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Abstrak 

Aplikasi Polri Super App dirancang untuk mendukung pelayanan publik digital oleh Kepolisian Negara 
Republik Indonesia, namun menghadapi kendala berupa navigasi yang kompleks, estetika visual yang kurang 
menarik, dan fungsionalitas yang belum optimal. Penelitian ini bertujuan merancang ulang UI/UX aplikasi 
menggunakan metode Design Sprint, yang terdiri dari lima tahap: Understand, Diverge, Decide, Prototype, dan 
Validate. Validasi dilakukan menggunakan metode System Usability Scale (SUS) untuk mengevaluasi tingkat 
kegunaan aplikasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa perancangan ulang berhasil meningkatkan aspek 
navigasi, estetika visual, dan aksesibilitas, dengan peningkatan skor SUS dari 42 pada desain awal menjadi 87 
pada desain baru. Skor ini menunjukkan peningkatan signifikan dalam pengalaman pengguna, mencerminkan 
antarmuka yang lebih intuitif dan nyaman. Penelitian ini menyimpulkan bahwa penerapan metode Design Sprint 
efektif dalam meningkatkan kualitas aplikasi layanan publik, mendukung transformasi digital, dan memperkuat 
citra profesional Polri. 
 
Kata Kunci: UI/UX; Polri Super App; Design Sprint; Pelayanan Publik. 

  

Abstract 

The Polri Super App is designed to support digital public services provided by the Indonesian National Police. 
However, it faces challenges such as complex navigation, less appealing visual aesthetics, and suboptimal 
functionality. This study aims to redesign the app's UI/UX using the Design Sprint method, which consists of 
five stages: Understand, Diverge, Decide, Prototype, and Validate. Validation was conducted using the System 
Usability Scale (SUS) method to evaluate the application's usability level. The study results indicate that the 
redesign successfully improved navigation, visual aesthetics, and accessibility, with the SUS score increasing 
from 42 in the initial design to 87 in the redesigned version. This score demonstrates a significant improvement 
in user experience, reflecting a more intuitive and user-friendly interface. The study concludes that the 
implementation of the Design Sprint method is effective in enhancing the quality of public service applications, 
supporting digital transformation, and strengthening Polri's professional image. 
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1. Pendahuluan 
 

Kemajuan teknologi informasi telah memberikan dampak signifikan terhadap berbagai sektor, 
termasuk dalam pengembangan layanan publik berbasis digital. Salah satu bentuk penerapan 
teknologi tersebut adalah peluncuran aplikasi “Polri Super App” oleh Kepolisian Negara Republik 
Indonesia (Polri) untuk memberikan kemudahan akses masyarakat terhadap berbagai layanan 
kepolisian, seperti pengurusan SIM, STNK, SKCK, serta layanan lainnya secara daring. Meski 
demikian, aplikasi ini menghadapi sejumlah tantangan utama, di antaranya adalah navigasi yang rumit, 
desain visual yang kurang menarik, dan pengalaman pengguna (UX) yang belum optimal. Hal ini 
tercermin dari rendahnya tingkat penerimaan serta ulasan negatif yang diterima aplikasi pada platform 
unduhan. Untuk sebuah aplikasi yang bertujuan mendukung modernisasi pelayanan publik, 
peningkatan kualitas antarmuka pengguna (UI) dan UX menjadi sangat krusial agar aplikasi ini dapat 
memenuhi harapan masyarakat serta memperkuat citra Polri sebagai institusi yang responsif terhadap 
kebutuhan teknologi masyarakat. Beberapa penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa 
pendekatan Design Sprint dapat menjadi solusi yang efektif untuk mengidentifikasi masalah desain, 
merancang solusi, serta memvalidasi hasil dalam waktu yang relatif singkat. Metode ini sudah terbukti 
berhasil dalam meningkatkan kegunaan aplikasi, terutama ketika dipadukan dengan evaluasi berbasis 
System Usability Scale (SUS) untuk mengukur tingkat kegunaan suatu sistem (Prayoga et al., 2022; Arsy 
et al., 2022). Penelitian yang dilakukan oleh Kumar et al. (2018) juga mengungkapkan bahwa penerapan 
appscape (penataan aplikasi) yang baik dapat meningkatkan adopsi aplikasi serta loyalitas pengguna 
dalam konteks aplikasi mobile. Meskipun demikian, penerapan Design Sprint pada aplikasi layanan 
publik yang kompleks seperti “Polri Super App” masih tergolong terbatas, sehingga penelitian ini 
bertujuan untuk merancang ulang UI/UX aplikasi “Polri Super App” dengan menggunakan metode 
Design Sprint guna menghasilkan antarmuka yang lebih intuitif, estetis, dan efisien, serta meningkatkan 
pengalaman pengguna secara keseluruhan. 

