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PROYECTO I. 15%
BINGO
El proyecto consiste en el juego de BINGO, bajo las siguientes consideraciones:

1. El juego debe diseñarse con la visualización tipo texto del cartón de Bingo. 
2. Debe manejar un solo cartón en la pantalla, se deben ir visualizando los números que se van generando de manera aleatoria en el sistema y resaltando aquellos que se acierten en el cartón.  (El programador decide su propia marca) 
3. Se dará el mensaje de BINGO cuando se hayan acertado todas las fichas de una línea horizontal, vertical o diagonal. Recuerde considerar la ficha LIBRE.
4. Se debe permitir salir del juego en cualquier momento utilizando una tecla específica.

Especificaciones de Entrega:

1. Debe realizarse el programa y el informe técnico del mismo.

2. El programa, debe utilizar funciones. Evitando variables globales.

3. Evaluación: El día de la entrega, el profesor se sentará con cada grupo a efectuar la debida prueba del programa, en ese momento realizará diversas preguntas sobre el funcionamiento del programa y los resultados, si alguna de las preguntas no es respondida adecuadamente, la evaluación del proyecto será cero (0). Las preguntas pueden ser respecto a variables, tipos, instrucciones, algoritmo utilizado, forma de implementación, etc.

4. Del  programa: Correctitud, efectividad, adecuada utilización de subprogramas y tipos. 

5. Del Informe presentación, buen uso del lenguaje, redacción, comentarios, legibilidad, pulcritud, orden, claridad. Estructura del Informe:

	Portada

	Introducción : En qué consiste el proyecto y como está estructurado el informe

	Planteamiento del problema : Enunciado del problema

	Marco Metodológico: Definir la(s) técnica de análisis utilizadas en la solución del problema (Top-Down, Bottom Up u otras) y especificar por qué.

	Estructuras de datos Utilizadas: Vectores, Matrices, Registros, Archivos u otros, identificando que almacena cada uno.

	Marco Teórico: Definir conceptos referenciados en el proyecto. Tales como las estructuras utilizadas,  su sintaxis y otros conceptos asociados a la programación. Nota: Debe ser Resumido.

	Tabla de Variables: Colocar el nombre, tipo de datos y para qué se utiliza dentro del programa.

	Tabla de Funciones: Coloque el Nombre del procedimiento, variables locales y la descripción del proceso que realiza.

	Restricciones del proyecto: Limites de programa, limites de almacenamiento, limites en las entradas de datos. Por ejemplo: Símbolos y teclas especiales (ESC, ENTER, ALT…) usadas en el proyecto con su respectiva utilización, posibles mejoras u otros aspectos.

	Manual de usuario: Capturar las diferentes pantallas del proyecto e ir indicando lo que debería hacer el usuario en cada una de ellas.

	Conclusión: Deben ser sobre el trabajo realizado, indicando aprendizajes obtenidos y recomendaciones sobre mejoras al proyecto.

	Bibliografía o Referencias a Internet

	Debe entregar el Código Fuente  Impreso, conjuntamente con el Informe.


