pitch session”. Pitch session adalah



saat penulis akan menyatakan ide dari skenario tersebut. Dalam dunia perfilman
ada juga yang dinamakan screenwriter yang bertugas untuk menulis ulang sebuah
skenario jika produser tidak puas dengan hasil skenario dari penulis skenario

(Bordwell, Thompson & Smith, 2017, hlm. 18).

Sebuah skenario memiliki format khusus. Format dalam skenario harus
menjadi sespesifik yang diinginkan. Penulis bahkan bisa membagi shot yang ada

dari cara penulisan skenario. Contoh format penulisan skenario:

(1) EXT. ARIZONA DESERT—DAY

(2) A blazing sun scorches the earth. Every.:

is flat, barren. In the distance, a cloug

rises as a jeep makes its way across the lang
scape. e
(3) MOVING

A jeep races through sagebrush and cactus.
(4) INT. JEEP-FAVORING JOE CHACO

(5) Joe drives recklessly. ANDI sits next to hip
: : - . . : 3 o
an attractive girl in her mid-twenties,

(6) ANDI
(7) (shouting)
(8) How much longer?

JOE
Couple o’ hours. You okay?

(9) She smiles wearily.

ANDI
I'11 make it.

(10) Suddenly, the motor T .
SEUTT They kat
each other, concerned. Ry

(11) -cur 0

Gambar 2.1. Contoh Skenario
(Field, 2005, hlm. 220)

Nomor satu dalam gambar mengartikan scene heading. EXT mengartikan
lokasi ada di luar, adegan terjadi di suatu tempat di ARIZONA DESSERT, dan

pada siang hari atau ditulis DAY. Nomor dua dalam gambar memberikan deskripsi



sang karakter, tempat, atau aksi sang karakter. Nomor tiga, MOVING merupakan

bentuk saran terhadap shot kamera untuk berpindah fokus.

Nomor empat adegan berubah dari luar ke dalam sebuah mobil jeep. Disini
kamera akan berfokus pada Joe Chacho, yang akan menjadi subject of the shot.
Nomor lima memperkenalkan karakter baru dengan menuliskan namanya dalam
huruf besar. Nomor enam adalah karakter yang berbicara, selalu huruf besar dan

ada di tengah halaman.

Nomor tujuh adalah kegiatan yang dilakukan karakter saat sedang
megucapkan dialog ini. Hal yang ditulis berupa aksi, bukan emosi, dan harus
digunakan dengan hati-hati. Nomor delapan adalah dialog yang diucapkan
karakter. Secara format, dialog diletakkan di tengah halaman. Nomor sembilan
merupakan arahan aksi untuk karakter lakukan di tengah scene, biasa berupa

reaksi.

Nomor sepuluh menunjukkan effect yang ditulis dengan huruf besar.
Terakhir, nomor sebelas menunjukkan akhir dari sceme. Banyak yang bisa
digunakan untuk mengakhiri scene. Hal ini tidak wajib ditulis, karena pada
akhirnya akan diputuskan oleh sutradara dan penyunting gambar. Contoh akhir
scene yang sering digunakan: CUT TO, DISSOLVE TO, FADE OUT atau IN, dan

lain lain (Field, 2005, hlm. 221)

2.3. Karakter

Karakter bisa juga dibilang sebagai jantung dari sebuah film. Tanpa adanya

karakter, film ini tidak bisa berjalan. Sebuah screenplay biasanya tentang sebuah



kejadian, dimana karakter akan bereaksi terhadap kejadian itu. Kejadian-kejadian
yang terjadi dalam hidup seseorang, akan membawa versi terbaik dari dirinya,
atau yang terburuk. Terkadang cara seseorang bereaksi atau menghadapi sebuah

kejadian, memperlihatkan siapa dirinya sebenarnya.

