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PENGEMBANGAN UI UX FRONT END PADA APLIKASI CUSTOMER 

RELATIONSHIP MANAGEMENT (CRM) BERBASIS MOBILE (Studi 

Kasus PT. Hashmicro Solusi Indonesia) 

 

ABSTRAK 
 

Software ERP (Enterprise Resource Planning) merupakan model otomasi dan integrasi 

kebutuhan bisnis organisasi. Salah satu modul penunjang Software ERP yaitu CRM. Modul 

CRM (Customer Relationship Management) akan meningkatkan loyalitas pelanggan 

dengan rasa kepuasan. PT. Hashmicro Solusi Indonesia perlu merancang CRM berbasis 

mobile karena meninjau dari segi pasar. Mobile apps perlu ditunjang dari UI dan UX 

dengan tampilan fresh, ringan, tidak membosankan, dan memuat seluruh informasi dengan 

penuh ide kreatif. Tujuan dari penulisan artikel ini yaitu pembuatan UI UX Front End pada 

CRM mobile app perusahaan untuk mempermudah pelayanan yang dilakukan perusahaan 

terhadap pelanggan. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis 

penelitian research and development. Pengumpulan data melalui wawancara, observasi, 

dan kuesioner. Tahapan penelitian menggunakan design thinking (emphatize, define, 

ideate, prototype, test). Objek penelitian yaitu modul CRM dari software ERP. Tampilan 

CRM mobile app memuat menu Home, Leads, Quotation, Calendar, Customer, Product 

Catalog, Report Target, Promotion, dan Profile dengan tampilan menarik berwarna dasar 

putih. Hasil alpha testing dapat memenuhi semua poin uji dengan baik dan hasil beta 

testing target user maupun UI UX expert sudah layak dari sisi teknis. 

 

Kata Kunci: Customer Relationship Management, Mobile App, UI UX 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

PT. Hashmicro Solusi Indonesia merupakan perusahaan yang bergerak dalam 

bidang teknologi dan berpusat pada ERP. Software ERP merupakan sistem 

perangkat yang memiliki fungsi untuk mengelola serta mengintregrasikan 

banyak dari berbagai kegiatan operasional. 

 

Salah satu Software yang menjadi modul pada Software ERP adalah modul 

CRM. CRM sendiri merupakan singkatan dari sebuah kata berbahasa inggris 

yaitu Customer Relationship Management. CRM memiliki tujuan demi 

menjalin hubungan dengan pelanggan. CRM memiliki fungsi untuk mengelola 

data pelanggan. Hal ini sangat membantu kedepannya, untuk lebih 

memudahkan pelayanan kepada para pelanggan serta menyimpan data untuk 

keperluan yang akan mendatang. 

 

Banyak perusahaan yang berlomba – lomba memenuhi keinginan pasar demi 

melakukan persaingan. PT. Hashmicro Solusi Indonesia mengalami 

penurunan penjualan pada modul CRM dikarenakan perusahaan kompetitor 

telah memiliki CRM berbasis mobile. PT. Hashmicro Solusi Indonesia 

terlambat dalam merencanakan serta membuat rancangan CRM berbasis 

mobile. Software ini perlu dirancang untuk menjadi lebih fleksibel yang 

mampu diakses kapan pun dan dimana pun tanpa perlu menggunakan laman 

pencarian sehingga lebih memudahkan hubungan interaksi antara perusahaan 

dengan pelanggan nantinya.  Tidak seperti website yang hanya dapat diakses 

melalu laman web pada pencarian, software CRM yang berbasis pada mobile 

dapat di implementasikan pada bentuk sebuah aplikasi yang nantinya lebih 

memudahkan pengguna dalam melakukan pelayanan. 

 

Savira (2020)  berpendapat bahwa desain pada antarmuka serta ditinjau dari 

segi pengalaman pengguna adalah sesuatu yang menjadi point utama yang 
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harus di perhatikan disaat perusahaan hendak membuat sebuah aplikasi mobile 

demi mendapatkan kepercayaan dari para pengguna ap likasi yang tentunya 

merupakan bagian dari pelanggan perusahaan. Serta di kutip dari pendapat 

Adam (2020) yang mengatakan dalam sebuah pembuatan aplikasi haruslah 

memperhatikan beberapa aspek yang sangat penting bagi pengembangannya 

kedepan. Salah satu point yang harus di perhatikan dalam pengembangan 

aplikasi adalah User Experience atau yang kerap dikenal sebagai UX. Karena 

dalam sebuah aplikasi dianggap berhasil Ketika aplikasi tersebut memberi 

manfaat dimana hal ini hanya dapat di ketahui oleh bagaimana pengguna atau 

user menggunakan aplikasi tersebut. Lagi disebut sebagai UI atau yang lebih 

jelas dikenal sebagai User Interface. Point ini memuat bagaimana desain dan 

tampilan antarmuka pada saat pengguna menggunakan atau menjalankan 

aplikasi.  

