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PREMESSA 

Lƭ ŘŜŎǊŜǘƻ ŘŜƭ ±ƛŎŜŘƛǊŜǘǘƻǊŜ ŘŜƭƭΩ!ƎŜƴȊƛŀ ŘŜƭƭŜ 5ƻƎŀƴŜ Ŝ aƻƴƻǇƻƭƛ ŘŜƭ мн ŦŜōōǊŀƛƻ нлмо Ŝ ƛƭ ǎǳŎŎŜǎǎƛǾƻ decreto 

ŘƛǊŜǘǘƻǊƛŀƭŜ ŘŜƭ нлмс ƴƻǘƛŦƛŎŀǘƻ ŀƭƭŀ /ƻƳƳƛǎǎƛƻƴŜ ŜǳǊƻǇŜŀ ǇŜǊ ƛƭ ǇŜǊƛƻŘƻ Řƛ ŀǎǘŜƴǎƛƻƴŜ ƻōōƭƛƎŀǘƻǊƛŀ ŘŀƭƭΩŀŘƻȊƛƻƴŜ ŘŜƭ 

provvedimento prescrivono che le piattaforme di gioco virtuale siano sottoposte ad un processo di verifica di 

conformità, test di integrazione e collaudo effettuati daƭƭΩAgenzia delle Dogane e dei Monopoli όŘΩƻǊŀ ƛƴ Ǉƻƛ !5aύ 

anche per il tramite del proprio partner tecnologico. 

Il presente documento costituisce una guida ai passi necessari a portare in esercizio una piattaforma di scommesse 

virtuali ovvero al percorso della verifica di conformità. Il documento è indirizzato ai concessionari di gioco ma le 

informazioni fornite sono utili agli altri  attori coinvolti nella predisposizione di una piattaforma di gioco virtuale e 

quindi, verifica di conformità, test di integrazione e collaudo: fornitori dei servizi di connettività όŘΩƻǊŀ ƛƴ Ǉƻƛ C{/ύ e 

produttori delle piattaforme di gioco. 

Il concessionario comunica ad ADM eventuali soggetti che sono autorizzati ad operare per proprio conto ai sensi di 

quanto previsto dalla convenzione di concessione. 

Ove necessario, si rimanda il lettore ad altri documenti pubblicati da ADM che dettagliano aspetti specifici degli 

argomenti trattati. 
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PERCORSO DELLA VERIFICA DI CONFORMITÀ 

Il concessionario trasmette ad ADM ƭΩƛǎǘŀƴȊŀ ǇŜǊ ƭŀ ǾŜǊƛŦƛŎŀ Řƛ ŎƻƴŦƻǊƳƛǘŁ Řƛ ǳƴ ǎƛǎǘŜƳŀ Řƛ ƎƛƻŎƻ ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ ǳƴ ǎŜǊǾƛȊƛƻ 

telematico dedicato disponibile in area riservata del sito internet di ADM. 

Ad eccezione della consegna del computer portatile tutte le comunicazioni tra le parti coinvolte nella verifica di 

ŎƻƴŦƻǊƳƛǘŁ ŀǾǾŜƴƎƻ ǘǊŀƳƛǘŜ t9/ Ŝ ƛƭ ǎŜǊǾƛȊƛƻ ǘŜƭŜƳŀǘƛŎƻ ά{ŎƻƳƳŜǎǎŜ ǎǳ ŜǾŜƴǘƛ ǾƛǊǘǳŀƭƛέ ŘƛǎǇƻƴƛōƛƭŜ ƴŜƭƭΩŀǊŜŀ ǊƛǎŜǊǾŀǘŀ 

del sito www.aams.gov.it. 

La verifica di conformità si compone dei seguenti passaggi: 

1. Verifica documentale 

2. Verifica tecnica 

a. Analisi matematica 

b. Analisi software 

c. Test matematica & software 

Al termine della verifica di conformità, la piattaforma, unitamente al sistema di accettazione del gioco, è sottoposta ai 

ǘŜǎǘ Řƛ ƛƴǘŜƎǊŀȊƛƻƴŜ Ŝ ŎƻƭƭŀǳŘƻ ŜŦŦŜǘǘǳŀǘƛ Řŀ !5a ǇŜǊ ƛƭ ǘǊŀƳƛǘŜ Ŝκƻ Ŏƻƴ ƭΩŀǳǎƛƭƛƻ ŘŜƭ ǇǊƻǇǊƛƻ ǇŀǊǘƴŜǊ ǘŜŎƴƻƭƻƎƛŎƻΦ 

In caso di documentazione incompleta o non chiara possono essere necessari diversi passaggi al fine di poter 

effettuare tutti i controlli necessari. 

Tutte le e-mail scambiate con le caselle PEC per la verifica documentale e verifica tecnica devono obbligatoriamente 

ǊƛǇƻǊǘŀǊŜ ƴŜƭƭΩƻƎƎŜǘǘƻΣ ǊŀŎŎƘƛǳǎŜ ǘǊŀ ǇŀǊŜƴǘŜǎƛ ǉǳŀŘǊŜ e senza alcun spazio, il codice delle piattaforma e il codice 

ŘŜƭƭΩƛǎǘŀƴȊŀ ŀǎǎŜƎƴŀǘƛ Řŀƭ servizio telematico al momento della trasmissione nella forma [codice piattaforma ς codice 

istanza]; ad esempio: [1-1P1F1N1]. 

http://www.aams.gov.it/
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tw9{9b¢!½Lhb9 59[[ΩLSTANZA 

I concessionari sono tenuti a trasmettere le istanze di verifica di conformità delle piattaforme di gioco su eventi 

virtuali ad ADM ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ ƛƭ ǎŜǊǾƛȊƛƻ ǘŜƭŜƳŀǘƛŎƻ ά{ŎƻƳƳŜǎǎŜ ǎǳ ŜǾŜƴǘƛ ǾƛǊǘǳŀƭƛέΣ ŘƛǎǇƻƴƛōƛƭŜ ƴŜƭƭΩŀǊŜŀ ǊƛǎŜǊǾŀǘŀ ŘŜƭ ǎƛǘƻ 

www.aams.gov.it. 

Ogni istanza è riferita ad una singola piattaforma di gioco. Il codice identificativo della piattaforma viene assegnato dal 

sistema al momento della trasmissione, ŎƻǎƜ ŎƻƳŜ ƛƭ ŎƻŘƛŎŜ ŀƭŦŀƴǳƳŜǊƛŎƻ ǳƴƛǾƻŎƻ ŎƘŜ ƛŘŜƴǘƛŦƛŎŀ ƭΩƛǎǘŀƴȊŀΦ Qualora la 

piattaforma di gƛƻŎƻ ǾƛǊǘǳŀƭŜ ƴƻƴ ǎƛŀ ǎǘŀǘŀ ŎŜƴǎƛǘŀΣ ƛƭ ŎƻƴŎŜǎǎƛƻƴŀǊƛƻ ǇǳƼ ŎƻƴǘŀǘǘŀǊŜ !5a ǇŜǊ ǊƛŎƘƛŜŘŜǊƴŜ ƭΩƛƴǎŜǊƛƳŜƴǘƻΦ 

In particolare il servizio telematico consente ai concessionari di: 

¶ registrare e trasmettere le istanze di verifica di conformità ad ADM; 

¶ registrare e trasmettere gli aggiornamenti di istanze precedentemente collaudate; 

¶ monitorare le istanze trasmesse attraverso dei parametri di ricerca. 

Una istanza di verifica di conformità è considerata valida ǇŜǊ ƭΩŀǾǾƛƻ ŘŜƭƭŀ ǾŜǊƛŦƛŎŀ Řƛ ŎƻƴŦƻǊƳƛǘŁ soltanto quando un 

concessionario ne conferma la validità. I successivi concessionari che intenderanno utilizzare la piattaforma presentata 

dovranno attendere il collaudo della stessa ed effettuare i test funzionali in ambiente di esercizio. 

