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RESUMEN 

 

 

Las políticas gubernamentales y restricciones adoptadas por todos los países, originó la 

suspensión de competiciones nacionales e internacionales en todos los deportes y por 

ende, las actividades comerciales relacionadas al mundo deportivo se vieron afectadas. 

Ligas como LALIGA (España), Premier League (Inglaterra), Champions League, 

Copa Libertadores, entre otras, fueron suspendidas hasta nuevo aviso, esto ocasionó que 

las casas de apuestas deportivas no tengan qué ofrecer, por lo que diversificaron 

modalidades de juegos online, tanto para rentabilidad del negocio como diversión para 

sus usuarios-clientes. 

El creciente interés y demanda por las apuestas deportivas y la ampliación de 

ofertas por parte de éstas (deportes, modalidades, ligas, torneos, cuotas, etc.) impulsan el 

crecimiento del mercado de las apuestas deportivas en el mundo y Perú no es ajeno a ello, 

ya que según León (2021) las casas de apuestas han sabido reforzar y ganar credibilidad 

de mercado gracias al auspicio al deporte nacional así como la estrategia de mezclar las 

apuestas online con la de locales retail y como auspiciadoras de equipos de fútbol 

conocidos como Universitario de Deportes y Sporting Cristal. 

Según Soria Saito (2022), las apuestas deportivas en el 2020 movieron alrededor 

de S/.4,500’000,000 al año, estimando un promedio de 6 millones de apostadores al 2021. 

Estos datos, resultan atractivos y nos permiten pensar en un modelo de negocio capaz de 

obtener, aunque sea el 0.1% de ese mercado, siendo éste, uno de los objetivos del presente 

proyecto, desarrollar un Sistema de Información que permita pronosticar resultados 

finales de partidos de fútbol en opciones dobles, permitiéndole a nuestros usuarios-

clientes la posibilidad de incrementar semanalmente el importe con el que iniciarán sus 

apuestas a cambio de un pago por derecho de suscripción semanal. (Calle Infante, 2022; 

EL 70% de los peruanos tienen preferencia por las apuestas deportivas online”, 2021) 

 

Palabras clave: Estadística, probabilidades, análisis de datos, apuestas deportivas, casas 

de apuestas, sistema de pronóstico de partidos de fútbol.  
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ABSTRACT 

 

 

Government policies and restrictive measures adopted by all countries, caused the 

suspension of national and international competitions in all sports and therefore all 

commercial activities related to the sports world were affected (including sports betting). 

Even the TOKYO 2022 Olympics was postponed, according to BBC News Mundo 

(2021) commented: "these Olympics were going to be totally different." 

Important leagues such as LALIGA (Spain), the Premier League (England), the 

Bundesliga (Germany), LIGUE 1 (France), the Champions League, the Europa League, 

the Copa Libertadores, among others, were suspended until further notice, which which 

caused that sports betting houses do not have to offer, which is why online game 

modalities were diversified, both for business profitability and fun for its users. 

The growing interest and demand for sports betting and the expansion of offers 

by bookmakers (sports, modalities, leagues, tournaments, odds, etc.) drive the growth of 

the sports betting market throughout the world and Peru is no stranger to this growth, 

since according to Arturo León (2021) bookmakers have been able to strengthen and gain 

market credibility thanks to the sponsorship of national sports as well as the strategy of 

mixing online bets with that of local retails and others such as sponsors of soccer teams 

known as Universitario de Deportes and Sporting Cristal. 

According to Soria Saito (2022), sports betting in 2020 moved around 

4,500,000,000 million soles a year, estimating an average of 6 million bettors by 2021. 

These data, at first glance, are attractive and allow us to think of a business model capable 

of obtaining even be 0.1% of that market and that is one of the objectives of this project, 

to develop an Information System that allows us to forecast final results of soccer matches 

in double options and thus allow our users / clients the possibility of being able to increase 

weekly the monetary amount with which they decide to start their bets in exchange for a 

monetary amount for weekly subscription rights. (Calle Infante, 2022; EL 70% de los 

peruanos tienen preferencia por las apuestas deportivas online”, 2021) 

 

Keywords: Statistics, odds, data analysis, sports betting, bookmakers, football match 

prediction system.



 

 

 

 CAPÍTULO I: INTRODUCCIÓN 

 

 

Las políticas gubernamentales adoptadas por todos los países del mundo para hacer frente 

a la pandemia del COVID-19, con cuarentenas y restricciones en casi todas las 

actividades (productivas, comerciales, empresariales, culturales, deportivas, etc.) salvo 

algunas excepciones, hicieron que muchas personas se vean obligadas a dejar de trabajar 

(por despido o por salvaguardar su integridad) y otras a realizar labores de forma remota. 

Para el caso del Perú, según la Encuesta Nacional de Hogares (ENAHO, 2020), en el 

segundo trimestre de 2020, la población ocupada disminuyó en más de seis (6) millones 

de personas en relación a similar período de 2019, como se observa en la Figura 1.1. Los 

mayores incrementos en la tasa de desocupación se registraron en hombres entre los 25 y 

44 años y personas con estudios superiores no universitarios. La disminución de la 

población ocupada fue mayor en el área urbana (-49.00%) que rural (-6.50%) y, en las 

actividades de construcción (-67.90%), manufactura (-58.20%), servicios (-56.60%) y 

comercio (-54-50%) principalmente (OIT, 2020). 

 

Figura 1.1  

Desocupación, ocupación y empleo informal, trimestre móvil 
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Bajo este escenario, personas que tenían una rutina definida de asistir a 

jugar/apostar en casinos, tragamonedas o casas de apuestas deportivas, se vieron 

frustradas de no poder hacerlo, independientemente de si ganaran o no. Según Miguel 

Ángel Medina (El País, 2020, párr. 1), los apostadores en la modalidad online crecieron 

aproximadamente un 58% en las primeras semanas de confinamiento (cuarentena), 

respecto a las mismas semanas del año anterior a pesar que en ese momento no había 

práctica de ningún deporte profesional o amateur, por ende apuestas deportivas, debido a 

la paralización de diferentes actividades entre ellas las competiciones deportivas, el 

incremento se vio con las visitas virtuales a casinos y póquer. 

Las empresas dedicadas al rubro de juegos de azar también sufrieron un impacto 

significativo en su rentabilidad proveniente de las apuestas presenciales. Según el artículo 

“Coronavirus en el Perú: ¿Qué pasó con las casas de apuestas deportivas tras la 

pandemia?” (2020) la suspensión de actividades en todo el mundo ocasionó un golpe muy 

duro en el mercado de apuestas deportivas, razón por la cual, vieron en el uso de la 

tecnología, la posibilidad de diversificar la gama de tipos de juegos en línea. 

Según Carlos Rodríguez, CEO & VP Regional de Transformación Digital de 

Attach, el escenario vivido por la COVID-19, ha potenciado la industria de las apuestas 

deportivas online como una forma de entretenimiento. Ante ello, el tráfico ha crecido más 

del doble sin considerar los picos de eventos deportivos importantes, en especial las de 

fútbol, ya que concentra la mayor acogida por los apostadores, indicó. (Agencia Peruana 

de Noticias, 2020, párr. 9) 

Lo que pretende el presente trabajo es analizar el negocio de las apuestas 

deportivas y cómo obtener rentabilidad en éste, estudiando también la viabilidad para 

implementar un negocio de asesoramiento en apuestas de partidos de fútbol a través del 

medio más indicado. 

Para entender este negocio, se ha contemplado la siguiente estructura: 

• Historia y crecimiento del negocio de las apuestas deportivas. 

• El negocio de las apuestas deportivas de manera presencial y online. 

• Propuesta y desarrollo de una herramienta informática que permita 

pronosticar partidos de fútbol en opciones dobles para tener mayor 

posibilidad de ganar una apuesta deportiva de fútbol. 
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Mediante el uso de la metodología design thinking se propone que la solución 

propuesta es una herramienta informática que permitirá predecir resultados de partidos 

de fútbol en opciones dobles y el servicio brindado nos convertirá en una empresa o 

consultoría de asesoramiento en apuestas deportivas (inversión en eventos deportivos), al 

brindarle a nuestros clientes, la relación de partidos de fútbol por día con su respectiva 

probabilidad de ocurrencia a cambio de un importe monetario. 

 

El presente proyecto se desarrolla en 5 capítulos descritos a continuación: 

• Capítulo 1: En este capítulo se describen los antecedentes, la motivación, 

justificación y competencia lo que servirá para implementar el presente proyecto. 

• Capítulo 2: En este capítulo se detalla el marco teórico y marco conceptual en lo 

que se basará el desarrollo del presente proyecto. 

• Capítulo 3: En este capítulo se definirá el análisis y segmentación del mercado 

potencial, en el cual el presente proyecto se direccionará. 

• Capítulo 4: En este capítulo se mostrará la definición y objetivos del proyecto, el 

Modelo de Negocio, Roles y Responsabilidades del Equipo del Proyecto 

(interesados), así como el Cronograma, Riesgos Iniciales y Recursos Económicos 

asociados al desarrollo del presente Proyecto. 

• Capítulo 5: En este capítulo se procederá con el desarrollo del Producto Mínimo 

Viable, para lo cual se mostrará el alcance, supuestos clave y validación a nivel 

de clientes, así como el diseño e Implementación y Validación del Producto 

Mínimo Viable. 

 

1.1 Definición del problema 

¿Es posible ganar una apuesta deportiva prediciendo el resultado de un partido de fútbol 

en opciones dobles utilizando técnicas estadísticas o algoritmos de Machine Learning? 
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1.1.1 Antecedentes  

Hablar de apuestas deportivas, es remontarnos siglos atrás, específicamente a la antigua 

Grecia, donde los ciudadanos no sólo veían y gozaban en las diferentes competiciones 

deportivas, sino que también apostaban al ganador de ellas. 

Con el transcurrir de los años y tras caídas de muchos imperios, las apuestas 

siguieron en crecimiento. En el Imperio Romano fueron populares en los combates entre 

gladiadores y en las carreras de cuadrigas (carros). 

Los eventos o actividades deportivas fueron concebidos como una forma de 

entretenimiento para el público, para las familias y como negocio para los organizadores. 

En esta modalidad de entretenimiento, las apuestas también son concebidas como tal, con 

la posibilidad de ganar dinero; es decir, podrías ganar dinero o perderlo mientras 

disfrutabas de un evento. Y es así, como las apuestas han contribuido al crecimiento o 

consolidación de un deporte como tal y en la Edad Media quedó demostrado tanto en los 

tiros al arco como en los torneos de “caballeros”. 

La Primera Revolución del mercado de las Apuestas Deportivas se da en 

Inglaterra en el año 1780, con el establecimiento de lugares para hacer apuestas y con el 

boom del deporte considerado como el rey de las apuestas, “las carreras de caballos”.  

La siguiente revolución ocurrida en el mercado de las apuestas deportivas se da 

gracias al Internet con la creación de las primeras páginas webs de juego online y con la 

Ley “Free Trade and Processing Act” promulgada por la nación Antigua y Barbuda que 

oficializó a los negocios dedicados a las apuestas en casinos online 

 

1.1.2 Motivación 

La posibilidad de poder ganar grandes sumas de dinero invirtiendo poco y, el desafío y 

adrenalina por lograrlo. 

 

1.1.3 Justificación 

Ganarle a una casa de apuesta no es nada fácil, ya que un apostador como tal no debería 

hacerlo solo. 
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Para explicar el párrafo anterior, es necesario entender el funcionamiento de las 

cuotas de pago que ofrecen las diferentes casas de apuestas; para lo cual, en la Tabla 1.1, 

mostramos la relación entre la probabilidad de ocurrencia del evento (partido de fútbol) 

y la cuota de pago, sin considerar los “márgenes” que aplican las casas de apuestas. Es 

decir, a mayor probabilidad de ocurrencia del evento (partido de fútbol), menor será la 

cuota de pago ofrecida por las casas de apuestas y por tanto menor sería la ganancia 

esperada. 

 

Tabla 1.1  

Relación entre Cuota de Pago y Probabilidad de Ocurrencia 

 

De la explicación anterior, deducimos que: 

         

Probabilidad de ocurrencia del evento =   1 

      Cuota de Pago 

 

Tomando como ejemplo los datos de la Tabla 1.2, podemos explicar lo siguiente: 

• El partido de fútbol entre el Köln y el Augsburg de la 1ra división de la 

liga de Alemania, la casa de apuesta del ejemplo ha fijado una cuota de 

1.70 para la victoria del Köln, 4.00 para el empate y 4.30 para la victoria 

CUOTA DE 

PAGO

1

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

2

2.2

2.5

3

3.4

3.8

4.2

4.6

5.3 18.87%

33.33%

29.41%

26.32%

23.81%

21.74%

71.43%

66.67%

50.00%

45.45%

40.00%

PROBABILIDAD

100.00%

90.91%

83.33%

76.92%
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del Augsburg; lo que quiere decir, que dicha casa de apuesta ha estimado 

una probabilidad del 58.82% que gana el Köln, del 25.00% que ambos 

equipos empaten y del 23.26% que gane el Augsburg. 

• El partido de fútbol entre el Bayern München y el Freiburg de la 1ra 

división de la liga de Alemania, la casa de apuesta del ejemplo ha fijado 

una cuota de 1.26 para la victoria del Bayern München, 6.00 para el 

empate y 9.00 para la victoria del Freiburg; lo que quiere decir, que dicha 

casa de apuesta ha estimado una probabilidad del 79.37% que gana el 

Bayern München, del 16.67% que ambos equipos empaten y del 11.11% 

que gane el Freiburg. 

 

Tabla 1.2 

Ejemplo de Cuotas de Pago 

 

 

Si consideramos las diferentes cuotas de pago para un evento “X”, obtendríamos 

la siguiente ecuación (1) para “n” escenraios: 

 

1 = 
1 

+ 
1 

+ 
1 

+ 
1 

+ ……. 
1 

c1 c2 c3 c4 cn 
 

(  1 ) 

 

Donde “c” es la cuota de pago que consideran las casas de apuestas. 

 

Pero, las casas de apuestas consideran un “margen” (hacíamos referencia a ello 

en el 2do párrafo de la justificación), por lo que la ecuación resultante sería tal como se 

muestra en la ecuación 2. Ecuación para un evento de "n" escenarios considerando el 

Margen de Casas de Apuestas 
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1+ Margen = 
1 

+ 
1 

+ 
1 

+ 
1 

+ ……. 
1 

c1 c2 c3 c4 cn 

    

(  2 ) 

 

Donde el “margen” sería el beneficio de las casas de apuestas y sería lo que 

perjudicaría al jugador / apostador / inversor. 

Las casas de apuestas ofrecen eventos que, al sumar sus respectivas 

probabilidades, resultarán más del 100% y el “margen” con el que se beneficiarán será el 

importe que supere el 100%. 

Como es de conocimiento, un partido de fútbol tiene tres (3) posibles resultados 

al finalizar el evento: gana el equipo local, ambos equipos empatan o gana el equipo 

visitante. Tomando como ejemplo los datos de la Tabla 1.2, tenemos lo siguiente: 

• Para el partido de fútbol entre el Köln y el Augsburg, podemos ver que la casa 

de apuesta tendría un margen del 7.08%, tal como se demuestra en el desarrollo 

de la ecuación 3. 

 

1 + 𝑀𝑎𝑟𝑔𝑒𝑛 =  
1

1.70
+  

1

4.00
+  

1

4.30
 

 

1 + 𝑀𝑎𝑟𝑔𝑒𝑛 = 0.59 + 0.25 + 0.23 

 

1 + 𝑀𝑎𝑟𝑔𝑒𝑛 = 1.070793 

 

𝑀𝑎𝑟𝑔𝑒𝑛 = 1.0708 −   1 

 

𝑀𝑎𝑟𝑔𝑒𝑛 = 0.0708 

 

𝑀𝑎𝑟𝑔𝑒𝑛 = 7.08% 

(  3 ) 
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Continuando con nuestro ejemplo de la Tabla 1.2, para el partido de fútbol entre el Bayern 

München y el Freiburg, podemos ver que la casa de apuesta tendría un margen del 7.14%, 

tal como se demuestra en el desarrollo de la ecuación 4. 

 

1 + 𝑀𝑎𝑟𝑔𝑒𝑛 =  
1

1.26
+ 

1

6.00
+  

1

9.00
 

 

1 + 𝑀𝑎𝑟𝑔𝑒𝑛 = 0.79 + 0.17 + 0.11 

 

1 + 𝑀𝑎𝑟𝑔𝑒𝑛 = 1.07143 

 

𝑀𝑎𝑟𝑔𝑒𝑛 = 1.07143 −   1 

 

𝑀𝑎𝑟𝑔𝑒𝑛 = 0.0714 

 

𝑀𝑎𝑟𝑔𝑒𝑛 = 7.14% 

 

(  4 ) 

 

Con lo explicado anteriormente, se justifica la necesidad de desarrollar una 

herramienta informática capaz de obtener una buena precisión predictiva y por ende 

brindar las mejores opciones de combinación para aumentar la posibilidad de ganar una 

apuesta deportiva. 

