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PENDAHULUAN

LATAR

® Pengembangan kebudayaan merupakan fitrah manusia dan UUD 45
menetapkan bahwa Bangsa Indonesia memajukan kebudayaan
nasional dalam hal adab, budaya, dan persatuan, dengan tidak
menolak bahan-bahan baru dari kebudayaan asing, melalui Negara, di
tengah peradaban dunia, guna mengembangkan Kebudayaan
Indonesia dan mempertinggi derajat kemanusiaan Bangsa Indonesia.

e Negara Republik Indonesia memiliki institusi-institusi untuk
menjalankan upaya memajukan kebudayaan nasional yang awalnya
bekerja demi kemajuan ilmu pengetahuan, namun kini juga bekerja
untuk meningkatkan kesejahteraan masyarakat dalam arti yang luas
(tidak terbatas kesejahteraan ekonomi belaka), yang dijalin oleh
birokrasi Pemerintahan, dengan pembagian tugas dan hirarki yang
berorientasi kepada tata kelola pemerintahan yang baik.

e Dalam sejarah Bangsa Indonesia, tidak berbeda jauh dengan bangsa-
bangsa lain, terutama bangsa pasca-kolonial lainnya, upaya
memajukan kebudayaan terpaut pengembangan media untuk
menyampaikan hasil kegiatan ilmiah sebagai bukti pencapaian
kemajuan kebudayaan, yang seringkali berjalan tidak dalam koridor
birokrasi pemerintahan (misalnya penerbitan monografi Candi
Borobudur abad ke-19, restorasi Candi Siwa awal abad ke-20, dan
juga restorasi tahap kedua Candi Borobudur awal abad ke-21).
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Dua hal yang melandasi pencapaian kemajuan kebudayaan tersebut adalah teknologi dan semangat menggali pengetahuan tentang
kebudayaan, yang kini masih dimiliki oleh UPT Direktorat Jenderal Kebudayaan dan Balai Arkeologi di bawah Sekretariat Jenderal
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, telah diusahakan agar berkembang bersama-sama, dan telah pula mengarah kepada pelayanan
publik yang semakin baik, namun belum mendorong tumbuh dan berkembangnya semangat menggali pengetahuan tentang kebudayaan di
kalangan Remaja (usia 15-19 tahun) dengan teknologi informasi dan komunikasi (INFOKOM) yang mereka miliki, atau, dengan kata lain,
belum menyentuh dimensi kesinambungan dalam upaya memajukan kebudayaan nasional.

Di dalam upaya memajukan kebudayaan nasional secara
berkesinambungan, dengan teknologi INFOKOM yang mengubah
cara berinteraksi antara produsen, distributor, dan konsumen
pengetahuan, seperti yang diperlihatkan oleh perkembangan
portal informasi kebudayaan yang umum seperti europeana.eu
dan portal informasi kebudayaan yang khusus seperti Remixing
Catalhoyuk (okapi.berkeley.edu/ remixing/mainpage.html),
yang sesuai perkembangan zaman tidak lagi mengikuti pola
komunikasi show-and-tell seperti yang diterapkan oleh
Smithsonian Institute ataupun Anthropological Survey of India
dan Archaeological Survey of India, yang menuntut hadirnya
lembaga pengelolaan informasi Kebudayaan Indonesia secara
tersendiri, rancangan Grand Design Ensiklopedi Kebudayaan ini
disampaikan sebagai usulan program pembangunan.

KONDISI SAAT INI
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Birokrasi pengembangan pengetahuan tentang Kebudayaan
Indonesia di lingkungan Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan mendorong kemajuan kebudayaan nasional di
atas landasan teknologi informasi secara terpisah-pisah.
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Gambar 1: Struktur “Organisasi Kebudayaan”, diambil dari website
Kemdikbud, 2013; disederhanakan




Masing-masing unit melakukan komunikasi dengan masyarakat
luas melalui internet secara terpisah-pisah  untuk
menyampaikan informasi sesuai dengan kepentingan unitnya,
tidak secara khusus mengarah kepada remaja untuk
membangun semangat menggali pengetahuan tentang
kebudayaan sesuai dengan teknologi INFOKOM yang mereka
pergunakan.

Komunikasi informasi tentang Kebudayaan Indonesia di
internet dilakukan secara parsial dan sporadis. Kegiatan
komunikasi informasi tentang Kebudayaan Indonesia dilihat
sebagai biaya, dan pelaku kegiatan komunikasi informasi
tentang Kebudayaan Indonesia dilihat sebagai cost centre.

Sementara itu, Remaja Indonesia, usia 15-19 tahun, pengguna
internet, memiliki karakteristik umum sebagai berikut:

= Berjumlah 20,88 juta jiwa (Sensus Penduduk BPS 2010),
50% tinggal di Pulau Jawa, dan mayoritas berasal dari
keluarga berpenghasilan menengah ke atas;

= Sesuai kecenderungan umum, 10 dari 100 remaja
menggunakan internet melalui telepon selular atau
perangkat bergerak lainnya, namun terbiasa melakukan
pembelian online dalam batas Rp 150.000 (Riset
MarkPlus Insight 2012);

= Menggunakan internet sebagai prasarana hiburan,
melalui sarana media sosial dan permainan interaktif,
dengan kecenderungan multi-tasking; namun

Gambar 2: Pola Komunikasi Informasi Kebudayaan bersifat satu arah,

banyak sumber, tidak berorientasi kepada Remaja
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* Hanya 7% dari remaja pengguna internet mobile itu yang berupaya menggali pengetahuan tentang Kebudayaan Indonesia (data
BPS), atau sekitar 146 ribu orang; sementara

= Teknologi INFOKOM yang dipergunakan berorientasi kepada perkembangan teknologi internet, yang kini telah berada di tahap Web
2.0 dan mulai memasuki tahap Web 3.0 yang berguna untuk memahami perilaku dan pola pikir para penggunanya.

e Komunikasi informasi tentang Kebudayaan Indonesia dengan Remaja Indonesia tidak didasari kebijakan yang menyeimbangkan keinginan
dan kebutuhan mereka, terutama dalam hal mendayagunakan teknologi untuk berkembang bersama-sama dengan para Remaja Indonesia
dalam rangka menularkan semangat menggali pengetahuan tentang Kebudayaan Indonesia; sementara Remaja Indonesia melihat upaya
menggali pengetahuan tentang Kebudayaan Indonesia yang menyeimbangkan keinginan dan kebutuhan mereka sebagai hal yang
menyenangkan, namun menghubungkan identitas Kemendikbud dengan tugas belajar sekolah yang memberatkan (hasil FGD remaja di tiga
kota).

KONDISI YANG DIINGINKAN

e Birokrasi pengembangan pengetahuan tentang Kebudayaan Indonesia di lingkungan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan mendorong
kemajuan Kebudayaan Nasional di atas landasan teknologi informasi secara terintegrasi, sehingga pola komunikasi informasi tentang
Kebudayaan Indonesia berorientasi kepada Remaja Indonesia, bersifat interaktif dalam arti berkembang bersama-sama (lebih luas dari
komunikasi dua arah yang biasanya terwujud sebagai kegiatan tanya-jawab), dan berkesinambungan dalam pengertian Remaja Usia 15-19
tahun sekarang dapat memimpin pengembangan pengetahuan tentang Kebudayaan Indonesia pada tahun 2025, saat usia mereka 27-31
tahun, bila mengikuti kemajuan kebudayaan nasional secara terus-menerus.

e Para UPT di lingkungan Kemendikbud memproduksi data tentang Kebudayaan Indonesia dengan orientasi mengembangkan kebudayaan

nasional, yang berarti melanjutkan semangat untuk menggali pengetahuan tentang Kebudayaan Indonesia guna menguatkan identitas
kebudayaan dan jati diri Bangsa Indonesia.

e Komunikasi data tentang Kebudayaan Indonesia dilakukan secara terencana, terus-menerus, dan berkesinambungan antara UPT di
lingkungan Kemendikbud dan Remaja Indonesia (usia 15-19 tahun) dalam rangka mengembangkan kebudayaan nasional.
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e Setengah dari remaja pengguna internet mobile di Indonesia pada tahun 2025 berupaya menggali pengetahuan tentang Kebudayaan
Indonesia, atau, dengan kata lain, Remaja Indonesia yang berpotensi sebagai pemimpin di dalam pengembangan Kebudayaan Nasional
tumbuh sehingga mencapai lebih dari 2 juta orang pada tahun 2025.

e Semangat menggali pengetahuan tentang Kebudayaan Indonesia lebih terjamin keberlanjutannya oleh sebuah institusi yang secara khusus
menjalankan komunikasi dengan Remaja Indonesia pengguna Internet mobile tentang Kebudayaan Indonesia dalam rangka
mengembangkan Kebudayaan Nasional.

PERMASALAHAN

e Mutu informasi publik yang disampaikan sebagai pengetahuan tentang Kebudayaan Indonesia di lingkungan Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan tidak mendorong penggalian pengetahuan tentang Kebudayaan Indonesia.

Data disampaikan secara terbatas, menunjang satu narasi saja, sehingga sulit dihubungkan dengan data yang lain.
Metadata tidak ditampilkan secara terbuka, sehingga menyulitkan pengkombinasian data di dalam penggalian dengan topik

tertentu.
Tampilan bervariasi dari yang standar hingga yang di bawah standar, belum memberikan impuls untuk merasa bangga dan

mengidentifikasikan diri dengan obyek yang ditampilkan.
Identitas obyek terbatas pada kerangka berpikir peneliti dan belum secara strategis mengarah kepada pengembangan jati diri

bangsa.

e Kegiatan dokumentasi dan publikasi UPT di lingkungan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan tidak memaksimalkan potensi untuk
mengembangkan kebudayaan nasional melalui Internet.

Dokumentasi berorientasi kalangan sendiri di lingkungan Kemendikbud, sehingga menyulitkan pengembangan Kebudayaan
Nasional.

Kesinambungan satu publikasi dengan publikasi yang lain dilandasi rencana kerja unit, sehingga menyulitkan rekonstruksi sejarah
budaya satu bagian apalagi keseluruhan bangsa.

