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ABSTRACT

The English campus is the first and only opportunity to learn English
easily, simply and quickly to master English in a short time with the pare style
grammar method (English campus) without formulas only unique patterns, audio
visual learning, speaking and writing concept, listening trick. Currently, the
English camp is still using the manual method in terms of the registration process,
this manual system also causes the registration process to tend to be slow because
the data of new students who have registered are not integrated and well managed
because they still use archives in physical form that are prone to damage or even
lost. Along with the development and advancement of computer technology,
everything began to switch to equipment that used a computerized system. So do
not be surprised if slowly the computerized system is applied in the world of
education. In order to overcome this problem , the development and design of an
Information System for the admission-of participants was learning assistance
made new at Kampoes UK. The method used is the method Waterfall with an
object oriented system approach that is modelled using UML. The final result of
designing and building this information system is the existence of an application
that can provide easy access to information and the registration process so that
the administrative process for admitting new students becomes more effective
and efficient.

Keywords: Information Systems, Online Registration, Learn English



ABSTRACT

Kampus Inggris merupakan pertama dan satu-satunya menawarkan
peluang untuk belajar bahasa inggris mudah, simple serta cepat menguasai bahasa
inggris dalam waktu yang singkat dengan metode grammar ala pare (kampus
inggris) tanpa rumus hanya pola unik, audio visual learning, speaking and writing
concept, listening trick. Saat in1 kampoes inggris masih menggunakan metode
manual dalam hal proses pendaftaran, sistem yang manual ini juga mengakibatkan
proses pendaftaran cenderung lambat karena data siswa baru yang telah mendaftar
belum terintegrasi dan terkelola dengan baik karena masih menggunakan arsip
dalam bentuk fisik yang rentan mengalami kerusakan atau bahkan hilang.Seiring
dengan perkembangan dan kemajuan teknologi komputer membuat segala sesuatu
mulai beralih ke peralatan yang menggunakan sistem komputerisasi. Maka tidak
heran jika secara perlahan sistem terkomputerisasi diterapkan dalam dunia
pendidikan. Untuk dapat mengatasi masalah tersebut dibuatlah pembangunan dan
perancangan Sistem Informasi penerimaan Peserta Bimbingan belajar baru di
Kampoes Inggris. Metode yang digunakan metode Waterfall dengan pendekatan
sistem beorientasi‘objek yang di modelkan menggunakan UML. Hasil akhir dari
perancangan dan pembangunan sistem informasi ini adalah adanya sebuah aplikasi
yang dapat memberi kemudahan akses informasi dan proses pendaftaran sehingga
proses administrasi penemerimaan siswa baru menjadi lebih efektif dan efisien.

Kata kunci: Sistem Informasi, Pendaftaran Online, Belajar Inggris
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DAFTAR SIMBOL

NO SIMBOL NAMA KETERANGAN

L. & Start Point Berfungsi untuk
memulai sesuatu
aktifitas atau
kegiatan dalam
activity

2. ® End Point Berfungsi untuk
mengakhiri  suatu
aktifitas dalam
activity diagram
menghubungkan
antara satu aktifitas
dengan aktifitas
lainnya.

3. <> relationsip fiktur  Access yang
digunakan untuk meng
hubungkan dua atau
lebih  tabel yang
berbeda sehingga dapat
hubungan saling
terkaitan.

4. Activity Digunakan  untuk
melihat bagaimana
kelas saling
berinteraksi satu
sama

5.

6. e — Swimlane Memisahkan
organisasi bisnis
yang bertanggung
jawab terhadap
aktifitas yang
terjadi.
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Actor

Digunakan  untuk
Menunjukkan

peran seorang
gunakan ketika
berinteraksi dengan
use case.

Association

Menghubungkan suatu
objek dengan objek
lainnya.

Use Case

Deskripsi dari
urutan aksi yang
ditampilkan sistem
yang menghasilkan
suatu  hasil  bagi
actor.

10.

[

Message

Objek yang memuat
informasi-informasi
aktivitas apa aja
yang terjadi

11.

lifeline

Objek entity, antar
muka yang saling
berinteraksi
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