Pero ¿por qué ir por los resultados de partidos de fútbol en opciones doble? La 

respuesta es sencilla. Para lo cual, primero pasamos a explicar que significa opciones 

dobles (LE, LV, VE): 

LE: significa que el equipo local gana o empata. 

LV: significa que ambos equipos (local o visitante) ganan. 

VE: significa que el equipo visitante gana o empata. 
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Respondiendo a nuestra anterior pregunta, optaríamos por las opciones dobles, 

porque nos dan una mayor probabilidad de ocurrencia en el resultado de un partido de 

fútbol, a diferencia de las opciones simples (L, E, V), en las que el resultado es que el 

equipo local gana, el resultado es empate o el equipo visitante gana. 

 

1.1.4 Competencia 

Actualmente encontramos en el mercado, aplicaciones que en cuánto a fútbol se refieren, 

proporcionan una idea de qué equipo podría ser el ganador, cuál podría ser el marcador 

(resultado) del partido, entre otros temas y deportes. A continuación, mostramos algunas 

de ellas: 

 

Matchguess: 

Aplicación de apuestas deportivas que da una predicción del resultado de un partido de 

fútbol. También tiene un porcentaje de la probabilidad especificada. 

La aplicación tiene un enfoque no estándar para crear apuestas. El acceso a un 

pronóstico particular y la capacidad de poner en el equipo se implementa a través de una 

estrategia. En la Figura 1.2 se muestra la interfase capturada desde la página web del 

aplicativo. 

 

Figura 1.2  

Presentación del Aplicativo Matchguess 

 

Nota. De Matchguess, por Franck Coufourier, 2017 (https://www.matchguess.com/) 
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Stats24: 

La aplicación se basa en los análisis de los indicadores de los equipos de fútbol, jugadores 

y entrenadores. La Base de Datos de la aplicación incluye información estadística 

detallada sobre las competiciones de fútbol y es reconocida por su integridad y volumen, 

así como por la capacidad de los usuarios de compartir sus propios pronósticos de los 

resultados de las coincidencias. En la Figura 1.3 se muestra la interfase capturada desde 

la página web del aplicativo. 

 

Figura 1.3  

Presentación del Aplicativo Stats24 

 

 

Nota. De “https://www.stats24.com/” 

 

Vitisport: 

Alejandro Pastrán (2021) señala: “Vitisport es una aplicación creada en España que 

entrega predicciones para el fútbol, hockey de hielo, baloncesto y balonmano. En cuanto 

al fútbol, la aplicación predice qué equipo ganaría el partido, cuál podría ser el marcador 

exacto y cuál es la probabilidad de que cada equipo salga vencedor o que se dé un empate. 
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La aplicación predice los encuentros de las principales ligas del mundo y ordena los 

partidos por países” (párr. 11). En la Figura 1.4 se muestra la interfaz capturada desde la 

página web del aplicativo. 

 

Figura 1.4  

Presentación del Aplicativo Vitisport 

 

 

 

 

 

Nota. De “https://www.vitisport.es/” 

 

Forebet: 

Alejandro Pastrán (2021) señala: “Es una aplicación imprescindible para los amantes del 

fútbol. Esta aplicación ofrece predicciones de todos los partidos de fútbol que se juegan 

durante el día y los organiza por hora de inicio. Analiza estadísticas, condiciones 

climáticas, comparaciones e incluso en la capacidad física de los jugadores: si están 

lesionados, en recuperación, etc. Algunos pronósticos se actualizan en tiempo real. El 

contenido está disponible en ocho idiomas” (párr. 12). En la Figura 1.5 se muestra la 

interfase capturada desde la página web del aplicativo. 

 

Figura 1.5  

Presentación del Aplicativo Forebet 

 

Nota. De “https://www.forebet.com/es/” 
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Betmines: 

Pastrán (2021) señala: “Es una aplicación de predicciones de apuestas para cada partido 

de fútbol elaboradas por un algoritmo de inteligencia artificial. El algoritmo tiene en 

cuenta la historia de los resultados de los equipos, el estado de forma reciente, los partidos 

entre los equipos, el rendimiento de local y visitante, los datos estadísticos de la liga de 

referencia y sobre la base de éstos, elabora el resultado más probable de cada partido” 

(párr. 13). En la Figura 1.6 se muestra la interfaz capturada desde la página web del 

aplicativo. 

 

Figura 1.6  

Presentación del Aplicativo Betmines 

 

 

 

 

Nota. De https://betmines.com/es 

  

https://betmines.com/es


 

13 

 

 CAPÍTULO II: FUNDAMENTOS TEÓRICOS 

 

 

2.1 Marco teórico  

2.1.1 Probabilidades 

Si se pudiera predecir el futuro, quien tuviera dicha capacidad, don o poder para hacerlo, 

definitivamente sería extremadamente rico, porque sabría exactamente lo que sucedería 

en cada evento a realizarse. 

Aunque en teoría nadie lo pueda lograr, gran parte de nuestra vida la ocupamos 

en estimar, predecir, analizar el mejor camino, la mejor decisión, hasta incluso en adivinar 

eventos o acontecimientos sobre los cuales no dependen de nuestra participación o de 

nuestra decisión o simplemente sobre los cuales no tenemos ningún tipo de control y esto 

muchas veces o casi siempre nos da un nivel de existencia, de adrenalina, de pasión, de 

fascinación y a otros de angustia y desesperación. De esto se trata el mundo de la 

incertidumbre y parte de la propuesta del presente proyecto, porque el resultado de un 

partido de fútbol en cualquiera de sus resultados (equipo local gana, ambos equipos 

empatan, equipo visitante gana y otras), no depende de nosotros, sino del comportamiento 

de otros actores (jugadores, clima, tarjetas, lesiones, siguientes eventos, etc.). 

Mientras más crece y se desarrolla la humanidad, la civilización, más crucial y 

hasta vital se vuelve lo que a título personal llamaría “El Arte de las PR’s”; es decir, el 

arte de Pronosticar, el arte de Predecir, el arte de la Proyección, el arte de las 

Probabilidades. 

Según Velasco (2001) casi todo lo que vivimos o hacemos se basa en eventos 

cuyos resultados no podemos predecir o anticipar con exactitud y, por consiguiente, casi 

todas nuestras acciones y decisiones diarias las ponemos en manos de nuestra fe o 

convicción para obtener el resultado esperado. 

Pero no siempre debemos dejar todo en manos de la fe o convicción que algo 

sucederá como lo hemos deseado o planificado, por lo que necesitamos de una manera o 

forma de “cuantificar” esa fe o convicción. Esta manera o forma de “cuantificar la fe” 

nos traslada al campo de la ciencia. De esto se trata la Teoría de las Probabilidades, la 

cual nos permite medir el grado o nivel de fe o realización de un evento. (Figura 2.1) 
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Figura 2.1  

Eventos de Probabilidades 

 

 

La Figura 2.1 nos muestra los tres eventos que ocurren de acuerdo a “La 

cuantificación de la fe” en un rango de valores entre 0 y 1. 

0: Nos dice que el evento es imposible que ocurra. 

1: Nos dice que el evento es seguro que ocurra. 

Rango entre 0 y 1: Nos dice que el evento es probable que ocurra con cierto grado 

de ocurrencia. 

Prácticamente son pocas cosas de las que podríamos estar completamente seguros 

de que ocurrirán. 

Fue justamente el tema del azar y la incertidumbre que hizo que algunos 

matemáticos franceses lo aborden de manera científica con la finalidad de cuantificar las 

posibilidades de ganar o perder en algunos de estos juegos de azar lo que conllevó a 

ciertas técnicas cuantitativas dando inicio a la teoría moderna de las probabilidades. 

Esas técnicas desembocaron más tarde en una ciencia aplicada que actualmente 

se conoce como “Estadística”. La Teoría de las Probabilidades y La Estadística son 

ciencias diferentes, pero estrechamente relacionadas: la primera busca datos numéricos 

más o menos objetivos para evaluar las posibilidades de un evento futuro; es decir, su 

grado de certidumbre o verosimilitud; mientras que la segunda utiliza esos datos para 

proporcionar métodos y técnicas útiles en la toma de decisiones. (Gabriel Velasco 

Sotomayor). 

Vale mencionar que existen dos tipos de eventos: 

- Eventos Deterministas: 

0 1
Evento

Imposible

Evento

Seguro

Evento Probable
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Se pueden predecir con gran precisión e infalibilidad, debido a que obedecen 

a leyes y principios inmutables; tal es el caso, por ejemplo, de los fenómenos 

químicos, eléctricos, astronómicos, mecánicos, hidrostáticos, etc. (Gabriel Velasco 

Sotomayor). 

- Eventos No Deterministas: 

Son eventos que en mayor o menor grado dependen del azar, también son 

llamados “aleatorios”, la cual proviene del latín “alea” que significa “suerte” o “azar” 

 

2.1.2 Oportunidades a Favor y en Contra 

Como es sabido, una moneda tiene dos (2) lados, una que llamamos cara y otra que 

llamamos sello. Con el siguiente ejemplo, calcularemos la probabilidad de obtener puras 

“caras” en “n” lanzamientos de una moneda y, definiremos un concepto ligado al de 

probabilidad, como es el de “Oportunidad”. 

 

Para tres (3) lanzamientos; es decir, n = 1, 2 y 3, tenemos lo siguiente: 

- Para n = 1: sólo se presentan dos (2) casos (o es cara o es sello) y uno (1) 

favorable; así que la probabilidad de obtener “cara” es ½; es decir, 0.5. 

- Para n = 2: se presentan los siguientes casos (c, c). (c, s), (s, c) y (s, s); así que la 

probabilidad de obtener 2 caras es ¼; es decir, 0.25. 

- Para n = 3: se presentan los siguientes casos (c, c, c), (c, c, s), (c, s, c), (c, s, s), (s, 

s, s), (s, s, c), (s, c, s) y (s, c, c); así que la probabilidad de obtener 3 caras es 1/8; 

es decir, 0.125.  

 

Con el ejemplo descrito anteriormente queremos mostrar la diferencia entre 

PROBABILIDAD y OPORTUNIDAD. 

Si usted decidiera apostar que en dos (2) lanzamientos de una moneda obtendrá 

dos (2) caras, su probabilidad sería de ¼; es decir, 0.25 pero la oportunidad sería de 3 a 

1 en su contra. 
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Si usted decidiera apostar que en tres (3) lanzamientos de una moneda obtendrá 

tres (3) caras, su probabilidad sería de 1/8; es decir, 0.125 pero la oportunidad sería de 

7 a 1 en su contra. 

Este concepto, el de oportunidad, es el que también debemos considerar en las 

apuestas deportivas, describiendo explícitamente las oportunidades que tenemos tanto en 

contra como a favor. 

Por ejemplo, para el Mundial de Fútbol Qatar 2022, tomando como referencia las 

cuotas de tres (3) casas de apuestas, explicaremos el concepto de oportunidad (Ver Tabla 

2.1). 

- Si la selección de Brasil resulta campeón de fútbol en el mundial de Qatar se 

interpreta de la siguiente manera: 

o Las casas de apuestas BWIN, Te Apuesto e INKABET dan una estimación 

de sus oportunidades con fines de apuesta; es decir, 5 a 1, lo que significa 

que por cada SOL (o unidad monetaria) que usted decida apostar a favor 

de Brasil ganaría S/5.00 si es que Brasil resulta campeón. 

 

 

  



 

17 

 

Tabla 2.1  

Cuotas de Pago por ganar Copa del Mundo Qatar 2022 

 

De la Página Web de cada una de las casas de apuestas consideradas 

- Si la selección de Croacia resulta campeón de fútbol en el mundial de Qatar se 

interpreta de la siguiente manera: 

o La casa de apuesta BWIN da una estimación de sus oportunidades con 

fines de apuesta; es decir, 41 a 1, lo que significa que por cada SOL (o 

unidad monetaria) que usted decida apostar a favor de Croacia ganaría 

S/41.00 si es que Croacia resulta campeón. 

PAIS BWIN Te Apuesto Inkabet

Brasil 5.00 5.00 5.00

Francia 7.00 7.00 7.00

Argentina 7.00 6.55 7.50

Inglaterra 8.00 9.00 8.50

España 9.00 9.50 9.00

Alemania 11.00 11.00 12.00

Holanda 13.00 13.00 15.00

Bélgica 13.00 17.00 17.00

Portugal 15.00 15.00 15.00

Croacia 41.00 51.00 50.00

Uruguay 51.00 51.00 50.00

Dinamarca 29.00 29.10 30.00

Senegal 81.00 81.00 80.00

Suiza 81.00 100.00 100.00

Estados Unidos 101.00 150.00 150.00

Serbia 101.00 81.00 80.00

Mexico 101.00 83.00 150.00

Polonia 101.00 150.00 150.00

Gales 151.00 200.00 200.00

Ecuador 151.00 200.00 200.00

Qatar 251.00 260.00 250.00

Japón 251.00 250.00 250.00

Marruecos 251.00 200.00 200.00

Ghana 251.00 250.00 250.00

Camerún 251.00 250.00 250.00

Corea del Sur 251.00 250.00 250.00

Canadá 251.00 210.00 200.00

Australia 401.00 350.00 350.00

Túnez 401.00 500.00 500.00

Irán 501.00 500.00 500.00

Costa Rica 501.00 750.00 750.00

Arabia Saudita 501.00 750.00 750.00
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o La casa de apuesta Te Apuesto da una estimación de sus oportunidades 

con fines de apuesta; es decir, 51 a 1, lo que significa que por cada SOL 

(o unidad monetaria) que usted decida apostar a favor de Croacia ganaría 

S/51.00 si es que Croacia resulta campeón. 

o La casa de apuesta INKABET da una estimación de sus oportunidades con 

fines de apuesta; es decir, 50 a 1, lo que significa que por cada SOL (o 

unidad monetaria) que usted decida apostar a favor de Croacia ganaría 

S/50.00 si es que Croacia resulta campeón. 

 

Para las apuestas de fútbol explicaremos lo anterior a través del siguiente caso. Si 

desea apostar a dos (2) partidos de fútbol, en los que considera que para ambos eventos 

gana el equipo local (ver tabla 2.2), tenemos el siguiente comportamiento: 

 

Tabla 2.2  

Combinación de 2 partidos de fútbol 

 

 

Sabiendo que un partido de fútbol tiene tres posibles resultados (gana equipo 

local, ambos equipos empatan o gana equipo visitante) tenemos lo siguiente (ver tabla 

2.3): 

 

Tabla 2.3  

Posibles resultados de combinar dos (2) partidos de fútbol en opciones simples 

 

PARTIDO DE 

FÚTBOL
LOCAL VISITA

RESULTADO 

FINAL

P1 Equipo A Equipo B L

P2 Equipo C Equipo D L

PARTIDO DE 

FÚTBOL
RESULTADO

P1 -- P2 L  -- L

P1 -- P2 L  -- E

P1 -- P2 L  -- V

P1 -- P2 E  -- L

P1 -- P2 E  -- E

P1 -- P2 E  -- V

P1 -- P2 V  -- L

P1 -- P2 V  -- E

P1 -- P2 V  -- V
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La probabilidad de que los equipos locales ganen en una combinación de dos (2) 

partidos de fútbol en opciones simples es 1/9; es decir, 0.11111 y la oportunidad sería de 

8 a 1 en contra. 

 

Al combinar tres (3) partidos de fútbol tenemos lo siguiente (ver tabla 2.4): 

 

Tabla 2.4  

Posibles resultados de combinar tres (3) partidos de fútbol en opciones simples 

 

La probabilidad de que los equipos locales ganen en una combinación de tres (3) 

partidos de fútbol en opciones simples es 1/27; es decir, 0.037037037 y la oportunidad 

sería de 26 a 1 en contra. 

 

PARTIDO DE 

FÚTBOL
RESULTADO

P1 -- P2 -- P3 L -- L -- L
P1 -- P2 -- P3 L -- L  -- E
P1 -- P2 -- P3 L -- L  -- V
P1 -- P2 -- P3 L -- E  -- L
P1 -- P2 -- P3 L -- E  -- E
P1 -- P2 -- P3 L -- E  -- V
P1 -- P2 -- P3 L -- V  -- L
P1 -- P2 -- P3 L -- V  -- E
P1 -- P2 -- P3 L -- V  -- V
P1 -- P2 -- P3 E -- L -- L
P1 -- P2 -- P3 E -- L  -- E
P1 -- P2 -- P3 E -- L  -- V
P1 -- P2 -- P3 E -- E  -- L
P1 -- P2 -- P3 E -- E  -- E
P1 -- P2 -- P3 E -- E  -- V
P1 -- P2 -- P3 E -- V  -- L
P1 -- P2 -- P3 E -- V  -- E
P1 -- P2 -- P3 E -- V  -- V
P1 -- P2 -- P3 V -- L -- L
P1 -- P2 -- P3 V -- L  -- E
P1 -- P2 -- P3 V -- L  -- V
P1 -- P2 -- P3 V -- E  -- L
P1 -- P2 -- P3 V -- E  -- E
P1 -- P2 -- P3 V -- E  -- V
P1 -- P2 -- P3 V -- V  -- L
P1 -- P2 -- P3 V -- V  -- E
P1 -- P2 -- P3 V -- V  -- V
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Ahora bien, para el presente proyecto que consiste en pronosticar resultados de 

partidos de fútbol en opciones dobles, explicaremos a continuación. 

