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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, 1 September 2015 
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MOTTO 

 

“Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah nasib suatu kaum kecuali kaum 

itu sendiri yang mengubah apa apa pada diri mereka” 

- (QS. Ar Ra’d: 11) – 

 

“Urip Iku Urup” 

[Hidup itu nyala, hidup itu hendaknya memberi manfaat bagi orang lain 

disekitar kita, semakin besar manfaat yang kita berikan tentu akan lebih 

baik] 

- (Sunan Kalijaga)- 

 

“Bila kegagalan itu bagai hujan dan keberhasilan bagaikan matahari, maka 

butuh keduanya untuk melihat pelangi” 

 

“Healthy body + healthy mind = happy life” 

 

“Miracle is another name of hard work” 

 

“Bermimpi adalah langkah awal dari keberhasilan, tapi mimpi itu tetap 

semu kalo tidak ada tindakan nyata” 

 

“Hidup itu sederhana, kalo kamu senang tersenyumlah, dan kalau kamu 

sedih tertawalah” 

-(Patrick Star)- 
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INTISARI 

 

        Pada zaman sekarang ini perkembangan game sangat berkembang pesat. 

Seperti game sport,action, petualangan, menembak, teka teki dan lainya. Game 

dapat dapat dimainkan oleh siapa saja tanpa mengenal umur, akan tetapi ada 

beberapa game yang hanya dimainkan oleh orang dewasa saja. Dan game adalah 

media hiburan populer yang masih digemari sampai saat ini. 

Jack Hammer, game ini adalah game aksi yang dimainkan oleh satu orang 

pemain.  Dimana pemain harus memukul tikus yang keluar secara acak dari dalam 

lubang. Game ini terdiri dari beberapa tahapan level, setiap level memiliki tingkat 

kesulitan sendiri yang telah disesuikan. 

Dari beberapa penjelasan di atas, game ini memberikan hiburan tersendiri 

dan dapat melatih konsentrasi, ketelitian, kecepatan seorang pemain dan tentunya 

penghilang stres. Game ini dibangun menggunakan Software Adobe Flash CS6 

dengan Action Script 2.0, Corel Draw X6 serta beberapa software pendukung 

lainnya. 

Kata kunci : Game, Pemain , Hiburan  
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ABSTRACT 

        Today the development of the game is growing rapidly. Such as sports 

games, action, adventure, shooting, puzzle and others. Game can be played by 

anyone regardless of age, but there are some games are only played by adults 

only. And the game is a popular entertainment media that is still popular today. 

Jack Hammer, this game is an action game that is played by one player. 

Where players have to hit the mice were randomly out of the hole. This game 

consists of several stages of levels, each level has its own difficulty level has been 

adjusted. 

From some explanation above, these games provide entertainment of its 

own and can practice concentration, accuracy, speed of a player and of course a 

great stress reliever.The game is built using Adobe Flash CS6 Software with 

Action Script 2.0, Corel Draw X6 as well as several other supporting software.  

 

Keywords : Game, Player, Entertainment 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


