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ABSTRAK 
 

Pelecehan seksual adalah segala tindakan yang berkonteks seksual yang 
tidak diinginkan dan membuat seseorang merasa terintimidasi, tidak aman hingga 
dirugikan sehingga tindak kekerasan yang bersifat seksual-pun juga termasuk di 
dalamnya. Pelecehan seksual dapat berakibat fatal bagi korbannya. Selain cedera 
fisik, tindakan ini juga memberi pengalaman buruk bagi psikis korban. Catatan 
pelecehan  terhadap wanita di Indonesia masih terus meningkat dari berbagai ranah 
seperti publik, privat bahkan daring. Buruknya korban yang mengalami pelecehan 
terkadang masih harus menghadapi stigma masyarakat atas kejadian tersebut. Jika 
korban pelecehan tidak mendapatkan penanganan yang tepat, korban bisa terus 
dihantui traumanya, kehilangan kepercayaan diri atau bahkan sampai melakukan 
tindak kriminal. Hal ini mendasari film “Jamah”  yang menceritakan kisah para 
korban pelecehan seksual yang berada di Lembaga Pemasyarakatan. Isu seksualitas 
yang sensitif di Indonesia membuat film ini membutuhkan persiapan yang lebih 
panjang dan mendalam. Pemilihan sudut pandang dalam cerita sampai visual yang 
akan ditampilkan harus dipertimbangkan secara desain komunikasi visual supaya 
pesan dapat tersampaikan tanpa menunjukkan keseluruhan kejadian traumatis. 
Pembuat film Jamah sendiri mengalami kendala dalam mencari pendanaan yang 
dapat membantu mewujudkan produksi film ini. Oleh karena itu, Perancangan ini 
akan menghasilkan konsep dalam sebuah Film Deck dan Animatic trailer yang 
keduanya sama sama berfungsi untuk memperjelas informasi mengenai konsep film 
Jamah dan diharapkan dapat menarik pihak investor.  

 

 

Kata kunci : Pelecehan Seksual, Film Deck, Animatic Trailer, Trauma 
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ABSTRACT 
 

Sexual harassment is any action with a sexual context that is unwanted and makes 
a person feel intimidated, insecure, and harmed so that acts of violence of a sexual 
nature are also included. Sexual harassment can be fatal to the victim. Apart from 
physical injury, this action also gives psychological bad experiences to the victim. 
Records of harassment against women in Indonesia are still increasing from 
various spheres such as public, private, and even online. The bad news is that 
victims who experience harassment sometimes still have to face the stigma of 
society for the incident. If the victim of harassment does not get proper treatment, 
the victim can continue to be haunted by the trauma, lose confidence, or even 
commit a crime. This is the basis for the film "Jamah" which tells the story of victims 
of sexual harassment who are in prison. The sensitive issue of sexuality in Indonesia 
makes this film require longer and more in-depth preparation. The choice of point 
of view in the story to the visual that will be displayed must be considered in a visual 
communication design so that the message can be conveyed without showing the 
whole traumatic incident. The filmmaker of Jamah encountered problems in finding 
funding that could help make this film production happen. Therefore, this design 
will produce a concept in a Film Deck and Animatic trailer, both of which have the 
same function to clarify information about the concept of Jamah's film and are 
expected to attract investors. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 
“Jamah” merupakan cerita mengenai para korban pelecehan seksual yang 

harus menghadapi traumanya. Kisah ini terinspirasi dari fakta pelecehan seksual 

yang terus terjadi khususnya di Indonesia. Tercatat pada catatan tahunan yang 

dilakukan oleh komnas perempuan tahun 2019 mencatat ada kasus 406.178 

kekerasan terhadap perempuan. Angka tersebut menunjukkan naiknya 

persentase korban sejumlah 14% persen dari catatan tahun 2018 yaitu 348.466.  

Berdasarkan pelakunya, Komnas Perempuan membagi kekerasan 

terhadap perempuan ke dalam tiga ranah. Ketiga ranah berikut memiliki 

persentase kekerasan seksual yang tinggi. Ranah yang pertama adalah ranah 

privat/personal artinya pelaku adalah orang yang memiliki hubungan darah 

(ayah, kakak, adik, paman, kakek), kekerabatan, perkawinan (suami) maupun 

relasi intim (pacaran) dengan korban. Hal ini  membuktikan bahwa lingkup 

keluarga tidak menjamin keamanan para perempuan dari tindak kekerasan 

seksual. Ranah yang kedua yaitu ranah publik/komunitas dimana pelaku dan 

korban tidak memiliki hubungan kekerabatan, darah ataupun perkawinan. 