Si decide apostar a dos (2) partidos de fútbol y considera que para ambos eventos 

el equipo local “gana o empata” tenemos el siguiente comportamiento (ver tabla 2.5) 

 

Tabla 2.5  

Posibles resultados de combinar dos (2) partidos de fútbol en opciones dobles 

 

La probabilidad de que los equipos locales “ganen o empaten” en una 

combinación de dos (2) partidos de fútbol en opciones dobles es 1/4; es decir, 0.25 y la 

oportunidad sería de 3 a 1 en contra. 

Si decide apostar a tres (3) partidos de fútbol y considera que en todos los eventos 

el equipo local “gana o empata” tenemos el siguiente comportamiento (ver tabla 2.6) 

 

Tabla 2.6  

Posibles resultados de combinar tres (3) partidos de fútbol en opciones dobles 

 

La probabilidad de que los equipos locales “ganen o empaten” en una 

combinación de tres (3) partidos de fútbol en opciones dobles es 1/8; es decir, 0.125 y la 

oportunidad sería de 7 a 1 en contra 

PARTIDO DE 

FÚTBOL
RESULTADO

P1 -- P2 LE  -- LE
P1 -- P2 LE  -- VE
P1 -- P2 VE  -- LE
P1 -- P2 VE  -- VE

PARTIDO DE 

FÚTBOL
RESULTADO

P1 -- P2 -- P3 LE -- LE -- LE

P1 -- P2 -- P3 LE -- LE  -- VE

P1 -- P2 -- P3 LE -- VE  -- LE

P1 -- P2 -- P3 LE -- VE  -- VE

P1 -- P2 -- P3 VE -- VE  -- VE

P1 -- P2 -- P3 VE -- VE  -- LE

P1 -- P2 -- P3 VE -- LE  -- VE

P1 -- P2 -- P3 VE -- LE  -- LE
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En caso decida apostar en diez (10) partidos de fútbol, tenemos el siguiente 

comportamiento: 

- Para opciones simples, la probabilidad de acertar todos los eventos es 1/59049; es 

decir, 0.0000169377 y la oportunidad sería de 59048 a 1 en contra. 

- Para opciones dobles, la probabilidad de acertar todos los eventos es 1/1024; es 

decir, 0.0009765625 y la oportunidad sería de 1023 a 1 en contra. 

 

De lo explicado anteriormente y tomando la definición clásica de probabilidad 

como el cociente de casos favorables (f) entre casos totales (t), podemos expresar   t = f 

+ c   donde c son las oportunidades en contra o desfavorables, tal como se muestra en las 

ecuaciones 5 ( probabilidad que ocurra un evento) y ecuación 6 (probabilidad que no 

ocurra un evento). 

 

𝑃 =    
𝑓

𝑡
  =    

𝑓

𝑓 + 𝑐
 (  5 ) 

 

 

𝑄  =    
𝑐

𝑡
  =     

𝑐

𝑓 +   𝑐
 (  6 ) 

 

 

2.1.3 Teoría Estadística 

Quezada (2017) señala:  

Es una ciencia eficiente para tomar decisiones en situaciones de incertidumbre, 

como tal, es la ciencia autorizada en diseñar, recolectar, describir, analizar e 

interpretar datos y, por ello, constituye la metodología principal que permite 

transformar datos en información. Esto la hace especialmente atractiva, ya que en 

cualquier sociedad desarrollada existe una inmensa variedad de problemas cuya 

solución es posible mediante la utilización de Técnicas Estadísticas (p. 15). 
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La Estadística se ocupa de la recolección y análisis de datos que corresponden a 

fenómenos o situaciones en donde está presente la variabilidad. (Carlos Véliz Capuñay). 

La palabra “estadística” deriva del vocablo latín “estatus”, que significa estado. 

Esto se explica porque una función tradicional de los gobiernos centrales es y ha sido 

llevar la cuenta de la cantidad de habitantes, nacimientos, defunciones, empleo y 

desempleo, cantidad de empresas, costo de vida y muchas otras características de nuestra 

sociedad. Contar y medir estos hechos genera muchas clases de datos numéricos (Ramos 

et al., 2017, p. 15). 

Estadística es una ciencia que se aplica a cualquiera de las ramas de las ciencias 

fácticas y nos proporciona un conjunto de métodos y procedimientos para la medición, 

clasificación (organización), análisis e interpretación de datos en forma adecuada para 

tomar decisiones donde prevalecen condiciones de incertidumbre. (Ramos et al., 2017, 

p.15) 

De acuerdo a las definiciones definidas, podemos clasificar la estadística en: 

 

a. Estadística Descriptiva: 

Se encarga de recolectar, clasificar, presentar, describir, resumir o simplificar 

datos, cuyo análisis no pretende ir más allá del conjunto de los datos obtenidos de 

la muestra o de la población. En definitiva, la estadística descriptiva comprende 

técnicas para simplificar la información de la forma más precisa posible, para 

facilitar las descripciones y comparaciones. (Ramos et al., 2017, p.15) 

El Portal de Negocios de ESAN Graduate School of Business (2016), 

señala: 

• En la estadística descriptiva se sustituye o reduce el conjunto de datos 

obtenidos por un pequeño número de valores descriptivos, como pueden 

ser: el promedio, la mediana, la media geométrica, la varianza, la 

desviación típica, etc. 

• Estas medidas descriptivas pueden ayudar a brindar las principales 

propiedades de los datos observados, así como las características clave de 

los fenómenos bajo investigación. 
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• La estadística descriptiva es aplicable en casi todas las áreas donde se 

recopilan datos cuantitativos. Puede brindar información acerca de 

producto, procesos o diversos aspectos del sistema de gestión de la 

calidad, como también en el ámbito de la dirección y organización de 

personas, logística, etc. 

 

b. Estadística Inferencial: 

Estudia la probabilidad de éxito de las diferentes soluciones posibles a un 

problema en las diferentes ciencias en las que se aplica y para ello utiliza los datos 

observados en una o varias muestras de la población. Mediante la creación de un 

modelo matemático infiere el comportamiento de la población total partiendo de 

los resultados obtenidos en las observaciones de la muestra. (Fernández et. al, 

2022, p. 17) 

La inferencia se define como el conjunto de métodos estadísticos que 

permiten deducir cómo se distribuye la población e inferir las relaciones entre 

variables a partir de la información que proporciona la muestra recogida. Por 

tanto, los objetivos fundamentales de la inferencia estadística son la estimación y 

el contraste de hipótesis (Seoane et al., 2007, p 469). 

 

2.1.4 Análisis de Datos 

El análisis, manejo e interpretación de datos, es hoy en día, uno de los puntos de mayor 

interés para posicionarse y tener ventaja competitiva en el mercado. El avance de la 

tecnología, tanto en hardware como en software, ha permitido procesar y almacenar 

grandes cantidades de información (datos, imágenes, videos, etc.); así como, el desarrollo 

de modelos computacionales (matemáticos, de simulación, de pronósticos, etc.), que 

permiten soluciones para el estudio de interés de dichos datos. 

 

Para el desarrollo del presente proyecto, es necesario, en primer lugar, identificar 

las ligas y torneos de fútbol, así como sus respectivas cuotas de pago consideradas por 

las diferentes casas de apuestas para las diversas opciones ofrecidas y sobre todo para las 
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“opciones dobles”, que es el interés del presente proyecto y, en segundo lugar, analizar 

cómo la tecnología puede ser de gran ayuda para la predicción de resultados de partidos 

de fútbol en estas opciones (dobles), considerando el comportamiento estadístico que han 

tenido los equipos de fútbol en dichas ligas y torneos (resultados anteriores) cuando juega 

tanto de local (ciudad de origen) como cuando juega de visita (fuera de ciudad de origen) 

y estimar la probabilidad de ocurrencia del próximo evento (partido de fútbol) que tendrá 

dicho equipo de fútbol al jugar en condición de local o de visita. 

 

También es necesario tener presente las siguientes consideraciones: 

• ¿Cuál es el criterio que tienen las casas de apuestas para definir sus cuotas de 

pago? 

• ¿Las casas de apuestas parten con cierta ventaja en la definición (asignación) de 

sus cuotas de pago? 

• ¿Qué ventajas tienen las casas de apuestas frente a un apostador? 

• Sabiendo que hay equipos acostumbrados a ganar frecuentemente sus partidos de 

fútbol, ¿es seguro apostar a favor de éstos durante un determinado 

período/campeonato/temporada? 

• ¿Sería mejor apostar para ganar en el largo plazo o en el corto plazo? 

• ¿Las cuotas de pago que definen las casas de apuestas son verdaderamente reflejo 

de las probabilidades de ocurrencia del evento? 

• El hecho de existir varias casas de apuestas cada una con sus respectivas cuotas 

de pago, ¿es realmente una ventaja para el apostador? 

• ¿Es posible definir una estrategia de apuestas (combinaciones de partidos de 

fútbol a apostar) para obtener siempre una ganancia? 

• ¿Es posible desarrollar un modelo predictivo que podría asegurar con mayor 

precisión el pronóstico sobre el resultado de un partido de fútbol en opciones 

dobles? 

• ¿Es posible identificar un tipo de partido de fútbol por el que siempre apostar? 

 



 

25 

 

Estas interrogantes y otras que usted como lector pueda tener, sumado al interés 

y la pasión por resolver problemas, identificar y analizar el comportamiento de variables, 

así como la propuesta y desarrollo de modelos de negocios, dan como resultado la 

propuesta del presente proyecto. 

 

2.1.5 Tipos de Análisis de Datos  

Para intentar explicar el resultado o pronóstico del resultado final de un partido de fútbol 

y acercarse cada vez más a una mejor predicción, utilizaremos técnicas estadísticas. 

Los datos relacionados a los partidos de fútbol en términos de cantidad son 

voluminosos (hablamos aproximadamente de alrededor de 800 partidos de fútbol 

semanal) y uno de los objetivos del presente proyecto es explotar y analizar ese volumen 

de datos disponible (partidos de fútbol de manera diaria / semanal) de tal manera que los 

usuarios de la solución propuesta puedan interpretar, seleccionar y combinar de acuerdo 

a sus intereses para efectuar una apuesta. 

Para analizar y explotar toda esta información, es necesario contar con 

herramientas que permitan la aplicación de “Análisis de Datos”. 

A continuación, detallamos 3 tipos de Análisis de Datos: 

 

a. Análisis Descriptivo: 

Según Luis Felipe Mesa (2021), El Análisis Descriptivo se utiliza cuando la 

organización tiene una gran cantidad de datos sobre eventos pasados o históricos. 

Para que estos datos sean de utilidad, deberán simplificarse y resumirse con la 

finalidad de que sean entendibles al público que se quiere dar a conocer. Por lo 

general, el Análisis Descriptivo parte de una gran cantidad de datos que a simple 

vista no ofrecen mucha información, pero que al ser tratados (limpieza, 

depuración, ordenamiento, transformación, visualización), expresan de manera 

entendible lo que ha venido ocurriendo en la organización. Esta información 

permite tomar acciones fácilmente adaptables a los objetivos de la organización. 

Un claro ejemplo para este tipo de análisis es toda la información que se 

tiene en relación a las compras que efectúan los clientes en una cadena de 
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supermercados al día. Si sólo se centra la mirada en los miles o millones de 

registros producidos al día, difícilmente se sabrá cómo se movió el negocio en 

relación a ciertas características o patrones de compras. 

Es en este momento donde urge la necesidad de utilizar Herramientas de 

Análisis Descriptivo, gracias a las cuales podremos conocer entre otros puntos, el 

ranking de los artículos mejor vendidos, en que provincias (distritos) se vende 

mejor cierto artículo o si la campaña de publicidad o promociones tuvieron éxito 

comparadas con anteriores. Con esa información, la organización puede mejorar 

significativamente en áreas de su interés. 

  

b. Análisis Predictivo: 

Mesa (2021) respecto al Análisis Predictivo señala lo siguiente: 

• Es la aplicación de Técnicas y Modelos Matemáticos y Estadísticos a los 

datos históricos que posee la organización. 

• El Análisis Predictivo no intenta predecir el futuro al 100% por ser un tipo 

de análisis probabilístico, pero permite pronosticar qué podría suceder. Es 

de esta manera como se entienden las correlaciones entre variables y cómo 

podrían comportarse en el futuro. 

• En este escenario, un término muy utilizado en los últimos años es el de 

MACHINE LEARNING, que consiste en brindar la habilidad de aprender 

a un sistema de información, permitiendo, con un alto grado de 

confiabilidad pronosticar un resultado. 

• Para el ejemplo de la cadena de supermercados, se puede realizar un 

Análisis Predictivo para pronosticar características de potenciales clientes 

interesados en adquirir ciertos productos. 

• Este tipo de análisis debe ser una necesidad de las organizaciones para 

alcanzar la madurez en su transformación digital. 
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c. Análisis Prescriptivo: 

Va mucho más allá de los dos (2) tipos de análisis anteriores. Recomienda líneas 

de acciones que puede realizar una organización; además, cuantifica el efecto de 

cada una de estas acciones para ayudar a tomar las mejores decisiones en busca 

de los objetivos de negocio de la organización 
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2.3 Marco conceptual 

2.3.1 Las apuestas deportivas en el Perú 

La palabra “Apuesta” casi siempre la asociamos a “casinos”, “tragamonedas” o “locales 

físicos”, llámese establecimiento, quiosco o caseta, muchos de los cuales los vemos hasta 

en supermercados. Pero hoy, nos damos cuenta del crecimiento e impacto de este 

negocio, que es uno de los más populares en internet. 

Vale mencionar, que según Carrillo (2018), las apuestas deportivas en el Perú, 

tanto en modo retail (establecimiento físico) como online, fueron más difundidas y por 

ende adquirieron mayor demanda (rol protagónico) con la participación de la selección 

peruana de fútbol en los tramos finales de las clasificatorias al mundial de fútbol Rusia 

2018, cuando las posibilidades de clasificar a dicho mundial se incrementaron. 

Según Artiera (2019), gerente general de Free Games y dueño de la marca 

APUESTA TOTAL, señaló en el 2017 como proyección al término de ese año en el rubro 

de las apuestas, tanto en modo retail como online, un movimiento aproximado de $300.00 

millones, lo que sería aproximadamente un 20% más del año 2016. 

En el año 2018, con la selección peruana de fútbol ya clasificada al mundial de 

fútbol Rusia 2018 (después de 36 años), hizo que el mercado de apuestas deportivas en 

el Perú sea más atractivo de lo esperado, con una proyección estimada al final de ese año 

de un movimiento aproximado de S/.1,800.00 millones, 80% más de lo ocurrido el 2017 

(Perú: El negocio rentable de las casas de apuestas deportivas, 2019). 

Los datos anteriormente mostrados, señalan que el mercado de las apuestas 

deportivas en el Perú, relativamente nuevo y no muy conocido y difundido en el 2016, se 

vio favorecido, gracias a la participación de la selección peruana de fútbol en el mundial 

de fútbol Rusia 2018. 

Debemos considerar que, para realizar una apuesta deportiva, indistintamente de 

si es física u online, ésta se puede hacer bajo 2 modalidades: 

• Antes de iniciar el partido de fútbol. 

• Durante el desarrollo del partido de fútbol. Esta apuesta también es conocida 

como “apuestas en vivo”. 
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El mercado de las apuestas deportivas en el Perú tiene un crecimiento constante 

en dos niveles, el de la popularidad y el económico. En este escenario, es conveniente 

resaltar lo siguiente, que al ser un negocio que ha tenido un fuerte crecimiento en un corto 

tiempo, no existe una ley que lo regule (al inicio de la documentación del presente 

proyecto, se encontraba en debate en el Congreso de la República del Perú una posible 

Ley que regule el funcionamiento de las apuestas online). 

Actualmente la legislación nacional, cuenta con las siguientes regulaciones en 

cuánto al negocio se refiere: 

• Juegos de Casinos y Tragamonedas. 

• Juegos de Lotería. 

• Apuestas en eventos deportivos. 

 

Según Samantha Asensi, CEO de iGaming en Latinoamérica, la regulación en 

juegos de azar trae los siguientes aspectos positivos: 

• Garantiza un juego justo, sin trampas ni estafas. 

• Las reglas son claras y transparentes. 

• Garantiza la seguridad tanto en los depósitos como en los retiros de dinero. 

• El total bloqueo de acceso a menores de edad, comprobando la identidad del 

jugador (apostador) (como se citó en Coloma, 2021, párr. 7). 

 

En la Figura 2.2 se muestra un comentario de Samantha Asensi respecto a la 

regulación jurídica de los juegos de azar. 

 

Figura 2.2  

Comentarios de Samantha Asensi 
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La legislación respecto a los juegos de azar permite lo siguiente: 

• Equilibrar la competencia entre las casas de apuestas. 

