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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Sutradara 

Sutradara memiliki tanggung jawab besar terhadap seluruh aspek kreatif dalam 

film. Rabiger& Hurbis-Cherrier (2013) menyebutkan bahwa Sutradara  juga harus 

memiliki gagasan mengenai kehidupan dan keinginan yang kuat untuk mencapai 

gagasan tersebut. Kemampuan untuk bekerja dan berkolaborasi dalam tim kreatif 

sangat dibutuhkan. Selain kemampuan sutradara untuk bekerja sama dan mampu 

membuat keputusan, kemampuan utama seorang sutradara adalah menjadi 

pemimpin yang percaya diri akan visinya yang kuat dalam sebuah karya. Dalam 

produksi film pendek, sutradara adalah seorang pemimpin dan menjadi pemimpin 

harus memiliki wewenang, membangun kepercayaan dan kemampuan komunikasi 

yang baik untuk menyampaikan ide atau visinya (hlm. 4 – 5). 

Dancyger (2006) mengatakan bahwa sutradara bekerja dari awal hingga 

akhir, dari pra-produksi hingga pasca produksi. Sutradara juga berperan penting 

dalam semua aspek dari segi editing misalnya sound design, komposisi musik, 

mixing sound. Dengan kata lain, sutradara memiliki tanggung jawab atas segala 

bentuk kreatif dari awal membentuk konsep hingga selesai (hlm. 3 – 4). 

 Pada masa pra-produksi, sutradara bekerja sama dengan penulis untuk 

menganalisa dan mengembangkan visi yang ingin dicapai. Kemudian dilanjutkan 

dengan melakukan casting aktor, pemilihan lokasi, melakukan rehearsal, 

mengembangkan teknik dari departemen kamera, sound, dan artistik. Pada masa 
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produksi, sutradara memiliki dua tugas dalam proses syuting, yakni : tugas yang 

pertama mengarahkan seluruh kru produksi dan yang kedua mengarahkan aktor. 

Pada masa paska produksi, sutradara biasanya mengawasi aspek kreatif dari 

editing. Selain itu, sutradara mempersiapkan diri mereka untuk hadir dalam 

berbagai acara seperti film festival untuk mempromosikan filmnya (Rabriger & 

Hurbis-Cherrier, 2013, hlm. 4 – 5). 

Sutradara memiliki tugas untuk menerjemahkan sebuah skenario menjadi 

bentuk visual. Hal ini didukung oleh DeKoven (2013) yang mengatakan bahwa 

hal pertama yang dilakukan sutradara adalah membahas keseluruhan material 

secara teliti, yakni dengan membaca skenario melalui beberapa tahap. Pertama 

membaca skenario dengan tanpa memberikan kesimpulan secara langsung atau 

tanpa memberikan tanggapan atau pendapat. Kedua membaca skenario dengan 

mengidentifikasikan informasi yang ada di dalam skenario dengan spesifik, 

misalnya genrenya, karakternya, struktur ceritanya, dan dalam hal ini yang 

dimaksudkan adalah analisa skenario. Dan tahap ketiga, sutradara sudah 

menentukan hubungan personal dengan materi yang ada, sutradara sudah harus 

tau bagaimana untuk mengkomunikasikan seluruh materi yang ada dengan visinya 

sendiri (hlm. 47).  

DeKoven (2013) juga menjelaskan bahwa yang dimaksud dengan visi dari 

sutradara adalah the troughline atau spine. Membentuk spine adalah proses yang 

paling penting bagi sutradara. Proses yang sulit ini bisa menjadi panduan dalam 

membentuk struktur dalam mendesain sebuah film. Keputusan yang diambil 
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sutradara akan mempengaruhi keseluruhan kerja tim dan akan menjadi goal 

bersama (hlm. 50 – 54). 

