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Abstrak

Warisan budaya terbagi menjadi warisan budaya yang
dapat diraba (tangible cultural heritage) dan tidak
diraba (intangible cultural heritage). Tangible cultural
heritage adalah benda hasil karya manusia yang dapat
dipindahkan atau bergerak, maupun yang tidak dapat
dipindahkan atau tidak bergerak. Dinas Kebudayaan
dan Pariwisata Proving Jawa Tengah telah
mendokumentasikan warisan budaya secara manual
yang rentan dengan kerusakan. Proses pendataan dan
perekaman mengalami kesulitan yang sangat tinggi
karena sumber data yang melengkapi sebuah koleksi
masih banyak tersebar dan belum terorganisasi dengan
baik. Sstem informas database multimedia yang
dikhususkan untuk perekaman data warisan budaya
kategori tangible cultural heritage dapat menjadi salah
satu solusi media pelestarian budaya.

Kata kunci: tangible cultural heritage, database

1. Pendahuluan

Potenss budaya yang dimiliki Jawa Tengah sangat
beragam. Potensi-potensi tersebut secara garis besar
dibagi menjadi dua kelompok, yaitu warisan budaya
yang dapat diraba (tangible cultural heritage) dan
warisan budaya yang tidak diraba (intangible cultural
heritage). United Nations Educational, Scientific, and
Cultural Organization atau Organisas Pendidikan, 1lmu
Pengetahuan, dan Kebudayaan (UNESCO) mencatat
bahwa Jawa Tengah memiliki lima warisan budaya
dunia (world heritage) karena nilai universal yang sangat
luar biasa (outstanding universal value). Warisan budaya
dunia tersebut adalah Candi Borobudur, Kawasan Situs
Sangiran (Sangiran the Early Man Site), wayang, batik,
dan keris pusaka [1].

Instansi yang berwenang atas warisan budaya di Jawa
Tengah adalah Dinas Kebudayaan dan Pariwisata
Provinsi Jawa Tengah melalui dua bidang, yaitu Bidang
Segjarah Purbakala dan Bidang Nilai Budaya, Seni, dan
Film, serta dua Unit Pelaksana Teknis (UPT) yaitu
Museum Jawa Tengah Ranggawarsita dan Taman
Budaya Jawa Tengah. Salah satu tugas kedua bidang dan
UPT tersebut adalah mengelola dan mencatat segala
macam data tentang warisan seni budaya. Sejauh ini,
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pengelolaan warisan budaya yang dilakukan oleh Dinas
K ebudayaan dan Pariwisata Provinsi Jawa Tengah masih
dilakukan secara konvensional. Metode yang ditempuh
ini memiliki beberapa kekurangan, seperti kerumitan
dalam pencatatan data, sampai kerusakan warisan
budaya terkait. Hal ini bisa disebabakan oleh sumber
data sumber yang masih tersebar dan belum
terorganisasi. Beberapa dari sumber data tersebut,
bahkan banyak yang belum teridentifikasi dengan jelas.

Paparan di atas menunjukkan adanya kesulitan yang
sangat luar biasa pada Dinas Kebudayaan Pariwisata
Provinsi Jawa Tengah dalam melakukan pengelolaan
data serta atribut yang sangat banyak. Misalnya berupa
penjelasan atau deskripsi, bukti dokumen berupa foto-
foto dan video dari sebuah jenis warisan budaya untuk
kategori benda warisan budaya yang dapat diraba
(tangible cultural heritage).

Secara umum, pelestarian budaya dapat dikategorikan
menjadi dua kelompok. Pertama, culture experience
yaitu pelestarian budaya dengan terjun langsung di
tempat kejadian. Kedua, culture knowledge vyaitu
pelestarian budaya dengan cara membuat sebuah pusat
informas  mengenai  kebudayaan yang  dapat
difungsionalisasi dalam berbagai bentuk [2]. Dari kedua
bentuk pelestarian tersebut, pelestarian budaya berupa
culture knowledge adalah bentuk pelestarian budaya
yang lebih efektif untuk dilakukan. Dinyatakan demikian
karena lingkup pelestarian yang dilakukan tidak terfokus
pada satu pelestarian budaya, dan mencakup sebagian
besar budaya yang harus dilestarikan.

