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Artikel ini merupakan rancangan model jaringan perpustakaan digital SMU/SMK di Indonesia yang diajukan oleh KMRG ITB kepada Direktorat Pendidikan Menengah dan Kejuruan Indonesia (Dikmenjur). Tujuan dari jaringan ini adalah untuk meningkatkan information literate (melek informasi) para siswa dan guru SMU/SMK, serta sejak dini mulai membiasakan mereka untuk menampilkan karya-karyanya secara luas kepada masyarakat. Diharapkan kelak siswa-siswa semakin berani, percaya diri, dan bersemangat untuk berkarya, menghasilkan inovasi-inovasi kreatif dan baru, dan membentuk jiwa ilmiah dalam diri mereka. Dan para guru pun semakin luas wawasannya dan bertambah informasi yang bisa mereka sampaikan kepada siswa. Melalui jaringan perpustakaan digital SMU/SMK, yang terintegrasi dengan Indonesian Digital Library Network yang kini beranggotakan lebih dari 20 institusi ini, diharapkan para guru dan siswa memiliki kesempatan yang semakin luas untuk menjangkau informasi dari lingkungan luar mereka, serta mempublikasikan karya-karya mereka tanpa dibatasi oleh kualitas dan kuantitas ke seluruh Indonesia. Selain itu, jaringan ini bisa dijadikan sebagai sarana untuk menyebarluaskan informasi dan tempat mendapatkan penjelasan (clearinghouse) tentang pendidikan yang penting diketahui oleh siswa, guru, orangtua, dan masyarakat.

1. Seperti Apa Perpustakaan Digital Itu?

Perpustakaan digital dapat dipahami seperti perpustakaan tradisional pada umumnya. Ada koleksi, layanan, petugas, pengunjung, dan lain-lain. Namun perbedaannya adalah, koleksi yang dikelola berupa koleksi digital atau elektronik, bukan koleksi fisik seperti buku-buku yang ada di rak-rak perpustakaan. Untuk mengaksesnya juga tidak perlu berkunjung secara fisik, tetapi menggunakan jaringan Internet. Tidak perlu bangunan yang besar, cukup sebuah server komputer yang mengelola koleksi-koleksi elektronik tersebut.

Saat ini, Knowledge Management Research Group ITB sudah mengembangkan sistem perpustakaan digital yang mudah diimplementasikan, dan tidak membutuhkan persyaratan yang mahal. Sudah lebih dari 20 institusi pendidikan di Indonesia bergabung ke dalam sebuah jaringan perpustakaan digital Indonesia, yang bernama IndonesiaDLN, Indonesian Digital Library Network, seperti pada gambar 1. Jumlah ini tercapai hanya dalam waktu 3 bulan sejak diluncurkan pada bulan Juni 2001 yang lalu. Separoh dari mereka menggunakan koneksi dial-up sebagai sambungan ke jaringan, dan separuhnya lagi menggunakan koneksi dedicated [GDLHUB, 2001].

[image: image1.png]A vioat DLGOLH - Mcrosoit
Tt 6w ravos T w0
gt BTt et it

18

tome: 1on> Sostiuton

oo GUSSE ot agged ) 5> MY nsttuton

—— ]

se 08 4| witin i C cone csagores | words reessly | adwanced searc

Categorles oy usisher cose)

© aCeSIS  nrstas s (53] ey ——r)
N —" ) © KUMAY/ ima o Gl versss
© EeTemiun uastor anaiomen s 1ot 7]

@ + ETA  a04 wat Songo Semrang
« STEeD /118 Conal i 057) @)
- MO v tumammaduah aand 247) + LLSTIAN /1A Lampung (55)
© JLPNOEOI  Pusa Dobunentys Dan i Ui+ EIETIAIN 1AM Suhon Syar Qusin 6)

o) © ST ursestas Sam Bttt

+ eusen  nadan.thann osshatan (55) o

© MELELILSA /BT ELILSA T (1300) « SEPTlai  padona 66)

© AP0 1t Oana ira Ungungan -FORLINK (21) |+ SSETULELL  Uivorseas aluleo (4

£ SCoABIRL Perpustaaan Nasond epublk indaracts  + SSETIIN 1N RadenF ot PaemBang
@ )

« EEIBILS /Bina usartar e (55) « et s Sumatera utara (52)
© ieTeEasans /ST sesasnes 7) © SIS esttseon Nane Corp
@

« eI N S aliaga 0)





Gambar 1. Tampilan web Gateway ke Perpustakaan-perpustakaan digital dalam jaringan IndonesiaDLN.

