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ABSTRAK

Perlunya untuk menjaga kelestarian budaya sebuah daerah sangat penting untuk
menjaga keaslian sebuah budaya dan kelangsungan hidup masyarakatnya. Toraja
merupakan sebuah suku yang mempunyai budaya unik dan mempunyai nilai luhur
di dalamnya. Untuk menjaga nilai -nilai tersebut diperlukan sebuah metode atau
cara untuk melestarikannya. Seni Tari, Museum dan Cerita Rakyat Toraja adalah
sebagian dari budaya yang dimiliki Toraja. Teknologi augmented reality digunakan
untuk menjaga kelestarian Seni Tari dan juga sebagai wadah promosi. Teknologi 3D
digunakan untuk merevitalisasi museum tanpa adanya penghilangan aura museum
itu sendiri. Teknik digital storytelling (DST) sangat baik digunakan untuk menjaga
kelestarian Cerita Rakyat Toraja.

Kata kunci: Augmented Reality, teknologi 3D, Revitalisasi Museum, Virtual
Reality, Digital Storytelling, Budaya Toraja, Teknologi Telematika.

I. Pendahuluan

Dokumentasi atas peninggalan budaya suatu
daerah sangat diperlukan untuk memelihara
bahkan untuk menjaga orisinalitas budaya
tersebut. Teknik dokumentasi yang sering
dilakukan manusia adalah menuliskan semua
peristiwa penting dalam sebuah buku atau-
pun manuskrip. Teknik ini bahkan sudah
dilakukan oleh bangsa Cina (terutama suku
Han) sejak tahun 2200 SM (”History of Chi-
na - Key Figures in China’s history,” n.d.).

Bangsa Cina menuliskan dokumentasi (per-
istiwa, budaya, sastra, pemerintahan) pada
kertas yang memang pertama kali ditemukan
oleh bangsa Cina walaupun pelopornya bera-
sal dari dunia Mediterania yaitu Papirus dan
Amate (”History of Paper,” 2017).

Pentingnya dokumentasi terhadap sejarah
dapat mempengaruhi orisinalitas nilai waris-
an Budaya daerah tersebut. Secara tidak
langsung bisa dikatakan bahwa dengan me-
mahami sejarah maka warisan nilai budaya
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dapat dilestarikan. Menurut beberapa pe-
merhati budaya: budaya bukan semata-mata
warisan tetapi bisa menjadi sebuah pusaka
bagi suatu daerah, dan bahkan pusaka bagi
bangsa Indonesia dalam konteks kenegaraan
(Daud A. Tanudirjo, 2003). Dan tentunya pu-
saka ini harus dijaga turun temurun kepada
generasi penerus tanpa adanya pengurang-
an nilai di dalamnya (Jaringan Pelestarian
Pusaka Indonesia, 2003).

Indonesia merupakan negara yang dihuni
oleh beragam suku dan etnis. Tentunya ini
menimbulkan adanya perbedaan budaya pada
beberapa daerah di Indonesia.

Beberapa tahun belakangan ini, teknologi
informasi dan komunikasi atau yang biasa di-
sebut teknologi telematika (Telekomunikasi
dan Informatika) sangat maju pesat perkem-
bangannya. Walaupun di Indonesia teknologi
ini tidak terlalu cepat akan tetapi pengem-
bangan teknologi telematika di luar negeri
sangat pesat khususnya di Eropa dan Ameri-
ka. Untuk kawasan asia sendiri, perkembang-
an teknologi telematika ini dipelopori oleh
negara Jepang dan Korea Selatan. Teknik
Dokumentasi dengan Teknologi Telematika
mempunyai beberapa metode. Salah satu
hal yang paling populer adalah Dokumenta-
si menggunakan Multimedia (menggunakan
banyak media). Dengan adanya kemajuan di
bidang multimedia seperti Video, Audio dan
lain sebagainya sangat mendukung tercipta-
nya suatu wadah pelestarian budaya menggu-
nakan media digital.

Salah satu teknologi telematika yang popu-
ler saat ini adalah Media Sosial. Tentunya
kita semua mengenal Facebook, Twitter, In-
stagram dan beberapa media sosial lainnya
yang berasal dari dunia barat. Teknologi me-
dia sosial ini memungkinkan kita untuk saling
berkomunikasi dengan orang yang berada di
bagian lain planet bumi ini. Pemanfaatan
media sosial pun sekarang banyak yang ber-
geser ke ranah iklan, penjualan dan sebagai-
nya. Sebanyak 1,55 miliar masyarakat bumi
menggunakan Facebook sebagai media sosi-
alnya (”Pengguna Facebook tembus 1,55 mi-
liar,” 2015). Hal ini memperlihatkan bahwa

salah satu metode yang baik untuk memper-
kenalkan budaya toraja ke mata dunia adalah
dengan menggunakan media sosial.