 

Peneliti merancang sebuah CRM mobile yang berbentuk aplikasi dengan 

memuat informasi tentang CRM yang berfokus pada PT Hashmicro Solusi 

Indonesia. Pada pengembangan UI UX pada sebuah aplikasi mobile tentunya 

desain yang ditampikan pada tampilan antarmuka fresh, ringan dan tidak 

membosankan untuk dioperasikan. Tentu nya hal ini demi menarik minat 

pengguna terhadap aplikasi itu sendiri dimana kini banyak yang menilai 

sebuah hal dari tampilannya terlebih dahulu. 

1.2 Perumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam skripsi ini adalah bagaimana membuat UI UX pada 

aplikasi CRM mobile untuk memenuhi kebutuhan pasar HashMicro yang  

menginginkan software CRM berbasis mobile app serta mempermudah 

pelayanan yang dilakukan perusahaan terhadap pelanggan. 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dari pembuatan UI dan UX dalam aplikasi Figma ini adalah: 

1. Pembuatan UI UX untuk front end pada aplikasi CRM mobile. 

2. Target user adalah karyawan sales perusahaan trading dari klien modul 

CRM milik HashMicro. 
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3. Pembuatan UI UX pada aplikasi CRM mobile menggunakan aplikasi 

Figma. 

4. Pembuatan aset pada aplikasi CRM mobile menggunakan aplikasi Adobe 

Illustrator. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari skripsi ini adalah membuat UI UX pada software CRM berbasis 

mobile app yang dilakukan berdasarkan riset UX terhadap target user yaitu 

karyawan sales perusahaan trading pengguna modul CRM ERP. Hasil Desain 

UI UX nantinya diserahkan berupa link Figma yang dapat diakses secara 

online oleh pihak perusahaan. Adapun manfaat dari skripsi ini adalah untuk 

memenuhi kebutuhan pasar HashMicro yang  menginginkan software CRM 

berbasis mobile app. Manfaat utama selain memenuhi pasar yang 

menginginkan penggunaan aplikasi ini tentu nya demi mempermudah 

pelayanan yang dilakukan perusahaan terhadap pelanggan. Rancangan UI UX 

ini nantinya akan digunakan dan diimplementasikan menjadi sebuah CRM 

mobile App. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Untuk memudahkan dalam penulisan, maka diusulkan sistematika penulisan 

yang mengemukakan mengenai bab-bab beserta isinya secara rinci dan 

keterkaitan dengan bab sebelum dan setelahnya. Adapun sistematika 

penulisannya adalah sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Dalam bab satu ini di jelaskan mengenai bagaimana sistematika dan latar 

belakang dibuatnya skripsi penelitian ini. pada bab 1 ini tentu nya berisi 

pendahuluan seperti bagaimana latar belakang masalah, perumusan masalah 

pada penelitian ini, tentu nya ada tujuan dari dibuatnya skripsi penelitian  ini 

serta ada manfaat penelitian dan juga sistematika penulisan 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab kedua ini tentu saja memuat bagaimana teori – teori yang ada 

mendukung peneliti melakukan penelitian skripsi ini. teori yang dibahas tentu 

saja memiliki dan di jelaskan secara rinci. dimulai dari muatan atau termuat 

tentang pengertian bagaimana system UI UX bekerja. Tentang bagaimana 
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tujuan dari di buatnya UI UX pada sebuah perusahaan. Manfaat UI UX juga 

termasuk dalam bagan bab kedua yang memuat tinjau pustaka. dan tentang 

bagaimana fungsi serta cara pembuatan dan pengembangan aplikasi yang akan 

di gunakan pada suatu perusahaan khususnya perusahaan PT. Hashmicro 

Solusi Indonesia. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Pada bab ketiga ini merupakan bab dengan pembahasan pada metodologi 

penelitian yang di lakukan peneliti pada penelitian skripsi ini. termuat dari 

kerangka pemikiran penulis dengan disertai  data dan juga menunjukkan jenis 

data serta metode yang di gunakan untuk menganalisa sebuah data yang ada 

pada skripsi penelitian ini. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bagan bab ini memuat analisa dari data yang telah di kumpulkan oleh 

peneliti dalam melakukan penelitian. data tersebut di muat tentang hasil dari 

survey yang di lakukan terhadap perusahaan PT. Hashmicro Solusi Indonesia. 

