Jurnal InTekSisVol 2No 1

PERANCANGAN APLIKASI UNTUK MENYELESAIKAN
RUBIK DENGAN METODE LAYER BY LAYER

Tranius Eko', Riyadi J. Iskandar?, Antonius®
123Teknik Informatika, STMIK Widya Dharma, Pontianak
e-mail: traniuseko@gmail.com, %riyadijiskandar @gmail.com, 2antoni usok @yahoo.com

Abstract

Rubik's Cube has so many combinations of positions that may occur, so it is difficult to solve with
random rotation without using the exact algorithm. Along with the development of technology, computers have
been able ta do some work as well as that done by humans, no exception to resolve complex problems though.
Therefore, the‘@tithers intend to design an application to guide beginners in solving Rubik's cube with layer by
layer method. The preparation of this study using a Causal Relationship Research Design as study design, while
the data collection methods used by the author is the study of literature and data analysis techniques using
diagrams of the Unified Modelling Language (UML), then the system is designed using Microsoft Visual C #
2010 and the database using Microsoft Office Access 2010. This research resulted in an application that can
guide beginners in solving the Rubik's cube with{ayer by layer method in accordance with the original purpose
of thisstudy. The conclusion from this study is that the resulting application can help usersin solving the Rubik's
cube with layer by layer method and Rubik's cube that £an be solved is 3x3x3 Rubik’s cube. In addition, the
application@lso giveSinstruction about notation and algorithms used in solving Rubik’ s cube itself.

Keywords: Applicationf Rubik, Layer by Layer Method

Abstrak

Kubus rubik mempunyai®begitu banyak kombinasi posisiyang ‘mungkin tefadi sehingga sangat sulit
untuk menyelesaikannya dengan perputaran acak tanpa menggunakan metode dengan algoritma yang pasti.
Seiring dengan berkembangannya tekrigi, puter telah mampu melakukan eberapa pekerjaan seperti dan
sebaik yang dilakukan oleh manusia, t uali untuk menyelesaikan permasalahan r lipun. Oleh
sebab itu penulis bermaksud untuk meramcang) suatu aplikasi yang dapat menuntun para p dalam

menyelesaikan kubus rubik dengan metode by lgyer. Penyusunan penelitian ini menggunakan Desain
Penelitian Hubungan Kausal sebagai rancangan elitian, sedangkan metode pengumpulan data yang

digunakan penulis adalah studi literatur dan tek naligis data menggunakan diagram Unified Modelling
Language (UML), kemudian sistem dirancang den
menggunakan Microsoft Office Access 2010. Penelitian i
para pemula dalam menyelesaikan kubus rubik dengan
tujuan awal dari penelitian ini. Kessimpulan dari penelitian ini
membantu pengguna dalam menyelesaikan rubik dengan
diselesaikan adalah kubus rubik 3x3x3. Selain itu aplikas juga
algoritma yang digunakan dalam menyelesaikan rubik itu sendiri.
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1. PENDAHULUAN

Kubus rubik adalah sebuah puzzle mekanis yang diciptakan oleh seorang profesor arsitektur asal negara
Hungaria yang bernama Erno Rubik pada tahun 1974. Kubus rubik sendiri mempunyai ukuran standar 3x3x3
yang dimana merupakan kubus rubik yang paling digemari dan paling banyak dimainkan oleh orang di seluruh
dunia dan oleh sebab itulah penelitian ini memilih rubik 3x3x3 sebagai objek penelitian walaupun sebenarnya
masih banyak jenis lain seperti rubik 2x2x2 (pocket cube), rubik 4x4x4 (rubik's revenge), rubik 5x5x5
(professor’s cube) dan ukuran yang lebih besar lainnya.

Permainan rubik prinsipnya sangat sulit untuk diselesaikan dikarenakan memiliki kerumitan yang
begitu kompleks. Kubus rubik mempunyai begitu banyak kombinasi posis yang mungkin terjadi sehingga
sangat sulit untuk menyel esaikannya dengan perputaran acak tanpa menggunakan metode dengan a goritma yang
pasti. Sampai saat ini sudah banyak metode yang ditemukan untuk menyelesaikan kubus rubik, beberapa
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diantaranya yang cukup populer adalah metode layer by layer, metode fridrich, metode petrus dan metode
waterman. Masing-masing dari metode di atas mempunyai caranya sendiri untuk menyelesaikan sebuah kubus
rubik dari keadaan warna yang teracak menjadi tersusun seperti semula. Metode layer by layer sendiri
menyelesaikan kubus rubik dengan cara membentuk pola cross pada lapisan pertama, kemudian menempatkan
biji pojoknya pada posisi yang benar, lalu menyelesaikan biji tepi pada lapisan kedua dan yang terakhir
menyelesaikan lapisan ketiga dengan sempurna. Metode layer by layer digunakan dalam penelitian ini karena
merupakan metode yang paling mudah untuk dipelgjari oleh pemula dibandingkan dengan metode-metode
lainnya.