La άfigura 1 ς schema trasmissioƴŜ ƛǎǘŀƴȊŀέ riassume il flusso delle operazioni; per i dettagli sulle modalità di accesso 

ŜŘ ǳǘƛƭƛȊȊƻ ŘŜƭ ǎŜǊǾƛȊƛƻ ǎƛ ǊƛƳŀƴŘŀ ŀƭ ŘƻŎǳƳŜƴǘƻ DǳƛŘŀ ƻǇŜǊŀǘƛǾŀ ǎŜǊǾƛȊƛƻ ǘŜƭŜƳŀǘƛŎƻ ά{ŎƻƳƳŜǎǎŜ ǎǳ 9ǾŜƴǘƛ ±ƛǊǘǳŀƭƛέ 

pubblicato sulla pagina principale del servizio omƻƴƛƳƻ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭΩŀǊŜŀ riservata degli utenti esterni di ADM.  

http://www.aams.gov.it/
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Figura 1 - schema trasmissione istanza 
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VERIFICA DOCUMENTALE 

{ǳŎŎŜǎǎƛǾŀƳŜƴǘŜ ŀƭƭŀ ǘǊŀǎƳƛǎǎƛƻƴŜ ǘŜƭŜƳŀǘƛŎŀ ŘŜƭƭΩƛǎǘŀƴȊŀ Řƛ ǾŜǊƛŦƛŎŀ Řƛ ŎƻƴŦƻǊƳƛǘŁ Ŝ alla conferma di adesione da parte 

del concessionario, questi invia: 

¶ le specifiche tecnico funzionali del sistema di gioco virtuale in formato elettronico (PDF o DOC/RTF); 

¶ un foglio di calcolo in formato CSV o Excel contente le anagrafiche dei concorrenti della piattaforma di gioco. 

La documentazione tecnica per la presentazione di ciascun sistema di gioco virtuale deve essere prodotta in lingua 

italiana, ed inviata alla casella di Posta Elettronica Certificata (PEC) dedicata alla ricezione delle specifiche tecnico 

funzionali dei sistemi di gioco virtuali: 

 verificadocumentale.giocovirtuale@pec.sogei.it 

I concessionari Ǉƻǎǎƻƴƻ ŎƻƴǘǊƻƭƭŀǊŜ ƭƻ ǎǘŀǘƻ ŘŜƭƭΩƛǎǘŀƴȊŀ ǇǊŜǎŜƴǘŀǘŀ ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ ƛƭ ǎŜǊǾƛȊƛƻ telematico ά{ŎƻƳƳŜǎǎŜ ǎǳ 

ŜǾŜƴǘƛ ǾƛǊǘǳŀƭƛέ. [ΩŀǾǾƛƻ ŘŜƭƭŀ ǾŜǊƛŦƛŎŀ ŘƻŎǳƳŜƴǘŀƭŜ ǇƻǊǘŀ ƭΩƛǎǘŀƴȊŀ ǘǊŀǎƳŜǎǎŀ ƴŜƭƭƻ ǎǘŀǘƻ άLƴ ŜǎŀƳŜέ. 

Preliminarmente viene  verificato che la documentazione tecnica sia redatta come indicato nelle presenti linee guida e 

successivamente ƭŀ ŎƻƴƎǊǳŜƴȊŀ ŘŜƭƭΩƛǎǘŀƴȊŀ ǘǊŀǎƳŜǎǎŀ Ŏƻƴ ƭŀ ŘƻŎǳƳŜƴǘŀȊƛƻƴŜ ǇŜǊǾŜƴǳǘŀ ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ t9/ Ŝ la 

conformità con la disciplina di settore. 

Per agevolare le operazioni preliminari, i controlli formali delle specifiche tecnico funzionali sono effettuati per mezzo 

di checklist; non sono pertanto accettati documenti il cui indice non segua la struttura indicata nel presente 

documento. 

La verifica documentale può concludersi con due esiti: 

¶ Esito positivo. La verifica di conformità prosegue con la verifica tecnica dettagliata più avanti in questo 

documento. [ΩƛǎǘŀƴȊŀ Ǉŀǎǎŀ ƴŜƭƭƻ ǎǘŀǘƻ ά!ǇǇǊƻǾŀǘŀ ƛƭ ƎƎκƳƳκŀŀŀŀέΦ 

¶ Esito negativo. Viene inviata, tramite PEC, una lettera di rilievi a fronte delle difformità riscontrate nella 

verifica documentale Ŏƻƴ ƭΩinvito a presentare dei documenti aggiornati che risolvano i problemi riscontrati. 

[ΩƛǎǘŀƴȊŀ Ǉŀǎǎŀ ƴŜƭƭƻ ǎǘŀǘƻ άLƴ ŀǘǘŜǎŀέ ƻǾǾŜǊƻ ƛƴ ŀǘǘŜǎŀ Řƛ ǳƭǘŜǊƛƻǊŜ ŘƻŎǳƳŜƴǘŀȊƛƻƴŜ ƻ ŎƘƛŀǊƛƳŜƴǘƛ Ŝ ŎƻǊǊŜȊƛƻƴƛ 

a quanto già presentato. 

{ƛ ǾŜŘŀ ƭŀ άCƛƎǳǊŀ 3 - ǎŎƘŜƳŀ ǊƛŀǎǎǳƴǘƛǾƻ ǾŜǊƛŦƛŎŀ ŘƻŎǳƳŜƴǘŀƭŜέ ǇŜǊ il Ŧƭǳǎǎƻ ŘŜƭƭŜ ƻǇŜǊŀȊƛƻƴƛ ƴŜƭƭΩŀƳōƛǘƻ ŘŜƭƭŀ ǾŜǊƛŦƛŎŀ 

documentale. 

 

 

mailto:verificadocumentale.giocovirtuale@pec.sogei.it
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Figura 2 - schema riassuntivo verifica documentale 
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REQUISITI DOCUMENTO SPECIFICHE TECNICO-FUNZIONALI DEL SISTEMA DI GIOCO VIRTUALE 

Il documento deve riportare su tutte le pagine una intestazione con almeno: 

¶ titolo; 

¶ versione; 

¶ data; 

¶ codice istanza assegnato dal sistema al momento della trasmissione; 

¶ nome piattaforma di gioco virtuale  ς nome FSC. 

Il documento deve essere redatto obbligatoriamente seguendo la struttura indicata: 

- Elenco revisioni 

- Caratteristiche generali ed architettura del sistema di gioco virtuale 

- Caratteristiche tecniche e funzionali della piattaforma di gioco virtuale 

      - Archivio anagrafico dei concorrenti/squadre 

      - Generatore degli eventi 

      - Generatore delle quote 

      - Generatore degli esiti vincenti 

      - Interfacce di comunicazione 

      - Visualizzatore degli eventi 

- Malfunzionamenti e funzionalità di backup/restore dei dati. 

I paragrafi vanno compilati secondo quanto  dettagliato nel presente documento. 

La documentazione deve produrre una fotografia del sistema di gioco virtuale presentato per il percorso di verifica di 

conformità e che, al suo superamento, verrà posto in produzione. Non possono essere applicate modifiche di alcun 

tipo dopo la presentazione della documentazione ǇŜƴŀ ƭΩŀƴƴǳƭƭŀƳŜƴǘƻ ŘŜƛ ǘŜǎǘ ƎƛŁ ŜŦŦŜǘǘǳŀǘƛ ƴŜƭƭΩŀƳōƛǘƻ della verifica 

di conformità.  

Il sistema di gioco deve essere conforme a quanto prescritto dalla disciplina di settore. 