Sebuah artikel dengan judul The influence
of information technologies on the availability
of cultural heritage yang ditulis oleh Edua-
rd Madirov dan Svetlana Absalyamova dari
Rusia mengatakan bahwa pemanfaatan tek-
nologi telematika dapat memberi beberapa
kesempatan dalam mengembangkan budaya
dalam rangka mempercepat wisata dan meng-
embangkan pasar pelayanan wisata (Madirov
and Absalyamova, 2015). Dalam tulisan terse-
but Madirov dan koleganya juga menyatakan
teknologi telematika sangat menguntungkan
jika diaplikasikan dengan museum budaya,
produksi menggunakan multimedia, dan yang
paling mengesakan adalah orang bisa berwi-
sata secara virtual menggunakan teknologi
telematika.

Dalam makalah ini penulis akan merang-
kum beberapa teknologi telematika yang bisa
digunakan sebagai wadah pelestarian nilai wa-
risan budaya seperti Seni Tari, Museum, dan
Cerita Rakyat Toraja tanpa mengurangi nilai
budaya itu sendiri.

II. Teknologi Telematika

Telematika merupakan kata serapan dari ba-
hasa Prancis yaitu telematique yang artinya
adalah bertemunya telekomunikasi dan infor-
matika (“Telematika,” 2017). Telekomunikasi
sendiri berarti komunikasi yang dilakukan se-
cara tele (jarak jauh). Sedangkan Informatika
adalah sebuah kata serapan dari bahasa Ing-
gris yang sama artinya dengan komputer sains
yaitu ilmu yang mempelajari tentang kom-
puter (“Informatics,” 2017). Secara harafiah
teknologi telematika bisa diartikan sebuah
teknologi atau sistem yang menggabungkan
teknologi telekomunikasi dan teknologi kom-
puter dalam aplikasi dan pemanfaatannya.

Jika kita berbicara teknologi telematika,
maka pada umumnya orang akan berbicara
tentang sebagaimana cepat jaringan internet
dunia saat ini. Internet merupakan satu ge-
brakan teknologi yang memampukan manusia
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bisa bertukar data secara cepat. Bertukar
data dalam hal ini adalah melakukan komuni-
kasi (mengirimkan file, mengunduh video ata-
pun lagu). Peringkat Indonesia saat ini dalam
kecepatan internet untuk kawasan asia pasi-
fik adalah peringkat 94 (tahun 2016). Data
tersebut merupakan hasil analisis perusahaan
Akamai dari Amerika Serikat (“Kecepatan
Internet Indonesia di Antara Peringkat 3 dan
94,” n.d). Di Indonesia sendiri kita sudah
mengenal teknologi 4G (Fourth Generation).
Dengan adanya teknologi ini, kita bisa meng-
irimkan gambar maupun video dalam wak-
tu yang sangat cepat. Di Toraja khususnya
kabupaten Tana Toraja dan Toraja Utara,
jaringan internet sudah bisa dikatakan cepat,
walaupun mungkin hanya sekitar daerah per-
kotaan saja. Hal tersebut menyatakan bahwa
Toraja bisa menggunakan internet sebagai
media untuk mempromosikan budayanya ke
mata dunia. Masih banyak contoh aplikasi
teknologi telematika, seperti:

1. Penggunaan aplikasi biometrics untuk
dunia forensik (Jain et al., 2008).

2. Penggunaan aplikasi biometrics untuk
keamanan (Campisi, 2013).

3. Teknologi computer vision yang digu-
nakan pada mobil pintar (Trivedi et al.,
2007).

4. Penggunaan aplikasi elektro biomedis da-
lam dunia kesehatan khususnya analisis
kesehatan menggunakan aplikasi big da-
ta (Dang and Mendon, 2012).

