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BAB II

SISTEM INFORMASI KRATON YOGYAKARTA 

SEBAGAI OBYEK WISATA DI KOTA YOGYAKARTA

BERBASIS MULTIMEDIA 

2.1  Sekilas Kraton Yogyakarta

Kraton Ngayogyakarto Hadiningrat atau Kerajaaan Yogyakarta adalah bagian dari Kraton Mataram. Kraton Ngayogyakarto Hadiningrat didirikan oleh Kanjeng Pangeran Mangkubumi putera dari Hamangkurat IV Raja Mataram yang ke-8. pada jaman pemerintahan Hingkang Sinuhun Paku Buwonoo II terjadi pemberontakan yang dilakukan oleh kompeni Belanda. Pemberontakan ini mendapat perlawanan keras dari Kanjeng Pangeran Mangkubumi, sampai akhirnya kompeni Belanda memerintahkan seseorang untuk melancarkan tipu muslihat dengan mengaku sebagai ulam bessar yang bernama Kyai Imam Besari, agar supaya membujuk Kanjeng Pangeran Mangkubumi untuk bersedia diajak mengakhiri peperangan dengan diadakan perjanjian perdamaian tipu muslihat itu berhasil baik sehingga pada hari Kamis Pon 21 Jumadilawal Be 1680 atau 13 Februaru 1755 terjadi perundingan-perjanjian-perdamaian di desa Giyanti, antara Kanjeng Pangeran Mangkubumi dan kompeni Belanda atas nama Hingkang Sinuhun Paku Buwono III. Isi perjanjian :

Mataram dibagi dua sama, yaitu :

1. Kraton Surakarta Hadiningrat menjadi milik Hingkang Sinuhun Paku Buwono III.

2. Kraton Ngayogyakartao Hadiningrat menjadi milik Kanjeng Pangeran Mangkubumi.

Kraton Yogyakarta dibangun pada tahun 1756 atau tahun jawa 1682, oleh Sultan Hamengku Buwono I dan diperingati dengan sebuah Condrosengkolo Memet di pintu Gerbang Kemagangan dan di pintu Gerbang Gadung Mlati, berupa dua ekor naga berlilitan satu sama lainnya.

Pengertian “Kraton” adalah tempat bersemayam ratu-ratu. Kraton berasal dari kata-kata : Ka + ratu + an = Karatuan atau Kraton. Atau bisa juga disebut “Kedaton” Ke + datu + an = Kedatuan atau Kedaton. Kraton dalam pengertian bahasa Indonesia adalah “Istana”. Istana adalah tempat bersemayam raja atau ratu. Kraton tidak identik dengan istana. Kraton juga berfungsi sebagai pusat pemerintahan dan kebudayaan Singkatnya TRIFUNGSI. Sebagai tempat bersemayam raja-raja, dan ratu-ratu, sebagai pusat pemerintahan dan pusat kebudayaan.

Kraton  Yogyakarta mempunyai arsitektur sedemikian rupa, membujur begitu panjang, jumlah jalan keluar masuk ada 9 buah, 5 buah jalan bertemu di alun-alun selatan. Arsitektur bangunan-bangunan kraton tersebut, letak bangsal-bangsalnya, ukiran-ukirannya, hiasannya sampai pada warna gedung-gedungnya pun mempunyai arti. Pohon-pohon yang ditanam di dalamnya bukan sembarang pohon. Semua yang terdapat disini seakan-akan memberi nasehat kepada kita untuk cinta dan menyerahkan diri kita kepada Tuhan Yang Maha Esa, berlaku sederhana dan tekun, berhati-hati dalam tingkah laku kita sehari-hari dll.

Luas Kraton Yogyakarta adalah 14.000 m2. di dalamnya terdapat banyak bangunan-bangunan, halaman-halaman dan lapangan-lapangan. Kompleks Kraton Yogyakarta dikelilingi oleh sebuah tembok lebar, beteng namanya. Panjang 1 km, berbentuk persegi, tingginya 3,5 m, labarnya 3 sampai 4 m. 

Kompleks Kraton tersebut terletak ditengah-tengah, tetapi daerah kraton membantang antara sungai code dan sungai winanga, dari utara ke selatan, dari tugu sampai krapyak. Arsitek Kraton Yogyakarta adalah Sri Sultan Hamengku Buwono I. Sewaktu masih muda baginda bergelar Pangeran Mangkubumi Sukowati dan mendapat julukan, maneurut Dr.F.Pegeund dan Dr.L.Adam di Majalah Jawa tahun 1940 :”de bouwmeester van zijn broer Sunan Paku Buwono II” (arsitek dari kakanda Sri Sunan Paku Buwono II).

