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1- Definicion del proyecto

Betfair (http://www.betfair.com) es el mayor mercado de apuestas que existe hoy en

diaen Internet. Cada dia se mueven cientos de millones de euros en transacciones de
apuestas.

A diferencia de las tradicionales casas de apuestas en las que € usuario juega en
contra de la casa, Betfair no juega contra el usuario, sino que él meramente selimitaa
ser un mero intermediario entre apostantes (por eso se habla de mercado de apuestas y
no casa de apuestas). El beneficio de Betfair 1o obtiene mediante el cobro de una
pequefia comision alos ganadores, por 1o que le daigual que jugador gane, tan sblo le
interesa que juego € mayor nimero de usuarios posible, puesto que asi ganard mas
dinero. Esto quiere decir que Betfair no se dedica, como podria pasar en otras casas
de apuestas, a manipular sus juegos para su ventaja, porque le da igual quien gane,
ella ganara siempre que haya jugadores que jueguen, por |o que se trata de juegos mas

justos.

Dentro de los diversos mercados y juegos gque ofrece Betfair nos vamos a centrar en
unos juegos conocidos como X-Games que presentan una particularidad que los hace
interesantes de cara a la informética: estos juegos tienen un APl que permite que un
sistema automatico de apuestas disefiado por ordenador esté conectado a ellos

continuamente realizando apuestas.

En cuanto a los X-Games nos vamos a centrar en uno en concreto, €l poker de tipo
Texas Hold'em, una variedad de poker muy jugada en Internet en la actuaidad. El
juego es muy sencillo, cada juego se compone de 4 jugadores y 4 manos. En la
primera mano no se reparten todavia ni carta a los jugadores ni se levantan las de la
mesa. En la segunda mano se reparte 2 cartas a cada jugador. En la tercera mano se

levantan tres cartas de las 5 disponibles en la mesa. En |la cuarta mano se levanta una
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carta mas de la mesa, quedando solo una por levantar. El juego termina cuando se

levantala Ultima cartay de ese modo se conoce a ganador.

El juego consiste en que durante las 4 manos se van viendo las cartas de los jugadores
y las de la mesa, y se tiene que decir en cada mano cudl sera el jugador que ganara.
Evidentemente cuanto mas tarde hagamos la apuesta la cuota serd menor al tener
mayor informacioén para saber que jugador puede ganar.

Deal | Preflop | Flop | Turn | River
3 | 2
] v -
Mano 1 Mano 2 Mano 4
A 7 6 7 6
' ’0 *Q e QQ *Q
Ace High Grueen High 1, € Guesn High 3, 10 Jack High
Kickers Kickers
100,8% 93.4%
: usD En
|Selecciones totales: (4) A favor
_ _ contra _
Hand 1 1.74 1.75 1.76 1.78 1.79 1.8
§23307 §2338 §1224 §1216 §2198 80
Hand 2 128 131 13.2 13.4 13.5 13.6
£560 £3025 449 £161 £291 £2970
Hand 3 3.44 3.46 3.48 3.54 3.56 3.58
§11613 §1131 §622 2514 §1107 §11231

Figura 1 —Juego Texas Hold’em en la pagina web de BetFair

Mediante este proyecto se creara una aplicacion que se conecte a Betfair y redlice
simulaciones de apuestas de manera continua en uno de los X-Games, el de Texas
Hold em Poker, siguiendo una serie de estrategias predefinidas y mediante las cuales

intentard asegurar una ganancia a corto plazo.
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2- Objetivos

A nivel delaaplicacion:

- Crear una aplicacion que permita realizar apuestas automaticas.
- Permitir seleccionar diversas estrategias de juego, las cuales llevaran una
pequefia descripcion de lo que hacen y cdmo funcionan.

- Grabar las partidas jugadas en una base de datos para su posterior andlisis.

A nivel de proyecto:

- Demostrar que se puede ganar dinero a corto plazo, aunque sea en
pequefias cantidades, con sistemas automaticos de apuestas disefiados por
ordenador.

- Comprender e funcionamiento de los API de los X-Games ofrecidos por
Betfair.

- Introducirme en la programacion mediante WPS en .NET.

- Aprender el funcionamiento de acceso a base de datos mediante LINQ.

2.1- Objetivos PEC 1 — Definicion del proyecto

Definir correctamente el ambito del proyecto.
Cudles son sus objetivos principales.
Establecer los hitos a alcanzar en cada PEC.
Establecer |as tecnologias a usar.

Realizar unaplanificacién inicial.

2.2- Objetivos PEC 2 — Analisisde la aplicacion
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Redlizar un andlisis detallado de la aplicacion.
Crear | os casos de uso.

Definir el modelado de la base de datos.
Diagramas de caso de uso y secuencia.

Diagramas de clases.

2.3- Objetivos PEC 3 — I mplementacion

Desarrollar la aplicacion usando |as tecnologias propuestas.
Crear la base de datos.

Testear la aplicacion.

Crear la documentacion para e usuario.

Crear la documentacion parainstal acion/configuracion.

3- Metodologia y herramientas empleadas

Para e andlisisy disefio de la aplicacion se usaran los siguientes sistemas:

Planificacion de las fases del proyecto

Recogida de datos y requisitos.

Casos de uso.

Disefio de la aplicacion a través de UML (Unified Modeling Language) enfocado
al desarrollo de una aplicacion por objetos.

Disefio visual de lainterfaz gréfica

Implementacion de la aplicacion mediante .NET.

Parallevar a cabo todos estos objetivos se usaran las siguientes herramientas:



— U 0 Universitat Oberta Trabajo Final de Carrera Microsoft .NET
de Catalunya

José Maria Garcia Martinez

- Microsoft Project 2003 paralaplanificacion de las fases y tareas del proyecto.
- Microsoft Visio 2003 parala creacién de los diagramas UML.

- Microsoft Word 2003 para la documentaci on.

- Microsoft PowerPoint 2003 para la generacion de las presentaciones.

- Microsoft Visua Studio C# 2010 Express.

- Microsoft SQL Server 2008 R2 Express.

Para poder usar la aplicacion serd necesario:

- Ordenador PC con sistema operativo Windows XP o superior.

- Net Framework 4.0.

- SQL Server 2008.

4- Licencia

La aplicacién se distribuira gratuitamente a través de unalicencia GPL 3 junto con su
codigo fuente que permitird el uso y modificacion de la misma siempre y cuando se

redistribuyan también esos cambios.

Se puede encontrar més informacion acerca de las condiciones de la licencia GPL 3

en lasiguiente direccién: http://gplv3.fsf.org/

5- Planificacion del proyecto

- Planificacion inicial

En la siguiente captura de pantalla podemos ver cud era la planificacion
inicial prevista para el desarrollo del proyecto al comienzo del mismo en la
PEC 1
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ID | Task Name Duration Start Finish eb'11 07 Mar '11 14 Mar 11
TIW[TIFIs[s MITIW[T[F[s[s M T[w
1 Trabajo Final de Proyecto Ingenieria del Software 103 days  Thu 03/03/11 Mon 13/06/11 .
2 PEC 1 - Plan de trabajo 14 days Thu 03/03/11 Wed 16/03/11 . q
3 Definicién de proyecto 2days  Thu 03/03/11 Fri 04/03/11 I
4 Descripcién de la aplicacion 3days Sun06/03/11  Tue 08/03/11
5 y her 3days Wed 09/03/11 Fri 11/03/11
6 Calendario de trabajo 4days Sun 13/03/11 Wed 16/03/11 :]
7 PEC 2 - Andlisis y disefio de la aplicacién 26 days Thu17/03/11  Mon 11/04/11 ﬂ
8 Toma de requisitos 1day Thu17/03/11  Thu 17/03/11 ‘
9 Definicion detallada de requisitos 2 days Fri 18/03/11 Sat 19/03/11
10 Definicion de actores 1day Sun20/03/11  Sun 20/03/11
11 Andlisis de casos de uso 3days Mon21/03/11 Wed 23/03/11
12 Diagrama de casos de uso 5days  Thu24/03/11  Mon 28/03/11
13 Diagrama de clases 3days  Tue29/03/11  Thu 31/03/11
14 Diagramas de actividad 2 days Fri 01/04/11 Sat 02/04/11
15 Disefio de la persistencia 4days Sun03/04/11 Wed 06/04/11
16 Disefio del interfaz 5days  Thu07/04/11  Mon 11/04/11
17 PEC 3 - Implementacién 42 days  Tue 12/04/11 Mon 23/05/11
18 Estudio e implementacion del API de Betfair 8days  Tue 12/04/11  Tue 19/04/11
19 Implementacion del interfaz del usuario 5days Wed 20/04/11  Sun 24/04/11
20 Comunicaciones con servidor remoto de Betfair 10 days  Mon 25/04/11  Wed 04/05/11
21 Implementacion del acceso a base de datos 7days  Thu05/05/11 Wed 11/05/11
22 Implementacién de los algoritmos de apuestas 10days  Thu 12/05/11 Sat 21/05/11
23 Testeos integrados 2days  Sun22/05/11  Mon 23/05/11
24 Entrega final 21days Tue 24/05/11 Mon 13/06/11
25 Elaboracién de la memoria 12days  Tue 24/05/11 Sat 04/06/11
26 Elaboracién de la presentacion 9days Sun05/06/11 Mon 13/06/11
Task 771 Miestone <* External Tasks
g';‘:_c\:vgjfgfgﬁ' Split Summary P cxternal Milestone 4
Progress ssss——  Project Summary (EESSESNNY  Deadline
Page 1

Figura 2 — Planificacion inicial del proyecto

- Planificacion real

Tras la realizacion de las tres PEC hubo que ir regjustando la planificacion
inicial, cambiando € tiempo previsto de realizacion de las tareas 0 moviendo
tareas de un hito a otro. El resultado final puede verse en la siguiente captura

de pantalla:
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Task Mame Duration | Start | Finish |F'red

