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1. Pendahuluan

GDL versi 4.0 merupakan versi perbaikan mendasar terhadap GDL 3.1 khususnya dalam dokumentasi, arsitektur, dan coding. Dokumen ini merupakan bagian penting dalam pembuatan GDL 4.0 yang menjelaskan blue print dari GDL 4.0 untuk aplikasi GENERIC. Akan dijelaskan use-case mendasar dari GDL yang dapat dipakai sebagai fondasi untuk membangun GDL Engine.

2. Filosofi dan Konsep Dasar

GDL sebenarnya bukan semata-mata aplikasi digital library, karena dibangun menggunakan filosofi knowledge management (KM). Digital library dapat didefinisikan sebagai sistem kompleks yang terdiri dari koleksi digital, service, organisasi, dan akses yang …. (lihat Bekeley definition). Sedangkan GDL, tidak hanya sebuah digital library dengan definisi tersebut. Dalam implementasinya harus melibatkan upaya membangun budaya dan lingkungan yang mendorong komunitas untuk berbagi ilmu pengetahuan, mengelola, menyebarkan, dan memanfaatkan ilmu yang mereka miliki untuk kinerja yang lebih baik. Ada tujuan KM di sana.

2.1. Filosofi Dasar

Filosofi dasar dari GDL ini dapat ditangkap dari keterangan di bawah ini:

“Dan (ingatlah), ketika Allah mengambil janji dari orang-orang yang telah diberi kitab (yaitu):"Hendaklah kamu menerangkan isi kitab itu kepada manusia, dan jangan kamu menyembunyikannya," lalu mereka melemparkan janji itu ke belakang punggung mereka dan mereka menukarnya dengan harga yang sedikit. Amatlah buruk tukaran yang mereka terima.” -- Ali Imran 187
“All knowledge all discoveries belong to everybody. ... All knowledge all discoveries belong to you by right. It is time to demand what belongs to you." -- William S. Burroughs, The Job
Misi yang diemban oleh GDL bersama Indonesian Digital Library Network (IndonesiaDLN) adalah mengelola ilmu pengetahuan yang dimiliki bangsa Indonesia di dalam sebuah jaringan yang terdistribusi dan terbuka. Siapa pun bisa menjadi partner dan anggota, asal bersedia berbagi ilmu pengetahuan dengan sesama. Mudah-mudahan dengan adanya jaringan ini kita tidak akan ‘menemukan roda pedati yang telah usang’ atau reinventing the wheel, karena ketidaktahuan dan kurangnya informasi.

Namun, sebaik apapun sistem jaringan perpustakaan digital yang dibangun, jika kita masih tercerabut dari filosofi dasar yang sebenarnya, maka jaringan tersebut tidak akan bisa berjalan maupun bermanfaaat bagi bangsa Indonesia. Apakah filosofi yang mendasari jaringan ini?

Yaitu, “adanya kewajiban kita untuk saling berbagi ilmu pengetahuan”. Terlepas dari adanya aturan yang dibuat manusia tentang copyright, paten, HAKI, Intellectual Properti, ataupun lisensi, telah ada sebuah perjanjian yang sangat primordial antara kita sebagai manusia dengan Tuhan pada saat penciptaan kita. Yaitu, kita telah berjanji untuk menyebarkan ilmu pengetahuan yang kita miliki kepada  sesama manusia, dan tidak akan menyembunyikannya [
]. Terlepas dari keuntungan dan manfaat yang dapat kita perloleh secara pribadi dari berbagi ilmu ini, atau keengganan kita untuk melakukannya, pada dasarnya kita sudah mencatat janji diatas. Filosofi ini merupakan hal yang sangat penting dan menjadi isu sosial yang tidak dapat diabaikan memasuki abad 21. 

Jika kita melupakan hal itu, yang terjadi adalah pengakuan kita atas karya-karya yang kita miliki sebagai milik pribadi. Kita memiliki hak ekseklusif untuk mempublikasikannya atau tidak. Kita bisa menarik lisensi bagi ilmu yang kita “miliki” atau menyebarkan begitu saja secara luas bagi kesejahteraan umat manusia [
].

2.2. Strategi untuk Mengelola Pengetahuan

Dalam praktek KM di lapangan (misal di perusahan konsultan, kesehatan, atau komputer) terdapat dua buah strategi KM yang sangat berbeda. Kedua strategi tersebut adalah:

1. Strategi Kodifikasi

2. Strategi Personalisasi

Dalam Strategi Kodifikasi, pengetahuan dikodifikasi, didokumentasikan dengan baik, dan disimpan ke dalam database sehingga dapat diakses dan digunakan berulang-ulang oleh siapapun dalam organisasi tersebut. Komputer membantu komunikasi antara individu-ke-dokumen. Untuk itu diperlukan sebuah sistem yang mirip dengan perpustakaan tradisional, yang menyimpan dokumen elektronik dengan fasilitas search engine yang bagus. Strategi ini biasanya dipakai oleh perusahaan yang menjual produk yang standard dan umum. 

Dalam Strategi Personalisasi, pengetahuan disebarkan melalui kontak individu-ke-individu. Fungsi utama komputer hanyalah untuk membantu mereka berkomunikasi seperti melalui email, chatting, video conferensi, lalu meeting. Untuk itu diperlukan sebuah sistem pencarian data keahlian (expertise directory) sehingga setiap individu bisa menghubungi individu lainnya dengan informasi kontak yang disediakan. Strategi ini biasanya dipakai oleh perusahaan yang memberikan solusi sangat costumized kepada setiap permasalahan yang unik.

Sebuah organisasi tidak bisa menggunakan kedua strategi sekaligus dengan proporsi yang sama. Ia pun tidak bisa hanya menggunakan salah satu strategi dan meninggalkan yang lain. Contoh perusahaan yang sukses menerapkan KM seperti Ernst & Young, Andersen Consulting, dan McKinsey, mereka memilih salah satu strategi untuk diberi proporsi 80% dan juga menggunakan strategi yang lainnya dengan  proporsi 20%. Strategi mana yang dipilih untuk beri penekanan khusus, juga tidak akan sama antara organisasi yang satu dengan yang lainnya. Ernst & Young dan AC menekankan pada Strategi Kodifikasi, sedangkan McKinsey pada Strategi Personifikasi. Strategi yang tidak sesuai dengan budaya dan kehidupan bisnis organisasi juga akan menghasilkan kegagalan besar dalam menerapkan KM [
].

