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Contexto Inicial

El presente proyecto tiene como finalidad la implementacion de un sistema de apuestas
on-line, a través del cual las personas registradas podran efectuar apuestas en cualquier
evento deportivo o de otra indole que sea avalado por la casa de apuestas.
Adicionalmente, el sistema sera capaz de generar reportes acerca de las jugadas,
usuarios con mayor cantidad de aciertos entro otros. En las siguientes secciones seran
descritas las diferentes funcionalidades requeridas por la aplicacion.

Especificaciones Técnicas

MODULO FUNCIONALIDADES
Afiliacion y Se debe permitir que nuevos usuarios puedan registrarse de forma
Gestion del Perfil gratuita en el sistema. El sistema debe registrar informacion
de Usuario relevante del usuario/cliente como por ejemplo: nombre, apellido,

correo, telefonos, ubicacion y cualquier otra de relevancia que sea
considerada por el equipo de desarrollo.

Con respecto a la informacion de la cuenta creada, el sistema debe
ofrecer mecanismos para la recuperacion de contrasefas asi como
evitar que diferentes usuarios utilicen el mismo nombre de acceso
(nickname).

Por ultimo al momento de registrarse el sistema debe enviar un
correo de bienvenida al nuevo usuario notificando el registro de sus
datos asi como un enlace para confirmar dicho registro.

Para que un nuevo usuario pueda realizar cualquier transaccion o
apuesta, éste debe haber asociado uno o mas métodos de pago
electrénicos como por ejemplo: Tarjetas de Credito, Wester Union
Quick Pay, MoneyBooker u otro servicio avalado por la casa de
apuestas desde el cual sea posible respaldar economicamente la
transaccion. (a efectos del proyecto estos servicios son
meramente referenciales NO habra ninguna interacciéon con
ellos).

Las operaciones de apuesta solo podran ser respaldas por un medio
de pago, por lo tanto el sistema no debe permitir “fusionar” varios
medios de pago para respaldar el pago de la operacion. Los
usuarios podran activar o desactivar los medios de pago registrados
de acuerdo a sus necesidades, a fin de evitar gastos excesivos debe
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MODULO

Apuestas

FUNCIONALIDADES

exigirse el establecimiento de montos maximos de gasto, los cuales
sera fijados por el usuario para cada medio de pago registrado, de
esta forma ninguna apuesta que exceda este monto, podra ser
aceptada. El registro y modificacion de los medios de pago son
consideradas como operaciones sensibles por lo cual se hace
pertinente que una vez efectuadas las operaciones las mismas sean
notificadas via correo electronico a fin de tener una constancia de la
realizacion de dicha operacion.

En la vista de administracion del perfil del usuario, debe ser posible
ver el historico de operaciones de mantenimiento realizadas, por
ejemplo cambios en los métodos de pago, actualizacion de los datos
de la cuenta asi como el historial de apuestas realizadas.

El historial de apuestas debe presentar informacion de aciertos y
desaciertos en los diferentes eventos en los cuales haya participado
el usuario, para ello se sugiere que se establezca un mecanismo
flexible para el ordenamiento de este historial, ejemplo: ordenamiento
por fechas, eventos, aciertos, desaciertos, eventos preferidos o
cualquier otro esquema avalado. Es importante que este historial
pueda ser exportado en una hoja de calculo para aplicar cualquier
operacion de estadistica.

Este mddulo conforma el nucleo esencial de la aplicacion, un usuario
no registrado podra consultar el catalogo de eventos en los cuales
sea posible realizar una apuesta, no se debe permitir a usuarios no
registrados realizar apuestas en el sistema, por lo que debe exigirse
en todo momento la autenticacion del usuario y en caso de no estar
registrado ofrecer la posibilidad de realizar el registro.