2.2. Skenario 

Rabriger & Hurbis-Cherrier (2013) mengatakan bahwa setiap film dimulai dari 

sebuah skenario (hlm.75). Hal ini diperjelas oleh Rea & Irving (2006) bahwa 

skenario adalah layaknya blueprint yang akan menggambarkan setiap kejadian 

atau peristiwa yang akan diperlihatkan ke penonton dalam bentuk sebuah film. 

Dalam mengembangkan skenario menurut Rea & Irving bisa datang dari mana 

saja, misalnya dari ide, pengalaman, mimpi, tempat, kehidupan sosial, dan 

sebagainya (hlm. 12 – 13). 

 Sutradara harus dapat memahami setiap struktur dalam skenario agar dapat 

menghasilkan karya yang maksimal. Yang pertama dilakukan adalah sutradara 

harus menginterpretasikan isi daripada skenario dan membentuk atau 

menyusunnya kedalam bentuk image and sound.  Cara sutradara 

menginterpretasikan skenario adalah dengan membaca skenario tersebut secara 

berulang lalu membuat analisanya dan hasil analisa tersebut akan membangun 

serta membentuk visi sutradara. Visi tersebut akan digunakan sebagai tolak ukur 

pada setiap proses kreatif produksi (Rabriger & Hurbis-Cherrier, 2013, hlm. 75). 

Hal ini juga diungkapkan oleh Rooney & Lou Belli (2011) bahwa sebagai seorang 

sutradara harus membaca skenario dan harus dapat menyampaikan perasaan 

pertama membaca skenario tersebut kepada penonton melalui bentuk film. Tahap 

pertama yakni dengan menganalisa setiap cerita yang telah dibaca (hlm. 3 – 4). 
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2.3. Analisa Skenario 

Seperti yang telah diungkapkan DeKoven (2006) mengenai sutradara. Tahap 

analisa skenario menjadi penting, bahwa sutradara harus mengerti struktur cerita 

agar dapat menyampaikan cerita dengan baik karena tanpa adanya struktur yang 

baik, maka cerita yang dibentuk akan berantakan (hlm. 4).  

Analisa skenario adalah tahapan dalam melakukan pengembangan 

skenario. Melalui analisa skenario, dapat memperlihatkan fondasi dalam sebuah 

karya termasuk didalamnya adalah struktur, karakter, logika cerita, dan tema. 

Dalam menganalisa skenario dan mengembangkan skenario, biasanya dibutuhkan 

kerjasama antara sutradara dan penulis skenario. Rabriger & Hurbis-Cherrier 

(2013) juga mengatakan kerjasama antar keduanya sangatlah penting dalam 

membentuk dan membangun cerita yang kuat. Hal ini disebabkan karena biasanya 

seorang penulis skenario dipandang dapat lebih mengikuti inspirasi, imajinasi dan 

emosi dari pada sutradara yang dipandang lebih objektif dan logis (hlm. 93). 

Seperti yang dijelaskan sebelumnya, untuk penelitian ini penulis memfokuskan 

analisa skenario mulai dari karakter. 

2.3.1. Analisa Karakter 

Thomas (2014) mengatakan bahwa karakter yang menarik adalah karakter yang 

kompleks. Tridimensional karakter yang dikembangkan secara kompleks, dapat 

mempermudah kita untuk mengerti masalah yang dihadapi karakter  dan 

membiarkan kita masuk ke dalam karakter tersebut (hlm.193).Setiap objek 

memiliki tiga dimensi, yakni: tinggi, lebar, dan panjang. Manusia memiliki tiga 
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dimensi yakni fisiologis, psikologis dan sosiologis. Egri (2013) menjelaskan 

tahapan struktur tridimensional karakter terbentuk, yakni : 

1. Fisiologi, terdiri dari : Jenis kelamin; Usia; Tinggi dan berat badan; 

Warna rambut, mata dan kulit; Postur tubuh; Penampilan; Cacat 

fisik; Keturunan 

2. Sosiologi, terdiri dari : Kelas sosial; Pekerjaan; Pendidikan; 

Kehidupan rumah tangga; Agama; Ras, kewarganegaraan; 