Bagaimana dengan sistem GDL yang akan dikembangkan? Ada beberapa hal yang menjadi pertimbangan dalam memilih strategi di sini yang dijelaskan sebagai berikut:

Di Lingkungan Akademik dan Riset:

· Individu sebagian besar lebih tertarik untuk mengakses dokumen melalui jaringan digital library. Untuk melakukan pekerjaan masing-masing (seperti penelitian, mengerjakan TA, tesis dan disertasi), individu membutuhkan sebanyak-banyaknya dokumen referensi dan tidak banyak membutuhkan komunikasi langsung dengan yang membuat dokumen.

· Karena permasalahan yang akan dipecahkan oleh individu rata-rata adalah unik, tidak standard, dan memerlukan solusi yang sangat spesifik, maka tidak menutup kemungkinan individu tersebut perlu berkomunikasi langsung dengan yang membuat dokumen (penghasil knowledge) meskipun dalam kenyataan intensitasnya sangat rendah. Individu juga dapat menghubungi pustakawan secara individu-ke-individu untuk memesan dokumen yang diperlukan.

· Para knowledge officer atau pustakawan, dapat membantu individu dalam mencari dan menyediakan dokumen yang diperlukan untuk riset. Karena tidak semua dokumen sudah dalam bentuk digital yang tersedia di server, maka pustakawan perlu komunikasi individu-ke-individu dengan sesama pustakawan dari institusi lain untuk mendapatkan dokumen yang diperlukan. 

Di Lingkungan Kelompok Usaha Kecil Menengah (UKM):

· Para spotworker atau manajer kelompok UKM memerlukan lebih banyak komunikasi langsung dengan individu, baik yang ada di lapangan maupun dengan para ahli pertanian yang ada di perguruan tinggi, pemerintahan, atau bisnis.

· Selain itu, mereka juga memerlukan informasi dari dokumen yang actionable seperti teknologi tepat guna, tips tanam, informasi penanganan hama, manajemen, permodalan dan sebagainya.

· Para ahli pertanian lebih banyak memerlukan informasi berupa data dan pengalaman lapangan dari para pemain UKM. Informasi ini perlu bagi analisa permasalahan, memberi masukan kepada petani dan UKM, serta untuk riset.

2.3. Strategi GDL

Melihat dua aplikasi GDL pada dua lingkungan yang berbeda di atas, dapat kita simpulkan bahwa kedua strategi perlu diterapkan, namun dengan penekanan yang berbeda sesuai dengan kebutuhan dan model bisnis organisasi. Dengan demikian, GDL sebagai perangkat teknologi informasi, harus menyediakan feature untuk:

· Pengelolaan pengetahuan yang telah dikodifikasi dan akses individu-ke-dokumen (Strategi Kodifikasi).

· Pengelolaan data keahlian (directory of expertise) dan komunikasi individu-ke-individu (Strategi Personalisasi).

Perlu ditekankan bahwa, dalam perangkat GDL kedua strategi tersebut diberikan secara proporsional, namun hal ini bukan cerminan dari implementasi GDL di lapangan. Komponen mana yang akan banyak dimanfaatkan dari GDL tersebut oleh sebuah organisasi, tergantung dari strategi mana yang ditekankan.

2.4. Membangun Budaya Mengelola Pengetahuan

Selain itu, GDL juga harus menyediakan tips ‘best practice’ tentang bagaimana membangun budaya KM di dalam organisasi sehingga para manajernya dapat menerapkan startegi pengelolaan pengetahuan yang tepat dengan atau tanpa bantuan GDL sebagai perangkatnya teknologi informasinya. Tips ini dapat disampaikan melalui training, diskusi, workshop, atau meeting. Dalam hal ini ada beberapa hal yang harus dipikirkan dan dirumuskan bersamaan dengan implementasi pengelolaan pengetahuan di sebuah organisasi, yaitu:

· Bagaimana menjelaskan kepada top manajemen agar mendukung terciptanya budaya pengelolaan pengetahuan di dalam organisasi.

· Bagaimana menemukan dan membangun budaya pengeloaan pengetahuan di dalam organisasi atau komunitas, sehingga para individu di dalamnya berpartisipasi aktif dalamnya.

· Bagaimana membangun Community of Practice di dalam organisasi atau komunitas tersebut, agar dapat meng-capture dan menyebarkan pengetahuan yang dimiliki individu.

· Bagaimana merumuskan insentive bagi knowledge-worker, yaitu individu-individu yang terlibat dalam pengelolaan pengetahuan mereka.

Tips best practice ini bukan berupa komponen aplikasi dalam GDL, tetapi sebuah metodologi, pengalaman praktis, atau gagasan yang hanya dapat dipahami dan diimplementasikan melalui interaksi individu-ke-individu di dalam sebuah organisasi. Dokumen yang ada hanyalah merupakan contoh praktis bagi mereka yang dilengkapi dengan informasi kontak orang-orang yang dapat membantu mereka membangun budaya KM di organisasi.

2.5. Hubungan antara GDL, Strategi, Budaya, dan Individu

Secara singkat, filosofi dan konsep dasar di atas dapat dijelaskan dalam bagan hubungan antara GDL, Strategi, Budaya, dan Indvidu di bawah ini.


[image: image1.wmf]Ganesha Digital Library

System

Personalization

Strategy

Codification

Strategy

CULTURE

Individual

CoP*

Organization

* CoP = Community of Practice


Budaya dan Individu

Culture atau budaya menjadi titik sentral dalam pengembangan organisasi atau komunitas berbasis pengetahuan. Budaya ini dapat diukur dari tingkat partisipasi dan kebiasaan individu di dalam organisasi tersebut dalam memanfaatkan pengetahuan baik yang sudah dikodifiksi maupun yang masih tacit di dalam pikiran individu lain. Apakah ketika dia melaksanakan tugas dan pekerjaan sehari-hari secara efektif telah memanfaatkan sumber-sumber pengetahuan tersebut, turut berbagi pengetahuan dari pengalaman pribadi, atau tidak. Apakah ada community of practice dan apakah keberadaannya cukup membantu individu dan organisasi.