James dalam Field (2005) menyatakan bahwa kejadian yang penulis
ciptakan untuk karakternya, adalah cara terbaik untuk menjelaskan siapa mereka.
Bagaimana mereka merespon, beraksi dan bereaksi, dalam sebuah kejadian, apa
yang mereka katakan dan lakukan memperlihatkan essence dari karakter
ituuWaldo dalam Field (2005) menyatakan hal utama dalam pembentukkan
karakter adalah memberikan need atau kebutuhan sederhana yang umum untuk
semua orang. Setelah itu, kebutuhan itu akan di tambahkan, dan diberi warna

hingga penonton akan merasa terhubung dengan sang karakter.

Sebuah karakter tidak didasarkan dengan apa yang ia ucapkan, tetapi apa
yang ia lakukan. Film adalah behavior. Karena dalam film, cerita disampaikan
dengan gambar, maka cara karakter bereaksi terhadap sebuah kejadian menjadi
sangat penting. Penulis juga harus memikirkan apakah kejadian yang ada

disebakan oleh karakter, atau kejadian itu terjadi pada sang karakter.

Field (2005) menyatakan film adalah medium visual, sehingga penulis
harus bisa menyatakan atau memperlihatkan konflik yang ada secara visual.
Penulis harus bisa membedakan saat mengenali karakter di kepalanya, dan
menuliskannya di kertas atau skenario (hlm. 43). Walau begitu, karakter bisa juga

dikenalkan di awal film menggunakan anchoring dialog. Dalam anchoring



dialog, biasa memperkenalkan tempat, karakter utama, kadang secara berulang

untuk menciptakan kebiasaan (Skowron, Marcin, et al., 2016, hlm. 2).

Dalam pembuatan karakter, penulis harus menentukan mana karakter
utama dalam film. Setelah itu, pisahkan komponen yang ada dalam hidup karakter
menjadi interior dan eksterior. Interior berisi kehidupan karakter dari lahir hingga
cerita dimulai. Proses yang membentuk karakter ini. Bagian eksterior dimulai dari
awal film hingga akhir film. Proses yang memperlihatkan siapa karakter itu

(Field, 2005, hlm.48).

CHARACTER
|
l I
INTERIOR EXTERIOR
{from birth till present) {from start of movie to end)
emotion [ F physical life
i |
Forms character Reveals character
|
[ |
define action is
the need character

Gambar 2.2. Diagram Karakter

(Field, 2005, him.48)

Karakter yang dibuat bukanlah sang penulis. Mungkin penulis dan
karakter mempunyai beberapa kesamaan, tetapi penulis tidak boleh menggunakan
dirinya sebagai model untuk karakternya. Penulis membangun kehidupan internal

karakter, kehidupan emosionalnya, dan fondasi akan karakter yang bisa diubah



seiring berjalannya cerita melalui beberapa tahap emosional atau biasa disebut

karakter arc (Field, 2005, hlm. 43).

Corbett (2013) membahas tentang apakah karakter ditemukan atau
diciptakan. Karakter yang ada adalah gabungan dari keduanya. Penulis
mempunyai bahan dari dunia nyata, bisa dari orang yang dikenal, bisa juga
bahkan dari alam, dan bahan itu harus diolah dengan menambahkan atau
mengurangkan. Setelah semua proses tadi, bahan itu bisa menjadi sebuah karakter

(hlm. 2).

Menurut Corbett (2013), dalam pembuatan sebuah karakter dibutuhkan
lima pertimbangan, yaitu: sifat dan besarnya keinginan, seberapa besar keingian
itu sampai mengganggu kepribadian karakter, kutukan dan rahasia yang dimiliki
karater, serta kontradiksi yang tak terhindarkan. Dari lima pertimbangan itu baru
beralih ke konsiderasi fisik, psikologis, dan sosiologis yang menyempurnakan
karakter. Membuat karakter dan dunia cerita yang dihuninya lebih nyata (hlm.

29).

Dalam memahami sebuah karakter, penulis harus mengetahui karakter dari
berbagai aspek. Aspek fisiologi, sosiologi, dan psikologi. Biasanya hal ini disebut
sebagai three dimentional characters (Egri, 2009, hlm. 30). Isi dari aspek — aspek

tersebut berupa:

1. Fisiologis
1. Gender, umur

2. Tinggi dan berat badan
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6.

7.