Metode Design Sprint sendiri telah terbukti memberikan keuntungan dalam pengembangan desain 
dengan mempercepat proses inovasi dan meningkatkan tingkat keterlibatan pengguna (Jayamuna, 
2023). Proses ini mengadopsi pendekatan yang sistematis dan kolaboratif, yang meliputi lima tahap 
utama: Understand, Diverge, Decide, Prototype, dan Validate, yang dapat menciptakan solusi desain yang 
lebih relevan dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Beberapa penelitian juga menekankan 
pentingnya pengujian kegunaan menggunakan SUS untuk mendapatkan umpan balik kuantitatif 
mengenai tingkat kepuasan dan kegunaan aplikasi yang baru dirancang (Ramadhan, 2019; 
Vlachogianni & Tselios, 2022). Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi penting dalam 
pengembangan layanan publik berbasis digital yang lebih efisien, ramah pengguna, dan memenuhi 
harapan masyarakat. Diharapkan, hasil penelitian ini dapat menjadi referensi bagi pengembangan 
aplikasi layanan publik lainnya di Indonesia, sekaligus memperkuat integrasi antara teknologi dan 
pelayanan publik dalam rangka mendukung transformasi digital yang lebih baik (Novi et al., 2021; 
Kurniawan & Syahputra, 2020). 
 
 

2. Metode Penelitian 
 

Penelitian ini menggunakan metode Design Sprint sebagai pendekatan untuk merancang ulang 
antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) aplikasi Polri Super App. Design Sprint 
merupakan suatu metode yang digunakan untuk membuat konsep dan prototype dalam waktu yang 
singkat. Hal tersebut mencakup lima fase yang sangat komunikatif dan interaktif untuk mengeluarkan 
semua ide, inspirasi, masalah, dan solusi yang ada. Design Sprint memiliki lima tahapan. Lima 
tahapannya meliputi: 
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Gambar 1. Tahapan Design Sprint 

 
1) Understand 

Dalam tahap ini fokus pada pengumpulan informasi dan menganalisis permasalahan yang 
dihadapi. Teknik yang dapat dilakukan untuk mengumpulkan informasi dan permasalahan dapat 
melalui wawancara dan survei. 

2) Diverge  
Tahap Diverge, peneliti mengumpulkan dan menggambarkan solusi yang fokus pada permasalahan 
inti yang diperoleh pada tahap Understand atau biasanya disebut dengan menyusun “How Might 
We”. Sebelum menyusun How Might We peneliti mengumpulkan informasi dan permasalahan 
lebih mendalam dengan melakukan analsisi mandiri, benchmarking, serta konsultasi dengan ahli 
UI/UX. Pada tahap ini juga perlu menerapkan tahapan Crazy 8 untuk menggambarkan ide 
sebanyak 8 alternatif solusi yang akan membantu dalam menyelesaikan permasalahan. 

3) Decide 
Tahap ini, melakukan voting terhadap solusi yang telah dipresentasikan pada tahap Diverge untuk 
mendapatkan solusi terbaik yang akan diimplementasikan. Kemudian peneliti membuat sketsa 
berupa storyboard untuk menggambarkan alur solusi yang akan ditawarkan kepada calon pengguna.  

4) Prototype 
Langkah selanjutnya adalah mengembangkan sebuah prototype, yang akan menjadi produk 
percobaan bagi calon pengguna, bukan sebagai hasil akhir. Prototype ini tidak dianggap sebagai 
hasil akhir, namun sebagai langkah awal dalam proses pengembangan produk yang lebih matang. 

5) Validate 
Tahap terakhir dari Design Sprint adalah validasi, prototype diuji kepada para pemangku kepentingan 
atau calon pengguna aplikasi. Proses ini melibatkan pengujian usability dengan menggunakan 
metode System Usability Scale (SUS). Memungkinkan peneliti untuk menguji konsep, mendapatkan 
umpan balik, dan melakukan perbaikan sebelum memasuki tahap produksi final. 

 
 

3. Hasil dan Pembahasan 
 
3.1 Hasil 

Desain ulang UI/UX pada aplikasi Polri Super App menghasilkan tampilan baru yang disesuaikan 
dengan kebutuhan pengguna. Proses perancangan ulang ini dilakukan menggunakan metode Design 
Sprint. 
 
3.1.1 Understand  

Understand berfokus pada pengumpulan informasi terkait permasalahan, kebutuhan 
pengguna, dan hasil yang ingin dicapai. Peneliti mewawancarai sepuluh responden dengan usia 
berbeda-beda untuk mendapatkan perspektif yang lebih beragam. Sebelum wawancara, responden 
dipastikan telah menggunakan Aplikasi Polri Super App. Wawancara dilakukan melalui aplikasi Zoom 
dan pertemuan langsung, dengan 15 pertanyaan terkait tampilan visual dan pengalaman pengguna 

https://journal.stmiki.ac.id/index.php/jimik/
https://journal.stmiki.ac.id/index.php/jimik/


373 Jurnal Indonesia : Manajemen Informatika dan Komunikasi (JIMIK)  Vol. 6 No. 1 (2025) 

  