Community of Practices (CoP) adalah sebuah kelompok orang-orang yang secara informal mengikatkan diri bersama-sama melalui sharing pengetahuan dan pengalaman serta melalui gairah untuk bekerja sama [
]. Di sebuah perguruan tinggi, CoP ini bisa berupa sekelompok mahasiswa yang sedang mengerjakan proyek tugas akhir dengan topik yang berhubungan, atau para peneliti di sebuah laboratorium yang suka ngobrol di sore hari sambil minum kopi, bercerita soal temuan masing-masing atau permasalahan yang dihadapi.

Hampir semua perusahaan yang sukses menerapkan strategi pengelolaan pengetahuan, menempatkan seorang chief dan tim yang bertugas khusus untuk menggulirkan budaya ini. Strategi, aktifitas, manajemen, insentif, dan segala yang medukung terciptanya dan lestarinya budaya tersebut selalu digali dan dijalankan. Intinya, ini memerlukan dukungan penuh dari top manajemen agar pengelolaan pengetahuan benar-benar bisa berhasil dan memberi manfaat bagi organisasi.

Strategi dan GDL

Strategi yang diterapkan, entah itu yang ditekankan pada Strategi Kodifikasi atau Strategi Personalisasi, dimasukkan ke dalam bagian dari budaya, atau dibudayakan. Individu dalam organisasi tersebut menjadi terbiasa bahwa untuk melakukan pekerjaanya, dia dapat mengakses database berisi kodifikasi pengetahuan atau berhubungan langsung dengan orang-orang yang memiliki pengalaman dan keahlian yang dia butuhkan. Sistem telah memudahkan dia untuk melakukan itu sehingga kualitas pekerjaan bisa lebih baik dan waktu penyelesaian bisa lebih singkat.

Untuk itu, mereka didukung oleh teknologi informasi yang pemanfaatannya ditekankan pada salah satu strategi. Pertama, menyediakan akses pencarian dokumen secara mudah, tepat, dan cepat. Atau kedua, membantu menemukan individu yang memiliki keahlian yang dia butuhkan serta membantu melakukan kontak langsung dengan individu tersebut melalui email, chatting, video converence, atau kontak darat. 


GDL berperan di sini yaitu dengan menyediakan fasilitas search engine yang baik, navigasi pengetahuan yang telah dikodifikasi, akses terhadap direktori expert, dan media komunikasi seperti email, forum, atau chatting. Budaya, strategi, dan GDL harus mampu menarik individu untuk berbagi pengetahuannya serta memanfaatkan knowledge base dengan efektif melalui berbagai strategi seperti insentif, best practices, award, dan sebagainya.

3. Business Use Case Model

Sekarang kita akan melihat langsung bagaimana Business Use Case Model dari sistem GDL yang akan dibangun ini. Business Use Case Model terdiri dari dua bagian yaitu Business Actors dan Business Use Cases [
]. 

3.1. Business Actors

Business Actors mendefinisikan entitas eksternal dan orang yang berinteraksi dengan sistem bisnis. Sebuah business actor bisa berupa orang, namun sebuah sistem informasi yang berinteraksi dengan sistem bisnis juga bisa berperan sebagai sebuah business actor.

Dalam sistem bisnis GDL, secara generik business actornya adalah sebagai berikut:

· Guest

· Member

· Editor

· Knowledge Officer

· Superuser

Tabel berikut ini  menjelaskan aktor-aktor diatas.

No
Aktor
Keterangan
Contoh

1
Guest
Pengunjung yang tidak terdaftar sebagai member.
Pengunjung yang tidak login.

2
Member
Pengunjung yang sudah terdaftar sebagai member. Agar mendapat hak sebagai Member, pengunjung harus melakukan login dahulu.
Mahasiswa, peneliti, spotworker, dll.

3
Editor
Member yang dapat melakukan pengelolaan pengetahuan dalam kategori tertentu.
Petugas editor dari departement elektro, peer reviewer, dll.

4
Knowledge Officer
Member yang berperan sebagai pengelola pengetahuan untuk seluruh kategori dalam sebuah server GDL.
Information Manager, pustakawan, dll.

5
Superuser
Member yang memiliki hak penuh, termasuk mengelola membership, group, sinkronisasi data, dan lain sebagainya.
Administrator server.

3.2. Business Use Cases

Business Use Case menjelaskan workflow dan bagaimana bisnis digunakan oleh pengguna. Ini juga menjelaskan perilaku dari GDL yang diharapkan oleh pemakai untuk membantu kedua strategi diatas. Kita akan bahas Business Use Cases dalam empat kelompok, yaitu Business Use Cases untuk:

· Strategi Personifikasi

· Strategi Kodifikasi

· Protokol OAI (Open Archive Initiative)

· GDL-Network Additional Protocol

· Administrasi Sistem GDL

3.2.1. Business Use Cases Strategi Personifikasi




No
Sub-Strategi
Use Cases

1
Capture Expertise
· Member Registration (member)

· Bidang Keahlian (member)

· Online CV (member)

· Mengundang Member untuk melengkapi CV dan Keahlian melalui Advertisement (system)

· Mengundang expert agar bersedia datanya dimasukkan dalam expertise directory (cko)

· Expert dan  expertise yang dicari / dibutuhkan (member)

2
Kodifikasi Expertise
· Memilih expert diantara data member, dikelompokkan dan dilengkapi berdasarkan categori (cko).

· Menyusun data most wanted expert dengan menarik (dilengkapi foto, keahlian, CV, dll) (cko)

3
Pengorganisasian 

Direktori Expertise
· Expertise Directory Explorer

· Expert by category (cko)

· Expert by institution (cko)

· Expert by name (system)

· Directory of mailing list (cko) 