1 El Trabhajo Final de Proyecto Microsoft MET 103 days  Thu 030311 Mon 13/06/11

2 = PEC 1 - Plan de trabajo 14 days  Thu 030311 Wed 16/03/11

E Definicion de proyecto 2davs| Thu 030311 Fri 0403011

4 Descripeidn de la aplicacian Idays Sun 06031 Tue 03703111 3
3 Metodologia y herramientas empleadas 3 davs| Wed 09/03511 Fri11i3r1 4
a Calendario de trabajo 4 days| Sun 1350311 Wed 16/0311 4
7 E PEC 2 - Andlisis y disefio de la aplicacién 26 days  Thu 1703711 Mon 1104/11 |2
B Analisis de requerimientos formales 2davs| Thu 170311 Fri18i3M1 6
g Definicidn de actores 1day Sat19/0311  Sat1903M11 8
10 Analisis de casos de uso A davs| hon 21/03011 Fri 28035119
11 Diagrama de casos de usn Jdavs  Sat26/0311 Mon 28/0311 10
12 Disefio de |la arguitectura del sisterma 2days Tue 29/03011 0 Wved 300031111
13 Diagramas de secuencia 2 daws Fri01/o4i11| Sat02m4m1 12
14 Diagrama de clases Sdavs Sun 030411 Thu 07040111 13
15 Modelo de datos 3 davs Fri 02/04011| Sun 10411 14
16 Revision calendario de trabajo 1 day Mon 110411 Mon 1170411 145
17 = PEC 3 - Implementacién 42 days = Tue 1204/11 Mon 230511 7
18 Disefio de la interfaz 2days Tue 1210411 Wed 1370411 16
14 Estudio de |a aplicacion de ejemplo de Betfair 18 davs Thu 140411 Sun 01/05/11 18
20 Implementacidn del interfaz del usuario Vdays Mon 02/059011 Sun 0850511 149
21 Irmplermentacion del acceso a base de datos T days Mon 090811 Sun 14/05011 20
22 Implementacion de los algoritmos de apuestas A davs  Mon 16/08M11  Sat 2150811 21
23 Testeos integrados 2days Sun 22/08M1 0 Mon 23505011 22
24 = Entrega final 21 days  Tue 240511 Mon 13/06/11 17
25 Elaboracidn de la memaotia 12 davs Tue 240811 Sat 04006011 23
26 Elaboracidn de la presentacion 9days Sun 05/06M11 Mon 1370611 25

Figura 3 — Planificacion real del proyecto

10
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Figura 4 — Diagrama de Gantt dela planificacion real

6- Analisis de requerimientos formales

La aplicacion de simulacion de apuestas autométicas en los X-Games de Betfair
debera contar con un sencillo interfaz grafico que permita al usuario de manera

sencillaelegir la estrategia que desea usar y la cantidad de dinero que desea apostar.

La aplicacion se conectara a sistema de apuestas de Betfair por medio de su API, e
ird mostrando en pantalla como transcurrira la partida de Poker, mostrando las cartas
de cadajugador y las de lamesa. Por lo tanto habra 4 fases que mostrar en pantalla: el
Deal (cuando todavia no se ha repartido carta a los jugadores), e Preflop (cuando se

reparte 2 cartas a cada jugador), el Flop (cuando se han puesto 3 cartas sobre la mesa),

11



Pra U 0 Universitat Oberta Trabajo Final de Carrera Microsoft .NET
de Catalunya

José Maria Garcia Martinez

el Turn (cuando se ha puesto la cuarta carta sobre lamesa) y € River (cuando se pone
la 52 carta sobre la mesa y los jugadores ensefian su mano para ver quién es €

ganador).

Durante las 4 primeras fases €l sistema podra ir realizando apuestas autométicas alas
distintas manos de los jugadores dependiendo de |a estrategia escogida asi como de la
cantidad indicada por € usuario. En la quinta fase, € River, se decidira el ganador,
gue puede ser mas de 1, un empate, en cuyo caso se llama un Dead Match, y en cuyo

caso los beneficios se reparten entre |os jugadores.

Se puede apostar a favor, es decir, que una mano serd la ganadora, en cuyo caso se
obtendria como ganancias € importe jugado por la cuota a favor de la apuesta, o0 a
perdedor, es decir, que una mano no ganara, en cuyo caso lo que estamos apostando
es la cantidad de dinero que queremos ganar y seria la que obtendriamos.
Automédticamente cada vez que se apueste € sistema retirara ese importe de nuestros
fondos, si es a favor retirard lo que hayamos jugado, si es a perdedor retirara la

posible pérdida.

Una vez acabada la quinta mano, el River, y por lo tanto la partida, € sistema
determinard si nuestras apuestas han sido ganadoras. Para calcular € importe de las
apuestas ganadoras se usara el sistema comentado en el parrafo anterior para obtener

las ganancias.

Las apuestas que hayamos perdido a favor simplemente se dardn por perdidas,
mientras que en las apuestas a perdedor que hemos fallado el importe de la pérdida se
calculara multiplicando la cantidad apostada por su cuota de pérdida y se descontara

de nuestros fondos.

Por ello es necesario mencionar en este punto que para poder reaizar una apuesta a

perdedor antes la aplicacion debe de comprobar que nuestros fondos actuales podrian

12
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cubrir la posible pérdida, dinero que retirard previamente antes de la apuesta a

perdedor y que nos seré devuelto junto con la gananciasi acertamos la apuesta.

7- Definicion de actores

En el sistema encontramos |0s siguientes actores:

- Usuario: sera e encargado de comenzar o redizar las apuestas,
seleccionar € tipo de estrategia a seguir, establecer el limite de pérdidas y
la cantidad ainvertir en cada apuestaafavor ay a perdedor.

- Sistema: serd € encargado de redizar las apuestas virtudes y la
comunicacion con e servidor remoto de Betfair para solicitar el estado de
la jugada. Una vez terminada la jugada € sistema determinard las

ganancias o pérdidas.

- Servidor remoto: sera el encargado de devolver ala aplicaciéon € estado
del juego, las cartas en juego, tanto en el tablero como las de cada jugador,

eindicara el ganador/esy perdedor/es de la partida.

|suario Sistema Sarvidor remotol

Figura 5 — Relacion entre actores

8- Analisisy diagramas de casos de uso

13
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8.1- Casos de uso de usuario

Comenzar juego

~ /" Seleccionar
aslrategia

; Establacer
configuracidn apuestas

o)
A

LIsuario

1 Cerrar aplicacian

Figura 6 — Casos de uso para usuario

Caso de Uso 1 — Comenzar € juego

Resumen: el usuario pulsa el boton de comenzar juego.

Actores; usuario.

Casos de uso relacionados

Precondicion: el juego no estd arrancado.

Postcondicion: se conectaal servidor remoto y arranca el juego.

Proceso principal:

1- El usuario pulsa€l botén de comenzar juego.

Excepciones

14
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1- El sistemano consigue conectarse a sistema remoto.

Observaciones

Caso de Uso 2 — Establecer configuracion de apuestas

Resumen: el usuario establece la configuracion paralas apuestas.

Actor es; usuario

Casos de uso relacionados

Precondicion: € juego no esta arrancado.

Postcondicion: establece la configuracion de apuestas a aplicar en el juego.

Proceso principal:

1- El usuario introduce los parametros de configuracién de apuestas.

Excepciones

Observaciones

Caso de Uso 3 — Seleccionar estrategia

Resumen: el usuario seleccionala estrategia a usar en el juego.

Actores; usuario.

Casos de uso relacionados

Precondicion: el juego no estd arrancado.

Postcondicion: establece la estrategia a usar durante el juego.

Proceso principal:

1- El usuario seleccionala estrategia a seguir dentro de las disponibles.

Excepciones

Observaciones

Caso de Uso 4 — Terminar juego

15




— 0 Universitat Oberta Trabajo Final de Carrera Microsoft .NET
@ U de Catalunya

José Maria Garcia Martinez

Resumen: el usuario pulsa el botén de terminar juego.

Actores; usuario.

Casos de uso relacionados

Precondicion: el juego esta arrancado.

Postcondicion: seterminaél juego.

Proceso principal:
1- El usuario pulsa el botdn de terminar juego.

2- El juego se para.

Excepciones

Observaciones

Caso de Uso 5 — Cerrar aplicacion

Resumen: el usuario cierralaaplicacion.

Actores: usuario.

Casos de uso relacionados. puede usar el caso de uso nimero 4 (terminar juego).

Precondicion:

Postcondicion: laaplicacion se cierra,

Proceso principal:
1- El usuario pulsael botén de cerrar 0 €l aspade laventana.
2- S e juego esta arrancado, se mostrard un mensgje preguntando si desea
realmente cerrar la aplicacion.
3- Si seresponde afirmativamente a ese mensaje 0 no estaba e juego arrancado,

secierralaventana

Excepciones

Observaciones;

16
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8.2- Casos de uso de sistema

Oibtenar
ganancias/pérdidas

olicitar estado
del juego
|

Realizar apuestas

Slstema Servidor remoto

Figura 7- Casos de uso para sistema

Caso de Uso 6 — Solicitar estado del juego

Resumen: el sistema pregunta a servidor remoto por el estado de la partida.

Actor es; sistema, servidor remoto.

Casos de uso relacionados

Precondicion: el juego esta arrancado.

Postcondicion: se conecta al servidor remoto y obtiene el estado del juego.

Proceso principal:
1- El sistemase conecta al servidor remoto paraver €l estado actual del juego.
2- El servidor remoto devuelve a sistema el estado del juego.

Excepciones

17
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1- El sistemano consigue conectarse a sistema remoto.

Observaciones

Caso de Uso 7 — Pintar cartas

Resumen: el sistema pintalas cartas en pantalla.

Actor es; sistema.

Casos de uso relacionados

Precondicion: se han obtenido previamente los datos de las cartas del servidor.

Postcondicion: pintalas cartas en pantalla.

Proceso principal:
1- El sistema pinta las cartas en la pantalla segin los datos que le ha devuelto €l

servidor.

Excepciones

Observaciones

Caso de Uso 8 — Realizar apuestas

Resumen: el sistemarealiza una apuesta virtual.

Actores: sistema.

Casos de uso relacionados

Precondicion: el juego esta arrancado.

Postcondicion: se realiza una apuesta virtual.

Proceso principal:
1- El sistema realiza una apuesta virtual a una serie de jugadores y en un

momento determinado del juego.

Excepciones

Observaciones

18
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Caso de Uso 9 — Obtener ganadores/perdedores

Resumen: el sistemadetermina el ganador del juego.

Actores: sistema, servidor remoto.

Casos de uso relacionados: se usa el caso de uso numero 6 solicitar estado del juego.

Precondicion: el juego esta arrancado.

Postcondicion: se obtiene lalista de jugadores ganadores/perdedores.

Proceso principal:
1- El sistemase conecta a servidor remoto preguntando por el estado del juego.

2- El servidor remoto devuelve lalista de los jugadores ganadores.

Excepciones

1- El sistemano consigue conectarse a sistema remoto.

