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UNREAL ENGINE

Unreal Engine e
un motore grafico
sviluppato da Epic
Games.

Applicazioni

|
)

UNREAL

ENGINE



FOTO 360°

360°, 3D

FORMATI PRINCIPALI

* Dual Fisheye
* Equirettangolare
e Cubemap




COLOR
CORRECTION

E una fase della post-
produzione in cui
vengono  migliorati
luce e colori.



PLANIMETRIA
DELLA STANZA

FUNZIONE

Serve a organizzare lo
shooting e a supporto
del posizionamento dei
bollini nell’Engine.
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VIDEO 360°

Adobe Premier




PROGETTO
ASSEMBLR

SCAN WITH ASSEMBLR

I'I'I >
Progetto AR di un
quadrupolo magnetico
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Visualize information better prEial
DOWNLOAD ASSEMBLR n Augrmented Reality P
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