• Que las casas de apuestas consigan licencia para poder funcionar. 

 

Las leyes que actualmente rigen respecto a los juegos de azar, son para los 

negocios que funcionan de manera presencial. 

A partir del año 1937, se entendía que sólo eran las Beneficencias Públicas las 

que podían organizar loterías, siendo formalizado en el año 1977. 

Es recién en los años 90s que las leyes fueron más claras para los negocios de 

loterías y casinos, buscando siempre el fomento de la libre competencia de empresas. 

A continuación, mostramos las leyes vigentes para el negocio de las apuestas y 

juegos de azar: 

• Ley N.° 27153, ley que regula la explotación de los juegos de casino y 

máquinas tragamonedas, y se aplica un 12% de impuesto. 

• Ley N.° 21921, ley General de Ramos de Loterías. 

• Ley N.° 10293, ley para apostadores de eventos deportivos. 

 

El Código Civil peruano en su artículo 1994 establece que, el juego y la apuesta 

prohibidos son los expresamente indicados en la ley: 

• Ley N.° 29149, tragamonedas dirigidas a menores de edad. 

• Ley N.° 10293, ley sobre las carreras de perros. 

 

El organismo competente autorizado de fiscalizar las leyes relacionadas a este 

giro de negocios es el Ministerio de Comercio Exterior y Turismo (MINCETUR). 

Lo que a continuación se muestra, es un respaldo a la viabilidad del presente 

proyecto de investigación: 
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• Según un estudio realizado por la consultora en negocios digitales ATTACH, 

en el año 2020, más de 5 millones de peruanos participaron de las apuestas 

deportivas en su modalidad virtual. 

• En el año 2021, el negocio relacionado a las apuestas deportivas tuvo 

movimientos económicos de alrededor de los $1,000.00 millones, según el 

titular del Ministerio de Comercio Exterior y Turismo Roberto Sánchez, 

durante la sustentación del Proyecto de Ley que “regula la explotación de los 

juegos a distancia y apuestas deportivas” 

 

2.3.2 Fundamentación del Proyecto 

a. Apostador 

Persona que decide realizar su apuesta deportiva de la siguiente manera: 

• Retail (en un establecimiento físico, punto de venta). 

• Online. 

Podemos identificar 2 tipos de apostadores, el experto y el aficionado. Y es aquí, 

donde podemos encontrar una de las posibles causas porque el apostador no tiene éxito 

en las apuestas que realiza, que no posea capacidad de análisis respecto a un partido de 

fútbol y, sobre todo, que no busque desarrollar o adquirir esa destreza que con la práctica 

la podría conseguir. 

El apostador, como todo ser humano, es partícipe de emociones y, por ende, es 

posible que no tome la decisión acertada al momento de realizar su combinación de 

jugadas. 

El apostador debe tener claro que, cuando la apuesta la realiza en un 

establecimiento físico, por ganancias superiores a los S/5,00.00 debe pagar un impuesto, 

lo que no sucede con las apuestas online. 

Al apostar en un establecimiento físico (presencial), como comprobante del pago 

efectuado, se recibe un ticket (boleto) con las jugadas efectuadas y sus respectivas cuotas 

de pago, así como, la posible ganancia; de resultar ganador el ticket jugado sólo puedes 

cobrar el premio con dicho ticket (boleto) 
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Lo antes mencionado se debe a que las apuestas online en Perú aún no cuentan 

con una regulación vigente (ley recientemente aprobada por el Congreso de la República). 

a. Casas de Apuestas 

El crecimiento explosivo de las apuestas deportivas ha incrementado la aparición de 

nuevas casas de apuestas, así como de nuevos sistemas de apuestas, los cuales pueden 

ser de naturaleza simple hasta complejos, con el único objetivo de garantizar que las 

casas de apuestas siempre obtengan rentabilidad frente a la rentabilidad del apostador. 

Frente a este escenario, los servicios que ofrecen las casas de apuestas son 

variados: deportivas (fútbol, beisbol, básquet, entre otros), virtuales (deportes 

animados), casinos, etc. Es decir, ofrecen una variada lista de deportes y juegos para 

elección del apostador. 

Centrando nuestra atención en eventos deportivos, para una determinada 

condición de apuesta (evento), la casa de apuesta ofrece una cuota valor, que es el 

número por el que se multiplica el importe a apostar y de acertar ese resultado, es el 

premio que ganaría el apostador. 

Las cuotas de valor definidas por las casas de apuestas no son fijas, varían de 

acuerdo a factores definidos por la propia casa de apuesta. Muchas veces esta cuota 

de valor cambia cuando el evento se aproxima a su hora de inicio o cuando sucede 

algo en torno a uno de los equipos a competir. Como sea, una vez realizada la apuesta 

y la cuota de valor que está en el ticket (comprobante) de apuesta, es lo que permanece 

fijo para el apostador, por más que la cuota cambie 

Para el desarrollo del presente proyecto se ha optado por las opciones dobles 

del resultado final de un partido de fútbol. 

Las casas de apuestas son las que determinan las cuotas sobre una apuesta y, 

al poder gestionarla ellos mismos, mediante algoritmos basados en el número de 

personas que apuestan, pueden cambiar las cuotas rápidamente a su favor. 

Generalmente el método de control de cuotas es calculado por algoritmia en base a 

un análisis de resultados previos siguiendo un modelo matemático como lo explica 

Betsson (Casa de apuestas) 
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Entre los tipos de apuestas que ofrecen las casas de apuestas en lo concerniente 

a los partidos de fútbol tenemos: 

 

b. Sobre el Resultado 

• Opción Simple 

El apostador puede elegir entre tres (3) posibles opciones: 

o L: Resultado final del partido de fútbol es triunfo del equipo local. 

o E: Resultado final del partido de fútbol es un empate entre ambos equipos 

o V: Resultado final del partido de fútbol es triunfo del equipo visitante 

 

• Opción Doble 

El apostador puede elegir entre tres (3) posibles opciones: 

o LE: El equipo local gana o empata. 

o VL: Cualquiera de los equipos, local o visita ganan 

o VE: El equipo visitante gana o empata. 

 

Esta opción es el propósito del presente proyecto, permite tener mayor 

probabilidad de ocurrencia. 

 

• Mitad / Final 

Esta opción resulta interesante para muchos apostadores “expertos”, 

porque las cuotas de valor que ofrecen las casas de apuestas por esta opción son 

altas. En esta opción se apuesta por el resultado que ocurriría al finalizar el primer 

tiempo y por el resultado al finalizar el partido. Es preciso recordar que, para 

ganar en esta opción, se debe acertar en ambos tiempos (parcial y final). 

 

A continuación, se muestran las posibles combinaciones: 
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o L/L: Quiere decir, que el equipo local gana al finalizar el primer tiempo y 

también resulta ganador al finalizar el partido. 

o L/E: Quiere decir, que el equipo local gana al finalizar el primer tiempo y 

el resultado final del partido resulta un empate entre ambos equipos. 

o L/V: Quiere decir que el equipo local gana al finalizar el primer tiempo, 

pero el equipo visitante resulta el ganador al finalizar el partido. 

o E/L: Quiere decir, que el primer tiempo terminó con empate entre ambos 

equipos y el equipo local es el ganador al finalizar el partido. 

o E/V: Quiere decir, que el primer tiempo terminó con empate entre ambos 

equipos y el equipo visitante es el ganador al finalizar el partido. 

o E/E: Quiere decir, que ambos equipos empatan, tanto al finalizar el primer 

tiempo como al finalizar el partido. 

o V/V: Quiere decir, que el equipo visitante gana al finalizar el primer 

tiempo y también resulta ganador al finalizar el partido. 

o V/E: Quiere decir, que el equipo visitante gana al finalizar el primer 

tiempo y el resultado final del partido resulta un empate entre ambos 

equipos. 

o V/L: Quiere decir que el equipo visitante gana al finalizar el primer 

tiempo, pero el equipo local resulta el ganador al finalizar el partido. 

 

• Apuesta con Handicap 

Con esta modalidad, se concede determinada ventaja a uno de los equipos de un 

partido de fútbol. El Handicap, suele ir entre paréntesis al lado del equipo: 

 

o Local (0:1): Quiere decir, que el equipo local empieza con el marcador en 

contra 1 a 0 y, para ganar la apuesta, el equipo visitante debe ganar por 2 

o más goles de diferencia. 

o Local (1:0): Quiere decir, que el equipo local empieza con el marcador a 

su favor de 1 a 0 y, para ganar la apuesta, el equipo local debe ganar. 
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• Apuesta en vivo 

Cuando el partido de fútbol ya se está realizando y el apostador puede 

optar cualquiera de las modalidades antes mencionadas. 

 

c. Sobre el score 

• Over/Under 

Esta modalidad de apuesta hace referencia al total de goles marcados por 

ambos equipos en un partido de fútbol. 

Para Over, el número de goles debe superar un número determinado, 

mientras que para Under, debe estar por debajo. 

 

• Marcador exacto 

Esta modalidad de apuesta hace referencia al resultado al final de partido 

en cuanto a goles se refiere, por ejemplo, si el resultado del partido de fútbol es 

0-0, 2-0, 3-1; una de las modalidades más difíciles de acertar. 

 

d. Sobre combinación de jugadas 

Esta apuesta consiste en combinar dos (2) o más modalidades de las antes 

mencionadas. Para este caso, la cuota de valor total de la apuesta (ganancia) 

aumenta, muchas veces significativamente, porque resulta de multiplicar cada una 

de las cuotas de valor de las modalidades combinadas, pero, así como la ganancia 

aumenta también el riesgo de ganar, porque para ganar la apuesta, se tiene que 

acertar todas las combinaciones jugadas. 

En el año 2019, algunas de las principales casas de apuestas que ofrecen 

sus servicios en nuestro país (Perú), se unen bajo un mismo propósito: promover 

el “desarrollo responsable y moderno del mercado” en el país, dando como 

resultado APADELA, asociación formada por las siguientes casas de apuestas: 



 

36 

 

• Betsson 

• Inkabet 

• DoradoBet 

• ApuestaTotal 

• Livesport 

• Te Apuesto 

 

Esta asociación permanentemente participa en conferencias de eGaming 

donde presentan temas relacionados a cómo obtener su propósito de evolucionar 

el mercado en el país. 

Es de público conocimiento, que algunas de estas casas de apuestas, ya 

tienen presencia y notoriedad en los diferentes torneos de fútbol profesional a 

través de patrocinios y auspicios. 

El torneo de fútbol profesional peruano conocido como LIGA 1, es 

auspiciado actualmente por BETSSON. 

“Un equipo de fútbol precisa de grandes patrocinadores para nutrirse y las 

casas de apuestas de crear confianza y branding. La sinergia es importante, los 

socios potenciales se conocen bien entre sí antes de dar este paso”. Samantha 

Asensi. 

 Este es el objetivo que tienen las diferentes casas de apuestas, definir 

estrategias que aseguren que el servicio a ofrecer en un determinado país se adapte 

fácilmente. 

Si bien, lo descrito anteriormente es por el lado empresarial, por el lado 

legislativo, durante el mes de julio del año 2022, ya se encuentra en el Congreso 

de la República del Perú un Proyecto de Ley que contempla la actividad online. 

La iniciativa regulatoria propone que la legislación actual para los 

negocios de apuestas online cumpla lo siguiente: 

• Pago de impuestos. 

• Cumplir con condiciones que garanticen la seguridad de los 

ciudadanos. 
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• Garantizar transparencia y políticas de juego responsable. 

 

La regulación propuesta estipula que los impuestos se destinen al deporte, 

al tesoro público y a las tareas propias de fiscalización del Ministerio de Comercio 

Exterior y Turismo (MINCETUR). 

Una vez aprobada esta ley, debe ser publicada en el diario oficial El 

Peruano y a partir de ese momento, las casas de apuestas tienen como plazo dos 

(2) meses para cumplir lo regulado. 

Es importante señalar que en el Perú se mueve aproximadamente 

S/2,500.00 millones anuales, esto debido a que las casas de apuestas ofrecen una 

gran variedad de torneos y ligas, así como la gran variedad de casas de apuestas 

que existen, tanto las que se encuentran a nivel nacional como internacional. 

Es responsabilidad de cada jugador (apostador) encontrar casas de 

apuestas confiables que operen bajo una regulación internacional en el Perú. 
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 CAPÍTULO III: ANÁLISIS DE LA NECESIDAD, EL 

CLIENTE Y EL MERCADO 

 

 

A nivel mundial, el negocio de las apuestas deportivas sigue en crecimiento, tanto en 

establecimientos fijos como en lo relacionado a las apuestas online y, con bastante 

notoriedad, lo vemos en nuestro país (Perú) con diferentes comerciales televisivos y 

radiales y ni que decir en las redes sociales. 

Según Karina Otoya, docente de la carrera de la Facultad de Psicología de la 

Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas (UPC), señala que el apostador en línea 

estudia lo que va a apostar, averigua quien es el jugador, repasa cuál es el equipo, observa 

estadísticas y probabilidades de ganar. “No es una apuesta impulsiva y sin pensar; son 

personas apasionadas, buscadores de emociones y con carácter extrovertido”. 

Ante este escenario, el presente proyecto centra su atención en todas las personas 

que apuestan y necesitan tomar mejores decisiones en sus apuestas, así como también en 

las personas que desconocen el negocio de las apuestas deportivas pero que pueden 

destinar un capital con la posibilidad de “ganar un dinero extra divirtiéndose”. 

 

3.1 Análisis del mercado potencial 

Para tener una referencia hacia dónde dirigir la investigación, como parte inicial se realizó 

una entrevista a 35 personas (22 varones y 13 mujeres), quienes proporcionaron un 

escenario general del posible mercado. 

 

Producto de las entrevistas realizadas, se identificaron las siguientes necesidades: 

• Predecir el resultado más probable de un partido de fútbol en opciones dobles 

de una determinada liga. 

• Obtener beneficios económicos en las diferentes casas de apuestas. 

• Incrementar porcentualmente de manera semanal un capital de inversión. 
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3.1.1 Entrevistas a Usuarios 

El objetivo de las entrevistas era conocer de manera general el panorama que tienen las 

personas sobre las apuestas deportivas, así como su comportamiento social y económico 

respecto a las mismas para poder identificar nuestro MAPA DE ACTORES y a nuestro 

USER PERSONA. 

 

De las entrevistas se obtuvo lo siguiente: 

• El 37% de los entrevistados fueron mujeres. 

• El 30% se consideraba persona con excedente de capital. 

• Más del 70% de los entrevistados era mayor de 35 años. 

• Más del 50% de los entrevistados tiene un ahorro a plazo fijo en una entidad 

financiera. 

• El 60% de los entrevistados estaría dispuesto a participar en un proyecto de 

inversión / emprendimiento. 

• El 60% de los entrevistados estaría dispuesto a realizar una apuesta deportiva 

• Más del 35% de los entrevistados podría destinar un importe monetario semanal 

para realizar una apuesta deportiva, independientemente si gana o no; es decir, lo 

toma como un importe destinado a diversión. 

• La guía de las entrevistas se encuentra en el Anexo 1. 

 

3.1.2 Encuestas a Usuarios 

La encuesta se realizó a un total de 75 personas mayores de edad. 

Los resultados se procesaron de manera individual utilizando una guía de 

referencia para la ejecución de cada una de las encuestas. 

 

A continuación, mostramos algunos resultados de las encuestas: 

• Más del 80% de los encuestados fueron hombres 
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• Más del 50% de los encuestados estaban en el rango entre 41 y 50 años. 

• El 73% de los encuestados tiene referencia sobre las apuestas en partidos de 

fútbol. 

• Más del 40% de los encuestados ha realizado al menos una apuesta en partidos de 

fútbol. 

• El 36% de los encuestados considera las apuestas en partidos de fútbol como una 

forma de entretenimiento. 

• Para el 32% de los encuestados, apostar en partidos de fútbol es perder dinero. 

• Para el 22% de los encuestados, apostar en partidos es una posibilidad de poder 

ganar dinero extra. 

• El 20% de los encuestados apostaría de manera semanal en partidos de fútbol 

entre S/2.00 y S/10.00, el 30% lo haría entre S/11.00 y S/50.00, el 13% apostaría 

más de S/50.00 y el 37% no apostaría.  

• El 20% de los encuestados apostaría semanalmente y el 65% lo haría de vez en 

cuando. 

• De los encuestados que apuestan, sólo el 12% gana con frecuencia y el 18% nunca 

gana. 

• El 36% de los encuestados apostaría en partidos de fútbol utilizando la página 

web de la casa de apuestas. 

• Para realizar una apuesta en partidos de fútbol, el 37% de los encuestados 

considera la información estadística como necesaria y para el 34% sería el 

excedente de capital. 

• Al 47% de los encuestados le interesaría conocer la probabilidad de ocurrencia 

del resultado de un partido de fútbol. 