Komunitas; Pandangan politik; Hobi 

3. Psikologi, terdiri dari : Kehidupan seksual, standart moral; Premis 

pribadi, ambisi; Frustasi, kekecewaan; Tempramen; Sikap terhadap 

kehidupan; Kompleksitas; Extrovert, introvert, ambivert; 

Kemampuan; Kualitas diri; IQ 

Diatas adalah poin-poin yang harus diketahui dalam pembentukan dan penciptaan 

sebuah karakter (hlm. 36 – 37). 

Rabiger & Hurbis-Cherrier (2013) mengatakan karakter merupakan bagian 

daripada analisa skenario (hlm. 93). Hal ini diperkuat oleh Weston (1996) yang 

mengatakan sutradara butuh mengetahui lebih dalam mengenai karakteragar dapat 

memahami skenario dengan baik, mempercayai karakter, dan membentuknya. 

Dengan hal ini, penulis simpulkan bahwa sutradara harus mengetahui seluk beluk 

karakter dan skenario secara mendalam. Analisa ini juga ditujukan untuk 

mengetahui apa yang terjadi terhadap karakter, siapa karakter tersebut, dengan 

begitu sutradara dapat menyampaikan cerita yang menceritakan karakter tersebut 

kepada penonton dengan baik (hlm. 163). Seperti yang dikutip oleh Proferes 
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(2013) Lucey mengatakan bahwa sangat penting memiliki karakter yang 

kompleks namun dalam cerita yang sederhana. Karakter yang kuat dan dalam 

tersebut dapat membuat penonton tertarik dalam mengikuti seluruh alur ceritanya 

(hlm. 15). 

Dekoven (2006) juga mengatakan bahwa tahap analisa skenario setelah 

struktur adalah analisa karakter. Dibawah ini ada beberapa pertanyaan untuk 

memastikan posisi karakter dalam struktur cerita: 

1. Apakah karakter jatuh pada sisi protagonis atau antagonis?  

2. Siapa yang menggerakkan jalan cerita? 

3. Karakter manakah yang menghalangin jalan protagonis? 

4. Karakter manakah yang tampak berbohong dalam struktur cerita? 

Penetapan posisi karakter dalam keseluruhan sturktur cerita sangat berpengaruh 

pada kewajiban seorang sutradara (hlm. 67). Rabiger & Hubbis-Cherrier (2013) 

juga mengaplikasikan beberapa pertanyaan untuk mengetahui lebih dalam 

mengenai karakter : 

1. Dari POV siapa scene tersebut? 

2. Apa yang karakter inginkan atau lakukan? 

3. Apa yang karakter lakukan pada setiap scene? 

4. Apa masalah yang dihadapi oleh karakter, dari sisi internal dan eksternal? 

5. Bagaimana setiap karakter menghadapi setiap masalah? Apa strategi dan 

pilihan mereka? 

6. Apa akibat dari setiap pilihan dan tindakan dari karakter? 
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7. Situasi baru apa yang dihadapi karakter? Apakah goal karakter berubah? 

Dengan beberapa pertanyaan tersebut, maka akan membantu mengetahui identitas 

karakter secara mendalam. Hal ini sangat memungkinkan untuk digunakan pada 

film pendek (hlm. 101).  

 Karakter sama seperti manusia, kita dapat menilai seseorang melalui 

penampilan mereka, bahasa tubuh mereka, dan perilaku mereka. Hal tersebut juga 

dapat membuat kita menginterpretasikan sikap orang tersebut. Begitu pula 

menurut Rabiger & Hubbis-Cherrier (2013) bahwa karakter harus dikembangkan 

agar tampak nyata. Hal pertama yang diketahui pada karakter dari skenario adalah 

tridimensional karakternya, namun hal ini hanya bagian lapisan luar daripada 

karakter. Untuk membantu aktor agar dapat tampil sebagai karakter tersebut, 

sutradara bertanggung jawab dalam mengembangkan karakter tersebut kedalam 

tingkatan yang lebih dalam seperti membentuk kebiasaan yang dilakukan 

karakter. Karakter mencerminkan tingkah lakunya, suara adalah salah satu cara 

dalam memperlihatkan karakteristik sebuah karakter. Maka dari itu, suara 

berperan penting dalam memperkuat dan memperdalam karakter (hlm. 98 – 99). 

