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                  ESPECIFICACIÓN DEL CASO PRÁCTICO

“Casa de Apuestas en Internet”

Existen diferentes casas de apuestas que ofrecen sus servicios a través de Internet, como son betandwin, miapuesta, eurobet o ladbrokes. El caso práctico consistirá en el modelado de un servicio de apuestas en internet con las características que se especifican a continuación.

Se trata de un servicio de apuestas deportivas que permite apostar para un conjunto de modalidades deportivas. Un usuario debe registrarse en el sistema para disponer de una cuenta que almacene sus datos personales y administre sus apuestas. El proceso de registro se realiza en dos pasos. En el primero hay que indicar la siguiente información: datos personales (nombre y apellidos, dirección, fecha de nacimiento), nombre de usuario, contraseña (se introduce dos veces y se comprueba que es la misma),  pregunta privada para recuperar la contraseña cuando se olvida, dirección email y como medida de seguridad un número que se muestra. Es opcional introducir un número de móvil para recibir los resultados de las apuestas Se comprueba que el usuario es mayor de 18 años y se envía un mensaje que incluye un enlace con la dirección para responder, para que el usuario pueda confirmar su dirección y cerrar el registro. En el segundo paso el usuario debe cargar una cantidad de dinero en la cuenta a través de un ingreso por uno de los medios previstos, y también debe indicar el modo en que recibirá los pagos y la moneda de su país.

Además de realizar el ingreso, el usuario puede asignar a la cuenta una tarjeta o un número de cuenta de un sistema de pago por Internet. De este modo, cuando haga sucesivos ingresos a la cuenta no se tendrá que realizar la conexión al correspondiente servicio de autorización, y la operación se realizará más rápida y segura. 

En principio, se puede realizar un ingreso a través de tarjeta de crédito (Mastercard, VISA y Diners Card), de un sistema de pago por Internet (NETeller, Mooney Bookers), de una transferencia bancaria o mediante QuikPay, o con el cupón de recargas UKash. Los datos a introducir en el caso de pago con tarjeta son:  número de tarjeta, fecha de caducidad, nombre del titular de la tarjeta, el código CVC2 (número de seguridad que aparece en el reverso de la tarjeta de crédito), y el importe deseado. En el caso de los sistemas de pago por Internet será el identificador del usuario en el sistema y el importe deseado. En el caso de Quick Pay, el importe a ingresar, el número de referencia necesario para la orden, el nombre y país del receptor, el identificador de usuario. El cupón de recargas UKash se obtiene en los kioscos autorizados y solicita por una cantidad de 15 a 150 euros. El cupón tiene un código de 19 dígitos que es necesario para la validación. El dinero se carga en la cuenta en un plazo de una hora.

Para aumentar su seguridad el usuario debe enviar por fax o email una copia de un documento oficial de identidad con foto. Esta medida sirve para comprobar la mayoría de edad del usuario e impedir el acceso a terceras personas no autorizadas.

El sistema soporta diferente tipos de apuestas:

Apuesta simple o individual: es la forma más sencilla de apostar, un encuentro y un pronóstico. Hay tres tipos: las 1X2 (tres posibles resultados, por ejemplo un partido de fútbol), las 12 ( con dos posibles resultados, por ejemplo un partido de tenis o baloncesto) y las apuestas por victoria (participan varias y sólo uno pueda ganar, por ejemplo en un Mundial de Fútbol).

Apuesta a largo plazo: La competición transcurre durante varios días o meses, por ejemplo el Tour de Francia o el Mundial de Fórmula-1.

Apuestas especiales: Dependen del deporte. Por ejemplo ¿en qué minuto marcarán el primer gol en un partido de fútbol? o ¿en una carrera de Fórmula 1, quién se detendrá el primero en los boxes?, ¿cuántos sets se jugarán en un partido de tenis?

Apuesta por posición: Se indica que un determinado participante acabará entre los tres primeros.

Apuestas de última hora: se cierran justo antes del comienzo del evento deportivo.

Apuestas LIVE: son apuestas en tiempo real. Se apuesta mientras se celebra el acontecimiento deportivo. Las cuotas van variando durante la celebración del evento. El usuario sigue la evolución del evento mediante un chat en directo. Para poder cerrar apuestas LIVE se necesita el Flash-Plug-In.

Apuestas sistema: Se pueden hacer varios pronósticos. Si todos los pronósticos son correctos se gana en todas las apuestas y se obtiene la máxima ganancia, pero si no se acierta en todos los pronósticos se puede ganar dependiendo de la combinación seleccionada. Por ejemplo, una apuesta sistema 3/5, es decir 3 de 5, significa que se apuesta sobre todas las posibles combinaciones de 3 dentro de las 5 parejas de encuentros seleccionados. Si no se falla en ningún pronóstico se tendrán las diez combinaciones correctas. En caso de que un pronóstico sea falso, se tendrá cuatro de las diez correctas y con dos pronósticos erróneos se sigue teniendo una. Existen una variedad de apuestas sistema disponible (2/3, 2/4, 3/5, 3/7, 4/6, 4/8,..).

Apuesta combinada: es una forma muy atractiva de apostar, ya que las ganancias pueden ser espectaculares. Se seleccionan varias apuestas y se combinan en una sola. La cuota total deriva de multiplicar las cuotas de las diferentes apuestas. Para poder ganar la apuesta deberá acertar todos los resultados. 