• El 40% de los encuestados quisiera tener un simulador a su disposición en un 

Sistema de Pronóstico de Resultados de Partidos de Fútbol para poder realizar 

combinaciones de partidos de fútbol a apostar. 
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• El 51% de los encuestados estaría dispuesto a pagar un importe monetario de 

manera semanal para tener acceso a la información diaria proporcionada por un 

Sistema de Pronóstico de Resultados de Partidos de Fútbol, dentro de los cuales 

el 36% pagaría entre S/10.00 y S/15.00 semanalmente. 

 

Tabla 3.1  

Número de encuestados 

PREGUNTA TOTAL % 

SEXO 75 100.00% 

Masculino 62 82.67% 

Femenino 13 17.33% 

 

 

Tabla 3.2  

Rango de edades de los encuestados 

PREGUNTA TOTAL % M F 

RANGO DE EDAD 75 100.00% 62 13 

Entre 18 y 20 años 0 0.00% 0 0 

Entre 21 y 25 años 4 5.33% 1 3 

Entre 26 y 32 años 5 6.67% 5 0 

Entre 33 y 40 años 15 20.00 10 5 

Entre 41 y 50 años 39 52.00% 37 2 

Más de 50 años 12 16.00% 9 3 

 

 

3.2 Fundamentación de la Factibilidad del Proyecto 

Los resultados obtenidos de la encuesta realizada nos muestran un escenario favorable 

para fundamentar la solución propuesta, ya que más del 40% ha realizado al menos una 



 

42 

 

apuesta en partidos de fútbol (Tabla 3.3), más del 40% si apostaría (Tabla 3.4) y el 50% 

estaría dispuesto a pagar semanalmente para tener acceso a la información proporcionada 

por un Sistema de Pronóstico de Resultados de Partidos de Fútbol (Tabla 3.5) 

 

 

Tabla 3.3  

Encuestados que han realizado al menos una apuesta 

PREGUNTA TOTAL % M F 

¿Has realizado al menos una apuesta en partidos de fútbol? 75 100.00% 62 13 

Si 31 41.33% 29 2 

No 44 56.67% 33 11 

 

 

Tabla 3.4  

Encuestados que si apostarían 

PREGUNTA TOTAL % M F 

¿Por qué no apostarías en partidos de fútbol? 75 100.00% 59 12 

Si apostaría 31 41.33% 30 1 

No sé nada de fútbol 4 5.33% 3 1 

No sé nada de apuestas 12 16.00% 8 4 

No quiero apostar 15 20.00% 11 4 

No tengo tiempo para ir a un establecimiento (apostar) 9 12.00% 7 2 

Otros 4 5.33% 3 1 

    No me gusta 2 50.00% 2 0 

    No hay seguridad de ganar 2 50.00% 1 1 
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Tabla 3.5  

Encuestados que estarían dispuestos a pagar por un Sistema de Pronóstico de 

Resultados de Partidos de Fútbol 

PREGUNTA TOTAL % M F 

¿Cuánto estarías dispuesto a pagar (S/.) semanalmente para 

tener acceso a la información diaria proporcionada por un 

Sistema de Pronóstico de Resultados de Partidos de Fútbol? 

75 100.00% 62 13 

Entre S/10.00 y S/15.00 27 36.00% 20 7 

Entre S/16.00 y S/20.00 8 10.67% 8 0 

Entre S/21.00 y S/30.00 2 2.67% 2 0 

Entre S/31.00 y S/40.00 0 0.00% 0 0 

Más de S/41.00 1 1.33% 1 0 

Nada 37 49.33% 31 6 

 

3.3 Segmentación del mercado 

El servicio que se ofrecerá con la presente solución tecnológica está orientado a personas 

(usuarios / clientes / apostadores) aficionadas o expertas en apuestas deportivas (partidos 

de fútbol) que requieran de un “asesoramiento” u “orientación” respecto a una posible 

combinación de partidos de fútbol a realizar en una apuesta. 

El asesoramiento u orientación al que se hace referencia consiste básicamente en 

mostrar los resultados obtenidos por un equipo de fútbol, tanto en su condición de local 

como de visita en los diferentes torneos o ligas en los que participa, mostrándonos la 

probabilidad de ocurrencia de un resultado de partido de fútbol en opciones dobles. 

 

En la figura 3.2 se muestran las principales características que posee nuestro 

potencial cliente, tales como las actividades, frustraciones y ganancias. 
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3.3.1 User Persona 

Se ha identificado como USER PERSONA (Figura 3.1) al interesado en obtener un 

ingreso extra divirtiéndose (Tabla 3.6) con la posibilidad que este ingreso sea incremental 

bajo una estrategia basada en la paciencia. 

 

 

Tabla 3.6  

Encuestados que consideran las apuestas como entretenimiento 

PREGUNTA TOTAL % M F 

¿Para Ud., apostar en partidos de fútbol, es? 75 100.00% 56 13 

Inversión 1 1.33% 0 1 

Entretenimiento 27 36.00% 25 2 

Perder dinero 24 32.00% 16 8 

Posibilidad de ganar dinero extra 17 22.67% 15 2 

OTROS 6 8.00% 6 0 

    Juego 1 16.67% 1 0 

    Perder tiempo 1 16.67% 1 0 

    Riesgo dispuesto a asumir 1 16.67% 1 0 

    Irrelevante / no me interesa 2 33.33% 2 0 

    Estar doblemente contento 1 16.67% 1 0 
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Figura 3.1  

User Persona 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.3.2 Actividades del cliente 

• Analizar sólo las ligas (torneos) y/o equipos de fútbol conocidos para apostar. 

• Compartir y discutir con personas (amistades, familiares) conocedoras del 

tema analizado. 

• Buscar combinaciones de partidos de fútbol para apostar con grandes premios. 

• Centrar la atención y el interés en una liga (torneo) y/o equipo de fútbol. 

• Realizar apuestas combinando una gran cantidad de partidos de fútbol. 

• Destinar un importe monetario fijo para apostar semanalmente. 

• Estar pendiente de los próximos partidos de fútbol, tanto de la liga(torneo) y/o 

equipo a seguir. 

• Apostar por los partidos de fútbol que considera “fijos” (resultados que parecen 

predecibles). 
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3.3.3 Frustraciones del cliente 

• Nunca gana una apuesta de fútbol que realiza. 

• Analizar ligas (torneos) y/o comportamiento de equipos de fútbol, pero no 

efectuar la apuesta. 

• Repetir la frase “no hubiera puesto ese partido en mi combinación”. 

• Otra frase repetida es “la próxima vez pongo más capital”. 

• Demasiado tiempo para consolidar y analizar información para tomar decisión 

respecto a la combinación de partidos de fútbol a apostar. 

• El tiempo destinado a analizar para efectuar una apuesta no es proporcional o 

no es considerado justo a lo ganado (por ejemplo, puedo destinar de 2 a 3 horas 

para analizar y ganar S/.5). 

• Consultar diferentes páginas Webs deportivas u otras fuentes de información 

para realizar un análisis. 

 

3.3.4 Expectativas del cliente 

• Ganar la apuesta realizada. 

• Acertar resultado de partidos de fútbol. 

• Ganar grandes cantidades de dinero con poco capital apostado. 

• Pasar un momento de distracción, disfrutando un partido de fútbol con 

familiares y/o amistades 

 

 



 

 

 

Figura 3.2  

Características de potencial cliente 

 



 

 

 

3.3.5 Cálculo del TAM / SAM / SOM 

Ante lo ya mencionado respecto al crecimiento de las apuestas deportivas en el Perú, 

tanto en importe monetario (Tabla 3.7) así como en número de personas que han apostado 

(Tabla 3.8), se concluye lo siguiente:               

   

Tabla 3.7  

Movimiento estimado en S/. 

 

 

Nota. Adaptado de “EL 70% de los peruanos tienen preferencia por las apuestas deportivas online” (2021). 

“Perú: El negocio rentable de las casas de apuestas deportivas” (2019). Soria Saito (2022). Calle Infante 

(2022) 

 

Tabla 3.8  

Número estimado de personas que han apostado 

 

Nota. Adaptado de “EL 70% de los peruanos tienen preferencia por las apuestas deportivas online” (2021). 

“Perú: El negocio rentable de las casas de apuestas deportivas” (2019). Soria Saito (2022). Calle Infante 

(2022) 

 

TAM: Mercado Total Disponible 

Serían todas las personas que apuestan en el Perú, lo que nos da por resultado: 

  

TAM = 6’000,000 de personas 

AÑO ESTIMADO (S/.)

2016 792,000,000.00

2017 990,000,000.00

2018 1,782,000,000.00

2019 3,029,400,000.00

2020 4,847,040,000.00

2021 7,270,560,000.00

AÑO
 ESTIMADO 

(APOSTADORES)

2019 2,000,000.00

2020 5,000,000.00

2021 6,000,000.00
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SAM: Mercado Segmentado o Mercado que cumple con el perfil de cliente 

identificado (es una parte del TAM) 

Serían las personas que apuestan pero que podrían utilizar un Sistema de Pronóstico de 

Resultados de Partidos de Fútbol y que consideran las apuestas como una forma de 

entretenimiento y de acuerdo a nuestro estudio, tenemos el 23% y 36% respectivamente, 

que encajan en el perfil definido, lo que nos da el siguiente resultado: 

 

  X1 = TAM * 23 / 100 

  X1 = (6’000,000 * 23) / 1000 

  X1 = 1’380,000 

  SAM = X1 * 36 / 100 

  SAM = (1’380,000 * 36) / 100 

  SAM = 496,800 personas 

 

SOM: Mercado Objetivo 

Sería la parte del SAM que el modelo de negocio propuesto puede atender de 

manera objetiva (realista). 

 

Continuando con el presente estudio y de acuerdo a los resultados obtenidos, 

tenemos que el 36% estaría dispuesto a pagar entre S/10.00 y S/15.00 semanales por el 

acceso al Sistema de Pronóstico de Resultados de Partidos de Fútbol, lo que nos da el 

siguiente resultado: 

SOM = SAM * 36 / 100 

  SOM = (496,000 * 36) / 100 

  SOM = 178,848 personas 
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CAPÍTULO IV: DEFINICIÓN DEL PROYECTO 

 

 

4.1 Definición del proyecto 

El proyecto de innovación que se propone busca brindar una plataforma tecnológica 

dirigida a todas las personas dispuestas a realizar una apuesta deportiva en fútbol (con 

conocimiento o no del deporte mencionado) que necesitan una orientación o asesoría 

sobre qué partidos apostar en una determinada casa de apuesta con la posibilidad de ganar 

un dinero extra. 

 

4.2 Objetivos del proyecto 

Objetivo general: 

Recomendar un listado de partidos de fútbol cuya probabilidad de ocurrencia en opciones 

dobles sea igual o superior al 90% a un usuario que quiera destinar un importe monetario 

en eventos deportivos para asegurar una posible ganancia. 

Para alcanzar este objetivo se han definido los siguientes objetivos específicos: 

 

Objetivos Específicos: 

- Ayudar a nuestros usuarios (apostadores de partidos de fútbol) a entender el 

negocio de las apuestas deportivas (fútbol) y por ende tomar las mejores 

decisiones en sus apuestas a realizar. 

- Desarrollar un Sistema de Información basado en comportamiento estadístico de 

eventos anteriores, de Machine Learning y Big Data capaz de predecir el resultado 

de un partido de fútbol en opciones dobles (LE – LV – VE). 

- Ofrecer un simulador de apuestas, tomando de manera referencial, las cuotas de 

pago de una casa de apuestas. 
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4.3 Modelo de negocio 

Para atender las necesidades mencionadas de aquellas personas (usuarios / clientes / 

apostadores) que decidan “invertir” en eventos deportivos (antes apostadores), hemos 

considerado una estrategia basada en la paciencia para dar el gran golpe en este negocio. 

Es decir, proponemos un modelo de negocio rentable en el “largo plazo” y, al tratarse de 

partidos de fútbol que se llevan a cabo todos los días durante todo el año, la expresión a 

largo plazo podría verse como un año calendario; es decir, un (1) año sería a largo plazo. 

Ante lo descrito respecto al crecimiento y evolución de las apuestas deportivas en 

el Perú, se estima conveniente desarrollar un Modelo de Negocio utilizando la 

metodología Lean creando nuestra propuesta de valor justificada en las necesidades de 

los clientes (usuarios, apostadores, inversionistas), ofreciéndoles una plataforma web con 

los partidos del día con su respectiva probabilidad de ocurrencia y poder simular un 

conjunto de combinaciones para efectuar una apuesta. 

 

4.3.1 Modelo de Negocio CANVAS 

A continuación, presentamos el Modelo CANVAS (Figura 4.1), en el cual detallamos la 

Propuesta de Valor de la presente solución: 

a. Segmento de Negocio 

Para el presente proyecto, hemos identificado como segmento de mercado (cliente 

/ usuario) a cualquier persona (hombre / mujer) de cualquier lugar del mundo (para 

esta primera fase será sólo para el Perú) mayores de 18 años (por las regulaciones 

respecto a juegos de lotería, azar y apuestas deportivas) con conocimiento 

(experto) o no (aficionado) sobre partidos de fútbol e incluso sobre apuestas 

deportivas, pero que tenga el interés de entender y estudiar, tanto el 

comportamiento de los equipos de fútbol de cualquier liga o torneo, así como los 

pronósticos de resultados de partidos de fútbol y concebir lo antes mencionado 

como una actividad sistémica, aumentando así de manera significativa, la 

posibilidad de ganar una apuesta. 
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El cliente / usuario es la persona que concibe que el análisis de la 

información de equipos y partidos de fútbol pasan a primer plano, porque 

entienden que resulta difícil manejar y aprovechar por si solos el procesamiento 

de cientos de datos al día para tomar la mejor decisión al momento de seleccionar 

uno o más partidos de fútbol para apostar. 

Para muchas personas la suerte no existe, para otras no está de su lado y, 

los que algunas veces ganan, entienden o deberían entender que pueden tener 

“suerte” una, dos o tres veces, pero para intentar asegurar o mantener una 

frecuencia larga de aciertos, es uno de los objetivos del presente proyecto. 

sí mismo, los clientes / usuarios son personas que pueden destinar un 

capital para divertirse a través de un juego de análisis de datos, entendiendo que 

como parte de esa distracción / diversión, puede obtener un ingreso extra y, que 

éste podría ser de manera incremental si optaría por una estrategia basada en la 

paciencia. 

 

b. Socios claves 

El socio clave para este proyecto será el Inversionista quien facilitará el capital 

inicial para la implementación del proyecto. 

 

c. Propuesta de Valor 

La presente solución propone a sus usuarios (clientes, apostadores, analistas de 

partidos de fútbol), una solución tecnológica que muestra diariamente los partidos 

de fútbol de diferentes ligas y torneos de los continentes de América, Europa, Asia 

y África con los siguientes beneficios: 

• Probabilidad de ocurrencia del resultado final de un partido de fútbol en 

opciones dobles. 

• Valores cuota de pago de una casa de apuesta en opciones L – E – V – LE 

– LV - VE. 
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• Realizar combinaciones de partidos de fútbol de acuerdo a criterio del 

usuario. 

• Realizar clasificación de combinaciones de partidos de fútbol de acuerdo 

a lo propuesto por el sistema. 

 

d. Canales de Comunicación 

Se utilizará como medio de comunicación con nuestro mercado objetivo las Redes 

Sociales (Facebook, Instagram, etc.) y el mismo Sistema (en la 2da fase de 

implementación) con el objetivo de hacer conocido nuestro producto, donde se 

informará permanentemente sobre la solución y propuesta de valor 

implementadas e interactuar con nuestros usuarios / clientes para retroalimentar y 

enriquecer dicha solución. 

También se mostrará la Propuesta de Valor a través de videos en Facebook 

y YouTube, con la finalidad de poder captar potenciales clientes. 

Ofrecer por el portal web punto de contacto para los servicios de 

asistencia, orientación y soporte. 

Así mismo, los usuarios / clientes a través de sus resultados obtenidos, 

serán facilitadores para recomendar el uso del sistema, mediante su experiencia 

adquirida con la solución propuesta. 

 

e. Relación con el Cliente 

Como fue mencionado en el párrafo anterior, el Modelo de Negocio propuesto 

busca fidelizar a nuestros clientes y que éstos a su vez sean fuente de 

incorporación de más clientes, lo que nos permite definir uno de los objetivos: 

desarrollar relaciones duraderas con nuestros clientes. 

Al ser un Modelo de Negocio de tipo virtual, utilizaremos las redes 

sociales para desarrollar y fortalecer las relaciones con nuestros usuarios / 

clientes. Bajo este esquema, buscaremos una relación de interacción permanente 
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para recibir sus consultas, sugerencias, opiniones y reclamos a través del servicio 

de soporte / asesoría brindado, ofreciéndoles una respuesta rápida y oportuna. 

Así mismo, desarrollaremos la opción para que nuestros clientes / usuarios 

puedan evaluar nuestro producto con el propósito de mejorarlo y hacer de su 

experiencia en las apuestas una fuente confiable de ingresos económicos. 