Los eventos deben ser clasificados en categorias de acuerdo a su
naturaleza, por lo que los administradores deben contar con algun
esquema flexible para la definicion de categorias y asociacion de
eventos a dichas categorias, cualquier cambio que implique adicién o
inhabilitacion de categorias de eventos debe verse reflejada de forma
inmediata en la aplicacién a la cual tendran acceso los usuarios
finales.

Los eventos ha ser registrados deben tener una fecha y hora maxima
en la cual podran ser realizadas las apuestas, pasada esta hora tope
no se recibiran mas apuestas. Adicionalmente, el equipo de
desarrollo debe disefar una formula especial que permita establecer
el criterio de la apuesta, ejemplo: En los mundiales de futbol Brasil
siempre parte como claro favorito y en encuentros con selecciones
emergentes o de menor peso algunas casas de apuestas tasan
dichos partidos con un esquema de ganacia de 3 : 1 a favor del
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MODULO

FUNCIONALIDADES

equipo al cual se enfrenta Brasil, es decir por cada bolivar que se
apuesta a favor del otro equipo se recibiran 3 como premio. Es por
ello que se sugiere una investigacion para establecer un criterio
valido y acorde a la realidad para asignar estas proporciones en las
apuestas, de no ser posible establecer este mecanismo automatico
los administradores deberan contar con la opcion de establecer la
proporcion de la apuesta. Los eventos registrados pueden o no tener
un tope maximo de apuestas el cual sera calculado en base al monto
de dinero que esta en juego. Queda a discrecién de la casa de
apuesta terminar la recepcion de apuestas para un evento
determinado aun cuando no haya finalizado el lapso establecido para
dicho evento.

Cuando el evento objeto de apuestas ha finalizado, el sistema por
medio de un canal habilitado con el sistema de microblogging Twitter
debera afadir un nuevo mensaje de forma tal que los usuarios
seguidores del canal de la casa de apuestas, puedan estar al tanto
de resultado final del evento en el cual han realizado una apuesta.
Esta finalizacion del evento debe ser registrada por Ilos
administradores y simplemente se debe notificar del ganador del
mismo.

Una vez que el usuario ha seleccionado el evento en el cual desea
realizar la apuesta (previo inicio de sesion) se debe indicar el monto
de la apuesta, la opcidn de su preferencia asi como el medio de pago
para soportar dicha transaccion. Es importante que soélo aquellos
medios de pago habilitados por el usuario sean mostrados en esta
operacion asi como el monto de la operacion no debe superar el
limite establecido por el usuario para dicho medio de pago.

Si la transaccion es efectiva se debe notificar via correo electronico al
usuario y adicionalmente se debe anexar un comprobante en PDF
como soporte de la transaccion. Es importante que este comprobante
tenga un formato legal, con los datos de la casa de apuesta asi como
los del usuario y los de la apuesta realizada.

A fin de comparar el rendimiento de una apuesta en un evento comun
en otras casas de apuestas, el usuario podra contar con una opcién
que le permita conocer la proporcion de ganancia de dicho evento en
cualquier otra casa, para ello cada casa de apuestas expondra dicha
funcionalidad por medio de un servicio web cuya estructura debera
ser disefiada por cada casa y sera entregada al resto de las casas
para que dicho servicio pueda ser consumido en las aplicaciones
existentes.
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MODULO

Casa de Apuesta

FUNCIONALIDADES

Para lograr la adopcion de un estandar a nivel de los mensajes
intercambiados, se sugiere la reunion de todas las casas de apuesta
de forma que puedan crear un WSDL unico que pueda ser usado
indistintamente de la ubicacion o proveedor de dicho servicio.

Por medio de este aplicativo de uso exclusivo de los administradores
o duefos de la casa de apuesta podran ser realizadas las siguientes
operaciones:

Gestidn de las categorias de eventos en los cuales puedan realizarse
las apuestas, asi como la generacion de reportes de las categorias
con mayor ganancia o perdida, cantidad de usuarios que invierten en
dichas categorias. Al igual que las categorias por medio de este
modulo debe ser posible el registro de eventos asi como la
asociacion de las politicas de montos y finalizacion del mismo.

