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ABSTRAK 

 

Salah satu budaya yang ada di Indonesia adalah pamali yang merupakan budaya 

asli dari tanah Jawa. Pada masyarakat Sunda juga mempercayai pamali yang sudah 

diturunkan turun temurun oleh nenek moyang. Penelitian ini bertujuan untuk 

memvisualisasikan makna pamali ke dalam sebuah film pendek sebagai media 

kampanye pelestariannya. Metode penelitian yang digunakan adalah kualitatif, 

yaitu suatu rumusan masalah yang memadukan penelitian untuk mengumpulkan 

data yang diwujudkan dalam bentuk pernyataan atau uraian tentang peristiwa atau 

kegiatan secara menyeluruh, luas dan mendalam sehingga analisisnya 

menggunakan prinsip-prinsip logika. Dan dapat disimpulkan bahwa film pendek ini 

selain memberikan informasi dan pelajaran mengenai makna pamali neukteuk kuku 

ti peuting bisi mondokan umur juga sebagai upaya pelestarian budaya lisan 

masyarakat Sunda agar tidak dilupakan seiring berjalannya waktu. 

 
Kata Kunci: Film Pendek, Pamali, Budaya, Sunda, Desain 
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ABSTRACT 

 
One of the cultures in Indonesia is Pamali, which is an original culture from java. 

Sundanese people also believe in pamali which has been passed down from 

generation to generation by their ancestors. This research aims to vizualize the 

meaning of pamali in a short film as a media campaign for its preservation. The 

research method used is qualitative, namely a problem formulation that combines 

research to collect data which is realized in the form of statement or descriptions 

of events or activities in a comprehensive.board and in-depth manner so the the 

analysis uses logical principles. And it can be concluded that this short film. apart 

from providing information and lessons regarding the meaning of pamali neukteuk 

kuku ti peuting bisi mondokan age, is also an effort to preserve the oral culture of 

the Sundanese people so that it is not forgotten over time. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Manusia dan budaya tidak dapat dipisahkan, karena budaya merupakan suatu 

kebiasaan yang telah lama terbentuk dan dibentuk oleh nilai dan norma yang 

diwarisi sejak lahir dalam suatu kelompok sosial dan diwariskan secara turun- 

temurun oleh nenek moyang. Budaya juga mencakup hal-hal yang selalu 

mendukung kehidupan manusia, seperti agama, budi pekerti, bahasa, keluarga, 

ekonomi, politik, alat teknologi, gaya hidup dan lain-lain. Tentu saja hal-hal tersebut 

tidak dapat dipisahkan dari kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, budaya tidak 

pernah dapat dipisahkan dari masyarakat karena merupakan hal yang esensial yang 

berkaitan dengan peradaban manusia dan selalu menyertainya. 

Terdapat tujuh unsur kebudayaan (Koentjaraningrat, 2009) yaitu, (1) sistem 

pangan, (2) mata pencaharian hidup, (3) sistem kemasyarakatan, (4) bahasa, (5) 

kesenian, (6) sistem pengetahuan, dan (7) religi. Budaya merupakan sebuah sistem 

yang diciptakan oleh masyarakat sekaligus sebagai kelangsungan masyarakat itu 

sendiri. Kebudayaan yang hidup dalam waktu yang lama dalam masyarakat 

membentuk unsur-unsur kebudayaan tersebut. Dari unsur-unsur kebudayaan 

tersebut terdapat unsur bahasa. Bahasa merupakan bagian yang sangat penting 

dalam kebudayaan. Karena perkembangan tradisi budaya, pemahaman terhadap 

fenomena sosial dan warisan budaya dari generasi ke generasi berikutnya 

bergantung pada bahasa. Unsur bahasa terdiri dari bahasa lisan, non-lisan dan 

isyarat. 

Bahasa lisan merupakan pesan yang diwariskan secara turun-temurun. Unsur 

budaya yang berbasis bahasa lisan ini sangat lekat dengan budaya di suku Sunda. 

Hal ini dikarenakan tradisi lisan melampaui tradisi tulis yang ada di dalamnya 

dalam perkembangan budaya Sunda. Budaya masyarakat terhadap tradisi lisan 

sebagai bukti adanya karya-karya peninggalan sejarah tersebut, biasanya dilakukan 

secara lisan seperti pupuh, carita, pantun, pamali, dongeng, wawacan dan lain-lain. 

Banyak sekali pupuh atau adat istiadat lainnya yang diciptakan oleh orang-orang 

terdahulu dengan tujuan untuk mengenalkan sejarah Sunda kepada 
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generasi penerus dengan harapan agar sejarah Sunda khususnya tidak terlupakan 

seiring berjalannya waktu. 