Para utilizar los servicios del sistema, el usuario debe entrar en el sistema introduciendo su nombre y contraseña.

Cada día, el sistema permite apostar en un conjunto de acontecimientos deportivos. Para cada acontecimiento se indica la información precisa para hacer la apuesta (los dos equipos o dos jugadores de un partido; los corredores participantes en una carrera para seleccionar el ganador o una apuesta por posición; un partido de fútbol y una pregunta cómo quién marcará el primer gol o en qué minuto se marcará el primer gol; etc.), el día de celebración, las cuotas (indicadores de la ganancia), y la fecha, día y hora en la que se cierra la apuesta. En las apuestas LIVE se puede apostar durante la celebración del evento, en el resto de tipos de apuesta, la apuesta se cierra antes del comienzo del evento. El usuario puede listar las apuestas teniendo en cuenta parámetros como: deporte, fecha celebración, tipo de apuesta, etc.

Cuando el usuario realiza una apuesta, el sistema comprueba que en su cuenta tiene dinero suficiente y actualiza el saldo de la cuenta. Si no tiene saldo suficiente se le permite hacer un ingreso y continuar con la apuesta. La cantidad apostada debe superar cierto valor mínimo y debe ser inferior a cierto valor máximo. 

El usuario puede realizar ingresos sobre su cuenta según la modalidad de ingreso elegida al crear la cuenta. Al realizar un ingreso se incrementa el saldo de la cuenta. Los ingresos con tarjeta tienen una tasa del 2% y una cantidad mínima y máxima por transacción que depende del país (10 y 1000 euros para España).

Los pagos al usuario se realizan mediante transferencia a una cuenta bancaria o mediante el sistema de pago NETeller. Se pueden solicitar pagos diariamente. Se puede solicitar un pago mensual de modo gratuito. También serán gratuitos todos los pagos solicitados que superen una suma de 1000 euros. El límite de pago mínimo es de 30 euros. El resto de los pagos solicitados que estén por debajo de los 1000 euros implicarán que el cliente se vea obligado a asumir las tasas bancarias pertinentes. En cualquier momento el usuario puede cambiar la forma de pago o ingreso, o cerrar la cuenta solicitando el pago del saldo existente en ese momento. 

Cuando se cierra una apuesta el sistema ingresa en las cuentas de los ganadores las cantidades que corresponden según la cuota y la cantidad apostada. Las cuotas pueden ser europeas, americanas o británicas. En las europeas, la ganancia neta se obtiene al multiplicar  la cantidad apostada por la cuota y restarle la cantidad apostada. En las británicas se establecen las cuotas en forma de fracción; la ganancia neta se obtiene multiplicando el importe por la cuota. La cantidad que se recibirá se obtiene sumando la ganancia neta con el importe apostado. En América se consideran siempre las apuestas con respecto a 100 dólares. O bien se tiene que apostar 100 dólares por un equipo para poder ganar una cantidad determinada o bien se debe apostar una determinada cantidad para poder ganar 100 dólares. Al mostrar las apuestas con cuotas americanas se verá la ganancia neta. Para saber cuánto se va a recibir se debe sumar al importe apostado.

El usuario puede realizar consultas sobre sus apuestas abiertas, cerradas y pendientes, y también puede consultar su historia financiera, esto es sus ingresos y cobros. En cualquier momento el usuario puede cerrar su cuenta, solicitando el pago del saldo existente en ese momento. 

Se puede acceder a los servicios desde un teléfono móvil a través de acceso WAP o a enviando mensajes SMS. Para utilizar el servicio de SMS es necesario que el usuario lo active, para lo que debe entrar en el sistema seleccionar la acción e introducir un número de teléfono móvil, entonces el sistema le pedirá un PIN para confirmar la petición. En ese instante, el usuario recibirá el PIN en el móvil indicado.
La casa de apuestas realiza promociones para los nuevos usuarios y para los ya existentes, como por ejemplo: “20 euros gratis con su primer ingreso”, “50 euros gratis si realiza un primer depósito superior a los 200 euros”, “bonificación del 5% por ingresar en jueves”

TRABAJO A REALIZAR POR LOS ALUMNOS
Primera Entrega   ( Plazo: 7 de abril )

· Diagrama de casos de uso del sistema y modelo conceptual del dominio de la aplicación.

Segunda Entrega   ( Plazo: 5 mayo)

· Se deben escribir cuatro casos de uso seleccionados por el profesor, utilizando la plantilla propuesta.
Tercera Entrega    ( Plazo: 26 mayo)

· Para cado uno de los cuatro casos de uso elegidos se debe:

· Realizar diagrama de secuencia del sistema
· Escribir contratos
· Modelar la colaboración entre objetos aplicando patrones GRASP.

· Modelado de las clases del sistema. Realizar el diagrama de clases.

Entrega Final ( Plazo: 16 junio)

· Código de la clases (atributos, signatura de los métodos, cuerpo de los métodos involucrados en la colaboraciones)

· Identificar patrones de diseño aplicables y describir su uso

El documento presentado en cada entrega debe incluir el material de las entregas anteriores. La documentación entregada se ajustará al formato indicado en clase. En la página web de la asignatura se encuentra un documento que corresponde al caso práctico del año anterior para que sirva de referencia.

Las fechas son orientativas, excepto la fecha de la última entrega.

Los grupos realizarán entrevistas con el profesor para cada entrega en las horas previstas para el trabajo práctico o en las horas de tutoría.