Kegiatan dokumentasi dan publikasi didasari pola manajemen proyek, terutama dalam hal pembiayaan, sehingga tidak memastikan
kesinambungan antara satu satuan pengetahuan tentang Kebudayaan Indonesia dengan satuan pengetahuan yang lain.
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e Pola pikir yang mendasari pengembangan pengetahuan tentang Kebudayaan Indonesia di lingkungan Kementerian Pendidikan dan

Kebudayaan bertolak belakang dengan pola pikir yang mendasari pengembangan pengetahuan di internet dengan landasan teknologi Web
3.0.

» Klasifikasi dilakukan atas dasar ilmu pengetahuan yang tidak dikenal oleh masyarakat secara luas, sehingga menyulitkan upaya
memahami Kebudayaan Indonesia sebagai sebuah kesatuan.

= Kegiatan pengembangan pengetahuan tentang Kebudayaan Indonesia dilakukan atas dasar nomenklatur lingkungan Kemendikbud
yang tidak dipahami oleh masyarakat secara luas, sehingga menyebabkan ada jarak antara produsen dan konsumen pengetahuan
tentang kebudayaan yang tidak dapat dijembatani oleh distributor pengetahuan kebudayaan.

= Pengembangan pengetahuan tentang Kebudayaan Indonesia dilakukan dengan pembagian peran yang tegas antara masyarakat
ilmiah (epistemic community) dan masyarakat umum, sehingga menyulitkan terbentuknya sinergi antara elemen-elemen bangsa
yang menempatkan diri sebagai pihak-pihak yang berkepentingan terhadap pengembangan pengetahuan tentang Kebudayaan

Indonesia (antara lain guru sejarah/kebudayaan, fotografer dan videografer, penulis profesional, dan desainer media komunikasi
interaktif).

RUANG LINGKUP

e Muatan (Content): fokus ditempatkan pada pengembangan pengetahuan
tentang Cagar Budaya Indonesia agar pengembangan dapat dilakukan per
area pengetahuan budaya yang dipahami oleh masyarakat umum, mulai dari
Cagar Budaya Warisan Budaya Dunia, Cagar Budaya Nasional, hingga Cagar
Budaya Daerah.

e Antarmuka (Interface): fokus ditempatkan pada pengembangan metadata,
desain website (baik tampilan maupun arsitektur situs), dan desain
permainan interaktif.

e Organisasi: fokus ditempatkan pada pengembangan layanan informasi publik
yang memberdayakan UPT di lingkungan Kemendikbud, dengan pola
pembiayaan yang menjamin keberlangsungan program hingga tahun 2025.
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ENSIKOPEDI CAGAR BUDAYA - DRAFT

Cagar budaya adalah warisan budaya bersifat kebendaan yang perlu
dilestarikan keberadaannya karena memiliki nilai penting bagi sejarah, ilmu
pengetahuan, pendidikan, agama dan/atau kebudayaan melalui proses
penetapan. Adapun Ensiklopedi Cagar Budaya, merupakan upaya
pemanfaatan dan --termasuk di dalamnya-- promosi cagar budaya.

Sesuai UU Cagar Budaya, pemerintah memfasilitasi upaya ini melalui izin
pemanfaatan, dukungan tenaga ahli pelestarian, dana atau pelatihan, serta
mengarahkan pelaksanaan promosi agar memperkuat identitas budaya,
meningkatkan kualitas hidup atau mendorong pendapatan masyarakat.

Pemanfaatan dan promosi ini mencakup berbagai subyek. Mulai dari cagar
budaya dengan berbagai aspeknya, orang yang mengelola dan
mengkomunikasikan informasi tentang cagar budaya, hingga orang yang
mengkonsumsi informasi tersebut. Lebih jauh lagi, pemanfaatan dan
promosi ini pun dipengaruhi oleh berbagai faktor, termasuk kondisi Infokom
Indonesia. Selain itu, pemanfaatan dan promosi juga membutuhkan sebuah
organisasi yang dapat menjalankan pengembangan Ensiklopedi Cagar
Budaya secara mandiri dan berkesinambungan.

Melihat pengalaman di beberapa negara dan bahkan kawasan lain, inisiatif
seperti Ensiklopedi Cagar Budaya ini tidak dapat berdiri sendiri. Ada berbagai
pihak yang terkait dalam produksi muatan dan perangkat antarmuka-nya
(interface). Di Indonesia, ada lembaga, institusi dan perorangan yang terlibat

Ensiklopedi Cagar Budaya merupakan portal internet di dalam pengembangan pengetahuan tentang cagar budaya. Ada pula
untuk mengolah, mengakses dan mengembangkan data berbagai organisasi yang terlibat di dalam penyediaan sarana dan prasarana
tentang cagar budaya Indonesia secara demokratis. bagi pengembangan teknologi antarmuka-nya.
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Muatan Ensiklopedi Cagar Budaya akan berkembang atas dasar pengetahuan yang sudah teruji, data maupun logika dibaliknya. Hasil penelitian
tentang cagar budaya yang terakumulasi dalam rentang waktu 200 tahun akan diseleksi dan diolah menjadi muatan awal, dengan dukungan
tenaga ahli pelestarian, baik yang bekerja di lembaga pelestarian, institusi penelitian, maupun secara perorangan, di dalam dan di luar negeri.
Adapun pengolahannya, akan dilakukan oleh tenaga profesional di bidang multimedia --mulai dari penulis skenario, fotografer dan videografer,
hingga animator dan editor-- yang telah memiliki pengalaman luas, utamanya yang selama ini berkecimpung di bidang garapan kebudayaan, alam

dan manusia Indonesia.
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Sementara itu, perangkat antarmuka Ensiklopedi Cagar Budaya akan
dikembangkan sesuai dengan perkembangan teknologi Infokom Indonesia.
Basisnya adalah teknologi Web 2.0 dan Web 3.0, yang memberdayakan
pengguna dalam mengembangkan muatan sesuai dengan keinginannya,
sehingga dapat menimbulkan rasa ikut memiliki, dan tentunya juga,
kebanggaan.

Remaja Indonesia abad ke-21 diharapkan merasa bangga terhadap
pengetahuan tentang cagar budaya yang dimilikinya. Bukan sekadar bangga
terhadap fakta bahwa mereka memiliki cagar budaya itu sendiri. Dengan
demikian, kita dapat mengharapkan adanya kesinambungan dalam upaya
melestarikan cagar budaya Indonesia, dari Generasi Pejuang Kemerdekaan
hingga Generasi Z, dan seterusnya.

Grand Design Ensiklopedi Cagar Budaya ini menjelaskan bagaimana upaya
pemanfaatan dan promosi cagar budaya akan berlangsung dalam 10 tahun
ke depan, pada tiga dimensi yang menjadi pokok perhatiannya, yaitu:

e Mengembangkan muatan atas dasar hasil penelitian menuju
folksonomi cagar budaya;

e Menciptakan perangkat antarmuka (interface) sesuai kondisi Infokom
Indonesia, dan sejalan dengan workflow para pengguna; serta

e Membangun komunitas cagar budaya yang terbuka, kreatif dan
berkesinambungan.



MODEL PENGELOLAAN

Ensiklopedi Cagar Budaya menggunakan kanvas model bisnis yang
dikembangkan Osterwalder dan Pigneur untuk menajamkan fokus
terhadap pemangku kepentingan kunci di dalam pengelolaannya,
yaitu: pengguna, penyedia data muatan, pembuat kebijakan,
serta agen media. Masing-masing memiliki harapan vyang
berbeda. Namun perbedaan itu, tidak menghambat pencapaian
maksud dan tujuan pengembangan Ensiklopedi Cagar Budaya.

Tim konsultan bekerja selama dua bulan untuk mengumpulkan
persepsi nilai pengetahuan tentang cagar budaya; melakukan
survei dan wawancara; menyelenggarakan FGD dengan remaja
sekolah di Jakarta, Yogyakarta dan Borobudur; menyelenggarakan
FGD dengan Asosiasi Guru Sejarah di Jakarta; serta Diskusi Ahli di
Jakarta.

Kegiatan Hubungan

p Pengguna
Pemangku
Kepentingan
P;nyedia >
ata & Salura enyusun
Muatan iy e | eb?;akan
Manfaat = Agen Media

Biaya : - Struktur Biaya Manfaat : - Sumber pendapatan
- Sosial & Lingkungan - Sosial & Lingkungan

Gambar 1: Penerapan Business Model Canvas™ Osterwalder dan Pigneur

Ensiklopedi Cagar Budaya meningkatkan nilai cagar budaya melalui
pengembangan pengetahuan bagi dan bersama remaja usia 15-19
tahun, yang mencakup pengolahan muatan, pendayagunaan
teknologi infokom, serta pengembangan organisasi.

Hasil semua kegiatan itu, menguatkan asumsi tentang muatan, perangkat antarmuka, serta organisasi: Ensiklopedi Cagar Budaya akan
meningkatkan nilai pengetahuan tentang cagar budaya secara berkesinambungan bila memperhatikan keterkaitan di antara muatan, perangkat
antarmuka dan organisasi. Penelitian lebih lanjut diperlukan untuk memastikan cara mengelola dinamika antara ketiganya. Namun, berdasarkan
penelitian awal, nilai tambah pengetahuan tentang cagar budaya akan tercipta bila dikembangkan di dalam kerangka folksonomi.
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Folksonomi cagar budaya menjadi jembatan antara kalangan akademik dan

remaja usia 15-19 tahun di dalam pengembangan pengetahuan tentang
cagar budaya. Berangkat dari taksonomi yang melandasi penelitian ilmiah
tentang cagar budaya, Ensiklopedi Cagar Budaya akan membangun
folksonomi cagar budaya dengan dukungan teknologi Web 3.0.
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Lingkungan yang Berubah

—> Tren

Ledakan penerbitan novel
Portal Internet Europeana telah

sejarah menunjukkan adanya
kebutuhan data tentang
cagar budaya dalam rangka

pengembangan identitas
budaya masyarakat awam.

mendigitisasi 21 juta obyek cagar
budaya yang tersebar di Eropa,
mengembangkan standar, serta
mendorong perubahan politik

kebudayaan di benua ini.

Perkembangan pariwisata
budaya didorong oleh
pemanfaatan data cagar
budaya yang diperoleh
secara gratis di Internet.

Pengetahuan ilmiah
tentang cagar budaya
Indonesia belum cukup
utuh untuk menjawab
seluruh pertanyaan
awam.

Indonesia mengerjakan
digitisasi cagar budaya
secara parsial.