Seluruh institusi dalam gambar tersebut menggunakan software GDL 3.1 yang dibuat oleh KMRG ITB. Softare ini dikembangkan dengan dukungan dana dari International Development Research Centre (IDRC) Kanada dan Yayasan Litbang Telekomunikasi dan Informatika (YLTI) Indonesia. Source-code GDL didistribusikan sebagai open-source/free-software secara gratis, dan bisa didownload dari http://gdl.itb.ac.id. 

SMU dan SMK di Indonesia, dapat bergabung ke dalam jaringan tersebut, karena ilmu pengetahuan  yang dikoleksi bukan berupa buku-buku cetakan yang didigitalkan, atau karya-karya mereka yang hanya di perguruan tinggi atau lembaga riset saja. Namun semua karya anak bangsa Indonesia bisa ditampilkan dalam perpustakan digital ini. Misalnya karya tulis siswa, prestasi, artikel-artikel mereka dalam majalah sekolah, serta materi pengajaran guru, soal-soal ujian, pengalaman, dan sebagainya bisa dimuat di sini semua, tanpa perlu dihambat. 

Lingkaran ilmu pengetahuan ini dapat dilihat pada gambar 2. Tampak dalam ilustrasi tersebut bahwa kita bisa jadikan perpustakaan digital sebagai clearinghouse, pusat informasi akurat tentang kebijakan pemerintah, keputusan departemen pendidikan yang penting diketahui para guru, berita penting dari sekolah misal soal penerimaan murid baru, NEM yang diterima oleh SMU/SMK, dan sebagainya yang perlu diketahui para orang tua dan siswa.
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Gambar 2. Lingkaran ilmu pengetahuan dalam jaringan perpustakaan digital untuk guru dan siswa SMU/SMK di Indonesia

Biasanya, karya-karya yang dibuat siswa hanya berakhir di rak perpustakaan atau tidak pernah dipublikasikan sama sekali karena persyaratan-persyaratan teknis maupun kualitas isi yang tidak terpenuhi. Namun dengan digital library ini, semuanya bisa dipublikasikan. Mengenai kualitas, pada prinsipnya diserahkan kepada masyarakat untuk menilai, dan untuk siswa SMU/SMK hal ini bukan faktor penting untuk mempublikasikan karya mereka. 

Yang menjadi perhatian penting di sini adalah penyediaan sarana bagi mereka untuk belajar menulis, mengeluarkan ide, berkomunikasi dengan rekan mereka lainnya dari sekolah lain melalui tulisan, dan tak kalah pentingnya adalah membangun kepercayaan diri mereka untuk berkomunikasi melalui tulisan, dimana hal ini merupakan kelemahan umum di kalangan siswa dan mahasiswa di Indonesia.

2. Goal: Peningkatan Minat Membaca dan Menulis

Sebenarnya apa yang ingin dicapai dari jaringan perpustakaan digital di kalangan SMU/SMK ini? Apakah karena sekedar ada teknologi digital library dan kita ingin menerapkannya dimanapun kita berada? Mudah-mudahan kita tidak termasuk dalam bangsa yang mabuk teknologi [Naisbitt, 2001], yang tidak bisa hidup tanpa teknologi, mengagungkan teknologi, dan dijerat teknologi. Namun, yang berusaha kita lakukan adalah mengenal teknologi ini dan menerapkannya sesuai dengan waktu, tempat, dan kebutuhan. Agar kita tidak salah melangkah, kita harus mengenal kebutuhan primer terlebih dahulu.

Kita mempunyai kebutuhan untuk meningkatkan information literate atau tingkat melek informasi para guru dan siswa. Informasi yang telah dikusai inilah yang akan menjadi kunci masa depan mereka. Saat seorang manusia masih bayi [Nash, 1997], kemudian di playgroup, TK, SD, SMP, dan SMU, dia berada dalam fase pencarian jadi diri untuk mengenal dirinya dan lingkungan. Saat-saat ini adalah saat yang paling tepat untuk membentuk kebiasaan penting bagi masa depan mereka kelak. Ketika di perguruan tinggi lalu di dunia kerja, kebiasaan-kebiaan tersebut tinggal digunakan. Jika tidak dimulai sejak dini, mereka akan terlambat. Dan yang menjadi salah satu kunci keberhasilan mereka adalah penguasaan informasi secara aktif. Artinya, tidak sekedar mampu menyerap, tetapi juga mampu menganalisa dan mengkomunikasikannya lagi.