4
Penyajian Direktori 

Expertise
· Search (by: name, category, expertise, experience, dll) (member)

· Browse / navigate (by name or category) (member)

· Read detail informasi expert (member)

· Tell friends

· Read the way to contact expert (member) 

· Most active expert (system)

· Expert of the month (system)

· List of wanted expert (system)

· What’s new expertise (system)

· Expertise Directory Portal (system)

5
Penyebarluasan 

Direktori Expertise
· OAI protocol (superuser, system)

6
Kolaborasi
· Messanger:

· Send (member):

· Send instant message

· Call

· Send invitation

· Ask for assistant

· Send email

· Looking for expert or expertise

· Receive:

· Receive alert (system)

· Read message (member)

· Read invitation (member)

· Give assistant (member)

· Read email (member)

· Redirect messages to email (member)

· Member alive lists (system)

· Chatting (member)

· Forum (member)

· Teamwork Support (project management)

3.2.2. Business Use Cases Strategi Kodifikasi

No
Sub-Strategi
Use Cases

1
Capture Pengetahuan
· Invitation to share knowledge (system)

· Upload metadata dan file (member)

· Set allowed access level

· Update metadata dan file

· Beri penghargaan kepada yang sharing (system)

· Pengetahuan yang dibutuhkan member (member)

2
Kodifikasi Pengetahuan
· Memilih highly recommended document dari dokumen yang upload member (cko).

· Peer review atas dokumen yang diupload member (editor, reviewer).

· Approval, filtering, editing.

3
Pengorganisasian Pengetahuan
· Document and Category Explorer (cko, member)

· Menempatkan dokumen yang sudah diapprove ke kategori yang benar (cko).

4
Penyajian Pengetahuan
· Search (member)

· Browse / navigate (member)

· Read detail dokumen (member)

· Tell friends (member)

· Read the way to contact author (member)

· What’s new document (system)

· Recommended document (cko)

· Most accessed document (system)

· List of wanted document (system)

· Knowledge Portal (system)

5
Penyebaran Pengetahuan
· OAI Protocol (superuser, system)

6
Kolaborasi
· Beri komentar (member)

· Orders:

· Request for copy / full text to cko (member)

· Orders manajemen (cko)

· Invite author (member)

· Send instant message (member)

· Alert new related document (system)

· Alert new message (system)

7
Reward and incentives
· Award:

· Author of the most qualified document

· Author of the most accessed document

3.2.3. OAI Protocol

No
Request Types
Keterangan

1
Identify
Mendapatkan informasi tentang sebuah repository, termasuk informasi administratif, identitas, dan community-specific.

2
ListMetadataFormats
Mendapatkan format metadata-metadata yang tersedia di sebuah repository. Argumen bisa ditambahkan untuk mendapatkan format bagi record tertentu.

3
ListSets
Mengambil struktur Set dalam sebuah repository.

4
GetRecord
Mengambil sebuah record dari sebuah item di repository. Argumen: identifier atau key dan format metadata.

5
ListRecords
Mengambil record-record dari sebuah repository. Argumen bisa ditambahkan untuk mengambil record berdasarkan keanggotaan record dalam sebuah Set spesifik atau range tanggal modifikasi, pembuatan, dan penghapusan.

6
ListIdentifiers
Mendapatkan daftar identifier dari record-record yang dapat diambil dari sebuah repository. Argumen bisa ditambahkan, misal untuk mengambil identifier berdasarkan keanggotaan record dalam sebuah Set spesifik atau range tanggal modifikasi, pembuatan, dan penghapusan.

3.2.4. GDL-Network Additional Protocol

No
Request Types
Keterangan

1
Connect
Membuka hubungan (connection session) dengan sebuah repository server.

2
Disconnect
Memutuskan hubungan dengan sebuah repository server.

3
PutRecord
Mengirim sebuah record dari repository lokal ke repository lain.

4
PutListRecords
Mengirim record-record dari repository lokal ke repository lain (hub). Argumen bisa ditambahkan, misal untuk mengirim record berdasarkan keanggotaan record dalam sebuah Set spesifik atau range tanggal modifikasi, pembuatan, dan penghapusan.

5
PutFileFragment
Mengirim sebuah potongan file (fragmen) dari lokal ke repository lain (hub). 

6
MergeFileFragments
Perintah menggabungkan potongan-potongan file yang sudah disimpan direpository lain menjadi satu file utuh.

3.2.5. Administrasi Sistem GDL

No
Service
Use Cases

1
System Administration
· Database: configuration, backup, restore, archive

· Server: tipe OS, proxy setting, files repository setting

· Application: Set publisher configuration

2
Member & Group

Administration
· Manage (edit, approve, delete) membership

· Set access level for member

· Group: create, manage

· Set group for member

3
Editor Administration
· Set grant for member or group

4
Organization Administration
· Create, update, delete organization table

5
Content Administration
· Synchronization

6
Costumization Administration
· Application: logo, menu, page

· User: content, layout, greeting, color, language

3.3. Framework GDL

Diagram dibawah ini menjelaskan framework dari GDL dengan Business Use Cases seperti dijelaskan di atas.
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3.4. Model Standard Metadata

Definisi metadata adalah definisi atau deskripsi mengenai data [8]. Dalam terminologi digital library, metadata berarti keterangan atau data mengenai content digital yang terkandung dalam digital library tersebut. Pada prakteknya metadata 

GDL menggunakan standard metadata dublin core, yang juga digunakan oleh protokol Open Archive Initiative, OAI. Dengan metadata yang sesuai dengan standard ini, GDL dapat bertukar informasi dengan penyedia data (data provider) lainnya yang menggunakan OAI di seluruh dunia. 

Model metadata pada GDL 4 mengalami beberapa perubahan, di mana syntaxnya disesuaikan dengan penerapan protokol OAI. Selain syntax-nya, perubahan juga dilakukan terhadap struktur databasenya. Sebuah contoh format XML untuk metadata untuk ETD adalah sebagai berikut.