 

f. Actividad Clave 

Con lo mencionado anteriormente, la solución propuesta (Sistema de Pronósticos 

de Resultados de Partidos de Fútbol en Opciones Dobles), brindará información 

diaria de los partidos de fútbol aproximadamente del 85% de las ligas / torneos 

considerados por la mayor parte de las diferentes casas de apuestas, lo que 

permitirá a nuestros usuarios / clientes realizar combinaciones de partidos de 

fútbol de acuerdo a su interés. Así mismo, tendrá el historial de las combinaciones 

efectuadas. 

Como una de las actividades clave se tiene la data histórica actualizada de 

los resultados finales de todos los partidos de fútbol de las ligas / torneos 

registradas en el Sistema Propuesto, incluso las que van finalizando mientras el 

usuario / cliente se encuentra en el sistema. 

Así mismo, se analizará permanentemente las variables consideradas tanto 

para tener un mejor pronóstico sobre los partidos de fútbol como las que utilizan 

nuestros usuarios / clientes para efectuar sus combinaciones al momento de 

seleccionar partidos de fútbol. 

Al proponer una solución tecnológica para un Modelo de Negocio que 

tiene que ver con la disyuntiva y probabilidad de ocurrencia de eventos deportivos 

y resultados futuros (incertidumbre), otra actividad clave a tener en cuenta es 

desarrollar estrategias de captación y fidelización de clientes.  
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g. Recursos Clave 

Los recursos claves para esta solución son: los programadores de sistemas, los 

registradores de data (responsables de registrar y actualizar diariamente la 

información sobre los partidos de fútbol) para el Sistema de Pronóstico de 

Resultados de Partidos de Fútbol en Opciones Dobles  y la plataforma digital que 

lo contemple y, los servidores de Base de Datos que almacenen la información 

tanto de los partidos de fútbol como las combinaciones efectuadas por el usuario 

/ cliente, garantizando la seguridad de la información registrada. 

 

h. Fuentes de Ingreso 

Las fuentes de ingreso serán por el pago de suscripción semanal que efectuarán 

nuestros usuarios para acceder a la información proporcionada por la aplicación. 

 

i. Estructura de Costos 

Los costos para el presente proyecto, básicamente se centran en los siguientes 

aspectos: Sueldos, Infraestructura Tecnológica, Gastos Administrativos y 

Marketing.  



 

 

 

Figura 4.1  

Modelo de Negocio CANVAS 



 

 

 

4.4 Roles y responsabilidades del equipo del proyecto 

Los roles y responsabilidades del equipo del proyecto, tal como se muestra en la Tabla 

4.1 se detallan a continuación: 

 

Tabla 4.1  

Roles y Responsabilidades 

 

 

 

 

 

a. Administrador del Sistema: 

En este punto podemos fácilmente identificar los roles y funciones de los 

principales interesados, tales como: 

o Gerente General: Es el responsable de dirigir y supervisar el trabajo de los 

demás integrantes del equipo del proyecto. Es importante resaltar la 

capacidad de liderazgo y visión tecnológica que debe tener, para la 

correcta y eficiente gestión de recursos tanto humanos como económicos 

para asegurar el éxito del proyecto. 

o Programador / Analista: Es el responsable de realizar el análisis, diseño y 

desarrollo del Software (sistema) así como de la Base de Datos para la 

solución propuesta. También será responsable de la solución de problemas 

de carácter tecnológico que se presenten.  

 

b. Entrenador del Sistema: 

Es el responsable de proporcionar datos de entrenamiento a los algoritmos para 

las funcionalidades que iremos desarrollando de acuerdo a las funcionalidades 

solicitadas por nuestros usuarios / clientes. 

ROL DESCRIPCIÓN

Administrador del Sistema
Usuario responsable del desarrollo y mantenimiento del sistema y de su 

base de datos

Entrenador del Sistema Usuario responsable del entrenamiento del sistema

Colaborador
Usuario responsable de registrar y actualizar todo lo concerniente a los 

partidos de fútbol.

Cliente, apostador
Usuario responsable de utilizar el sistema para acceder a la información 

proporcionada por éste y realizar sus pronósticos de apuestas.
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c. Colaborador: 

Es el responsable de registrar diariamente los partidos de fútbol de las ligas y/o 

torneos considerados en el sistema, así como la actualización de los resultados 

conforme éstos van ocurriendo. 

 

d. Usuario / Cliente / Apostador: 

Es el responsable de utilizar la solución tecnológica propuesta en el presente 

proyecto, efectuando diferentes combinaciones de partidos de fútbol a través de 

un análisis y criterios de apuestas propios  

 

Una funcionalidad que se desarrollará para la siguiente versión nace justamente 

del análisis y criterio que tiene cada usuario / cliente para realizar combinaciones de 

partidos de fútbol a apostar. Aquí es donde se necesita del Entrenador del Sistema. 

 

4.5 Cronograma y Riesgos Iniciales del Proyecto  

 

4.5.1 Cronograma 

En el cronograma del proyecto (ver Tabla 4.2) se muestran las actividades que se llevarán 

a cabo para su implementación y salida en vivo, teniendo para ello una duración de 146 

días. 

Tabla 4.2  

Cronograma del Proyecto 

 

 

 

 

 

 

NRO ACTIVIDAD
DURACIÓN

(días)
INICIO TÉRMINO

1 Análisis de Requerimientos Funcionales 24 2/01/2023 26/01/2023

2 Análisis de Requerimientos No Funcionales 18 27/01/2023 14/02/2023

3 Elaboración de Prototipos 12 15/02/2023 27/02/2023

4 Diseño de Base de Datos 12 28/02/2023 12/03/2023

5 Arquitectura Backend 6 13/03/2023 19/03/2023

6 Arquitectura Frontend 6 20/03/2023 26/03/2023

7 Login 3 27/03/2023 30/03/2023

8 Migración de Datos 3 31/03/2023 3/04/2023

9 Módulo de Registro de Usuarios 16 4/04/2023 20/04/2023

10 Módulo de Registro y Actualización de Información 12 21/04/2023 3/05/2023

11 Módulo Administrador 8 4/05/2023 12/05/2023

12 Reportes 4 13/05/2023 17/05/2023

13 Despliegues 3 18/05/2023 21/05/2023

14 Documentación del Proyecto 8 22/05/2023 30/05/2023

15 Validación en Calidad 10 31/05/2023 10/06/2023

16 Salida en Vivo 1 11/06/2023 12/06/2023



 

59 

 

4.5.2 Riesgos Iniciales 

Se identificaron los siguientes riesgos: 

• Resistencia por parte del usuario / cliente para el uso de un Sistema de Pronóstico 

de Partidos de fútbol. 

Mitigación: Realizar un relevamiento de información que permita identificar las 

necesidades y cubrir las expectativas de los potenciales clientes. 

•  No tener la información alineada al momento de analizar los partidos de fútbol 

del día. 

Mitigación: Asegurar con el (los) colaborador (es) el registro oportuno de la 

información. 

• Información de nuestros usuarios y data histórica de los partidos de fútbol que sea 

vulnerable 

Mitigación: Desarrollar e implementar mecanismos y políticas de seguridad para 

asegurar todo tipo de información. 

 

• Incumplimiento (retraso) por parte del desarrollador. 

Mitigación: monitoreo permanente para validar y asegurar el avance y 

cumplimiento de las actividades. 

 

4.6 Medidas de Control (indicadores del proyecto) 

Para medir el éxito del proyecto, clasificaremos la medición respecto al producto 

(herramienta tecnológica) y respecto al modelo de negocio. 

 

 Respecto al producto a ofrecer tenemos los siguientes: 

• Porcentaje de acierto de los eventos (partidos de fútbol) que recomienda 

seleccionar, por ejemplo, si el sistema recomienda veinte (20) partidos y de éstos 

acierta dieciocho (18): 
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% 𝑝𝑎𝑟𝑡𝑖𝑑𝑜𝑠 𝑎𝑐𝑒𝑟𝑡𝑎𝑑𝑜𝑠 =  
𝑁𝑟𝑜 𝑑𝑒 𝑝𝑎𝑟𝑡𝑖𝑑𝑜𝑠 𝑎𝑐𝑒𝑟𝑡𝑎𝑑𝑜𝑠

𝑁𝑟𝑜 𝑑𝑒 𝑝𝑎𝑟𝑡𝑖𝑑𝑜𝑠 𝑟𝑒𝑐𝑜𝑚𝑒𝑛𝑑𝑎𝑑𝑜𝑠
 (  7 ) 

 

% 𝑎𝑐𝑖𝑒𝑟𝑡𝑜𝑠  =    
18

20
  =    90 % 

 

Figura 4.2  

Porcentaje de Aciertos de Partidos por PRO - PESO 

 

Para explicar, tomamos como ejemplo la Figura 4.2, donde se muestra el siguiente 

comportamiento: 

o PRO-PESO = 7: Son los partidos de fútbol que el sistema recomienda tener en 

cuenta para apostar (primera opción). Al momento de elaborar el presente 

documento vemos que tenemos un total de 28,136 partidos de fútbol con este 

peso y un acierto de 23,226 partidos de fútbol, lo que nos indica que tenemos 

una probabilidad de 82.5490% de acierto. 

o PRO-PESO = 1: Son los partidos de fútbol que el sistema recomienda como 

segunda opción. Al momento de elaborar el presente documento, tenemos un 

total de 22,300 partidos de fútbol con este peso y un acierto de 16,494 partidos 

de fútbol, lo que nos da una probabilidad de 73.9641% de acierto. 

o PRO-PESO = 2: Son los partidos de fútbol que el sistema recomienda como 

tercera opción y vemos que hay una probabilidad de 71.6057% de acierto. 
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o PRO-PESO = 3 y PRO-PESO = 4: Son los partidos de fútbol que el sistema 

recomienda como cuarta opción y 5ta opción respectivamente. Nos damos 

cuenta de que para ambos casos los porcentajes de acierto es menor al 70.00% 

de acierto, en el primero de ellos es de 68.8323% y el segundo de 66.2418% 

de acierto. 

 

• Porcentaje de acierto de todos los eventos (partidos de fútbol) del día, por 

ejemplo, si el día de hoy se tienen trescientos (300) partidos de fútbol y de éstos 

se aciertan doscientos cuarenta (240): 

 

% 𝑝𝑎𝑟𝑡𝑖𝑑𝑜𝑠 𝑎𝑐𝑒𝑟𝑡𝑎𝑑𝑜𝑠(𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙) =  
𝑁𝑟𝑜 𝑑𝑒 𝑝𝑎𝑟𝑡𝑖𝑑𝑜𝑠 𝑎𝑐𝑒𝑟𝑡𝑎𝑑𝑜𝑠

𝑁𝑟𝑜 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑑𝑒 𝑝𝑎𝑟𝑡𝑖𝑑𝑜𝑠 𝑑𝑒𝑙 𝑑í𝑎
 (  8 ) 

 

% 𝑎𝑐𝑖𝑒𝑟𝑡𝑜𝑠 =    
240

300
  =    80 % 

 

En la Figura 4.3 mostramos el número de partidos de fútbol por día, el número 

acertado de éstos, así como la probabilidad de aciertos. En este cuadro resumen 

no se hace la distinción por PRO-PESO del partido, lo muestra de manera global. 

Figura 4.3  

Porcentaje de partidos de fútbol acertados por día 
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• Porcentaje de acierto de los eventos (partidos de fútbol) seleccionados en una 

combinación, por ejemplo, si decido combinar diez (10) partidos a apostar, y de 

éstos acerté ocho (8): 

% 𝑝𝑎𝑟𝑡𝑖𝑑𝑜𝑠 𝑎𝑐𝑒𝑟𝑡𝑎𝑑𝑜𝑠 =  
𝑁𝑟𝑜 𝑑𝑒 𝑝𝑎𝑟𝑡𝑖𝑑𝑜𝑠 𝑎𝑐𝑒𝑟𝑡𝑎𝑑𝑜𝑠

𝑁𝑟𝑜 𝑑𝑒 𝑝𝑎𝑟𝑡𝑖𝑑𝑜𝑠 𝑠𝑒𝑙𝑒𝑒𝑐𝑖𝑜𝑛𝑎𝑑𝑜𝑠
            (  9 ) 

 

% 𝑎𝑐𝑖𝑒𝑟𝑡𝑜𝑠 =   
8

10
   =    80 % 

 

Como ejemplo, en el Anexo 2 mostramos una jugada de treinta (30) 

combinaciones de partidos de fútbol efectuada en la Casa de Apuesta “Te 

Apuesto”. Allí podemos observar que un partido de fútbol fue postergado; es 

decir, se llevaron a cabo veintinueve (29), de los cuales se acertó veintiséis (26). 

Como ya se explicó en el Capítulo II (probabilidad, oportunidad), en este ticket, 

veintiocho (28) partidos se apostaron por las opciones dobles y uno (1) fue en 

opción simple (al triunfo del Benfica). Este ticket nos muestra el siguiente 

escenario: 

28 partidos en opciones dobles: es decir, sería dos (2) elevado a la 

veintiocho (28), lo que nos da como resultado 268’435,456.00. 

1 partido en opción simple: es decir, sería tres (3) elevado a la uno (1), lo 

que nos da como resultado 3. 

Al multiplicar ambos resultados; es decir, 268’435,456 x 3, obtendríamos 

805’306,368.00. 

 

Con lo cual concluimos lo siguiente: 

Para el ticket en mención con veintinueve (29) partidos combinados de esa 

manera la probabilidad de acertar todos los partidos de fútbol sería de 

(1/805’306,368.00); es decir, 0.0000000001241 y una oportunidad de 

805’305,367 a 1 en contra. Pero como vemos, se acertó veintiséis (26) partidos; 

es decir, el porcentaje de partidos de fútbol acertados de una combinación 

efectuada fue de 26 / 29, lo que equivale al 89.65% de acierto. 
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Igualmente, en el Anexo 3 se muestra una jugada con veinticuatro (24) 

partidos de fútbol en opciones dobles, de los cuales se acertó veintidós (22); es 

decir, el porcentaje de partidos de fútbol acertados de una combinación efectuada 

fue de 22 / 24, lo que equivale a 91.67% de acierto. 

Lo resaltante de esto, es que se está mostrando con equipos de torneos y 

ligas poco conocidas, como son de 2da, 3ra y 4ta división (Polonia 4ta, Croacia 

2da, Eslovenia 2da, Inglaterra 3ra, 4ta y 5ta, Escocia 4ta entre otras). 

 

Respecto al modelo de negocio tenemos los siguientes: 

• Número de Clientes afiliados por mes. 

• Número de Clientes que continúan de un mes a otro. 

• Número de Clientes que se van por mes. 

• Ingreso económico por mes. 

 

4.7 Recursos económicos 

En la Tabla 4.3 mostramos el flujo financiero que tendría el modelo de negocio propuesto durante 

los cuatro (4) primeros años. Al cuarto año esperamos tener el 0.8% del mercado objetivo de 

acuerdo al estudio con un VAN de S/ 162,747.02 y un TIR del 57.07% 

 

Tabla 4.3  

Flujo de Caja 

 AÑO 0 1 2 3 TOTAL

Suscripción  Semanal 0.00 133,364.00 240,315.00 358,091.00 731,770.00

TOTAL COSTOS -140,240.00 -108,880.00 -120,880.00 -120,880.00 -490,880.00

FLUJO CAJA ECONOMICO -140,240.00 24,484.00 119,435.00 237,211.00 240,890.00

C.O.K.