Information literate ini berhubungan erat dengan kebiasaan membaca dan menulis. Jika tidak suka membaca, bagaimana mungkin informasi bisa sampai kepada mereka. Demikian juga, bagaimana mungkin semangat membaca bisa tumbuh, jika tidak ada kebiasaan untuk mengeluarkan hasil bacaannya kepada dunia luar baik melalui diskusi, dialog, maupun tulisan. Biasanya, orang-orang yang dituntut untuk banyak menulis, seperti menulis paper untuk presentasi, artikel untuk jurnal dan majalah, dan sebagainya, mereka akan lebih banyak membaca dari berbagai sumber yang memungkinkan  untuk  meningkatkan kualitas tulisan mereka. Jadi, terdapat hubungan yang sangat erat, saling bergantung, interdependensi, antara membaca dan menulis.

Sering sekali kita mendengarkan keluhan mengenai kurangnya minat atau budaya BACA. Sering diadakan seminar tentang “Meningkatkan budaya baca…” Namun, jarang sekali hal ini dihubungkan dengan budaya MENULIS. Padahal ada hubungan yang erat diantara keduanya. Menulis merupakan salah satu budaya untuk mengekspresikan isi pikiran seseorang. Dengan semakin tingginya kebutuhan untuk menulis, maka kebutuhan untuk membaca akan dituntut untuk semakin tinggi pula. 

Jika dilihat pada gambar 3 tentang knowledge cycle dibawah, tampak bahwa Learning atau Internalization misal aktifitas MEMBACA, berada dalam salah satu mata rantai. Sedangkan Capturing atau Externalization misal aktifitas MENULIS berada pada mata rantai lainnya. Keduanya tidak bisa dipisahkan agar rantai kehidupan sebuah ilmu pengetahuan pada diri seseorang itu tidak terputus.
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Gambar 3. Knowledge cycle, sebuah rantai proses yang dialami ilmu pengetahuan, diantara wilayah tacit (dalam diri seseorang) dan wilayah explicit (masyarakat) [dari Internet].

Oleh karena itu, secara sederhana goal yang ingin kita tuju adalah peningkatan kebiasaan dan kebutuhan untuk membaca dan menulis dikalangan guru dan murid. Membaca dan menulis ibarat sekeping uang logam dengan dua permukaan. Keduanya tidak bisa dipisahkan. Orang akan malas membaca jika merasa tidak perlu untuk menulis atau berkomunikasi dengan dunia luar. Demikian juga, orang malas menulis, jika isi kepalanya kosong karena tidak pernah membaca, sehingga tidak tahu apa yang harus ditulis.

3. Filosofi: ‘Small Success Creates Successes’ dan Budaya Menulis

Dalam konsep perpustakaan digital ini, pendekatan yang dilakukan dimulai dari peningkatan minat MENULIS atau ekspresi diri. Ini khususnya untuk mereka sebelum menginjak lantai perguruan tinggi, yaitu mulai dari playgroup hingga SMU/SMK. Tujuannya yang ingin dicapai adalah tumbuhnya kepercayaan diri, kebiasaan, minat, ketertarikan dan kalau bisa, kebutuhan untuk menuangkan isi pikiran, imajinasi, dan potensi diri masing-masing dalam bentuk karya yang bisa dilihat dan dibaca orang lain. 

Small success creates successes, demikian prinsip yang dipegang. Artinya, dari rasa keberhasilan yang meskipun kecil nilainya, akan menumbuhkan kepercayaan diri terhadap kemampuan sendiri untuk mencapai sukses-sukses lain berikutnya. Dengan menampilkan karya guru dan siswa, bagaimana pun kualitasnya – yang penting dan yang dinilai adalah orisinalitas karyanya – diharapkan akan menumbuhkan small success dalam bentuk rasa senang dan kepercayaan diri dalam diri mereka, karena karyanya masuk dalam perpustakaan digital, disebarkan ke seluruh institusi yang tergabung dalam jaringan, dan dapat dibaca oleh banyak orang. 