2.3.1.1. Dynamic Relationship 

Proferes (2013) menjelaskan bahwa dynamic relationship berbeda dengan 

hubungan sosial, misalnya suami istri. Namun dynamic relationship adalah 

bagaimana sudut pandang satu karakter terhadap karakter lainnya dan 

bagaimana perubahan hubungan antar karakter tersebut (hlm. 16).  
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2.3.2. Analisa adegan 

Mendesain sebuah adegan sama seperti mendesain keseluruhan film (Proferes, 

2013, hlm.79). Maka dari itu, perlu adanya rancangan yang matang agar dapat 

menyampaikan visi sutradara dengan baik. Menurut Rea & Irving (2010) ada 

beberapa pertanyaan yang dibuat untuk membantu dalam analisa adegan. Antara 

lain : 

1. Apakah mempengaruhi alur cerita dan karakter terhadap konflik yang 

terjadi? 

2. Apakah berhubungan dengan scene sebelumnya? 

3. Apakah mempengaruhi alur cerita scene selanjutnya? 

4. Informasi apa yang didapat ? Informasi apa yang tidak kita dapat dari 

scene sebelumnya? 

5. Apakah adanya perubahan antara pandangan karakter satu terhadap 

karakter lainnya? 

6. Apakah memberikan informasi kepada karakter? 

7. Apakah memberikan informasi kepada penonton? 

8. Apakah dapat menjelaskan dramatic need dari karakter utama? 

Dengan menggunakan pertanyaan-pertanyaan diatas, maka sutradara akan lebih 

memahami seberapa penting sebuah scene atau adegan akan diterapkan (hlm. 19). 

DeKoven (2006) mengatakan bahwa untuk dapat mengetahui karakter 

lebih dalam pada setiap scene atau adegan, kita harus memahami needs. Sutradara 

harus mengidentifikasikan needs yang ada pada setiap scene.Needs tersebut akan 

membantu aktor dalam memainkan perannya.Menurut DeKoven, needs dibagi 
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menjadi dua, yakni life needs dan scene needs. Life needs selalu mempengaruhi 

kebiasaan karakter pada seluruh skenario dari awal hingga akhir, sedangkan scene 

needsadalah yang mempengaruhi tindakan karakter pada setiap situasi atau scene 

dan akan ada perubahan antara scene satu dengan yang lainnya (hlm. 23 – 29). 

2.4. Mise en Scene 

Mise en scene dalam film adalah mengenai perancangan style visual. Menurut 

Rabiger & Hurbis-Cherrier (2013) mengatakan bahwa mise en scene adalah 

sebuah konsep yang mencakup shot yang memiliki informasi serta segala suatu 

hal yang terlihat dalam shot tersebut dan cara shot tersebut divisualisasikan (hlm. 

149). 

Buckland (2015) mengatakan bahwa mise en scene berarti segala sesuatu 

yang muncul di frame, yakni set design, lighting, dan karakter performa. Istilah 

lain untuk menjelaskan bagaimana mise en scene sebuah kejadian dibentuk dalam 

film disebut mise en shot, yang berarti “shooting”. Mise en shot yang dimaksud 

adalah pergerakan kamera,  posisi kamera, jarak atau bentuk shot, durasi sebuah 

shot, tempo.  