ELENCO REVISIONI 

{ƛ ǊƛŎƘƛŜŘŜ Řƛ ƛƴǎŜǊƛǊŜ ǳƴŀ ǘŀōŜƭƭŀ Ŏƻƴ ƭΩŜƭŜƴŎƻ ŘŜƭƭŜ ŜǾŜƴǘǳŀƭƛ ǊŜǾƛǎƛƻƴƛ, complete del codice istanza assegnato, che 

hanno portato alla versione corrente. Il versionamento deve essere espresso nel formato: MAJOR.MINOR ς Codice 

istanza (esempio: 1.0 ς 1P1F1N1). 

Le specifiche tecnico funzionali delle istanze che aggiornano una piattaforma in fase di verifica di conformità, ad 

esempio a fronte di una lettera di rilievi, devono necessariamente incrementare la versione MINOR (esempio: 1.1 ς 

1P1F1N1). 

Le specifiche tecnico funzionali delle istanze che aggiornano una piattaforma già collaudata devono necessariamente 

incrementare la versione MAJOR (esempio: 2.0 ς 1P1F1N2). 
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Tabella 1 - esempio di elenco delle revisioni 

Versione MAJOR.MINOR ï Codice istanza Data 

Paragrafo/capitolo modificato Descrizione sintetica della modifica 

Χ Χ 

Versione MAJOR.MINOR ï Codice istanza Data 

Paragrafo/capitolo modificato Descrizione sintetica della modifica 

Χ Χ 

CARATTERISTICHE GENERALI ED ARCHITETTURA DEL SISTEMA DI GIOCO VIRTUALE 

Il sistema di gioco virtuale è formato dall'insieme della piattaforma di gioco virtuale e dal sistema di accettazione del 

gioco del concessionario. La piattaforma di gioco virtuale è costituita da un visualizzatore degli eventi e da un sistema 

centrale che, a sua volta, si compone almeno dei seguenti moduli/sottosistemi: 

¶ archivio anagrafico dei concorrenti/squadre; 

¶ generatore degli eventi virtuali; 

¶ generatore delle quote; 

¶ generatore degli esiti vincenti; 

¶ interfaccia di comunicazione verso il sistema di accettazione del gioco del concessionario. 

La piattaforma di gioco virtuale non implementa in nessun modo le logiche di business necessarie alla vendita dei 

biglietti di gioco che sono demandate esclusivamente al sistema di accettazione del gioco del concessionario. 

Si richiede una descrizione  del sistema di gioco virtuale nel suo complesso (insieme della piattaforma di gioco virtuale 

e sistema di accettazione gioco del concessionario) indicando le topologie scelte sia per il canale fisico che per quello 

telematico, rappresentandone l'architettura generale anche attraverso il supporto di grafici e schemi. 

{ƛ ǊƛŎƘƛŜŘŜ Řƛ ŘŜǘǘŀƎƭƛŀǊŜΣ ǘǊŀ ƭΩŀƭǘǊƻΥ 

¶ i canali utilizzati dal sistema di gioco: canale fisico, telematico o entrambi; 

¶ lΩǳōƛŎŀȊƛƻƴŜ ŦƛǎƛŎŀ e i collegamenti dei singoli componenti del sistema di gioco; 

¶ la tipologia dei vari collegamenti utilizzati tra i componenti del sistema; 

¶ la funzionalità di sincronizzazione temporale di tutte le componenti del sistema di gioco virtuale. 
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Per quanto riguarda il protocollo di comunicazione tra il sistema di accettazione del gioco del concessionario e la 

piattaforma di gioco virtuale si veda il capitolo Interfacce di comunicazione. 

5ŜǾƻƴƻ ŜǎǎŜǊŜ ŘŜǎŎǊƛǘǘŜ ƭŜ ŦǳƴȊƛƻƴŀƭƛǘŁ Řƛ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴŜ ŀƛ ƎƛƻŎŀǘƻǊƛ ǊƛƎǳŀǊŘŀƴǘƛ ƭΩƻŦŦŜǊǘŀ Řƛ ƎƛƻŎƻ, esiti vincenti e gioco 

sicuro, legale, responsabile a seconda del canale di raccolta implementato. 

CARATTERISTICHE TECNICHE E FUNZIONALI DELLA PIATTAFORMA DI GIOCO VIRTUALE 

Si richiede una descrizione delle caratteristiche tecniche e funzionali della piattaforma di gioco virtuale nel suo 

complesso con il dettaglio almeno di: 

¶ produttore; 

¶ versione; 

¶ giochi e discipline installati. 

Per ogni gioco/disciplina installati devono essere forniti almeno: 

¶ nome e regolamento del gioco/disciplina; 

¶ codice e descrizione del gioco/disciplina conformi ai dati trasportati dai messaggi del protocollo di 

comunicazione delle scommesse virtuali PSV.  

Per ogni tipologia di scommessa accettata devono essere forniti almeno: 

¶ codice e descrizione della scommessa. I codici assegnati alle scommesse devono essere univoci all'interno 

della piattaforma (non del gioco/disciplina); devono essere conformi ai dati trasportati dai messaggi del 

protocollo di comunicazione delle scommesse virtuali PSV; 

¶ elenco delle discipline che utilizzano la scommessa; 

¶ per le scommesse con liste di esiti statici (ad es. 1-X-2 del calcio) deve essere fornita una descrizione e un 

codice per ogni esito pronosticabile conforme ai dati trasportati dai messaggi del protocollo di comunicazione 

delle scommesse virtuali PSV. I codici degli esiti di ogni singola scommessa devono essere consecutivi e 

partire da 1; 

¶ per le scommesse con liste dinamiche (ad es. tutte le scommesse delle corse) deve essere indicato il numero 

minimo e il numero massimo di partenti che servono per attivare la scommessa; 

¶ il numero di esiti pronosticabili. 

¶ Il numero di numeri random necessari alla refertazione di tutte le scommesse offerte dalla piattaforma di 

gioco virtuale. 

Se la piattaforma, al fine del calcolo delle probabilità e referti,  utilizza dei parametri variabili, si richiede una 

descrizione dettagliata del loro uso nel protocollo di comunicazione, in particolare si richiede: 

¶ codice e descrizione del parametro variabile. I codici devono partire da 1 ed essere consecutivi; 

¶ valori minimi e massimi che il parametro variabile può assumere; 

¶ indicazione sul loro utilizzo a livello di evento virtuale, scommessa o esito. 
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ARCHIVIO ANAGRAFICO DEI CONCORRENTI/SQUADRE 

Si richiede una descrizione del funzionamento dell'archivio anagrafico dei concorrenti e/o delle squadre.  

La specifica tecnico funzionale non deve contenere le anagrafiche dei concorrenti e/o squadre  che devono essere 

fornite separatamente su di un foglio di calcolo in formato CSV o Excel. 

GENERATORE DEGLI EVENTI 

Il modulo di generazione degli eventi è caratterizzato dalle seguenti due funzionalità: 

¶ creazione e schedulazione degli eventi virtuali; 

¶ gestione dell'evento virtuale: apertura e chiusura del gioco, annullamento tecnico e ufficializzazione 

dell'evento virtuale. 

Relativamente alla funzionalità di creazione e schedulazione degli eventi virtuali si richiede di descrivere: 

¶ in modo dettagliato, con l'ausilio di schermate e diagrammi, i passi logici necessari per la creazione e 

schedulazione di uno o più eventi virtuali; multi-evento e tornei con evidenza delle interazioni tra la 

piattaforma di gioco virtuale, il sistema di accettazione del gioco e il totalizzatore nazionale. Se 

necessario tale operazione andrà dettagliata separatamente per le varie discipline di evento virtuale 

presentate; 

Relativamente alla funzionalità di gestione dell'evento virtuale si richiede di descrivere: 

¶ in modo dettagliato, anche mediante l'ausilio di diagrammi, tutti i passi logici effettuati dalla piattaforma di 

gioco virtuale nella gestione di un evento virtuale, un multi-evento e un torneo con evidenza 

delle interazioni tra la piattaforma di gioco virtuale, il sistema di accettazione del gioco e il totalizzatore 

nazionale. 

