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BAB|PENDAHULUAN 1.1 Latar Belakang Menurut Wabaa et al. (2002) loncatan

kemajuan era globalisasi pada awal pertengahanabad 20 yang membawa
pengaruh besar adalah ditemukanya internet. Hal ini membawa berbagai
dampak darisegi positifmaupun negatif. Dampak positifnya memudahkan kita
untuk memperoleh informasi, berkomunikasi, dan belajar. Sedangkan salah satu
dampak negatif dari ditemukanya internet adalah semakin bertambahnya
jenis-jenis kejahatan, tak terkecual kejahatan seksual. Saat ini kejahatan seksual
bahkan dapatdilakukan secaratidak langsung. Kemajuan teknologiyang intens
merambah ke dalam kehidupan sehari-harimembuat para pelaku kejahatan
memanfaatkan peluang tersebut untuk melakukan beberapa macam kejahatan
seksual. Masih hangat diingatan-salah satu kasus kejahatan seksual yang viral
padaJuli2020 yang pelakunyaadalah mahasiswasalah satu perguruan tinggi
negeridilndonesia, yang terkenal dengan sebutan kasus Tukang Bungkus.
Pelaku mencarikorban melalui aplikasiinstagram lalu berpura-pura meminta
pertolongan para calon korban sebagai narasumber penelitian untuk tugas akhir
yang diambilnya. Setelah bersedia, pelaku meminta para korban dibungkus
menggunakan kain menyerupai pocong dengan alasan dalam posisi tersebut sifat

aslidarinarasumber akan muncul. Menurut pelaku dalam kondisi dibungkus
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