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Penelitian ini merupakan bagian dari upaya integrasi dan
interkoneksi keilmuan yang menggabungkan antara ilmu teknologi
informasi dengan kajian humaniora, khususnya dalam bidang sejarah dan
keislaman. Pendekatan ini menjadi penting dalam menjawab tantangan
perkembangan zaman yang menuntut adanya kolaborasi lintas disiplin ilmu

untuk menghasilkan solusi yang inovatif dan relevan.

Dalam konteks penelitian ini, ilmu teknologi informasi digunakan
sebagai sarana untuk mengembangkan sistem berbasis web yang mampu
menyajikan data secara digital, terstruktur, dan interaktif. Sementara itu,
kajian humaniora, khususnya sejarah dan pemikiran tokoh ulama KHR.
As’ad Syamsul Arifin, menjadi substansi utama yang diolah dan disajikan
dalam sistem tersebut. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya
berfokus pada aspek teknis pengembangan sistem, tetapi juga pada nilai-

nilai historis, kultural, dan keilmuan yang terkandung di dalamnya.

Integrasi keilmuan dalam penelitian ini diwujudkan melalui
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menggabungkan teknologi digital dengan kajian humaniora. Pendekatan
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diakses menjadi lebih terbuka dan mudah dipahami oleh masyarakat luas.

Selain itu, interkoneksi keilmuan dalam penelitian ini juga
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dikotomi antara ilmu umum dan ilmu agama. Sejarah tokoh ulama tidak

hanya dipahami sebagai bagian dari kajian keagamaan semata, tetapi juga
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sebagai sumber pengetahuan yang dapat dikembangkan melalui
pendekatan teknologi modern. Hal ini sejalan dengan visi pengembangan
ilmu pengetahuan yang holistik, dimana ilmu agama dan ilmu teknologi

saling melengkapi dan memperkuat.

Melalui penelitian ini, diharapkan tercipta sinergi antara ilmu teknologi
informasi dan kajian keislaman yang mampu memberikan kontribusi nyata
dalam pelestarian warisan intelektual ulama, serta meningkatkan kualitas
penyajian informasi sejarah yang lebih interaktif, edukatif, dan mudah

diakses oleh berbagai kalangan.

Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya menghasilkan produk
teknologi berupa sistem linimasa interaktif, tetapi juga menjadi
representasi nyata dari integrasi dan interkoneksi keilmuan dalam

menjawab kebutuhan masyarakat di era digital.
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ABSTRACT

This study explores the implementation of Digital Humanities in
developing an interactive timeline system to document the life, narrative,
and legacy of KHR. As’ad Syamsul Arifin. The background of this research
is the limitation of conventional historical data presentation, which tends to
be textual, fragmented, and less engaging, making it difficult for users to
understand the chronological relationships between historical events.

This research adopts a Research and Development (R&D) approach,
focusing on the design and implementation of a web-based interactive
timeline system. The system integrates historical data into a structured,
chronological, and visual format, allowing users to explore information
interactively. The development process includes problem identification,
literature study, system analysis, design, implementation, and evaluation.
The evaluation of the system is conducted using the System Usability Scale
(SUS) to measure usability aspects such as ease of use, effectiveness, and
user satisfaction. The results indicate that the interactive timeline system
improves users’ understanding of historical information and provides a
more engaging learning experience compared to conventional methods.
This study contributes to the field of Digital Humanities by demonstrating
how digital technology can be effectively integrated with historical and
Islamic studies. Furthermore, the system developed in this research serves
as a digital medium for preserving and disseminating the intellectual legacy

of Islamic scholars.

Keywords:  Digital Humanities, Interactive Timeline, Historical

Visualization, Usability, Islamic Studies.

xvii



INTISARI

Digital Humanities merupakan pendekatan interdisipliner yang
mengintegrasikan teknologi digital dengan kajian humaniora, khususnya
dalam bidang sejarah dan keislaman. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan dan menganalisis sistem linimasa interaktif berbasis web
sebagai media penyajian sejarah tokoh KHR. As’ad Syamsul Arifin yang
meliputi jejak kehidupan, narasi, dan warisan intelektualnya.