Observaciones

Caso de Uso 10 — Obtener ganancias/pérdidas

Resumen: el sistema obtiene las ganancias/pérdidas que se han producido cuando
finaliza el juego.

Actor es; sistema.

Casos de uso relacionados

Precondicion: el juego no estd arrancado.

Postcondicion: se ha incrementado o disminuido la cantidad de saldo disponible en la

cuenta dependiendo de las ganancias/pérdidas.

Proceso principal:
1- El sistemaobtiene lalista de ganadores/perdedores.
2- Enfuncién de €elos calculas las ganancias o pérdidas producidas dependiendo

de las apuestas realizadas durante €l juego.

Excepciones

Observaciones

19
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9- Disefio dela arquitectura del sistema

El sistema constara de | os siguientes componentes:

- Servidor remoto de Betfair: e cua mediante un WebService estara

constantemente escuchando |lamadas de aplicaciones clientes.

- Aplicacion cliente: basada en tecnologia .NET Framework 4.0 se
encargara de la comunicacion con el servidor de Betfair mediante € uso
del API de lamismaempresa. También se encargara de la grabacion de las

partidas en la base de datos para su posterior analisis.
- Base de datos. basado en un servidor Microsoft SQL Server Express R2

se encargard de amacenar los datos relacionados con las partidas

realizadas para su posterior andlisis.

20
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Q

Servidor Betfair

i WebService

Aplicacién cliente

NET Framework 4.0

/

suario

Y

Base de datos {en cliente)

Microsoft SQL Server Express 2008 R2

Figura 8- Arquitectura del sistema

10- Diagramas de secuencia

21
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10.1 — Comenzar juego

Este diagrama de secuencia muestra el proceso del comienzo del juego, desde que
€l usuario pulsa €l boton de comenzar el juego hasta que las cartas se pintan en la

aplicacion, asi como la grabacion de los datos de |a partida en 1a base de datos.

Usuario Baze de datos Sistama Servidar

I

I

I

I
cnnmnz%r.}ue_cp{}

I

I

estadoJuegol)

grabarDatosPartida()

resultadoEstadoJuego{)

mostrarCarbsyCuctas()

f
|
I T
| |
I |
| |
I |
| |
| I

Figura 9- Comienzo de una partida

10.2 — Realizar una apuesta

Este diagrama de secuencia muestra €l proceso de realizacién de una apuesta,

desde que e usuario selecciona una estrategia a seguir y los pardmetros de
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configuracion de la apuesta (por g emplo, saldo a apostar) hasta que la apuesta es
finalmente realizada.

Lsuario Sistama Sanddor

establecerConfiguracionApuestas()

seleccionarEstrategial)

estadoJuago()

resultadoEstadoJuegol)

> realizarfpuastal)

mE BE
I I
I I
I I
I I
I I
I I

e

Figura 10- Realizar una apuesta

10.3 — Obtener ganador y ganancias/pérdidas
Este diagrama de secuencia muestra el proceso por el cual la aplicacion obtiene

cud es el ganador/es 'y perdedor/es de la apuestay en funcion de ello y en base a

las apuestas realizadas previamente obtiene e correspondiente beneficio o pérdida.
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Lsuario Sistama Sanddor

obtenerGanador()
estadoJuagal)
resultadoEstadouegol)
% _________________
> actualizarSaldof)
mostrarGanadorPerdedor)

L
I
T T I
I I I
I I I
I I I
I I I
I I I
I I I

Figura 11- Obtener ganador y ganancias/pérdidas

11- Diagrama de clases

11.1 — Clases principales
Las siguientes son las clases principales del sistema. Toda la légica de la

realizacion de apuestas, aplicacion de estrategias, pintado de cartas y control de
ganadores/perdedores y ganancias/pérdidas son realizadas por ellas.
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Jugador
1 =Juegaold : long
= MR sienied - il
uego ~Ju artal : string
Fduegold ; lang «  |HCarta2 : string
FFecha_comienzo ; ohject -CuotaFavor! @ double
FFecha_fin : object 1 -CuctaFawvor? : doubla
LCartat @ int -CuptaFawveor3 : double
LCartaZ : int -CuotaFavord ; double
~Carta3 - int FCuaotaContral : double
FCartad ;- int HCuotaContra2 | double
FCartas - int -CuotaContral : double
-CuotaContrad : double
-Resultadold ;int
1 -Juego
* “WPFControl -Juego *
WPFControl
Fanancias : double
-Pérdidas : double
-zanPerdUltimaMano - double
-CuntaFavor © double
-CuotaContra ; double
Hnstancia_ DB : string
-zastodpuestas @ double
-Estrateqgiald : int SWPFCattral
FComerzarJuega() | vaid
-Terminarduego() : void
l-Apostan) @ void |
-DbtenerGanador() : int
FObtenerCartasd)  object
FCalcularGanancias() | double
+ControlApuastas() © void
+round 1() : woid
+round2() : void
+round3() ; void
+roundd(} ; void
+round () ¢ void
Figura 12 — Diagrama de clases del sistema
Nombre de clase Descripcion
Juego Contendra los datos del juego actual.
Jugador Contendra los datos de | os jugadores.
WPFControl Se encarga de realizar |as apuestas, obtener

los ganadores, y las gananciasy pérdidas.
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11.2 — Clases gestoras

Las clases gestoras estan encargadas del proceso de almacenamiento en la base de

datos de todos los datos relativos a una partida para su posterior andlisis. las

cuotas, las cartas en la mesa y de los jugadores durante una partida, los

ganadores/perdedores, etc.

GestorDisco

+EjecutarQueryEscritural) : bool
+EjecutarQueryLectural) - bool

9

]

1

GestorJugador

+InserarJugadon) - bool

GestorJuego

+|nsarardusgol) © bool
+Actualizarduego() : bool

+ActualizarJugador() : bool

Figura 13 — Diagrama de clases gestoras

Nombre de clase

Descripcion

GestorDisco Realizara|as operaciones generales de
insercién/grabacion en la base de datos.
GestorJugador Grabaralos datos de los jugadores durante
la partida en |a base de datos.
GestorJuego Grabaralos datos del juego actua en la

base de datos.
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12- Model o de datos

Jugadar

PK | Juegold
PK |Jugadorld

Cartai

Carta2
CuotaFavor] W————— Resultado

Juego ]
PK | Juegold
Fecha_comienzo
Fecha_fin
Carta
Carta2
Carta3
Cartad
Cartas
Carta
PK | Cartald
Numero
Falo

CuotaFavor2 PK | Resul 1
CuotaFavor3

CuotaFavord
CuotaContrat

Descripcion

CuotaContra2
CuotaContra3
CuotaContrad
Resultadold

Figura 14 — Modelo de datos

Nombre de tabla

Descripcion

Juego Contendra | os datos de cada partida jugada
por el sistema.
Cartas Tabla maestra que contendra el nombre de
todas las cartas.
Jugador Contendra los datos de las cartas de los
jugadores 'y del estado de éstos en € juego.
Resultado Tabla maestra que contiene los 3 posibles

estados de un jugador a final de la partida:
ganador, empate, perdedor.
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13- Descripcion técnica de la aplicacion

Para el desarrollo de la aplicacion se han usado |as siguientes tecnol ogias:

- Microsoft Visual C# 2010 Express Service Pack 1.
- Microsoft SQL Server 2008 R2 Express.

La aplicacion consiste en un sistema de emulacion apuestas automaticas para el Poker
modalidad Texas Hold em que ofrece la famosa casa de apuestas por Internet BetFair.
Como se coment( anteriormente esta empresa ofrece un sistema de apuestas mediante
un API que permite la creacion de aplicaciones cliente que estén conectadas 24x7

realizando apuestas en €l sistema.

Para la realizacion del sistema de apuestas fue necesario usar APl en .NET que
ofrece Betfair para desarrolladores. A su vez Betfair ofrece el API junto con una
aplicacion de codigo abierto de muestra, llamada UberClient, para que sea usada por

los programadores.

Asi que tomando como base el codigo fuente de esa aplicacion, el UberClient, se
modificd para gustarla a proyecto que nos interesa, es decir, la creacion de un
sistema automético de apuestas. Por otra parte, debido a tiempo disponible para
realizar la codificacion del proyecto, apenas 1 mes'y medio, erainviable realizar una
aplicacion de este tipo desde cero, por 10 que esta fue también otra de las razones por

las que se decidio basarse en esta aplicacion.

Para ello hubo que modificar la aplicacion para que solo pudierajugar a poker (pues
esta preparada para jugar con casi todos los juegos con APl que ofrece Betfair).
Posteriormente hubo que traducirla a espafiol y lo més importante, hubo que afiadir un

control WPF que se encargaria de la gestion de todo e proceso de apuestas
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autométicas, pues la aplicacion que ofrece Betfair de gemplo solo permite realizar

apuestas manual es.

Debido a la dificultad que implicaba eliminar los controles y formularios de la
aplicacion de giemplo de Betfair, ya que a eliminar cualquiera de ellos salian luego
cientos de errores de compilacion, se opté por ocultarlos con lo que se consigui6
salvar asi este problema.

La aplicacion de Betfair esta realizada con WinForms ya que fue realizada con Visua
Studio 2005 cuando la tecnologia WPF todavia no habia hecho su aparicion en el
mercado. Sin embargo queriamos que € modulo de apuestas automaticas estuviera
realizado con WPF, por lo que de primeras existia un problema: los sistemas son
incompatibles entre si, 0 megjor dicho, no son capaces de verse ni de entenderse unos a

otros. Un formulario WinForm no puede instanciar auno WPF ni viceversa.

Tras buscar documentacion al respecto se vio que existian dos posibilidades. o bien
usar un formulario WPF y dentro un control WinForm, o bien usar un formulario
WinForm y dentro un control WPF. Puesto que la aplicacién de Betfair estaba
realizada en WinForm, la decision 16gica que se uso fue usar el codigo existente de
WinForm y afiadir un control en WPF que contendria toda la l6gica y € interfaz

gréfico del médulo de apuestas autométicas.

Por |o tanto la arquitectura quedo asi:
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Formulario principal (WinForm)

Control Poker Control
Texas Hold’em Apuestas
(WinForm) | Automaticas
Comunicacion (W PF)
bidireccional

A

Figura 15— Arquitectura delaaplicacién

Tal como se muestra en el dibujo, la comunicacion entre e control WinForm
encargado de mostrar el juego de poker y el control WPF encargado de realizar y
gestionar las apuestas automaticas es bidireccional, aunque prima la comunicacion
desde el componente WPF haciae componente WinForm.