Pemanfaatan teknologi komunikasi berbasis piranti
cerdas seperti komputer meningkat dengan signifikan
dari masa ke masa. Dampak yang paling mudah
teridentifikas yaitu penyebaran informasi yang tidak lagi
terbatas pada domain spasial, tapi juga menembus
perbedaan waktu. Wujud yang nyata adalah dengan
semakin tingginya ketergantungan manusia terhadap
internet. Teknologi ini merupakan jaringan komputer di
seluruh dunia yang terhubung satu sama lain. Internet
telah membuat arus informasi menjadi lebih cepat,
mudah, dan akurat.

Menurut [3] jumlah pengguna internet di Indonesia
semakin meningkat hingga mencapai 55 juta orang pada
tahun 2011. Namun, pemanfaatan teknologi untuk
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perkembangan budaya di Indonesia masih sangat lamban
[4]. Munculnya persepsi bahwa teknologi dan budaya
tidak bisa digabung, maka diperlukan sebuah solus
untuk pengembangan budaya yang disertai dengan
perkembangan teknologi. Hal ini juga didukung oleh
Rencana Induk Penelitian Universitas Dian Nuswantoro
tahun 2013 yaitu menitikberatkan pada pengembangan
industri kreatif, seni, dan budaya Jawa.

Hampir seluruh negara di dunia berlomba-lomba untuk
meningkatkan infrastruktur yang cerdas melalui internet,
misalnya sektor pariwisata. Informasi tentang kekayaan
seni, dan budaya maupun peninggalan bersejarah dapat
dipromosikan melalui internet. Informasi wisata yang
ditampilkan melalui internet, mampu mendatangkan
wisatawan baik domestik maupun luar negeri. Sehingga,
sektor pariwisata adalah salah satu potensi  untuk
meningkatkan pendapatan negara [5]. Di sisi lain,
perkembangan teknologi informasi dan komunikasi juga
mampu meningkatkan kontribusi positif terhadap sektor
sosioekonomi sebuah negara, Cinamisalnya [6].

Banyaknya data yang dikelola dan rumitnya proses
dokumentasi warisan budaya, menjadikan internet
sebagai teknologi yang sangat penting untuk
dimanfaatkan [7].

Dari paparan di atas, dapat diterapkan sebuah bentuk
pelestarian budaya (culture knowledge) berupa
pendataan warisan budaya Jawa Tengah secara terpusat
yang hasilnya dapat digunakan sebagai basis data untuk
berbagai macam kepentingan budaya yang ada di Jawa
Tengah. Bentuk pelestarian tersebut berupa purwarupa
tangible cultural heritage documentation berbasis
database multimedia.

2. Pembahasan
Multimedia

Lauer [8] mendefinisikan istilah multimedia sebagai
integrasi dari dua atau lebih media komunikasi. Integrasi
ini melibatkan penggunaan teks dan suara, gambar dan
video, untuk memaparkan gagasan, menjual produk,
dan/atau menghibur. Masih menurut [8], multimedia
juga dideskripsikan sebagai integrasi dari beberapa
bentuk media, seperti teks, grafis, audio, video, dan lain-
lain. Sebagai contoh, presentasi yang melibatkan audio
dan potongan video disebut sebagai presentasi
multimedia. Perangkat lunak kependidikan yang
menggunakan animasi, suara, dan teks disebut dengan
perangkat lunak multimedia.

M etode Penelitian

Dalam penelitian ini, digunakan metode kualitatif yaitu
menerapkan perancangan sistem melalui tahap-tahap
Siklus  Hidup Pengembangan Sistem (System
Development Life Cycle - SDLC), dengan pendekatan
berorientasi objek. Tahap-tahap tersebut adalah sebagai
berikut:
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1. Tahap Komunikas terhadap Objek Penelitian
Pada tahap ini, dilakukan survei dan pengumpulan
data berupa koleks warisan budaya yang ada di
objek penelitian. Selain survel juga dilakukan
wawancara dengan narasumber pada Dinas
Kebudayaan dan Pariwisata Provins Jawa Tengah
untuk pengumpulan data.

2. Tahap Perencanaan Sistem
Pada tahap ini, dilakukan perencanaan sistem
berdasarkan permasalahan yang diperoleh pada
waktu tahap komunikasi.