Peranan guru di sini sangat penting sebagai pendamping dan teman yang selalu memberi semangat dan dorongan kepada siswa untuk menulis dan mempublikasikan karyanya agar dapat dibaca secara luas. Mungkin ada respon yang memuji maupun yang mengkritik karya tersebut. Namun bagaimana agar semua itu diterima sebagai sesuatu yang positif, adalah menjadi peran guru sebagai motivator.

Karena tidak ada sensor mengenai kualitas tulisan yang boleh dipublikasikan di perpustakaan digital ini, dan sensor hanya didasarkan pada norma dan etika, maka semua tulisan yang tidak melanggar etika bisa dipublikasikan. Lain halnya dengan media majalah, koran, atau buku. Hanya yang berkualitas saja yang  bisa dipublikasikan di sana karena keterbatasan ruangan, sehingga hanya sedikit orang yang beruntung dapat melakukannya. Mereka yang tidak terlalu menonjol prestasinya, hampir mustahil dapat merasakan karyanya dipublikasikan dan dibaca oleh banyak orang. 

Setelah sebuah karya dipublikasikan dalam jaringan perpustakaan digital, diharapkan ada semangat untuk meraih sukses-sukses berikutnya dengan menulis karya-karya lain yang lebih banyak dan lebih berkualitas. Namun yang perlu diingat adalah, proses guru dan siswa dalam mengekspresikan pikirannya melalui tulisan dan bentuk lain seperti lukisan, patung, dan lain-lain adalah yang paling penting. Bukan hasil akhir berupa tulisan yang berkualitas. Kualitas tulisan siswa adalah nomor dua. Dan yang menjadi tolok ukur keberhasilan adalah banyaknya tulisan yang telah dibuat oleh masing-masing siswa. Semakin banyak tulisan berarti semakin sering mereka latihan dan semakin banyak small successes yang mereka rasakan. 

4. Komunikasi Pemikiran Melalui Tulisan yang Meningkatkan Adrenalin Seperti Saat Bermain Game, Mungkinkah?

Melalui software perpustakaan digital yang digunakan, mereka akan mengetahui berapa sering tulisan mereka dibaca orang, oleh siapa saja, dan dari mana asalnya. Mereka juga bisa mendapatkan review, komentar, atau respon dari pembacanya, yang mungkin dari siswa SD, SMP, atau SMU lain. Jika ini terjadi, komunikasi pikiran antara mereka dengan komunitas yang lebih luas, yang menembus dinding sekolah mereka, akan terjadi. 

Jika pemikiran yang tertuang dalam tulisan dinilai oleh orang lain, dikritik, atau menimbulkan diskusi panjang, biasanya hal ini akan meningkatkan adrenalin sang penulis, mempercepat denyut jantung dan aliran darah, serta membangkitkan semangat untuk memberi respon balik. Hal semacam ini sering kita temui dalam diskusi di mailing-list atau news-group. Dalam tataran lebih tinggi, sering para tokoh pemikir saling memberi respon melalui tulisa di koran, majalah, bahkan melalui buku-buku yang mereka tuliskan dan terbitkan. Mungkinkah hal tersebut kita tumbuhkan di kalangan guru dan siswa khususnya di lingkungan SMU/SMK? 

Untuk menumbuhkan kemampuan mengkomunikasikan pemikiran secara timbal-balik, siswa juga perlu dipandu dan didorong untuk memberi pendapat atas tulisan rekannya, entah itu dari satu sekolah maupun dari sekolah yang berbeda, serta memberi jawaban atas respon yang mereka terima dari orang lain secara positif. Dalam proses ini, tentu mereka harus MEMBACA. Tidak hanya membaca karya rekan mereka, tetapi juga membaca sumber-sumber lain untuk meningkatkan pemahaman mereka, mencari jawaban yang tidak mereka ketahui, dan menemukan ide-ide baru untuk dituliskan. Dengan demikian diharapkan budaya MEMBACA akan tumbuh dengan sendirinya, sebab bukan lagi karena kewajiban, tetapi karena KEBUTUHAN untuk mengetahui lebih banyak dibanding rekan mereka.