 

<?xml version="1.0" ?> 
<dc>
  <title>
  Digital Library Network in Indonesia 
  <about>access</about> 

  <alternative /> 

  <series /> 

  </title>
  <creator>
  Ismail Fahmi 
  <bday /> 

  <orgname>Knowledge Management Research Group - ITB</orgname> 

  <email>ismail@itb.ac.id</email> 

  <street /> 

  <locality /> 

  <region /> 

  <country>Indonesia</country> 

  <pcode /> 

  </creator>
   <publisher>
  <id>JBPEISMAIL</id> 

  </publisher>
   <subject>
  <keywords>digital library, indonesia, gdl, knowledge management, networking</keywords> 

  <classification /> 

  <ddc /> 

  </subject>
   <description>
  Information about digital libraries or library development in Indonesia is rare especially in international newspapers or magazines. In this article, I …

accepted this and are eager to join the network. <p><p>A two day workshop in Bandung was conducted after the seminar to discuss the establishment of the Indonesia DLN, interoperable metadata standards, and other important issues. Forty people from 23 institutions attended it.<p> 
  <alternative /> 

  <notes /> 

  </description>
   <contributor>
  ismail@netmon.itb.ac.id 
  <role>Content Editor</role> 

  </contributor>
   <contributor>
  <modifiedby>ismail@netmon.itb.ac.id</modifiedby> 

  </contributor>
   <date>
  2001-03-01 
  <issued>2001-05-17</issued> 

  <modified>2001-05-17-04-00</modified> 

  </date>
  <type>grey</type> 

  <format /> 

  <identifier>oai:JBPEISMAIL:20010301/35154</identifier> 

   <identifier> <hierarchy>/IndonesiaDLN/*Personal/JBPEISMAIL/Articles/Digital_Library/</hierarchy> 

  </identifier>
  <source /> 

  <language>English</language> 

  <relation /> 

<relation>
  <count>1</count> 

  </relation>
<relation>
  <no>3</no> 

  <haspart>jbpeismail-gdl-grey-2001-ismail-1-access-article-access-dlinindonesia-v2.zip</haspart> 

  <hasformat /> 

  <hassize>67458</hassize> 

  <hasuri>/download.php?f=/JBPEISMAIL/disk1/1/jbpeismail-gdl-grey-2001-ismail-1-access-article-access-dlinindonesia-v2.zip</hasuri> 

  <hasfilename>article-access-dlinindonesia-v2.zip</hasfilename> 

  </relation>
  <coverage /> 

  <rights>Copyright © 2000 Ismail Fahmi</rights> 

  </dc>

GDL 4 dirancang fleksibel dalam input dan output data, termasuk pembuatan metadata.  Form yang dihasilkan pun dapat di-generate on the fly dari file xml konfigurasi yang ada. Hal ini akan diuraikan di Bab 5, GDL 4 Code Structure.

4. GDL Analysis Model

Berangkat dari filosofi, konsep dasar, dan business use case di atas, sekarang kita dapat menyusun komponen-komponen penting yang harus dimiliki oleh GDL secara generik (umum). Komponen ini dibagi ke dalam dua kolompok sesuai dengan strategi pengelolaan pengetahuan yang harus didukung. Kita mulai dari requirement atau persyaratan fungsional yang harus didukung GDL.

4.1. GDL Requirements

Agar dapat memenuhi sasarannya, GDL harus dapat memenuhi kebutuhan teknis dan fungsional sebagai berikut :

4.1.1. Kebutuhan Pengguna

Sistem GDL harus dapat memenuhi kebutuhan fungsional yang mendasar sebagai berikut 

1. Pengguna usia sekolah, kira-kira umur > 10 tahun.

2. Pengguna dari segala golongan/suku, dan minimal mengenal bahasa nasional.

3. Pengguna mampu dan terlatih dalam menggunakan internet.

Sistem GDL tidak dirancang untuk memenuhi kebutuhan penderita cacat penglihatan (buta), namun masih dapat digunakan oleh penderita buta warna, ataupun cacat fisik lain yang tidak menghalangi interaksinya terhadap PC.

4.1.2. Kebutuhan Pengelola/Administrator

Sistem GDL harus dapat dikelola dengan mudah dan dapat ditangani oleh administrator yang memiliki kemampuan minimal sebagai berikut :

1. Mengenal komputer, hardware dan software

2. Mengenal baik sistem operasi server yang diinstall. Misalkan jika digunakan OS Linux, maka admin diharapkan dapat melakukan operasi-operasi dasar OS tersebut.

4.1.3. Kebutuhan Sistem Software

GDL Adalah sistem yang dirancang berbasiskan web, yang berarti secara native merupakan sistem terdistribusi. Oleh karena itu, secara fungsional, sistem GDL terdiri dari 2 sisi, yaitu sisi server dan sisi client.

Server

Di sisi server, GDL harus mampu berjalan dalam berbagai platform sistem operasi, maka dipilih sistem software berikut :

· Sistem Operasi : Windows (9x, ME, NT, 2000, XP) /Unix(SCO, BSD, HP-UX, Solaris) /Linux/dll, lengkap dengan dukungan koneksi internetnya.

· Bahasa pemrograman (interpreter) : PHP versi 4.1.0 ke atas.

· Database backend 
: MySQL / PostgreSQL/Oracle

· Software Library Pendukung

· Graphics support library (GD library, libJPG, libPNG)

· XML/XSLT library (libxml, eXpat XML parser, Sablotron XSLT)

· SSL (Secure Socket Layer) library

· PDF Library (optional)

Client

Untuk sisi client, sistem operasi bisa apapun, asal mendukung koneksi internet TCP/IP dan memiliki web browser grafik. Anda bisa memilih sekian jumlah sistem operasi yang ada, baik Windows, Unix/Linux, Mac, OS/2, dll.