Gestidon de wusuarios, en algunas oportunidades las casas de
apuestas de acuerdo a su criterio pueden inhabilitar a ciertos
usuarios de acuerdo a las siguientes pautas: clientes con alto grado
de acierto considerados como poco rentables, clientes fraudulentos
los cuales proporcionan métodos de pago invalidos. Es posible
realizar la desincorporacion o inhabilitacion de un usuario por peticion
expresa del mismo, este proceso se ejecuta de forma automatica sin
intervencién de algun administrador.

En cualquiera de los casos mencionados anteriormente, o cualquier
otro avalado por la casa el sistema debe notificar via correo
electronico al usuario que ha sido dado de baja. En caso que el
usuario desee ser habilitado el proceso sera ejecutado de forma
manual por algun administrador del sistema.

Como parte de las labores administrativas, deben generarse reportes
que indiquen estadisticas de los usuarios con mas aciertos, eventos
de alto riesgo (aquellos donde se acumulan cantidad de dinero muy
altas para ser costeadas por la casa de apuestas), eventos no
trascendentales donde los niveles de apuesta son bajos. Para estos
dos ultimos casos la casa de apuesta debe fijar una banda donde se
consideren a partir de que monto un evento es no trascendente y
cuando pasa a ser un evento de alto riesgo.

Gestion de politicas para el establecimiento de las proporciones de
ganancia de los eventos registrados. Si la casa de apuesta considera
oportuno el mantenimiento de una o mas reglas de proporciones el
sistema debe permitr la administracion de su ciclo de vida.
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MODULO FUNCIONALIDADES
Servicios Este mddulo constituye una serie de funcionalidades que seran
Externos expuestas, por parte de cada casa de apuestas, a través de servicios

web, los cuales deben contemplar las siguientes operaciones, asume
que estas operaciones aprovecharan el ambiente y core de negocios
expuesto por las aplicaciones descritas en los modulos anteriores:

1.- Registro de apuestas para un evento particular por parte de un
usuario en particular.

2.- Consulta de resultados de un evento en particular.

3.- Consulta de ganancias obtenidas por un usuario en la casa de
apuestas.

Observaciones

1. Se sugiere tomar como ejemplos casos de exito de aplicaciones similares como:

1. https://www.bwin.com/es/Default.aspx

2. https://pro.betfair.com/promotions/es-generic/
3. http://Iwww.bet365.com/?Affiliate=365_004624

2. Se sugiere que los eventos y categorias registrados en el sistema, sean de la
actualidad y familiares a fin de mantener un sistema lo mas apegado a la realidad.

3. Cualquier informacion extra no contemplada en este documento, debe ser
consultada en clases asi como debe existir el compromiso por parte del equipo de
desarrollo de realizar investigaciones para obtener un producto lo mas cercano a
los casos de exito mencionados en el punto 1.

4. El cddigo fuente de la aplicacion asi como cualquier documentacién que permita la
construccion de la aplicacion, debe ser alojado como un proyecto en Google Code
http://code.google.com/intl/es-AR/projecthosting/.
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Evaluacion

e La aplicacibn debe ser desarrollada haciendo uso del siguiente stack de
frameworks, esta asignacion sera hecha en clases por lo cual NO se aceptara
cambios en los frameworks asignados:

O

Java:

m RichFaces + EJB 3.0 + JPA

m  SpringMVC + Spring + Hibernate

.NET:

m  ASP + Spring.NET + nHibernate

m ASP + Spring.NET + iBatis.NET

PHP:

m  Symfony o Cake

Groovy

m  Grails (Framework para el desarrollo Web basado en el lenguaje Groovy)
Ruby

m  Ruby on Rails (Framework basado en el lenguaje Ruby)
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