Komodifikasi nilai cagar budaya
telah mengarah kepada
penyamarataan nilai: uang!

Proyek penelitian situs

Catalhoyiik di Anatolia, Turki,
mendayagunakan Internet
untuk mengembangkan public
archaeology, menarik minat
mahasiswa belasan universitas -
termasuk Stanford University,
University of California at
Berkeley, University of
Cambridge - serta menjalin
hubungan antara Kementerian
Pendidikan Turki dan

Amerika Serikat.

Tenaga profesional Indonesia
di bidang animasi dan
sektor ekonomi kreatif

lainnya telah diakui andal
dan dimanfaatkan untuk
mengerjakan proyek
internasional.

Ada 12 juta remaja
usia 15-19 tahun

yang menggunakan
perangkat INFOKOM
bergerak untuk
mengakses Internet.
Umumnya untuk
keperluan memperoleh
hiburan.
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¥ Kebutuhan —> |klim Ekonomi

Pengguna

Informasi tersedia sesuai
dengan workflow
pengguna Internet:
instan, singkat,

Etika menjadi urusan filsafat
yang terpisah dari perekonomian,
sementara pembangunan ekonomi

cenderung mengubah orang, bukannya
mentransmisi nilai baru dan

—> Faktor Politik

menjaga integrasi sosial
budaya yang telah ada.

tepat guna.

Remaja ingin menambah
informasi tentang cagar
budaya sebagai bagian

dari identitas budayanya.
Namun, remaja ingin
mengembangkan pengetahuan
tentang cagar budaya dengan

Digitisasi meningkatkan
daya saing bangsa
di dalam persaingan
ekonomi berbasis
pengetahuan.

UuD 45, Pasal 32
ayat 1 mencanangkan:
“Negara memajukan
kebudayaan nasional
Indonesia di tengah
peradaban dunia
dengan menjamin
kebebasan masyarakat
dalam memelihara

dan mengembangkan
nilai-nilai budayanya.”

bermain, bukannya sebagai
beban tambahan belajar.

Sumberdaya alam diperlakukan
seolah-olah melimpah ruah, tak ada

Data tampil dalam
format multimedia;
sebaiknya dalam
bentuk video.

habisnya. Perlakuan terhadap
cagar budaya sebagai sumber daya
pun tidak berbeda.

“Pemerintah membentuk
sistem Register Nasional
Cagar Budaya untuk
mencatat data Cagar
Budaya” (UU Cagar Budaya,
Pasal 37 ayat 1).
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Tumbuh Kembang

Seperti rumah tumbuh, Ensiklopedi Cagar Budaya berawal
dari bangunan yang sudah layak pakai, namun telah
dipersiapkan untuk berkembang lebih jauh. Dalam
perkembangannya, Ensiklopedi Cagar Budaya tetap
mempertahankan keseimbangan struktural antara
muatan, antarmuka dan organisasi.

organisasi
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Muatan-> mengembangkan muatan atas dasar hasil penelitian menuju folksonomi cagar budaya

e  mengolah data dari Register Nasional Cagar Budaya menjadi metadata yang ringkas namun tetap akurat
e  merumuskan, menerapkan, dan mempertahankan standar digitisasi obyek cagar budaya
e  mempersiapkan penggunaan data cagar budaya dengan prinsip creative commons

Antarmuka > menciptakan perangkat antarmuka sejalan dengan workflow para pengguna dan sesuai kondisi
INFOKOM Indonesia
e merancang, memelihara, dan mengembangkan /learning media dengan teknologi Web 3.0

e  merancang, memelihara, dan mengembangkan serious games sesuai dengan tujuan pengembangan pengetahuan
tentang cagar budaya

Organisasi - membangun komunitas cagar budaya yang terbuka, kreatif, dan berkesinambungan
e mengembangkan organisasi pengelolaan data cagar budaya secara terbuka, kreatif, dan berkesinambungan
e  membangun jejaring komunitas yang menjalin sinergi dengan pemangku kepentingan pelestarian cagar budaya
e menghimpun dan mengelola dana dari berbagai sumber untuk memenuhi kebutuhan investasi dan operasional



MUATAN

Ensiklopedi Cagar Budaya mengembangkan folksonomi cagar budaya atas dasar
hasil penelitian, mulai dari studi warisan budaya, konservasi, hingga pola
pengaksesan data cagar budaya. Folksonomi merupakan perkembangan dari
kebiasaan melakukan search & browsing di internet. Kebiasaan tersebut dapat
direkam dan dianalisis untuk mengkategorikan dan mengelompokan pengetahuan
sesuai dengan pola pencarian dari para pengguna informasi. Pengelompokan ini
berbanding terbalik 180° dengan taksonomi, di mana pengkategorian dilakukan
atas dasar kepentingan seorang penyusun informasi. Ensiklopedi Cagar Budaya
akan merekam dan menganalisis kebiasaan search & browsing tentang cagar
budaya, sehingga melahirkan kategori dan pengelompokan sesuai dengan
kepentingan para pengguna.

Mengolah Data

Penentuan cagar budaya dilakukan atas dasar Register Nasional Cagar Budaya. Data yang menyertai penetapan sebuah cagar budaya diolah
menjadi metadata yang ringkas namun tetap akurat. Mirip dengan vademekum cagar budaya. Metadata tersebut kemudian digabungkan dengan
hasil penelitian cagar budaya yang telah ada, lalu diolah menjadi esai foto, animasi 3D dan video, sesuai dengan kebiasaan di website data populer
seperti YouTube atau Weblog. Masing-masing foto, animasi atau video dapat berdiri sendiri. Ensiklopedi Cagar Budaya mengundang pengguna
untuk meng-upload karya foto, animasi atau video mereka, namun dengan proses penyeleksian dan penyuntingan terlebih dahulu.

Standar Digitisasi

Ensiklopedi Cagar Budaya akan merumuskan, menerapkan dan mempertahankan standar digitisasi. Penggunaan teknologi canggih seperti laser
scanning, didorong. Namun standar digitisasi foto, gambar, animasi 3D, video, atau penulisan keterangannya, akan dirumuskan secara tersendiri.
Ensiklopedi Cagar Budaya menuju standar digitisasi paling tinggi yang dimungkinkan oleh kondisi teknologi Infokom Indonesia.

Creative Commons

Penggunaan data cagar budaya dengan prinsip creative commons dipersiapkan @ 0 .

agar memenuhi peraturan perundang-undangan Republik Indonesia, serta hukum

internasional yang berlaku. ; __ BY NC SA
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ANTARMUKA

Menciptakan perangkat antarmuka sesuai kondisi
Infokom Indonesia, serta sejalan dengan workflow para
pengguna, terutama remaja usia 15-19 tahun.

Learning Media

Ensiklopedi Cagar Budaya merancang, memelihara dan mengembangkan learning media
dengan teknologi Web 3.0. Sekelompok profesional lintas bidang akan bekerja layaknya
sebuah redaksi media massa untuk menjaga daya tarik, menanggapi pertanyaan serta
mengatur lalulintas komunikasi antar pengguna.

Tampilan terdepan dari Ensiklopedi Cagar Budaya adalah website yang didisain agar dapat
menampilkan sebanyak mungkin jenis dan ragam data tentang cagar budaya sekaligus.
Disain ini sesuai dengan kebiasaan search & browsing remaja Generasi Z, yaitu
multitasking, instan, dan tidak berlama-lama pada satu topik.

Website akan menghitung sendiri, dan kemudian memberikan analisis tentang
kecenderungan dan rute pencarian data, sehingga dalam kurun waktu tertentu akan
tergambar pola pengaksesan data. Pola ini akan menjadi dasar kategorisasi dan
pengelompokan data yang menentukan tampilan berikutnya. Kategorisasi ini kelak akan
menjadi folksonomi cagar budaya.

Learning media akan tersedia untuk SmartPhone, Tablet PC, iPad, laptop, MacBook dan
komputer meja, mengingat remaja usia 15-19 tahun saat ini memang menggunakan
berbagai jenis perangkat infokom tersebut. Tampilan learning media juga
memperhitungkan bandwidth dan throughput terendah di Indonesia, sehingga
memberikan kesempatan yang sama kepada pengguna untuk mengakses website
Ensiklopedi Cagar Budaya di mana pun ia berada.
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ORGANISASI

Menjaga kesinambungan pengembangan pengetahuan
tentang cagar budaya melalui pengembangan pranata
dan lembaga pengelolaan data

Inisiatif pengembangan Ensiklopedi Cagar Budaya ditempatkan di DIREKTORAT JENDERAL KEBUDAYAAN

lingkungan Direktorat Jenderal Kebudayaan, di bawah Pusat Informasi

Kebudayaan yang juga mengelola Portal Kebudayaan Indonesia. Dengan

demikian, hubungan antara pengelola Ensiklopedi Cagar Budaya dan

penguasa cagar budaya dapat dipastikan, dan pemanfaatannya sebagai aset

negara dapat dimaksimalkan. ' BLU P{engel—agi faka |
| KawasanCagarBudaya |

Badan Layanan Umum

Badan Layanan Umum (BLU) terdiri atas Dewan Pengarah, Dewan Eksekutif, Dewan Perwakilan Anggota, serta staff. Pengalaman organisasi sejenis
di Eropa memperlihatkan bahwa Dewan Eksekutif terdiri atas maksimal 9 orang; Dewan Perwakilan Anggota 6 orang; dan staff 50 orang. Di
Indonesia, Dewan Pengarah diperlukan untuk mengantisipasi perkembangan kebijakan, karena itu sebaiknya terdiri atas pejabat senior
Kemendikbud dan kementerian terkait, ditambah ilmuwan senior dari bidang yang relevan.

Tugas utama Dewan Eksekutif adalah menjaga penerapan strategi pengembangan Ensiklopedi Cagar Budaya secara utuh dan menyeluruh. Juga,
merumuskan anggaran, baik investasi maupun operasional. Dewan Eksekutif dipimpin oleh seorang ketua (chair) dan memiliki seorang bendahara.
* Anggotanya dipilih oleh Dewan Perwakilan Anggota, yang mewakili UPT dan mitra pelestarian cagar budaya yang telah menjadi anggota jejaring
Ensiklopedi Cagar Budaya, serta yang telah memberikan masukan dan nasihat terkait kebijakan pengembangannya.