Penelitian yang dilakukan oleh Ketut Eddy
Purnama dan koleganya di Institut Tekno-
logi Sepuluh Nopember Surabaya mengenai
implementasi panorama 360 derajat untuk
tur tugu pahlawan di Surabaya dengan judul
implementation of panorama 360o for virtual
touring at tugu pahlawan museum Surabaya.
Teknologi ini memungkinkan untuk melakuk-
an tur secara virtual tanpa harus ke tugu
pahlawan di Surabaya (Purnama et al., 2014).
Tentunya teknologi ini akan sangat banyak
dampaknya apabila beberapa situs wisata di
Toraja menggunakan Panorama 360 derajat
untuk melestarikan situs wisata tersebut.

Dalam makalah ini, penulis akan merang-
kum beberapa teknologi telematika yang bisa
digunakan untuk pelestarian budaya khusus-
nya budaya Toraja. Penulis merangkum dari
beberapa karya penelitian yang pernah dite-
liti maupun ditulis dalam bentuk paper yang
sudah dipublikasikan melalui jurnal.

III. Aplikasi Teknologi
Telematika Untuk Budaya

Ada beberapa aplikasi teknologi telematika
yang digunakan untuk melestarikan budaya
Toraja. Dalam makalah ini budaya yang di-
maksudkan adalah budaya yang bersifat visu-
al seperti Seni Tari, Cerita Dongeng, Edukasi
turun temurun orang Toraja, Seni Pahat, Seni
Musik dan beberapa budaya visual lainnya.

A. Augmented Reality dalam Pelestari-
an Seni Tari Toraja

Augmented Reality atau biasa disebut Virtual
Reality (VR) adalah suatu teknologi yang bisa
menempatkan user pada posisi seakan-akan
sedang berada pada tempat lain. Sedangkan
menurut wikipedia virtual reality adalah se-
buah sistem yang mengkombinasi beberapa
keadaan lingkungan yang terproyeksikan dan
kemudian memasukkan unsur fisik manusia
dimana manusia tersebut merasa seakan-akan
berada pada lingkungan yang sedang dipro-
yeksikan (”Virtual reality”, 2017). Dengan
kata lain teknologi virtual reality memung-
kinkan seorang user untuk bisa merasakan
lingkungan walaupun dia tidak berada pada
lingkungan yang sebenarnya. Salah satu con-
toh aplikasi VR adalah VR Cardboard merk
GMC (Gambar 1). Produk ini memungkink-
an kita untuk melihat sesuatu melalui perang-
kat ini walaupun secara fisik kita tidak berada
pada tempat tersebut (Gambar 2). Dari Gam-
bar 1 dan Gambar 2 kita bisa melihat cara
penggunakan teknologi VR dengan bantuan
Smartphone. Bila dikaitkan dengan pelestari-
an budaya Toraja, VR bisa digunakan untuk
menjelajahi alam Toraja secara virtual, bahk-
an kita bisa melihat semua pagelaran yang
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Gambar 1: Sebuah VR Box yang dikombina-
sikan dengan Smartphone(Sumber:
www.bealiens.com)

Gambar 2: Seorang user menggunakan VR
Box (Sumber: www.amazon.com)

ada di Toraja tanpa harus berada di tem-
pat. Dengan demikian budaya Toraja dapat
dinikmati dimana pun dan kapan pun oleh
orang Toraja sendiri maupun orang dari luar
Toraja.

Penelitian yang dikembangkan oleh Ram-
bing dan koleganya dari Universitas Sam Ra-
tulangi Manado memperlihatkan bahwa se-
ni Tarian dari daerah Minahasa yang sudah
mulai pudar dapat dilestarikan dengan meng-
gunakan teknologi VR berbasis Video 360
derajat (Rambing et al., 2017). Tari Ma-
engket yang dijadikan objek penelitian oleh
Rambing dan koleganya di bentuk dalam for-
mat digital menggunakan teknologi multime-
dia seperti: Video, dan Video 360. Adapun
user interfaces (antarmuka dengan pengguna)
yang digunakan adalah: Unity, Android, dan
google cardboard. Dari Gambar 3 dan Gambar
4 memperlihatkan suasana atau lingkungan
yang diperlihatkan oleh VR pada saat kita

Gambar 3: Menu utama dari aplikasi yang di-
desain Rambing (Sumber : Ram-
bing et al., 2017)

Gambar 4: Salah satu tampilan dari sistem bu-
atan Rambing (Sumber : Rambing
et al., 2017)

menggunakannya. Gambar 3 merupakan me-
nu utama dan Gambar 4 adalah hasil jika
kita memilih salah satu menu.