4.1.4. Kebutuhan Sistem Hardware

GDL tidak memerlukan sistem hardware yang terlalu bagus untuk dapat beroperasi, bahkan PC 486 pun masih dapat digunakan sebagai server GDL. Namun untuk performa terbaik sebaiknya hardware yang digunakan lebih baik daripada konfigurasi hardware minimal sebagai berikut :

PC Server 

· Sistem Windows 

· Minimal Windows 98 (atau 95 dengan patch) :

· Processor minimal Pentium 166

· Memory minimal 16MB

· Harddisk memiliki space kosong minimal 30MB (biasanya kapasitas 540MB)

· Sistem Unix/Linux 

· Linux kernel 2.x.x,  BSD release 3.x (tanpa X-win)

· Processor minimal 486DX

· Memory minimal 8MB

· Harddisk space kosong minimal 30MB (biasanya kapasitas 540MB)

PC Client

· Sistem Windows 

· Minimal Windows 98 (atau 95 dengan patch) :

· Processor minimal 486DX4-100

· Memory minimal 8MB

· Kartu grafik yang mendukung minimal 256 warna.

· Sistem Unix/Linux 

· Linux kernel 2.x.x,  BSD release 3.x (dengan X-win)

· Processor minimal 486DX

· Memory minimal 16MB

· Kartu grafik yang mendukung minimal 256 warna.

Jangan dilupakan juga keperluan koneksi internet yang memadai antara server dan client, baik melalui direct LAN connection, ataupun melalui dialup, menggunakan kartu jaringan ataupun modem.

Untuk mendukung workflow yang lengkap, sistem GDL dapat dioptimalkan dengan bantuan perangkat lain seperti :

· Scanner / Kamera foto (analog/digital)

· Kartu suara (untuk pengolahan data audio)

· Kamera video (analog/digital)

· Kartu VideoCapture / VideoProcessing

4.2. GDL Analysis

Pada bagian ini akan diuraikan realisasi dari use case di atas, sebagai abstraksi dari model desain. Uraian akan dilakukan dengan sedikit membahas implementasi program.

4.2.1. Analisis Realisasi Use Cases Strategi Personifikasi




No 
Sub system
Realization

1
Capture Expertise, kodifikasi dan organisasi Directory of Expertise


Registrasi Member

[insert/update]

[public]
Registrasi

· Sistem : tampil form registrasi

· Member profile (email, nama lengkap, password, alamat, pekerjaan, pendidikan, nama institusi, bidang keahlian, cv)

· Keikutsertaan grup & kesediaan mengikuti expertise directory (check)

· Member : input data

· Sistem : masukkan data-data :

· Enter to db tables : Member, hak akses, grup 

· Put profile into xml files as metadata.

· Kirim email konfirmasi ke member

· Member : input konfirmasi ATAU 

Update

· Member: edit member profile 

· Admin : edit/delete member/profile, set confirmation




Kodifikasi expertise

[insert/update]

[admin,cko]
Member Listing

· Sistem : tampil list member, tampilkan : Set As Expert ATAU

Insert & Invite Expert

· Sistem : tampil form expert entry.

· CKO : set member/category atau entry form.

· Sistem : insert ke tabel direktori expertise, kirim pemberitahuan (jika member>set as expert) dan invitation (jika insert expert) lewat email.


Organisasi 

Direktori Expertise [set/update]

[admin/cko]
Windows Commander style Expertise Directory Manager

· Sistem : tampil 2-sided, list member & tree of expertise categorization/directory

· CKO : put/unput members to/from list.




Penyajian DoEx

[public]
Directory of Expertise browser

· Sistem : tampil tree of expertise categorization/directory

Search [Radio] Expert

· Sistem : tampil search of expertise 

· Public : browse/search/dsb, click view detail

Directory of Expertise View Detail 

· Sistem : tampil detail, tambah:

· [Info] Rating, Review, Most Active, Rewards

· [Link] Contact e-mail, icq, AOLmsg, Yahoomsg, web.

· [Link] Ask, Read FAQ, Read Publications.

· [Link] Tell friends, give rate, give review



2. 
Collaboration


Alerts

[member]
Content update Alert

· Sistem : tampil alerts pada bagian tertentu di page

· [Link] New message, new content (etd/DoE/forum/internet dir/), 

· [Link] Ask, read publications on gdl, 

· Member : click




Message

[member]
Message Box

· Sistem : tampil messages table (date, from, subject, checkbox delete)

· [Btn] Compose, Delete

· [Link] Attach metadata.

· Member: select message

· Sistem : tampil messages table (date, from, subject)

· [Link] Reply, Delete, Save 

· Member : click reply/compose

· [check] reply as FAQ, safe message, cc via mail




Group membership [member] 
· Sistem : display groups (grupname, position, member #)

· [Link] Group detail.

· [Link] found a new group. Compose, Delete

· Member: click detail

· Sistem : display detail




Forum

[member, group]
· Sistem : tampil group name, forum utama dan sub forum-sub forum yang ada. 

· Member : klik forum

· Sistem : Daftar topik, pengirim pertama, jumlah reply

· Member klik topik

· Sistem : Daftar messages dan reply termasuk data pengirim dan timestamp.


Html chat [member]
· Sistem : group room, who’s active

· Inter server chat.

3.
Teamwork support


Project Management [member, group]
· Sistem : tampil group desktop “

· Display group directory(s)

· Display forum(s)

· Display project(s)







4.
Personalization


Autentikasi & Personal Desktop
Logon screen

· Sistem : tampil form logon (nama, password, logon domain)

· Member : input, submit.

· Sistem : check  database member, group (logon local) atau check remote hub database. Jika sukses, tampilkan personal desktop

Personal Desktop

· Sistem : 

· Personal Directory

· [Link] Alerts (Messages, Forum, Category, Documents)

· Configuration (baca bagian Administration)



4.2.2. Analisis Realisasi Use Cases Strategi Kodifikasi

No 
Subsystem
Realization

1
Capture, kodifikasi, organisasi pengetahuan


Knowledge sharing :

Insert metadata & upload files

[All]

[member, public]
· Sistem : form share knowledge (spesifikasi metadata lihat bab 3.4)

· Complete (all metadata spec)

· Fast (only mandatory fields)

· Wizard (multiple but serial input)

· Member : 

· Add/delete category (only personal directory)

· [List] Set category access level (private use only | group | public) => [Check] ( read content | update/delete category | insert/delete meta | ),

· input metadata & upload files.