3. Tahap Andlisis Sistem
Tahap andlisis sistem dilakukan untuk menentukan
kebutuhan yang perlu ada di dalam sistem
dokumentasi warisan budaya. Fase ini dilakukan
untuk menemukan solusi paling tepat untuk
mengatasi permasalahan pokok yang muncul. Wujud
dari proses analisis tersebut berbentuk sebuah sistem
dokumentasi yang dapat digunakan untuk proses
pendokumentasian dan pendataan warisan budaya
yang ada di Jawa Tengah, sehingga isi dari warisan
budaya tersebut dapat terdokumentasi dan
terinformasikan kepada masyarakat luas.

4. Tahap Pembangunan Sistem dan | mplementasi
Pada tahap ini, proses pembentukan sistem
dokumentasi dilakukan. Menggunakan pendekatan
berorientasi objek, proses-proses yang dilakukan
meliputi desain antarmuka, penulisan kode program,
desain basis data, membangun sistem, kompilasi, dan
implementasi sistem.

5. Tahap Uji Coba
Pada tahap ini, sistem dokumentas warisan budaya
yang telah terbentuk sebelumnya diuji coba dalam
hal kelayakan tentang kesesuaian dengan tujuan
utama sistem. Pengujian dilakukan menggunakan
pengujian black box, yaitu pengujian dengan melihat
input dan output yang akan di hasilkan. Selain itu,
dilakukan juga pengujian white box, yaitu pengujian
dengan melihat aur uji untuk melihat kompleksitas
logis dari desain yang terdapat pada sistem tersebut.

6. Tahap Evaluasi
Pada tahap ini, sistem dokumentasi warisan budaya
dievaluas untuk melihat kemungkinan kekurangan
atau kelemahan sehingga dapat diperbaiki dan
dikembangkan lagi. Evaluasi dilakukan
menggunakan kuisioner secara online yang akan

dilakukan setelah sistem dokumentasi ini dibentuk.

M etode pengumpulan data

Metode pengumpulan data meliputi:

1. Metode Wawancara
Dalam penelitian ini narasumber berasal dari Dinas
K ebudayaan dan Pariwisata Provins Jawa Tengah.

2. Studi Pustaka
Dengan mempelgjari buku-buku kepustakaan, jurnal
ilmiah, dan informasi dari internet, serta referens
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terkait mengenai segala sesuatu yang berhubungan
dengan kebutuhan penelitianini.

Perencanaan Perangkat Lunak

Pembuatan Proses Bisnis

Pada langkah awa perencanaan perangkat lunak ini,
dibuat sebuah proses bisnis secara luas untuk
menggambarkan gambaran dari sistem tersebut, proses
bisnis tersebut merangkum penggambaran  dari
keseluruhan sistem. Proses bisnis keseluruhan sistem
disgjikan pada gambar 1 berikut:
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Gambar 1. Proses bisnis keseluruhan sistem

Gambar 1 memperlihatkan bahwa proses bisnis pada

sistem dibagi menjadi empat bagian atau menu utama.

Proses bisnis tersebut yang saling terintegrasi dan

membentuk interaks sistem. Adapun empat bagian

tersebut terdiri dari:

a. MenuHome
Menjelaskan tentang tampilan utama sistem,
bagaimana pengguna berinteraksi untuk pertama
kali terhadap sistem. Proses interaks dilakukan
dengan  menggunakan peta sebagai dasar dari
interaksi user kepada sistem.

b. Menu Budaya
Menjelaskan tentang data-data budaya yang terdapat
pada sistem. Data-data budaya tersebut ditampilkan
oleh  dstem urut sesua dengan abjad untuk
kemudian diperlihatkan kepada pengguna.

c. Menu Berita
Menjelaskan tentang berita-berita yang berkaitan
dengan kebudayaan yang kemudian ditampilkan oleh
sistem.

d. Menu Diskus
Menjelaskan tentang diskusi budaya yang dapat
dilakukan oleh pengguna melalui sistem. Proses
diskusi dapat dimanfaatkan untuk mendiskusikan
berbaga macam ha yang berkaitan dengan
kebudayaan
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Pembuatan Use Case
Proses hisnis keseluruhan sistem yang telah dirancang,
kemudian dipetakan menjadi use case. Use case ini
berfungsi untuk mengetahui wewenang dan peran user
atau pengguna dalam sistem. Terdapat tiga user dalam
sistemini.
a. Admin atau administrator
Administrator memiliki wewenang yang paling
tinggi dalam sistem. Tugasnya adalah mengelola
seluruh konten, dan mengelola serta menjaga agar
sistem berjalan dengan baik.
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Gambar 2. Use case admin

b. User terdaftar
User terdaftar adalah pengguna yang telah terdaftar
di dalam sistem. Pengguna ini memiliki hak untuk
menambahkan budaya dan pengajuan kategori
budaya.

c. User belum terdaftar
User belum terdaftar adalah tingkatan pengguna
paing rendah. Pengguna pada tingkat ini hanya
melihat sistem secara global. User akan mendapatkan
otoritas lebih di dalam sistem, setelah mendaftar
melalui menu yang disediakan.