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development
(R&D) dengan pendekatan kuantitatif pada tahap evaluasi sistem. Tahapan
penelitian meliputi identifikasi masalah, studi literatur, analisis kebutuhan,
perancangan sistem, implementasi, serta pengujian dan evaluasi. Sistem
yang dikembangkan dirancang dalam bentuk linimasa interaktif berbasis
web yang menyajikan informasi sejarah secara kronologis, visual, dan
interaktif. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner
System Usability Scale (SUS) untuk mengukur tingkat usability sistem
berdasarkan aspek kemudahan penggunaan, efektivitas, dan kepuasan
pengguna.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem linimasa interaktif yang
dikembangkan mampu meningkatkan pemahaman pengguna terhadap
informasi sejarah dibandingkan dengan metode konvensional. Pengguna
dapat lebih mudah memahami hubungan antar peristiwa secara kronologis
serta memperoleh pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif.
Selain itu, hasil evaluasi usability menunjukkan bahwa sistem berada pada
kategori baik, sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran

digital.
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Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa penerapan
Digital Humanities dalam bentuk linimasa interaktif berbasis web efektif
dalam menyajikan informasi sejarah secara lebih terstruktur, menarik, dan
mudah dipahami. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi kontribusi dalam
pengembangan media pembelajaran berbasis digital serta pelestarian

warisan intelektual tokoh ulama.

Kata kunci: Digital Humanities, Linimasa Interaktif, Sejarah Digital,
Usability, Tokoh Ulama.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi digital telah mengubah cara pengetahuan
dikumpulkan, dikelola, dianalisis, dan disebarluaskan. Perubahan tersebut
tidak hanya terjadi pada bidang ilmu komputer, tetapi juga memengaruhi
bidang humaniora, termasuk kajian sejarah dan kebudayaan. Dalam
perkembangannya, muncul pendekatan Digital Humanities yang
mempertemukan metode dan teknologi digital dengan objek kajian
humaniora. Pendekatan ini tidak sekadar memindahkan dokumen atau
informasi dari bentuk cetak ke bentuk digital, tetapi juga membuka
kemungkinan baru dalam pengelolaan arsip, pengorganisasian data,
analisis sumber, visualisasi informasi, serta penyebarluasan pengetahuan
kepada masyarakat. Dengan demikian, teknologi digital dapat digunakan
sebagai sarana untuk mengembangkan cara baru dalam memahami dan
menyajikan informasi sejarah secara lebih terstruktur dan kontekstual

(Schreibman et al., 2004; Terras et al., 2013).

Dalam konteks kajian sejarah dan keislaman di Indonesia,
dokumentasi mengenai tokoh ulama memiliki nilai penting karena
berkaitan dengan perkembangan pendidikan Islam, pesantren, dakwah,
serta kehidupan sosial masyarakat. Salah satu tokoh yang memiliki posisi
penting dalam sejarah pesantren dan Nahdlatul Ulama adalah KHR. As’ad
Syamsul Arifin. KHR. As’ad Syamsul Arifin (1897-1990) merupakan
ulama yang memiliki hubungan erat dengan perkembangan Pondok

Pesantren Salafiyah Syafi’iyah Sukorejo dan perjalanan Nahdlatul Ulama.



Riwayat kehidupannya juga memperlihatkan keterhubungan antara tradisi
keilmuan pesantren, jaringan ulama, pendidikan, dan perkembangan
organisasi keislaman di Indonesia. Salah satu catatan sejarah menyebutkan
peran KHR. As’ad dalam menyampaikan pesan KH. Cholil Bangkalan
kepada KH. Hasyim Asy’ari yang berkaitan dengan proses awal pendirian

Nahdlatul Ulama (Basri, 1994; Patoni, 2022).

