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ABSTRAK 

 

EVAKUASI DAN PENANGANAN EMERGENCY DI DALAM 

GEDUNG MENGGUNAKAN NAVMESH DENGAN 

ALGORITMA A* PATHFINDING PADA APLIKASI AR 

MARKER BASED 

Oleh: 

Arya Prayogi Utama 

Penanganan kondisi darurat di dalam gedung merupakan aspek krusial dalam 

Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3). Evakuasi cepat dan efisien menjadi kunci 

untuk menjamin keselamatan dan kesejahteraan semua individu yang berada di 

dalam gedung. Oleh karena itu aplikasi ini dikembangkan dalam rangka 

mendukung evakuasi dan penanganan darurat didalam gedung. Penelitian ini 

mengembangkan aplikasi Augmented Reality (AR) berbasis marker, menggunakan 

game engine Unity, Algoritma A*untuk navigasi dan Unity Navmesh untuk 

pemodelan lingkungan. Metode penelitian yang digunakan meliputi analisis 

kebutuhan, perancangan, pengembangan, pengujian dan evaluasi sistem. Bahasa 

pemrograman yang digunakan dalam pengembangan aplikasi ini adalah  C#, serta 

menggunakan pustaka ARCore untuk fitur AR dan ZXing untuk decoding QRCode. 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi ini mampu memberikan panduan arah 

evakuasi dengan akurasi dan kecepatan yang memadai. Aplikasi ini memiliki rata-

rata akurasi dengan margin kesalahan sebesar 1.12 meter, serta dapat mengenali alat 

emergency melalui fitur Image Tracking. Selain itu, aplikasi ini juga dapat 

beroperasi dengan baik pada pencahayaan dengan rentang 878 lux sampai 1 lux. 

Implementasi sistem ini diharapkan dapat meningkatkan efisiensi evakuasi dan 

penanganan darurat didalam gedung. 

Kata Kunci: Augmented Reality, Indoor navigation, Algoritma A*, Unity, 

Navmesh, Penanganan Emegency.  
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ABSTRACT 

 

EVACUATION AND EMERGENCY HANDLING IN 

BUILDINGS USING NAVMESH WITH A* PATHFINDING 

ALGORITHM ON AR MARKER-BASED APPLICATION 

By: 

Arya Prayogi Utama 

 

Handling emergencies in buildings is a crucial aspect of Occupational Health and 

Safety (OHS). Fast and efficient evacuation is key to ensuring the safety and well-

being of all individuals in the building. Therefore, this application was developed 

in order to support evacuation and emergency handling in the building. This 

research develops a marker-based Augmented Reality (AR) application, using the 

Unity game engine, A* Algorithm for navigation and Unity Navmesh for 

environmental modeling. The research methods used include needs analysis, 

design, development, testing and system evaluation. The programming language 

used in the development of this application is C#, and uses the ARCore library for 

AR features and ZXing for QRCode decoding. The test results show that this 

application is able to provide evacuation direction guidance with sufficient accuracy 

and speed. This application has an average accuracy with a margin of error of 1.12 

meters, and can recognize emergency equipment through the Image Tracking 

feature. In addition, this application can also operate well in lighting with a range 

of 878 lux to 1 lux. The implementation of this system is expected to improve the 

efficiency of evacuation and emergency handling in buildings. 

Keyword: Augmented Reality, Indoor navigation, A* Algorithm, Unity, 

Navmesh, Emergency Handling. 
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