Pelakunya bisa jadi adalah majikan, tetangga, guru, teman sekerja, tokoh 

masyarakat, ataupun orang yang tidak dikenal. Kekerasan terhadap perempuan 

di ranah komunitas/publik tercatat dengan persentase 28% (3.915).  

Pada ranah publik dan komunitas kekerasan terhadap perempuan 

tercatat 3.915 kasus. 64% kekerasan terhadap perempuan di Ranah Publik atau 

Komunitas adalah Kekerasan Seksual yaitu Pencabulan (1.136), Perkosaan 

(762) dan Pelecehan Seksual (394). Ranah yang terakhir yaitu ranah negara 

artinya pelaku kekerasan adalah aparatur negara dalam kapasitas tugas. 

Termasuk di dalam kasus di ranah negara adalah ketika pada peristiwa 

kekerasan, aparat negara berada di lokasi kejadian namun tidak berupaya untuk 

menghentikan atau justru membiarkan tindak kekerasan tersebut berlanjut. 

Persentase pada ranah ini yaitu 0.1% (16).  

Maraknya kasus kekerasan seksual dan persentase korban yang terus 

meningkat membuktikan bahwa topik mengenai pelecehan seksual masih perlu 
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diangkat. Fakta ini juga telah disadari oleh penulis cerita film “Jamah” yang 

mengalami kesulitan dalam mewujudkan ceritanya yang mengangkat isu 

sensitif bagi masyarakat Indonesia yang menganggap tabu seksualitas.  

Pelecehan seksual dapat berakibat fatal bagi korbannya. Selain cedera 

fisik, tindakan ini juga memberi pengalaman buruk bagi psikis korban. Korban 

pelecehan seksual dapat mengalami gangguan stres pasca trauma atau biasa 

dikenal Post Traumatic Stress Disorder (PTSD). Beberapa gejala dari PTSD 

diantaranya adalah kecemasan yang berlebihan, dibayangi kilas balik kejadian 

traumatis dan perasaan harga diri rendah yang akan terus menghantui korban. 

Di samping itu, korban juga harus menghadapi konsep moralitas masyarakat 

tentang kesucian dan kehormatan perempuan yang membuat korban 

memandang pelecehan seksual yang menimpanya sebagai aib. Akibatnya 

banyak korban yang memilih bungkam. Apabila korban pelecehan seksual 

tidak mendapatkan penanganan yang tepat akhirnya korban bisa depresi dan 

bahkan bunuh diri.  

Ada berbagai penanganan yang dapat lakukan untuk membantu 

pemulihan korban pelecehan seksual. Trauma pada korban dapat dipulihkan 

melalui berbagai terapi seperti terapi perilaku kognitif atau cognitive 

behavioural therapy (CBT), terapi desensitisasi gerakan mata (EDMR), terapi 

penyingkapan (exposure therapy) sampai terapi kelompok. Sesungguhnya 

tahap penting dalam menangani korban tidak hanya pendampingan dan terapi 

individu tetapi juga terapi yang mewadahi interaksi antar korban seperti dalam 

terapi berkelompok. Korban yang merasa harga diri rendah perlu mendapatkan 

dukungan dan keyakinan sesama korban bahwa mereka tidak sendiri. 

Terapi kelompok adalah metode terapi yang dilakukan bersama dengan 

kelompok pendukung yang terdiri dari orang-orang yang memiliki situasi atau 

penyakit yang sama. Kelompok ini akan melakukan pertemuan secara teratur 

dan membahas pengalaman pribadi mereka saat menghadapi kondisi mereka 

serta berbagi ide dan pendapat tentang bagaimana mereka dapat menjadi lebih 

baik. Terapi kelompok berfokus pada memberikan dukungan emosional bagi 

semua anggota kelompok. 
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  Salah satu terapi kelompok pada korban kekerasan pernah dilakukan oleh 

Idawati Manurung dalam rangka penelitian kebutuhan terapi kelompok 

Lembaga Permasyarakatan Perempuan Kelas IIA Bandar Lampung. Para 

peserta terapinya meliputi korban kekerasan secara fisik, psikis, seksual 

maupun ekonomi yang menyebabkan trauma jangka pendek dan jangka 

panjang.  