Staff terdiri atas profesional yang diperlukan untuk mengembangkan dimensi Ensiklopedi Cagar Budaya --yaitu muatan, antarmuka dan organisasi-
- secara seimbang dan berkesinambungan. Penulis ahli, fotografer, videografer, animator, dan juga pengelola media sosial dapat berhimpun secara
demokratis.
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Jejaring

Menjalin sinergi dengan pemangku kepentingan
pelestarian cagar budaya, baik di dalam maupun di luar
negeri sebagai anggota.

Jejaring kerja Ensiklopedi Cagar Budaya menegakkan nilai-nilai pengembangan
pengetahuan tentang cagar budaya sebagai berikut:

¢ Meningkatkan pengalaman pengguna dengan menampilkan aneka ragam
muatan cagar budaya.

e Memperkaya muatan cagar budaya dari seluruh wilayah Indonesia.

e Mentransfer pengetahuan tentang pelestarian cagar budaya.

e Berbagi best practises penelitian, perlindungan, pengembangan dan
pemanfaatan cagar budaya.

e Menjadi bagian dari portal yang mencerminkan politik budaya Indonesia.

e Memperlihatkan pentingnya lembaga kebudayaan kepada Generasi Z
Indonesia.

Penerapan nilai pengembangan pengetahuan tentang cagar budaya bersifat
strategis dalam pengembangan Kebudayaan Nasional. Oleh karena itu, para
anggota jejaring cagar budaya membawa misi penerapan kebijakan tentang
Kebudayaan Nasional meskipun tetap memiliki kebebasan untuk
menyuarakan aspirasi mereka seperti yang dijamin oleh UUD 45 Pasal 32.
Bagi anggota jejaring yang berasal dari luar negeri, wajib menjaga hubungan
internasional yang baik antara negaranya dengan Republik Indonesia.

Dengan latar belakang seperti ini, jejaring Ensiklopedi Cagar Budaya
berfungsi sebagai forum terbuka bagi ahli dan pelaku pelestariannya, yang
bekerja sama untuk meningkatkan akses kepada cagar budaya Indonesia
secara seimbang dan berkesinambungan.

LAPORAN KAJIAN
PENYUSUNAN GRAND DESIGN
ENSIKLOPEDI KEBUDAYAAN INDONESIA



Pendanaan

Menghimpun dan mengelola dana dari berbagai
sumber untuk memenuhi kebutuhan investasi
dan operasional

Pengembangan Ensiklopedi Cagar Budaya menuntut tersedianya dana dalam jumlah besar,
secara terus menerus, untuk jangka waktu yang panjang. Pengalaman inisiatif sejenis di
Eropa, yang menghimpun lebih dari 1.000 institusi warisan budaya dari puluhan negara
Eropa --tanpa melakukan sendiri digitisasi dan pengembangan jaringan perangkat keras
teknologi infokom-- yayasan pengelolanya memiliki anggaran tahunan rata-rata € 5 juta
per tahun, yang terdiri atas subsidi jangka panjang dari Komisi Eropa, subsidi dari proyek,
subsidi dari kementerian terkait, serta sumber pendanaan lainnya. Adapun untuk dua
tahun pertamanya, porsi pendanaan terbesar berasal dari subsidi proyek.

Anggaran untuk Ensiklopedi Cagar Budaya perlu diperhitungkan dan
dipersiapkan secara seksama, untuk kemudian dirumuskan dan diajukan
oleh Dewan Eksekutif kepada negara dan para anggota jejaring.
Pembahaasan lebih lanjut tentang dimensi organisasi, yaitu Badan
Layanan Umum, Jejaring dan Pendanaan, perlu dilakukan bersamaan
waktunya dengan pelaksanaan proyek pengembangan muatan dan
antarmuka, untuk kemudian dituangkan dalam bentuk Rencana Strategis
Ensiklopedi Cagar Budaya 2015-2022.
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ROADMAP

Menuju perwujudan utuh dan menyeluruh pada tahun
2022, Ensiklopedi Cagar Budaya memerlukan Rencana

. e A aggregate
Strategis yang terdiri atas empat jalur strategis.

Di dalam jalur strategis Aggregate, pada tahun 2022, Ensiklopedi Cagar Budaya telah mendigitisasi
seluruh cagar budaya dunia dan nasional yang terdaftar atau yang sedang didaftarkan dalam Register
Nasional. Untuk itu, Ensiklopedi Cagar Budaya akan mempertemukan tenaga ahli pelestarian dan tenaga
profesional digitisasi, dengan dukungan perangkat keras dan lunak terkini, serta mengembangkan ECB
Data Model. Pada tahun 2015 sebelumnya, Ensiklopedi Cagar Budaya telah mendorong munculnya
inisiatif pengumpulan datasesuai ECB Data Model di setiap provinsi Republik Indonesia.

facilitate

distribute

Jalur Facilitate dipergunakan untuk menjalin sinergi dengn para pemangku kepentingan budaya, melalui
transfer pengetahuan, inovasi dan pendampingan. Tujuannya, untuk memperoleh tema-tema muatan
yang sesuai dengan kebutuhan para pemagku kepentingan. Untuk itu, Ensiklopedi Cagar Budaya akan engage
memberikan berbagai alat, layanan dan panduan. Dorongan untuk menciptakan landasan, metode

pengembangan dan penguatan kompetensi digital ini diharapkan sudah selesai pada tahun 2015.

Dengan demikian, perkembangan dan kemitraan baru akan menghasilkan skala operasi yang sesuai

dengan dana besar yang dikeluarkan untuk membangun infrastruktur Ensiklopedi Cagar Budaya.

Ensiklopedi Cagar Budaya tentunya memerlukan branding yang tepat untuk dapat menjalankan peran sebagai pengelola portal internet menuju
data cagar budaya, penyedia data yang terpercaya, serta pusat jaringan kemitraan para pemangku kepentingan pelestarian. Selain itu, Ensiklopedi
Cagar Budaya pun perlu menempati posisi sebagai pendamping bagi para pembuat kebijakan. ltulah sebabnya, di dalam jalur Distribute,
Ensiklopedi Cagar Budaya akan mengoptimalkan program search engine, kegiatan media sosial, personalisasi dan layanan, mengembangkan
layanan web --seperti APl dan Widget yang menempatkan muatan di tempat yang sering dikunjungi pengguna-- serta menjalin kemitraan dengan
pelaku di sektor publik dan privat untuk mengintegrasikan muatan ke dalam layanan yang sesuai dengan kelompok sasaran tertentu, di kalangan
Generasi Z. Misalnya saja, sektor pariwisata diajak untuk membuat layanan khusus study tour pada tahun 2015.
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Akhirnya, Ensiklopedi Cagar Budaya juga akan berkembang pada jalur
strategis Engage. Di sini, penghayatan (immersion) menjadi pokok
perhatian dalam pengembangan serious games dan online apps, sebagai
pokok perhatian pertamanya. Penelitian tentang kebutuhan pengguna
sekarang dan yang telah terlihat, akan muncul dalam waktu dekat --ini
perlu diselesaikan pada tahun 2013. Pokok perhatian yang kedua adalah
User Generated Content (UGC). Ensiklopedi Cagar Budaya perlu
menyiapkan landasan untuk storytelling, guest blogging, kuis, tinjauan,
komentar dan umpan balik lainnya di tahun 2014.
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Proyek Percontohan (2013-2014)

Guna membangun landasan pengembangan lebih lanjut,
Ensiklopedi Cagar Budaya akan memusatkan perhatian awal
pada cagar budaya Warisan Dunia, yaitu Candi Borobudur,
Candi Prambanan, Situs Sangiran dan Subak.

Pada fase ini, Ensiklopedi Cagar Budaya mendokumentasikan, mengolah data dan
menyajikan informasi tentang empat cagar budaya sekaligus dengan maksud menguji
tingkat produktivitas maksimal yag dapat diraih pada tingkat mutu terbaik. Keempat
warisan Dunia Indonesia tersebut dipilih karena diperkirakan, informasi awal untuk
mengembangkan metadata obyek cagar budayanya paling lengkap. Pada waktu yang
bersamaan, berbagai penelitian lanjutan dan workshop diadakan untuk menjalin
kemitraan dengan para pemangku kepentingan pelestarian cagar budaya, serta
mencanangkan standar kerja dan mutu.

Rencana Strategis (2015-2020)

Bekerja seiring dengan peerkembangan Register Nasional,
Ensiklopedi Cagar Budaya akan meningkatkan cakupan datanya
secara bertahap hingga mewakili seluruh cagar budaya nasional
pada tahun 2020.

Memasuki tahun 2015, Ensiklopedi Cagar Budaya mengadakan kongres dengan para
pemangku kepentingan untuk memaparkan hasil perkembangannya dengan materi
keempat cagar budaya Warisan Dunia Indonesia. Akan tetapi, kongres ini bertujuan untuk
memperoleh komitmen dari para pemangku kepentingan, terutama UPT di daerah, untuk
mengembangkan Ensiklopedi Cagar Budaya lebih jauh dengan materi cagar budaya
nasional. Selanjutnya, sementara para UPT melengkapi data, Ensiklopedi Cagar Budaya
akan mempromosikan User Generated Content, pengembangan aplikasi search &
browsing, serta mengeluarkan versi serious games yang baru.
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Evaluasi dan Penyempurnaan (2021-2022)

Ensiklopedi Cagar Budaya akan melaksanakan kongres
untuk memaparkan dan mengevaluasi folksonomi cagar
budaya pada tahun 2021. Penyempurnaan pada seluruh
dimensi akan berlangsung selama satu tahun.

Pada tahun 2021, Ensiklopedi Cagar Budaya
akan mengundang ahli-ahli keilmuan --
termasuk filsafat logika dan matematik--
pendidikan dan kebahasaan untuk meng-
evaluasi perkembangan folksonomi cagar
budaya Indonesia. Selain itu, Ensiklopedi
Cagar Budaya juga akan melakukan
peningkatan (upgrade) perangkat keras dan
lunaknya untuk menyesuaikan kinerja dengan
perangkat infokom yang digunakan saat itu.

PENYUSUNAN GRAND DESIGN
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TINDAK LANJUT

Di samping pengembangan muatan, perangkat antarmuka dan organisasi, pada tahun
2013 perlu dilakukan dua kegiatan tambahan sebagai tindak lanjut penyusunan dan
penyempurnaan Grand Design Ensiklopedi Cagar Budaya.