B. Teknologi 3D untuk melestarikan
benda peninggalan budaya pada Muse-
um

Toraja memiliki beberapa benda peninggalan
sejarah yang saat ini berada pada museum
ataupun dimiliki oleh keluarga (Tongkonan).
Terkadang benda peninggalan tersebut men-
jadi pusat eksploitasi dari beberapa pihak
sehingga beberapa benda tersebut mengala-
mi kerusakan. Untuk menghindari terjadinya
kerusakan yang bisa mengakibatkan penurun-
an nilai budaya, dibutuhkan sebuah teknik
atau metode dimana metode tersebut dapat
merekam secara detail mengenai fitur – fitur
yang dimiliki oleh sebuah benda peninggalan
budaya yang mungkin sudah berusia tua.

Dalam tulisannya, Sumpeno menjelaskan
bahwa museum merupakan tempat pendidik-
an sejarah dan budaya oleh karena itu mu-
seum perlu pembaharuan terutama pada bi-
dang teknologinya (Sumpeno et al., 2015).
Hal ini diperkuat oleh hasil riset dari Din
dan koleganya yang menyatakan masyarakat
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menganggap museum sebagai tempat infor-
masi yang sangat terpercaya (Din dan Hecht,
2007). Walaupun sampai saat ini penulis be-
lum menemukan tulisan ataupun riset menge-
nai pendapat orang Toraja terhadap museum
peninggalan budaya. Museum Virtual adalah
salah satu cara yang digunakan untuk mem-
perkenalkan museum bahkan untuk menarik
para anak muda sehingga pelestarian budaya
dapat dilakukan. Museum Virtual pernah
dirancang dan diteliti oleh Sumpeno dan ko-
leganya. Adapun museum yang menjadi ob-
jek risetnya adalah museum Mpu Tantular.
Adapun metode yang ditawarkan dalam pa-
per tersebut terlihat pada Gambar 5. Pada

Gambar 5: Sistem dari Museum Virtual
yang berbasis Teknologi Infor-
masi(Sumber: Sumpeno et al.,
2015)

sistem tersebut (Gambar 5) terlihat sebuah
cara untuk digitalisasi museum dengan mem-
buat data digital baik dalam bentuk gambar
maupun media yang lainnya. Dalam peneliti-
annya Sumpeno mengatakan bahwa gambar
tanpa adanya dukungan lingkungan dan in-
teraksi seperti kehilangan Roh (Sumpeno et
al., 2015). Oleh sebab itu dibutuhkan sebuah
lingkungan yang virtual yang melingkupi pen-
cahayaan, tata letak, serta suasana tempat
sehingga aura dari benda peninggalan sejarah
dapat terasa.

Penelitian lain yang pernah dilakukan oleh
Surya Sumpeno dan koleganya mengenai pe-
manfaatan teknologi rekonstruksi 3D dalam
merestorasi koleksi benda peninggalan seja-
rah (Sumpeno dan Sooai, 2016) dalam usa-
ha memberikan aura dari benda peninggal-
an budaya.Dalam penelitian mereka dijelask-
an bahwa teknologi rekonstruksi 3D sangat

memungkinkan untuk merevitalisasi benda
peninggalan yang ada pada museum tanpa
kehilangan aura. Beberapa teknologi terkait
juga dapat diimplementasikan seperti yang
dikemukakan oleh Pasinggi mengenai penen-
tuan lokasi pengunjung pada museum. Hal
ini dapat membantu penelusuran minat da-
ri pengunjung melalui teknik machine lear-
ning(Pasinggi, Sulistyo, & Hantono, 2014).
Dari beberapa riset yang telah disebutkan di
atas, museum yang ada di Toraja dapat di-
revitalisasi menggunakan teknologi tersebut.
Bahkan dengan adanya teknologi lain seperti
VR memungkinkan untuk menambah daya
tarik orang terhadap museum yang ada di
Toraja.

C. Digital Storytelling (DST) untuk
melestarikan cerita rakyat dalam buda-
ya Toraja

Digital Storytelling jika diterjemahkan ke da-
lam bahasa Indonesia adalah Menceritakan
secara digital. Toraja memiliki beberapa ce-
rita rakyat yang sering kita dengar selama
ini. Cerita ini kita sering dengarkan baik
dari guru, orang tua, kakek maupun nenek.
Cerita rakyat toraja memiliki nilai khusus
dalam penceritaannya menurut Gasong dan
koleganya (Gasong et al., 2017) Gaya pence-
ritaannya pun mempunyai ciri dan nilai ter-
sendiri. Oleh sebab itu tidak banyak orang
yang bisa melakukannya. Cerita rakyat tora-
ja sekarang ini sudah mulai dilupakan oleh
generasi mudanya. Hal ini disebabkan oleh
kurang tertariknya mereka terhadap cerita,
pencerita kurang menarik, bahkan ada yang
menganggap cerita rakyat toraja tidak ada
kesan (Gasong et al., 2017).