 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

 
https://journal.stmiki.ac.id 

E-   P-  

  

untuk memperoleh data mendetail. Berdasarkan hasil wawancara, diperoleh beberapa poin penting 
dari 15 pertanyaan yang dibagi menjadi tiga bagian, di mana setiap bagian memiliki fokus utama 
masing-masing. Pada bagian pertama (pertanyaan 1-5), peneliti fokus pada pemahaman seputar 
penggunaan aplikasi oleh responden, frekuensi penggunaan, fitur yang sering diakses, serta keputusan 
untuk menghapus aplikasi, jika pernah dilakukan. Bagian kedua (pertanyaan 6-10) lebih mendalami 
pengalaman awal pengguna serta berbagai kesulitan yang mungkin mereka alami saat berinteraksi 
dengan aplikasi. Bagian terakhir (pertanyaan 11-15) ini lebih berfokus pada elemen visual, ikon, tata 
letak, serta masukan dari responden mengenai peningkatan pengalaman pengguna. Hasil wawancara 
ini menunjukkan bahwa tampilan visual dan pengalaman pengguna (UI/UX) dari Polri Super App 
masih memiliki beberapa area yang perlu diperbaiki untuk memberikan pengalaman yang lebih baik 
dan lebih nyaman bagi penggunanya. Tanggapan dari responden mengenai aplikasi Polri Super App 
dapat dilihat pada tabel 1. 
 

Tabel 1. Kesimpulan dari Hasil Wawancara 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Apakah Anda menggunakan 
aplikasi Polri Super App? 

Rata-rata jawaban dari responden menunjukkan bahwa 
mereka menggunakan aplikasi, namun tidak secara rutin, 
dan sebagian besar fitur telah digunakan. 2 Apakah Anda menggunakan 

aplikasi Polri Super App secara 
rutin? 

3 Seberapa sering Anda membuka 
aplikasi dalam seminggu? 

4 Fitur apa yang paling sering Anda 
gunakan di dalam aplikasi ini? 

5 Apakah Anda pernah menghapus 
aplikasi ini dari perangkat Anda? 
Jika iya, apa alasannya? 

6 Bagaimana pengalaman Anda saat 
pertama kali menggunakan Polri 
Super App? 

- Sebagian besar responden menganggap aplikasi 
ini mudah digunakan, dengan navigasi yang 
cukup intuitif. Namun, ada beberapa bagian 
yang dinilai rumit, terutama pada bagian layanan 
tertentu seperti FAQ dan E-Survey. 

- Responden memberikan masukan terkait 
tampilan visual aplikasi, terutama warna dan 
ikon yang dinilai kurang mencerminkan citra 
profesional sebagai aplikasi kepolisian.  

7 Menurut Anda, apakah aplikasi ini 
mudah digunakan bagi pengguna 
baru? 

8 Apakah ada fitur yang menurut 
Anda tidak berguna atau jarang 
digunakan? 

9 Apakah Anda pernah merasa 
kesulitan dan frustasi saat 
menggunakan aplikasi? Jika iya, 
pada bagian mana? 

10 Bagaimana pendapat Anda 
tentang tampilan visual dan 
navigasi aplikasi ini? 

11 Bagaimana menurut Anda tentang 
pemilihan warna yang digunakan 
dalam aplikasi ini? Apakah ada 
saran warna yang lebih nyaman 
bagi mata? 

- Layanan & Helpdesk, membutuhkan 
penyederhanaan untuk mempermudah 
pengguna dalam navigasi dan mengurangi 
kebingungan. 

- Sebagian besar responden menyarankan agar 
pemilihan warna diselaraskan lebih baik untuk 12 Apakah ikon dan simbol dalam 

aplikasi sudah jelas dan mudah 
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dipahami? Jika belum, bagaimana 
Anda menyarankan 
perbaikannya? 

mencerminkan citra profesional aplikasi 
kepolisian. 

- Ukuran teks dan elemen visual dianggap sudah 
memadai, tetapi penambahan fitur pengaturan 
ukuran teks disarankan untuk kenyamanan 
pengguna dengan keterbatasan penglihatan. 

- Warna ikon dan elemen visual lainnya 
memerlukan penyelarasan agar memberikan 
pengalaman pengguna yang lebih nyaman dan 
konsisten. 

- Penambahan fitur filter informasi berdasarkan 
tanggal memungkinkan pengguna memilih 
rentang tanggal tertentu, sehingga informasi 
yang ditampilkan lebih relevan dan sesuai 
kebutuhan pengguna. 

13 Menurut Anda, apakah tata letak 
menu dan fitur dalam aplikasi ini 
sudah intuitif? Apa yang dapat 
diubah agar lebih mudah 
dinavigasi? 

14 Apakah ukuran teks dan elemen 
visual di aplikasi sudah cukup 
besar dan terbaca dengan baik? 
Apa yang bisa diperbaiki agar 
lebih nyaman digunakan? 

