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ABSTRACT 

The game "Walk With Us" is developed as an engaging, accessible, and educational 
learning tool. In addition to its educational content, the game includes various 
features to prevent monotony, one of which is the skill selection feature. Developing 
these skill features proves challenging in terms of data maintenance and structuring. 
This complexity makes it difficult for team members to read and manage skill data 
effectively. The goal of the game is to efficiently and effectively develop and 
implement skills within "Walk With Us" using the Game Development Life Cycle 
(GDLC). The result of this effort is a game successfully designed to educate 
individuals aged 7 and above about environmental cleanliness awareness. From 
this writing, it can be concluded that the use of ScriptableObjects provides an 
efficient and flexible approach to managing data. ScriptableObjects allow 
developers to create, store, and manage data as reusable assets without needing to 
instantiate objects within the game. 
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ABSTRAK 

Game “Walk With Us”dikembangkan sebagai media pembelajaran yang menarik, 
mudah diakses, dan edukatif. Tidak hanya mengedukasi, game ini ditambahkan 
fitur-fitur yang beragam agar permainan tidak cenderung monoton yang dimana 
salah satunya adalah fitur pemilihan skill. Mengembangkan fitur skill sangat sulit 
dalam pemeliharaan dan strukturisasi data. Hal ini menyebabkan anggota lain sulit 
untuk membaca dan mengelola data skill. Tujuan dari game ini adalah 
mengembangkan dan mengimplementasikan  Skill Pada Game “Walk With Us” 
Secara Efisien dan Efektif. Metode yang digunakan adalah GDLC (Game 
Development Life Cycle). Hasil dari penulisan ini adalah sebuah game yang berhasil 
dikembangkan untuk memberikan edukasi kepada masyarakat usia 7 tahun keatas 
agar masyarakat memiliki kepedulian terhadap kebersihan lingkungan, dari 
penulisan ini dapat disimpulkan bahwa penggunaan ScriptableObject memberikan 
pendekatan yang efisien dan fleksibel untuk mengelola data. Penggunaan 
ScriptableObject memungkinkan pengembang untuk membuat, menyimpan, dan 
mengelola data dalam bentuk aset yang dapat digunakan kembali tanpa harus 
membuat instance dari objek dalam game. 

Kata kunci: Game, Skill, ScriptableObject, OOP 
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