2.2  Sistem Informasi Kraton Yogyakarta 

Kraton Yogyakarta merupakan salah satu tujuan wisata di kota Yogyakarta, yang banyak diminati baik wisatawan mancanegara maupun wisatawan domestik. Seperti halnya tempat wisata yang lain Kraton Yogyakarta mempunyai daya tarik dan kekhasan tersendiri. Kraton  Yogyakarta menyimpan suatu sejarah dan benda-benda peninggalan pada masa lalu, khususnya di Kerajaan Yogyakarta yang merupakan bagian dari Kraton Mataram. 

Sejalan dengan semakin meningkatnya jumlah wisatawan yang membutuhkan informasi mengenai koleksi benda-banda kraton dan lokasi-lokasi kraton yang dapat dinikmati oleh wisatawan yang bekunjung, tentu saja akan mempengaruhi penyajian informasi yang dilaksanakan di kraton selama ini. Selama ini penyajian informasi yang ada sebatas informasi yang diberikan oleh para pemandu wisata (guide) kraton. Untuk membantu layanan informasi tersebut menggunakan teknologi di bidang komputer,  dengan menggunakan teknologi multimedia. Dimana teknologi ini dapat memberikan informasi yang dikemas dalam suatu bentuk lebih menarik. Dari informasi yang ditampilkan memuat data-data mengenai keseluruhan benda-benda koleksi dengan lokasi-lokasi yang terdapat di lokasi Kraton Yogyakarta. 

Adapun informasi-informasi yang dihasilkan adalah informasi mengenai detail suatu lokasi, informasi tersebut berisi mengenai nama lokasi dan deskripsi/keterangan lokasi. Disamping itu juga terdapat informasi seluruh lokasi, yang berisi mengenai seluruh lokasi  yang terdapat di kraton.

Informasi mengenai mengenai detail suatu benda, informasi tersebut berisi mengenai nama benda, sejarah benda, masa penggunaan benda. Informasi benda-benda koleksi di seluruh lokasi, diperoleh dari pemrosesan pemasukan benda dan  pemasukan lokasi. Informasi ini berisi mengenai seluruh koleksi benda-banda yang ada di kraton, meliputi seluruh detail dari setiap benda.

Informasi yang lainnya adalah mengenai benda-benda koleksi pada setiap lokasi. Informasi yang ditampilkan berisi mengenai koleksi benda-benda kraton yang ada di setiap lokasi dengan disertai detail dari masing-masing benda. Disamping itu juga dilengkapi dengan informasi untuk pencarian data benda yang terletak di lokasi mana, yang prosesnya  dikenal dengan  searching.

2.3  Konsep Dasar Multimedia

Secara sederhana multimedia bermacam atau berbagai media yang diorganisasikan, sehingga menunjukkan suatu unjuk kerja tertentu sesuai fungsinya. 

Pada dasarnya teknologi multimedia merupakan penggunaan PC untuk memutar file suara (file WAV dan MIDI), melaksanakan animasi, memainkan file film (AVI, MOV, FLI, FLC, MPG) dan memutar audio/video CD. Dengan bantuan Macromedia Authorware sangat dimungkinkan untuk membuat program-program yang berbasis multimedia, misalnya untuk pembuatan ensiklopedi yang mencari dan memperoleh informasi dari basis data dan multimedia. Dipakai untuk mengeluarkan informasi dalam bentuk suara, grafis film dan animasi.

Multimedia Personal Computer (MPC) merupakan standar sistem komputer yang menyediakan fasilitas multimedia. Sesuai dengan namanya, multimedia, sistem komputer harus mampu mengontrol pemakaian dari beberapa media sehingga memenuhi kriteria penyajian tampilan gambar dan suara yang cukup memadai. Salah satu kelebihan dari sistem komputer multimedia adalah kemmapuan menyimpan sejumlah data pada CD-ROM. Selain ukurannya kecil dan formatnya kompak, akses suatu referensi pada CD-ROM pun menjadi mudah dan cepat. Standar MPC hanya menyatakan minimal peralatan yang diperlukan dari sistem komputer untuk menjalankan fasilitas multimedia. Standar tersebut bukanlah batasan dari suatu peralatan multimedia.

Dengan adanya sistem komputer multimedia, perkembangan dunia pendidikan dan hiburan menjadi lebih maju. Dengan multimedia dapat diliput berita yang biasanya disiarkan melalui radio dan televisi pada sistem komputer. Ini dapat terjadi dengan hanya menambahkan VHX (Video Highway Xtreme) card. Dengan kartu VHX tersebut, sistem komputer tersebut menjadi sumber informasi baru. Tidak puas dengan sajian suara yang ada, dapat ditambahkan kartu suara 3 dimensi yang berfasilitas DSP (Digital Signal Processor) seperti SoundBlaster Live. Dengan kartu suara tersebut dapat dimanfaatkan 4 buah speaker untuk menyajikan suara 3D. 