Pamali merupakan larangan bagi seseorang ketika melakukan sesuatu yang 

apabila dilanggar maka orang tersebut atau bahkan orang disekitarnya akan 

mendapatkan masalah atau musibah (Hidayat, 2013). Pamali juga merupakan 

larangan yang berkaitan dengan pantangan atau hal-hal yang tidak boleh dilanggar 

dari kalangan masyarakat Sunda yang diwariskan secara turun-temurun dan pada 

masyarakat Sunda pada umumnya, pamali bertujuan untuk lebih berhati-hati, 

waspada, menghormati dan bertindak sesuai dengan waktu dan tempat. Terlepas 

dari mitos yang beredar, sebenarnya pamali dapat dijelaskan secara logis dan 

dengan maksud yang baik, sehingga kita dapat belajar dari hal tersebut bahwa 

hukum sebab akibat itu ada dan bukan hanya sekedar mitos belaka. 

Teknologi dan informasi di Indonesia mengalami kemajuan yang signifikan 

dalam beberapa dekade terakhir. Hal ini bisa dilihat dari berbagai aspek kehidupan 

yang di antaranya jaringan internet yang berkembang pesat, tumbuhnya ekonomi 

digital, layanan kesehatan yang dapat diakses secara online dan pendidikan yang 

juga dapat dilakukan secara online. Informasi yang dapat diperoleh dengan mudah 

melalui internet dan bahkan media sosial. Tidak hanya dapat mengakses informasi, 

internet juga menyediakan berbagai hiburan seperti game, media sosial dan juga 

film. 

Perkembangan film mengalami peningkatan termasuk perfilman di Indonesia. 

Berbagai macam genre film yang ada seperti komedi, romansa, drama, ilmiah, laga 

dan horor. Di Indonesia sendiri, sebagian besar masyarakatnya menyukai film 

bergenre horor dilihat dari tingginya penonton film horor dibioskop serta 

banyaknya film horor yang diproduksi. 

Alasan yang paling umum adalah karena masyarakat Indonesia memiliki 

budaya yang erat dengan hal-hal mistis dan cerita rakyat yang penuh dengan 

makhluk halus. Seperti contohnya pamali yang selalu disangkut pautkan dengan 

hal-hal berbau mistis. Alasan lain karena film horor memberikan sensasi adrenalin 

yang membuat penonton meraskan rasa takut, tegang dan excited. Tidak hanya itu, 

kualitas film horor Indonesia mengalami peningkatan beberapa tahun terakhir. 

Dengan cerita yang menarik, efek visual yang bagus dan akting yang berkualitas. 
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Hal ini lah yang menjadi salah satu alasan masyarakat Indonesia lebih meminati 

film bergenre horor. 

Film horor memiliki potensi yang besar untuk berkembang di Indonesia. Hal ini 

didukung oleh beberapa faktor yaitu popularitas film horor yang tidak ada 

padamnya, banyaknya talenta muda di bidang perfiman, kemudahan akses terhadap 

teknologi pembuatan film, dan perkembangan platform digital yang menyediakan 

ruang bagi film pendek. 

Dengan berbagai alasan diatas, maka dibuatlah film pendek horor bertema 

pamali dengan tujuan untuk mengangkat budaya lisan asli Sunda. Film dapat 

menjadi media yang cocok untuk mengangkat kata pamali dalam masyarakat Sunda 

karena film akan lebih mudah dipahami oleh banyak orang. Film adalah produk 

budaya dan sarana ekspresi seni. Film sendiri memiliki unsur audio visual dan juga 

sinematografi yang membuat penonton lebih nyaman untuk menonton film. 

Dibandingkan dengan membaca, banyak orang yang lebih menyukai film. Oleh 

karena itu, film dipilih sebagai media film pendek untuk menjelaskan kata pamali. 

Dari beberapa pamali yang sering didengar, salah satu pamali yang lebih dekat 

dengan masyarakat Sunda adalah "Pamali Neukteuk Kuku Ti peuting Bisi 

Mondokan Umur". Secara bahasa, ungkapan "Pamali Neukteuk Kuku Tipeuting" 

berarti dilarang memotong kuku di malam hari, sedangkan ungkapan "Bisi 

Mondokan Umur" berarti dapat memperpendek umur. Jika kalimat ini 

digabungkan, artinya dilarang memotong kuku di malam hari, yang dapat 

memperpendek umur orang yang memotong kukunya. 

Dengan tema film pendek “Pamali Neukteuk Kuku Ti Peuting Bisi Mondokan 

Umur” ini, maka dibuatlah judul film pendek yang akan diangkat yaitu 

“NEUKTEUK KUKU”. Judul ini dipilih agar memudahkan penyampaian pesan 

yang akan disampaikan pada film pendek ini kepada penonton. 

