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INTISARI 
 

Dalam era digital saat ini, game modern telah menjadi bagian penting dari 

hiburan interaktif yang dimainkan dan dikembangkan menggunakan komputer 

pribadi. Salah satu tantangan utama dalam pengembangan game adalah desain 

penyimpanan data pemain yang andal dan fleksibel. Skripsi ini berjudul 

"Implementasi Serialize-Class untuk Desain Penyimpanan Data Permainan 'Urban 

Weapon Strike'", yang bertujuan untuk mengeksplorasi dan menerapkan metode 

serialize-class dalam menyimpan data pemain. 

"Urban Weapon Strike" adalah sebuah proyek game di mana penulis 

merancang sistem penyimpanan data pemain yang memungkinkan pemain untuk 

menyimpan progres permainan secara aman dan memuatnya kembali kapanpun 

tanpa kehilangan data. Implementasi serialize-class dilakukan pada objek-objek di 

Unity yang bertanggung jawab atas penyimpanan data pemain. Metode ini 

memungkinkan data disimpan dalam file terpisah, menjaga integritas dan kinerja 

sistem permainan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan serialize-class dalam 

desain penyimpanan data game merupakan solusi yang efektif dan efisien. Dengan 

metode ini, data pemain dapat dikelola dengan baik, memberikan kemudahan bagi 

pemain untuk melanjutkan permainan dari titik terakhir yang disimpan, serta 

meningkatkan pengalaman bermain secara keseluruhan. 

 

Kata kunci: game, penyimpanan data, pemain, serialize-class, unity 
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ABSTRACT 
 

In today's digital era, modern games have become an essential part of 

interactive entertainment, played and developed using personal computers. One 

of the main challenges in game development is designing a reliable and flexible 

player data storage system. This thesis, titled "Implementation of Serialize-Class 

for Game Data Storage Design in 'Urban Weapon Strike'," aims to explore and 

implement the serialize-class method for storing player data. 

"Urban Weapon Strike" is a game project where the author designs a 

player data storage system that allows players to securely save their game 

progress and reload it at any time without losing data. The serialize-class 

implementation is applied to Unity objects responsible for storing player data. 

This method allows data to be saved in separate files, maintaining the integrity 

and performance of the game system. 

The research results show that the use of serialize-class in game data 

storage design is an effective and efficient solution. With this method, player data 

can be well managed, providing players with the convenience of continuing the 

game from the last saved point and enhancing the overall gaming experience. 

 

Keyword: game, save, player, serialize-class, unity
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