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ABSTRAK 

Gua Selomangleng yang terletak di Dusun Boro, Desa Pojok, Kecamatan 

Mojoroto, Kota Kediri ini memiliki dinding yang dipenuhi corak relief indah dan 

sebagai tempat beribadah atau wisata spiritual bagi umat beragama Hindu dan 

Budha.  Sejarah Gua Selomangleng jarang diketahui oleh masyarakat luar Kediri. 

Penyebaran informasi acara masih kurang luas dan masif sehingga pengunjung 

acara yang diselenggarakan hanya dari komunitas tertentu. Dengan potensi yang 

dimiliki Gua Selomangleng sebagai objek wisata sehingga perlu dikembangkan.  

Untuk mempermudah penyebaran informasi tentang Gua Selomangleng  maka 

perancangan user interface website ini telah dirancang berdasarkan latar belakang 

permasalahan dengan memberikan solusi media informasi berupa user interface 

website Gua Selomangleng menggunakan metode Lean UX. Metode Lean UX 

berfokus terhadap waktu pengiriman produk dan feedback dengan cepat sehingga 

memiliki keberhasilan yang cepat. Perancangan user interface website 

Selomangleng.id mendapatkan nilai 92 pada usability testing menggunakan Maze. 

Nilai tersebut menunjukan  fungsi dari setiap layar berfungsi dengan baik dan 

mudah dioperasikan oleh pengguna.  

 

Kata kunci:  user interface, website, lean ux, media informasi. 
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