GENERATORE DELLE QUOTE 

Relativamente alla funzionalità di generazione delle quote si richiede di fornire: 

¶ uƴŀ ŘŜǎŎǊƛȊƛƻƴŜΣ ǎǳǇǇƻǊǘŀǘŀ ŘŀƭƭŜ ǎŎƘŜǊƳŀǘŜ ŘŜƭƭΩŜǾŜƴǘǳŀƭŜ ŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ, di tutti i parametri configurabili da 

un utente, ivi compresa la percentuale di ritorno teorico al giocatore (RTP) per le diverse tipologie di 

scommesse offerte dalla piattaforma di gioco virtuale; 

¶ tutte le interazioni tra la piattaforma di gioco virtuale e il sistema di accettazione del gioco per la 

comunicazione delle quote generate.  

 

GENERATORE DEGLI ESITI VINCENTI 

Relativamente alla funzionalità di generazione degli esiti vincenti si richiede di fornire: 

¶ tutte le interazioni tra la piattaforma di gioco virtuale, il sistema di accettazione del gioco e il totalizzatore 

nazionale per la comunicazione dei numeri random e degli esiti vincenti.  
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INTERFACCE DI COMUNICAZIONE 

Si richiede di descrivere, se non dettagliato nei singoli paragrafi, anche mediante rappresentazioni grafiche e 

diagrammi sequenza, i protocolli di comunicazione adottati tra: 

¶ la piattaforma di gioco virtuale e il sistema di accettazione del gioco del concessionario. 

Per quanto concerne la rete utilizzata nello scambio dei dati tra questi componenti, devono essere descritte: 

¶ le tipologie dei collegamenti; 

¶ le soluzioni adottate per garantire la sicurezza delle comunicazioni. 

VISUALIZZATORE DEGLI EVENTI 

Si richiede una descrizione del funzionamento del modulo visualizzatore eventi, in particolare si devono indicare: 

¶ l'ubicazione del modulo; 

¶ le funzionalità a cui assolve; 

Qualora la piattaforma di gioco sia installata sia sul canale fisico che su quello telematico, le differenze per i due canali 

devono essere documentate separatamente. 

Qualora il canale telematico offra il gioco su dispositivi mobili si deve specificare se utilizzi applicazioni o soluzioni di 

responsive design che devono essere opportunamente documentate. 

Per ogni gioco/disciplina presentato si richiede di fornire: 

¶ tutte le schermate di gioco indicando la loro relazione temporale anche attraverso ƭΩǳǎƻ Řƛ ŘƛŀƎǊŀƳƳƛ; 

La fornitura delle schermate di gioco ha lo scopo di verificare se i contenuti mostrati rispondono ai requisiti di 

visualizzazione ƛƴŘƛŎŀǘƛ ƴŜƭ ŘŜŎǊŜǘƻ Ŝ ƴŜƭƭΩŀƭƭŜƎŀǘƻ ǘŜŎƴƛŎƻ.   

 

 

MALFUNZIONAMENTI  

Si richiede di fornire una descrizione delle modalità di gestione di eventi di malfunzionamento. A tal fine è 

opportuno dettagliare, anche con degli esempi e diagrammi: 

¶ la gestione dei malfunzionamenti e il ŎƻƴǎŜƎǳŜƴǘŜ ŀƴƴǳƭƭƻ ǘŜŎƴƛŎƻ Ŏƻƴ Ǝƭƛ ŜǾŜƴǘƛ ǾƛǊǘǳŀƭƛ ƛƴ ǎǘŀǘƻ ά!ǇŜǊǘƻέΤ 

¶ la gestione dei malfunzionamenti con gli eventi virtuali in stato ά/ƘƛǳǎƻέΦ 
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VERIFICA TECNICA 

I concessionari, le cui istanze di verifica di conformità hanno superato la verifica documentale, riceveranno, tramite 

PEC, le istruzioni operative; ovvero la richiesta di proseguire la verifica di conformità consegnando il seguente 

materiale: 

¶ documentazione sulla matematica della piattaforma e sua implementazione; 

¶ strumenti di verifica della conformità degli algoritmi matematici; 

¶ computer portatile ove effettuare i test di verifica. 

La documentazione matematica deve essere inviata alla casella di Posta Elettronica Certificata (PEC): 

verificatecnica.giocovirtuale@pec.sogei.it 

La casella di posta certificata sarà usata per trasmettere gli eventuali aggiornamenti della documentazione 

matematica e degli strumenti di verifica e per tutte le comunicazioni riguardanti la verifica tecnica. 

I concessionari dovranno inoltre consegnare un computer portatile con a bordo il software necessario alla verifica 

tecnica. 

I dettagli per la consegna della documentazione matematica e del computer portatile sono contenuti nelle istruzioni 

operative di cui un facsimile è allegato al presente documento. 

La documentazione e il software inviati alla casella di posta certificata della verifica tecnica vanno inseriti in un 

archivio in formato compresso Zip e inviati via PEC come allegato. 

In questo scambio, la maggior parte della documentazione richiesta è di competenza del fornitore ed inoltre le 

informazioni sono probabilmente soggette ad un accordo di non divulgazione (NDA). Nel caso in cui il fornitore di 

piattaforma non voglia rendere visibili le informazioni al concessionario può criptare il file allegato (ad esempio  con 

un programma open-source come 7-zip che utilizza un algoritmo di cifratura AES-256) la cui password verrà 

comunicata a voce o tramite altro mezzo. 

/ƻƳŜ ǇŜǊ ƭŀ ǾŜǊƛŦƛŎŀ ŘƻŎǳƳŜƴǘŀƭŜΣ ƛ ŎƻƴŎŜǎǎƛƻƴŀǊƛ Ǉƻǎǎƻƴƻ ŎƻƴǘǊƻƭƭŀǊŜ ƭƻ ǎǘŀǘƻ ŘŜƭƭΩƛǎǘŀƴȊŀ ƴŜƭƭΩŀƳōƛǘƻ della verifica 

tecnica attraverso il servizio telematico ά{ŎƻƳƳŜǎǎŜ ǎǳ ŜǾŜƴǘƛ ǾƛǊǘǳŀƭƛέ; questo passa da άNƻƴ ŀǾǾƛŀǘŀέ ŀ άLƴ ŀǘǘŜǎŀέ 

ŎƻƴǘŜǎǘǳŀƭƳŜƴǘŜ ŀƭƭΩƛƴǾƛƻ ŘŜƭƭŜ ƛǎǘǊǳȊƛƻƴƛ ƻperative. Al ricevimento della documentazione tecnica e del computer 

ǇƻǊǘŀǘƛƭŜ ƭƻ ǎǘŀǘƻ ŘŜƭƭΩƛǎǘŀƴȊŀ Ǉŀǎǎŀ άLƴ ŜǎŀƳŜέ. In caso di qualsivoglia errore o incompletezza riscontrata nella verifica, 

questa viene sospesa. 

La verifica tecnica può concludersi con due esiti: 

¶ 9ǎƛǘƻ ǇƻǎƛǘƛǾƻΦ [ΩƛǎǘŀƴȊŀ Ǉŀǎǎŀ ƴŜƭƭƻ ǎǘŀǘƻ ά!ǇǇǊƻǾŀǘŀ ƛƭ ƎƎκƳƳκŀŀŀŀέΦ 

Il sistema di gioco virtuale è ammesso ai test di integrazione. 

