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Graph Tempat dimana pengguna dapat merancang node untuk memberi 

fungsi pada blueprint 

Node  Sebuah objek seperti event, pemanggil fungsi, pengatur jalannya 

operasi yang dapat digunakan pada graph menjabarkan fungsi 

blueprint yang diisikannya 

Blueprint Sebuah aset yang dapat diberi sebuah fungsi 

Tools Alat yang digunakan untuk melakukan tugas tertentu seperti 

mengubah dan memindahkan aktor pada level yang telah dibuat 

pada Unreal Engine  

Content Browser Tempat utama dari Unreal Editor untuk membuat, menyimpan, 

melihat, mengubah, atau merapikan 

 

 

  



 

 
 

INTISARI 

 

Perkemban augmented reality  digunakan dalam beberapa bidang masing masing 

seperti militer, kesehatan, industri infrakstruktur dan juga telah diaplikasi pada perangkat 

seperti telepon genggam. Unreal Engine dengan kemudahan pengguanaanya banyak 

pengembang game memilih Unreal Engine sebagai game engine pilihan. Menggunakan 

kemampuan Unreal Engine 4 akan diterapkan pembuatan efek augmented reality.  

Prototype yang dikembangkan akan menggunakan Unreal Engine 4 dengan beberapa 

perangkat lunak tambahan untuk membantu pengembangan. Penelitian menggunakan metode 

studi literatur dengan mengumpulkan informasi yang ada pada internet dan bertanya kepada 

beberapa orang yang ahli dalam bidang Unreal Engine. 

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi prototype augmented reality yang 

dijalankan di telepon genggam Android, yang dapat menampilkan model mobil 3d dengan cara 

memindai marker pada jendela marker, dan dapat mengeluarkan beberapa efek dengan 

beberapa tombol yang digunakan untuk mengeluarkan efek-efek pada model 3d mobil. 

 

Kata kunci: Unreal Engine, Augmented Reality, Kontroller 

 

  



 

 
 

ABSTRACT 

 

The aim of this research is to develop an augmented reality that is developed using 

Unreal Engine 4 and can be controlled using a mobile phone. Unreal Engine is a game engine 

that is easy to use, is free to the public, and has many tutorials that make it easier for 

prospective developers to use it. Unreal Engine has also developed rapidly so that it can be 

applied on various platforms such as Windows, iOS, Android, and several other console 

platforms. 

The prototype will be developed using Unreal Engine 4 with some additional software 

to assist development. The research uses a literature study method by collecting information 

on the internet and asking several people who are experts in the Unreal Engine field. 

The result of this research is a prototype augmented reality application that runs on an 

Android cell phone, which can display a 3D car model by scanning the marker in the marker 

window, and can produce several effects with several buttons that are used to produce effects 

on the 3D car model. 
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