Peran teknologi perpustakaan digital adalah sebagai sarana yang membantu mereka mempublikasikan tulisan, menyebarkan, dan menghadirkan karya siswa dari seluruh Indonesia ke perpustakaan digital sekolah mereka. Selain itu perpustakaan digital juga menyediakan fasilitas untuk berkomunikasi dan berkolaborasi secara lebih terstruktur dibandingkan dengan mailing list atau group diskusi yang serba instant. Semua karya tulis, response, masukan, dan komentar, dimasukkan ke dalam knowledgebase yang dapat dimanfaatkan lebih lanjut di masa mendatang.
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Gambar 4. Interaksi antar siswa dan antar guru dalam jaringan perpustakaan digital SMU/SMK

Perpustakaan digital didesain agar mampu menarik perhatian dan minat guru dan siswa, serta memudahkan komunikasi pemikiran di antara mereka, seperti pada gambar 4. Sifat interaktif seperti yang ada dalam permainan game jaringan, yang membuat pemainnya kecanduan perlu dimasukkan dalam fasilitas kolaborasinya. Tujuannya semata-mata untuk menjadikan aktifitas membaca dan menulis itu menyenangkan, seperti permainan yang mencandu.

5. Strategi: Kolaborasi dengan Teknologi Murah

Kondisi riil SMU/SMK di Indonesia saat ini menunjukkan bahwa penetrasi komputer di sekolah tersebut masih sangat minim. Ada sekolah yang tidak ada komputer sama sekali, dan cukup banyak juga yang sudah mulai menggunakannya. Tentunya hal ini bukan alasan untuk menunda penggunaan teknologi informasi dan telekomunikasi dalam membantu peningkatan information literacy guru dan siswa. Meskipun jaringan perpustakaan digital baru bisa diterapkan di beberapa sekolah saja, upaya ini bukan berarti harus dihentikan. Bahkan sebaliknya, kita harus mencoba dan terus mencoba, sehingga mampu menguasai dan memanfaatkan teknologi ini secara tepat dan sesuai kondisi yang ada.

Mendengar istilah perpustakaan digital saja mungkin sudah terbayang dalam pikiran kita tentang adanya teknologi yang sangat canggih, high speed, digital, dan sulit diterapkan dan dikuasai oleh SMU/SMK. Padahal, meskipun di negara maju, masalah koneksi ke internet yang lambat, tidak semua berkecepatan tinggi, juga menjadi isu penting dalam mendesain sistem perpustakaan digital. Misalnya, dibuatnya protokol OAI, Open Archives Initiatives, sejak tahun 1999, untuk pertukaran metadata antar server perpustakaan digital di dunia. Metadata adalah informasi singkat mengenai sebuah koleksi digital, misal terdiri dari judul, pengarang, email, abstrak, dan lain-lain. Protokol ini menggunakan HTTP (HyperText Transfer Protocol) sebagai media transportasinya, sehingga dalam jalur yang  lambat pun masih tetap bisa berjalan.

Teknologi perpustakaan digital yang akan diterapkan, sudah mempertimbangkan masalah akses internet yang lambat. Ganesha Digital Library (GDL), software perpustakaan digital yang dibangun oleh KMRG ITB, juga menggunakan HTTP dengan desain yang mirip OAI. Di masa mendatang, GDL akan mengadopsi protokol OAI secara penuh agar kelak dapat diintegrasikan dengan jaringan perpustakaan digital di dunia.

GDL sudah diterapkan oleh lebih dari 20 institusi, baik menggunakan dial-up maupun dedicated connection. Dapat dipasang pada komputer dengan sistem operasi Windows 98/2000/NT, FreeBSD, atau Linux. Dan saat ini GDL sudah terbukti sukses dalam memecahkan masalah koneksi internet yang lambat, contohnya di Universitas Cendrawasih Irian Jaya. Mereka hanya menggunakan akses dial-up ke Wasantara, satu-satunya ISP yang ada di sana, dan telah berhasil mengirim metadata dan mendownload metadata dari server pusat di ITB. Ini menjadi salah satu kunci penting dimana  perpustakaan  digital harus bisa diterapkan di sekolah-sekolah yang menggunakan dial-up sebagai sambungan ke internet dan dengan spesifikasi komputer yang rendah.

Selain fungsi dasar perpustakaan digital sebagai sarana untuk mengumpulkan, mengorganisasikan, menyimpan, dan menyebarkan ilmu pengetahuan, harus juga dilengkapi dengan fungsi kolaborasi. Dengan fungsi ini, pengguna atau anggota perpustakaan digital nantinya tidak hanya dapat menyimpan dan mengakses ilmu pengetahuan explicit dari server, tetapi juga dapat berkomunikasi dengan sesama anggota, sehingga ilmu pengetahuan yang tacit atau masih di dalam kepala pun bisa dikeluarkan dan dikelola.

