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INTISARI

KRENOVA adalah singkatan dari Kreativitas dan Inovasi, yang merupakan
salah satu program unggulan yang diciptakan oleh Pemerintah Provinsi Jawa
Tengah untuk mengembangkan minat dan bakat masyarakat Jawa Tengah pada
umumnya. Program ini terbentuk dikarenakan. melihat tranformasi digital yang
semakin mewabah ke banyak sektor salah satunya sektor pada Pemerintahan, maka
dari itu Badan Perancanaan Pembangunan, Penelitian dan Pengembangan Daerah
(BAPPEDA) Jawa Tengah mengadakan sebuah program kerja dengan tajuk
Penghargaan Kreativitas dan Inovasi Masyarakat (KRENOVA). Dengan melihat
antusiasme masyarakat Kota Semarang terhadap KRENOVA setiap tahunnya
sangat tinggi, maka BAPPEDA Kota Semarang bekerjasama dengan mitra program
Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM) yaitu Social Economic Accelerator
Lab (SEAL) untuk mengembangkan sebuah Sistem Informasi berbasis website,
pengembangan yang dilakukan pada website KRENOVA Kota Semarang
menggunakan metode SCRUM sebagai solusi untuk memecahkan masalah pada
penyebaran informasi program KRENOVA tersebut. Sehingga menghasilkan
sebuah website yang informatif dan inovatif agar memberikan sebuah kemudahan
pencarian informasi tentang kegiatan KRENOVA terutama pada masyarakat Kota

Semarang tersebut.

Kata kunci: KRENOVA, transformasi digital, sistem informasi, website
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ABSTRACT

KRENOVA stands for Creativity and Innovation is one of the flagship
programs created by the Central Java Provincial government to develop the
interests and talents of the people of Central Java in general. This program was
formed due to seeing digital transformation-which is increasingly endemic to many
sectors, one of which is.the government sector of Central Java Province, therefore
the Central Java Regional Planning, Research and Development Agency
(BAPPEDA) held a work program with the title Community Creativity and
Innovation Award (KRENOVA). Seeing the enthusiasm of the people of Semarang
City for KRENOVA every year, the Semarang City BAPPEDA collaborates with the
Independent Learning Campus (MBKM) program partners, namely the Social
Economic Accelerator Lab (SEAL) to develop a website-based information system,
development carried out on the Semarang City KRENOVA website using the
SCRUM method as a solution to solving problems in the dissemination of
information on the KRENOVA program. To produce an informative and innovative
website to provide an easy way to find information about KRENOVA activities,

especially for the people of Semarang City.

Keyword: KRENOVA, digital transformation, information system, website
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