Dalam buku Mise-en-Scene Film Style and Interpretation (Gibbs, 2002) 

menjelaskan bahwa mise en scene adalah konten yang ada didalam frame dan cara 

konten tersebut dirangkai. Konten dalam frame termasuk lighting, kostum, décor, 

properties, dan aktor. Dan menampilkan hubungan antara sesama aktor, aktor 

dengan décor dan juga aktor dengan kamera serta sudut pandang penonton. 

Berbicara mengenai mise en scene juga termasuk didalamnya mengenai framing, 

pergerakan kamera dan lensa kamera yang digunakan. Mise en scene meliputi 
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apayang penoton lihat dan bagaimana cara kita memperlihatkannya (hlm. 5). 

Maka dalam hal ini, penulis ingin memfokuskan pada Blocking. 

2.4.1. Blocking 

Menurut Rabiger & Hurbis-Cherrier (2013) blocking berarti pergerakan antar akor 

dan hubungannya dengan kamera. Bagaimana karakter berpindah atau bergerak 

didalam ruang, ruang yang diibaratkan sebagai wilayah kepemilikan dan wilayah 

yang menggambarkan kekuasaan atau dominasi antar karakter. Ruang antar 

karakter menggambarkan keintiman, antara merasa diancam, mengancam, 

terkurung atau merasa dekat satu sama lain. Perancangan blocking yang baik 

dapat menunjukkan perasaan, pemikiran, persepsi, dan keinginan karakter 

(hlm.255). 

 Blocking biasa disebut juga sebagai staging. Menurut Proferes (2013) 

stagingdapat membantu sutradara ketika ingin menciptakan suasana lebih 

dramatis sesuai dengan perubahan dramatic block (hlm. 28-30). Rooney & Lou 

Belli (2011) juga mengatakan bahwa sutradara harus memiliki persiapan yang 

matang, selalu membaca skenario hingga benar-benar paham karena hal yang 

paling krusial dari tugas sutradara adalah menentukan blocking, yakni bagaimana 

aktor bergerak dan bagaimana kamera bergerak. Kedua hal ini dapat 

mempengaruhi empati dari penonton kepada karakter. Dikatakan juga bahwa 

dalam merancang blocking tersebut, sutradara dan aktor harus saling memiliki 

kepercayaan, agar aktor tersebut tidak tampak aneh dalam mengikuti setiap arahan 

sutradara (hlm. 77- 79). Agar dapat memvisualisasikan blocking dengan baik dan 
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dapat dimengerti oleh semua tim, maka dibutuhkan perancangan floorplan dan 

storyboard. 

2.4.1.1. Floorplan 

Rabiger & Hubbis-Cherrier (2013) mengatakan bahwa floorplan adalah 

gambaran dari sudut pandang bird eye dari sebuah scene. Floorplan 

meliputi properti dalam lokasi secara detail, posisi karakter dan 

pergerakannya serta posisi kamera.  

 

Gambar 2.1  contoh floorplan  
(sumber : Rabiger & Hubbis – Cherrier, 2013, hlm. 305) 

 
Berdasarkan contoh diatas, didalamnya terdapat elemen  dinding, pintu, 

jendela, berbagai properti, serta pergerakan karakter. Posisi peletakan 

kamera serta lighting juga dapat dilihat dari floorplan, hal ini dapat 

membantu dalam proses dalam latihan blocking (hlm. 305 – 306). 
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2.4.1.2. Storyboard 

Penulis mengutip lagi dari buku Rabiger & Hubbis-Cherrier (2013) 

mengenai alat yang digunakan untuk memvisualisasikan sebuah adegan, 

yakni storyboard. Storyboard merupakan gambaran setiap shot yang 

memperlihatkan bentuk shot, angle kamera, pergerakan kamera, serta 

aspek rasio dalam frame(hlm. 307).  