Warna rambut, mata, kulit

Postur tubuh

Penampilan: good-looking, kurus, gemuk, bersih, berantakan. Bentuk
kepala, wajah.

Kecacatan: penyakit, tanda lahir, abnormalitas.

Keturunan

2. Sosiologis

1.

2.

8.

9.

Kelas sosial: bawah, menengah, atas

Pekerjaan: jam kerja, pemasukan, kondisi kerja

Pendidikan: sekolah, pelajaran kesukaan, nilai bagus atau tidak.
Kehidupan rumah: hidup bersama orangtua, yatim piatu, orangtua berpisah
atau cerai, terbengkalai.

Status: menikah, belum menikah

Agama

Suku, kebangsaan

Tempat di komunitas: pemimpin, pengikut.

Pandangan politik

10. Hiburan, hobi: buku, koran, majalah yang dibaca.

3. Psikologis

1.

2.

Kehidupan seks:
Ambisi:
Frustasi, kegagalan, penyesalan:

Temperamen: koleris, sanguin, pesimis, optimis
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5. Sikap terhadap kehidupan: tidak mudah menyerah, pengalah, cekatan
6. Kompleksitas: Obsesi, phobia,

7. Extrovert, introvert, ambivert

8. Kemampuan: talenta, bahasa

9. Kualitas: Imajinasi, judgment, taste,

10. 1Q:

Fisiologis membahas tentang penampilan luar karakter. Sosiologis
membahas tentang lingkungan sekitar dan kehidupan sosial dari karakter.
Psikologis adalah hasil kombinasi dari aspek fisiologis dan sosiologis. Gabungan
itu menciptakan ambisi, frustrasi, temperamen, sikap, dan kompleksitas (Egri,

2009, hlm. 32).

Setelah karakter utama, ada karakter lainnya yang membantu perjalanan
protagonist atau karakter utama. Biasa dikenal sebagai karakter pembantu.
Karakter pembantu ini harus memiliki peranan yang jelas terhadap protagonist
(Seger, 1990, hlm. 120). Karakter sampingan biasa dikenalkan melalui karakter

utama kepada audience.

Karakter adalah sebuah konstruksi yang dibangun dari banyak tanda yang di
develop sepanjang film dan kebiasaan mereka berdialog, accent juga sangat
berpengaruh terhadap asal karakter. Karakter juga bisa dikenalkan dari dialog
karakter lain tentang dia, menceritakan personality, kepercayaan dan keinginan.

(Skowron, Marcin, et al., 2016, him. 2).
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2.4. Character Arc

Segala sesuatu yang ada di alam pasti berubah, begitu juga manusia. Seorang pria
yang pemberani sepuluh tahun lalu, bisa saja menjadi pengecut sekarang. Banyak
faktor yang bisa mempengaruhi hal itu, seperti umur, status ekonomi, keterbatasan
fisik dan lain — lain. Seseorang bisa saja mempertahankan pandangan politik atau
agamanya tetap utuh selama bertahun — tahun, tetapi keyakinannya pasti berubah

entah semakin dangkal alau semakin dalam.

Jika karakter dalam sebuah film, cerita, ataupun pertunjukkan tetap sama
dan tidak berubah hingga akhir, berati film, cerita, dan pertunjukkan itu buruk.
Sebuah karakter dalam film atau cerita bergerak dari satu kondisi ke kondisi
lainnya. Mereka dipaksa untuk berubah, tumbuh, dan berkembang. Karena fungsi
karakter adalah untuk membuktikan atau mencapai premis film atau cerita yang

ada (Egri, 2009, hlm 59).

Vogler (2007) membahas character arcs dalam skenario dengan konsep
hero journey. Hero journey sedikit berbeda dengan three act structure karena
hero journey memiliki 15 titik, sedangkan three act structure hanya memiliki 3
tahapan. Walau begitu, teknik penulisan hero journey juga didasari oleh three act

structure (hlm. 13)

Character arc adalah perubahan atau pertumbuhan dari character secara
bertahap. Contohnya: karakter yang pengecut jadi pemberani, atau benci berubah
menjadi cinta. Penulis cerita sering membuat perubahan atau character arc ini

secara cepat dan tiba tiba. Hal ini mungkin terjadi sesekali, tetapi biasanya orang
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berubah secara pertahap dan perlahan lahan. Character arc ini biasa akan terlihat

dengan jelas di tahap akhir, atau klimaks dari cerita (Vogler, 2007, hlm. 205).

