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VuMark. (s.f.). VuMark herramienta de Vuforia para llamar a la combinacion de

imagen y codigo OR.

Web, S. (s.f.). un sitio web es un conjunto de archivos electronicos y paginas web
referentes a un tema en particular, incluyendo una pagina inicial de

bienvenida.

www.techsalarycalculator.com. (s.f.). www.techsalarycalculator.com pdgina web

sobre de sueldos y salarios.

Xamarin. (s.f.). Xamarin es una herramienta que permite a los desarrolladores
escribir su App en lenguaje C# y que el mismo codigo sea traducido para su

ejecucion en i0OS, Android o Windows Phone.


http://www.techsalarycalculator.com/
http://www.techsalarycalculator.com/
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