BARI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Hiburan merupakan salah satu kebutuhan dari setiap manusia. Setiap manusia
memiliki hiburan yang berbeda-beda. Salah satu hiburan yang digemari manusia
adatah permainan. Permainan dapat dibedakan dari media permainannya, ada yang
menggunokan komputer dan ada yang tidak. Permainan yang menggunakan
komputer disebut juga video games. Video games pertama dirancang pada tahun
1947, dan terus berkembaiig samipai sekanang Video games atau perangkat lunak
perminm adalah jm’ﬁ I‘-‘H!m M 'P‘emng?qt hu.k permainan
komputer m_atelfm:u [I'f. Mhl Iunnk permainan mumﬁh_hnml: jenis,
seperfi 2D st 3D, dengan temei yang beragam seperti, side scrolling games,
massively multiplayer online games dan lainnya.

Pada penelitian ini game yang akan dibuat bergene Side Scrolling Side
scrolling sendiri adalah genre permainan dimana carn memainkannya dﬂilntﬁwi
tu:rqﬂhkmmmlnmg Kamkter-knrakter pada loyar umumnya hu:p'ﬂ‘.
dari ki Javar memujun kanan layar otan sebaliknya [2]. Permainan jenis mi
mmggmﬂan teknik scrolling computer displxy, S{:mllmg m #].1\-'
adalah tekmik dimana komputer dapat menggeser lampilan ]ﬂdl layur komputer,
gambar, video, dan lainnya. Contoh-contoh dari game-game sejenis side mllmg
games adalah '&Nm Bros", "Double Dragon”, "Donkey Kong", dan yang
paling baru “Shovel Knight". .ﬂdnhbﬂ‘npﬂjm side serolling games yang umum
dikenali banyak orang. yakni, side serolling shooters, side serolling platformers,
side scrolling racing pames, dan side scrolling beat "em ups. Salah satu dari
tantangan tersebut adalah penyimpanan informasi pemain. Sebagian besar game
tidak dapat diselesatkan dalam waktu singkat. Pemain juga memiliki kesibukan
masing-masing yang berarti waktu mereka untuk bermaim terbatas. Ketika pemain
berhenti bermain, tentunya ketika pemain tersebut hendak bermain lagi, pemam
ingin melanjutkan permainan dari titik dimana dia terskhir berhent bermain, bukan



dari awal. Maka dibutuhkan sistem simpan dan baca stau save and load[3]

Loatlocker adalah platform backend game yang baru dirancang untuk
pengembang game, [footfocker memiliki banyak fitur, salah sstunya bisa
bennteraksi dengan user lain untuk saling berbagi pengalaman dalam menggunakan
loatlocker]4]. Kelebihan foodocker disbanding cloud save yang lain sepertu google
playgame bisa memilih file save game yang diinginkan, bisa didownload dan
disimpan secara offline dan juga bisa dibagikan dengan teman [5]

. Penelitian berfokus |

3. Penelitian i menggunokan software unity dan lootlocker
4. Game yang dibual bergenre side scrolling

5. Game yang dibuat hanya untuk perangkat komputer



6. Penelitian menggunakan software visual studio {C#)

1.4 Tuojuan Peneliiinn
I. Mengetahui cara mengimplentasikan lootlocker pada save and load

2. Menunjukan efektifitas dalam menggunakan lootlocker ke sistem save
and load

L5

Lo
L.6.1. Metode Pengumpulan data

Pengumpulan Data Pada tahap ini dilakukan pengumpulan dats yang
diperlukan untuk penelitian. Tahap im meliputi pengumpulan data dari buku-buku
referensi yang relevan dengan permasalahan yang dihkadapi. mempelajari dokumen,
laporan penelitian, ataupun situs-situs internet.



Studi Pustaka Mengumpulkan referensi-referensi vang mendukung dalam
kebutuhan sistem yang akan dibuat. Referensi dapat diperoleh dari buku,maupun
artikel online.

L2, Metode Analisls

Dalam penelitian ini menggurakan metode analisi konten, Metode
membantu untuk tahu keseluruhan tema yang ada pada pada data kualitatif yang

1.7 Sistematika Penull
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Dalam bab ini membahas mengenai latar belakang penulisan, perumusan
masalah, batasan masalah, wjvan dan manfaat, metode dan sistematika penulisan
yang merupakan gambaran menyeluruh dari penulisan skripsi ini
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