15 Apakah ada saran dan masukan 
lainnya untuk aplikasi Polri Super 
App ini? 

 
3.1.2 Diverge  

Pada tahap Diverge, peneliti berusaha untuk berpikir seluas mungkin tanpa batasan untuk 
menemukan berbagai alternatif yang dapat membantu menyelesaikan permasalahan yang didapat 
pada tahap Understand. Tujuan utama dari tahap ini adalah untuk memperluas wawasan dengan 
memunculkan sebanyak mungkin kemungkinan solusi, yang nantinya akan dipersempit dan dievaluasi 
lebih lanjut pada tahap berikutnya. Metode seperti "How Might We" dan Crazy 8 sering digunakan 
untuk membantu menghasilkan berbagai ide inovatif. Langkah awal pada tahap ini, peneliti 
melakukan analisis mandiri dengan mengunduh dan mengeksplorasi Polri Super App untuk 
mengevaluasi berbagai fitur yang tersedia, serta memeriksa kemudahan penggunaan antarmuka dan 
navigasinya. Selain itu, peneliti juga mengamati feedback pengguna dari ulasan di Google Play Store untuk 
mengidentifikasi area yang memerlukan perbaikan. Salah satu feedback yang ditemukan dari ulasan di 
Google Play Store dapat dilihat pada gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Rating Aplikasi Polri Super App 
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Selain itu, benchmarking dilakukan dengan membandingkan aplikasi Polri Super App dengan 
aplikasi serupa, seperti Dubai Police App, untuk memperoleh wawasan terkait inovasi dan standar 
aplikasi layanan kepolisian di negara lain. Berdasarkan hasil analisis, peneliti mengidentifikasi 
gambaran solusi yang dapat diterapkan pada pengembangan fitur FAQ dan Slide Banner untuk 
meningkatkan fungsi dan estetika aplikasi Polri Super App. Contoh desain dan pengembangan fitur 
tersebut ditunjukkan pada gambar 2 dan gambar 3. 

 

 
Gambar2. FAQ Dubai Police App 

 
Gambar 3. Slide Banner Dubai Police App 

 
Peneliti juga melakukan konsultasi dengan ahli UI/UX untuk mendalami berbagai aspek desain 

yang dapat meningkatkan pengalaman pengguna pada aplikasi ini. Proses konsultasi dilakukan melalui 
komunikasi menggunakan WhatsApp dan Zoom, yang memungkinkan diskusi langsung mengenai 
elemen desain yang optimal. Dalam sesi tersebut, peneliti mengajukan 15 pertanyaan yang telah 
disusun sebelumnya sebagai panduan wawancara. Hasil konsultasi ini memberikan arahan yang lebih 
terperinci mengenai area yang memerlukan peningkatan guna meningkatkan efisiensi penggunaan 
aplikasi. Rekomendasi perbaikan yang diberikan oleh ahli UI/UX dirangkum dalam tabel 2. 
 

Tabel 2. Hasil Konsultasi dengan Ahli UI/UX 

Nama Jawaban 

 

Sasaran Perbaikan : 

- Pemberian fitur search di 
halaman beranda yang 
berfokus untuk pencarian 
layanan dengan 
mengoptimalkan keyword 

- Untuk ikon dapat 
ditingkatkan lebih bagus lagi 

- Fitur slide banner untuk short 
informasi dengan tujuan 
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Windy Aditya Ningrum 
Linkedin : 
http://www.linkedin.com/in/windyningrum 
 

pengguna menjadi lebih tau 
fungsi Polri Super App tanpa 
harus menyusuri tiap layanan 
untuk mengetahui fungsinya 

- Bagian untuk navigasi dan sub 
faqnya kurang disederhanakan 

- Sangat disarankan untuk 
menambahkan fitur 
pengaturan ukuran teks di 
bagian pengaturan aplikasi. 

 
Selanjutnya, setelah menyelesaikan tahapan analisis kebutuhan dan identifikasi permasalahan, 

peneliti melakukan pemetaan masalah utama melalui penyusunan How Might We. Langkah ini 
bertujuan untuk merumuskan permasalahan secara lebih spesifik guna memudahkan perancangan 
solusi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Penyusunan How Might We didasarkan pada data yang 
diperoleh dari hasil wawancara, analisis mandiri, benchmarking, serta konsultasi dengan ahli UI/UX. 
Berdasarkan tinjauan tersebut, peneliti mengidentifikasi lima sasaran perbaikan yang dirangkum pada 
gambar 4. 

 

 
Gambar 4. How Might We Aplikasi Polri Super App 

 
Setelah menyusun How Might We, peneliti merancang beberapa solusi menggunakan metode Crazy 

8. Dalam metode ini, peneliti menggambarkan solusi secara manual pada kertas yang dibagi menjadi 
delapan bagian, dengan masing-masing bagian berisi satu solusi berbeda. Delapan solusi yang 
dihasilkan disusun berdasarkan lima sasaran perbaikan yang telah diidentifikasi dalam penyusunan 
How Might We. Hasil rancangan ini dapat dilihat pada gambar 5. 
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Gambar 5. Crazy 8 Aplikasi Polri Super App 

 
3.1.3 Decide 

Pada tahap Decide, peneliti mulai menyaring dan memilih solusi terbaik dari berbagai alternatif 
yang telah dihasilkan pada tahap Diverge. Tujuan utama dari tahap ini adalah untuk mengambil 
keputusan berdasarkan evaluasi ide-ide yang muncul, sehingga solusi yang paling menjanjikan dan 
relevan dengan permasalahan pengguna dapat diidentifikasi. Setelah solusi terbaik dipilih, peneliti 
melanjutkan dengan membuat sketsa yang lebih terperinci dalam bentuk storyboard. Storyboard ini 
berfungsi sebagai visualisasi alur dari solusi yang dipilih dan menggambarkan langkah-langkah yang 
akan dilalui pengguna dalam menggunakan layanan yang dirancang. Peneliti membuat storyboard dari 
rancang ulang UI/UX aplikasi Polri Super App. Storyboard ini menggambarkan bagaimana pengguna 
akan berinteraksi dengan fitur-fitur baru atau yang telah diperbaiki, seperti navigasi di dalam FAQ, 
fitur ukuran teks, penggunaan slide banne, serta alur yang akan dilalui pengguna. Bentuk dari storyboard 
yang telah dirancang dapat dilihat pada gambar 6. 