¶ Esito negativo. Viene inviata, tramite PEC, una lettera di rilievi a fronte delle difformità riscontrate nella 

ǾŜǊƛŦƛŎŀ ǘŜŎƴƛŎŀ Ŏƻƴ ƭΩƛƴǾƛǘƻ ŀ ǇǊŜǎŜƴǘŀǊŜ ŘŜƛ ŘƻŎǳƳŜƴǘƛ ŀƎƎƛƻǊƴŀǘƛ ŎƘŜ ǊƛǎƻƭǾŀƴƻ ƛ ǇǊƻōƭŜƳƛ ǊƛǎŎƻƴǘǊŀti. 

[ΩƛǎǘŀƴȊŀ Ǉŀǎǎŀ ƴŜƭƭƻ ǎǘŀǘƻ άLƴ ŀǘǘŜǎŀέ ƻǾǾŜǊƻ ƛƴ ŀǘǘŜǎŀ Řƛ ǳƭǘŜǊƛƻǊŜ ŘƻŎǳƳŜƴǘŀȊƛƻƴŜ ƻ ŎƘƛŀǊƛƳŜƴǘƛ Ŝ ŎƻǊǊŜȊƛƻƴƛ 

a quanto già presentato. 

{ƛ ǾŜŘŀ ƭŀ άCƛƎǳǊŀ п - ǎŎƘŜƳŀ ǊƛŀǎǎǳƴǘƛǾƻ ǾŜǊƛŦƛŎŀ ǘŜŎƴƛŎŀέ ǇŜǊ ƛƭ Ŧƭǳǎǎƻ ŘŜƭƭŜ ƻǇŜǊŀȊƛƻƴƛ ƴŜƭƭΩŀƳōƛǘƻ ŘŜƭƭŀ ǾŜǊƛŦƛca tecnica. 

 

mailto:verificatecnica.giocovirtuale@pec.sogei.it
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Figura 3 - schema riassuntivo verifica tecnica 
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ORGANIZZAZIONE DEL MATERIALE FORNITO 

La documentazione e il software richiesto, sia che vengano inviati come allegato tramite PEC sia che si trovino a bordo 

del computer portatile, devono avere obbligatoriamente la seguente organizzazione: 

¶ cartella math-doc-VERSIONE con all'interno l'ultima versione della documentazione matematica; 

¶ cartella verification-tool-guide-VERSIONE con all'interno la documentazione relativa all'utilizzo degli 

strumenti di verifica; 

¶ cartella verification-tool-distribution-VERSIONE con all'interno almeno due sotto-cartelle; 

o project con i sorgenti; 

o build con i compilati del tool di test. 

[ΩŀǊŎƘƛǾƛƻ ŘŜǾŜ ŜǎǎŜǊŜ ǎŜƳǇǊŜ ŀŎŎƻƳǇŀƎƴŀǘƻ Řŀ ǳƴ ŦƛƭŜ release notes, sempre visibile a chi ŜǎŜƎǳŜ ƭΩƛƴǾƛƻ, che 

contenga una spiegazione dettagliata delle modifiche apportate (anche gli eventuali file eliminati) e una spiegazione 

esaustiva delle motivazioni che hanno portato alla modifica del software. 
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DOCUMENTAZIONE SULLA MATEMATICA DELLA PIATTAFORMA E SUA IMPLEMENTAZIONE 

Il concessionario fornisce, tramite PEC, uno o più documenti contenenti le seguenti informazioni: 

1. descrizione dettagliata dei calcoli delle probabilità fondamentali e alle probabilità derivate completa di 

formule matematiche, statistiche e/o logica di calcolo con relative dimostrazioni e riferimenti bibliografici; 

2. descrizione dettagliata del calcolo che permette di passare dai dati presenti nell'archivio anagrafico (abilità 

dei concorrenti/squadre) alle probabilità fondamentali; 

3. descrizione dettagliata delle formule utilizzate per trasformare il numero random fornito da ADM (intero con 

segno) in un numero compreso nell'intervallo di interesse (ad esempio [0,1], numero positivo, [0,1000], ecc.) 

necessario per il calcolo del risultato; 

4. informazioni  dettagliate relative alle formule matematiche o alla logica che consente, a partire dal numero 

random fornito (o dalla sua trasformazione come nel punto 3.), di calcolare il referto; 

5. descrizione dettagliata relativa alle formule matematiche che garantiscono che l'RTP sia compreso nei limiti 

stabiliti da ADM (Il valore dell'RTP dipende dagli arrotondamenti: poiché le quote sono arrotondate a 2 cifre 

decimali e le probabilità a 6 cifre decimali, è possibile che, pur calcolando un giusto margine, ci si ritrovi con 

un RTP al di fuori ŘŜƭƭΩƛƴǘŜǊǾŀƭƭƻ ǎǘŀōƛƭƛǘƻ Řŀ !5aύΤ 

6. documentazione dettagliata relativa alla metodologia usata per assicurare che tutte le quote generate dalla 

piattaforma garantiscano il limite massimo di vincita di 10.000 euro fissato da ADM e non siano inferiori a 

1,01; 

7. esempi esaustivi del calcolo delle probabilità, delle quote, del risultato con evidenza dell'RTP; 

8. documentazione dettagliata dei metodi di approssimazione numerica utilizzati nell'implementazione del 

software. 

 

Le formule e gli algoritmi utilizzati devono fornire il riferimento (nome libreria / classe / nome metodo / percorso / 

righe) alla loro implementazione all'interno del software fornito. Esempio: nella documentazione matematica si può 

far riferimento alƭΩƻǇŜǊŀȊƛƻƴŜ Řƛ fattoriale, ma bisogna poi spiegare come nel software tale operazione viene 

implementata (ad esempio, si utilizza il metodo fact (int i) nella classe com.acme.math.Util rilasciata nell'archivio plat-

math-1.0.1.jar). 

Le formule o gli algoritmi matematici di terze parti devono essere corredati di riferimenti bibliografici (si veda il punto 

1.).  

Esempio: per il calcolo dell'ipotenusa del triangolo rettangolo si utilizza il teorema di Pitagora 

( http://it.wikipedia.org/wiki/Teorema_di_Pitagora). 

ELENCO REVISIONI 

Così come per le specifiche tecnico funzionali, tutta la documentazione deve riportare un elenco versioni e il 

ǊƛŦŜǊƛƳŜƴǘƻ ŀƭƭΩƛǎǘŀƴȊŀ ƻƎƎŜǘǘƻ Řƛ ǾŜǊƛŦƛŎŀΦ 

{ƛ ǊƛŎƘƛŜŘŜ Řƛ ƛƴǎŜǊƛǊŜ ǳƴŀ ǘŀōŜƭƭŀ Ŏƻƴ ƭΩŜƭŜƴŎƻ ŘŜƭƭŜ ŜǾŜƴǘǳŀƭƛ ǊŜǾƛǎƛƻƴƛΣ ŎƻƳǇƭŜǘŜ ŘŜƭ ŎƻŘƛŎŜ ƛǎǘŀƴȊŀ ŀǎǎŜƎƴŀǘƻΣ ŎƘŜ 

hanno portato alla versione corrente. Il versionamento deve essere espresso nel formato: MAJOR.MINOR ς Codice 

istanza (esempio: 1.0 ς 1P1F1N1). 

