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INTISARI 

Kubus Rubik merupakan puzzle Tiga dimensi yang ditemukan oleh 

pemahatsekaligus Arsitektur Profesor dari Hungaria yang bernama Erno Rubik 

dan diberi namaRubik’s Cube. Secara umum, terdapat dua metode untuk mencari 

solusi darikubus rubik 3x3x3, yaitu metode konvensional dan metode heuristik. 

Untuk metode heuristik digunakan algoritma A*, sedangkan untuk metode 

konvensionaldigunakan algoritma Layer by layer. 

Dengan memanfaatkan kemajuan teknologi, dibuatlah sebuah video 

tutorial menyelesaikan Rubik’s Cube dengan teknik stop motion, yang dapat 

digunakan semua orang untuk dapat membatu menyelesaikan rubik’s cube. Video 

tutorial menyelesaikan rubik’s cube ini berisi tentang informasi algoritma layer by 

layer cara penyelesaian rubik yang dapat pemain terapkan langsung melalui 

permainan rubik tersebut. Algoritma tersebut menjelaskan sebuah gerakan 

gerakan yang dapat pemain gunakan untuk menyelesaikan rubik dengan tahap 

penyelesaian layer by layer. 

Pembuatan video ini diharapkan dapat membantu sesorang untuk dapat 

menyelesaikan rubik dengan cepat. Pembuatan video ini menggunakan software 

Adobe Photoshop CS3, Adobe Premier CS6, Adobe After Effect CS6.  Sedangkan 

dalam perancangannya menggunakan Flowchat dan Storyboard. Video ini 

diharapkan dapat dikembangkan kemudian hari. 

 

Kata kunci: Rubik’s cube,stop motion, layer by layer, video tutorial
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ABSTRACT 

 

Rubik's Cube is a mechanical puzzle in three dimensions created by 

Hungarian sculptor and professor of architecture Erno Rubik and was named the 

Rubik's Cube.There are two methods for finding a solution of the 3x3x3 Rubik 

cube, both of them is the conventional method and heuristic methods. For 

heuristic methods used algorithms A*, while for the conventional method used 

algorithms Layer by layer. 

By leveraging advances in technology, they invented a video tutorial solve 

the Rubik's Cube with stop motion technique, which allows everyone to be can 

complete the Rubik's cube. Video tutorial solve Rubik's cube is about algorithm 

information for solving Rubik cube with layer by layer applied directly to the 

player through the game Rubik. The algorithm describes a movement that 

movement can use to solve Rubik game with the completion stage layer by layer. 

Making the video is expected to help someone to be able to solve the 

Rubiks. Making this video using the software Adobe Photoshop CS3, Adobe 

Premiere CS6, Adobe After Effects CS6. Whereas in its design using flowchat and 

Storyboard. This video is expected to be developed later. 

Keywords: Rubik’s cube, stop motion, layer by layer,video tutorial 

 


