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4.4. Modelos 3D para cursos de ingenieŕıa . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 61

5. Conclusiones 65
5.1. Perspectivas a futuro . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 66

A. Tipos de Memoria en Unity 69

B. Scripting backends 71
B.1. IL2CPP . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 71

Bibliograf́ıa 73