Quizés quede mucho més claro esto viendo una captura de pantalla de la aplicacion:
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¥ sAAP Sistema Automatice de Apuestas de Poker {c) 2011 José Maria Garcia Martinez - Proyecto UDC Microsoft .NET = |’E|' 1[
Aplicacidn .

Turbo Texas Hold'Em

Cartas comunes
2
: ‘

4 3 9 Deal
L] L - ‘ |§| Preflop
Flop
% als] 2
| B
EQ |6 ] Cantidad apuesta a favar I-; Cantidad apuesta en contra |4—
Il

&

Jugader 1 Jugador 2 Jugador 3 Jugador 4 i Apastar en contra del favorito en & round 2
Apostar al favorito en el round 4
Apostar al favorito en el round 4 con algoritme de recuperacion de pérdidz
One Da\r.,_rTl;'uos, Mine o bk kst hE High: One Da\r":‘Tths, Jack Apostar a favor de 2 jugadores en el round 1
gl 9 Apastar a favor de 3 jugadores en & round 1
79.0 810 790 81O 132 134 142 4.46 4 | 2]
%4 %9 472 %49 29302 4191 964 296
En ecta ectrategia s= apuesta a favor del favorito en el round 4.
4 eurcs apostados a 1.32 a favor en el round 4 al jugador 3
Libre |Vaﬁdado en el sistema coma: Aldenzo Moneda: EUR

Figura 16 — La aplicacion en activo efectuando una apuesta automatica.

Como se ve puede apreciarse alaizquierda el control WinForm que muestra los datos
relativos ala partida de poker, mientras que alaizquierda puede verse e control WPF

gue mangjatodo el proceso de las apuestas.

En cuanto a la base de datos, su uso es opcional. Si € usuario asi |0 desea, se iran
grabando en la base de datos los resultados de todas las partidas, se llegué o no a
realizar apuestas sobre ellas. Para la grabacién de los datos se ha usado |a tecnologia
Ling de tal manera que las propias clases y objetos que se usan en memoria por parte
de la aplicacion para e proceso de apuestas son las mismas que se usan para la

grabacion en la base de datos.
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Entrando més en detadle, € flujo de funcionamiento de la aplicacion de apuestas

autométicas es €l siguiente:

1-
2-

El usuario se validaen €l sistema

Le aparece el control WPF de apuestas donde debe de seleccionar |a estrategia a
seguir, € importe por cada apuesta y el saldo inicial. Asimismo debera elegir si
desea grabar cada partida en la base de datos y si es asi introducir el nombre de la
instanciadel SQL Server donde estara la base de datos Poker.

Cuando pulse € botdén “comenzar juego” se iniciara € juego de poker. Se
mostrara e control WinForm que controla € desarrollo del juego, en el que se
iran mostrando las cartas comunes y de cada jugador, y las cuotas asociadas a
cadauno de €llos.

Cada vez que se inicie un nuevo round en la partida é componente WinForm
[lamaraa componente WPF paraverificar si se hade realizar a guna apuestaen el
sistema.

Cuando termina la partida el componente WinForm Ilama a componente WPF
gue se encarga en este caso de obtener todas las ganancias y pérdidas que se
produciran seguin las apuestas que se hayan hecho en e sistema, modificando los
indicadores monetarios de pantalla en este sentido.

Si asi se ha establecido, se grabara la partida jugada en la base de datos para su

posterior andlisis.

En cuanto alaestructura del cédigo fuente eslasiguiente:
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g Solution 'SisternaPoker’ (2 projects)

= (Z AP Adapter
- ﬂl Propertie\ —
i [# [:3] References —

© B [ Entiti r Este 2 2l codizo 42l APT de Batfair
ol ntities

----- ] Adapter.cs

----- #] APIException.cs

----- ] AsyncStates.cs

B T C.fT-] PerformanceTimer.cs e
" C

= ]E ;"‘;rope oo Esto =5 =l formulario principal d= 12 aplicacion (WinForm)

H |+d References

t- | Classes

f- [ Contrals

¢l | Icons

3|

al

|

Este ez 2l codizo da la aplicacion de Betfair modificada para
-+ [ Images
-+ [ Resources

crzar 1a aplicacion de apuestas astomaticas dz poleer.

o e

m

- 2] 2jug_r_t.txzt
=] 3jug_r_1.txt

Aqui estan los recursos usados por el contral WET ¥ las clases de LING.

Este 2: 2l control WEF con =l intarfaz erafico v

/ donde reside 1a lozica de nesocio d= las apnestas.

Figura 17 — Estructura del proyecto

Una descripcion mas detallada del &rbol de la estructura seria el siguiente:

- Proyecto API.Adapter: contiene todo el codigo para € manejo del API
de Betfair.

- Proyecto Poker: es la aplicacion que se creado de apuestas automaticas
de poker tomando como base |a aplicacion de gemplo que ofrece Betfair.
Dentro de este proyecto destacamos |os siguientes carpetas y ficheros que
son |os principales usados por la aplicacion:

Controls/fGameView: contiene los controles WinForm para los
juegos. En nuestro caso nos interesa € fichero llamado

TexasHoldem.cs que contiene el control parajugar a poker.
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WPFClasses: contiene los recursos usados por e control WPF
para las apuestas (en este caso ficheros de texto describiendo en
gué consiste la estrategia de la apuesta) asi como las clases
necesarias paratrabagar con LINQ.

GameUpdateThread.cs. contiene el coédigo que controla la
partiday es lanzado en un nuevo hilo de gjecucion.

Main.cs. contiene el formulario principal (WinForm) en el que
se dojan el control WinForm de poker y e control WPF de

apuestas automaticas

14- Complejidad y problemas encontrados

Una vez gue se decidio las tecnologias que se iban a usar para desarrollar € proyecto,
lo primero que se hizo fue bajarse e cbédigo de la aplicacion UberClient de Betfair

para comprender el funcionamiento delamismay del API.

El primer problema que se encontro6 fue que el codigo estaba desarrollado para Visual
Studio 2005, por lo que a redizar la importacion a Visua Studio 2010 salieron
varios problemas en e codigo que tuvieron que ser subsanados por incompatibilidad
con & .NET Framework 4.0.

Una vez solucionados éstos, € siguiente y € mayor problema durante todo el
proyecto fue comprender €l codigo y entender como funcionaba la aplicacion y €l
proceso del juego. Esto Ilevd bastante tiempo hasta que se empezd a entender como
trabajaba, sobre todo porque la aplicacion es multithread y trabaja con varios hilos de
gjecucion, lo que dificultaba su comprension, ademas teniendo en cuenta que €l
Visual Studio 2010 C# Express no incorpora el visor de threads que si incorporan las

versiones superiores, por 1o que eraincapaz de saber en que thread me encontraba.
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Como he dicho, la comprension del cédigo llevd mucho tiempo y se ha comido

bastante tiempo del proyecto.

El siguiente problema que se encontré era que el cddigo estaba desarrollado con
WinForms y la funcionalidad que queriamos desarrollar tenia que serlo con WPF, por
lo que de primeras ambos sistemas son incompatibles, no pueden verse ni entenderse

entre si.

Asi que hubo que realizar una busgueda de informacién para ver si era factible de
alguna manera que ambos sistemas pudieran comunicarse. Tras realizar dicho estudio
se llego ala siguiente conclusion: era posible, mediante un componente de .NET, que
WinForm y WPF pudieran coexistir en un mismo proyecto, habiendo dos
posibilidades de hacerlo: bien usando ese componente en un formulario WPF, lo que
permitiria incluir un control WinForm en el mismo, o bien a la inversa, usando un

formulario WinForm y dentro el componente que permitiria usar un control WPF.

Tras evaluar los pros y contras de ambas opciones, se llegd a la conclusion de que la
opcién més logica era, puesto que la aplicacion de Betfair estd4 desarrollada con
WinForms, usar un componente con un control WPF dentro de un formulario

WinForm.

Una vez eegida esta opcidén, hubo que implementarla y aqui evidentemente
aparecieron problemas, pues aunque venia detallado en varias paginas web como
realizarlo no conseguia dar con ello y siempre aparecia algun tipo de problema. Por
fin después de unos dias consegui enterarme realmente de como funciona y logré
insertar un control WPF dentro del componente de .NET y dentro éste a su vez del

formulario WinForm.
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El siguiente problema que aparecio respecto a esto era conseguir la comunicacion
entre € control WinForm de poker y el control WPF, lo cua también me llevd unos

dias hasta que comprendi como se debia de llevar a cabo.

Unavez llevado a cabo todo esto e siguiente problema que me encontré, y el peor de
todos, fue comprender como funcionaba el cédigo de apuestas de Betfair, no tenia ni
idea de donde podia obtener los datos que necesitaba para las apuestas (cuotas de
jugadores, favorito, ganadores y perdedores, etc). Ademas para afiadir complejidad a
asunto la aplicacion es multithread y ademas ésta depende del estado del juego en el
servidor, es decir, que el juego sigue corriendo en el servidor aunque € flujo del
cliente esté detenido, lo que puede provocar que si se realiza un debugueo que dure
mas de unos minutos cuando continle el flujo del juego éste lo haga en otro sitio del

esperado.

El problema de la comprension del codigo de Betfair para saber como se deberian
implementar las apuestas, como funcionaban, donde podria obtener los datos que
necesitaba, en qué momento estarian disponibles esos datos, etc. me llevd mucho

tiempo y se comi6 bastante tiempo del proyecto.

Cuando ya por fin logré comprender como funcionaba todo y empecé a implementar
el codigo, e problema que me encontré fue e de los testeos. Debido a que cada
partida dura 5 minutos aproximadamente, y ademés teniendo en cuenta que algunas
situaciones en la partida solo se dan aleatoriamente (por gjemplo los empates o que se
termine la partida en e round 4 y no en e 5), me llevd mucho tiempo readlizar las

pruebas y correccion de errores.

Por ultimo también hubo problemas en la implementacion de LINQ, primero para
enterarme de como funcionaba, ya que yo siempre habia tirado las SQL’s por €l
método clasico de ADO (y ni siquiera hablo de ADO .NET, hablo del ADO de VB 6

ya gue yo apenas he programado en .NET). Pero ademéas resulta que el driver de
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conexion a SQL que trae Visua Studio 2010 C# Express no permite conectarse a un
servidor remoto, sino solo a un fichero de base de datos local. Esto provocd que
siempre saliera el siguiente mensaje de error cuando se intentaba usad: “An attempt to
attach an auto-named database for file XXXX failed. A database with the same name
exists, or specified file cannot be opened, or it islocated on UNC share’. Por més que
intenté solucionarlo buscando informacion en Internet no hubo manera, € Unico
modo que encontré que funcionase fue hacer la instancia por codigo y en lugar de a
un fichero aunainstancia de SQL Server en €l equipo.