· update metadata & upload files. (member only)

· [List] Set metadata access level (private use only | group | public) => [Check] ( read meta | update meta&file | get file |), document release status (alpha, beta, revision, final)  (member only)




Kodifikasi & organisasi : 

On input metadata 

[cko, editor, reviewer]
· System : [Alert] cko/editor/reviewer untuk metadata dan file upload yang masuk dari member.

· Cko/editor/reviewer response

· System : list new metadatas (list only, or explorer style)

· input metadata & upload files.

· [Link] Approve, Review, 

· Recommend Alert cko/editor/reviewer untuk metadata dan file upload yang masuk.




Organisasi : 

Metadata Explorer [admin, cko]

(+member hanya untuk personal direktori) 
· System : Side-by-side category/directory tree. 

· [Btn] Rename, Move, Delete, Edit, Create Link

· Cko: Manages content menggunakan tool tersebut.

· System: Confirmation javascript untuk tiap perubahan (kecuali javascript dimatikan).




Penyajian pengetahuan: 

Metadata browser
Metadata Browse/Navigation

· System : Tampil tree category dan display list summary metadata dalam kategori tersebut.

· Member: pilih metadata to display

Metadata View Detail

· System : Tampilkan Content Detail Metadata

· [Info] Rating, Recommendation, Last modified, Last modification 

· [Link] Read Review, Read Rewards/Awards, Read Log, Read statistic, Read citation.

· [Link] Tell friends, give rate, give review, [Check] monitor changes.

· [Link] Order printed/photo copy



4.2.3. Analisis dan Realisasi Administrasi & Konfigurasi Sistem GDL

No 
Sub System
Realization

1
Environment setting



Configuration file
Database: 

· $CONF[“db_dsn”] = “dbtype://username@host”

Operating System

· $CONF[“os”] = “win32” | “unix”

Environment

· $CONF[“env”] = “internet” | “intranet” | “cdrom”

Page Caching Default

· $CONF[“cache”] = min | tenmin | hour | day | month

File 

· $CONF[“metadata”] = “./metadata”

·  sss

· 


Manual OS Configuration
Apache Web server

· httpd.conf

· Servername, admin, virtualhost

PHP module

· php.ini

· Servername, admin, virtualhost

Auto Synchronization

· Unix system : cron

· Win32 system : task manager.




Administration Page

[admin]
Show configuration panel

· Backup (System) 

· [Link] Backup (save file as), 

· [Input] Restore (upload file)

· All Member & Group

· Set permission & Grants

· Organisation

· Insert/update/delete

· Synchronization

· Setting for auto synchronization

· Manual setting for manual synchronization

· Manual synchronization




Customization 

[member]
Show customization panel

· Theme/Layout

· Set theme (font setting, color, etc)

· Set layout

· Text only / decorated mode

· Language  setting

· Set language

5. GDL Implementation 

GDL 4 dibuat dengan melakukan complete re-coding yang berarti hampir semua bagian dari GDL3.1 ditulis ulang ataupun disesuaikan. Ini dilakukan untuk dapat memenuhi seluruh Requirement dan Use-case seperti yang telah diuraikan di atas. 

Pada saat ini GDL 4 dibuat berdasarkan sebuah framework sistem berbasiskan web. Framework yang diperkuat oleh beberapa library software opensource yang telah dimodifikasi ini bertujuan agar program benar-benar 100% modular, mudah dibaca, dan mudah digunakan ulang (reusable).  

Sampai tulisan ini dibuat, GDL 4 masih dalam tahap pematangan framework yang dipakai. Dengan mematangkan framework ini, diharapkan development GDL di masa depan tidak lagi tergantung sepenuhnya pada KMRG ITB, namun dapat didukung oleh komunitas pengguna GDL sebagaimana umum terjadi pada dunia opensource. Berikut ini sedikit diungkapkan framework GDL 4 dan perbedaannya dengan beberapa versi GDL sebelumnya.

Gambaran singkat mengenai struktur pemrograman GDL versi 4 adalah sebagai berikut :
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Object Oriented 

Para developer GDL 4 berusaha untuk menerapkan konsep ini pada pembangunan framework GDL. Object Oriented Programming (OOP) adalah sebuah paradigma mutakhir yang terjadi pada dunia programming, di mana cara pandang pemrograman tidak lagi terikat pada sequence/urutan listing program. Dengan OOP, programmer dapat melakukan desain dengan memodelkan pelaku dan entity dalam sistem sebagai obyek yang memiliki sifat (properties) dan pekerjaan (method). Dengan demikian, sebuah obyek dapat dimunculkan dan digunakan berkali-kali (berupa instance), atau diturunkan menjadi obyek baru yang mirip namun memiliki sifat berbeda (inheritance) kemudian dimunculkan. Listing program GDL 4 akan lebih singkat namun lebih lengkap dan tersruktur.

XML-XSL

XML (eXtensible Markup Language) merupakan rekomendasi standar keluaran World Wide Web Consortium (w3c), http://www.w3c.org. XML adalah subset dari SGML dan dijelaskan dengan mendetail pada halaman page rekomendasi w3c [6]. XML menjelaskan sebuah class dari obyek-obyek data yang disebut dokumen XML, dan menjelaskan perilaku program komputer yang memproses mereka. Dokumen XML dibangun dari unit-unit penyimpanan data yang disebut entity yang mengandung data yang parsed (untuk diolah) maupun unparsed (tidak untuk diolah). Data yang di-parse (parsed) terdiri dari karakter-karakter yang sebagian membentuk data, dan sebagian lagi membentuk markup. Markup (penandaan) mengkodekan deskripsi layout penyimpanan data dokumen dan struktur logic-nya. Sebuah modul software yang disebut XML-Processor digunakan untuk membaca dokumen XML kemudian menyediakan akses terhadap struktur dan isi dari dokumen tersebut terhadap sebuah aplikasi.