Setelah itu pada bab ke-empat ini juga memuat hasil dari pengolahan data yang 

di lakukan oleh peneliti. Pengolahan data yang telah di peroleh dari survey 

peneliti di saat melakukan kerja pada perusahaan yang bersangkutan untuk 

menggali lebih banyak informasi. 

BAB V PENUTUP 

Pada bab lima ini merupakan bab akhir atau bab penutup yang ada pada skripsi   

penelitian yang di tulis oleh peneliti mengenai studi kasus pada PT. Hashmicro 

Solusi Indonesia dengan berfokus pada pengembangan aplikasi mobile demi 

menunjang hubungan dengan pelanggan yang di dasari oleh UI UX. Pada bab 

akhir ini memuat tentang serangkai pembahasan singkat pada skripsi yang di 

dasari oleh isi kesimpulan serta saran – saran yang di miliki peneliti dalam 

menyusun lembar penelitian ini. Tujuan pemberian saran – saran serta 

kesimpulan demi disampaikannya kepada objek yang di teliti serta bagi para 

peneliti itu sendiri.
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil dari “Pengembangan UI UX Front End Pada Aplikasi 

Customer Relationship Management (CRM) Berbasis Mobile” dapat 

disimpulkan  bahwa : 

a. Penelitian menghasilkan desain UI UX untuk front end aplikasi Customer 

Relationship Management (CRM) berbasis mobile yang dibuat dengan 

menggunakan Figma. Desain UI UX yang berupa link Figma yang dapat 

diakses secara online oleh pihak perusahaan. 

b. Penelitian menghasilkan desain UI UX yang dapat mempermudah 

karyawan sales dalam memberikan pelayanan terhadap pelanggan, hal 

ini dibuktikan berdasarkan beta testing oleh target user menggunakan 

kuesioner berisi 10 poin pernyataan dengan hasil perhitungan 10 poin 

pernyataan sangat setuju. 

c. Tombol-tombol pada desain berjalan dengan baik, hal ini dibuktikan 

berdasarkan alpha testing yang disimpulkan bahwa desain UI UX sudah 

sesuai dengan fungsi yang telah dirancang; serta pengujian oleh expert 

di bidang UI UX yang dilakukan pengujian terhadap sisi  teknis yang 

menggunakan kuesioner dengan rincian 6 poin pernyataan setuju dan 4 

poin pernyataan sangat setuju. Expert juga memberi saran untuk 

dilakukan beberapa perbaikan yang di mana dimasukkan ke dalam saran 

dalam penelitian ini. 

5.2 Saran 

Berdasarkan pelaksanaan pengerjaan dan skripsi “Pengembangan UI UX 

Front End Pada Aplikasi Customer Relationship Management (CRM) 

Berbasis Mobile”, terdapat saran yang bermanfaat bagi peneliti dan pembaca: 

a. Penggunaan palet warna sudah berhasil membawa konsep fun, namun 

tone pada beberapa warna dapat disesuaikan lagi karena ada warna yang 

terlalu terang dan ada yang terlalu gelap. 
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b. Ilustrasi dan ikon sudah berhasil membuat aplikasi terlihat friendly untuk 

user, namun masih terlalu sederhana jadi style nya dapat lebih 

divariasikan lagi agar dapat memberikan keunikan tersendiri untuk desain 

UI UX secara keseluruhan. 

c. Pada beberapa halaman seperti Quotation terasa terlalu kompleks untuk 

dipahami, jadi penataan konten bisa dikaji lagi untuk halaman yang 

memliki konten yang kompleks. 
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Catatan: 

• Penggunaan palet warna sudah berhasil membawa konsep fun, namun tone 

pada beberapa warna dapat disesuaikan lagi karena ada warna yang terlalu 

terang dan ada yang terlalu gelap. 

• Ilustrasi dan ikon sudah berhasil membuat aplikasi terlihat friendly untuk user, 

namun masih terlalu sederhana jadi style nya dapat lebih divariasikan lagi agar 

dapat memberikan keunikan tersendiri untuk desain UI UX secara keseluruhan. 

• Pada beberapa halaman seperti Quotation terasa terlalu kompleks untuk 

dipahami, jadi penataan konten bisa dikaji lagi untuk halaman yang memliki 

konten yang kompleks. 

 

 

 