Seiring dengan berkembangannya teknologi, komputer telah mampu melakukan beberapa pekerjaan
seperti dan sebaik yang dilakukan oleh manusia, tak terkecuali untuk menyelesaikan permasalahan rumit
sekalipun. Oleh sebab itu penulis bermaksud untuk merancang suatu aplikasi yang mampu menyelesaikan rubik
dengan cara mengadopsi pengetahuan penulis guna untuk menuntun para pemula dalam menyelesaikan
permainan rubik itu sendiri.

Tidak seperti penelitian sebelumnya yang membahas tentang Optimal Solutions For Solve Rubik's
Cube!!!, penélitian yang dilakukan penulis hanya untuk menuntun para pemula dalam menyelesaikan rubik. Hal
tersebut karena'penulis beranggapan bahwa para pemula belum tepat untuk memikirkan solusi optimal untuk
menyel esaikan rubik melainkan harus memikirkan terlebih dahulu bagaimana cara menyel esaikannya.

2. METODEPENELITIAN

2.1. Béntuk penelitian dan teknik pengumpulan data yang digunakan adal ah:
2.1.1. Rancangan Penelitian

Penyusdnan pefielitian ini menggunakan DesainPenelitian Hubungan Kausal (Eksperimental) dimana
penulis mefMbaca, meémpelgjari . dan memahami semua literatur yang berhubungan dengan materi penelitian.
2.1.2. Metode PeagumpulanData

Metode pengummpulan data yang digunakan penulis adalah Studiliteratur, yaitu Penulis mencari data dan
teori dari berbagai literatur yang berkaitan dengan materi penelitian!
2.1.3. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang,digunakan oleh penulis dalam penglitian ini adalah diagram Unified Modelling
Language (UML).
2.1.4. Teknik Perancangan Sistem

Pada penelitian ini sistem dir g gan menggunakan Microsoft lal C# 2010 dan database
menggunakan Microsoft Office Access 2040. A .
2.2. Landasan Teori ,
2.2.1. Aplikasi

Aplikasi merupakan software yang dirancang khuSts untuk keperluan tertentu.'?
2.2.2. Metode i

Metode ialah cara untuk mencapai sesuatu.’®
2.2.3. User Interface

User interface/antarmuka pengguna merupakan p
perlu dibuat antarmuka yang user friendly/bersahabat dengan p
2.2.4. Perancangan Sistem

Perancan?an sistem adalah proses pengembangan spesifikasi
andlisis sistem.
2.2.4.1. Perancangan Input

Perancangan input merupakan perancangan tampilan antarmuka dimana pengguna bisa memasukan input
baik berupa data melalui keyboard maupun melalui perangkat lain.®
2.2.4.2. Perancangan Output

Perancangan output merupakan perancangan yang berkaitan dengan informasi hasil pengolahan data.!”
2.2.4.3. Perancangan Basis Data

Perancangan basis data merupakan proses untuk menentukan isi dan pengaturan data yang dibutuhkan
untuk mendukung berbagai perancangan sistem.®
2.2.5. Kubus Rubik

Rubik's cube atau kubus rubik adalah sebuah puzze mekanis yang diciptakan oleh seorang profesor
arsitektur asal negara hungaria yang bernama erno rubik pada tahun 1974.1
2.2.6. MetodelLayer by Layer

Terdapat Beragam metode untuk menyelesaikan rubik’s cube, namun metode yang paling mudah dan
popular untuk dipelajari oleh pemula adalah layer by layer method atau metode lapis demi lapis.*”
2.2.7. Unified Modeling Language (UML)

bu tkas a, Kkarena itu
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Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa pemodelan untuk sistem atau perangkat lunak yang
berparadigma berorientasi objek.™
2.2.8. Microsoft Visual C#

Bahasa Pemrograman C# merupakan gabungan dari kecanggihan bahasa keluarga C (C, C++, Objective-
C, Java dan sebagainya) dengan kemudahan pemrograman bahasa Visual Basic.!*
2.2.9. Microsoft Office Access

Microsoft Office Access merupakan sistem managjemen database dari Microsoft untuk merancang dan
mengelola database.!*®

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Use Case Diagram
Use case diagram menggambarkan interaksi antara pengguna sebagai actor dengan aplikasi yang dibangun.
Berikut adalah use case diagramyang digunakan dalam perancangan aplikasi.

