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LAMPIRAN C: Transkrip Wawancara
TRANSKRIP KORESPONDENSI PRIBADI PAK ALI AKBAR,

ARKEOLOG, VI TELEPON (Jumat, 28 Oktober 2016)

Ali Akbar: Halo

Gracia: Halo selamat siang pak.

Ali Akbar: Siang, siang.

Gracia: Ok, jadi saya yang kemarin ingin bikin film nih pak. Mau nanya lagi.

Ali Akbar: lya.

Gracia: Jadi pertanyaannya saya mau mengulik kearah peralatan dan aksesoris
yang bapak punya.

Ali Akbar: Aksesoris?

Gracia: Maksudnya Artibut-artibut yang arkeolog punya.

Ali Akbar: Ooo artibut. lya.

Gracia: Pertanyaan pertama untuk arkeolog sendiri ada tidak baju yang otentik
atau baju khasnya.

Ali Akbar: Baju ga ada ya, jadi dia kaya orang lapangan aja. Jadi dia pake yang
banyak kantongnya gitu loh. Trus bajunya juga, apa ya istilahnya. Ya baju
lapanganlah. Kadang ada yang pakai rompi gitu ya. Nah karena ga ada itu, aku
bikin sendiri aja. Tapi ada prinsipnya, kita perlu yang banyak kantong gitu ya
untuk alat-alat. Ada untuk taruh kuas, ada yang taruh meteran, kadang bawa kaca
pembesar juga, ada plastik kalau ada temuan, macem-macem lah. Supaya gak

mondar-mandir. Alat-alat itu biasanya ada dikotak, tapi kita bawa aja. Kompas
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gitu ya. Nah akhirnya saya bikin aja rompinya. Ciri khas alat seperti untuk aduk
semen yang berbentuk runcing untuk mencungkil yang kecil-kecil.

Gracia: Kalau untuk baju, bapak biasanya pakai jaket gak?

Ali Akbar: Ga, pakai rompi. Jadi pakai baju lapangan yang lengan panjang lalu
pakai rompi deh.

Gracia: Kalau pribadi, bukan arkeolog. Bapak punya jaketnya jaket apa?

Ali Akbar: Jaketnya?

Gracia: lya

Ali Akbar: hmm.. kalau lagi santai?

Gracia: iya

Ali Akbar: Jaket yang bisa berfungsi doble, jadi bisa untuk presentasi juga. Jaket
gaya lah.

Gracia: ok

Ali Akbar: Jadi di bilang jas bukan. Aku misalnya presentasi luar negri ya.
Biasanya musim dingin. Kemarin baru pulang tu saya dari China. Jadi itu bulan-
bulannya autum, musim gugur. Kalau kita bawa jas sendiri, wah repot, menuh-
menuhin bagasi. Jadi bawa 1 yang multi fungsi.

Gracia: Nanti bisa di foto ga pak?

Ali Akbar: Ga bawa, rompi saya bawa.

Gracia: Kalau ciri-ciri jaketnya seperti apa tu pak? Ada nama ya sendiri gitu?

Ali Akbar: Ga, ga ada.

Gracia: Biasanya kalau arkeolog dilapangan, itu biasanya pakai topi ga? Topi apa

ya pak?
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Ali Akbar: Ya, topi. Topi ini ga ada yang khas sebenarnya. Saya juga sampai
sekarang nyari sebenarnya enaknya apa gitu ya. Kalau arkeolog-arkeolog diluar
negri kalau dia orang Amerika segala, dia pakai topi gaya koboi. Nah kalau di kita
ga ada, kalau pakai topi koboi tar ngikut-ngikut ke sana gitu. Nah jadi yang saya
pakai topi biasa, apa hamanya?

Gracia: Topi baseball gitu?

Ali Akbar: Ya, topi baseball tapi yang polos-polos. Nanti disamain dengan baju
saya. Kalau baju lengan panjangnya pakai krem, topinya pakau krem.

Gracia: Bearti, warnanya itu rata-rata warna coklat ssmuanya?

Ali Akbar: Ya. Apa namanya. Warnanya krem. Tapi sering juga pakai warna
putih.

Gracia: itu ada alasan sendiri tidak? Atau secara naluri bagusnya pakai warna itu?
Ali Akbar: Senang aja, warna putih itu bersih. Nah terus, kan imagearkeolog itu
kan kotor gitu ya atau kumuh gitu ya.

Gracia: Ho

Ali Akbar: Justru kita pakainya celana putih, topi putih.

Gracia: Kalau topi bapak tidak punya yang koboi ya?

Ali Akbar: Tidak

Gracia: Kalau yang mancing, bapak punya tidak?

Ali Akbar: yang kaya topi tukang sayur ya?

Gracia: lya.
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Ali Akbar: Ada ya topi yang lebar di semua sisi dan lemas. Lebar ya 5 sentian.
Dia ada talinya. Untuk tidak jatuh. Nah itu tali y di taruh di atas jadi sampingnya
kelihatan.

Gracia: Tapi untuk topi bapak prefer yang cap ya?

Ali Akbar: lya, nanti saya pakai pin.

Gracia: Pin apa ya pak?

Ali Akbar: Pin aja, yang bulet-bulet. Yang bisa dipesen di tukang jalan. Kalau
kesitus padang, nanti tulisannya di situs padang.

Gracia: Jadi seragam gitu ya?

Ali Akbar: lya.

Gracia: Untuk peralatan bapak sudah kasih tau seperti kuas, nah itu ada yang
otentik tidak? Kalau kelapangan benda wajib yang harus dibawa apa itu?

Ali Akbar: Ya itu, yang seperti sekop pasir, kompas dan meteran. Minimal 3 itu.
Gracia: Lalu bapak pakai toolkit ga? Yang di gulung seperti kotak pensil untuk
taruh peralatan dari kain.

Ali Akbar: Oo.. dari kain. Ada. Semacam toolbox. Tapi tidak ada model
khususnya.

Gracia: Terus dilihat dari warna nih. Kalau bapak pribadi melihat arkeolog itu
identik warnanya apa?

Ali Akbar: hmm.. dia coklat ya. Rata-rata karena dia orang lapangan supaya tidak
terlihat kotor, gali-gali tanah. Ya warnanya mirip dengan warna tanah. Cuman itu
yang belakangn ingin ku ganti. Kita ingin warna-warna cerah. Jadi kalau ada

tamu, ada yang ingin wawancara keliatan segar.
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Gracia: Film yang mengingatkan dengan karakter akrolog itu apa?

Ali Akbar: Hmm.. apa ya. Jadi orang bilang seperti Indiana Jones. Aku
sebenarnya belum pernah nonton sampai selesai sebenarnya.

Gracia: Hoo.. Tapi dari visualnya mewakili arkeolog tidak pak?

Ali Akbar: lya. Kalau dari visualnya Tapi karakternya ga, dia lebih ke treasure
hunter ya. Pemburu harta karun. Tembak-tembakan, kejar-kejaran. Kalau karkater
arkeolog sendiri dia kalem. Teliti, cermat, pelan-pelan. Seperti itu.

Gracia:Dalam film kita, arkeolognya menemukan emas. Kalau bapak sendiri
pernah tidak menemukan benda seperti itu di Indonesia?

Ali Akbar: Ada.

(Telepon tiba-tiba mati, kemungkinan pulsanya habis.)
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