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PERANCANGAN WEBSITE INTRODUKSI KE SIMRACING 

UNTUK PEMULA 

(Airell Wishnu Amanta) 

ABSTRAK 
Simracing atau balap simulasi adalah kegiatan balap virtual yang fokus pada 
realisme dalam fisika kendaraan, teknik balap, serta perangkat keras yang 
dipakai. Evolusi simracing menjadikannya tidak hanya sebagai hiburan,tetapi 
juga sebagai alat untuk belajar dan melatih keterampilan berkendara yang 
berkaitan dengan kehidupan nyata. Namun, untuk pemula, kerumitan 
simracing sering kali menjadi kendala, baik dalam memahami perangkat 
keras, perangkat lunak, m aupun teknik dasar balap yang digunakan. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah situs web 
pembelajaran simracing yang informatif, menarik, dan mudah dimengerti 
oleh pemula. Metode perancangan dilakukan melalui tinjauan pustaka, 
analisis kebutuhan pengguna, wawancara dengan pakar UI/UX, serta 
perancangan prototipe yang mengacu pada prinsip desain interaksi. Hasil 
penelitian ini adalah desain situs web yang menyajikan informasi terorganisir 
mengenai perangkat keras, perangkat lunak, serta teknik dasar perlombaan 
dalam simracing, dengan penyampaian konten yang disesuaikan untuk 
pemula supaya lebih mudah dipahami. Melalui keberadaan situs ini, 
diharapkan dapat membantu pemula dalam memahami konsep dasar 
simracing dengan cara yang lebih terstruktur, serta berkontribusi dalam 
pengembangan media pembelajaran digital yang mendukung popularitas dan 
akses simracing di Indonesia 

 
Kata kunci: Simracing, website, UI/UX 
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DESIGNING AN INTRODUCTION WEBSITE TO SIMRACING 

FOR BEGINNERS 

(Airell Wishnu Amanta) 

 
ABSTRACT (English) 

Simracing, or simulation racing, is a virtual racing activity that focuses on 
realism in vehicle physics, racing techniques, and the hardware used. The 
evolution of simracing has made it not only a form of entertainment, but also 
a tool for learning and practicing driving skills related to real life. However, 
for beginners, the complexity of simracing often poses a challenge, whether 
in understanding the hardware, software, or basic racing techniques used. 
This study aims to develop an informative, interesting, and easy-to- 
understand simracing learning for beginners. The design method was 
carried out through literature review, user needs analysis, interviews with 
UI/UX experts, and prototype design based on interaction design principles. 
The result of this research is a design that presents organized information 
about hardware, software, and basic racing techniques in simracing, with 
content delivery tailored for beginners to make it easier to understand. 
Through this , it is hoped that it can help beginners understand the basic 
concepts of simracing in a more structured way, as well as contribute to the 
development of digital learning media that supports the popularity and 
accessibility of simracing in Indonesia. 

Keywords: Simracing, website, UI/UX 
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