 

Gambar 2.2 contoh storyboard 
(sumber : Rabiger & Hubbis – Cherrier, 2013, hlm. 305) 

 

Maurice Zuberano (seperti yang disebutkan oleh Katz) 

menyebutkan bahwa Dalam pembuatan storyboard, sutradara juga dapat 

bekerja sama dengan storyboard artist. Riset juga diperlukan dalam 

membuat storyboard. Elemen pertama yang harus dipertimbangkan dalam 

membuat storyboard adalah frame. Didalam frame tersebut juga 

mendeskripsikan pergerakan kamera serta transisinya (hlm. 25-39). 
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2.5. Trauma 

Menurut American Psychological Association (n.d), trauma adalah respon 

emosional terhadap kejadian seperti kecelakaan, pemerkosaan, atau bencana alam. 

Hal tersebut mengakibatkan gejala jangka panjang seperti emosi yang tidak stabil, 

mengingat masa lalu, kesulitan dalam menjalani hubungan, dan gejala fisik 

lainnya. Namun, adapun juga gejala yang mengakibatan seseorang sulit untuk 

menjalani kehidupan mereka.  

Trauma menurut Scaer (2014, hlm. 1 – 2) juga dapat didefinisikan sebagai 

efek atau dampak dari stres yang berlebih terhadap suatu kejadian traumatik. 

Dengan kata lain, trauma dapat diimplikasikan sebagai kejadian atau peristiwa 

yang terjadi secara sekali atau berulang serta dapat mengancam kelangsungan 

hidup individu yang mengalaminya. 

McLeod (2018) merangkum pernyataan dari Freud bahwa setiap kejadian 

pada masa kecil dapat mempengaruhi perilaku seseorang pada saat dewasa dan 

membentuk kepribadian seseorang. Seperti contohnya, ketika seseorang 

mengalami kejadian buruk dimasa lalu, maka hal tersebut akan masuk kealam 

bawah sadar sehingga ketika dewasa perilaku orang tersebut akan mengakibatkan 

banyak masalah. Freud juga mengatakan kejadian trauma pada seseorang 

berhubungan dengan ingatan seseorang. Beliau menyebutkan bahwa ingatan alam 

bawah sadar menyimpan ketakutan, pengalaman-pengalaman memalukan atau 

traumatik, hasrat yang tak terkendali dan sebagainya. Segala hal yang terjadi pada 

masa kecil akan terekam dalam alam bawah sadar manusia sehingga akan 

berdampak pada saat dewasa.  
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Freud juga mengembangkan struktur dari ingatan manusia yang dibagi 

menjadi tiga, yakni id, ego,dan superego. Pertama, Id dianggap berada pada alam 

bawah sadar berdasarkan prinsip kenikmatan dan dibagi menjadi dua jenis naluri 

yakni, yang disebut Freud sebagai eros (naluri yang membantu manusia dalam 

pertahanan hidup; mengarahkan dalam makan, seks, dan respirasi) dan Thanatos 

(naluri kekuatan destruktif yang ada pada manusia, seperti agresi dan kekerasan). 

Kedua, Ego yang dikembangkan dari id. Tujuannya, adalah untuk memenuhi 

tuntutan id secara aman dan berpatok pada realitas karena ego beroperasi diantara 

alam sadar dan alam bawah sadar. Ketiga, superego berkembang sejak masa kecil 

dan bertanggung jawab untuk memastikan standar moral yang diikuti.  

Ketika seseorang mengalami konflik batin yang tidak dapat dihindari, 

maka Egoakan mengeluarkan beberapa Defence Mechanism menurut Freud yang 

dibagi menjadi enam. Antara lain adalah Repression, Denial, Projection, 

Displacement, Regression, dan Sublimation. Pertama, Repression  adalah 

mekanisme alam bawah sadar yang bekerja berdasarkan ego, yang terus 

mengganggu dan mengancam pikiran dari alam sadar. Kedua, Denial adalah 

menutup peristiwa luar dari kesadaran diri, jika situasi yang dihadapi tidak dapat 

ditangani maka orang tersebut akan lebih memilih untuk tidak pernah mengalami 

atau melakukan hal tersebut. Ketiga, Projection adalah seseorang yang 

menghubungkan pemikiran, perasaan, dan niat yang tidak dapat diterima kepada 

orang lain. Keempat, Displacement adalah memuaskan hasrat dengan 

menggantinya dengan benda lain. Kelima, Regression adalah momen kejadian 

dimana seseorang secara psikologi mundur kebelakang ketika menghadapi 
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kejadian yang membuat stress. Keenam, Sublimation adalah memuaskan hasrat 

dengan menggantikannya dengan suatu benda namun lebih dapat berguna bagi 

sosial.  