15- Testeos llevados a cabo

Se ha intentado probar la aplicacion todo lo posible. No obstante los testeos han sido
complicados hablando en tiempo ya que para que agunas situaciones pudieran darse

han hecho fata que pasasen decenas de partidas.

En la siguiente tabla aparece unalista con las principal es pruebas que se han realizado

alaaplicacion:

Validacion correcta de usuario en Betfair.

Vaidacion del  formulario  (campos  vacios, vaores incorrectos,

activaci én/desactivacion de controles).

Apuestas correctas (importe adecuado, jugador elegido, round concreto).

Obtencion de ganancias/pérdidas correctas (cllculo importe perdido en dltima

apuesta, ganancias totales, pérdidas totales, saldo actual).

Aplicacion correcta del algoritmo de recuperacion de pérdidas (ecuacion lineal).

Prueba de resistencia a bugs (8 horas seguidas corriendo la aplicacion sin
interrupciones realizando simulaciones de apuestas).

Obtencion de ganancias/pérdidas correctas cuando la partida acaba en el round 4 y

no en € 5 como suele ser lo normal.
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Grabacion correcta de los datos de | as partidas en |a base de datos.

Inicializacién correcta las variables en comienzo/terminar partida.

No se realiza apuesta cuando no hay e importe minimo en cartera.

Se redliza una apuesta por e importe establecido en & formulario cuando €
algoritmo de recuperacion devuelve un importe menor que 4 o mayor que 1000

para conseguir recuperar el dinero perdido en el juego anterior.

16- Mejoras

Debido a tiempo limitado para la fase de implementacion en la PEC 3 hubo agunas

cosas que fue necesario degjar en € tintero; otras fueron implementadas mas

escuetamente de lo que se hubiera deseado; y otras son meoras a realizar a largo

plazo, pues algunas son dificiles de implementar. Aqui se presentan algunas de esas

ideas de megjora:

M odo off-line: mediante este modo la aplicacion juega contra las partidas
almacenadas en la base de datos, emulando como si fueran partidas reales
on-line, permitiendo de esta manera jugar cientos de partidas en pocos
minutos, lo que es ideal para probar nuevas estrategias de juego y asi no
tener que esperar horas y horas en modo on-line para ver |os resultados a
medio plazo.

Editor de estrategias. mediante esta posibilidad se permitiria al usuario
gue fuera capaz de crear sus propias estrategias de apuesta. La idea es
complgja pero muy potente. Se trataria de implementar algin sencillo
lenguaje de programacion interpretado (modo script) que permitiera
definir apuestas complejas.

Mejoras en el interfaz: como por ejemplo implementar un nuevo control
gue mostrase alguin tipo de aviso cuando no se pueda realizar una apuesta

(como por egjemplo cuando el importe a apostar excede de los limites
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fijados por Betfair o cuando e importe a apostar supera el saldo disponible

en cuenta).

17- Manual de configuracion

La configuracion del sistema para poder g ecutar la aplicacion es bastante sencilla, tan

solo se necesitalos siguientes requisitos:

- Microsoft Visual Studio 2010.

- Microsoft SQL Server 2008 (es posible que funcione con versiones
anteriores del SQL Server pero no se ha podido probar).

- Base dedatos Poker restaurada.

- Conexion alnternet.

- Unacuentaen Betfair.

Respecto a la cuenta de Betfair, se ha creado una especificamente para este proyecto

Cuyos datos son:

Nombre de usuario: UOCProyecto

Password: password2011

En cuanto a la base de datos, se adjunta dentro del directorio del proyecto un backup
de la base de datos Poker para ser restaurada en un SQL Server en local. El fichero se
[lama “Poker.bak” y estaraen laraiz del directorio “ SistemaPoker”.

En & manua de usuario se explica debidamente como restaurar |a base de datos, por

lo que me remito a ella para este punto.

Unavez restaurada la base de datos se puede gjecutar la aplicacion sin problemas, tan

sOlo ser& necesario tener una conexién a Internet para que la aplicacion se conecte al
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servidor de Betfair, validarse con el usuario y password mostrados arriba y empezar
el juego.

En cuanto a funcionamiento de la aplicacion, también me remito a manual de

usuario.

18- Manual de usuario

18.1 Restauracion de base de datos

Lo primero que habra que hacer es restaurar la base de datos Poker que se incluye

junto con la aplicacion de la siguiente manera:

Object Explorer

Cornect~ E3 #3 m T [g] 5
= | COMPUTER|SQLEXPRESS (SQL Server 10,50, 160
=l [ Databases

|._] Poker Restare Datal:uas_e...

L Security Restare Files and Filegroups. ..,
[ Server Obije -
[ Replication Repaorts
[ Managemen -

Refresh

Figura 18 — Seleccionar opcion derestaurar la base de datos
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Deztination for restore

Select or tppe the name of a new or eristing databaze for your restore operation,

To databaze:

| L«

To a paint in time: bost recent pozsible

Source for restore

Figura 19 — Seleccionar nombre dela base de datos de destino

Specify the zource and location of backup setz to restore.

" From database; I j

&% From device: | _l

Figura 20 — Seleccionar origen del backup
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Locate Backup File - COMPUTER, SOLEXPRESS

Select the file:

-3 Diagramas
=3 Poker
1_3 Adapter

-3 RECYCLER
{1 SEAS
[ ztealthnet

{3 SvllableDeskiop-0.6.5.1586.is0
{3 Spstem Yalume Information
{4 Temp

{3 test

3 Unidad E

4 Urix

g uoc

{3 UpgraderT ool +1.07

{0 Vetusware

{4 YirtualBox

7 WCHARTS

&3 Windows 3.1 2

E|L._j E:

{3 __MACDSH

{1 Anime Images

{4 aranym-0.9.10

3 AT

[+ Cataro Kids

-7 Noruments and Settinns

Poker.bak

s

Selected path:
Filez of type;

File name;

IDZ"-.F'[D_','EC':DS"-.NET"-.PDKE[

I Backup Files(”. bak" trm] j

IF'::uker.I:-ak
] I Cancel |

4

Figura 21 — Seleccionar el fichero de backup
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== Specify Backup L X]

Specify the backup media and itz location for pour restore operation,

Backup media: I File j

Backup location:

D:AProvectosME T \PakersPoker bak Add

Remove

i

Contents

] Cancel Help |

Figura 22 — Confirmar seleccion defichero de backup
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' Restore Databhase - Poker ) ;lglil
2 laeneral

& Options

Server
COMPUTERNSOLEXPRESS

Connection:

COMPUTERYRondo

&7 View connection properties

Destination for restare

Select or type the hame of a new aor existing database for your reztore operation.

To databaze: IF'Dker

To a point in time: IMDsl recent possible

Source for restore

=]
2

Specify the source and location of backup sets to restone.

€ From database: I

#]

* From device: ID ProvectoshME T4PokerPoker bak.

Select the backup etz to restore;

L

Restore | N arme | Carnpanent | Type | Server

| PokerFul Database Backup  Datsbase  Ful  COMPUTERMSOLEXPRESS

Ready
< | i |
0k I Cancel |
Vi
Figura 23 — Seleccién de backup arestaurar
Microsoft SOL Server Management Studio : 5[

i J The restore of dakabase 'Poket’ completed successFully,
EE

Figura 24 — Base de datosrestaur ada satisfactoriamente
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Dbject Explorer

Connect~ &3 &1 g T [g] 3
= (3 COMPUTER\SQLERPRESS (SQL Server 10,50, 1601
[ [ Databases
3 Svstem Databases
I:] Poker
[ Security
3 Server Objects
[ Replication
[ Management

Figura 25— Base de datos Poker restaurada en el servidor

18.2 Realizar apuestas con la aplicacion

Lo primero que saldrd nada mas gjecutar la aplicacion es una pantalla solicitdndonos

gue nos validemos en Betfair:

¥ SAAP Sistema Automatico de Apuestas de Poker {c) 2011 José Maria Garcia Martinez - Proyecto UDC Microsoft .NET = |-E| ﬂ

Aplicacidn

Por favor validese con su usuario y
contrasefia de Betfair para comenzar

Usuario: |

Contrasefia: |

| Entrar &

Libre Par Favor validese
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Figura 26 — Validacién de usuario

Unavez que e usuario se valide con su nombre y contrasefia de su cuenta de Betfair

le saldra|a pantalla de apuestas autométicas:

SAAP Sistema Automatice de Apuestas de Poker {c) 2011 José Maria Garcia Martinez - Proyecto UDC Microsoft .NET = =13 |
Aplicacidn E

Cantidad apussta a favor Iq_ Cantidad apuesta en contra Iq—

Seleccione Apostar en contra dzl favorito en & round 2

estrategia Apostar al favorito en &l round 4

Apostar al favorite en el round 4 con algoritme de recuperacidn de pérdidz
Apostar a favor de 2 jugadores en el round 1

Apostar 2 favor de 3 jugadores en el round 1

a | ]

Litre _|V_a‘[\da_'dn en & sistema como: UOCProyecto Mq_n_ejda:‘-EU‘R;‘

Figura 27 — Control de apuestas

Donde cada una de las opcionesindicalo siguiente:
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EI =aldo actual gue tenemos en la cuenta I

Las gar_l.a_n_c_iasfpérdvdas producidas en la apuesta anterior I

|-_E\ total de ganancias obtenidas respecto al =aldo inicial I

|_ Eltotal de ﬁérdidas oroducidas resoecto al salde inicial i

Apostar al favorito en el round 4 con algomtme,
Apostar a favor de 2 jugad en el round 1

Apostar a favor de 3 jugad el round 1 =

J o ; \ I El gasto actual en apuestas I

En esta estrategia se apussta a favor del fatsgjio en el round 4.

k . r('.antidaﬁ a aposiar en cada apuesta a favor

I—- Cantidad a apostar en cada apuesta en contra I

| Seleccion de la estrategia a emplear I

Diezcripcion de la eztrategia I

IMuestra las apuestas activas en una partida
rlwdica &i e deben grabar las partidas a la base de datos

r Hombre de la instancia de la base de datos

Figura 28 — Detalledel control de apuestas

Unavez que se pulse en e botdn de comenzar la partida se mostrara o siguiente:
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SAAP Sistema Automatice de Apuestas de Poker {c) 2011 José Maria Garcia Martinez - Proyecto UDC Microsoft .NET

Aplicaciin

Turbo Texas Hold'Em
Cartas comunes

8 6 7
L ] + >

L

J Dreal
FPreflop

Flap

@

River

[ Contdadauestaenconma [

Apostar en contra del favorito en & round 2

Apostar al Favorito en el round 4

Apostar al favorito en el round 4 con algoritme de recuperacion de pérdidz
Apostar a favor de 2 jugadores en el round 1

Apostar a favor de 3 jugadores en el round 1

4 |+

En esta estrateqia se apuesta a favor del favorito en el round 4.