 

 
Gambar 6. Storyboard Aplikasi Poleri Super App 

 

https://journal.stmiki.ac.id/index.php/jimik/
https://journal.stmiki.ac.id/index.php/jimik/


378 Jurnal Indonesia : Manajemen Informatika dan Komunikasi (JIMIK)  Vol. 6 No. 1 (2025) 

  

 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

 
https://journal.stmiki.ac.id 

E-   P-  

  

3.1.4 Prototype 
Pada tahap Prototype, peneliti mengubah sketsa dari tahap Decide menjadi prototype interaktif 

menggunakan Figma. Tahap ini bertujuan untuk memvisualisasikan solusi yang dapat diuji langsung 
oleh pengguna. Proses pengembangan dilakukan melalui lima iterasi. Pada iterasi pertama, peneliti 
merancang kerangka awal antarmuka Polri Super App, termasuk beranda, informasi, riwayat, dan 
profil, serta memilih palet warna profesional menggunakan Color Hunt. Iterasi kedua berfokus pada 
pembuatan kerangka fitur perbaikan, seperti beranda, FAQ, dan informasi, serta penambahan fitur 
baru, seperti pengaturan ukuran teks. Pada tahap ini, palet warna dan ikon juga disesuaikan untuk 
memperjelas fungsi dan meningkatkan estetika desain. Iterasi ketiga mencakup pembuatan elemen 
UI/UX, seperti navbar, dropdown list, slide banner, dan elemen interaktif lainnya yang disusun 
berdasarkan kerangka layout untuk memastikan navigasi yang intuitif. Selanjutnya, pada iterasi 
keempat, dilakukan evaluasi desain, yang menemukan bahwa bagian informasi dan riwayat 
memerlukan penyempurnaan lebih lanjut untuk optimalisasi dan penerapan solusi kreatif. Iterasi 
kelima mengintegrasikan seluruh elemen desain ke dalam prototype, memastikan semua komponen 
UI/UX berfungsi secara harmonis, serta menguji alur kerja pengguna untuk memastikan pengalaman 
yang optimal. 

Hasil dari lima iterasi ini adalah prototype interaktif yang dirancang berdasarkan lima sasaran 
perbaikan utama yang dirumuskan melalui penyusunan How Might We. Salah satu sasaran perbaikan 
adalah penyederhanaan sub-bagian FAQ. Desain lama menggunakan elemen berbentuk kartu persegi 
untuk menampilkan topik layanan, yang dinilai tidak efisien karena memerlukan banyak perpindahan 
halaman untuk mengakses informasi. Desain baru mengadopsi dropdown list yang memungkinkan 
pengguna memperluas atau menutup kategori layanan sesuai kebutuhan. Selain itu, search bar 
dilengkapi dengan kata kunci untuk mempercepat pencarian topik tertentu. Pendekatan ini 
mengurangi kebutuhan untuk melakukan scrolling panjang dan meningkatkan kemudahan navigasi. 
Perbaikan pada FAQ ini terinspirasi dari sistem FAQ pada Dubai Police App, yang menjadi acuan 
dalam pengembangan desain. 

 

 
Gambar 7. Desain lama 

 
Gambar 8. Desain baru 
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Desain fitur slide banner pada Polri Super App sebelumnya hanya menampilkan peta lokasi rawan 
dengan dominasi warna biru cerah yang sederhana dan formal. Namun, pendekatan ini dinilai kurang 
menarik secara visual dan tidak sepenuhnya mencerminkan tujuan utama aplikasi. Pada desain baru, 
slide banner dirancang lebih modern dengan penggunaan gambar realistis yang menggambarkan 
kepolisian, memberikan kesan keamanan, serta menyertakan teks seperti "Kami di sini untuk 
membantu," yang menyampaikan informasi secara lebih personal. Selain itu, desain baru juga 
dilengkapi dengan tombol "hubungi kami" yang terintegrasi, sehingga mempermudah akses pengguna 
terhadap bantuan yang diperlukan. Perubahan ini tidak hanya memperkuat identitas aplikasi sebagai 
sarana bantuan kepolisian, tetapi juga memberikan nuansa yang lebih ramah dan meningkatkan 
pengalaman pengguna secara keseluruhan. 
 