Untuk membuat sebuah sistem komputer biasa menjadi sistem komputer multimedia, diperlukan poenambahan perangkat baru. Misalnya, CD-ROM Drive untuk mengambil sejumlah besar data gambar/suara yang disimpan dalam CD-ROM, kartu suara dan speaker untuk menyajikan data suara, kartu VGA dan monitor VGA (Virtual Graphics Array) yang baik untuk menampilkan data gambar secara prima. Perincian standar multimedia yang diperlukan untuk tujuan tertentu, adalah sebagai berikut :

1. Processor

Untuk menjalankan aplikasi multimedia, diperlukan sistem komputer berprosesor Pentium dengan kecepatan minimal 166 MHz. Akan lebih baik jika prosesor tersebut memiliki fasilitas MMX (Multimedia Extension).

2. Internal Memory (RAM)

Masalah RAM (Random Access Memory) tetap merupakan topik utama ketika sistem komputer diperkenalkan. Umumnya sistem komputer dijual dengan standar internal memory (RAM) 32 MB. Untuk sistem operasi windows yang biasa menggunakan lebih dari satu program setiap saatnya (multitask), digunakan internal memory yang lebih besar, misalnya 64 MB. Alasannya ialah untuk memberikan ruang yang cukup bagi sistem operasi windows agar tidak memanfaatkan/meminimalkan pemakaian file swap (fasilitas virtual memory) yang memperlambat kerja sistem komputer.

3. Monitor dan VGA Card 3D

Untuk standar, dapat digunakan digital monitor berukuran 15 inci dengan kartu suara VGA bermemori 2 MB/4 MB. Selain itu juga harus dipertimbangkan pemakaian kartu VGA ynag handal, misalnya kemampuan proses data 128 bit dengan memori diatas 8 MB. Apabila menggunakan sistem komputer multimedia untuk program permainan 3D, maka diperlukan kartu VGA yang prima yang memiliki kemampuan proses 3D yang handal, misal kartu VGA yang berprosesor 3Dfx, Voodoo atau nVidia Riva TNT dengan memori diatas 10 MB, baik berformat PCI (Peripheral Component Interconnect) atau AGP (Accelarated Graphics Port).

4. MPEG Decoder Card

Jika prosesor yang digunakan sistem komputer sudah cukup baik, diatas Pentium MMX-166 MHz, maka mungkin tidak diperlukan kartu MPEG Decoder lagi. Tujuan kartu MPEG Decoder adalah memproses data MPEG (Motion Pictures Experts Group) yang dimampatkan sehingga dapat disajikan degan cepat. Standarnya adalah 30 fps (frame per second). Tanpa kartu tersebut, penyajian data MPEG menjadi tidak baik. Misalnya tersendat-sendat antara gambar yang satu dengan yang lain atau gambar dengan suara yang disajikan.

5. Fixed Disk Drive (n GB)

Pada saat ini, Fixed Disk Drive yang dipasarkan berkapasitas besar, diatas 3,2 GB. Kapasitas Fixed Disk Drive tersebut cukup untuk menampung sejumlah besar program aplikasi standar. Untuk pemakai sistem komputer multimedia, ukuran Fixed Disk yang diperlukan jauh diatas kapasitas Fixed Disk program aplikasi standar. Jika menggunakan sistem komputer multimedia untuk memproses data video clip, perlu dipertimbangkan untuk menggunakan Fixed Disk berkecepatan (transfer rate) tinggi dengan ukuran kapasitas diatas 10 GB.

6. CD/CD-R/CD-RW Drive

Jika menggunakan sistem komputer multimedia sebagai penyaji audio/video, diiperlukan CD-ROM (Compact Disc-Read Only Memory) Player. CD-ROM Player juga disebutkan dengan CD-ROM Drive. Jika CD-ROM Drive yang digunakan tidak menunjang Audio CD, maka tidak dapat menyajikan CD musik/lagu. Jika CD-ROM Drive tidak menunjang format CD-ROM/XA, maka tidak dapat digunakan untuk mengambil data dari photo CD. Jika  akan digunakan untuk mendistribusikan data dalam jumlah dan ukuran yang besar, maka perlu dipertimbangkan untuk menggunakan CD-R Drive/CD-RW Drive. CD-R Drive memungkinkan untuk memproses CD-R (Compact Disc-Recordable) dan CD-RW Drive memungkinkan untuk memproses CD-RW (Compact Disc-ReWritable). CD-R berguna untuk menyimpan data yang sifatnya permanen, misal musik/lagu, video clip, film dan sebagainya. Pemakaian CD-R yang bersifat permanen membuatnya aman dari perubahan yang tidak diperbolehkan, misalnya data transaksi perbankan. CD-RW berguna untuk menyimpan data yang dapat dimodifikasi berulang kali, persis seperti memakai media disket. Bedanya ialah ukurannya yang besar dan harganya relatif murah dibandingkan dengan harga disket.