5 Y o
p é&é ?31'&'*@ &‘Po s .o % & & &
I o ST & ¢ & a
& & ¥ & 5 a‘(y & & & ¥ o
O ¢ @ oY & ¢ W ¥  F ¥ g

ACT I ACT II ACT I

Gambar 2.3. Character Arcs in Hero Journey

(Vogler, 2007, hlm. 206)

Character arc terjadi dalam sebuah cerita karena karakter berusaha untuk
mendapatkan apa yang diinginkan. Egri dalam Corbett (2013) pernah menyatakan
bahwa tidak ada manusia yang bisa hidup tetap sama setelah melalui berbagai

konflik yang mempengaruhi cara hidupnya (hlm. 150)

Transformasi dan pertumbuhan adalah dua hal yang berbeda. Transformasi
adalah perubahan yang terjadi secara tiba tiba dalam sebuah momen. Biasanya
momen itu disebut change-or-die moment. Sedangkan pertumbuhan,
menunjukkan perubahan yang perlahan dan terus menerus, bukan terjadi hanya
karena sebuah momen. Dengan kata lain, pertumbuhan membuat sang karakter
menggali lebih dalam, sedangkan transformasi membuat karakter meruntuhkan

tembok (hIm.151).

Dalam character arc, karakter bisa akhirnya mengetahui apa yang

sebenarnya diinginkan atau dibutuhkan. Dalam tahap ini, contohnya: keinginan
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yang dikejar oleh karakter dari awal cerita ternyata salah. Karakter juga bisa
menyadari siapa dirinya sebenarnya (identity reveal). Selain itu, hal yang paling
sering terjadi adalah, karakter menyadari apa yang salah dengan dirinya dan
menghalanginya untuk mendapat apa yang diinginkan. Karakter tahu apa yang
harus diubah agar bisa mencapai keinginannya. Character arc biasa terjadi agar

sang karakter bisa mencapai tujuannya (Corbet, 2013, hlm. 151).

Hauge (2011) menjelaskan tentang bagaimana three act structure dipakai
dalam cerita mempengaruhi character arc. Three act structure dari cerita tersebut
berpengaruh pada motivasi sang karakter. Setiap perubahan dalam motivasi

karakter menandakan kedatangan act selanjutnya.

Karakter yang mendorong perjalanan plot, plot akan membentuk character
arcs. Karakter dan plot tidak bisa bekerja sendiri — sendiri. Terkadang penulis
bahkan membuat character arcs sebagai tema cerita. Plot, karakter, dan tema
semuanya bekerja sama. Jika penulis berhasil mendapatkan salah satunya, maka

penulis juga akan mendapatkan ketiganya dengan benar (Weiland, 2016).

Character arcs ada tiga jenis, yang pertama yaitu positive change arc. Ini
adalah character arc yang paling populer dan sering digunakan penulis.
Protagonis akan mulai dengan berbagai tingkat ketidakpuasan. Selama cerita,
protagonis akan dipaksa untuk menantang keyakinan tentang diri dan dunianya,
sampai akhirnya ia menaklukkan ketakutan dirinya dan mengakhiri perubahannya

ke arah yang positif (Weiland, 2016).
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Kedua adalah the flat arc. Banyak cerita mulai dengan karakter yang pada
dasarnya sudah merasa lengkap atau puas dengan dirinya sendiri. Mereka sudah
tidak membutuhkan pertumbuhan untuk mengatasi masalah yang ada. Karakter-
karakter ini mengalami sedikit atau tidak ada perubahan selama jalannya cerita,
membuat perubahan mereka statis atau "datar." Protagonis tidak terpengaruh oleh
dunia sekitarnya, melainkan protagonis yang merubah dunia sekitarnya(Weiland, 2016).