A fronte di una lettera di rilievi, i documenti devono necessariamente incrementare la versione MINOR (esempio: 1.1 

ς 1P1F1N1). 

http://it.wikipedia.org/wiki/Teorema_di_Pitagora


VERSIONE 3.0 - 09-06-2016   

17 

 

Le specifiche tecnico funzionali delle istanze che aggiornano una piattaforma già collaudata devono necessariamente 

incrementare la versione MAJOR (esempio: 2.0 ς 1P1F1N2) nel caso si modifichi il software o la matematica di gioco. 

bŜƭ Ŏŀǎƻ ŎƘŜ ƭΩŀƎƎƛƻǊƴŀƳŜƴǘƻ ƴƻƴ ǊƛƎǳŀǊŘi modifiche della matematica o del software, si può far riferimento alla 

versione precedente della documentazione, ma bisogna aggiornare il numero di istanza. Ossia dalla versione 1.0 ς 

1P1F1N1, si  passa alla 1.0 ς 1P1F1N2 (si cambia solo il codice istanza). 

Quindi in ogni intestazione e nome file deve comparire NECESSARIAMENTE la nuova istanza, perché la 

documentazione è relativa a quella istanza. 

Assieme a questa informazione, nella release notes di ogni documento,  bisogna inserire una riga con versione del 

documento e codiŎŜ ƛǎǘŀƴȊŀ ƛƴ Ŏǳƛ ǎƛ ŘŜǎŎǊƛǾŜ ŎƘŜ ƴƻƴ ŝ ǎǘŀǘŀ Ŧŀǘǘŀ ŀƭŎǳƴŀ ǾŀǊƛŀȊƛƻƴŜ ǊƛǎǇŜǘǘƻ ŀƭƭŀ ǾŜǊǎƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩƛǎǘŀƴȊŀ 

precedente. 
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DETTAGLIO DOTAZIONI COMPUTER PORTATILE 

Il concessionario provvede a consegnare un PC portatile con a bordo: 

¶ due strumenti di verifica del sistema che consentano di testare la conformità della piattaforma secondo 

quanto richiesto nel paragrafo strumenti di verifica: specifiche tecniche; 

¶ le librerie/moduli della piattaforma di gioco virtuale relativi al calcolo delle probabilità, delle quote, dell'RTP e 

dei risultati sotto forma di eseguibili e codice sorgente completo e comprensivi di eventuali file di 

configurazione; 

¶ tutti gli strumenti software necessari alla navigazione, compilazione e funzionamento su di esso. 

Tutto il materiale è predisposto secondo quanto specificato nel paragrafo organizzazione del materiale fornito. 

Il computer portatile è accompagnato da un documento che elenca il materiale fornƛǘƻΣ ƭŀ ǎǳŀ ǳōƛŎŀȊƛƻƴŜ Ŝ ƭΩǳǘŜƴǘŜ 

ǇŜǊ ƭΩŀŎŎŜǎǎƻ ŀƭ ǎƛǎǘŜƳŀ ƻǇŜǊŀǘƛǾƻΦ 9ǾŜƴǘǳŀƭƛ ǇŀǎǎǿƻǊŘ ǎŀǊŀƴƴƻ ŎƻƳǳƴƛŎŀǘŜ ŀ voce o tramite altro canale. 

Il concessionario garantisce la piena corrispondenza delle librerie/moduli software, che implementano la matematica 

di gioco, con quanto installato in produzione. Una volta in produzione, in caso di difformità tra i risultati generati dalla 

piattaforma e il totalizzatore nazionale, verranno presi come riferimento le librerie/moduli software consegnati sul 

computer portatile. 

Si specifica che: 

¶ il computer fornito e gli strumenti di verifica devono avere la capacità di gestire un numero di eventi superiori 

a 50.000.000; 

¶ ƛƭ ǎƛǎǘŜƳŀ ƻǇŜǊŀǘƛǾƻ ŘŜǾŜ ŀǾŜǊŜ ǳƴΩƛƴǘŜǊŦŀŎŎƛŀ ƎǊŀŦƛŎŀΤ 

¶ nel computer deve essere presente il software di compilazione e navigazione/esplorazione del codice. Se si 

utilizza tecnologia non open-source anche l'IDE di compilazione/esplorazione deve essere provvisto di licenza. 
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STRUMENTI DI VERIFICA: SPECIFICHE TECNICHE 

 

Per la verifica della matematica della piattaforma di gioco virtuale devono essere forniti due strumenti software che 

permettano di testare, su un numero grande a piacere di campioni, la conformità degli algoritmi matematici con 

quanto descritto nella documentazione fornita. 

In particolare, questi strumenti software dovranno permettere di analizzare: 

¶ il calcolo delle probabilità e quote; 

¶ il calcolo dei risultati e il ricampionamento del numero random fornito dal totalizzatore nazionale 

nell'intervallo di interesse della piattaforma al fine del calcolo del risultato. 

Oltre alle caratteristiche specifiche degli strumenti di verifica dettagliate nei capitoli seguenti, devono essere rispettati 

i seguenti requisiti: 

¶ gli strumenti software non devono implementare in alcun modo la matematica di gioco della piattaforma ma 

devono interfacciarsi tramite una API (Application Programming Interface) ai moduli originali utilizzati dalla 

piattaforma per eseguire le funzionalità sopra elencate; 

¶ ogni strumento software è fornito completo di codice sorgente, binari e documentazione completa dei suoi 

moduli componenti e delle funzionalità;  

¶ le librerie o moduli software che implementano la matematica di gioco sono forniti completi di codice 

sorgente e binari che devono corrispondere a quelli installati in produzione; 

¶ gli strumenti di verifica sono solo una interfaccia verso le librerie della piattaforma di gioco virtuale e quindi 

la documentazione tecnica che accompagna gli strumenti software descrive dettagliatamente le API utilizzate 

per interfacciarsi con i moduli software della piattaforma da testare e come le librerie sono integrate nel 

sistema di produzione a cui fanno riferimento; 

¶ i codici delle discipline e delle scommesse devono rispecchiare quelli usati nelle specifiche tecnico funzionali;  

¶ gli strumenti di verifica devono avere la capacità di gestire un numero di eventi superiore a 50.000.000; 

¶ i file generati ed elaborati dagli strumenti di verifica devono avere la codifica UTF-8; 

¶ gli strumenti di verifica devono avere la capacità di leggere file con caratteri di ritorno a capo o nuova riga 

(newline, line break o EOL) rappresentati indifferentemente da caratteri ASCII LF, CR, CR+LF; 

¶ ogni strumento di verifica deve essere corredato da uno o più file di esempio; 

¶ le anagrafiche dei concorrenti di cui si servono gli strumenti di verifica devono coincidere con quelle utilizzate 

in produzione e con quelle inviate in formato CSV o Excel, come allegato alle specifiche tecnico funzionali; 

¶ la precisione nei calcoli deve essere uguale o superiore a quella dei numeri a doppia precisione (Double); 

¶ i nomi dei file generati devono strettamente essere quelli definiti nel presente documento. 
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STRUMENTI DI VERIFICA DELLE PROBABILITÀ, QUOTE E RISULTATI 

Il programma di test deve avere diverse funzionalità eseguibili distintamente che attualmente sono: 

¶ funzione probabilità - eventi virtuali; 

¶ funzione quote - eventi virtuali; 

¶ funzione quote - multi-evento; 

¶ funzione quote ς torneo; 

¶ funzione risultati - multi-evento; 

¶ funzione probabilità - torneo; 

¶ funzione risultati - torneo. 

Per ogni funzionalità vengono specificati i formati dei file in ingresso ed in uscita ad eccezione del formato dei file 

generati per le probabilità-evento e probabilità-torneo il cui formato è dipendente dalla piattaforma e comunicato 

tramite le istruzioni operative durante la verifica tecnica. 

{Ŝ ƭΩŀƴŀƭƛǎƛ ŘŜƭƭŀ ƳŀǘŜƳŀǘƛŎŀ ŘŜƭƭŀ ǇƛŀǘǘŀŦƻǊƳŀ Řƛ ƎƛƻŎƻ dovesse evidenziare aspetti non previsti dagli strumenti 

descritti, ci si riserva di richiedere modifiche al funzionamento degli strumenti e il formato dei file. 

