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Abstrak 

Universitas Darma Persada merupakan Perguruan Tinggi yang terletak di daerah 

Duren Sawit, Kawasan ini merupakan salah satu area publik dan terbuka untuk 

umum, terlebih banyak pengunjung dari lintas Negara seperti Jepang. Karena 

seringnya pengunjung atau calon mahasiswa baru bingung untuk menuju ke 

lokasi tertentu di dalam Lingkungan Universitas Darma Persada, Oleh karena itu 

perlu adanya sistem sebagai pedoman dalam menjelajahi lingkungan Kampus 

Darma Persada. Penyelesaian masalah ini membutuhkan metode atau algoritma 

yang dapat melakukan pencarian jalur atau pathfinding. A* atau Astar merupakan 

salah satu algoritma untuk melakukan pencarian solusi dengan menggunakan 

informasi tambahan (heuristik) dalam menghasikan solusi yang optimal. 

Berdasarkan hasil pengujian dengan mengukur kinerja metode A* tersebut 

kemudian diketahui bahwa dengan menggunakan Jalur yang dihasilkan A* 

memiliki tingkat kecepatan yang lebih baik yakni sebesar 80% lebih cepat 

dibanding jalur yang menurut pemain lebih cepat. 

 

Kata Kunci : Astar, Pathfinding, AI, MySQL. 
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