Permasalahan yang kemudian muncul adalah bagaimana informasi
mengenai perjalanan kehidupan dan kontribusi KHR. As’ad Syamsul
Arifin dapat dihimpun dan disajikan dalam bentuk yang lebih terstruktur.
Sumber mengenai KHR. As’ad terdapat dalam buku biografi, arsip
pesantren, tulisan kelembagaan, serta sumber digital yang memiliki
karakter dan bentuk penyajian yang berbeda. Kondisi tersebut
menyebabkan informasi sejarah perlu melalui proses seleksi,
pengorganisasian, dan penyusunan kembali agar hubungan antara tokoh,
waktu, tempat, dan peristiwa dapat dipahami secara lebih sistematis. Dalam
kajian Digital Humanities, pengelolaan sumber digital dan penyusunan
informasi historis merupakan bagian penting dalam proses membangun
bentuk baru penyajian pengetahuan humaniora (Brennan, 2018; Hockey,

2004).

Salah satu bentuk penyajian yang dapat digunakan untuk mengatasi
persoalan tersebut adalah linimasa interaktif (interactive timeline).
Linimasa memungkinkan sejumlah peristiwa disusun berdasarkan urutan
waktu sehingga pengguna dapat melihat keterkaitan antara satu peristiwa
dengan peristiwa lainnya. Berbeda dengan penyajian sejarah yang hanya

mengandalkan uraian teks secara berurutan, linimasa digital dapat



menggabungkan teks, gambar, tautan, dan elemen multimedia dalam satu
lingkungan informasi. Penelitian mengenai penggunaan digital timeline
menunjukkan bahwa media tersebut dapat membantu pengguna memahami
konteks temporal dan hubungan antarkeadaan, sekaligus memberikan
ruang interaksi yang lebih luas dalam proses pembelajaran (DeCoito &

Vacca, 2020; Tavares et al., 2019).

Pemanfaatan elemen visual dalam penyajian informasi juga perlu
memperhatikan cara pengguna menerima dan mengolah informasi. Mayer
(2021) menjelaskan bahwa pembelajaran multimedia melibatkan
pemrosesan informasi melalui representasi verbal dan visual sehingga
rancangan multimedia perlu memperhatikan bagaimana kedua bentuk
informasi tersebut disusun dan dikombinasikan. Dalam konteks sejarah,
penggunaan  linimasa  interaktif = memberikan  peluang  untuk
menghubungkan informasi berbentuk teks dengan gambar, dokumen, dan
media pendukung lainnya dalam satu struktur kronologis. Oleh karena itu,
penerapan linimasa interaktif dalam kajian sejarah KHR. As’ad Syamsul
Arifin tidak hanya dipandang sebagai perubahan bentuk penyajian dari teks
ke digital, tetapi sebagai upaya membangun struktur informasi yang
memungkinkan pengguna menelusuri peristiwa secara bertahap dan

berdasarkan hubungan waktunya (Mayer, 2021; DeCoito & Vacca, 2020).

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini mengembangkan
sistem linimasa interaktif berbasis Digital Humanities untuk menyajikan
jejak kehidupan, perjalanan sejarah, dan warisan KHR. As’ad Syamsul
Arifin dalam bentuk informasi digital yang terstruktur. Sistem yang

dikembangkan menempatkan peristiwa berdasarkan urutan waktu dan



memberikan akses kepada pengguna untuk menelusuri informasi yang
berkaitan dengan setiap peristiwa. Pengembangan sistem ini diharapkan
dapat menjadi salah satu bentuk digitalisasi dan penyajian kembali
informasi sejarah tokoh ulama dengan memanfaatkan pendekatan
teknologi informasi. Dalam kerangka Digital Humanities, pengembangan
tersebut sejalan dengan pemanfaatan teknologi digital untuk
pengorganisasian, visualisasi, preservasi, dan diseminasi sumber-sumber

humaniora (Schreibman et al., 2004; Brennan, 2018).

