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ABSTRAK 

Nama  : Muhammad Awaldi Narawangsa Nugroho 

Program Studi : Informatika 

Judul  : Rancang Bangun Sistem Informasi Manajemen Sanggar  

Kesenian Menggunakan Metode Fast Dengan Konsep  

Progresive Website Apps 

 

Kesenian merupakan sebuah wadah untuk menyampaikan sebuah informasi 

yang dikemas sedemikian rupa agar dapat diterima oleh pihak yang diinginkan. 

Namun yang matang agar dapat berjalan dengan lancar. Sebuah sanggar kesenian 

yang baik tentunya juga harus mengikuti perkembangan jaman agar memudahkan 

dalam melakukan segala aktivitas dalam sanggar tersebut. Seperti penulisan data 

sanggar yang masih menggunakan buku besar sebagai penyimpanan data, proses 

peminjaman barang sanggar yang menggunakan WA, maupun mengenalkan sanggar 

dari sebatas relasi yang dimiliki sehingga kurang efektif serta efisien bagi sanggar 

kesenian.  

Oleh karena itu penulis ingin merancang sebuah sistem informasi manajemen 

bagi sanggar kesenian agar memudahkan bagi sanggar kesenian. Pada penelitian ini 

penulis menggunakan metode FAST (Framework for the Application of System 

Thinking) dalam perancangan sistem ini. Dalam tahapan FAST terdapat kerangka 

PIECES untuk meneliti kebutuhan serta permasalahan apa saja bagi sanggar kesenian. 

Lalu penggunaan konsep PWA (Progresive Website Apps) pada sistem ini agar dapat 

diinstal oleh pengguna pada komputer maupun ponsel pintar milik mereka. 

 

Kata Kunci : Sistem Informasi Manajemen, Sanggar Kesenian, FAST, PIECES, 

PWA 
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ABSTRACT 

Name  : Muhammad Awaldi Narawangsa Nugroho 

Department : Informatics 

Title  : Studio Management Information System Design 

Art Using the Fast Method With Concepts 

Progressive Website Apps 

 

Art is a place to convey information that is packaged in such a way that it can 

be accepted by the desired party. But mature enough to run smoothly. A good art 

studio, of course, must also keep up with the times to make it easier to carry out all 

activities in the studio. Such as writing studio data that still uses ledgers as data 

storage, the process of borrowing studio goods using WA, as well as introducing 

studios from the limited relationship they have so that they are less effective and 

efficient for art studios.  

Therefore, the author wants to design a management information system for 

art studios to make it easier for art studios. In this study, the author uses the FAST 

(Framework for the Application of System Thinking) method in designing this 

system. In the FAST stage, there is a PIECES framework to examine the needs and 

problems for art studios. Then use the PWA (Progressive Website Apps) concept on 

this system so that users can install it on their computers or smart phones. 

Keywords: Management Information System, Art Studio, FAST, PIECES, PWA 

 

 

  


