PERANCANGAN APLIKASI UNTUK MENYELESAIKAN RUBIK
BAGI PEMULA BERBASIS ANDROID

SKRIPSI

disusun oleh
Maulana Fathurrahim
11.12.5527

JURUSAN SISTEM INFORMASI
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2015



PERANCANGAN APLIKASI UNTUK MENYELESAIKAN RUBIK
BAGI PEMULA BERBASIS ANDROID

SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai derajat Sarjana S1
pada jurusan Sistem Informasi

disusun oleh

Maulana Fathurrahim
11.12.5527

JURUSAN SISTEM INFORMASI
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2015



PERSETUJUAN

SKRIPSI

PERANCANGAN APLIKASI UNTUK MENYELESAIKAN RUBIK




PENGESAHAN

SKRIPSI

PERANCANGAN APLIKASI UNTUK MENYELESAIKAN RUBIK
BAGI PEMULA BERBASIS ANDROID




PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang pernah
diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu institusi
pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat
karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang lain,
kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar
pustaka.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah
menjadi tanggungjawab saya pribadi.

Yogyakarta, 11 Juni 2015

Maulana Fathurrahim

NIM. 11.12.5527



MOTTO
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INTISARI

Rubik adalah permainan puzzle mekanik berbentuk kubus yang memiliki
enam warna pada setiap sisinya. Awalnya, rubik digunakan oleh profesor tersebut
untuk membantu siswanya memahami lebih lanjut tentang tiga dimensi geometri.
Puzzle ini memulai kemunculannya di toko-toko mainan dengan nama magic cube.
Aturan bermain rubik sangat mudah yaitu dengan membuat setiap sisi rubik satu
warna. Metode untuk menyelesaikan rubik ada banyak. Namun, metode yang
mudah dipahami bagi pemula adalah metode Beginner. Android adalah sistem
operasi yang paling banyak digunakan pada smartphone. Dengan membuat aplikasi
android yang dapat membantu menyelesaikan rubik yang ditujukan bagi pengguna
yang baru mengenal rubik agar lebih mudah memahami dan mempraktekan
bagaimana cara menyelesaikan rubik.

Pada Skripsi ini, penulis mencoba untuk menganalisis. pokok-pokok
permasalahan yang ada dan merancang sebuah aplikasi yang dapat membantu untuk
menyelesaikan rubik. Metode analisis yang digunakan adalah analisis SWOT,
analisis kelayakan dan analisis kebutuhan. Penulis merancang aplikasi ini dengan
menggunakan metode pengembangan UML. Melakukan perancangan model proses
menggunakan model UML, rancangan interface dan pengujian.

Aplikasi yang dihasilkan yaitu berupa aplikasi berbasis android, yang dapat
membantu menyelesaikan rubik yang ditujukan bagi pengguna yang baru mengenal
rubik agar lebih mudah memahami dan mempraktekan bagaimana cara
menyelesaikan rubik.

Kata kunci: Android, rubik, metode pemula, UML, SWOT
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ABSTRACT

Rubik cube is puzzle game mechanic who has six colors on each side. Initially,
rubik used by the professors to help students understand more about the three-
dimensional geometry. This puzzle begin its emergence in toy shops under the name
magic cube. Rules play rubik very easily by making each side one color Rubik.
Methods to solve Rubik there are many. However, the method is easy to understand
for beginners Beginner method. Android is the operating system most widely used
on smartphones. By creating an android application that can help solve Rubik
intended for users who are new to rubik to more easily understand and practice
how to finish the Rubik.

In this thesis, the author tries to analyze the main points of the existing
problems and to design an application that can help to solve Rubik. The analytical
method used is SWOT analysis of the feasibility and needs analysis. Authors
designed this application using UML development. Designing the process models
using UML models, interface design and testing.

Application is produced in the form of android based applications, which can
help solve the Rubik is intended for users who are new to rubik to more easily
understand and practice how to finish the Rubik.

Keyword: Android, Rubik, Beginner method. UML, SWOT
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