VAN

TIR

Ingresos

Egresos

9.00%

S/. 165,918.85

49.75%



 

 

 

Tabla 4.4  

Flujo de Caja del Año 0 

 

 

MES 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 TOTAL

   Nro Usuarios 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

   Tarifa  Suscripción Semanal (S/.) 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 10.00

   Suscripción Acceso Sistema (S/.) 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

TOTAL

  Programador -6,000.00 -6,000.00 -6,000.00 -6,000.00 -6,000.00 -6,000.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 -36,000.00

  Colaboradores -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -36,000.00

  Admiinistrador -4,000.00 -4,000.00 -4,000.00 -4,000.00 -4,000.00 -4,000.00 -4,000.00 -4,000.00 -4,000.00 -4,000.00 -4,000.00 -4,000.00 -48,000.00

  Local 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

  Internet -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -1,200.00

  Laptops -9,000.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 -9,000.00

  Hosting Página Web 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -2,160.00

  Seguridad Integrada 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -2,880.00

  Mantenimiento  B Datos 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 -300.00 0.00 -300.00 0.00 -600.00

  Mantenimiento  Sistema 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 -800.00 -2,000.00 0.00 -1,600.00 -4,400.00

TOTAL COSTOS -22,100.00 -13,100.00 -13,100.00 -13,100.00 -13,100.00 -13,100.00 -7,940.00 -7,940.00 -9,040.00 -9,940.00 -8,240.00 -9,540.00 -140,240.00

FLUJO CAJA ECONOMICO -22,100.00 -13,100.00 -13,100.00 -13,100.00 -13,100.00 -13,100.00 -7,940.00 -7,940.00 -9,040.00 -9,940.00 -8,240.00 -9,540.00 -140,240.00

Ingresos

Egresos

Personal

Administrativos



 

 

 

Tabla 4.5  

Flujo de Caja del Año 1 

 

 

 

MES 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 TOTAL

   Nro Usuarios 150.00 180.00 200.00 220.00 230.00 250.00 270.00 280.00 300.00 320.00 330.00 350.00 0.00

   Tarifa  Suscripción Semanal (S/.) 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 0.00

   Suscripción Acceso Sistema (S/.) 6,495.00 7,794.00 8,660.00 9,526.00 9,959.00 10,825.00 11,691.00 12,124.00 12,990.00 13,856.00 14,289.00 15,155.00 133,364.00

TOTAL

  Programador 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

  Colaboradores (2) -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -36,000.00

  Gerente General -4,000.00 -4,000.00 -4,000.00 -4,000.00 -4,000.00 -4,000.00 -4,000.00 -4,000.00 -4,000.00 -4,000.00 -4,000.00 -4,000.00 -48,000.00

  Local 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

  Internet -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -1,200.00

  Laptops 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

  Hosting Página Web -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -4,320.00

  Seguridad Integrada -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -5,760.00

  Mantenimiento  B Datos 0.00 -300.00 0.00 -300.00 0.00 0.00 -400.00 0.00 -300.00 0.00 -300.00 0.00 -1,600.00

  Mantenimiento  Sistema 0.00 -1,800.00 0.00 -1,600.00 0.00 -3,000.00 0.00 -2,000.00 0.00 -2,000.00 0.00 -1,600.00 -12,000.00

TOTAL COSTOS -7,940.00 -10,040.00 -7,940.00 -9,840.00 -7,940.00 -10,940.00 -8,340.00 -9,940.00 -8,240.00 -9,940.00 -8,240.00 -9,540.00 -108,880.00

FLUJO CAJA ECONOMICO -1,445.00 -2,246.00 720.00 -314.00 2,019.00 -115.00 3,351.00 2,184.00 4,750.00 3,916.00 6,049.00 5,615.00 24,484.00

Ingresos

Egresos

Personal

Administrativos



 

 

 

Tabla 4.6  

Flujo de Caja del Año 2 

  MES 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 TOTAL

   Nro Usuarios 370.00 380.00 400.00 410.00 430.00 450.00 470.00 490.00 510.00 530.00 550.00 560.00 0.00

   Tarifa  Suscripción Semanal (S/.) 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 0.00

   Suscripción Acceso Sistema (S/.) 16,021.00 16,454.00 17,320.00 17,753.00 18,619.00 19,485.00 20,351.00 21,217.00 22,083.00 22,949.00 23,815.00 24,248.00 240,315.00

TOTAL

  Programador 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

  Colaboradores (2) -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -36,000.00

  Gerente General -5,000.00 -5,000.00 -5,000.00 -5,000.00 -5,000.00 -5,000.00 -5,000.00 -5,000.00 -5,000.00 -5,000.00 -5,000.00 -5,000.00 -60,000.00

  Local 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

  Internet -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -1,200.00

  Laptops 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

  Hosting Página Web -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -4,320.00

  Seguridad Integrada -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -5,760.00

  Mantenimiento  B Datos 0.00 -300.00 0.00 -300.00 0.00 0.00 -400.00 0.00 -300.00 0.00 -300.00 0.00 -1,600.00

  Mantenimiento  Sistema 0.00 -1,800.00 0.00 -1,600.00 0.00 -3,000.00 0.00 -2,000.00 0.00 -2,000.00 0.00 -1,600.00 -12,000.00

TOTAL COSTOS -8,940.00 -11,040.00 -8,940.00 -10,840.00 -8,940.00 -11,940.00 -9,340.00 -10,940.00 -9,240.00 -10,940.00 -9,240.00 -10,540.00 -120,880.00

FLUJO CAJA ECONOMICO 7,081.00 5,414.00 8,380.00 6,913.00 9,679.00 7,545.00 11,011.00 10,277.00 12,843.00 12,009.00 14,575.00 13,708.00 119,435.00

Ingresos

Egresos

Personal

Administrativos
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Tabla 4.7  

Flujo de Caja del Año 3 

 

  

MES 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 TOTAL

   Nro Usuarios 580.00 600.00 610.00 640.00 660.00 680.00 700.00 720.00 740.00 760.00 780.00 800.00 0.00

   Tarifa  Suscripción Semanal (S/.) 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 10.00 0.00

   Suscripción Acceso Sistema (S/.) 25,114.00 25,980.00 26,413.00 27,712.00 28,578.00 29,444.00 30,310.00 31,176.00 32,042.00 32,908.00 33,774.00 34,640.00 358,091.00

TOTAL

  Programador 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

  Colaboradores (2) -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -3,000.00 -36,000.00

  Gerente General -5,000.00 -5,000.00 -5,000.00 -5,000.00 -5,000.00 -5,000.00 -5,000.00 -5,000.00 -5,000.00 -5,000.00 -5,000.00 -5,000.00 -60,000.00

  Local 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

  Internet -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -100.00 -1,200.00

  Laptops 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

  Hosting Página Web -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -360.00 -4,320.00

  Seguridad Integrada -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -480.00 -5,760.00

  Mantenimiento  B Datos 0.00 -300.00 0.00 -300.00 0.00 0.00 -400.00 0.00 -300.00 0.00 -300.00 0.00 -1,600.00

  Mantenimiento  Sistema 0.00 -1,800.00 0.00 -1,600.00 0.00 -3,000.00 0.00 -2,000.00 0.00 -2,000.00 0.00 -1,600.00 -12,000.00

TOTAL COSTOS -8,940.00 -11,040.00 -8,940.00 -10,840.00 -8,940.00 -11,940.00 -9,340.00 -10,940.00 -9,240.00 -10,940.00 -9,240.00 -10,540.00 -120,880.00

FLUJO CAJA ECONOMICO 16,174.00 14,940.00 17,473.00 16,872.00 19,638.00 17,504.00 20,970.00 20,236.00 22,802.00 21,968.00 24,534.00 24,100.00 237,211.00

Ingresos

Egresos

Personal

Administrativos



 

 

 

 CAPÍTULO V: DESARROLLO DEL PRODUCTO 

MÍNIMO VIABLE 

  

 

5.1 Alcance del producto mínimo viable 

El Producto Mínimo Viable será un Sistema de Información que permitirá pronosticar 

resultados finales de partidos de fútbol en opciones dobles, asignándoles su 

correspondiente probabilidad de ocurrencia. 

Así mismo, permitirá simular combinaciones de jugadas a apostar y clasificar 

combinaciones de acuerdo a criterio del cliente (usuario, apostador, jugador); es decir, 

ordenará los partidos de fútbol de tal manera que en el primer grupo habrá un (1) partido 

de fútbol, el segundo grupo contendrá dos (2) partidos de fútbol, el tercero contendrá tres 

(3) y así sucesivamente hasta ordenar todos los partidos de fútbol del día o los que él 

estime conveniente. Esto, con la finalidad que el cliente (usuario) aproximadamente al 

cabo de sesenta (60) días de combinaciones y clasificaciones de partidos de fútbol, logré 

que los primeros cinco (5) grupos de combinaciones, lo que equivale a los quince (15) 

primeros partidos de fútbol que combinó sean acertados. 

El sistema le mostrará diariamente el comportamiento de sus combinaciones para 

mejorar en decisiones futuras de acuerdo a los aciertos de éstas. 

 

5.2 Diseño del producto mínimo viable  

La solución que se propone en el presente trabajo es un Sistema de Información que 

permite pronosticar resultados finales de partidos de fútbol en opciones dobles de las 

diferentes ligas que se registren en la Base de Datos. Ejemplo: 

- Inglaterra: 1ra división / 2da división / 3ra división / 4ta división / 5ta división. 

- Francia: 1ra división / 2da división / 3ra división. 

- España: 1ra división / 2da división / 3ra división / 4ta división. 

- Perú: 1ra división / 2da división. 

- Argentina: 1ra división / 2da división / 3ra división / 4ta división. 
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Y así sucesivamente, aproximadamente del 85% de las ligas y torneos que ofrecen 

las diferentes casas de apuestas. 

 

Para pronosticar estos resultados, se analizará la siguiente información: 

- Resultados de los equipos de fútbol (clubes /selecciones nacionales) en los 

torneos o liga que compite, tabla de posiciones tanto del torneo actual como del 

histórico, partidos ganados, empatados o perdidos, tanto de local como de visita. 

- Puntos que obtiene el equipo tanto de local como de visita en todas las 

temporadas registradas. 

- Goles que anota y recibe tanto de local como de visita en todas las temporadas 

registradas. 

- Ranking de los equipos de fútbol por puntos obtenidos en las diferentes 

temporadas. 

- Ranking de aciertos por partidos de cada equipo de fútbol. 

- Análisis estadístico con la información antes mencionada. 

 

El proyecto no contempla lo siguiente: 

- Información sobre los jugadores, tales como, tarjetas amarillas, tarjetas rojas, 

partidos que juega como titular o suplente, edad, nacionalidad. 

- Contrataciones de jugadores para una determinada temporada. 

- Factores climatológicos de las ciudades donde se efectúa el partido de fútbol. 

- Factor emocional de los jugadores. 

- Próximos partidos que enfrentará el equipo de fútbol a analizar. 

 

A continuación, mostramos nuestros prototipos: 

 

5.2.1 Opciones de Menú 

a. CONFEDERACIONES: Nos referimos a las CONFEDERACIONES 

(continentale) definidas por FIFA (ver Figura 5.1), tales como: ÁFRICA, 

ASIA, CONCACAF, CONMEBOL, UEFA, OCEANÍA, FIFA, en este 
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último, se contempla las competiciones mundiales organizadas por la FIFA, 

como son los mundiales de las selecciones nacionales de fútbol o los 

mundiales de clubes de fútbol. 

Figura 5.1  

Mantenimiento de Confederaciones 

 

 

b. LIGAS: En este formulario, se indicarán las ligas que se llevan a cabo en cada 

CONFEDERACIÓN (ver Figura 5.2). Por ejemplo, en la Confederación 

CONMEBOL, se tendría a Argentina, Brasil, Chile, Copa Libertadores, Copa 

América, Perú, entre otras. 

Figura 5.2  

Ligas por Confederaciones 
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c. EQUIPOS DE FÚTBOL: En este formulario se registrarán los equipos de 

fútbol por Liga y Confederación a la que pertenecen (ver Figura 5.3). 

 

Figura 5.3  

Equipos de Fútbol por Liga 

 

 

d. TEMPORADAS: En este formulario se registrarán las Temporadas por cada 

una de las Ligas (ver Figura 5.4). 

 

Figura 5.4  

Temporada por Liga 
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e. TORNEOS: En este formulario se registrarán los Torneos por cada una las 

Temporadas de las diferentes Ligas (ver Figura 5.5) 

 

Figura 5.5  

Torneo por Temporada 

 

 

f. EQUIPOS DE FÚTBOL POR COMPETICIÓN: En este formulario se 

registrarán los equipos de fútbol que participarán en cada competición 

definida; es decir, se selecciona la Confederación, a continuación la Liga, 

luego la Temporada y finalmente el Torneo, de esta forma se registrarían los 

equipos de fútbol indicando además los valores con los que iniciaría en dicha 

competición, tales como: Partidos Jugados, Partidos Ganados, Partidos 

Empatados, Partidos Perdidos, Goles a Favor, Goles en Contra, Puntos y el 

Color con el que se resaltará en la tabla de posiciones de acuerdo al número 

de registro (posición) en el que fue registrado (ver Figura 5.6). Todos estos 

datos serán utilizados para saber la tabla de posiciones conforme avanza la 

competición (campeonato).  
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Figura 5.6  

Registro de Equipos de Fútbol por Torneo y Temporada en el que participará 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

g. LISTADO DIARIO DE PARTIDOS DE FÚTBOL: En este formulario se 

muestra la relación de partidos por día (ver Figura 5.7). Entre los datos a 

mostrar tenemos los siguientes: 

o Liga: Hace referencia a la Liga y Torneo. 

o Jornada: Se refiere a la fecha del Torneo. 

o Día: Se refiere al día de la semana, por ejemplo, lunes, martes, etc. 

o Fecha: Fecha que se jugará el partido de fútbol. 

o Hora: Hora que se jugará el partido de fútbol. 

o Local – Visita: Hace referencia a los equipos de fútbol que disputarán 

el encuentro, cada uno en su respectiva condición, ya sea de local o de 

visita. 

o L – E – V: Cuotas de pago en opciones simples que ofrece la casa de 

apuestas. 
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o LE – LV – VE: Cuotas de pago en opciones dobles que ofrece la casa 

de apuestas. Para el presente proyecto y para ambas modalidades de 

Cuotas de Pago, se toma como ejemplo los proporcionados por la Casa 

de Apuesta “Te Apuesto”. 

o PR: Peso que se le da al partido de fútbol de acuerdo al análisis del 

comportamiento adquirido por los equipos de fútbol a competir. Como 

se explicó en el capítulo anterior, para el presente proyecto se 

consideran los siguientes 5 Pesos: 7 (recomendado como primera 

opción a apostar), 1 (recomendado como segunda opción), 2 

(recomendado como tercera opción, 3 y 4 (recomendados como cuarta 

y quinta opción respectivamente). 

o COND: Se refiere a la condición del posible resultado final del partido 

de fútbol que recomienda el sistema, como se trata de un proyecto para 

pronosticar resultados finales en opciones dobles, sólo mostrará LE o 

VE; es decir; gana o empata el equipo local O gana o empata el equipo 

visitante. 

o PROB: Se refiere a la probabilidad de ocurrencia como resultado final 

del partido de fútbol en opciones dobles respecto a la condición 

(COND) mostrada en el campo anterior. 

o GRU: Se refiere a la clasificación u ordenamiento que dará el usuario 

/ cliente de acuerdo a su criterio a todos los partidos de fútbol del día 

o a los que él crea conveniente. 
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Figura 5.7  

Listado de Partidos de Fútbol por Día 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

h. RESULTADOS FINALES: En esta pantalla se visualizarán los partidos de 

fútbol acertados y no acertados luego de actualizar los resultados producidos 

de dichos partidos (ver Figura 5.8). 

 

Figura 5.8  

Resultados Finales de Partidos de Fútbol por día 
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i. CLASIFCACIÓN DE PARTIDOS DE FÚTBOL: Como se explicó 

anteriormente, en este formulario el usuario / cliente de acuerdo a su criterio 

clasificará y ordenará los partidos de fútbol con la finalidad de mejorar en su 

capacidad de combinar partidos para efectuar una apuesta. Como punto a 

mejorar en el proyecto es que cada usuario / cliente tenga su registro histórico 

de clasificación u ordenamiento para que el sistema analice el comportamiento 

de todos los usuarios y les sugiera a cada uno de ellos los diferentes criterios 

y quién de ellos se aproxima más al “ordenamiento perfecto”; es decir, acertar 

siempre los cinco (5) primeros grupos ordenados. Se recomienda 

primeramente ordenar los partidos de fútbol del día por probabilidad de 

ocurrencia (ver Figura 5.9) para poder clasificar (ver Figura 5.10) y obtener 

nuestra clasificación u ordenamiento de partidos de fútbol de acuerdo a 

criterio propio (ver Figura 5.11) 

 

Figura 5.9  

Listado de Partidos de Fútbol del Día ordenados por probabilidad de ocurrencia 
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Figura 5.10  

Clasificación y Ordenamiento de Partidos de Fútbol 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 5.11  

Listado de Partidos de Fútbol del Día ordenados por Criterio del Usuario 
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j. COMBINACIÓN DE PARTIDOS DE FÚTBOL: En este formulario, el 

usuario podrá seleccionar los partidos de fútbol y combinarlos de acuerdo a 

su criterio, tales como multiplicador (cuota final de pago), número de partidos 

de fútbol a combinar, ligas, etc., y conforme va seleccionando el multiplicador 

se irá actualizando. Para este simulador sólo estará permitido combinar un 

máximo de treinta (30) partidos de fútbol y un multiplicador cuyo importe 

resultante no sea mayor a 50,000.00. Aquí el usuario podrá escoger cualquiera 

de las condiciones (L, E, V, LE, LV VE) y combinarlos, como se dijo 

anteriormente, de acuerdo a su criterio 

 

Figura 5.12  

Selección y Combinación de Partidos de Fútbol 

 

 

k. COMPORTAMIENTO DE LOCAL Y VISITA DE LOS EQUIPOS A 

ENFRENTARSE: En este formulario se muestran los resultados obtenidos 

de los equipos que van a enfrentarse, tanto de manera general como de local 

y de visita en los diferentes torneos y temporadas que han competido. Se 

distinguirán de la siguiente manera: los triunfos se mostrarán con color verde, 

los empates con color amarillo y las derrotas con color rojo. También se 
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mostrará la ubicación (posición) de ambos equipos en la tabla de posiciones 

del torneo donde compiten. Además, se mostrará el comportamiento 

estadístico de ambos equipos, tanto de local como de visita tal como se 

muestran en las Figuras 5.13 y 5.14. 