Hasil penelitian tersebut menemukan bahwa terapi kelompok berhasil 

membantu korban untuk mengekspresikan perasaan, meningkatkan 

kepercayaan diri, kesadaran bahwa mereka tidak sendiri dan dapat menambah 

kemampuan berinteraksi. Selain dalam bentuk diskusi, terapi tersebut juga 

mengombinasikan terapi ekspresi seni yaitu bernyanyi dan menggambar. 

Expressive arts therapy yaitu penggunaan berbagai seni seperti gerakan, 

menggambar, mewarnai, memahat, musik, menulis, suara, dan improvisasi 

dalam kondisi yang mendukung untuk mengekspresikan perasaannya. 

(Malchiodi, C.A, 2005:14) Terapi ini tidak mengutamakan keindahan 

melainkan sebagai sarana ekspresi diri korban atas kejadian traumatis. 

Kegiatan ini juga memudahkan terapis dalam memahami tindakan pelecehan 

yang dialami korban.  

Dalam terapi ini keindahan karya tidaklah diutamakan, seni digunakan 

untuk mengekspresikan diri dan untuk memperoleh pemahaman akan tindak 

pelecehan yang dialami. Penggunaan seni dan produk seni dalam terapi 

membantu menumbuhkan awareness, mendorong pertumbuhan emosional, 

dan meningkatkan hubungan dengan orang lain menggunakan media imajinasi. 

Meskipun terapi kelompok terbukti membantu para korban memperbaiki 

kemampuan mereka dalam berinteraksi, terapi ini juga memiliki beberapa 

kelemahan.  

Format terapi yang harus dilakukan secara berkelompok juga menjadi 

batasan dalam terapi tersebut. Kegiatan berdiskusi membutuhkan interaksi 

antar peserta agar pesan dan kesan mereka untuk saling menguatkan dapat 

tersampaikan. Namun, tidak semua peserta terapi berani untuk menceritakan 

pengalaman traumatisnya dalam kelompok sehingga terapi belum tentu 

berhasil secara maksimal. Terkadang bahkan peserta belum menyadari bahwa 
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Ia adalah korban pelecehan dan memahami bahwa apa yang mereka rasakan 

merupakan trauma sebagai korban.  

Korban pelecehan seksual membutuhkan penanganan dengan tepat, hal 

ini masih jarang dipahami oleh para korban. Termasuk juga minimnya 

pemahaman korban atas dirinya sebagai korban sampai kesempatan 

mendapatkan terapi bagi korban pelecehan. Celah ini menunjukkan untuk 

memanfaatkan komunikasi visual sebagai terapi.  

Sebenarnya gambar dari hasil terapi kelompok memiliki potensi untuk 

menjadi terapi bagi korban pelecehan seksual lainnya. Pemikiran irasional 

korban trauma dapat diubahkan kembali menjadi rasional ketika melihat hasil 

karya para korban yang sebelumnya mendapatkan kesempatan untuk terapi 

kelompok. Salah satu metode pendekatan dalam terapi adalah rasional emotif 

oleh Albert Ellis dimana korban yang didekatkan dengan kejadian serupa dan 

membantu korban berpikiran lebih positif dalam menghadapi kejadian 

tersebut. Korban akan merasa lega lalu menyadari kalau ia tidak sendiri dan 

memiliki harapan untuk bangkit. Dalam mencapai hal itu dibutuhkan suatu 

media komunikasi yang mampu mengemas terapi dan menjangkau korban 

secara lebih luas.  

Film dirasa dapat menjadi media yang tepat karena bahasa film adalah 

kombinasi antara bahasa suara dan bahasa gambar. Media ini memiliki dampak 

tinggi dalam mempengaruhi emosi serta tindakan penonton. Pengalaman 

mental dan budaya yang audiens miliki berperan aktif secara sadar maupun tak 

sadar untuk memahami sebuah film (Pratista, 2008:7). Hal ini dikarenakan 

pada waktu bersamaan audiens harus menyertakan pendengaran, penglihatan, 

serta emosi untuk dapat menangkap cerita yang ingin disampaikan melalui film 

tersebut. Penyampaian pesan dalam film juga dapat diperhalus dengan 

pengembangan cerita dan pembangunan karakter secara perlahan.  

Menciptakan sebuah film membutuhkan persiapan yang panjang, 

perlengkapan yang banyak dan dana yang besar. Sayangnya, pembuat film 

jamah mengalami kesulitan tersebut terutama pada bagian pendanaan. Salah 

satu peluang untuk mendapatkan pendanaan film adalah dengan membuat Film 

Deck.  
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Film Deck merupakan ringkasan konsep suatu film yang biasanya 

diserahkan ke berbagai pihak sebagai media informasi perancangan sebuah 

film. Salah satu  tujuan penyerahan film deck ini adalah untuk mendapatkan 

bantuan dari investor atau lembaga pendanaan. 