Dengan demikian, penelitian ini diarahkan tidak hanya untuk
menghasilkan sebuah media informasi digital, tetapi juga untuk menguji
sejauh mana linimasa interaktif dapat digunakan sebagai sarana penyajian
sejarah KHR. As’ad Syamsul Arifin secara kronologis dan lebih mudah
ditelusuri oleh pengguna. Penelitian ini memiliki relevansi dengan
pengembangan Digital Humanities karena menggabungkan sumber
sejarah, pengelolaan data, visualisasi kronologis, dan teknologi berbasis
web dalam satu sistem. Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan
kontribusi pada pengembangan media digital untuk dokumentasi sejarah
tokoh ulama sekaligus menjadi alternatif dalam memperkenalkan warisan
sejarah pesantren kepada masyarakat dan generasi yang berinteraksi
dengan informasi melalui media digital (Terras et al., 2013; Tavares et al.,

2019)

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:



1. Bagaimana proses digitalisasi dan pembentukan korpus dari sumber
arsip sejarah KHR. As’ad Syamsul Arifin sebagai sumber data dalam
penelitian berbasis Digital Humanities?

2. Bagaimana penerapan Natural Language Processing untuk
mengekstraksi entitas, informasi temporal, dan peristiwa dari korpus
sejarah KHR. As’ad Syamsul Arifin?

3. Bagaimana hasil ekstraksi informasi berbasis NLP dapat
direpresentasikan menjadi data sejarah terstruktur dan divisualisasikan
dalam bentuk linimasa interaktif?

4. Bagaimana kinerja proses ekstraksi informasi dalam menghasilkan
data yang dapat digunakan untuk penyusunan linimasa sejarah KHR.

As’ad Syamsul Arifin?

C. Tujuan Penelitian

Menganalisis penerapan konsep Digital Humanities dalam
pengembangan sistem linimasa interaktif berbasis web untuk menyajikan
jejak kehidupan, narasi sejarah, dan warisan intelektual KHR. As’ad
Syamsul Arifin, serta mengevaluasi efektivitas sistem dalam meningkatkan

pemahaman pengguna terhadap informasi sejarah.

D. Batasan Masalah

Agar penelitian ini lebih terarah dan tidak melebar, maka batasan

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Penelitian difokuskan pada kajian sejarah KHR. As’ad Syamsul Arifin,

khususnya informasi mengenai perjalanan hidup, peristiwa penting, dan



kontribusinya yang terdapat dalam sumber-sumber sejarah yang
digunakan dalam penelitian.

2. Data penelitian berupa sumber sejarah dalam bentuk dokumen digital
maupun hasil digitalisasi arsip, meliputi biografi, dokumentasi
peristiwa, dan sumber tertulis lain yang relevan dengan kehidupan serta
kontribusi KHR. As’ad Syamsul Arifin.

3. Proses pengolahan data dilakukan melalui pendekatan Digital
Humanities, yang mencakup digitalisasi sumber, pembentukan korpus
teks, preprocessing, serta penerapan Natural Language Processing
(NLP) untuk memperoleh informasi yang relevan dari sumber sejarah.

4. Ekstraksi informasi dalam penelitian difokuskan pada identifikasi
entitas, informasi temporal, dan peristiwa sejarah yang diperlukan untuk
membentuk data sejarah terstruktur sebagai dasar penyusunan linimasa.

5. Hasil pengolahan dan ekstraksi informasi direpresentasikan dalam
bentuk linimasa interaktif berbasis web sebagai media penyajian dan
eksplorasi informasi sejarah KHR. As’ad Syamsul Arifin.

6. Evaluasi penelitian difokuskan pada kinerja ekstraksi informasi serta
aspek usability dari linimasa interaktif. Evaluasi pemahaman pengguna
dilakukan apabila didukung oleh instrumen dan rancangan pengujian

yang sesuai.

E. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat sebagai berikut:
1. Manfaat Teoretis

Memberikan kontribusi terhadap pengembangan kajian Digital

Humanities, khususnya dalam penerapan teknologi digital untuk



dokumentasi, visualisasi, dan penyajian informasi sejarah tokoh ulama

secara lebih sistematis dan interaktif

. Manfaat Praktis

Menghasilkan sistem linimasa interaktif berbasis web yang dapat
digunakan sebagai media penyajian sejarah KHR. As’ad Syamsul
Arifin sehingga informasi historis menjadi lebih mudah diakses,

dipahami, dan dipelajari oleh masyarakat

. Manfaat Sosial dan Edukatif

Mendukung pelestarian warisan intelektual dan sejarah tokoh ulama
melalui media digital serta meningkatkan pengalaman belajar
pengguna melalui penyajian informasi yang kronologis, visual, dan

interaktif.



BAB YV

PENUTUP

B. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa pengembangan As’ad Digital Archive berbasis Digital
Humanities berhasil membangun sistem pengelolaan dan penyajian data
sejarah yang terintegrasi melalui fitur arsip digital, timeline interaktif, dan
geo-history. Sistem yang dikembangkan mampu mengakomodasi proses
pengumpulan, pengolahan, penyimpanan, serta visualisasi data sejarah
sehingga informasi yang sebelumnya tersebar dalam bentuk dokumen
konvensional dapat ditampilkan secara lebih terstruktur dan mudah

diakses.

Tahap pengolahan data dilakukan melalui proses cleaning data,
digitalisasi dokumen, penyusunan metadata, organisasi kronologi peristiwa
(timeline), serta integrasi data spasial (geo-history). Tahapan tersebut
menghasilkan data yang lebih konsisten, terdokumentasi dengan baik, dan

siap diimplementasikan ke dalam sistem berbasis web.

Hasil implementasi menunjukkan bahwa sistem mampu
menampilkan hubungan antara tokoh, peristiwa sejarah, dokumentasi
visual, dan lokasi bersejarah secara interaktif. Fitur timeline memberikan
kemudahan dalam memahami wurutan peristiwa secara kronologis,
sedangkan fitur geo-history membantu pengguna memahami keterkaitan

peristiwa dengan lokasi geografisnya.
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Dengan demikian, penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan

konsep Digital Humanities pada pengelolaan arsip sejarah dapat menjadi

solusi dalam mendukung pelestarian, dokumentasi, serta penyebaran

informasi sejarah secara digital, sehingga arsip tidak hanya berfungsi

sebagai media penyimpanan, tetapi juga sebagai sarana edukasi dan

eksplorasi sejarah yang lebih modern dan adaptif.

. SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat

beberapa saran yang dapat menjadi pengembangan pada penelitian

selanjutnya, yaitu:

1.

Pengembangan fitur visualisasi data sejarah dapat dilakukan dengan
menambahkan tampilan peta yang lebih interaktif serta hubungan antar
peristiwa dan tokoh agar eksplorasi data menjadi lebih informatif.
Penambahan kapasitas dan variasi data arsip disarankan dengan
melibatkan lebih banyak dokumen sejarah, foto, video, maupun
sumber pendukung lainnya agar informasi yang disajikan semakin
lengkap.

Pengembangan sistem pencarian (search engine) berbasis metadata
atau kata kunci dapat ditambahkan untuk meningkatkan kemudahan
pengguna dalam menemukan arsip secara cepat dan akurat.

Integrasi teknologi analitik dan kecerdasan buatan pada penelitian
berikutnya dapat dipertimbangkan untuk membantu klasifikasi arsip,
rekomendasi dokumen terkait, maupun identifikasi keterkaitan antar

data sejarah secara otomatis.



5. Pengembangan akses multi-platform seperti aplikasi mobile dan
optimalisasi responsif pada berbagai perangkat dapat dilakukan
agar sistem arsip digital memiliki jangkauan penggunaan yang
lebih luas.

6. Penelitian selanjutnya juga dapat melakukan pengujian usability
dan pengalaman pengguna (user experience) untuk mengevaluasi
efektivitas sistem dalam mendukung kebutuhan pelestarian dan

pembelajaran sejarah secara digital.
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