 
Gambar 9. Desain lama 

 
Gambar 10. Desain baru 

 
Fitur pengaturan ukuran teks pada Polri Super App dirancang untuk memungkinkan pengguna 

menyesuaikan ukuran teks sesuai kebutuhan melalui slider yang dilengkapi dengan indikator angka dan 
tampilan secara real-time. Kehadiran fitur ini bertujuan untuk meningkatkan aksesibilitas dan 
kenyamanan penggunaan aplikasi, terutama bagi pengguna dengan keterbatasan penglihatan. Dengan 
fitur ini memastikan bahwa informasi dan layanan yang disediakan oleh aplikasi dapat diakses dengan 
jelas oleh berbagai kalangan pengguna tanpa mengurangi kualitas tampilan antarmuka. 
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Gambar 11. Fitur uuran teks 

 
Perbaikan desain pada Polri Super App difokuskan untuk meningkatkan estetika visual dan 

konsistensi tampilan aplikasi. Pada desain sebelumnya, warna dasar dan ikon fitur memiliki variasi 
yang terlalu beragam, dengan bentuk ikon yang tidak seragam, sehingga memberikan kesan tampilan 
yang kurang terstruktur. Desain baru mengadopsi warna biru yang lebih gelap untuk menciptakan 
kesan profesional dan elegan, sementara bentuk dan warna ikon diselaraskan agar lebih rapi dan 
harmonis dengan latar belakang. Perubahan ini berhasil menciptakan tampilan antarmuka yang lebih 
menarik, teratur, dan nyaman bagi pengguna, sekaligus memperkuat kesan modern dan profesional 
dari aplikasi. 

 

 
Gambar 12. Desain lama 

 
Gambar 13. Desain baru 
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Fitur filter pada menu Informasi di Polri Super App dirancang untuk memungkinkan pengguna 
menyaring informasi berdasarkan rentang waktu tertentu melalui tampilan kalender. Fitur ini 
dilengkapi dengan ikon yang secara intuitif merepresentasikan fungsi pengurutan informasi 
berdasarkan tanggal yang diinginkan pengguna. Dengan menekan ikon tersebut, pengguna dapat 
mengakses kalender yang muncul untuk memilih tanggal tertentu. Hal ini mempermudah pengguna 
dalam memfilter informasi sehingga hanya menampilkan data terkini atau relevan sesuai dengan 
kebutuhan mereka. Implementasi fitur ini meningkatkan efisiensi pencarian informasi sekaligus 
memperkaya pengalaman pengguna dalam berinteraksi dengan aplikasi. 

 

 
Gambar 14. Mengimplementasi fitur filter pada menu informasi 

 
Pada saat iterasi pengembangan selesai, prototype diuji untuk memastikan kelancaran dan 

efektivitasnya dalam memenuhi kebutuhan pengguna. Pengujian dilakukan secara langsung dengan 
melibatkan pengguna, dengan tujuan untuk menilai sejauh mana desain baru dapat menjawab 
kebutuhan mereka sekaligus mengevaluasi tingkat kepuasan pengguna terhadap aplikasi. Proses ini 
bertujuan untuk memastikan bahwa solusi yang diimplementasikan telah berjalan sesuai dengan 
ekspektasi dan memberikan pengalaman yang optimal. 
 
3.1.5 Validate 

Pada tahap Validate, yang merupakan langkah terakhir dalam metode Design Sprint, peneliti 
melakukan pengujian terhadap prototype yang dikembangkan kepada sepuluh responden yang sama 
seperti pada tahap wawancara. Tujuan dari tahap ini adalah untuk memperoleh umpan balik langsung 
dari pengguna guna mengevaluasi sejauh mana prototype yang telah dirancang mampu memenuhi 
kebutuhan dan harapan mereka. Salah satu metode yang digunakan untuk menilai tingkat kegunaan 
(usability) dari prototype adalah System Usability Scale (SUS). Sebelum menguji desain baru dari aplikasi 
Polri Super App, peneliti terlebih dahulu melakukan pengujian terhadap desain asli aplikasi. Proses 
ini bertujuan untuk membandingkan tingkat kegunaan antara desain asli dan desain baru berdasarkan 
skor System Usability Scale (SUS). Peningkatan kualitas kegunaan yang dicapai melalui desain ulang 
dapat diukur secara kuantitatif. Hasil pengujian desain asli aplikasi Polri Super App disajikan dalam 
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tabel 3, sementara perhitungan skor System Usability Scale (SUS) sesuai prosedur ditampilkan pada tabel 
4. Proses perhitungan skor System Usability Scale (SUS) dilakukan berdasarkan prosedur berikut. Setiap 
pernyataan bernomor ganjil dihitung menggunakan rumus a=bobot nilai−1a = \text{bobot nilai} - 
1a=bobot nilai−1, sedangkan pernyataan bernomor genap dihitung dengan rumus b=5−bobot nilaib 
= 5 - \text{bobot nilai}b=5−bobot nilai. Setelah semua nilai aaa dan bbb dihitung, jumlahkan 
seluruh hasil tersebut dan kalikan dengan faktor 2,5 menggunakan rumus x=∑(ab)×2,5x = \sum(ab) 
\times 2,5x=∑(ab)×2,5. Langkah berikutnya adalah menentukan tingkat kegunaan aplikasi dengan 
menghitung nilai rata-rata skor SUS yang diperoleh. Perhitungan rata-rata dilakukan menggunakan 
rumus r=∑xnr = \frac{\sum x}{n}r=n∑x, di mana nnn adalah jumlah responden. Dengan prosedur 
ini, nilai rata-rata SUS memberikan indikator kuantitatif terhadap tingkat kegunaan aplikasi yang diuji. 