Perpustakaan digital yang tidak memiliki ruangan kolaborasi, ibarat rumah tanpa ruang tamu, ruang keluarga, dan hanya ada gudang. Tetapi jika bisa membantu kolaborasi, maka perpustakaan digital seperti rumah yang dinamis, hidup, membangkitkan adrenalin, dan memberi manfaat yang besar bagi interaksi pemakainya secara lebih luas. Hal ini persis seperti perpustakaan tradisional yang memiliki ruangan untuk membaca, belajar, berdiskusi, dan seminar, sehingga selalu ramai dikunjungi pemakai. Perpustakaan digital pun harus memiliki fasilitas ‘serupa’.

6. Desain Jaringan Perpustakaan Digital SMU/SMK

Serperti apa jaringan perpustakaan digital SMU/SMK itu? Setelah melihatnya, kita akan merasa bahwa jaringan ini sangat mungkin untuk di terapkan dari sisi teknis. Sekarang akan dijelaskan secara teknis tentang desain jaringan ini.

Pada prinsipnya, terdapat dua buah fungsi yang dimiliki oleh sebuah perpustakaan digital yang menggunakan GDL software, yaitu sebagai Penyedia Data (Data Provider), dan Penyedia Layanan (Service Provider). Penyedia Data bertugas untuk menjalankan peran dasar sebuah perpustakaan digital yaitu untuk membantu mengumpulkan, mengorganisasikan, menyimpan, dan menyebarluaskan koleksi digital dari anggota. Sedangkan Penyedia Layanan bertugas memberikan layanan langsung kepada anggota untuk memanfaatkan koleksi digital yang ada serta menyediakan fasilitas kolaborasi dengan anggota lainnya. Misalnya layanan searching, navigasi koleksi digital, download file, ruangan diskusi, dan sebagainya. Setiap perpustakaan digital memiliki kedua fungsi tersebut.

Untuk memecahkan masalah koneksi internet yang lambat dan temporal, dibuat sebuah perpustakaan digital yang berfungsi sebagai Pusat Penyedia Layanan (untuk selanjutnya disebut Pusat). Seperti dilihat pada gambar 5a, metadata berikut file-file digital dari seluruh Penyedia Data dikirimkan ke Pusat [Ismail, 2001]. Dengan demikian, kita bisa mengakses metadata dari seluruh perpustakaan digital SMU/SMK melalui Pusat. Pusat ini harus terhubung ke Internet menggunakan dedicated connection yang cepat, karena harus melayani seluruh perpustakaan digital dalam jaringan setiap saat. Sedangkan perpustakaan digital SMU/SMK cukup terhubung melalui dial-up connection yang temporal.
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Gambar 5. Hubungan antara Penyedia Data – Pusat Penyedia  Layanan – Penyedia Layanan

Metadata yang sudah terkumpul di Pusat, selanjutnya dapat didownload oleh bagian Penyedia Layanan seluruh perpustakaan digital SMU/SMK yang menjadi anggota jaringan, kemudian disimpan di database metadata lokal setiap perpustakaan digital tersebut (gambar 5b). Dengan demikian, guru dan siswa yang ingin mengakses informasi dari seluruh SMU/SMK tidak perlu selalu terhubung ke internet dan membuka situs Pusat yang kemungkinan lambat, namun cukup mengakses database metadata di halaman web Penyedia Layanan server perpustakaan digital lokal masing-masing. 

Server lokal ini dapat dihubungkan ke jaringan komputer yang mungkin ada di sekolah, sehingga bisa lebih banyak siswa dan guru yang dapat mengaksesnya. Dengan metode inilah, guru dan siswa dapat mengakses informasi dari SMU/SMK lain dengan cepat, tanpa harus selalu terhubung ke internet. Jika ada guru atau siswa yang membutuhkan file lengkap dari SMU/SMK lain, mereka  dapat mengirim pesan kepada ‘pustakawan’ perpustakaan digital mereka, untuk mendownload file tersebut dari Pusat. Skenario di SMU/SMK ini dapat dilihat pada gambar 6.
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Gambar 6. Guru dan siswa mengakses perpustakaan digital dari rumah, sekolah, dan warnet.

