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ABSTRACT 

Video game are a type of entertainment enjoyed by many people, especially 

children, teenagers, and even adults. With the passage of time, the technology for 

creating video games has also evolved, ranging from two-dimensional (2D) games 

to three-dimensional (3D) games. However, creating 2D games is easier than 

creating 3D games. Furthermore, the hardware requirements for 2D games are 

simpler, whereas creating 3D games demands a larger development team. 

Therefore, in this final project, a 2D Action-Adventure Game Based on the 

Folklore of North Sulawesi will be developed, designed for desktop platforms. This 

game will not only offer exciting actions to entertain players but will also present a 

storyline enriched with puzzles to challenge players' problem-solving abilities. 

The methodology employed for creating this game will be the Waterfall 

method. Game programming will be executed using GameMaker. Upon completion 

and testing, the developed 2D action-adventure game will engage players with its 

entertainment value and enhance their skills in combatting enemies and solving 

puzzles. 

 

Keywords: Game, 2D, action-adventure, Waterfall method, GameMaker.
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ABSTRAK 

Permainan video atau video game merupakan jenis hiburan yang disukai 

oleh banyak orang, terutama bagi anak-anak atau remaja, bahkan sampai pada orang 

dewasa. Seiring dengan perkembangan zaman, teknologi untuk pembuatan video 

game juga berkembang, mulai dari game dua dimensi (2D) sampai ke game tiga 

dimensi (3D). Namun, pembuatan game 2D lebih mudah dari pembuatan game 3D. 

Selain itu tuntutan perangkat keras yang diperlukan untuk game 2D lebih 

sederhana, dan untuk membuat game 3D dibutuhkan tim pembuat yang lebih besar. 

Oleh karena itu, dalam tugas akhir ini akan dibuat sebuah Game 2 Dimensi 

Action-Adventure Berdasarkan Cerita Rakyat Sulawesi Utara Berbasis Desktop 

yang tak hanya memiliki aksi-aksi yang seru yang dapat menghibur pemain, tetapi 

juga menghadirkan jalan cerita yang memiliki teka-teki yang dapat melatih 

kemampuan pemain dalam menyelesaikan teka-teki tersebut. 

Metode yang akan digunakan pada pembuatan game ini adalah metode 

Waterfall. Pemrograman game akan dilakukan dengan menggunakan GameMaker. 

Setelah selesai dibangun dan dilakukan pengujian, game 2D action-

adventure yang dibuat dapat menghibur pemain dan melatih kemampuan pemain 

dalam melawan musuh dan menyelesaikan teka-teki. 

 

Kata Kunci: Game, 2 dimensi, action-adventure, metode Waterfall, GameMaker.
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