 

FUNZIONE PROBABILITÀ - EVENTO 

Il programma di test deve essere in grado di generare un numero grande a piacere di eventi virtuali (almeno 

50.000.000) su discipline e scommesse scelte tra quelle implementate dalla piattaforma. Gli eventi devono essere 

generati ǊŀƴŘƻƳƛŎŀƳŜƴǘŜ ŘŀƭƭΩŀƴŀƎǊŀŦƛŎŀ ŘŜƭƭŀ ǇƛŀǘǘŀŦƻǊƳŀΦ Tutti i parametri necessari al funzionamento del 

programma vengono forniti attraverso un file di testo e il programma salva i risultati su dei file di testo. 

Il programma deve poter permettere sia di leggere il file di configurazione che salvare i file delle probabilità in delle 

cartelle scelte dall'utente. 
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INPUT 

File di configurazione. 

Nome file: instructions.txt 

Il file specifica le informazioni necessarie al funzionamento del tool di test. Il file è formato da una serie di linee 

ognuna contente una chiave e il rispettivo valore nel formato chiave=valore. Ove siano necessari valori multipli, questi 

devono essere separati dal carattere ";" 

Alcune chiavi non hanno significato nel presente test. 

Chiavi obbligatorie: 

Chiave Descrizione 

platform 
codice della piattaforma assegnato in fase di trasmissione telematica dell'istanza di verifica di 

conformità 

n-eve numero di eventi virtuali random da generare 

multi-eve-size N/A (Il numero di eventi di cui si compone un multi-evento non ha significato) 

tourn-size N/A (Il numero di eventi di cui si compone il torneo. Obbligatoriamente 15, 7 o 3) 
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discipline codice della disciplina degli eventi virtuali generati 

n-runner numero di concorrenti per evento virtuale 

bet-codes 
N/A (la lista di codici scommesse per i quali vanno generate probabilità e quote separate da punto e 

virgola non ha significato per questo test) 

rtp 
lista di RTP desiderati espressi in milionesimi per ogni scommessa abilitata. I valori che compongono 

la lista devono essere separati da punto e virgola 

prob-file N/A (il nome del file delle probabilità per questa funzionalità non ha validità) 

res-file N/A (Il nome del file dei risultati contenente i referti degli eventi virtuali non ha significato) 

Esempio di un file di configurazione: 

platform = 45  

n- eve = 1000  

multi - eve - size =  

tourn - size =  

discipline = 1  

n- runner = 4  

bet - codes = 1 

rtp = 800000   

prob - file =  

res - file =  

N.B 

Nellôesempio fornito lôRTP è fissato ad 80% espresso  in milionesimi (80% =  0,8 x 1.000.000 = 800.000). 

 

OUTPUT 

File delle probabilità. 

Nome file: prob-[codice piattaforma]-[codice disciplina a due cifre]-[data e ora AAMMGGHHmm].txt 

Esempio: prob-45-01-1211231745.txt ovvero il file delle probabilità dell'ipotetica piattaforma 45, disciplina 1 creato il 

23 novembre 2012 alle ore 17:45. 

Il file generato dal programma di test contiene parte dei dati forniti dalla piattaforma e inviati dal sistema di 

accettazione del gioco attraverso il protocollo PSV nel messaggio di apertura evento (Protocollo PSV, par. 5.2), ovvero 
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eventuali probabilità e quote per le scommesse pivot unitamente alle eventuali variabili necessarie al calcolo delle 

probabilità e quote. 

I dati contenuti in questo file dipendono dalla piattaforma. Il formato sarà quindi comunicato in fase di verifica di 

conformità. 

 

FUNZIONE QUOTE - EVENTO 

Il programma di test deve essere in grado di generare un file contente probabilità, quote e RTP calcolati utilizzando in 

ingresso un file delle probabilità ottenuto mediante la funzionalità precedente. Le scommesse e gli RTP desiderati 

sono specificati nel file di configurazione sopra descritto. 

Il programma deve poter permettere sia di leggere il file di configurazione che salvare i file delle quote in una cartella 

scelta dall'utente. 

 

INPUT 

File di configurazione. 

Nome file: instructions.txt 

Il file specifica le informazioni necessarie al funzionamento del tool di test. Il file è formato da una serie di linee 

ognuna contente una chiave e il rispettivo valore nel formato chiave=valore. Ove siano necessari valori multipli, questi 

devono essere separati dal carattere ";".  

Alcune chiavi non hanno significato nel presente test. 
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Chiavi obbligatorie: 

Chiave Descrizione 

platform N/A (il codice piattaforma è specificato nel file delle probabilità) 

n-eve N/A (il numero di eventi virtuali da generare è dato dal numero di righe del file delle probabilità) 

multi-eve-size N/A (Il numero di eventi di cui si compone un multi-evento (massimo 10 eventi)) 

tourn-size N/A (Il numero di eventi di cui si compone il torneo. Obbligatoriamente 15, 7 o 3) 

discipline N/A (il codice della disciplina degli eventi virtuali generati è dato dal file delle probabilità) 

n-runner N/A (il numero di concorrenti per evento virtuale è dato dal file delle probabilità) 

bet-codes 
lista di codici scommesse per i quali vanno generate probabilità e quote. I codici scommesse che 

compongono la lista devono essere separati da punto e virgola 

rtp 
lista di RTP desiderati espressi in milionesimi per ogni scommessa abilitata. I valori che compongono 

la lista devono essere separati da punto e virgola 

Prob-file il nome del file delle probabilità generato precedentemente con la funzione probabilità.  

res-file N/A (Il nome del file dei risultati contenente i referti degli eventi virtuali non ha significato) 

Esempio di un file di configurazione per una ipotetica piattaforma con codice 45 (i codici utilizzati sono a puro scopo 

illustrativo). 

platform = 45  

n- eve = 1000  

n- runner = 4  

bet - codes = 1;4  

rtp = 800000;700000  

discip line = 1  

prob - file = prob - 45- 01- 1211231745.txt  

res - file =  

Nellôesempio fornito gli RTP sono rispettivamente 80% e 70% espressi  in milionesimi (80% =  0,8 x 

1.000.000 = 800.000). 
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File delle probabilità. 

Nome file: prob-[codice piattaforma]-[codice disciplina a due cifre]-[data e ora AAMMGGHHmm].txt 

Esempio: prob-45-01-1211231745.txt ovvero il file delle probabilità dell'ipotetica piattaforma 45, disciplina 1 creato il 

23 novembre 2012 alle ore 17:45. 

Il file generato dal programma di test contiene parte dei dati forniti dalla piattaforma e inviati dal sistema di 

accettazione del gioco attraverso il protocollo PSV nel messaggio di apertura evento (Protocollo PSV, par. 5.2), ovvero 

eventuali probabilità e quote per le scommesse pivot unitamente alle eventuali variabili necessarie al calcolo delle 

probabilità e quote. 

I dati contenuti in questo file dipendono dalla piattaforma. Il formato sarà quindi comunicato in fase di verifica di 

conformità. 

OUTPUT 

File delle quote. 

Nome file: odds-[codice piattaforma]-[codice disciplina]-[data e ora AAMMGGHHmm].txt 

Esempio: odds-45-01-1211231745.txt ovvero il file delle quote dell'ipotetica piattaforma 45, disciplina 1 creato il 23 

novembre 2012 alle ore 17:45. 

Il file di testo generato dal programma di test contiene le probabilità, quote e RTP di tutti gli esiti di ogni scommessa 

specificata nel file di configurazione. Ogni valore è separato dal carattere ";". 