Jika ada guru dan siswa yang memiliki komputer di rumah dan terhubung ke internet, mereka bisa langsung mengakses isi perpustakaan digital sekolah mereka dari Pusat Penyedia Layanan. Mereka pun juga dapat mengakses perpustakaan digital dari warnet-warnet terdekat.

Saat ini, fungsi kolaborasi belum sepenuhnya diimplementasikan dalam GDL versi 3.1. GDL versi ini baru mendukung fungsi dasar sebuah perpustakaan digital. Desain GDL versi 4 sedang dibuat yang sepenuhnya akan menyediakan fasilitas kolaborasi seperti yang diharapkan di atas.

7. Infrastruktur Jaringan Perpustakaan Digital SMU/SMK

Untuk mewujudkan jaringan perpustakaan digital SMU/SMK ini, ada tiga infrastruktur yang perlu dipersiapkan dengan baik, yaitu: 

· Infrastruktur Pusat Penyedia Layanan

· Infrastruktur Penyedia Data dan Layanan di SMU/SMK

· Sistem Knowledge Management jaringan perpustakaan digital

Pusat Penyedia Layanan berupa sebuah server perpustakaan digital yang memiliki spesifikasi hardware minimal Pentium II 400 Mhz, 128 MB RAM, dan 20 GB hard disk. Di dalamnya diinstall sistem operasi Linux atau FreeBSD, web server Apache, database MySQL, dan software GDL versi 3.1. Server ini harus memiliki akses ke internet secara dedicated dengan kecepatan yang relatif tinggi, misalnya hosting server di ISP, atau ditempatkan di jaringan kampus Institut Teknologi Bandung yang memiliki akses 2 Mbps ke internet. 

Penyedia Data dan Layanan di SMU/SMK berupa sebuah server perpustakaan digital yang memiliki spesifikasi hardware minimal Pentium II 300 Mhz, 64 MB RAM, dan 10 GB hard disk. Di dalamnya diinstall sistem operasi Windows 98/2000/NT atau Linux, dengan web server Apache, database MySQL, dan software GDL 3.1. Untuk terhubung ke jaringan perpustakaan digital SMU/SMK, server tersebut cukup dilengkapi dengan modem dial-up ke internet. Jika di sekolah terdapat Warnet, maka server dapat diinstall di dalam jaringan LAN Warnet sehingga dapat diakses dari seluruh komputer di sana.

Sistem Knowledge Management perpustakaan digital yang dimaksudkan disini adalah sebuah sistem pengelolaan ilmu pengetahuan dan informasi di dalam perpustakaan digital sebuah SMU/SMK dan mekanisme interaksi antar komunitas SMU/SMK di dalam jaringan perpustakaan digital, sehingga dapat benar-benar bermanfaat bagi guru, siswa, dan juga orang tua serta masyarakat. Secara sederhana bisa berupa perencanaan dan guideline tentang bagaimana informasi dari guru, siswa, dan sumber lain yang penting itu disimpan dan diorganisasikan dalam perpustakaan digital, disajikan kepada pengguna, disebarkan ke SMU/SMK lain, bagaimana interaksi antar siswa dengan siswa, siswa dengan guru, dan seterusnya. Jika tidak ada perencanaan seperti ini, maka pengguna tidak akan tahu bagaimana memanfaatkan perpustakaan digital dengan baik. 

Termasuk dalam sistem knowledge management ini adalah para ‘pustakawan’ atau petugas yang berperan sebagai knowledge officer atau pengelola ilmu pengetahuan. Mereka adalah motor penggerak agar tercapai tujuan untuk meningkatkan minat menulis dan membaca, tingkat information literacy, dan menjadikan perpustakaan digital sebagai clearinghouse yang akurat dan luas informasinya.

Pengembangan infrastruktur fisik teknologi informasi dan telekomunikasi untuk dunia  pendidikan tidak cukup, jika tidak dibarengi dengan sistem pengelolaan ilmu pengetahuan yang integral dan bersifat jaringan. Untuk itu, kehadiran jaringan perpustakaan digital di Indonesia, khususnya yang saat ini menjelma menjadi IndonesiaDLN (Indonesian Digital Library Network) dapat menjadi salah sarana untuk menghubungkan ilmu pengetahuan atar anggota masyarakat khususnya di lingkungan SMU/SMK.
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