Ketiga adalah negative change arc. Negative change arc menawarkan,
lebih banyak variasi daripada arc lainnya. Namun, pada tingkat paling dasar,
negative change arc adalah keterbalikan dari positive change arc. Karakter tidak
tumbuh dari kesalahannya menjadi orang yang lebih baik, tetapi negative change
arc membuat karakter berakhir dalam keadaan yang lebih buruk daripada saat

cerita dimulai (Weiland, 2016).

2.5. Pride Manusia

Maslow dalam Subagya, et al. (2017) menyatakan bahwa manusia memiliki 5
tingkat kebutuhan. Tingkat yang paling dasar adalah kebutuhan fisiologis.
Kebutuhan fisiologis meliputi kebutuhan fisik berupa makan, minum, udara,
istirahat, dan lain lain. Di tingkat kedua ada kebutuhan manusia akan rasa aman.
Kebutuhan ini berhubungan dengan keselamatan dan keamanan manusia. Tingkat
ketiga ada kebutuhan manusia untuk dicintai atau disayangi. Manusia ingin diakui

oleh orang lain dan diterima oleh semua orang.

Tingkat keempat ada kebutuhan akan penghargaan dan harga diri. Jika

kebutuhan ini tidak terpenuhi, misalnya manusia tidak merasa reputasi atau
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prestasinya baik, akan timbul sifat rendah diri. Tingkat teratas ada kebutuhan
manusia akan aktualisasi diri (Subagya, et al., 2017, hlm. 123). Tidak mudah bagi
manusia untuk mengaktualisasikan dirinya, karena manusia harus memiliki
kepribadian dan kinerja yang baik. Manusia juga harus mampu mengenali dirinya

sendiri, mengendalikan emosi, dan percaya diri (Maslow, 2012).

J
.r

Physiological Needs: a's .
l Alr, Water, Food, Shelter, Sleep, Sex

Gambar 2.4. Hirarki Kebutuhan Maslow

(Subagya, et al., 2017, hlm. 124)

Manusia secara naluri akan membandingkan dirinya dengan sesamanya.
Biasanya manusia akan membandingkan dirinya dengan orang yang tidak berbeda
jauh dengan dirinya, atau hanya sedikit lebih baik dari dirinya. Hal ini terjadi
karena tidak ada gunanya jika manusia membandingkan dirinya dengan orang
yang jauh lebih hebat dari dirinya (Gilovich, Keltner, Chen, Nisbett, 2013, hlm.

75).

Perbandingan diri terhadap orang lain ini pun menyebabkan adanya

keinginan manusia untuk menjadi lebih baik dan meningkatkan pride atau harga
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dirinya. Manusia ingin bisa diterima oleh masyarakat atau orang lain. Manusia
ingin merasa baik terhadap dirinya, seperti merasa menarik, kompeten, dan mudah
disukai. Hal-hal yang membuat manusia bisa diterima oleh orang lain (Gilovich,
Keltner, Chen, Nisbett, 2013, hlm. 85). Keinginan seseorang mengambil bagian
penting dalam kehidupannya sehari - hari. Keinginan adalah sesuatu yang dialami

manusia secara sadar (Hofmann, Nordgren, 2016, hlm. 18).

Pride yang dimiliki manusia dan juga persaingan antar manusia yang
terjadi terus menerus terkadang menyebabkan timbulnya narcissistic personality
disorder atau gangguan kepribadian narsistik. Manusia yang memiliki gangguan
ini cenderung mementingkan dirinya sendiri, selalu berusaha mencari perhatian
dari orang lain, sulit menerima kritik dari orang lain, dan juga kurang berempati.