 William & Banyard (1996) mengatakan bahwa ingatan berhubungan 

dengan dampak dari trauma yang dialami. Terkadang anak kecil yang mengalami 

kejadian traumatis akan lebih sulit menceritakan kejadian yang dialami 

dibandingkan dengan orang dewasa, hal tersebut dikarenakan perbedaan antara 

ingatan orang dewasa dan anak kecil. Ingatan anak kecil lebih rentan berpengaruh 

sehingga ketika dewasa ingatan tersebut tidak akan sepenuhnya mengingat 

sepenuhnya kejadian traumatis tersebut (hlm. 3-8 ). Pernyataan tersebut didukung 

oleh Australian Childhood Foundation yang mengatakan bahwa trauma dapat 

mempengaruhi kapasitas ingatan anak secara drastis. Ingatan anak akan menurun 

sehingga anak akan kesulitan untuk bercerita kejadian traumatis secara jelas.  

 Dalam merepresentasikan trauma dalam film agar dapat memberikan 

situasi traumatis dapat dengan menggunakan struktur flashback. Trauma dapat 

digambarkan dari topik. Plot, settings, mise en scene, musik, serta karakter. Film 

dapat menjadi media untuk individu dalam menyampaikan trauma yang 

tersembunyi dengan jelas. (Elm, Kabalek, &Khone , 2014, hlm. 3 – 10) 

2.6. Pelecehan seksual terhadap anak 

Kekerasan seksual juga merupakan salah satu penyebab terjadinya trauma lalu 

secara konsisten akan dikaitkan dengan perkembangan PTSD (Post Traumatic 

Stress Disorder), khususnya kejadian kekerasan seksual pada masa kecil 

(Stockdale, 2008, hlm. 406). 
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Pelecehan seksual menurut Soomro, Abbasi & Lalani (2012) adalah 

termasuk perlakukan kekerasan terhadap anak. Bentuk pelecehan anak ini dapat 

melibatkan anak melakukan hubungan seksual, memperlihatkan atau 

memperkenalkan anak terhadap pornografi, melihat bagian-bagian tubuh sensitif 

anak. Akibat dari pelecehan seksual ini, anak akan mengalami trauma, depresi, 

mimpi buruk, selalu mengingat kenangan lama, kegelisahan, ketakutan, penyakit 

kronis, gangguan mental, kecanduan seksual, dsb. Anak-anak yang mengalami 

pelecehan seksual akan berperilaku beragam, mulai dari membalas dendam 

hingga menjadi orang yang pasif (hlm.55-56).  

 Menurut artikel Netgeo Indonesia, Julie Erikania (2017) pedofilia adalah 

sebuah gangguan atau kelainan psikoseksual dimana orang dewasa memiliki 

preferensi seksual terhadap anak. Menurut Noviana (2015), kekerasan seksual 

terhadap anak sering tidak terungkap karena anak-anak korban pelecehan seksual 

tidak mengerti bahwa mereka sebagai korban, hal lain juga disebabkan karena 

korban merasa tidak percaya dengan orang lain dan merasa akan mengalami hal 

yang lebih buruk jika melapor. Korban juga merasa bahwa hal tersebut terjadi 

karena kesalahan dirinya dan akan mempermalukan keluarga bila kejadian 

tersebut dilaporkan (hlm. 15 – 18). 

 

 

 

 