Film pendek ini akan berfokus pada seorang tokoh utama yanng tidak percaya 

mengenai mitos pamali dan kemudian melanggar pamali neukteuk kuku ti peuting 

yang akan mengungkap makna dibalik pamali neukteuk kuku ti peuting ini. Seorang 

tokoh utama bernama Nia yang melanggar pamali tersebut dengan memotong 

kukunya di malam hari dan mendapat gangguan dari sosok yang tidak 
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terlihat. 

Salah satu film pendek yang mengangkat tema pamali yaitu Racavana Films 

yang berjudul "Singsot". Film pendek ini bergenre horor tentang seorang anak yang 

bersiul di malam hari. Masyarakat Jawa percaya bahwa bersiul di malam hari dapat 

memanggil setan. Tidak hanya masyarakat Jawa yang percaya dengan mitos ini, 

masyarakat Jepang pun demikian. Di Jepang, bersiul di malam hari dipercaya dapat 

memanggil karakter jahat bernama Kimodameshi. Tidak hanya masyarakat Jepang 

saja yang mempercayai mitos ini, namun banyak negara yang juga mempercayai 

mitos ini, sebut saja China, Korea, dan Hawaii. Untuk itu, film pendek ini dibuat 

untuk memperkenalkan pamali dari tanah Sunda kepada masyarakat luas. 

Diharapkan film pendek ini dapat menyampaikan informasi dan mengedukasi 

penonton mengenai pamali ulah neukteuk kuku ti peuting ini. 

1.2 Rumusan Masalah 
 

Identifikasi kendala yang telah dikaji dari uraian diatas, antara lain: 

1. Bagaimana mengenalkan pamali sebagai salah satu budaya lisan asli 

Sunda pada masyarakat luas? 

2. Bagaimana konsep perancangan film pendek sebagai media untuk 

mengenalkan pamali pada masyarakat? 

1.3 Batasan Masalah 
 

Dalam produksi film pendek “Neukteuk Kuku”, penulis membatasi masalah 

sebagai berikut: 

1. Menciptakan perancangan film pendek neukteuk kuku sebagai upaya 

pelestarian budaya asli sunda tentang pamali 

2. Latar belakang tempat yang diambil yaitu di kamar tidur, tangga dan 

dapur. 

3. Video yang diambil lebih mengarah pada sebab akibat memotong kuku 

pada malam hari. 

1.4 Tujuan Perancangan 
 

Beberapa tujuan dari perancangan film pendek “Neukteuk Kuku” yang akan 

dicapai meliputi: 
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1. Mengenalkan kembali pamali neukteuk kuku sebagai budaya lisan sunda 

kepada masyarakat luas. 

2. Membuat film pendek sebagai media untuk mengenalkan pamali ke 

masyarakat. 

1.5 Manfaat Perancangan 
 

Keuntungan yang diinginkan dari perancangan sebagai penyelesaian tugas akhir 

yang dilakukan ini antara lain: 

1. Manfaat Akademis 

a. Pengayaan Literatur : Menambahkan kajian dan analisis terhadap 

literatur yang ada mengenai film dan budaya daerah, memberikan 

perspektif baru dalam studi budaya dan media. 

b. Pemahaman Budaya yang Mendalam: Memungkinkan peneliti untuk 

mendalami pemahaman tentang nilai, norma, dan estetika yang 

terkandung dalam budaya daerah tersebut, melalui media film. 

c. Pengembangan Metodologi Penelitian: Memberi kesempatan untuk 

mengembangkan atau mengadaptasi metodologi penelitian yang sesuai 

dengan kekhasan budaya daerah dalam konteks pembuatan dan 

penafsiran film. 

d. Kontribusi terhadap Disiplin Ilmu: Menyumbang pada pengembangan 

disiplin ilmu seperti antropologi visual, studi film, dan studi budaya 

dengan memberikan insight baru dari kasus spesifik budaya daerah. 

2. Keuntungan Praktis 

a. Pelestarian Budaya: Membantu pelestarian budaya daerah dengan 

mendokumentasikan dan menganalisis representasi budaya dalam film, 

sehingga informasi tersebut dapat diakses oleh generasi mendatang. 

b. Peningkatan Kesadaran: Meningkatkan kesadaran dan apresiasi 

masyarakat terhadap kekayaan dan keragaman budaya daerah melalui 

medium film. 

c. Pengembangan Industri Kreatif Lokal: Dapat memberikan masukan 

bagi pengembang film dan industri kreatif lokal dalam menciptakan 

karya yang autentik dan meningkatkan daya saing di pasar global. 

d. Pemberdayaan Komunitas: Memberikan manfaat bagi komunitas lokal 
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dengan mengangkat isu-isu sosial, ekonomi, atau budaya yang terkait 

dengan mereka melalui film, sehingga dapat memicu diskusi dan 

tindakan pemberdayaan. 