 
Tabel 3. Hasil Penilaian Terhadap Desain Asli Aplikasi Polri Super App 

Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

R-1 3 1 5 1 4 4 4 1 4 1 

R-2 1 1 1 1 1 5 1 5 1 5 

R-3 3 2 4 5 5 3 3 4 5 5 

R-4 1 4 2 4 3 5 4 3 3 5 

R-5 4 2 4 3 4 2 2 3 4 3 

R-6 3 2 2 4 3 5 4 4 2 5 

R-7 4 4 2 3 4 3 4 3 2 4 

R-8 2 1 5 4 3 5 4 3 4 5 

R-9 3 2 4 5 5 4 5 3 3 5 

R-10 1 4 2 3 4 5 3 4 3 5 

 
Tabel 4. Hasil Perhitungan Skor SUS Terhadap Desain Asli Aplikasi Polri Super App 

Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jumlah 
Skor 

Skor * 2.5 

R-1 2 4 4 4 3 1 3 4 3 4 32 80 

R-2 0 4 0 4 0 0 0 0 0 0 8 20 

R-3 2 3 3 0 4 2 2 1 4 0 21 52.5 

R-4 0 1 1 1 2 0 3 2 2 0 12 30 

R-5 3 3 3 2 3 3 1 2 3 2 25 62.5 

R-6 2 3 1 1 2 0 3 1 1 0 14 35 

R-7 3 1 1 2 3 2 3 2 1 1 19 47.5 

R-8 1 4 4 1 2 0 3 2 3 0 20 50 

R-9 2 3 3 0 4 1 4 2 2 0 21 52.5 

R-10 0 1 1 2 3 0 2 1 2 0 12 30 

Total Skor 460 

Rata-rata Skor (Hasil Akhir) 46 
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Peneliti melanjutkan pengujian terhadap rancangan ulang desain aplikasi Polri Super App. Pada 
tahap ini, responden diminta untuk menggunakan prototype secara menyeluruh dengan menyelesaikan 
beberapa tugas yang telah dirancang oleh peneliti melalui platform maze.co. Tugas-tugas tersebut 
dirancang untuk mengevaluasi pencapaian terhadap sasaran perbaikan serta tambahan fitur baru yang 
terdapat dalam prototype. Setelah menyelesaikan penggunaan prototype, responden diminta untuk 
memberikan penilaian tingkat kegunaan aplikasi melalui formulir Google Form. Data yang terkumpul 
kemudian diolah dengan menghitung rata-rata skor System Usability Scale (SUS), dan hasil akhir 
disajikan dalam tabel 5 dan tabel 6. 
 

Tabel 5. Hasil Penilaian Responden 

Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

R-1 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 

R-2 3 2 4 1 4 2 2 1 4 2 

R-3 5 1 5 3 5 1 3 1 5 4 

R-4 3 1 4 1 4 1 4 1 5 1 

R-5 5 1 5 5 5 1 5 1 5 5 

R-6 5 1 5 4 5 1 5 1 5 5 

R-7 5 1 5 2 5 1 5 1 5 1 

R-8 5 1 5 1 5 1 5 1 5 2 

R-9 5 1 5 1 5 2 4 2 4 1 

R-10 5 2 5 3 4 1 5 1 5 5 

 
Tabel 6. Hasil Perhitungan Skor SUS 

Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jumlah 
Skor 

Skor * 2.5 

R-1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

R-2 2 3 3 4 3 3 1 4 3 3 29 72.5 

R-3 4 4 4 2 4 4 2 4 4 1 33 82.5 

R-4 2 4 3 4 3 4 3 4 4 4 35 87.5 

R-5 4 4 4 0 4 4 4 4 4 0 32 80 

R-6 4 4 4 1 4 4 4 4 4 0 33 82.5 

R-7 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 39 97.5 

R-8 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 39 97.5 

R-9 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 36 90 

R-10 4 3 4 2 3 4 4 4 4 0 32 80 

Total Skor 870 

Rata-rata Skor (Hasil Akhir) 87 
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Gambar 15. Skor SUS Aplikasi Polri Super App 

 
Berdasarkan hasil pengujian, terjadi peningkatan signifikan pada skor System Usability Scale (SUS) 

setelah dilakukan perancangan ulang desain aplikasi Polri Super App. Pada desain awal, skor SUS 
hanya mencapai 46, yang menunjukkan bahwa tingkat kegunaan aplikasi berada dalam kategori 
rendah dan kurang dapat diterima oleh pengguna. Setelah dilakukan perbaikan desain, skor SUS 
meningkat menjadi 87, yang mencerminkan peningkatan signifikan dalam kegunaan aplikasi. Skor ini 
masuk dalam kategori acceptable dan memperoleh adjective rating "excellent," menunjukkan bahwa 
pengguna sangat puas dengan kualitas aplikasi yang telah diperbarui. Pada grade scale, skor ini berada 
di kategori B, yang mengindikasikan bahwa aplikasi memiliki kualitas yang sangat baik, meskipun 
belum mencapai nilai tertinggi. Peningkatan skor ini secara jelas membuktikan bahwa desain ulang 
berhasil meningkatkan kualitas kegunaan aplikasi dan secara signifikan memenuhi harapan pengguna. 
 