(King, 2013, him.473)

2.6. Narcissistic Personality Disorder

Menurut Kring, Johnson, Davidson, dan Neale (2010), narcissistic
personality disorder lebih sering terjadi pada laki-laki daripada perempuan (hlm.
357). Orang dengan gangguan ini lebih mementingkan diri sendiri, membutuhkan
perhatian yang hampir konstan. Hubungan interpersonal mereka terganggu karena
kurangnya empati, kesombongan mereka dan juga perasaan iri. Penderita juga
memiliki kebiasaan untuk mengambil keuntungan dari orang lain dan berharap
orang lain untuk melakukan sesuatu khusus untuk mereka. Orang dengan
gangguan ini sangat sensitif terhadap kritik dan marah ketika orang lain tidak

mengagumi mereka. (hlm. 365)
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Menurut Feldman (2009), narcissistic personality disorder ditandai
dengan rasa mementingkan diri sendiri yang berlebihan. Penderita mengharapkan
perlakuan khusus dari orang lain, sementara pada saat yang sama mengabaikan
perasaan orang lain. Salah satu hal yang menonjol dari penerita narcissistic
personality disorder adalah ketidakmampuan untuk mengalami empati bagi orang

lain (hlm. 474).

Dalam sebuah studi lab, orang-orang dengan narcissistic personality
disorder melebih-lebihkan daya tarik mereka kepada orang lain dan kontribusi
mereka pada kegiatan kelompok. Ketika orang dengan narcissistic personality
disorder berinteraksi dengan orang lain, tujuan utama mereka adalah untuk
meningkatkan harga diri mereka sendiri. Tujuan ini memengaruhi cara mereka
bertindak terhadap orang lain dalam beberapa cara. Pertama, mereka cenderung
banyak menyombongkan diri. Kedua, ketika orang lain melakukan sesuatu lebih
baik daripada yang mereka lakukan, mereka akan merendahkan orang itu (Kring,

Johnson, Davidson, & Neale, 2010, him. 366-367).

2.7. Obsesi Manusia

King (2013) menyatakan manusia sering merasa tidak bahagia tanpa mengetahui
penyebabnya. Emosi manusia sering kali terganggu karena adanya depresi yang
menyebabkan manusia merasa kurang bahagia dalam hidup (hlm. 455).
Kebahagiaan sendiri tidak berlangsung lama, karena sedikit saja adanya

perubahan dalam hidup akan berpengaruh pada kebahagiaan. Manusia yang
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memiliki tujuan sehari — harinya adalah kebahagiaan, tidak akan berakhir baik

(hlm.357).

Kekurangan manusia dalam merasakan kebahagiaan = menyebabkan
manusia merasa cemas (anxiety disorder) karena harga dirinya yang terancam.
Anxiety disorder atau gangguan kecemasan adalah penyakit jangka panjang.
Penderita selalu mengalami kecemasan yang terus menerus dan tidak bisa
mengontrol kegelisahannya. Selalu merasa cemas atau gelisah tanpa tahu
sebenarnya apa yang menyebabkan kegelisahan itu. Terkadang apa yang
diperhatikan adalah urusan uang, pekerjaan, atau kesehatan. Penderita merasa ada
sesuatu yang mengerikan akan terjadi, dan terus mencemaskan hal itu (Feldman,

2009).

Kecemasan terjadi terus menerus tanpa adanya alasan yang jelas. Selalu
merasa gugup dan cemas masalah kerja, keseharan, dan lain lain. Faktor penyebab
secara psikologi dan sosiologi meliputi standar diri yang tinggi, orangtua yang

keras, pikiran negatif saat stress, dan adanya trauma (King, 2013, hilm.448).

Kecemasan yang terjadi terus menerus ini menyebabkan penderita tidak
bisa berkonsentrasi atau menyampingkan ketakutan atau kecemasannya.
Kehidupan mereka berputar sekitar ketakutan yang menghantui mereka. Gejala -
gejala yang biasanya terjadi adalah ketegangan otot, sakit kepala, pusing, jantung
yang berdetak cepat dan insomnia. Karena kecemasan yang terjadi, manusia
melakukan tindakan-tindakan untuk meningkatkan harga dirinya. Tindakan-

tindakan yang dilakukan ini lama kelamaan berubah menjadi sebuah obsesi.
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Gangguan obsesif kompulsif biasnya menyebabkan orang dihantui oleh
pikiran yang tidak diinginkan, disebut obsesi. Penderita merasa mereka harus
beraksi melawan keinginan mereka. Obsesi yang terus menerus dan pikiran yang
tidak diinginkan terus muncul. Contohnya, seorang siswa yang terus menerus
memikirkan ujiannya lupa diberi nama, dan terus memikirkannya selama
berminggu minggu sampai ujian itu dibagikan. Biasanya pikiran yang tidak

diinginkan ini sulit dihilangkan.