Aplikasi
Mencari Selusi Rubik dengan
Metode Layer by Layer

Belajar Notasi Rubik

Belajar Algoritma Rubik

/ Melihat Informasi
= Tentang Rubik
Pe ggun\\

a

Melihat Informasi Tentang
Laver by Layer

Melihat Informasi
A Tentang Program

Gambar 1. Use case diaam aplikasi untuk menyel esai kagFubik/dengan metode layer by layer

3.2. Activity Diagram

Activity diagram digunakan untu
Activity diagram menggambarkan pro:
berhenti. Berikut adalah activity diagramy
3.2.1. Activity Diagram Mencari Solusi Rubik

ambarkan aktivitas yang terjadi” pada aplikaspyang dibangun.
yang terjadi pada saat aktivitas dimulai hingga gktivitas

igunakan dalam perancangan aplikasi:
gan ode Layer by Layer
Pengguna Aplikasi v 4
Memilih menu Menampilkan form /
“Solusi Rubik™ solusi rubik
(i !
rubik pl /
Belum

Warna Sudah
di-input-kan
Sudah semua ?

Menvelesaikan

lapisan pertama
Menvelesaikan
lapisan kedua

Menyelesaikan
Lapisan Ketiga

Tidak ditemukan|
Solusi

Mengubah Warna Memberi saran
Rubik perubzhan warna

Solusi ditemukan|

@(— Menampilkan Solusi
Gambar 2. Activity Diagram Mencari Solusi Rubik dengan Metode Layer by Layer
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3.2.2. Activity Diagram Belgjar Notasi Rubik

Pengguna Aplikasi

Memilih menu Menampilkan form
“Notasi Rubik™ notasi rubik
Memilih notasi
Menampilkan detail
notasi rubik

untuk ditampilkan

@
Gambar 3. Activity Diagram Belgjar Notasi Rubik

3.2.3. Activity Diagram BelgarsAlgoritma Rubik

Pengguna Aplikasi

Memilih menu Menampilkan form

“Algoritma Rubik™ algoritma rubik
Menampilkan detail

Memilih algoritma
untuk ditampilkan
algoritma rubik

o y
Gambar 4.‘%/ Djagram Belgjar Algoritma Rubik R . ,
e%

3.2.4. Activity Diagram Melihat Informasi T RW
Y

Pengguna Aplikasi -

Memilih menu Menampilkan form
“Tentang Rubik™ tentang mbik

. ,'

Gambar 5. Activity Diagram Melihat Informasi Tentang Rubik

3.2.5. Activity Diagram Melihat Informasi Tentang Layer by Layer

Pengguna Aplikasi

?

Temili M ilkan f
[Mmuhh menu “Tentang }7%{ enampilkan form

Layer by Layer™ tentang layer by layer

®

Gambar 6. Activity Diagram Melihat Informasi Tentang Layer by Layer
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3.2.6. Activity Diagram Melihat Informasi Tentang Program

Pengguna Aplikasi
Memilih menu Menampilkan form
“Tentang Program™ tentang program
®

Gambar 7. Activity Diagram Melihat Informasi Tentang Program

3.3. SequenceDiagram

Sequence diagram akan memperlihatkan/menampilkan interaksi-interaksi antar objek di dalam sebuah
aplikasi yang «dibangun pada sebuah urutan atau rangkaian waktu. Berikut adalah sequence diagram yang
digunakan dalam perancangan aplikasi:
3.3.1. Sequence Diagram Mencari Solusi Rubik dengan Metode Layer by Layer

‘ Form Menu Utama ‘ ‘ Form Solusi Rubil ‘ ‘ Form Warna Tengah | ‘ Form Warna Tepi ‘ ‘ Form Warna Pojok ‘ ‘ Database

Pengguna T T
! 1 1

| |
' |
i

11: MenuSolusi_Click

3: Formb olusi_Load()
4: PanelTengah [Click !

