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INTISARI 

 

Game Legacy of the Sunstone merupakan permainan bergenre action-

adventure yang dikembangkan untuk mengikuti kompetisi GEMASTIK XVIII 

Tahun 2025 dengan tema "Pengembangan TIK untuk Mendukung Kemandirian 

Bangsa". Dalam pengembangan game modern, sistem animasi karakter yang 

responsif dan transisi yang mulus menjadi faktor krusial untuk menciptakan 

pengalaman bermain yang berkualitas dan imersif. Permasalahan yang sering 

muncul adalah animasi yang terlihat patah-patah atau tidak natural saat karakter 

berpindah dari satu aksi ke aksi lainnya. Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan 

Finite State Machine dalam mengelola transisi animasi karakter pemain pada game 

Legacy of the Sunstone. Metode yang digunakan adalah Hierarchical Finite State 

Machine dengan karakteristik Moore Machine, di mana output berupa animasi 

ditentukan oleh state yang sedang aktif pada saat tertentu. Implementasi dilakukan 

menggunakan Unity Engine dengan bahasa pemrograman C# dan menerapkan State 

Pattern untuk menciptakan arsitektur kode yang terstruktur, modular, dan mudah 

dipelihara. Teknik CrossFadeInFixedTime digunakan untuk menghasilkan blending 

animasi yang mulus antar state dengan durasi transisi yang dapat dikonfigurasi. 

Sistem Finite State Machine yang dikembangkan mencakup dua kategori utama 

yaitu state Locomotion yang terdiri dari Idle, Movement, Jump, Falling, dan 

Crouch, serta state Combat yang terdiri dari Aim, Melee, dan Takedown. Pengujian 

dilakukan menggunakan metode Black Box Testing dengan pendekatan iteratif 

terhadap 13 skenario pengujian yang mencakup seluruh kebutuhan fungsional 

sistem. Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh fitur berfungsi sesuai harapan 

dengan status valid, membuktikan bahwa penerapan Finite State Machine mampu 

mengelola transisi animasi karakter secara efektif dan menghasilkan pengalaman 

bermain yang responsif serta berkualitas. 

 

Kata kunci: Finite State Machine, Transisi Animasi, Game Development, Unity 

Engine, GEMASTIK 
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ABSTRACT 

 

Legacy of the Sunstone is an action-adventure game developed for the 

GEMASTIK XVIII 2025 competition with the theme "Development of ICT to 

Support National Independence". In modern game development, a responsive 

character animation system and smooth transitions are crucial factors in creating 

a high-quality and immersive gaming experience. A common problem that often 

arises is animations that appear choppy or unnatural when characters transition 

from one action to another. This study aims to implement Finite State Machine in 

managing player character animation transitions in the game Legacy of the 

Sunstone. The method used is Hierarchical Finite State Machine with Moore 

Machine characteristics, where the output in the form of animation is determined 

by the currently active state at any given time. Implementation was carried out 

using Unity Engine with C# programming language and applying State Pattern to 

create a structured, modular, and maintainable code architecture. The 

CrossFadeInFixedTime technique is used to produce smooth animation blending 

between states with configurable transition duration. The developed Finite State 

Machine system includes two main categories: Locomotion states consisting of Idle, 

Movement, Jump, Falling, and Crouch, as well as Combat states consisting of Aim, 

Melee, and Takedown. Testing was conducted using Black Box Testing method with 

an iterative approach on 13 test scenarios covering all functional requirements of 

the system. The test results show that all features function as expected with valid 

status, proving that Finite State Machine implementation can effectively manage 

character animation transitions and produce a responsive and high-quality gaming 

experience. 

. 

Keyword:  Finite State Machine, Animation Transition, Game Development, Unity 

Engine, GEMASTIK