3.2 Pembahasan 

Peningkatan skor System Usability Scale (SUS) dari 46 pada desain awal menjadi 87 setelah 
perancangan ulang menunjukkan keberhasilan implementasi metode Design Sprint dalam memperbaiki 
pengalaman pengguna aplikasi Polri Super App. Skor awal yang rendah mengindikasikan bahwa 
desain aplikasi memiliki berbagai kendala, termasuk navigasi yang kompleks, estetika visual yang 
kurang menarik, dan kegunaan (usability) yang belum optimal. Hal ini sejalan dengan penelitian 
Prayoga et al. (2022), yang menyebutkan bahwa metode Design Sprint efektif dalam mengidentifikasi 
masalah desain dan meningkatkan kualitas pengalaman pengguna secara signifikan. Perbaikan utama 
pada aplikasi mencakup penyederhanaan navigasi, penyesuaian elemen visual, penambahan fitur filter, 
serta pengaturan ukuran teks untuk meningkatkan aksesibilitas. Implementasi fitur slide banner dan 
desain ulang FAQ menjadi salah satu poin penting dalam memberikan kemudahan akses informasi 
kepada pengguna. Langkah ini sejalan dengan penelitian oleh Jayamuna (2023), yang menekankan 
pentingnya integrasi fitur inovatif dalam aplikasi layanan publik untuk meningkatkan kegunaan dan 
responsivitas terhadap kebutuhan masyarakat. Skor SUS sebesar 87 setelah perbaikan menempatkan 
aplikasi dalam kategori "excellent" menurut sistem penilaian adjective rating (Bangor, 2009). Skor ini 
juga menunjukkan bahwa desain ulang aplikasi tidak hanya meningkatkan kegunaan tetapi juga 
berhasil memenuhi ekspektasi pengguna, sebagaimana diungkapkan oleh Kaya et al. (2019) bahwa 
skor SUS di atas 80 mencerminkan tingkat kepuasan pengguna yang tinggi terhadap pengalaman 
interaksi aplikasi. Selain itu, penelitian Vlachogianni dan Tselios (2022) menggarisbawahi bahwa 
pengujian dengan metode SUS memberikan hasil yang valid dan andal dalam mengevaluasi 
pengalaman pengguna pada aplikasi digital. 

Perbaikan ini juga memperkuat temuan sebelumnya bahwa penggunaan metode Design Sprint 
dapat secara efisien menghasilkan solusi yang relevan dan inovatif dalam waktu yang singkat (Arsy et 
al., 2022; Mendonça de Sá Araújo et al., 2019). Integrasi pendekatan ini dengan umpan balik langsung 
dari pengguna selama tahap validasi memastikan bahwa desain aplikasi dapat terus dioptimalkan 
untuk memenuhi kebutuhan nyata pengguna. Hasil penelitian ini juga menunjukkan perlunya 
pengembangan lebih lanjut, seperti penyesuaian terhadap kebutuhan pengguna yang lebih spesifik, 
peningkatan fitur keamanan, dan pengujian keberlanjutan jangka panjang untuk memastikan kualitas 
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layanan tetap terjaga. Sebagaimana dinyatakan oleh Muhyidin et al. (2020), aplikasi layanan publik 
memerlukan pemantauan berkelanjutan agar tetap relevan dengan kebutuhan masyarakat yang 
dinamis. Penelitian ini membuktikan bahwa penerapan Design Sprint dalam perancangan ulang aplikasi 
layanan publik seperti Polri Super App tidak hanya meningkatkan kualitas pengalaman pengguna 
tetapi juga mendukung transformasi digital yang lebih inklusif dan efisien. Temuan ini relevan untuk 
pengembangan aplikasi serupa di masa depan, sebagaimana disarankan oleh Novi et al. (2021), untuk 
memastikan keberhasilan layanan publik berbasis digital yang lebih adaptif terhadap kebutuhan 
pengguna. 
 
 

4. Kesimpulan 
 
Perancangan ulang UI/UX aplikasi Polri Super App menggunakan metode Design Sprint dan 

pengujian System Usability Scale (SUS) terbukti efektif dalam menghasilkan solusi yang sesuai dengan 
kebutuhan pengguna. Design Sprint memberikan pendekatan sistematis dan efisien melalui tahap-tahap 
terstruktur, mulai dari memahami permasalahan (Understand), eksplorasi ide solusi (Diverge), hingga 
memilih solusi terbaik (Decide) yang divisualisasikan dalam prototype interaktif menggunakan Figma. 
Proses ini memungkinkan eksperimen cepat dan perbaikan iteratif berdasarkan umpan balik 
pengguna. Tahap Validate menggunakan metode SUS memberikan data kuantitatif untuk 
mengevaluasi kegunaan aplikasi, menunjukkan bahwa desain baru memiliki antarmuka yang lebih 
konsisten, nyaman, dan intuitif. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan dalam 
pengalaman pengguna, menciptakan solusi yang sesuai dengan harapan masyarakat. Peneliti 
merekomendasikan penerapan prototype high-fidelity UI/UX ke dalam versi resmi aplikasi dan pengujian 
dengan data pengguna nyata. Selain itu, usability testing jangka panjang disarankan untuk memahami 
dampak perubahan UI/UX terhadap pengguna, memastikan kualitas yang berkelanjutan, dan 
mengidentifikasi potensi masalah seiring waktu. Pendekatan ini menunjukkan keberhasilan dalam 
menciptakan desain yang memenuhi kebutuhan pengguna dan mendukung peningkatan aplikasi 
secara berkesinambungan. 
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