Tahap perancangan perangkat lunak selanjutnya adalah
membuat representasi alur kerja sistem. Gambaran alur
kerja sistem ini dibuat dalam activity diagram. Proses
yang terdapat pada tahap ini ada 5 aur kerja, yaitu login
user, tambah budaya user, tambah kategori user,
komentar budaya user, dan diskusi budaya user. Gambar
5 dan gambar 6 menunjukkan contoh activity diagram
yang dirancang.
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Perancangan Database Sistem

Perancangan database pada sistem dilakukan dengan
merelasikan beberapa tabel menjadi suatu kesatuan
database mangjemen sistem. Tabel-tabel yang terdapat
pada sistem ini adalah tabel bahasa, tabel berita budaya,
tabel diskusi, tabel favorites user, tabel isi diskusi user,
tabel budaya, tabel jenis berita, tabel jenis, tabel kategori
budaya, tabel komentar berita, tabel komentar budaya,
tabel kota, tabel lokasi, tabel profil, tabel unsur kategori,
tabel usulan kategori, tabel usertmp, dan tabel user.

Gambar 3. Relas tabel

Perancangan Desain Antarmuka Sistem

Perancangan antarmuka sistem dilakukan  untuk
memperoleh gambaran tampilan perangkat lunak yang
akan digunakan sebagai mediainteraksi antara pengguna
dan sistem. Antarmuka pada sistem ini dibagi menjadi 2
bagian, backend dan frontend.

Rancangan backend sistem disusun berdasarkan fungsi
dan proses yang meliputi menu home admin, menu
tambah, menu mangjemen, dan menu cetak. Sedangkan
rancangan frontend terkait dengan tampilan langsung
kepada user.

Implementasi Sistem

Proses implementasi sistem dilakukan dengan
menerapkan hasil rancangan yang telah diselesaikan
pada tahap sebelumnya. Sistem ini dirancang
menggunakan pemrograman berbasis web, dengan
menggunakan HTML, CSS, Javascript, dan PHP sebagai
dasar bahasa pemrogramannya.

Berdasarkan pada rancangan desain antarmuka, maka
implementasi sistem ini juga terdiri dari bagian backend
dan frontend. Dari sis backend ditampilkan halaman
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administrator sebagai media untuk menangani arus data
pada sistem tersebut. Sedangkan pada tampilan sisi
frontend, ditampilkan apa sgja yang akan di lihat oleh
user.
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Gambar 4 Activity diagram komentar budaya user

3. Kesmpulan

Sistem informasi database multimedia yang dikhususkan
untuk kegiatan perekaman data dan atribut warisan
budaya kategori benda warisan budaya yang dapat diraba
(tangible cultural heritage) dapat menjadi salah satu
solusi media pelestarian budaya dan menjadi dukungan
sumber data pada Dinas Kebudayaan dan Pariwisata
Provins Jawa Tengah. Informas terhadap pengetahuan
budaya semakin mudah untuk didapatkan dan diperoleh
bagi masyarakat luas, sekaligus memberikan akses bagi
masyarakat (public access), sehingga masyarakat merasa
mempunyai kebutuhan untuk menjaga warisan budaya.
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Gambar 5. Contoh informasi warisan budaya

Penelitian ini dapat dijadikan sebagai rujukan pada dinas
atau lembaga terkait dalam upaya mengelola dan
melestarikan warisan budaya untuk kategori benda
warisan budaya yang dapat diraba di wilayah yang
memiliki peninggalan berupa warisan budaya atau
segjarah.

1.14-4



Seminar Nasional Teknologi Informasi dan Multimedia 2014 ISSN : 2302-3805
STMIK AMIKOM Yogyakarta, 8 Februari 2014

Gambar 6. Tampilan detil budaya
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