Banyak orang yang biasanya hanya menderita obsesi ringan dari waktu ke
waktu, tapi biasanya hanya dalam jangka waktu pendek dan tidak berkelanjutan.
Sedangkan orang dengan obsesi yang serius bisa memiliki pikiran yang tidak
diinginkan itu selama berhari-hari atau bahkan berbulan bulan. Orang yang
menderita gangguan obsesif ini biasa juga mengalami keinginan yang tidak bisa
dihindari walaupun itu tidak masuk akal. Mereka merasakan kecemasan yang
berlebihan jika pikirannya belum tercapai, walau mereka sebenarnya ingin

berhenti (Feldman, 2009).

Adanya obsesi di dalam diri seseorang memicu dirinya untuk melakukan
pemalsuan tentang dirinya sendiri. Apapun akan dilakukan demi mencapai tujuan
dari obsesinya, tanpa melihat keadaan dirinya terlebih dahulu. Dalam keadaan
seperti ini, manusia akan memalsukan keadaan dirinya agar terlihat baik (Col,

2017).
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2.8. Etika dan Moral Manusia

Etika berasal dari Bahasa Yunani, ethos, yang memiliki arti kebiasaan, adat,
akhlak, perasaan, dan cara berpikir. Dalam filsafat, etika berarti ilmu tentang adat
kebiasaan. Etika mempunyai tiga arti berbeda, yang pertama yaitu ilmu tentang
apa yang baik dan kewajiban moral. Kedua, etika diartikan sebagai kumpulan asas
atau nilai yang berkenaan dengan akhlak. Ketiga, etika diartikan sebagai nilai
mengenai benar dan salah yang dianut oleh golongan masyarakat tertentu. Jadi,
etika adalah nilai atau norma yang menjadi panutan bagi seseorang atau

kelompok.

Etika adalah cabang dari filsafat yang membahas tentang tindakan
manusia dan kaitannya terhadap tujuan hidup seseorang. dimengerti sebagai
pembahasan baik-buruk atau benar-tidaknya tingkah laku dan tindakan manusia.
Etika mempersoalkan bagaimana manusia seharusnya berbuat atau bertindak

(Mufid, 2009, hlm. 173).

Etika memiliki sembilan prinsip inti, yaitu tidak boleh melukai, hormati
otonomi, bertindak secara adil, bertindak secara setia, bertindak sesuai martabat,
berbaik hati, kejar keunggulan, bertindak dengan tanggung jawab, dan bertindak

dengan berani (Koocher, Keith-Spiegel, 2016, him.5).

Etika dan moral adalah dua hal yang berbeda. Etika bercondong ke arah
ilmu baik dan buruk. Sedangkan, moralitas dikenal sebagai sifat moral atau nilai
yang berkenaan dengan baik buruk. Dasar moral memiliki dua kaidah. Pertama,

yaitu kaidah sikap baik yang dipahami bahwa manusia harus bersikap baik kepada
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siapa dan apa saja. Kedua, yaitu kaidah keadilan yang memiliki prinsip untuk
mempertimbangkan dan menanggung beban kebutuhan orang lain (Mufid, 2009,

him. 180).

Kohlberg dalam King (2013) menyatakan adanya tiga tahap
perkembangan moral manusia. Pertama tahap pra-konvensional, dimana
pemikiran moral masih didasarkan oleh konsekuensi dan hadiah dari dunia
eksternal. Kedua tahap konvensional, dimana pemikiran moral berdasarkan
standar sosial. Ketiga tahap pasca-konvensional, dimana manusia mulai
mengenali moral alternatif, mulai melihat pilihan lain dan menciptakan kode
moral yang bersifat personal. Menurut Kohlberg, pemikiran moral adalah dasar

terbentuknya  perilaku  moral manusia (King, 2013, hlm. 315).
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