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PERANCANGAN UI/UX APLIKASI PELACAK JEJAK 

KARBON PRIBADI BERBASIS GAMIFIKASI UNTUK 

MENINGKATKAN KESADARAN EMISI KARBON 

 (Hariyanto Suryapati) 

ABSTRAK 

 

Perubahan iklim akibat emisi karbon yang meningkat di Indonesia, terutama dari 

aktivitas harian seperti transportasi dan penggunaan alat elektronik dapat memicu 

risiko kesehatan seperti gangguan pernapasan dan neurologis. Minimnya kesadaran 

masyarakat, di mana hanya sebagian kecil yang bertindak mengurangi jejak karbon, 

diperparah oleh media konvensional yang kurang interaktif dalam menyajikan 

informasi lingkungan. Perancangan ini merancang aplikasi pelacak jejak karbon 

berbasis gamifikasi untuk meningkatkan kesadaran emisi karbon melalui 

pendekatan UI/UX yang partisipatif. Metode design thinking diterapkan dalam lima 

tahap dengan fokus pada pengguna dewasa produktif (18-35 tahun) di wilayah 

urban. Studi menunjukkan bahwa emisi per kapita Indonesia berpotensi meningkat 

tanpa intervensi edukasi yang efektif, sementara studi terdahulu membuktikan 

aplikasi berbasis user centered design mampu meningkatkan adopsi perilaku 

berkelanjutan. Aplikasi ini mengintegrasikan kalkulasi jejak karbon harian, fitur 

gamifikasi seperti penghargaan dan kompetisi, serta feeedback visual untuk 

memotivasi perubahan perilaku ramah lingkungan. Kontribusi teoritis mencakup 

pengembangan prinsip desain persuasif dan teori motivasi dalam konteks 

lingkungan, sedangkan manfaat praktisnya adalah peningkatan literasi karbon dan 

keterlibatan kelompok usia produktif melalui desain interaktif. Hasil akhir 

diharapkan menjadi referensi inovatif bagi pengembangan media lingkungan 

berbasis pengalaman pengguna di Indonesia, sekaligus mendorong gaya hidup 

berkelanjutan. 

 
Kata kunci: Aplikasi Ponsel, Jejak Karbon, Gamifikasi 
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GAMIFICATION-BASED PERSONAL CARBON FOOTPRINT 

TRACKER APP UI/UX DESIGN TO INCREASE CARBON 

EMISSION AWARENESS 

 (Hariyanto Suryapati) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Climate change due to increasing carbon emissions in Indonesia, especially from 

daily activities such as transportation and electronic devices, can trigger health 

risks such as respiratory and neurological disorders. The lack of public awareness, 

where only a small percentage take action to reduce carbon footprints, is 

exacerbated by conventional media that are less interactive in presenting 

environmental information. This work designs a gamification-based carbon 

footprint tracker application to increase carbon emission awareness through a 

participatory UI/UX approach. The design thinking method was applied in five 

stages with a focus on productive adult users (18-35 years old) in urban areas. 

Studies show that Indonesia's per capita emissions have the potential to increase 

without effective educational interventions, while previous studies prove user 

centered design-based applications can increase the adoption of sustainable 

behaviors. The app integrates daily carbon footprint calculations, gamification 

features such as awards and competitions, and visual feedback to motivate green 

behavior change. Theoretical contributions include the development of persuasive 

design principles and motivation theory in the environmental context, while the 

practical benefits are the improvement of carbon literacy and engagement of 

productive age groups through interactive design. The final result is expected to be 

an innovative reference for the development of user experience-based 

environmental media in Indonesia, while encouraging sustainable lifestyles. 

 

Keywords: Mobile Application, Carbon Footprint, Gamification 
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