(=]
(]
L=

! 5: FormW Tengah ShowDialog ()
« i
[l 7 PanslWTengah Click) | :
8- EprmWTengah_Closs
3 Inzert WTepi()

k.

10 lnsm_:'\\'[-‘gjgkf)

b

4

| i
11: PanelTepi_ Click() : | i
M 12: FormW Tepi. S howDialog ) :

e e T e

13: Select WTepid

i

, 14: FormWTepi_ Load()
15: PanelWTepi ClickD)

16: FormW Tepi I!Close[} ﬂ
1 1

17: PanelPojok (Click() ;
H 18: FormWPojokShowDialeg ()
o [

e — - ____:‘_______ —————————

;
19:5glect WPojok()

. .
20: FormWPojok Load() i
:

T 21: PanellVPojok Click() I

: 22: FormWPoick ! Close()

i

Y

23: ButtonSolusi Click()

\ 124: celPosisiAwal()]

! 123: SolusiLayerl) i

i 26: SolusiLayer2() |

| |
H l 127: SolsiLayeri) !

28: VisibleS olusi | True) chisibayeri |
T

Gambar 8. Sequence Diagram Mencari Solusi Rubik dendMMWer

3.3.2. Sequence Diagram Belgjar Notasi Rubik

|
'
|
'
|
'
|
'
'
'
ot
'

% Form Menu Utama Form Notasi Rubik

: Pengouna T
i i

- MenuNotasi_Click(}

r|_| 2: FormNotasi.ShowDialog() L
3: Porml\'otasi_l.oadd
I:l 4: ButtonNotasI_:LClickO |

6: TampilkanImage

3: Setkmage()

Gambar 9. Sequencé Diagram Belgjar Notasi Rubik

[ = .
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3.3.3. Sequence Diagram Belgjar Algoritma Rubik

% Form Menu Utama Form Algoritma Rubik Datahase

: Pengguna T
1 ]
El: MenuAlgoritma Clidk() i
E '|_|2: FormAlgoritma.ShowDialog
E 3: FormAlgoritmal Load() —|_|
4: Button.i\.lgoﬁtmla_clicko

|.<3_______

_ 5: Select Algoritma()

i :‘6: BuatPicture()

7: Tampilkan Picture(}

o

@ambar 10. Sequence Diagram Belgjar Algoritma Rubik

3.3.4. Seguence Diagram Mglihat Informasi Tentang Rubik

% Form Menu Utama Form Tentang Rubik

- Pengouna
i
'1: MenuTRubik_Click()

=|j2: PoﬂnIRubik.ShowDialogq_i_
3: FormTRubik _Lq'rad[}

. 1]
! | |

ram Médlihat Informasi Tentanfbi k

" Gambar 11. Sequence Di

3.3.5. Sequence Diagram Mélihat Infor tjng Layer by Layer - . ,

4

% Form Menu Utama Form Tentang Layer by Layer

- Pengouna
i

El: MenuTLaver Click()} .
E -]_l 2: FormTLayer.ShowDialog(}
i P 3: FormTLayer LoadOi

i) e

Gambar 12. Sequence Diagram Melihat Informasi TentMaM yi

]
i
-

3.3.6. Sequence Diagram Melihat Informasi Tentang Program

% Form Menu Utama Form Tentang Program

: Pengguna
i

i 1 MenuTProgram_Click()

-L|2: FormTProgram ShowDialog(y
3: FormTProgram_Load() !

Gambar 13. Sequence Diagram Melihat Informasi Tentang Program
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3.4. Tampilan Aplikasi
3.4.1. Tampilan Form Menu Utama

Pada saat pengguna menjalankan aplikasi, yang pertama tampil adalah form menu utama. Pada form menu
utama terdapat 6 picturebox yang berfungsi sebagai button untuk memanggil form lainnya.