Penelitian Lanjutan

e Comprehensive Stakeholder Mapping
e Value Perception Survey
e Studi Kelembagaan

Pemetaan pemangku kepentingan pelestarian cagar budaya perlu dilakukan secara
cermat, dan segera, dalam skala nasional. Setidaknya pada tingkat daerah yang melingkupi
keempat cagar budaya Warisan Dunia Indonesia. Peta yang menggambarkan hubungan,
dan dinamika hubungan, diperlukan untuk menjalin sinergi dalam pengembangan
Ensiklopedi Cagar Budaya.

Survei persepsi pemangku kepentingan pelestarian tentang nilai cagar budaya dan
pengembangan pengetahuannya, perlu dilakukan untuk menyelaraskan penciptaan nilai
dengan kebutuhan data tentang cagar budaya. Semakin condong penilaian kepada aspek

hiburan, misalnya, semakin besar pula porsi untuk pembuatan serious games dan artistik
audio-visual.

Studi kelembagaan diperlukan untuk memastikan anggaran yang optimal dapat
dimanfaatkan secara hemat, bertanggung-jawab dan berkesinambungan. Persoalan utama
yang perlu dijawab adalah, bagaimana posisi dan hubungan pengelola Ensiklopedi Cagar

Budaya terhadap para pemangku kepentingan dari kalangan pemerintah, dan terhadap
cagar budaya yang dilihat sebagai aset negara?
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Seri Workshop

e Standar Digitisasi

e Standar Informasi

e Serious Games dan Learning Media

e Pengembangan Jaringan Teknologi Infokom

Standar digitisasi mencakup parameter tentang teknologi perekaman, penyimpanan dan
pengaksesan. Workshop diperlukan untuk menemukan lowest common denominator di antara
para penyedia muatan, rancangan peningkatan (upgrade) perangkat keras dan lunak para
penyedia muatan, serta rancangan peningkatan kompetensi digital. Kompetensi itu terdiri atas
ketrampilan dan pengetahuan teknologi (know-how).

Standar informasi mencakup parameter tentang kualitas metadata yang menyertai obyek
digitisasi. Workshop diperlukan untuk menentukan informasi pokok tentang cagar budaya apa
saja yang perlu ditampilkan dalam ruang kecil yang sesuai dengan rentang perhatian para
remaja. Katakanlah video, dengan durasi tidak lebih dari tiga menit, atau paragraf 300 kata.
Selain itu, workshop juga perlu merumuskan standar gaya bahasa untuk penyampaian
informasi.

Serious Games dan Learning Media dibedakan dari permainan dan media lainnya dari segi
tujuannya. Workshop dengan pemangku kepentingan pelestarian cagar budaya diperlukan
untuk merumuskan tujuan-tujuan yang perlu dicapai. Misalnya, mengadakan workshop dengan
tujuan untuk memperluas kosakata yang terkait dengan candi, serta mengembangkan
vademekum cagar budaya.

Seri workshop yang terakhir adalah menyatukan operator layanan telekomunikasi data,
pengelola server, pemakai muatan dan pengelola kawasan cagar budaya. Rumusan yang
diperlukan adalah parameter jaringan teknologi infokom Ensiklopedi Cagar Budaya, rancangan
pengembangan jaringan, serta rancangan sistem pengamanan dan pemeliharaan.
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KAJIAN MUATAN - Arkeologi

MENGHADIRKAN KEMBALI
CANDI BOROBUDUR YANG INSPIRATIONAL
di TENGAH KHALAYAK REMAJA

Daud Aris Tanudirjo

Jurusan Arkeologi, Fakultas lImu Budaya
Universitas Gadjah Mada

Yogyakarta

Pengantar

Hampir dapat dipastikan, para remaja yang berstatus digital native sudah
tahu tentang Candi Borobudur atau paling tidak pernah mendengar sebutan
itu. Hampir dapat dipastikan pula, pada umumnya pengetahuan mereka
tentang Candi Borobudur belum cukup memadai dibanding informasi yang
sesungguhnya tersedia tentang candi ini. Padahal, banyak pakar meyakini
Candi Borobudur mempunyai kandungan pengetahuan dan kearifan yang
luar biasa istimewa sehingga akan dapat memperkaya kehidupan manusia,
termasuk generasi muda. Karena itu, generasi muda semestinya tahu
tentang hal itu, dan generasi pendahulunya wajib mewariskan pengetahuan
itu pada mereka. Itulah asumsi yang barangkali menjadi latarbelakang dan
alasan mengapa kita saat ini merasa perlu membuat Ensiklopedia
Kebudayaan Warisan Budaya Candi Borobudur.
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Sudah barang tentu, asumsi di atas adalah pandangan yang bias dari generasi pendahulu (sekarang). Dalam kenyataannya, belum tentu generasi
yang sering dijuluki “Generasi Z” itu merasa perlu atau membutuhkan pengetahuan dan kearifan yang ada di Candi Borobudur. Ibaratnya, kita
menyediakan masakan yang enak-enak (menurut kita), tetapi mereka tidak berselera dengan masakan itu, sehingga “menyentuh” pun enggan.
Menghadapi situasi ini, kita sering berdalih “tak kenal tak sayang”. Karena mereka belum tahu, maka mereka tidak berkeinginan merz?sakan .dan
menikmatinya. Jadi, kita harus mengenalkan dulu. Dalih ini pun belum tentu benar. Faktanya, yang sudah mengenal dan m.engagumu pun t|d'ak
banyak yang menganggap pengetahuan dan kearifan itu perlu. Banyak orang mengagumi Candi Borobudur, tetapi hanya sedikit yang dapat belajar
dari candi ini, dan lebih sedikit lagi yang merasa harus belajar dari Candi Borobudur. Banyak di antara mereka yang menganggap Per\getahuan dan
kearifan yang ada di sana hanya kearifan masa lampau yang tidak lagi relevan dengan kebutuhan atau keinginan mereka di masa kini.

Barangkali situasi itulah yang sedang kita hadapi. Situasi ini semestinya menjadi pertimbangan penting dalam penyusunan Ensiklopedia
Kebudayaan Candi Borobudur ini (EKCB) dan ikut menentukan misi EKCB ini. Apakah EKCB akan menghantar Generasi Z untuk mengenal atau
mengetahui (kognitif) Candi Borobudur saja atau bertujuan agar Generasi Z dapat benar-benar belajar dari candi ini sehingga mampu m‘engubah
cara pikir, sikap, dan cara mereka bertindak ? Atau, di antara keduanya ? Penetapan misi ini penting karena akan sangat mempengaruhn muatan
informasi yang diperlukan maupun cara dan kemasan media yang perlu dipersiapkan. Untuk tahap ini, mungkin misi EKCB lebih .pada upaya
pengenalan tentang candi Borobudur. Meskipun demikian, EKCB perlu juga menyisipkan nilai-nilai yang menjiwai pendirian Candl Boropudur
dalam penyajian informasinya, karena pada dasarnya “kebesaran” Candi Borobudur tidak terletak pada wujud bendawmya. Sebaliknya,
“kebesaran” Candi Borobudur justru terletak pada nilai-nilai atau pesan (intangible) yang seharusnya dipahami oleh umat manusia. Dengan kata
lain, EKCB tidak hanya mengenalkan kulitnya, tetapi juga isi hakiki dari Candi Borobudur.

Masalah Informasi

Dengan kerangka pikir yang dikemukakan pada paragraph sebelum ini, terus terang ada sedikit kerisauan terkait dengan topik-topik yang dipilih
untuk disajikan pada EKCB sebagaimana yang dipaparkan pada draf Outline Kajian Muatan Arkeologis Ensiklopedia Kebudayaan. Dalam 'naskah
tersebut dikemukakan bahwa informasi yang “perlu disampaikan kepada remaja usia 15-19 tahun terkait Arkeologi Borobudur sebagai pusat
pengetahuan adalah:

e kejadian penting dalam perkembangan studi Borobudur,
e elemen dasar arsitektur dan kesenian candi, situs, kawasan, serta
e social institution, institusi dan kegiatan CRM Borobudur.”
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Ketiga kelompok topik tersebut tampaknya akan lebih banyak menyampaikan “kulit” Candi Borobudur daripada “isi” (nilai-nilai) yang ada di balik
kulitnya. Karena itu, perlu kiranya dipertimbangkan kembali, apakah informasi yang akan disampaikan dalam EKCB benar-benar akan dibatasi
pada ketiga kelompok topik di atas. Barangkali akan lebih bermanfaat lagi jika EKCB juga menyajikan informasi yang lebih mendasar dari Candi
Borobudur, terkait dengan nilai-nilaiyang lebih mendalam.

Dalam kaitan ini, memang sebenarnya dibutuhkan penjelasan yang mungkin agak panjang, sehingga arahan agar “Informasi dikemas sedemikian
rupa, sehingga menjadi headlines (140 karakter) dan cerita kecil-kecil (video 3 menit)” mungkin tidak begitu ideal untuk itu. Namun, cara
presentasi ringkas seperti itu akan tetap dapat dilakukan dengan menyiasati tautan (link) dan menggunakan cara “layers of information” yang
sering diterapkan di museum. Konsep “layers of information” pada dasarnya digunakan untuk mengantisipasi minat khalayak yang beragam. Ada
orang yang ingin mengetahui sesuatu secara sekilas dan hanya memiliki waktu yang singkat, tetapi ada pula yang ingin lebih mendalam dan
memiliki waktu yang cukup longgar. Di antara dua kondisi ekstrem itu tentu ada amat beragam variasi khalayak, karena itu untuk memenuhi
kebutuhan dan ketersediaan waktu perlu disediakan paket-paket informasi yang sesuai. Pada lapis pertama, disediakan informasi yang bersifat
umum, tetapi menarik dan mengundang eksplorasi lebih lanjut. Infomasi lapis pertama ini harus ditautkan ke lapisan berikut yang berisi informasi
agak lebih mendalam, sehingga khalayak yang tertarik mengetahui lebih lanjut dapat memperoleh informasi yang mereka butuhkan. Lapisan
kedua ini tentu juga harus ditautkan dengan lapisan ketiga dengan informasi yang lebih mendalam lagi. Demikian seterusnya, sehingga beragam
khalayak akan dapat terpenuhi kebutuhannya sesuai dengan alokasi waktu yang mereka sediakan (customized).

