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INTISARI 

 
 

Pada bulan Juni 2013, Apple telah memperkenalkan kumpulan skrip yang 

diberi nama “Sprite Kit”, untuk membangun game 2D untuk sistem operasi iOS 

dan OS X. Dengan menggunakan skrip tersebut, maka terdapat peluang 

membangun game 2D dengan mudah dan cepat karena sudah terdapat fungsi-

fungsi utama maupun tambahan dalam pembuatan game 2D.  Software Xcode 

memberikan dukungan penuh untuk Sprite Kit yang dapat diakses langsung dari 

Xcode.  

 

Untuk membangun game 2D dengan Sprite Kit, maka dilakukan 

pengumpulan data, analisa berbagai macam Game Engine, pengamatan berbagai 

macam game 2D khususnya yang berjalan pada sistem operasi iOS, analisis dan 

perancangan,  implementasi serta dokumentasi pekerjaan dan laporan.  

 

Hasil dari pembangunan game 2D dengan menggunakan Sprite Kit berupa 

game “Lolibird’s Jump” yang berjalan pada sistem operasi iOS khususnya pada 

perangkat iPhone. Game yang dibuat memiliki tujuan permainan yaitu pemain 

bermain untuk mendapatkan nilai paling banyak dengan 3 (tiga) jenis model 

permainan yaitu single, double dan hard.  Game dapat dijalankan dengan baik dan 

dapat dimainkan baik oleh dewasa maupun anak-anak.  

 

Kata Kunci : Membangun game mobile, Game 2D, Sprite Kit, iOS, Game Engine 
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ABSTRACT 
 

 
 

In June 2013, Apple has introduced a collection of scripts, named "Sprite 

Kit", for building 2D games for the iOS operating system and OS X. By using 

these scripts, there are chances of developing 2D games easily and quickly 

because there are many main functions and additional 2D game development 

integrated inside. Xcode software provides full support for the Sprite Kit which 

can be accessed directly from the XCode.  

 

To build a 2D game with Sprite Kit, do performed data collection, analysis 

various of Game Engine, observations of various kinds 2D games, especially that 

run on iOS operating system, doing analysis and design, implementation and 

documentation of the work and reports.  

 

The results of 2D game development using the Sprite Kit in the form is the 

game "Lolibird's Jump" which runs on the iOS operating system, especially on the 

iPhone. Games that develop have a goal that the players play the game to get the 

most value with three (3) types of game models, namely single, double and hard. 

Games can be run well and can be played both by adults and children alike.  

 

Keywords: Mobile games development, 2D games, Sprite Kit, iOS 

 
 

 

 



 

 