'-

Gambar 14. Tampilan Form Menu Utama

342. T p|IanF0rmSqu bik

affeloffe lelefel=~1~[=]=|~

Pada form solusi rubik terdapat 54 panel ko yang dimana dapat diganti warnanya sesuai dengan
warna rubik pengguna. Untuk dapat mengatur wafha pada panel pengguna harus terlebih dahulu
mengatur 6 warna tengah dari masing-masing sisi
tombol solusi untuk melihat solusi yang akan diberikan ¢
rubik mereka. Pada form solusi rubik juga terdapat tomb
Jika pengguna ingin menguji sistem dengan mengacak rubi

tombol notasi di sebelah kanan tersebut. Selain itu terdapat pula ini berfungsi
untuk merubah warna 54 panel rubik ke warna dasar seperti pert yang terakhir
ada tombol “bantuan”, tombol ini digunakan jika pengguna binggung dalam mengisi

warna pada panel rubik atau binggung apa yang seharusnya dilakukan pada form

3.4.3. Tampilan Solusi Pada Form Solusi Rubik

LANGKAH-LANGKAH MENYELESAIKAN RUBIK DENGAN METODE LAYER BY LAYER

Gambar 16. Tampllan Solusi Pada Form Solus Rublk
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3.4.4. Tampilan Form Bantuan

T T ) .

I (& Jl v Jl o ) o J ¢
4 POSISTIAWAL CERAKAN POSISTAKHIR!

N

I

-

A .

%48. Tampilan Form Notasi Rubik ,

Form notasi rubik adalah form pemg;vran tasi-notas yang ada pada rubik, baik notas yang
digunakan maupun yang tidak digunakan dalam met ayef by layer. Pengguna cukup memilih notasi mana
yang ingin dilihat pada bagian atas form untuk bagainana perputaran notasi dan perubahan yang terjadi

setelah notasi dilakukan.

3.4.6. Tampilan Form Algoritma Rubik

EOSISTAKHIR]

A 2D T S LTk

-
=

EE

fhl

ATCORITMA

HEE

[ 34 ]
N
[ 36
[ 38 ]

E

Gambar 19. Tampilan Form Algoritma Rubik
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Form algoritma rubik adalah form pembelgjaran algoritma-algoritma yang digunakan dalam metode layer
by layer. Pengguna cukup memilih algoritma mana yang ingin dilihat pada bagian kiri form untuk melihat
bagai mana perubahan yang terjadi setelah algoritma dilakukan dan apa sgja notasi yang digunakan.

3.4.7. Tampilan Form Tentang Rubik

arsitektur asal negara Hungaria yang bemama Ema Rublk pada tahun 1974, Awalnya per-

sianya disebut kubus rubik atau cukup dengan kata rubik saja.
Kubus rublk sendin mempunyal ukuran standar 3x3x3 yang dimana 26 bagian kecil
(center pieces), 12 buah biji tepi (edge pieces)

dan 8 buah b pojok (comer peces).

3.4.8. Tampilan Form T Layer By Layer

Gambar 21. Tampilan Form Tentang Layer By Laye

Sama seperti form tentang rubik, form tentang layer by layer juga hanya beris picturebox yang
menampilkan informasi singkat kepada pengguna mengenai langkah-langkah untuk menyelesaikan rubik dengan
metode layer by layer.

4. KESIMPULAN

Kesimpulan yang dapat diambil berdasarkan penjelasan-penjelasan sebelumnya mengenai aplikasi untuk

menyelesaikan rubik dengan metode layer by layer adalah sebagai berikut:

a.  Kubus rubik mempunyai begitu banyak kombinasi posisi yang mungkin terjadi sehingga sangat sulit untuk
menyel esaikannya dengan perputaran acak tanpa menggunakan metode dengan algoritma yang pasti.

b. Aplikas dapat membantu pengguna dalam menyelesaikan rubik dengan metode layer by layerdan rubik
yang dapat diselesaikan hanya kubus rubik 3x3x3.

c. Selan membantu dalam menyelesaikan rubik, aplikasi juga memberi pembelgjaran tentang notasi dan
algoritma yang digunakan dalam menyelesaikan rubik itu sendiri.
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atas
a
b.

C.

5. SARAN

Adapun beberapa saran yang penulis rasa perlu untuk disampaikan berdasarkan kesimpulan-kesimpulan di
adalah sebagai berikut:
Pengguna harus meng-input-kan warna dengan benar agar dapat mendapatkan solusi yang benar pula.
Untuk pengembangan selanjutnya, aplikasi tidak hanya terpaku pada satu metode sgja melainkan dapat
memilih dari beberapa metode yang ada.
Pengembangan selanjutnya juga harus dapat menyelesaikan beberapa jenis rubik, tidak hanya kubus rubik
3x3x3.
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