Sedangkan XSL (eXtensible Stylesheet Language) adalah bahasa yang penggunaannya terdiri dari 3 bagian :

· transforming XML documents 

· defining XML parts and patterns 

· formatting XML documents

Cara kerja XML dengan XSL secara garis besar adalah sebagai berikut [7]

· Dokumen XML terdiri dari penanda (markup) untuk data yang terkandung di dalamnya. Sebuah contoh dokumen XML adalah sebagai berikut : 

<?xml version="1.0"?>

<ABSENSI>

  <SISWA>

   
<NAMA>Nia Ardhyani</NAMA>


<UMUR>15</UMUR>

  </SISWA>

  <SISWA>

   
<NAMA>Dyne Sukmadini</NAMA>


<UMUR>15</UMUR>

  </SISWA>

</ABSENSI>

· Sedangkan file XSL yang berupa formatting data XML menjadi HTML contohnya sebagai berikut :

<?xml version="1.0"?>

<xsl:stylesheet version="1.0" xmlns:xsl="http://www.w3.org/1999/XSL/Transform">

<xsl:template match="/">

  <html>

  <body>

    <table border="2" bgcolor="pink">

      <tr>

        <th>Nama</th>

        <th>Umur</th>

      </tr>

      <xsl:for-each select="ABSENSI/SISWA">

      <tr>

        <td><xsl:value-of select="NAMA"/></td>

        <td><xsl:value-of select="UMUR"/></td>

      </tr>

      </xsl:for-each>

    </table>

  </body>

  </html>

</xsl:template>

</xsl:stylesheet>

· Dengan module XSLT-Processor pasangan file XML dan XSL tersebut akan menghasilkan keluaran sebagai berikut :

Nama
Umur

Nia Ardhyani
15

Dyne Sukmadini
17

Dengan menggunakan paradigma XML-XSL, pemrograman akan lebih clean dan terstruktur karena desain tampilan/keluaran kode html benar-benar terpisah dari program. 

Database Structure : DB::PEAR

GDL 4 memanfaatkan library DB::PEAR sebagai antarmuka database. Library ini tersedia dalam direktori php dan dapat langsung beroperasi setelah konfigurasi library di php.ini dilakukan. DB::PEAR mendukung database abstraction, sehingga sistem GDL mendukung cross-database platform. Database yang didukung oleh PEAR adalah sebagai berikut (urutan abjad):

· ibase
: InterBase (Borland)

· ifx 

: Informix.

· msql
: miniSQL

· mssql
: Microsoft SQL Server

· mysql
: MySQL


· oci8
: Oracle i8

· odbc
: Open DataBase Connectivity 

· pgsql
: PostgreSQL

· sybase
: Sybase.

XMLForm

Untuk interaksi data dengan user, GDL 4 menggunakan class XMLForm buatan Herman Veluwenkamp yang telah dimodifikasi secara ekstensif oleh Donny Fauzan. XMLForm ini memungkinkan form input html di-generate secara on-the-fly​, dengan membaca file konfigurasi form tersebut yang berupa dokumen XML. Dengan demikian developer dapat menambah-kurangi jumlah field yang ada hanya dengan mengubah dokumen XMLnya.




Metadata

GDL 4 didesain agar segala macam content yang mengandung knowledge dapat terekam semua, dan jika perlu dapat terdistribusi sebagaimana metada ETD. Dari use-case dan realisasi di atas kita dapat tentukan beberapa content yang dapat dibungkus dalam metadata yaitu :

· ETD (Electronic Thesis and Desertation) metadata

· DoE (Directory of Expertise) metadata

· Member metadata

· Group metadata

· Fungsi Kolaborasi :

· Messaging

· Forum


· Project

Utuk institusi lain, bisa lebih banyak metadata yang dihasilkan.

Dengan menggunakan XML Form, GDL 4 dirancang agar jumlah field metadata fleksibel, dapat dimodifikasi, ditambah ataupun dikurangi. Struktur penyimpanan metadata pun dirancang untuk mendukung hal itu, di mana xml data disimpan di dalam file, sedangkan hanya path-nya saja yang tersimpan di database. Berikut struktur tabel metadata dalam GDL.

 Field 
Type
Null
Index
Default

 ID 
int(10)
No 
Primary
 

 PREFIX 
varchar(20)
Yes 

etd 

 IDENTIFIER 
varchar(50)
Yes 

oai:repository_id:content_type/yymmdd/no 

 GDLIDENTIFIER 
varchar(100)
Yes 

NULL 

 DATESTAMP 
datetime
Yes 

0000-00-00 00:00:00 

 REPOSITORY_ID 
varchar(20)
Yes 

JBPTITB 

 GROUP_ID 
varchar(15)
Yes 

member 

 USER_ID 
varchar(50)
Yes 

name@email.ac.id 

 ACCESS_MOD 
varchar(11)
Yes 

rwx-r---r-- 

 CONTENT_TYPE 
varchar(20)
Yes 

theses 

 SETSPEC 
varchar(200)
Yes 

theses:sociology:2002 

 XML_FILE_PATH 
varchar(255)
Yes 

NULL 


Demikian gambaran implementasi GDL 4. Gambaran lebih mendalam akan diuraikan dalam dokumentasi software GDL4.

6. Future Look at GDL

GDL 4 sampai sekarang masih dikembangkan dengan basis web. Namun tidak menutup kemungkinan bahwa untuk keperluan tertentu GDL akan diintegrasikan dengan sistem windows ataupun platform lainnya. Pengembangan ke arah ini didorong oleh realita bahwa kebanyakan software content producer yang digunakan adalah berbasiskan Microsoft WindowsTM. Berbagai keluhan pengguna akan ketidaknyamanan penggunaan web dan browser dalam produksi juga melatarbelakangi hal ini. 

Dalam waktu mendatang, setelah diluncurkannya GDL versi 4, Divisi Digital Library KMRG ITB berencana untuk mengkonsentrasikan risetnya pada pembuatan aplikasi client berbasis Win32 dan library program yang terintegrasi dengan software MS OfficeTM. Software ini ditujukan untuk berfungsi sebagai client side, sedangkan servernya tetap menggunakan web. Client yang memerlukan kenyamanan demi performa kerja yang lebih baik dapat memanfaatkan produk ini. 

Ada beberapa alternatif protokol yang akan digunakan untuk komunikasi client dengan server, di antarnya CORBA (Common Object Request Broker) atau WDDX.
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