7. VHX Hardware
VHX Hardware ialah kartu Tuner untuk radio FM/televisi. Selain itu, VHX Hardware juga menyediakan fasilitas Audio/TV/Video Movie Capture untuk merekam siaran  radio FM, TV atau film dari peralatan video lainnya.

8. Sound Card 3D

Pada saat ini, fasilitas penyajian suara telah menjadi standar sistem komputer. Ini dapat dibuktikan dengan tersedianya fasilitas pemroses suara pada motherboard (tanpa memerlukan kartu pemroses suara). Alat proses suara standar tetap dipegang oleh SoundBlaster, walaupun pada saat ini telah banyak diperkenalkan alat proses suara lainnya, seperti Microsoft Direct Sound, Yamaha xyz Audio, dan sebagainya. Dalam memilih alat proses suara diperhatikan kompatibilitas dan kemampuan serta fasilitas yang disediakan. Prioritas kompatibilitas merupakan pertimbangan utamanya. Kemampuan dan fasilitas yang disediakan merupakan prioritas keduanya. Jika alat proses suara ynag digunakan tidak kompatibel dengan software yang sudah ada, sistem komputer tersebut tidak dapat menyajikan suara dari peralatan proses suara yang digunakan. Malah kadang kala, sistem komputer tersebut menjadi hang (crash) ketika data suara diproses/disajikan. Setelah kompatibilitas, mungkin fasilitas yang disediakan alat proses suara perlu dipertimbangkan. Misal tersedianya fasilitas DSP (Digital Signal Processor) yang memungkinkan reproduksi suara ruangan tertentu,  2 dimensi/ 3 dimensi, echo dan sebagainya.

9. Speaker (Aktif/Pasif)

Peralatan speaker juga menentukan sajian suara yang dapat didengar. Pada sistem komputer multimedia lama terdapat 2 buah speaker yang dihubungkan pada kartu suara. Penguat suara (amplifier) speaker diambil dari kartu suara yang digunakan dan kontrol suara yang dihasilkan dilakukan melalui sistem komputer. Speaker seperti dikenal dengan istilah speaker pasif/speaker saja. Pada saat ini, sistem komputer multimedia lebih banyak menggunakan speaker aktif yaitu speaker yang memiliki catu daya (power supply) tersendiri sehingga memiliki kemampuan menghasilkan penguat suara (amplifier) sendiri. Standarnya pada sistem komputer multimedia terdapat 2 buah speaker, sejak diperkenalkan sistem komputer aktif speaker. Sekarang sistem komputer multimedia standar memiliki 3 buah speaker, yaitu 2 speaker satelit (untuk midrange dan treble) dan sebuah woofer/subwoofer (untuk bass). Untuk sistem komputer multimedia kelas atas, jumlah speaker yang dimiliki biasnya terdiri dari 5 buah, yaitu dua untuk bagian muka (front speaker), dua untuk bagian belakan (rear speaker/surround speaker), dan sebuah untuk bas (woofer/subwoofer).

10. Game Controller

Alat ini tidak diperlukan jika sistem komputer multimedia yang digunakan tidak diperuntukkan bagi program permainan (Game). Jika sistem komputer multimedia digunakan untuk program permainan, sebaiknya tersedia peralatan kontrol permainan tersebut.

11. Printer

Pada sistem komputer multimedia, peralatan printer bukanlah hal yang utama. Akan tetapi, jika menginginkan cetakan informasi dari sistem komputer multimedia, maka tetap diperlukan peralatan cetak tersebut. Untuk sistem komputer multimedia, peralatan cetak berwarna lebih diperlukan ketimbang peralatan cetak monokrom. Ini disebabkan karena informasi yang dihasilkan sistem komputer multimedia yang lebih banyak menekankan pada ilustrasi gambar dan musik, bukan informasi berbentuk teks saja.

12. Modem

Modem diperlukan jika ingin melakukan koneksi dengan jaringan internet. Selain itu modem juga digunkan untuk melakukan permainan secara bersamaan dengan pemain lainnya dalam suatu jaringan. Melalui modem, dapat dimanfaatkan jaringan internet untuk informasi dan sarana hiburan, termasuk bisnis melalui sistem komputer yang dipakai.
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