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AULIA WULANDARI 

NIM : 2237010 

ABSTRAK 

Perkembangan teknologi informasi mendorong instansi pemerintahan melakukan 

transformasi digital untuk meningkatkan kualitas pelayanan publik yang efektif, 

efisien, transparan, dan mudah diakses masyarakat. Namun, Kantor Kelurahan 

Kepenuhan Tengah masih menghadapi kendala karena proses pelayanan 

administrasi dilakukan secara konvensional, sehingga membutuhkan waktu lebih 

lama dan mengharuskan masyarakat datang langsung ke kantor kelurahan. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun Website Berbasis 

Artificial Intelligence (AI) untuk modernisasi tata kelola Kantor Kelurahan 

Kepenuhan Tengah agar dapat mempermudah masyarakat memperoleh layanan 

administrasi secara daring. Metode pengembangan sistem yang digunakan adalah 

Waterfall yang meliputi tahap analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, 

pengujian, dan pemeliharaan. Sistem yang dibangun menyediakan fitur pengajuan 

surat secara online, pengecekan status pengajuan berdasarkan Nomor Induk 

Kependudukan (NIK), pencetakan surat yang telah selesai diproses, serta layanan 

informasi melalui Chatbot Artificial Intelligence (AI). Pengujian dilakukan 

menggunakan metode Black Box Testing untuk memastikan fungsi sistem berjalan 

sesuai kebutuhan. Hasil penelitian menunjukkan seluruh fitur utama dapat 

berfungsi dengan baik dan membantu masyarakat memperoleh layanan secara 

lebih cepat, mudah, dan transparan. Sistem juga membantu aparatur kelurahan 

mengelola pelayanan administrasi secara lebih efektif dan efisien. 

Kata kunci: Artificial Intelligence, Website, Pelayanan Publik, Chatbot AI, 

Pengajuan Surat, Waterfall. 
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ABSTRACT 

The development of information technology encourages government institutions to 

undertake digital transformation to improve public services that are effective, 

efficient, transparent, and easily accessible to the community. However, the 

Kepenuhan Tengah Village Office still faces challenges because administrative 

services are carried out conventionally, resulting in longer Processing times and 

requiring residents to visit the village office directly. This study aims to design and 

develop an Artificial Intelligence (AI)-Based Website to modernize the governance 

of the Kepenuhan Tengah Village Office and facilitate online administrative 

services for the community. The system development method used is the Waterfall 

method, which consists of requirements analysis, system design, implementation, 

testing, and maintenance. The developed system provides features for online letter 

applications, application status checking using the National Identification 

Number (NIK), printing completed letters, and information services through an 

Artificial Intelligence (AI) Chatbot. System testing was conducted using the Black 

Box Testing method to ensure that all system functions operate according to user 

requirements. The results show that all main system features function properly and 

help residents obtain administrative services more quickly, easily, and 

transparently. The system also assists village officials in managing administrative 

services more effectively and efficiently, thereby supporting the modernization of 

governance at the Kepenuhan Tengah Village Office. 

Keywords: Artificial Intelligence, Website, Public Service, AI Chatbot, Letter 

Submission, Waterfall. 
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DAFTAR SIMBOL 

1. Use Case Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

 

Actor 

Menspesifikasikan himpunan 

peran yang pengguna mainkan 

ketika berinteraksi dengan use 

case. 

2 

 

 

Dependency 

 

Hubungan di mana perubahan 

yang terjadi pada suatu elemen 

mandiri (independent) akan 

mempengaruhi elemen yang 

bergantung padanya elemen 

yang tidak mandiri 

(dependent). 

3  

 

 

Generalization 

Hubungan di mana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku 

dan struktur data dari objek 

yang ada di atasnya objek 

induk (ancestor). 

4 

 

 

Include 

Menspesifikasikan bahwa use 

case sumber secara eksplisit. 

5 

 

 

Extend 

Menspesifikasikan bahwa use 

case target memperluas 

perilaku dari use case sumber 

pada suatu titik yang diberikan 
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6 

 

 

Association 

Apa yang menghubungkan 

antara objek satu dengan objek 

lainnya. 

7 

 

 

System 

Menspesifikasikan paket yang 

menampilkan sistem secara 

terbatas. 

8 

 

 

Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi 

yang ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu aktor. 

9 

 

 

Collaboration 

Interaksi aturan-aturan dan 

elemen lain yang bekerja sama 

untuk menyediakan perilaku 

yang lebih besar dari jumlah 

danelemen-elemennya 

(sinergi). 

10 

 

 

Note 

Elemen fisik yang eksis saat 

aplikasi dijalankan dan 

mencerminkan suatu sumber 

daya komputasi. 

 

2. Class Diagram 

No. Gambar Nama Keterangan 

1.  

 

Class  Himpunan objek-objek dari 

berbagai atribut yang me-miliki 

operasi yang sama. 
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2.    

  

Association  Relasi antar kelas dengan makna 

umum dan biasanya disertai 

multiplicity. 

3.    

  

Directed Association Relasi antar kelas dengan makna 

kelas yang satu digunakan oleh 

kelas lain. 

4.  
 

 

Aggregation Mengindikasikan keseluruhan 

bagian relationship disebut 

sebagai relasi. 

5.    

 

  

Composition  Relasi Composition terhadap 

Class tempat dia bergantung. 

6.  

 

Dependency Menunjukkan operasi pada suatu 

Class yang menggunakan Class 

yang lain. 

 

3. Activity Diagram 

No. Gambar Nama Keterangan 

1.    

 

 

Status Awal 

(Initial Node) 

Status awal atau initial state 

adalah suatu keadaan awal pada 

saat sistem mulai hidup. 

2.    

 

 

Status Akhir 

(Final Node) 

Status akhir atau final state 

adalah suatu keadaan akhir dari 

daur hidup. 



xix 
 

3.    

  

 

Aktivitas 

(Activity) 

Aktivasi adalah suatu kegiatan 

yang dilakukan didalam sistem, 

biasanya diawali dengan kata 

kerja. 

4.    

 

  

 

Percabangan 

(Decision)  

Percabangan adalah suatu 

kegiatan dimana terdapat pilihan 

kegiatan didalamnya. 

5.   

 

 

 

Penggabungan 

(Join) 

Asosiasi penggabungan dimana 

lebih dari satu aktivitas digabung 

menjadi satu.  

 

6. 

 

 

Swimlane 

 

Memisahkan organisasi bisnis 

yang bertanggung jawab terhadap 

aktivitas yang terjadi. 

 

4. Sequence Diagram 

Gambar Nama Keterangan 

 

 

Entity Class 

Gambaran sistem sebagai 

landasan dalam menyususn 

basis data 

 

 

Boundary Class 

Menanganai Komunikasi 

antar lingkungan sistem 
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Control Class 

Bertanggung jawab 

terhadap kelas-kelas 

terhadap objek yang berisi 

logika 

 

 

Recursive 

Pesan untuk dirinya 

 

 

Activation 

Mewakili proses durasi 

aktivasi sebuah operasi 

 

 

Life Line 

Komponen yng 

digambarkan garis putus 

terhubung dengan objek 