4 euros apostados 2 1.59 a favor en el round 4 &l jugador 1

7 o A 4 10 /A Cantidad apuesta a favor
Cl 3 Il e
Jugador 1 Jugadar 2 Jugador Jugadar 4 Seleccions
SR
T“S":vzzi";aigt"ig"r:‘d o p"iﬁi;;‘k“ Mine pce High 3, 0 Kickars  Ace High J, 10 Kickers
1.59 1.61 3.32 3.36 Gana Pierde 13.2 13.4
4282 3604 464 1232 2455 22
—
Libre _|V_a‘[\da_'dn en & sistema como: Aldenz0 Mq_n_ejda:‘-EU‘R;‘

Figura 29 — Partida de poker en g ecucion

El control de la derecha es e componente WinForm gue controla el desarrollo de la

partida de poker. Los datos que muestra son los siguientes:
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Turbo Texas Hold'Em

Cartas comunes
Cartas comunes: *__
I . Crzal

Em i ; 2 el o sl
'_ ‘ * 4% |4 :
Vo

Cartas de cada jugador I

K I3 8 2 |[4 5
& e v ||+ + ||s -

Jugador 1 Jugadar 2 Jugador 3

Jugadar 4 .
Round de la partida l

Zne Pair, Kings, King High & Kicker King High 7 Kicker One Pair, Fives,

Seven High High
1.46 1.48 19.0 19.2 17.0 17.2 4.78 4.82 Contader del tiempo L
4374 3818 B2 226 40 252 22 321

E=tado del jugador |

Cuota a favor del jugador .

Combinacion entre las cartas comunes y

e U PasEee et poadar Cuota en centra del jugador

Figura 30 — Descripcion del control de poker

El usuario solo debe seleccionar una estrategia a seguir en e control de apuestas,
establecer con que saldo en la cuenta comienza la partida y cuanto debe de ser el
importe a usar en las apuestas a favor y en contra. Una vez realizado esto el usuario
sdlo tiene que pulsar en € botdén “comenzar partida’ y e sistema automatico de

apuestas comenzara a funcionar, sin tener que realizar nada mas el usuario.

En cuanto alos controles del formulario de apuestas comentar o siguiente:

- El campo del saldo actual no puede ser negativo.

- Los campos de cantidad apuesta a favor y cantidad apuesta en contra no pueden

ser inferiores a 4 ni superiores a 1000 puesto que son los limites de apuestas que
marca Betfair.
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19- Conclusiones

Aunque no se han podido implementar todas las cosas que se tenian en mente para
este proyecto, dado € corto espacio de tiempo para su desarrollo, se haimplementado
lo suficiente como para mostrar como es posible crear un sistema automatico de

apuestas.

También, aunque las estrategias implementadas son bastante sencillas, permiten
hacerse una idea de que es posible ganar dinero con este tipo de sistemas, por lo

menos a corto plazo.

En cuanto a nivel técnico se ha hecho uso de tecnologias como C#, LINQ y WPF que

eran condicionantes para el desarrollo del proyecto.
Por lo tanto podemos decir que, aunque por supuesto todo es mejorable, se han
conseguido cumplir los objetivos bésicos que se habian propuesto a comienzo del

proyecto.
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Anexo |

Cadigo fuente principa de la aplicacién (clase WPFA puestas.xaml.cs)

usi ng System

usi ng System Col | ecti ons. Generi c;
usi ng System Linq;

usi ng System Text;

usi ng System W ndows;

usi ng System W ndows. Control s;

usi ng System W ndows. Dat a;

usi ng System W ndows. Docunent s;
usi ng System W ndows. | nput ;

usi ng System W ndows. Medi a;

usi ng System W ndows. Medi a. | magi ng;
usi ng System W ndows. Navi gati on;
usi ng System W ndows. Shapes;

using System |

O

usi ng System Refl ecti on;

using Betfair.

usi ng Poker.d

Ganex. APl . Entities;

asses;

usi ng Poker. Controls;
usi ng Poker. Control s. GaneVi ew;

/1 C ases para

el control del juego y Ling

usi ng Poker.WPFC asses;

namespace Poker

{
/1] <summary>
/1l Interaction logic for WPFApuestas. xam
/1l </ summary>
111
/1 Control WPF para sinulaci 6n de apuestas automaticas
public partial class WPFApuestas : User Control
{
publ i c Juego obj Juego;
public Jugador J1, J2, J3, J4;
publ i c doubl e Total Sal do, Total Ganado, Total Pérdi das, U tinmaGanancia, apuestas,
cant _coni enzo;
publ i c doubl e ApuestaFavor, ApuestaContra;
public int roundld;
publ i c TexasHol denVi ew TexasControl ;
//La matriz de apuestas contendra | as apuestas que se realicen en cada partida
private double[,] MtrizApuestas = new doubl e[ 4, 4];
publ i ¢ Mai nFor m FPri nci pal ;
/1 Const ruct or
publ i ¢ WPFApuest as()
{
InitializeConponent();
gridl. | sEnabl ed = true;
/| Creanps | as apuestas
Li stEstrategia.|ltens. Add("Apostar en contra del favorito en el round 2");
Li stEstrategia.ltens. Add("Apostar al favorito en el round 4");
Li stEstrategia.ltens. Add("Apostar al favorito en el round 4 con algoritnmo de
recuperaci 6n de pérdidas");
Li stEstrategia.|ltens. Add("Apostar a favor de 2 jugadores en el round 1");
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Li stEstrategia.ltens. Add("Apostar a favor de 3 jugadores en el round 1");

try
{
// Carganps el nonbre de instancia del servidor SQ Server

StreanReader re = File.OpenText ("database. config");
string i nput = re. ReadLine();

Text I nstanci a. Text = input;

catch (Exception e)
{
}

}

/ / Devuel ve si una cadena es un numero o no
/| Par ametros: Expression -> | a expresi 6n que debe ser parseada
public bool IsNureric(object Expression)

bool i sNum
doubl e ret Num

i sSNum = Doubl e. TryPar se( Convert. ToStri ng( Expressi on),
System d obal i zati on. Nunber St yl es. Any,
System G obal i zati on. Nunber Fornat | nf o. I nvari antlnfo, out retNum;
return i sNum
}

/lValida el fornulario del control verificando que todos |os datos han sido
i ntroduci dos correctanente
private Bool ean val i dar For m()

{

Bool ean ok = fal se;
if (!lsNuneric(TextSal do. Text))

ok = fal se;
MessageBox. Show("El saldo total no es un ndnmero");
Text GP. Focus();

}

el se
if (!lsNuneric(TextFavor. Text))

ok = fal se;
MessageBox. Show("El inporte a apostar a favor no es un nunmero");
Text Favor . Focus();

}

el se
if (!'IsNuneric(TextContra. Text))

ok = fal se;
MessageBox. Show("El inporte a apostar en contra no es un
namero");
Text Contra. Focus();
}

el se

if (Convert.ToDoubl e( Text Favor. Text) < 4 ||
Convert. ToDoubl e( Text Contra. Text) < 4 ||
Convert. ToDoubl e( Text Favor. Text) > 1000 ||
Convert. ToDoubl e( Text Contra. Text) > 1000)

ok = fal se;
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MessageBox. Show("El inporte a apostar a favor y en contra
deben de estar conprendidos entre 4 y 1000");
Text Favor. Focus();

}
el se
if (Convert.ToDoubl e( Text Sal do. Text) < 0)
ok = fal se;
MessageBox. Show("El inporte del saldo no puede ser
negativo");
Text Sal do. Focus() ;
}
el se
i f (CheckG abar.|sChecked. Val ue &&
Textlnstancia. Text. Trinm() == "")
ok = fal se;
MessageBox. Show("La instancia a | a base de datos no
puede estar vacia");
Text I nst anci a. Focus() ;
}
el se
{
ok = true;
}
}
}
}
}
}
return ok;

}

// Comienza o termna el juego
private void BtnConenzar_dick(object sender, RoutedEventArgs e)

{
i f (groupBoxl.|sEnabl ed)
if (validarForn())
{
FPrincipal . Start Gane();
Crear Obj etos();
Bt nConenzar. Content = "Terminar juego";
groupBox1. | sEnabl ed = fal se;
groupBox2. | sEnabl ed = fal se;
groupBox3. | sEnabl ed = fal se;
obj Juego. FechaComi enzo=Convert . ToDat eTi ne("1900-01-01");
}
}
el se
{
FPri nci pal . EndGane() ;
TexasControl = null;
obj Juego. FechaComi enzo = Convert. ToDat eTi ne("1900-01-01");
Bt nConenzar . Content = "Conmenzar juego";
groupBox1. | sEnabl ed = true;
groupBox2. | sEnabl ed = true;
groupBox3. | sEnabl ed = true;
}
}

//Crea e inicializa | os objetos necesarios para el proceso de apuestas
private void Crear Obj et os()

Tot al Sal do = Convert. ToDoubl e( Text Sal do. Text);
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Apuest aFavor = Convert. ToDoubl e( Text Favor. Text);
Apuest aContra = Convert. ToDoubl e( Text Contra. Text);

TexasControl = (TexasHol denVi ew) FPri nci pal . m Acti veGaneControl ;

Tot al Ganado = O;

Tot al Pérdi das = 0;

U ti maGanancia = 0;
apuestas = 0;

cant _com enzo = Tot al Sal do;

Text G Text = "Total ganancias: " + Total Ganado. ToString();
Text P. Text = "Total pérdidas: " + Total Pérdidas. ToString();
Text GP. Text = "Gananci as/ pérdi das partida anterior: " +

U ti maGananci a. ToString();
Text GPCurso. Text = "Gasto en apuestas: " + apuestas. ToString();

if (TexasControl.roundld!'=1) reinicializar();

/I Reinicia | os objetos cuando com enza una nueva partida
private void reinicializar()