Perlu dikemukakan di sini, sesungguhnya informasi yang terkait dengan Candi Borobudur begitu beragam dan sangat luas. Dari hasil penelitian
yang dilakukan pada tahun 1993 (Tanudirjo dkk., 1994) diketahui setidaknya ada 200 unit informasi yang telah diidentifikasikan terkait Candi
Borobudur. Namun, sayang sekali informasi tersebut hanya sebagian kecil yang disampaikan pada masyarakat secara luas. Di lingkungan
Borobudur sendiri, hanya terdapat sekitar 16 % informasi yang disampaikan baik di Ruang Audio-visual maupun di Museum Karmawibhangga,
sedangkan di museum-museum lain seperti Museum Nasional (Jakarta), Museum Ronggowarsito (Semarang) dan Museum Tantular (Surabaya),
presentasiinformasi tentang Candi Borobudur hanya berkisar antara 2.4—5.6 % saja

Tentu, pada saat ini unit informasi tersebut telah mengalami peningkatan yang sangat berarti mengingat kemajuan penelitian yang terus
meningkat dalam beberapa tahun terakhir ini. Konsep-konsep baru dalam Cultural Resource Management yang diterapkan di kawasan Candi
Borobudur belakangan ini tentu akan banyak membutuhkan ruang informasi di EKCB. Demikian pula, perkembangan di bidang konservasi pasti
akan menambah informasi yang layak ditampilkan. Belum lagi, munculnya ekspedisi kapal Samudraraksa dengan buku yang mendukungnya
Phantom Voyagers (Read, 2005). Memang usaha untuk menyajikan informasi telah dilakukan secara konvensional, antara lain dengan menyajikan
ekspedisi Kapal Samudraraksa di Museum Kapal Borobudur dan dibukanya Studio Pemugaran Balai Konservasi Borobudur. Namun, media
informasi itu tentu tidak sebanding jangkauannya dibandingkan EKCB nantinya. Karenaitu, dengan predikat yang disematkan oleh EKCB pada
Candi Borobudur sebagai pusat pengetahuan maka EKCB sendiri membawa beban yang cukup berat untuk berupaya menyajikan data yang
selengkapnya.
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Walaupun mungkin agak sulit dalam penyampaiannya, nilai-nilai luhur yang ada di balik wujud bendawi Candi Borobudur harus menjadi salah
satu topik yang diangkat dalam EKCB ini. Nilai-nilai ini dalam pandangan generasi sekarang mungkin dirasakan berat dan tidak akan consumable
oleh khalayak remaja. Pandangan ini mungkin agak terlalu pesimistik. Dari pengalaman yang ada, tidak jarang ketika informasi tentang nilai-nilai
ini disampaikan pada khalayak remaja justru menimbulkan reaksi kekaguman. Karena selama ini, khalayak remaja masih menganggap pada
jaman pendirian candiini kehidupan masyarakat masih dianggap terlalu sederhana untuk menciptakan konsep-konsep besar.

Media yang dibutuhkan

Dengan beban untuk menyampaikan informasi sebanyak-banyaknya tentang Candi Borobudur agar benar-benar menjadi pusat pengetahuan
EKCB harus cermat memilih media. Untuk itu, tim EKCB harus memperhitungkan proses pembelajaran yang dibayangkan akan terjadi ketika
khalayak mengakses EKCB. Hal ini tentu juga tidak mudah. Barangkali, sebagai rujukan awal dapat ditengok kerangka pikir yang kini mulai

diterapkan dalam dunia permuseuman. Memang konsep pembelajaran di dunia museum ini masih perlu dikaji kesesuaiannya dengan EKCB
tetapi paling tidak dapat menjadi pancingan pemikiran awal. ’

Di dunia permuseuman masa kini, proses pembelajaran dikonseptualisasikan sebagai persilangan antara teori pengetahuan (theory of
knowledge) dan teori belajar (learning theory). Di satu sumbu, yaitu teori pengetahuan, terdapat dua kutub pendapat. Di satu sisi berpendapat
bahwa pengetahuan itu sudah ada terbebas dari pikiran pribadi di ujung sisi lain menganggap pengetahuan itu hanyalah konstruksi dari pikiran
pribadi yang dipengaruhi lingkungannya. Sumbu lain yang bersilangan (teori belajar), di satu ujung membayangkan bahwa proses belajar adalah
mencoba menguasai pengetahuan yang ada sedikit demi sedikit, sedangkan di ujung lainnya menganggap proses belajar adalah upaya pribadi
untuk mengonstruksi pengetahuan dari berbagai pengalamannya. Persilangan antara kedua sumbu tadi akan menciptakan empat ruang yang

masing-masing mempunyai ciri proses dan dampak pembelajaran (lihat skema di bawah). Keempat ruang tersebut masing-masing mewakili
empat proses pembelajaran.

Ruang pertama berupa ranah pembelajaran yang mengandalkan asumsi bahwa pengetahuan diperoleh dari apa yang dilihat dan dirasakan (diri
sendiri) dan mencoba mencari jawabannya mengapa itu terjadi (behavioural approach). Ranah kedua adalah proses pembelajaran tradisional
yang mengandalkan pada pembelajaran satu arah dan memberikan pengetahuan sedikit demi sedikit. Proses ini seperti mengisi botol (ruang
pengetahuan pribadi) yang kosong atau transfer pengetahuan. Ranah ketiga sudah lebih memberi kesempatan bagi pembelajar untuk
mengeksplorasi dan mencari pengetahuan dengan cara mereka sendiri (discovery learning) untuk akhirnya mendapatkan jawabnya. Ranah
keempat adalah pembelajaran yang mengontruksi pengetahuan dengan meramu dari segala pengetahuan, pengalaman, keinginan, dan
pandangan yang mereka punyai. Ranah pembelajaran pertama, kedua, dan ketiga dianggap menjadi kecenderungan (trend) hingga 'akhir
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dasawarsa 1970-an. Meskipun, setiap ranah pembelajaran itu masih terus ada hingga kini, tetapi menghadapi tantangan abad ke-21 ini,
perkembangan lebih mengarah pada ranah ke-empat.

Barangkali, mengingat khalayak yang diarah adalah remaja (15-19 tahun) yang cenderung berpikiran dinamis, kritis, eksploratif, dan kurang
peduli pada kemapanan (dekonstruktif), maka pilihan yang tepat tentu pada ranah keempat. Apabila EKCB memilih proses pembelajaran ranah
keempat, konekuensinya EKCB harus benar-benar memperhatikan keragaman jenis media untuk menyajikan informasi. EKCB harus mampu
memadukan media yang bersifat menyampaikan data (informative), memancing persaingan sehat (competitive), menantang (challenging) atau
menyodorkan persoalan (problem solving), tetapi juga sekaligus membuat mereka merenung (contemplative) dan tentu saja menghibur
(entertaining).

Kebutuhan beragam media di atas tentu merupakan tantangan bagi programmer ensiklopedia virtual ini. Paling tidak, para programmer harus
mampu menciptakan entry-entry yang menarik atau mengundang calon khalayak itu untuk mencoba. Ini berarti perlu adanya penjajakan tentang
ketertarikan calon khalayak terhadap Candi Borobudur. Jajak pendapat ini dapat saja dilakukan lewat media social secara terbatas dengan
sampling yang tidak perlu terlalu banyak. Hasilnya setidaknya akan dapat menjadi bekal bagi para programer untuk mulai merancang media dan
tampilannya.

Hal terakhir yang perlu sekali lagi dipertimbangkan adalah konsep mendidik yang perlu dianut: apakah EKCB akan semata “menuruti” khalayak
atau juga “mengajak”. Artinya, tidak jarang cara yang dipilih untuk menyampaikan pesan tentang Borobudur semata-mata merujuk pada
keinginan dan kebiasaan khalayak. Dengan kata lain, EKCB memanjakan khalayak. Hal ini diutamakan semata untuk mengejar agar akses kepada
EKCB tinggi. Dalam rangka itu, tidak jarang media dan informasi yang akan disajikan terpaksa dimanipulasi. Tentu, cara-cara ini akan kurang sesuai
dengan tujuan EKCB, Jika ini pilihannya, maka misi EKCB memang akan terbatas menyampaikan informasi “kulit”. Isi atau pesan yang lebih
penting tentang Borobudur sulit tersampaikan kepada khalayak. Karena itu, EKCB seharusnya juga dimuati dengan misi 'mengajak” khalayak
untuk memahami Candi Borobudur yang sebenarnya. Yang dimaksud “mengajak” di sini kadangkala harus dilaksanakan dengan cara-cara yang
mungkin tidak cukup popular di antara khalayak. Namun, jika hal itu memang perlu dilakukan tentu harus dilakukan. Pasti sedapat mungkin
dicarikan cara-cara yangterbaik, sehingga tidak menimbulkan banyak penolakan yang kontra produktif.