1.1 Kerangka Penelitian 
 

 

 
Bagan 1. 1 Kerangka Penelitian 

(Sumber : Dokumentasi Penulis) 
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BAB V 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Pamali merupakan larangan yang jika dilanggar akan mendapatkan musibah. 

Pamali ini bertujuan agar bisa lebih berhati-hati dalam bertindak karena masih ada 

sebab-akibat dari apa yang dilakukan. Terdapat beragam jenis pamali contohnya 

seperti tema pamali yang diambil pada penelitian ini yaitu   pamali ulah neukteuk 

kuku tipeuting bisi mondokan umur yang dimana secara logis pamali ini bermaksud 

agar lebih berhati-hati karena dahulu tidak ada penerangan sehingga dilarang 

memotong kuku pada malam hari agar tidak melukai jari. Dari penelitian ini juga 

diketahui bahwa pamali bukan sekedar mitos semata namun merupakan sebuah 

himbauan yang berkaitan dengan fakta yang logis. 

Pamali ini biasanya dikenalkan kepada anak dibawah usia 13 tahun sebagai 

aturan dalam menjalani kehidupan. Media film bergenre horor menjadi media yang 

tidak efektif untuk pengenalan pamali kepada anak dibawah usia 13 tahun 

dikarenakan menurut psikologi anak pada umur tersebut belum bisa membedakan 

dunia nyata dan fiksi. Namun, media film pendek horor ini akan cocok untuk 

mengenalkan kembali budaya lisan Sunda pamali kepada masyarakat diatas usia 13 

tahun yang sudah melupakan atau bahkan tidak mengetahui budaya orang terdahulu 

ini melalui media hiburan dengan pamali yaitu pamali ulah neukteuk kuku tipeuting 

bisi mondokan umur yang berarti pamali jangan memotong kuku pada malam hari 

yang dapat memperpendek umur. Dengan karakteristik yang menarik perhatian, 

menyampaikan pesan moral dan meningkatkan kesadaran. Film pendek horor 

dapat menjadi alat yang bermanfaat untuk memperkenalkan budaya ini kepada 

generasi muda. 

Dalam pembuatan film pendek Neukteuk Kuku terdapat beberapa proses yang 

dilewati yaitu pra produksi, produksi dan pasca produksi yang memiliki prosesnya 

masing-masing. Pada tahap pra produksi penulis dan tim kabarawa membuat 

susunan kru, menentukan kru dan memberi tugasnya masing-masing. Pada proses 

pra produksi ini juga mulai dibuatnya premis, sinopsis, naskah, konsep yang terdiri 

dari konsep warna, judul film, penentuan lokasi 
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diproduksinya film, mencari pemeran atau aktor, menyiapkan alat-alat untuk 

shooting, membuat storyboard dan treatment. 

Pada proses produksi merupakan dimulainya pembuatan film seperti shooting 

dengan kamera dan alat lainnya untuk membuat film. menyiapkan makeup dan 

busana pada aktor, memotret setiap adegan dengan menerapkan beberapa teknik 

pengambilan gambar, menyususn pengambilan gambar dan juga memeriksa 

pencahayaan pada film. sedangkan pada proses pasca produksi film pendek ini 

menggunakan 2 jenis editing yaitu editing offline dan editting online dengan 

menggunakan teknik cut dan menyeimbangkan tone yang digunakan juga 

mengurangi noise pada gambar. 

Dengan beberapa proses pembuatan film ini didapatkanlah media utama 

berupa film pendek itu sendiri serta karya-karya pendukungnya sebagai media 

promosi film berupa trailer, poster dan mockup. Film ini sudah di tayangkan di 

Youtube dan juga sudah mengikuti acara kompetisi nasional pada tahun 2022 yang 

diselenggarakan oleh HIMA Pendidikan IPS FIS Universitas Negeri Yogyakarta 

dengan meraih best Short Movie pada poster dan Short Movie National 

Competition. 

5.2 Saran 

Adapun saran-saran yang dapat dibangun dari perancangan film pendek genre 

horor “Neukteuk Kuku” yaitu : 

1. Tema budaya lisan dari tanah Sunda yaitu pamali dalam film pendek ini dapat 

dikembangkan lagi dengan menambahkan konflik dan teror yang lebih jelas. 

2. Dalam proses pasca produksi harus membentuk kru editing sehingga 

mempercepat proses pengerjaan. 

3. Budaya lisan sunda ini juga dapat dikenalkan dengan media yang lain seperti 

media literasi sejarah kebudayaan sehingga akan cocok untuk anak dibawah 

usia 13 tahun. 
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