{
Matri zApuestas = new doubl e[ 4, 4];

obj Juego = new Juego();

new Jugador () ;
new Jugador () ;
new Jugador () ;
new Jugador () ;

(&
w
o n

J1. Jugador 1
J2. Jugador 1
J3. Jugador 1
J4. Jugador 1

f

i

i

sobR

f

Li st Apuestas. Itens. Cl ear();

//Controla el desarrollo de | as apuestas
|/ Parametros: status -> Indica el estado de la partida
public void Control Apuest as( nmar ket St at usEnum st at us)

{

if (TexasControl.roundld == 1) reinicializar();
asi gnar Val ores();
if (status != narket St at usEnum SUSPENDED GAME_SETTLI NG

swi tch (TexasControl.roundld)
{
case 1:
roundl();
br eak;
case 2:
round2();
br eak;
case 3:
br eak;
case 4:
round4();
br eak;

el se
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round5();

}

/I Chequea | as cuotas de | os jugadores ya que debido al nultithread puede que
todavia no se hayan cargado
publ i c Bool ean Chequear Quot as()

{
Bool ean ok = true;
doubl e cuot a;
try
if (TexasControl.player1Sel ection.status == sel ecti onStatusEnum | N_PLAY)
{
cuota =
TexasControl . pl ayer 1Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue;
cuota =
TexasControl . pl ayer 1Sel ecti on. best Avai | abl eToLayPri ces[ 0] . Val ue;
}
i f (TexasControl.player2Sel ection.status == sel ecti onStatusEnum | N_PLAY)
{
cuota =
TexasControl . pl ayer 2Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue;
cuota =
TexasControl . pl ayer 2Sel ecti on. best Avai | abl eToLayPri ces[ 0] . Val ue;
}
i f (TexasControl.player3Sel ection.status == sel ecti onStatusEnum | N_PLAY)
{
cuota =
TexasControl . pl ayer 3Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue;
cuota =
TexasControl . pl ayer 3Sel ecti on. best Avai | abl eToLayPri ces[ 0] . Val ue;
}
if (TexasControl.player4Sel ection.status == sel ecti onStatusEnum | N_PLAY)
{
cuota =
TexasControl . pl ayer4Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue;
cuota =
TexasControl . pl ayer4Sel ecti on. best Avai | abl eToLayPri ces[ 0] . Val ue;
}
} .
catch (Exception e)
{
ok = fal se;
}
return ok;
}

/1 Asigna | os valoes de las cartas y las cuotas a | os objetos en nenoria
private void asignarVal ores()

{
ganeDat aCbj ect comunity = TexasControl . ganeDat a[ 4] ;

obj Juego. Cartal
obj Juego. Cart a2
obj Juego. Cart a3

comuni ty. property[0]. val ue;
commruni ty. property[1].val ue;
comuni ty. property[2].val ue;

if (comunity. property[3].value !'= "NOT AVAI LABLE")
obj Juego. Cartad4 = conmunity. property[3].val ue;

}

el se
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obj Juego. Cartad = "-1";
if (comunity. property[4].value !'= "NOT AVAI LABLE")

obj Juego. Carta5 = conmunity. property[4].val ue;
}
el se

obj Juego. Carta5 = "-1";
J1.Cartal = TexasControl.ganeData[ O] . property[O0].val ue;
J1.Carta2 = TexasControl.ganeData[ O] . property[1].val ue;
J2. Cartal = TexasControl.ganmeData[ 1] . property[0]. val ue;
J2.Carta2 = TexasControl.ganeData[ 1]. property[1].val ue;
J3.Cartal = TexasControl.ganeData[ 2]. property[0].val ue;
J3.Carta2 = TexasControl .ganmeData[ 2] . property[1].val ue;
J4.Cartal = TexasControl.ganeDat a[ 3]. property[0].val ue;
J4. Carta2 = TexasControl .ganmeData[ 3]. property[1].val ue;
roundl d = TexasControl .roundld;
if (roundld == 1)

J1. CuotaFavorl =
. pl ayer 1Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue;
J1. CuotaContral =
. pl ayer 1Sel ecti on. best Avai | abl eToLayPri ces[ 0] . Val ue;

J2. Cuot aFavorl =
. pl ayer 2Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue;
J2. CuotaContral =
. pl ayer 2Sel ecti on. best Avai | abl eToLayPri ces[ 0] . Val ue;

J3. Cuot aFavorl =
. pl ayer 3Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue;
J3. CuotaContral =
. pl ayer 3Sel ecti on. best Avai | abl eToLayPri ces[ 0] . Val ue;

J4. Cuot aFavorl =
. pl ayer 4Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue;
J4. CuotaContral =
TexasControl . pl ayer4Sel ecti on. best Avai | abl eToLayPri ces[ 0] . Val ue;

if (roundld

== 2)

J1. Cuot aFavor2 =
. pl ayer 1Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue;
J1. CuotaContra2 =
. pl ayer 1Sel ecti on. best Avai | abl eToLayPri ces[ 0] . Val ue;

J2. Cuot aFavor2 =
. pl ayer 2Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue;
J2. CuotaContra2 =
. pl ayer 2Sel ecti on. best Avai | abl eToLayPri ces[ 0] . Val ue;

J3. Cuot aFavor2 =
. pl ayer 3Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue;
J3. CuotaContra2 =
. pl ayer 3Sel ecti on. best Avai | abl eToLayPri ces[ 0] . Val ue;
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TexasCont r ol

TexasCont r ol

TexasCont r ol

TexasCont r ol

TexasCont r ol

TexasCont r ol

TexasCont r ol

TexasCont r ol

TexasCont r ol

TexasCont r ol

TexasCont r ol

TexasCont r ol

TexasCont r ol

TexasContr ol

TexasCont r ol

TexasCont r ol

J4. Cuot aFavor2 =

. pl ayer 4Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue;
J4. CuotaContra2 =

. pl ayer 4Sel ecti on. best Avai | abl eToLayPri ces[ 0] . Val ue;

if (roundld == 3)
if (TexasControl .player1Sel ection.status == sel ecti onStat usEnum | N_PLAY)

J1. Cuot aFavor3 =
. pl ayer 1Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue;
J1. Cuot aContra3d =
. pl ayer 1Sel ect i on. best Avai | abl eToLayPri ces[ 0] . Val ue;
}

if (TexasControl .player2Sel ection.status == sel ecti onStat usEnum | N_PLAY)

J2. Cuot aFavor 3 =
. pl ayer 2Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue;
J2. Cuot aContra3d =
. pl ayer 2Sel ect i on. best Avai | abl eToLayPri ces[ 0] . Val ue;
}

if (TexasControl .player3Sel ection.status == sel ecti onStat usEnum | N_PLAY)

J3. Cuot aFavor 3 =
. pl ayer 3Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue;
J3. CuotaContra3 =
. pl ayer 3Sel ecti on. best Avai | abl eToLayPri ces[ 0] . Val ue;
}

if (TexasControl .player4Sel ection.status == sel ecti onStat usEnum | N_PLAY)

J4. Cuot aFavor 3 =

. pl ayer 4Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue;
J4. CuotaContra3 =

. pl ayer 4Sel ecti on. best Avai | abl eToLayPri ces[ 0] . Val ue;

}
}
if (roundld == 4)
{
i f (TexasControl.player1Sel ection.status == sel ectionStatusEnum | N_PLAY)

J1. Cuot aFavor4 =
. pl ayer 1Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue;
J1. Cuot aContrad =
. pl ayer 1Sel ect i on. best Avai | abl eToLayPri ces[ 0] . Val ue;
}

if (TexasControl .player2Sel ection.status == sel ecti onStat usEnum | N_PLAY)

J2. Cuot aFavor4 =
. pl ayer 2Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue;
J2. CuotaContra4d =
. pl ayer 2Sel ecti on. best Avai | abl eToLayPri ces[ 0] . Val ue;
}

if (TexasControl .player3Sel ection.status == sel ecti onStat usEnum | N_PLAY)
J3. Cuot aFavor4 =
. pl ayer 3Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue;
J3. CuotaContra4d =

. pl ayer 3Sel ecti on. best Avai | abl eToLayPri ces[0]. Val ue;
}

if (TexasControl .player4Sel ection.status == sel ecti onSt at usEnum | N_PLAY)
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J4. Cuot aFavor4 =
TexasControl . pl ayer4Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue;
J4. Cuot aContrad =
TexasControl . pl ayer4Sel ecti on. best Avai | abl eToLayPri ces[ 0] . Val ue;
}
}
}

//Reinicia la matriz de apuestas
private void reiniciarMtriz()

Matri zApuestas = new doubl e[ 4, 4];

//Calcula si |a apuestas puede ser realizada en funci 6n del sal do di sponible en
la cartera

|/ Paréametros: Total Sal do: el saldo total disponible en la cuenta

11 Apuestas: el inporte a apostar

11 Cuota: |a cuota del jugador

private Bool ean QuedaSal do(doubl e Tot al Sal do, doubl e Apuesta, double Cuota = 0)

if (Apuesta > 0)

if ((Total Saldo - Apuesta) > 0)
return true;

el se
return fal se;

}
el se
if (Total Sal do + (Apuesta * Cuota) > 0)
return true;
el se
return fal se;
}
}
/Il Real i za una apuesta
//Parédmetros: i ->fila de la matriz que indica el jugador
I/ a -> columa de la matriz que indica el round en el que se debe
apost ar
/1 inmporte -> la cantidad a apostar
private void Apostar(int i, int a, double inporte)
{

string cadena="";
doubl e cuot a=obt ener Cuot a(i, a, i nporte);

i f (QuedaSal do(Tot al Sal do, inporte, cuota))
{
Matri zApuestas[i, a] = inporte;

Tot al Sal do -= Mat h. Abs(i nporte);
apuestas -= Math. Abs(inporte);

Text P. Text = "Total pérdidas: " + Math. Round(Total Pérdidas). ToString();
Text Sal do. Text = Mat h. Round( Tot al Sal do, 2). ToString();
Text GPCur so. Text = "Gasto en apuestas: " +

Mat h. Round( apuest as, 2) . ToString();

cadena = Math. Abs(inporte). ToString() +" euros apostados a ";
cadena += cuota. ToString();
i f (inporte>0)

cadena+=" a favor ";
el se
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cadena+=" en contra ";
cadena+="en el round " + roundld + " al jugador " + (i+1);
Li st Apuest as. I tens. Add (cadena);

}

//Realiza | as apuestas en el roundl
private void roundl()