Beberapa catatan di atas diharapkan dapat membantu penyusunan EKCB yang benar-benar bermutu dan digemari oleh kaum remaja dan
pemuda. Dengan demikian, pesan-pesan luhur yang terkandung di dalam Candi Borobudur dapat lebih dipahami dan selanjutnya mampu
mengilhamigenerasi muda dalam menghadapi berbagai tantangan di masa depan.
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KAJIAN MUATAN - Antropologi

MENUJU ENSIKLOPEDI KEBUDAYAAN
REMAJA 15-19 TAHUN SECARA ANTROPOLOGIS

ensiklopedi/énsiklopédi/n buku atau seperangkat buku

yang memberikan informasi mengenai tiap cabang ilmu pengetahuan
atau suatu bidang, dengan entri atau pasal-pasal yang tersusun
menurut abjad

Pendahuluan

Upaya mengajak remaja usia 15-19 tahun --bahkan anak-anak-- untuk
menyukai benda cagar budaya melalui internet bukanlah hal baru. British
Museum, misalnya, sudah lama melakukannya. Demikian pula, upaya
mengembangkan pengetahuan tentang cagar budaya, dalam rangka
memperluas kalangan pemangku kepentingannya, pun telah dilakukan. Kerja
sama internasional situs Dunhuang dilakukan antara lain melalui internet.
Bahkan public archaeology dan public interest anthropology Catalhoyuk
dikembangkan dalam wujud proyek open knowledge lintas universitas.
Mungkinkah kedua jenis inisiatif internet ini dipadukan guna mendorong
remaja Indonesia usia 15-19 tahun untuk mengembangkan pengetahuan
tentang cagar budaya? Kajian antropologis ini berupaya menjawab
pertanyaan tersebut secara positif, dengan fokus Borobudur, yang disertai
asumsi bahwa cagar budaya ini dapat menjadi pusat pengetahuan digital
(digital node).
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Antropologi diperlukan untuk memahami penggunaan internet sebagai media pengembangan pengetahuan. Sebuah studi yang dilakukan oleh
pengajar dan mahasiswa antropologi dari Universitas Kansas menunjukkan YouTube merupakan media pengembangan pengetahuan. Akan tetapi
paradigmanya berbeda dari paradigma pendidikan yang berkembang dan terus dipergunakan sejak abad ke-19. Paradigma ini dikembangkan dalam
kaitannya dengan warisan budaya di Yunani, menggunakan portal kementerian kebudayaan Yunani dan Multilingual Inventory of Cultural Heritage
in Europe (MICHAEL), untuk memberdayakan siswa memanfaatkan arsip digital warisan budaya dan pusat pengembangan pengetahuan digital
lainnya; serta menyelaraskan social networking dan penggunaan teknologi Web 2.0 dalam rangka meningkatkan perhatian dan kepedulian
terhadap warisan budaya secara kritis.

Antropologi pun diperlukan untuk memahami pengembangan pengetahuan tentang warisan budaya secara kritis. Salah satu volume terbaru dari
International Journal of Heritage Studies memperlihatkan pendekatan antropologis untuk mengetengahkan etnografi yang mengaitkan warisan
budaya dan kekuasaan (power). Dijelaskan secara antropologis, kekuasaan merupakan bagian integral dari warisan budaya. Pengelolaan warisan
budaya --termasuk pengembangan pengetahuan tentang warisan budaya-- perlu mencakup pengelolaan kekuasaan tersebut. Hubungan
kekuasaan --bukan hanya antara yang menguasai dan yang dikuasai, tetapi juga antara yang lebih berkuasa dan yang kurang berkuasa-- perlu ditata
bila ingin kepedulian terhadap warisan dilanjutkan oleh anak-anak dan remaja, yaitu orang yang paling sedikit kekuasaannya dalam kaitan dengan
warisan budaya.

Borobudur Sebagai Pusat Pengetahuan

Penjelasan berbagai otoritas keilmuan memperlihatkan Borobudur dapat dilihat sebagai pusat pengetahuan. Profesor Soekmono melihatnya
sebagai pusat pendidikan dan latihan. Tempat mencari hikmah yang tersembunyi, baik di dunia Buddhisme abad ke-9 Masehi, maupun di dunia
Indonesia modern abad ke-20 Masehi. Bhikku Aryamaitri, di dalam buku tulisan Hudaya Kandahjaya menjelaskan, Borobudur merupakan
penggambaran tiga bagian dari ajaran Sang Buddha di dalam wujud mandala. Kandahjaya sendiri menunjukkan bagaimana prosedur pembentukan
mandala garbhadathu (mandala prinsip) dan mandala vajradhatu (mandala pengetahuan) penting untuk memahami Borobudur sebagai mandala
dharmadhatu (mandala realitas). Lebih jauh, Syekh Muhammad Hisham Kabbani, wakil pimpinan Tarikat Nagshabandiyah Haqqani,
menggambarkan Borobudur sebagai pusat pengetahuan sakral, sekaligus sebagai prasarana untuk menempuh “jalan sufi” menuju makrifah, di
dalam sebuah kunjungan pada tahun 2003. Selain itu, terdorong oleh penjelasan Prof. Dr. Daoed Joesoef tentang persepsi Kejawen Borobudur, saya
menemukan banyak orang setempat pun melihat Borobudur sebagai pusat pengetahuan. Singkatnya, Borobudur menjadi pusat di dalam
pengembangan pengetahuan tentang perkembangan masyarakat modern (Soekmono), “jalan Sang Buddha” (Bhikku Aryamaitri), “jalan sufi”
(Syakh Maulana Hisham Kabbani), dan bahkan “jalan hidup” (masyarakat setempat). Akan tetapi, pengembangan pengetahuan ini berjalan sendiri-
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sendiri, bahkan dapat dikatakan bergerak di dalam “dunia” tersendiri. Muncul pertanyaan, dapatkah pengembangan pengetahuan ini disatukan?
Dan, bilamemang dapat, apakah penyatuan inimemangdiperlukan?

Tentang pentingnya upaya mempertemukan berbagai “dunia” Borobudur, sebuah gejala menarik perlu dikedepankan. Di Zaman Reformasi,
utamanya, namun tidak terbatas pada Jawa. Beberapa kelompok masyarakat mengembangkan sendiri pengetahuan tentang cagar budaya untuk
mengisi “kekosongan” di dalam pengetahuan budaya kita. Salah satu kelompok itu, menamakan dirinya Gerombolan Pemburu Batu, mengarang
cerita tentang cagar budaya, yang mengaitkan cuplikan cerita sejarah politik, etnografi ritual, catatan perjalanan para anggotanya, dengan angan-
angan tentang penggambaran cagar budaya yang utuh, bulat, menyeluruh. Cerita-cerita tersebut mereka publikasikan melalui internet untuk
memprovokasi tanggapan, kemudian menggunakan tanggapan tersebut untuk mengembangkan cerita lebih jauh. Upaya ini tentu tidak sejalan
dengan upaya pengembangan pengetahuan ilmiah yang telah berjalan ratusan tahun. Namun mengingatkan kita, pengembangan pengetahuan
tentang cagar budaya tidak boleh dan memang tidak pernah berhenti.

Penelitian ilmiah ternyata bukan segalanya dalam pengembangan pengetahuan ini. UNESCO, organisasi untuk pengembangan pendidikan, ilmu
pengetahuan dan kebudayaan PBB, pun pernah melansir gagasan baru tentang Borobudur tanpa penelitian ilmiah sebelumnya. Landasan
gagasan Mandala Cultural Landscape yang dicetuskan di dalam laporan Reactionary Mission tahun 2003, ternyata hanya sebuah kajian tentang
Candi Borobudur sebagai mandala, bukan penelitian tentang kawasan Borobudur. Lebih jauh, gagasan ini disampaikan sebagai sebuah
“keniscayaan” oleh Direktur Jenderal UNESCO di dalam International Experts Meeting on Borobudur keempat, yang seyogianya menjadi
pertemuan evaluasi penutup di dalam rangka restorasi Candi Borobudur 1973-2003. Kecenderungan untuk mengembangkan pengetahuan
tentang cagar budaya dengan keniscayaan, bukannya menyampaikan hipotesis untuk mendorong penelitian lebih lanjut, merupakan salah satu
perwujudan dari apa yang disebut di dalam studi antropologi tentang warisan budaya sebagai Authorized Heritage Discourse (AHD). Di dalam
dunia konservasi yang menyatukan negara dengan UNESCO melalui konvensi dan ratifikasinya, AHD ini memiliki kekuatan yang jauh lebih besar
dalam pengembangan pengetahuan tentang cagar budaya daripada penelitian ilmiah yang menjadi titik awal dari pengembangan itu.

Antropologi ikut mendorong pengembangan studi warisan budaya yang kritis terhadap AHD. Memasukkan urusan kekuasaan ke dalam
pertimbangan, studi ini menekankan pentingnya membentuk hubungan antar beraneka ragam “dunia” warisan budaya; mencari konektivitas
antara gagasan di satu “dunia” dengan gagasan di “dunia” lain, sehingga menciptakan rangkaian cerita tentang berbagai kemungkinan --bukan
keniscayaan-- baru. Dalam konteks Borobudur, pembentukan hubungan ini telah mewarnai upaya mengembangkan pengetahuan tentang Candi
Borobudur, dan terlihat jelas di dalam buku Daoed Joesoef yang menekankan nilai --arkeologis, historis, spiritual, budaya, keilmuan, keindahan,
ekonomi, dan politik-- dari cagar budaya ini. Akan tetapi pembentukan hubungan ini berasumsi, hubungan antar “dunia” akan terbentuk di dalam
diskusi antara pembuat buku dan pembaca buku. Antara pelontar gagasan dan penerima gagasan. Kajian antropologis tentang pengembangan
pengetahuan Borobudur memperlihatkan, asumsiinisulit dipertahankan. Bukuitusendiri tidaklah menjadi stimulus untuk mengadakan diskusi
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dan mengembangkan hubungan antar “dunia”. Lalu, apakah internet dapat menghidupukan diskusi ini? Apakah Borobudur akan menjadi pusat
pengetahuanyang menghubungkan berbagai “dunia” bila ditempatkan di “dunia” digital?

Menuju Cagar Budaya Sebagai Pusat Pengetahuan Digital

Sebelum dapat menjawab pertanyaan tentang cagar budaya sebagai pusat pengetahuan digital, kita perlu menyamakan persepsi tentang apa itu
pusat pengetahuan digital. Di dalam kajian ini, pengertian pusat pengetahuan digital dibatasi seperti digital node di dalam BRICKS, atau Building
Resources for Integrated Cultural Knowledge Services, sebuah proyek open software Masyarakat Eropa (UE). Di sini, digital node merupakan
pusat pengetahuan yang dijalankan oleh sebuah organisasi secara mandiri. Termasuk pengorganisasian dan pengelolaan, antara lain muatan,
pencarian, serta pengguna. Masing-masing organisasi telah diakui sebagai pusat pengembangan pengetahuan budaya sebelum menghubungkan
digital node-nya di jejaring peer-to-peer melalui teknologi Web 2.0 dan teknologi internet lainnya. Lebih jauh, masing-masing organisasi dapat
berkembang sebagai pusat pengembangan pengetahuan, karena situs yang ditangani pun telah diakui sebagai pusat pengetahuan.