Dalam tulisan ini, penulis membahas ten-
tang sebuah metode yang menggunakan tek-
nologi untuk membaharukan pengaruh cerita
rakyat toraja. Untuk menarik perhatian pe-
muda terhadap cerita rakyat tentunya cara
penceritaannya haruslah juga menarik. Tek-
nik DST merupakan salah satu cara yang
menarik untuk digunakan.

Penelitian yang sedang dikembangkan Ga-
song dan koleganya di pusat penelitian dan
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pengembangan Universitas Kristen Indonesia
Toraja mengenai proses pembelajaran dengan
digitalisasi beberapa cerita rakyat toraja ke
dalam bentuk DST yang lebih tepatnya meng-
gunakan format gambar bergerak (moving
image). Hal ini diperkuat oleh tulisan dari
Ohler yang menyatakan DST merupakan me-
tode yang baik dalam pembelajaran (Ohler,
2013). Hal ini tentunya berkaitan dengan
fungsi cerita rakyat itu sendiri yaitu fung-
si edukasi atau pendidikan (Yang dan Wu,
2012).

Dari beberapa penelitian yang menyatak-
an bahwa metode DST sangat baik digunak-
an dalam penceritaan. Penulis beranggapan
bahwa jika cerita rakyat toraja dibuat da-
lam bentuk DST, maka pastinya akan menja-
di perhatian khususnya bagi pemuda Toraja
sendiri.

IV. Bahan Diskusi Dan
Tantangan Ke Depan

Dari beberapa pembahasan sebelumnya, ada
beberapa yang dapat menjadi bahan diskusi,
terutama mengenai peranan teknologi dalam
budaya. Adapun hal yang menjadi bahan
diskusi adalah:

1. Kemampuan teknologi dalam menarik
perhatian memang tidak diragukan la-
gi. Akan tetapi teknologi banyak yang
belum dipahami oleh orang Toraja sen-
diri. Masih banyak orang Toraja yang
buta teknologi khususnya yang berada
di pelosok.

2. Jaringan internet belum merata dan ke-
cepatannya masih kurang stabil di da-
erah Toraja (Tana Toraja dan Toraja
Utara). Tentunya hal ini akan memper-
lambat proses pengiriman data keluar
Toraja (uploading).

3. Kurangnya praktisi dan akademisi dari
Toraja yang menggeluti bidang teknologi.
Jika hal tersebut diaplikasikan tentunya
akan memakai tenaga dari luar Toraja.
Tentunya hal ini bisa mengurangi nilai
atau aura sebuah sistem yang dibuat.

4. Khusus untuk DST, apakah mampu un-
tuk menggantikan pencerita yang asli
(manusia). Memang belakangan ini su-
dah ada teknologi AI (artificial intelli-
gence) yang bisa menggantikan peran
manusia, akan tetapi unsur nilai budaya
dan kemanusiaan belum tentu bisa digan-
tikan oleh mesin (Gasong et al., 2017).

V. Kesimpulan

Adapun kesimpulan dari penulis setelah me-
rangkum dan membaca beberapa penelitian
yang relevan mengenai pelestarian budaya
menggunakan teknologi adalah teknologi ten-
tunya memberikan nilai tambah pada peles-
tarian budaya khususnya nilai komersil dan
efisiensinya. Penggunaan teknologi augmen-
ted reality untuk melestarikan budaya seni
tari tentunya sangat cocok terutama dalam
segi promosi ke luar daerah Toraja. Muse-
um sebagai pusat pendidikan sangat perlu
revitalisasi menggunakan teknologi 3D un-
tuk menjaga nilai dan keamanan dari benda
peninggalan budaya. Teknik DST sangat di-
butuhkan untuk menceritakan cerita rakyat
Toraja dalam bentuk yang lebih menarik. De-
ngan adanya DST, beberapa cerita rakyat
Toraja bisa terjaga orisinalitasnya untuk be-
berapa masa yang akan datang.

Terlepas dari beberapa tantangan yang su-
dah dibahas sebelumnya, teknologi merupak-
an metode yang baik untuk melestarikan bu-
daya Toraja.
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