Figura 5.13  

Resultados obtenidos del Equipo Local en diferentes condiciones 

 

Figura 5.14  

Resultados obtenidos del Equipo Visitante en diferentes condiciones 
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l. COMBINACIÓN EFECTUADA – ACERTADA: Esta es la solución que 

se propone, recomendar un listado de partidos a apostar cuya probabilidad de 

acertar podría ser viable. Tener en consideración que esto depende de las 

características o estrategias de juego del usuario / cliente (si las tuviera); 

muchos de ellos piensan que con poco dinero pueden ganar grandes sumas de 

dinero, para lo cual tendría que acertar por lo menos más de 13 partidos, lo 

cual disminuiría la posibilidad de ganar, por lo que un factor importante a 

considerar es el porcentaje de ganancia que se obtendría en la combinación o 

apuesta a realizar. 

Según criterio personal (del autor de la investigación), lo ideal sería buscar y 

por ende conseguir un multiplicador de 1.20 (20%) semanal, de tal manera 

que permita un incremento fijo del importe a apostar. De acuerdo a lo 

mostrado en la Figura 5.15, podemos darnos cuenta de que si es posible lograr 

dicho porcentaje. Con un multiplicador fijo acertado de manera semanal de 

1.20, en veintiséis (26) semanas tendríamos (1.20) ^26, lo que nos da como 

resultado 114.57 puntos, lo que equivale al 11,347.55% de ganancia respecto 

al importe inicial a apostar. 

 

Figura 5.15  

Combinación de partidos de fútbol acertada 
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En la Figura 5.16 nos damos cuenta, que en una combinación de doce (12) 

partidos de fútbol se acertaron once (11), obteniendo un multiplicador de 7.70 

puntos, lo que nos dice que si obtenemos 7 puntos semanales podríamos tener 

el siguiente escenario: 

Semana 1: 7 puntos 

Semana 2: 49 puntos 

Semana 3: 343 puntos 

Semana 4: 2401 puntos. 

Lo que nos sugiere que durante cuatro semanas consecutivas y con un 

multiplicador de siete (7) puntos, en cuatro semanas podríamos obtener el 

240,000.00 % de incremento del importe inicial a apostar.  

 

Figura 5.16  

Combinación de Partidos de Fútbol no acertada 
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5.3 Implementación y validación del producto mínimo viable  

Las ligas y torneos de fútbol que se dan en cada confederación (continente) y que 

contemplan la mayoría de las casas de apuestas es bastante amplia. Si consideramos lo 

anteriormente descrito, nos daremos cuenta, que sólo en Sudamérica tenemos lo siguiente: 

Brasil: 

1ra División: 20 equipos de fútbol, equivale a 10 partidos de fútbol semanal. 

2da División: 20 equipos de fútbol, equivale a 10 partidos de fútbol semanal. 

3ra División: 20 equipos de fútbol, equivale a 10 partidos de fútbol semanal. 

Argentina: 

1ra División: 28 equipos de fútbol, equivale a 14 partidos de fútbol semanal. 

2da División: 37 equipos de fútbol, equivale a 18 partidos de fútbol semanal. 

3ra División: 34 equipos de fútbol, equivale a 17 partidos de fútbol semanal. 

4ta División: 17 equipos de fútbol, equivale a 8 partidos de fútbol semanal. 

 

Para Europa, tendríamos entre otros, lo siguiente: 

España: 

1ra División: 20 equipos de fútbol, equivale a 10 partidos de fútbol semanal. 

2da División: 20 equipos de fútbol, equivale a 10 partidos de fútbol semanal. 

3ra División: 40 equipos de fútbol, equivale a 20 partidos de fútbol semanal. 

Alemania: 

1ra División: 18 equipos de fútbol, equivale a 9 partidos de fútbol semanal. 

2da División: 18 equipos de fútbol, equivale a 9 partidos de fútbol semanal. 

3ra División: 20 equipos de fútbol, equivale a 10 partidos de fútbol semanal. 

Inglaterra: 

1ra División: 20 equipos de fútbol, equivale a 10 partidos de fútbol semanal. 

2da División: 24 equipos de fútbol, equivale a 12 partidos de fútbol semanal. 

3ra División: 24 equipos de fútbol, equivale a 12 partidos de fútbol semanal. 

4ta División: 24 equipos de fútbol, equivale a 12 partidos de fútbol semanal. 
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5ta División: 24 equipos de fútbol, equivale a 12 partidos de fútbol semanal. 

Y así seguiríamos listando las ligas y torneos considerados por la gran mayoría de las 

casas de apuestas, con lo que tendríamos aproximadamente un promedio de 650 partidos de fútbol 

los fines de semana y un promedio aproximado de 120 de lunes a jueves. Es decir, tendríamos un 

enorme abanico de partidos de fútbol, por lo que un Sistema de Información para pronosticar 

resultados finales de partidos de fútbol nos facilitaría dicha labor si quisiéramos efectuar un buen 

análisis para tener más posibilidad de acertar y por ende ganar una apuesta. 

De acuerdo a lo mostrado en la Figura 5.17, vemos lo tedioso y complicado que sería 

realizar una apuesta deportiva sin un análisis de data, es como si la información que tenemos a 

disposición fuera en papel; prácticamente así nos enfrentaríamos a una casa de apuesta. 

 

Figura 5.17  

Registro y Tabla de Posiciones de Manera Manual 
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O como lo mostrado en las Figuras 5.18 y 5.19, por más que tuviéramos nuestro archivo 

en una Hoja de Cálculo o manejador de fórmulas, seguiríamos estando en desventaja para hacer 

frente a una apuesta deportiva e intentar sacar provecho de la información que tengamos a nuestra 

disposición. 

 

Figura 5.18  

Actualización de Resultados en Hoja de Cálculo 

 

 

Figura 5.19  

Actualización de Resultados en Hoja de Cálculo 
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Por eso es necesario contar con un Sistema de Información que permita pronosticar 

resultados finales de un partido de fútbol, para el presente proyecto en opciones dobles. Con las 

Tablas mostradas a continuación y con los Anexos 3, 4, 5, 6 y 7 validamos el Producto ofrecido. 

Por ejemplo, en la Tabla 5.1 mostramos las cuotas de pago correspondientes a una casa 

de apuesta cuyos tickets mostraremos en el Anexo 4. En la tabla podemos apreciar que en ese 

mes se apostó durante diecinueve (19) días en 24 eventos (partidos de fútbol) con un multiplicador 

de 36.32 obteniendo un margen de ganancia del 3,532.00% y una cuota promedio por partido de 

fútbol del 1.1615 y una cuota promedio por día del 1.2081. 

 

Tabla 5.1  

Apuestas efectuadas durante el mes de junio 

 

 

 

 

 

Al igual que el ejemplo anterior, en la Tabla 5.2 mostramos el comportamiento respecto 

a las cuotas de pago correspondientes a apuestas efectuadas en el mes de Julio. Así podemos decir 

que las apuestas fueron durante diecisiete (17) días en veintinueve (29) partidos de fútbol con un 

multiplicador de 48.72, obteniendo un margen de ganancia del 4,772.00% y una cuota promedio 

por partido de fútbol del 1.1434 y una cuota promedio por día del 1.2568. 

 

Tabla 5.2  

Apuestas efectuadas durante el mes de julio 

 

 

 

 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

1.18 1.09 1.08 1.30 1.20 1.16 1.25 1.15 1.30 1.14 1.11 1.21 1.27 1.16 1.12 1.13 1.06 1.22 1.13

1.09 1.08 1.17 1.15

1.17

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.18 1.09 1.18 1.30 1.00 1.00 1.20 1.00 1.25 1.25 1.00 1.57 1.30 1.14 1.28 1.21 1.27 1.16 1.12 1.13 1.06 1.22 1.13 1.00 1.00 36.32

1.1615

1.2081

24.00

19

Prom_Partido

Prom_Día

JUNIO

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

1.13 1.29 1.17 1.13 1.13 1.16 1.15 1.20 1.18 1.09 1.09 1.07 1.18 1.05 1.14 1.11 1.18

1.22 1.20 1.14 1.17 1.10 1.14 1.12

1.07 1.17 1.09

1.17 1.15

1.38 1.29 1.40 1.00 1.29 1.41 1.16 1.00 1.15 1.81 1.18 1.00 1.09 1.00 1.00 1.56 1.20 1.00 1.18 1.05 1.14 1.11 1.18 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 48.72

1.1434

1.2568

JULIO
17

29.00

Prom_Partido

Prom_Día
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Del mismo modo, mostraremos en las siguientes Tablas 5.3, 5.4, 5.5 y 5.6, el 

comportamiento obtenido para los meses de agosto, septiembre, octubre y noviembre del presente 

año. 

 

Tabla 5.3  

Apuestas efectuadas durante el mes de agosto 

 

 

 

 

 

 

Tabla 5.4  

Apuestas efectuadas durante el mes de septiembre 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla 5.5  

Apuestas efectuadas durante el mes de octubre 

 

 

 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

1.04 1.09 1.06 1.13 1.10 1.06 1.04 1.13 1.14 1.17 1.10 1.05 1.07 1.10 1.14 1.08 1.16 1.19 1.07 1.21

1.04 1.09 1.12 1.33 1.09 1.08 1.06 1.10 1.17

1.12 1.05 1.18 1.15 1.09 1.07

1.42 1.15 1.11 1.20 1.07

1.08 1.06 1.07

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.72 1.00 1.09 1.06 1.00 1.00 1.13 1.20 1.25 1.04 1.00 1.13 1.00 2.06 1.76 1.65 1.05 1.07 1.00 1.10 1.21 1.19 1.16 1.19 1.07 1.73 106.82

1.1148

1.2631

AGOSTO
20

43.00

Prom_Partido

Prom_Día

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

1.23 1.05 1.11 1.10 1.12 1.16 1.22 1.09 1.19 1.18 1.13

1.04 1.27 1.06 1.13 1.05 1.04 1.08

1.08 1.11 1.18 1.06

1.06 1.11 1.06

1.09 1.26 1.09

1.06 1.12

1.07 1.08

1.04

1.00 1.05 1.70 1.40 1.00 1.00 1.12 1.36 1.00 2.75 1.40 1.19 1.23 1.22 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 26.19

1.1040

1.3456

SEPTIEMBRE
11

33.00

Prom_Partido

Prom_Día

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

1.23 1.11 1.12 1.09 1.11 1.08 1.13 1.09 1.06 1.10 1.03

1.22 1.12 1.07 1.07 1.12 1.12 1.03

1.39 1.08 1.17 1.06

1.04 1.05

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 2.17 1.11 1.35 1.00 1.00 1.17 1.39 1.08 1.41 1.00 1.09 1.00 1.06 1.00 1.23 1.00 1.06 1.00 12.15

1.1096

1.2548

OCTUBRE
11

24.00

Prom_Partido

Prom_Día
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Tabla 5.6  

Apuestas efectuadas durante el mes de noviembre 

 

 

 

 

 

 

De las tablas mostradas anteriormente, consolidamos la información de cada una de ellas 

en la Tabla 5.7, la que procedemos a explicar. 

 

Tabla 5.7  

Información de Multiplicadores por mes 

 

 

Podemos observar que se obtuvo un multiplicador de 554’935,095.41 puntos durante un 

período de seis (6) meses o su equivalente a ochenta y nueve (89) días o en su defecto el 

equivalente a 173 partidos de fútbol. 

 La solución tecnológica que se propone va acompañada como lo repito una vez más, con 

una estrategia basada en la paciencia para tener la “posibilidad” de poder incrementar un capital 

inicial a modo de diversión o entretenimiento. 

 

JUN 36.32

JUL 48.72

AGO 106.82

SEP 26.19

OCT 12.15

NOV 9.23

TOTAL 554,935,095.41

DIAS 89.00

PART 173.00

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

1.13 1.12 1.22 1.05 1.08 1.11 1.30 1.28 1.08 1.07 1.05

1.20 1.06 1.04 1.17

1.05 1.06

1.16

1.10

1.07

1.00 1.13 1.12 1.00 1.54 1.61 1.00 1.12 1.30 1.00 1.00 1.30 1.28 1.00 1.00 1.00 1.08 1.00 1.00 1.00 1.07 1.05 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 9.23

1.1175

1.2239

NOVIEMBRE
11

20.00

Prom_Partido

Prom_Día
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CONCLUSIONES 

 

 

• El Sistema de Información para pronosticar resultados finales de partidos de fútbol 

en opciones dobles, tiene un 82% de acierto para los partidos de fútbol que 

recomienda apostar como primera opción (en el 1er grupo de recomendaciones cuyo 

peso del partido de fútbol es 7). 

• De los treinta (30) primeros partidos de fútbol con mayor probabilidad de ocurrencia, 

de un promedio de 400 partidos de fútbol, cuando no acierta, falla de uno (1) a tres 

(3) partidos. 

• En las pruebas realizadas con usuarios otorgándoles un listado de partidos de fútbol 

para apostar, de 30 partidos de fútbol apostados, los aciertos de estos usuarios eran 

entre 25 y 27 partidos de fútbol. 

• No existe una fórmula que asegure el éxito de acertar, pero sí de aproximarse lo más 

posible de acuerdo a la experiencia que uno va adquiriendo en la materia. 

• Una forma de asegurar el éxito en las apuestas deportivas es tener siempre presente 

la estrategia basada en la paciencia; es decir, camino lento pero seguro 
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RECOMENDACIONES 

 

 

• Luego del análisis efectuado, se recomienda combinar como máximo cuatro (4) 

eventos (partidos de fútbol) a apostar. 

• El multiplicador (cuota de pago ofrecido por casas de apuestas) semanal a considerar 

sería de 1.20 a 1.25. 

• Considerar para una próxima versión del sistema el aprendizaje de máquina para 

sugerir combinaciones a efectuar de acuerdo a criterios especificados por el usuario, 

así como la conversión automática de horario de los partidos de fútbol dependiendo 

de la ubicación geográfica que acceda el usuario. 

• Destinar un importe inicial a apostar y lo ganado en la semana apostarlo la siguiente 

semana teniendo en cuenta la cuota entre 1.20 y 1.25. 

• No permitir que las ganas y angustia por ganar una apuesta se convierta en una 

desesperación, recuerde que es una posibilidad de ganar dinero divirtiéndose. 
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GLOSARIO DE TÉRMINOS 

 

 

• Cuota de Pago: Valor que ofrecen las casas de apuestas por un resultado esperado. 

• Evento: Para el presente proyecto, el evento a realizarse o desarrollarse es el Partido 

de Fútbol a llevarse a cabo. 

• FIFA: Por sus siglas, quiere decir Federación Internacional de Fútbol Asociado. Es el 

ente encargado de regular y normar las federaciones de fútbol de distintos países 

afiliados, las cuales son 211. 

• Liga: Para el presente proyecto, definimos como LIGA al nombre con el que se conoce 

a la asociación integrada por clubes de un determinado país. 

• Torneo: A las diferentes competiciones o divisiones que se pueden llevar a cabo en 

una liga; por ejemplo, 1ra división, 2da división, 3ra división, etc. 

• Temporada: Al período de tiempo durante el cual se lleva a cabo un campeonato del 

torneo de una liga; por ejemplo, temporada 2022-2023 de la 1ra división de España o 

la temporada 2022 de la 1ra división de Perú. 

• Confederación: Conjunto de ligas de acuerdo a criterios como ubicación geográfica 

o competiciones internacionales; por ejemplo, CONCACAF, agrupa las ligas de 

Centroamérica, CONMEBOL, agrupa las ligas de Sudamérica, UEFA, agrupa las ligas 

de Europa. 

• Pronóstico: Predicción de un evento (partido de fútbol) futuro a partir del 

comportamiento estadístico de ambos equipos de fútbol. 

• Opciones Dobles: Criterio ofrecido por las casas de apuestas a una posible condición 

de resultado final de un partido de fútbol; éstas pueden ser: LE (equipo local gana o 

empata), LV (cualquiera de los equipos gana) y VE (equipo visitante gana o empata). 

• Multiplicador: Es el importe a multiplicar por el importe apostado para saber cuánto 

podría ser la posible ganancia de acertar los partidos de fútbol combinados en una 

apuesta; por ejemplo, si decide combinar tres (3) partidos de fútbol en una apuesta y, 

si la cuota de pago del partido 1 es 1.20, la cuota de pago del partido 2 es 1.30 y la 
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cuota de pago del partido 3 es 1.20, el multiplicador para este ticket sería multiplicar 

las cuotas de pago de cada partido; es decir, 1.20*1.30*1.20, con lo cual obtendríamos 

un multiplicador de 1.87 y si nuestro importe apostado fue de S/10.00, hubiéramos 

obtenido una ganancia de S/18.70. 
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Anexo 1: Guía para entrevistas 
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Anexo 2: Jugada de 30 combinaciones 
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Anexo 3: Jugada de 24 combinaciones 
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Anexo 4: Tickets correspondientes al mes de junio 
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Anexo 5: Tickets correspondientes al mes de agosto 
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Anexo 6: Tickets correspondientes al mes de septiembre 
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Anexo 7: Tickets correspondientes al mes de octubre 
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Anexo 8: Tickets correspondientes al mes de noviembre 
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