Menyatu dalam dunia digital, membentuk dunia baru (estetik baru, etika lama): pengalaman dan penelitian antropolog Universitas Kansas
memperlihatkan net@working dalam segi alat untuk pencipta muatan dan penerbit mandiri yang mudah didapat dan dipergunakan; persebaran
informasi yang melintasi batas-batas disiplin ilmu pengetahuan tradisional; kemudahan berkolaborasi mendorong terjadinya kolaborasi. Dilihat
seperti ini, YouTube, misalnya, adalah ruang sosial yang dibangun di seputar komunikasi video yang searchable, taggable (diberi indeks
folksonomi sebagai lawan dari taksonomi), dan mashable (dapat dicampur aduk sehingga menciptakan muatan yang baru); sebuah ruang yang
memberikan tempat untuk memperbarui produksi, reproduksi, tantangan dan negosiasi identitas. Realitas dibangun atas dasar hubungan sosial
di dalam paradigma konektivisme. Akan tetapi, hubungan sosial tetap dibangun dan dibina dengan prinsip dan etika yang sudah jauh lebih lama
ada, terkait kesopanan, kejujuran dan lain sebagainya; belum terlihat adanya prinsip dan etika yang sama sekali baru.

Belajar dalam dunia digital: tujuh tahap konektivisme (mengangkat persoalan, mendesain proyek, web quest dan pengumpulan sumber daya,
penyelesaian produk, presentasi produk, membahas persoalan awal dan mengevaluasi proses). Proses ini menjawab persoalan yang diangkat
Marshal McLuhan pada tahun 60-an: “Today's child is bewildered when he enters the nineteenth century environment that is still characterizes the
educational establishment where information is scarce but ordered and structured by fragmented, classified patterns, subjects, and schedules”.
Dokumentasi (rekam jejak) dari proses ini akan terus hadir di internet sebagai catatan tentang kemungkinan, bukan keniscayaan, bercerita
tentang cagar budaya. Catatan ini mengajak untuk melanjutkan upayanya. Mengembangkan, membetulkan ataupun menggantinya.
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Memberdayakan pembelajaran dengan membentuk hubungan antar pusat pengetahuan digital. Catalhdylik menyatukan dinas purbakala Turki,
kementerian pendidikan Amerika Serikat, Universitas Stanford, Universitas California (Berkeley), dan ratusan individu, di samping ribuan pengguna
internet yang mengunjungi dan menggunakan apps terkait dengan situs ini. Perkembangan yang sama, dengan titik berat pada kerja sama ilmiah,
terjadi dengan situs Dunhuang. Di Indonesia ada gejala menghubungkan satu cerita dengan cerita yang lain, terutama antar weblog, namun belum
mengarah kepada pembentukan hubungan antar pusat pengetahuan digital. Gerombolan Pemburu Batu, misalnya, masih berbicara antar mereka
dan untuk mereka, bukan kepada masyarakat yang lebih luas. Teknologi Web 2.0 sesungguhnya mengarahkan pengembangan pengetahuan secara
terbuka, dengan basis hubungan antar pusat pengetahuan yang meluas secara terus-menerus.

Menuju elemen muatan sebagai building blocks dari hubungan antar pusat pengetahuan digital: Web 2.0, production module, publication module,
semantic web. Adanya dorongan untuk mengubah pusat pengetahuan menjadi pusat pengetahuan digital. Dorongan tersebut berupa
pemberdayaan individu (teknis) dan pemberdayaan institusi (proyek atau program), dengan target penguasaan teknologi pada masing-masing
pusat pengetahuan, serta kerja digitalisasi yang terus-menerus. Mulanya dengan parameter dari konsultan, kemudian dengan standar yang
disepakati bersama. Landasan awal untuk perkembangan semantik adalah Vademekum Cagar Budaya yang terus dikembangkan (terakhir tahun
2011). Jadi, singkatnya, pengembangan pengetahuan mengenai cagar budaya yang didorong oleh Ensiklopedi Kebudayaan diawali dengan
pembelajaran institusi yang selama ini telah menjadi pusat pengetahuan tentang cagar budaya diIndonesia.

Elemen Muatan Pusat Pengetahuan Digital Borobudur

Memilih muatan menjadi tahapan pertama dalam perjalanan menuju pusat pengetahuan digital. UNESCO World Heritage in Young Southeast
Asian Hands, Vigan, Filipina, 2001, memberi contoh bagaimana kesenian cagar budaya dijadikan medium pembelajaran anak-anak. Berbicara
tentang cagar budaya Borobudur, arsitektur merupakan wujud kesenian yang paling menonjol. Akan tetapi, kawasan dengan tata ruang zoning
merupakan realitas yang paling terlihat di Borobudur. Oleh karena itu, CRM (Cultural Resources Management) menjadi substansi pengembangan
pengetahuan yang paling kuat di Borobudur. Dengan demikian, Borobudur sebagai pusat pengetahuan digital perlu menampilkan setidaknya dua
jenis pengetahuan.

Dalam hal kesenian, kawasan dan arsitektur, sesuai dengan parameter yang dihasilkan oleh workshop UNESCO di Vigan, kita melihat adanya
pengetahuan tentang: ruang, nilai, bentuk datar, tekstur, bentuk dan garis; volume, massa, perspektif, ukuran dan jumlah; serta, pemilihan, variasi
dan kontras, pergerakan dan dinamika, fokus dan penataan, keseimbangan dan proporsi. Apabila diterjemahkan dengan “bahasa” Borobudur,
maka perhatian tertuju kepada Kamadhathu, Rupadhatu, Arupadhatu; stupa, arca, singa, kala, makara, doorpel, jaladwara/gargoyle, antefiks, ojief
dan keben; mandala, letak, arah hadap bangunan, garisimajiner dan poros imajiner; proses pembangunan, transformasidesain, teknik sambung-
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an, 1,6 juta batu; beban batu; tampak; tinggi, lebar, lingkaran; Mendut, Pawon; Elo, Progo; Kedu; Merapi, Merbabu, Sumbing, Menoreh. Akan
tetapi, lebih jauh dari parameter Vigan, Borobudur sebagai pusat pengetahuan digital juga menampilkan orang-orang yang terlibat dalam
pembangunan cagar budaya, serta yang hidup dan bekerja di kawasan ini. Perhatian ini membawa kita ke pengetahuan CRM.

Di dalam konteks CRM, pengembangan pengetahuan tentang Borobudur terus dikembangkan oleh Balai Konservasi Borobudur. Di dalam kegiatan
pemeliharaan dan pengembangan, pengetahuan tentang rekonstruksi dan konservasi terus bertambah. Akan tetapi sesungguhnya, konteks ini juga
mencakup pengembangan pengetahuan dalam hal pemanfaatan, terkait dengan dampak pariwisata dan perkembangan ekonomi lokal, dan
bahkan penggunaan ruang di Borobudur sebagai arena upacara. Adapun CRM Borobudur mencakup sejarah orang-orang yang terlibat di dalam
konservasinya yang sangat menarik, terutama para tenaga ahli madya yang ikut terlibat di dalam proyek restorasi tahun 1973-1983. Soekmono

menulis berbagai artikel tentang kemajuan arkeologi, dan bahkan kemajuan bangsa Indonesia dari sudut pandang pengembangan tenaga ahli
arkeologi ini.

Digitalisasi elemen muatan, sesuai dengan penelitian Universitas Kansas dan Universitas Stanford tersebut di atas, memperlihatkan pentingnya
perhatian antropologis terhadap hubungan antar subyek di dalam proses pengembangan pengetahuan ini. Di dalam konteks Candi Borobudur ada
Balai Konservasi Borobudur; PT Taman Wisata Nasional Borobudur, Prambanan dan Ratu Boko; BP3 Jawa Tengah; dan konsultan. Petugas masing-
masing institusi dilatih untuk mendigitalisasi muatan sesuai dengan parameter yang disiapkan oleh konsultan. Adapun konsultan bekerja atas
dasar parameter dan program digitalisasi cagar budaya. Namun perlu diperhatikan, bahwa hubungan antar subyek ini akan melahirkan realitas
baru yang perlu juga didalami untuk menjaga pengembangan pengetahuan digital tetap berkesinambungan dengan pengembangan pengetahuan

tentang cagar budaya yang telah berkembang di dalam konteks CRM, setidaknya sejak 1815, tatkala Letnan Gubernur Raffles menyampaikan hasil
penelitian tentang Candi Borobudur kepada Bataviaasch Genootschap.

Prinsip yang sama juga berlaku dalam konteks yang lebih luas dari Borobudur: pengembangan hubungan antar pusat pengetahuan digital berupa
world heritage site, yaitu Prambanan, Sangiran,dan Jatiluwih, perlu diperhatikan agar tidak terjadi bias yang sangat condong kepada parameter
yang dikembangkan, dicanangkan, serta dipertahankan oleh UNESCO. Masalahnya, kepentingan UNESCO untuk menjunjung nilai-nilai universal
belum tentu persis sama dengan kepentingan untuk memajukan kebudayaan nasional. Perbedaan yang utama terletak di dalam persepsi tentang
dinamika warisan budaya. UNESCO lebih melihatnya sebagai dinamika sosial-ekonomi yang terjadi di masyarakat setempat, sedangkan kita lebih
melihatnya sebagai dinamika politik-ekonomi yang melibatkan berbagai macam pemangku kepentingan, mulai dari Pemerintah Pusat dan

Pemerintah Daerah, hingga berbagai institusi pendidikan dan penelitian, LSM dan bahkan UNESCO sendiri, seperti yang diperlihatkan oleh
penelitian tim PMB-LIPI baru-baru ini.
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Diskusi dan Rekomendasi

Kajian antropologi ini memperlihatkan muatan ensiklopedi kebudayaan bukan hanya pengetahuan tentang cagar budaya yang telah ada,
melainkan juga hubungan antar pusat pengetahuan digital yang terkait dengan cagar budaya. Borobudur sebagai pusat pengetahuan dapat
menjadi pusat pengetahuan digital bila pihak pengelola cagar budayanya (Balai Konservasi Borobudur dan PT Taman Wisata Nasional Borobudur,
Prambanan dan Ratu Boko) aktif mendigitalisasi elemen dari cagar budaya tersebut. Digitalisasi tersebut perlu mengikuti parameter yang
memungkinkan pengembangan pengetahuan tentang cagar budaya di dalam Ensiklopedi Kebudayaan, sesuai dengan maksud dan tujuannya, yaitu
mengembangkan komunitas yang mempertemukan kalangan akademik dengan remaja usia 15-19 tahun, serta mengembangkan pengetahuan
budaya secara demokratis.
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