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MOTTO 

 “Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, 

sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu 

telah selesai (dari sesuatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh 

(urusan) yang lain dan hanya kepada Tuhanmulah hendaknya kamu 

berharap.” 

(QS (Al-'Asyr) 94:5-8) 

 “You can have anything you want if you want it badly enough. You can be 

anything you want to be, do anything you set out to accomplish if you hold 

to that desire with singleness of purpose.” – Abraham Lincoln 

 “If you born poor it’s not your mistake. But if you die poor it’s definitely 

your mistake.” – Bill Gates 

 “...kaki yang akan berjalan lebih jauh, tangan yang akan berbuat lebih 

banyak, mata yang akan menatap lebih lama, leher yang akan lebih sering 

melihat ke atas, lapisan tekad yang seribu kali lebih keras dari baja, dan 

hati yang akan bekerja lebih keras, serta mulut yang akan selalu 

berdoa...” - 5cm. 

 

 Jadikan kesalahan masa lalu sebagai motivasi di masa depan. 

 Sebanyak apapun perngorbanan untuk hal yang kamu inginkan, seketika 

akan hilang saat kamu mendapatkannya. 

 Jangan pernah menyerah untuk sesuatu yang kamu inginkan. 
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INTISARI 

Permainan atau game adalah suatu struktur kegiatan yang biasa dilakukan 

untuk kesenangan dan kadang-kadang digunakan sebagai sarana pendidikan. 

Permainan berbeda dengan pekerjaan yang biasanya dilakukan untuk mendapat 

upah tertentu atau dengan seni. Namun perbedaan itu menjadi tidak jelas, banyak 

permainan dinilai sebagai perkerjaan atau sebagai seni karena melibatkan sebuah 

layout artistik. Komponen kunci dari permainan ini adalah tujuan, aturan, 

tantangan dan interaksi. Umumnya game berjenis ini memerlukan keandalan 

logika bermain dalam menyelesaikan berbagai persoalan unik yang sudah 

dipersiapkan sebelumnya. Swordman’s kitchen merupakan game slicer yang 

memungkinkan pemain memotong sayur dan buah di dapur. Sayur dan buah 

muncul secara random di layar. Pemain memotong sayur dengan menggunakan 

jari pada layar smartphone. Terdapat lima nyawa pada permainan ini, nyawa akan 

berkurang apabila pemain gagal memotong sayur. Permainan akan berakhir 

apabila nyawa habis. 

 

Kata Kunci: Swordman, game, android 
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ABSTRACT 
 

Games is a structure activity which is usually done to pleasure and 

sometimes used as a means of education. Different game with work normally 

performed to obtain certain wage or by art. But these differences become 

indistinct, much valued as game or as art work because it involves a layout 

artistic. The key componen of the game is purpose, rule, challenges, and 

interaction. Generally games of the reliabillity of this requires logic players in 

solving variuous problems unique already prepare beforehand. Swordman’s man 

kitchen is a game that lets players slicers cut vegetables and fruits in the kitchen. 

Vegetable and fruit appear random on the screen. Players cut vegetables using a 

finger on the screen smartphone. There are 5 lives in this game, the life will be 

reduced if the players fail to cut vegetables. The game will end when life runs out. 

The method used is the multimedia development including concept, design stage, 

collecting material, assembly, testing and distribution. But in this study only up to 

the stage of the assembly only. Software that used to make this game is Game 

Maker’s Studio and will be implemented on the android operating system. 

 

Keyword: Swordsman, gaming, android 
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