Oleh karena itu, perancangan ini akan menciptakan sebuah Film Deck 

dalam bentuk buku yang merincikan konsep unsur naratif dan unsur sinematik 

film Jamah dan dapat disebar sebagai salah satu solusi dalam mengatasi 

kendala produksi film ini.  

 Penciptaan karya ini juga akan merancang karakter tokoh, latar 

belakang dunia, jalan cerita baru yang berbeda dari pengumpulan data untuk 

kebutuhan drama dan estetis tidak serta merta mengangkat peristiwa traumatis 

suatu tokoh ke media tersebut.  

B. Rumusan Masalah 
Bagaimana merancang Film Deck dalam bentuk buku sebagai media 

informasi sebuah produksi film yang dapat menarik target audiens ?  

C. Tujuan Perancangan 
Merancang Film Deck  berbentuk buku yang diharapkan mampu 

menarik target audiens untuk terlibat dalam produksi film “Jamah” 

D. Batasan Masalah 
Hasil akhir perancangan berupa buku Film Deck dengan tambahan 

animatic trailer. Proses pencarian, pengumpulan data dan beberapa tahap 

pra-produksi akan dilakukan pada Bandar Lampung tempat penelitian 

mengenai terapi kelompok pernah berlangsung.  

Perancangan ini akan mengacu pada karya lukisan korban dari hasil 

terapi kelompok sebagai data visual dan referensi pengembangan cerita 

karena karya lukisan korban tersebut adalah media ekspresi pengalaman 

traumanya.  

E. Manfaat Perancangan 
1. Bagi Mahasiswa : Menambah wawasan mengenai penerapan desain 

komunikasi visual dalam perancangan sebuah Film Deck  dalam bentuk 
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buku.  

2. Bagi Instansi : Menambah referensi perancangan buku Film Deck yang 

dilengkapi dengan trailer animatic. 

3. Bagi Masyarakat Umum : Memahami perancangan sebuah Film Deck 

dengan keterlibatan desain komunikasi visual . 

F. Metode Perancangan 
Pada perancangan ini, metode yang digunakan adalah dengan 

pendekatan kualitatif, berikut penjelasan lanjutan tentang metode 

perancangan : 

1. Data yang dibutuhkan 
a. Data primer 

Pengumpulan data mengenai pengalaman korban pelecehan seksual yang 

mengikuti terapi kelompok berdasarkan wawancara mendalam di Lembaga 

Permasyarakatan Wanita Kelas II Bandar Lampung. 

b. Data sekunder 

Pengumpulan data hasil salah satu terapi ekspresi yang dilakukan dalam 

rangkaian terapi kelompok di Lembaga Permasyarakatan Wanita Kelas II 

Bandar Lampung  

2.  Pengumpulan data 
a. Wawancara 

Wawancara mendalam dengan para korban pelecehan seksual yang 

berada di Lembaga Permasyarakatan Wanita Kelas II Bandar Lampung 

tentang kejadian tersebut.  

b. Kajian Media 

Mengkaji beberapa hasil terapi gambar ekspresi yang pernah 

dilakukan dalam rangkaian terapi kelompok di Lembaga Permasyarakatan 

kelas II Bandar Lampung. 

G. Metode Analisis Data 
Setelah data terkumpul langkah selanjutnya adalah menganalisis data 

tersebut. Pada perancangan ini metode analisa data yang digunakan 
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merupakan analisis SWOT  5W+1H (what, where, who, when, why, dan 

how)  :  

1. What : Apakah yang menjadi dasar dalam perancangan ini? 

2. Why : Mengapa film Jamah dan Film Deck dipilih dalam perancangan ini? 

3. When : Kapan hasil perancangan disebarkan ? 

4. Where : Dimana hasil perancangan disebarkan?  

5. Who : Siapa target audience-nya? 

6. How : Bagaimana membuat perancangan ini? 
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H. Skematika Perancangan 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

Editor  

Rumusan Masalah 

Tujuan Perancangan 

Pengumpulan Data 
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Konsep Perancangan 

Konsep Kreatif Konsep Media 

Program Perancangan 
Unsur Naratif (Cerita) dan 

Unsur Sinematik 
(Missenscene, Sinematografi, 

Editing dan Music) 

Production Concept Book 

Story and Script Development 
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Animatic Trailer 

Latar Belakang 

Data Visual 

Film deck 