Ogni riga ha il seguente formato: 

platform;discipline;prog-eve;bet-code;outcome;probability;odd;rtp 

Il significato dei singoli campi è il seguente: 

Campo Descrizione 

platform 
codice della piattaforma assegnato in fase di trasmissione telematica dell'istanza di verifica di 

conformità 

discipline codice della disciplina degli eventi virtuali generati 

prog-eve progressivo evento virtuale generato 

prog-multi-eve N/A (progressivo multi-evento generato non ha significato) 

bet-code codice scommessa 

outcome esito/combinazione. Nel caso di una combinazione gli esiti vanno separati dalla virgola 
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probability probabilità per l'esito espressa in milionesimi 

odd quota dell'esito espressa in centesimi 

rtp RTP calcolato espresso in milionesimi 

Esempio di un file quote per una ipotetica piattaforma codice 45. Il file contiene un unico evento virtuale con codice 

progressivo = 1, codice disciplina = 1, codice scommessa vincente = 1, codice scommessa accoppiata =  4. Il numero dei 

concorrenti è 4 e sono abilitate le scommesse vincente = 1 e scommessa accoppiata =  4 . Le probabilità, quote e RTP 

così come i codici utilizzati hanno puro scopo illustrativo. 

Il file contiene due righe: la prima per la scommessa vincente e la seconda per la scommessa accoppiata. 

45;1;1;1;1;219800;387;85062600;2;243000;350;85050000;3;223700;380;85006000;4;

313500;271;84958500  

45;1;1;4;1,2;68458;1021;69895618;1,3;63021;1111;70016331;1,4;88320;792;699494

40;2,1;70556;991;69920996;2,3;71808;974;69940992;2,4;100634;695;69940630;3,1;

63337;1105;69987385;3,2;70023;999;69952977;3,4;90338;775;70011950;4,1;100374;

697;69960678;4,2;110969;6 30;69910470;4,3;102155;684;69874020  

! ǘŀƭ ǇǊƻǇƻǎƛǘƻ ƴŜƭƭŀ ƎŜƴŜǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŜ ǉǳƻǘŜΣ ƭΩƻǊŘƛƴŜ ŘŜƎƭƛ Ŝǎƛǘƛ ŘŜǾŜ ǊƛǎǇŜǘǘŀǊŜ ƭΩƻǊŘƛƴŀƳŜƴǘƻ ƭŜǎǎƛŎƻƎǊŀŦƛŎƻΦ 

Esempio: corsa con quattro cavalli: 1,2,3,4 

Sviluppo degli esiti della scommessa 

ŀŎŎƻǇǇƛŀǘŀ ŀƭƭΩƻǊŘƛƴŜ 

Sviluppo degli esiti della scommessa 

accoppiata non in ordine 

Sviluppo degli esiti della 

scommessa Trio in ordine 

1,2 

1,3 

1,4 

2,1 

2,3 

2,4 

3,1 

3,2 

3,4 

4,1 

4,2 

4,3 

1,2 

1,3 

1,4 

2,3 

2,4 

3,4 

 

1,2,3 

1,2,4 

1,3,2 

1,3,4 

1,4,2 

1,4,3 

2,1,3 

2,1,4 

2,3,1 

2,3,4 

2,4,1 

2,4,3 

3,1,2Χ 
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FUNZIONE RISULTATI - EVENTO 

Il programma di test deve essere in grado di generare i risultati per numero grande a piacere di eventi virtuali su 

discipline e scommesse scelte tra quelle implementate dalla piattaforma. Tutti i parametri necessari al funzionamento 

del programma vengono forniti attraverso due file di testo. Il programma salva i risultati del test su dei file di testo. 

Il programma deve poter permettere di leggere il file di configurazione e salvare i file dei risultati in una cartella scelta 

dall'utente. 

 

 

INPUT 

File numeri random. 

Nome file: rnd.txt 

Il file contiene una serie di numeri pseudo-random nel formato del totalizzatore nazionale. Ogni riga contiene un 

numero random. Il campione dei numeri random fornito nel file è compatibile con la piattaforma e con i dati contenuti 

nel file delle probabilità. 

Lo strumento di verifica deve essere in grado di accettare in ingresso file contenenti almeno 52 milioni di numeri 

random. 

File delle probabilità. 

Nome file: probabilities.txt 

Il file è lo stesso generato dal programma di test delle probabilità e contiene parte dei dati forniti dalla piattaforma e 

inviati dal sistema di accettazione del gioco attraverso il protocollo PSV nel messaggio di apertura evento (Protocollo 

PSV, par. 5.2), ovvero eventuali probabilità e quote per le scommesse pivot unitamente alle eventuali variabili 

necessarie al calcolo delle probabilità e quote. 
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I dati contenuti in questo file dipendono dalla piattaforma. Il formato sarà quindi comunicato in fase di verifica di 

conformità. 

 

 

 

 

 OUTPUT 

File ricampionamento numeri random. 

Nome file: scaling-[codice piattaforma]-[codice disciplina]-[data e ora AAMMGGHHmm].txt 

Esempio: scaling-45-01-1211231745.txt ovvero il file dei ricampionamenti dell'ipotetica piattaforma 45, disciplina 1 

creato il 23 novembre 2012 alle ore 17:45. 

Il file contiene i numeri random ricampionati nell'intervallo di interesse della piattaforma per il calcolo dei risultati. 

Ogni riga contiene il numero random fornito attraverso il file rnd.txt e il ricampionamento ottenuto. I due valori sono 

separati dal carattere ";". 

File dei risultati. 

Nome file: results-[codice piattaforma]-[codice disciplina a due cifre]-[data e ora AAMMGGHHmm].txt. 

Esempio: results-45-01-1211231745.txt ovvero il file dei risultati dell'ipotetica piattaforma 45, disciplina 1 creato il 23 

novembre 2012 alle ore 17:45. 

Il file contiene i risultati generati a partire dai dati contenuti nei due file di input. 

Ogni riga ha il seguente formato: 

platform;discipline;prog-eve;bet-code;n-outcomes;outcome-1;outcome-2;... outcome-n 

Il significato dei singoli campi è il seguente: 

Campo Descrizione 

platform 
codice della piattaforma assegnato in fase di trasmissione telematica dell'istanza di verifica di 
conformità 

discipline codice della disciplina degli eventi virtuali generati 

prog-eve progressivo evento virtuale generato, deve coincidere con quello del file probabilities.txt in input 

prog-multi-eve N/A (progressivo multi-evento generato non ha significato) 

bet-code codice scommessa 

n-outcomes numero di esiti che seguono 

outcome-n esito vincente 
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FUNZIONE QUOTE MULTI-EVENTO 

Il programma di test deve essere in grado di generare un file contente probabilità, quote e RTP per le scommesse sui 

risultati aggregati di più eventi calcolati utilizzando in ingresso un file delle probabilità ottenuto mediante la 

funzionalità άtǊƻōŀōƛƭƛǘƛŜǎ ǘƻƻƭ Імέ . Le scommesse e gli RTP desiderati sono specificati nel file di configurazione 

descritto in seguito. Tale file contiene anche la dimensione di un multi-evento. Il file delle probabilità in ingresso deve 

contenere un numero di eventi multiplo della dimensione del multi-evento specificato nel file di configurazione. 

Il programma deve poter permettere sia di leggere il file di configurazione che salvare i file delle quote in una cartella 

scelta dall'utente. 

 

 

INPUT 

File di configurazione. 

Nome file: instructions.txt 

Il file specifica le informazioni necessarie al funzionamento del tool di test. Il file è formato da una serie di linee 

ognuna contente una chiave e il rispettivo valore nel formato chiave=valore. Ove siano necessari valori multipli, questi 

devono essere separati dal carattere ";".  

Alcune chiavi non hanno significato nel presente test. 

 




























