{
string estrategia = (string)ListEstrategia.Selectedltem
reiniciarMatriz();
apuestas = 0;
Text GPCurso. Text = "Gasto en apuestas: " + apuestas. ToString();
obj Juego. FechaConi enzo = Dat eTi ne. Now,
switch (estrategia)
{
case "Apostar a favor de 2 jugadores en el round 1":
Apostar (0, 0, ApuestaFavor);
Apostar (1, 0, ApuestaFavor);
br eak;
case "Apostar a favor de 3 jugadores en el round 1":
Apostar (0, 0, ApuestaFavor);
Apostar (1, 0, ApuestaFavor);
Apostar (2, 0, ApuestaFavor);
br eak;
}
}

/Il Realiza | as apuestas en el round2
private void round2()

{
string estrategia = (string)ListEstrategia.Selectedltem
switch (estrategia)
{
case "Apostar en contra del favorito en el round 2":
Apost ar (Convert . Tol nt 32( Obt ener Favorito(true)), 1, -ApuestaContra);
br eak;
}
}

//Realiza | as apuestas en el round4
private void round4()

{
string estrategia = (string)ListEstrategia. Sel ectedltem
switch (estrategia)
{
case "Apostar al favorito en el round 4":
Apost ar (Convert. Tol nt 32( Obt ener Favorito(true)), 3, ApuestaFavor);
br eak;
case "Apostar al favorito en el round 4 con algoritno de recuperaci én de
pérdi das":

Apost ar (Convert. Tol nt 32( Obt ener Favorito(true)), 3,
Al gori t noRecuper aci onPer di da( bt ener Favorito(fal se)));
br eak;
}

}

// Cal cul a medi ante una ecuaci 6n lineal el inporte que se debe apostar dada una
cuota para recuperar el dinero
//perdido en el anterior juego
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//Paréametros: cuota -> la cuota del jugador del que se quiere realizar |a apuesta
private doubl e Al goritnoRecuperaci onPerdi da(doubl e cuot a)
{

// Apuesta minima en BetFair

doubl e resul tado = 4;

if (UtimGnancia < 0)
{

/ *Ecuaci 6n |ineal que viene de x * cuota = x + ultima_pérdida para |la
obt enci 6n del dinero perdido
a la que ademas se |l e debe de sumar el 2.5% que se quedaria Betfair de
benefi ci o*/
resul tado = (Math. Abs(U ti maGanancia) / (cuota - 1)) +
(((Mmath. Abs(U ti maGanancia) / (cuota - 1)) * 2.5) / 100);

/*Si la apuesta es <4 6 >1000 Betfair no dejara hacerla, por lo que la
i gual anbs a 4 para que haga | a apuesta
m ni ma*/
if (resultado < 4 || resultado > 1000) resultado = 4;

}

return Math. Round(resul tado, 2);
}

/] Obtiene el jugador favorito en el round en curso

//Paréametros: jug_favorito -> indica si |o que se ha de retornar es el nunero del
jugador favorito o su cuota

private doubl e ObtenerFavorito(Bool ean jug_favorito)

doubl e cuota
int favorito

= 1000000;

= 0;

if (TexasControl .player1Sel ection.status == sel ecti onStatusEnum | N_PLAY &&
TexasControl . pl ayer 1Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue < cuot a)

{

cuota = TexasControl . pl ayer 1Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue;
favorito = O;

}

if (TexasControl .player2Sel ection.status == sel ecti onStatusEnum | N_PLAY &&
TexasControl . pl ayer 2Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue < cuot a)
{

cuota = TexasControl . pl ayer2Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue;
favorito = 1;

}

if (TexasControl .player3Sel ection.status == sel ecti onStatusEnum | N_PLAY &&
TexasControl . pl ayer 3Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue < cuot a)
{

cuota = TexasControl . pl ayer3Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue;
favorito = 2;

}

if (TexasControl .player4Sel ection.status == sel ecti onStatusEnum | N_PLAY &&
TexasControl . pl ayer4Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue < cuot a)
{

cuota = TexasControl . pl ayer4Sel ecti on. best Avai | abl eToBackPri ces[ 0] . Val ue;
favorito = 3;

}

if (jug_favorito)
return favorito;
el se
return cuota;

}

//btiene la cuota de un jugador en un round concreto
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[/ Paréametros: i -> indica el jugador
I a -> indica el round
private doubl e obtenerCuota(int i, int a)
{
return obtenerCuota(i, a, MtrizApuestas[i, a]);
}
//btiene la cuota de un jugador en un round concreto
//Parémetros: i -> indica el jugador
I a -> indica el round
11 importe -> indica si ha de obtener la cuota a favor o en contra
private doubl e obtenerCuota(int i, int a, double inporte)
{

var dVal ue = J1. Cuot aFavor1;
if (inporte > 0)
switch (i)

case 0:
switch (a)

case O:
dval ue = J1. Cuot aFavor1;
br eak;
case 1:
dVal ue = J1. Cuot aFavor 2;
br eak;
case 2:
dval ue = J1. Cuot aFavor 3;
br eak;
case 3:
dval ue = J1. Cuot aFavor 4;
br eak;
}
br eak;
case 1:
switch (a)

case O:
dval ue = J2. Cuot aFavor 1;
br eak;
case 1:
dVal ue = J2. Cuot aFavor 2;
br eak;
case 2:
dval ue = J2. Cuot aFavor 3;
br eak;
case 3:
dVal ue = J2. Cuot aFavor 4;
br eak;
}
br eak;
case 2:
switch (a)

case 0:
dVal ue = J3. Cuot aFavor1;
br eak;

case 1:
dval ue = J3. Cuot aFavor 2;
br eak;

case 2:
dval ue = J3. Cuot aFavor 3;
br eak;

case 3:
dVal ue = J3. Cuot aFavor 4;
br eak;
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}
br eak;
case 3:
switch (a)
case O:
dVal ue = J4. Cuot aFavor 1;
br eak;
case 1:
dVal ue = J4. Cuot aFavor 2;
br eak;
case 2:
dval ue = J4. Cuot aFavor 3;
br eak;
case 3:
dval ue = J4. Cuot aFavor 4;
br eak;
}
br eak;
}
}
el se
switch (i)
case 0:
switch (a)
case 0:
dval ue = J1. Cuot aContral;
br eak;
case 1:
dval ue = J1. Cuot aContra2;
br eak;
case 2:
dVval ue = J1. Cuot aContr as3;
br eak;
case 3:
dVval ue = J1. Cuot aContr a4;
br eak;
}
br eak;
case 1:
switch (a)
case O:
dval ue = J2. Cuot aContral;
br eak;
case 1:
dVval ue = J2. Cuot aContra2;
br eak;
case 2:
dVval ue = J2. Cuot aContr as3;
br eak;
case 3:
dval ue = J2. Cuot aContr a4;
br eak;
}
br eak;
case 2:
switch (a)
case 0:
dval ue = J3. Cuot aContral;
br eak;
case 1:
dVval ue = J3. Cuot aContraz2;
br eak;
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case 2:
dval ue =
br eak;
case 3:
dval ue =
br eak;

J3.

J3.

}

br eak;
case 3:

switch (a)

case 0:
dval ue =
br eak;
case 1:
dval ue =
br eak;
case 2:
dval ue =
br eak;
case 3:
dval ue =
br eak;

J4

J4.

J4.

J4.

br eak;

}

return Convert. ToDoubl e(dVal ue);
}

//Esta funcién cal cul a el
éste en el round 5 conp es nornal o
/1en el
private void round5()
{
i nt nunber_winners = 0;
sel ecti onSt at usEnum status =
doubl e dval ue = 0;
doubl e current _perdi das = 0,

0;

resul tado de | as apuestas cuando concl uye el

Cuot aCont r a3;

Cuot aCont r a4;

. Cuot aContral;

Cuot aCont r a2;

Cuot aCont r a3;

Cuot aCont r a4;

j uego, sea

round 4 conp al gunas veces puede ocurrir

current _gananci as = 0;

J1. Resul t adol d
J2. Resul t adol d
J3. Resul t adol d
J4. Resul t adol d

Convert.
Convert.
Convert.
Convert.

Tol nt 32( TexasControl . pl ayer 1Sel ecti on. stat us);
Tol nt 32( TexasControl . pl ayer 2Sel ecti on. st at us);
Tol nt 32( TexasControl . pl ayer 3Sel ecti on. st atus);
Tol nt 32( TexasControl . pl ayer4Sel ecti on. status);

//Si no hay ninguna apuesta en el
if (apuestas != 0)

if (TexasControl.player1Sel ection.
TexasControl . pl ayer1Sel ecti on.

sel ecti onStat usEnum TI ED_DEAD HEAT)

nunber _wW nner s++;

if (TexasControl .player2Sel ection.
TexasControl . pl ayer 2Sel ecti on.

sel ecti onSt at usEnum TI ED_DEAD_HEAT)

nunber _w nner s++;

if (TexasControl.player3Sel ection.
TexasControl . pl ayer 3Sel ecti on.

sel ecti onStat usEnum TI ED_DEAD HEAT)

nunber _wW nner s++;

if (TexasControl .player4Sel ection.

sistema no

tenenos que cal cul ar nada

status == sel ectionStat usEnum W NNER | |
status ==
status == sel ecti onSt at usEnum W NNER | |
status ==
status == sel ectionStat usEnum W NNER | |
status ==
status == sel ecti onSt at usEnum W NNER | |
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TexasControl . pl ayer4Sel ecti on. status ==
sel ecti onSt at usEnum TI ED_DEAD_HEAT)

nunber _wW nner s++;
for (var i = 0; i < MatrizApuestas. GetLength(1); i++)
for (var a = 0; a < MatrizApuestas. GetLength(0); a++)
if (MatrizApuestas[i, a] !'= 0)
switch (i)

case 0:
status = TexasControl . player1Sel ecti on. st at us;
br eak;

case 1:
status = TexasControl . pl ayer2Sel ecti on. st at us;
br eak;

case 2:
status = TexasControl . pl ayer3Sel ecti on. st at us;
br eak;

case 3:
status = TexasControl . pl ayer4Sel ecti on. st at us;
br eak;

}

dVal ue = obtenerCuota(i, a);
if (MatrizApuestas[i, a] > 0)
{

if (status == sel ectionStatusEnum W NNER | |
status == sel ectionStatusEnum TI ED_DEAD HEAT)

//Betfair se |leva un 2.50% de beneficio de |la
gananci a obteni da

//Férmul a: (inporte apostado * (cuotal/nunero de
ganadores)) - 2.50%

current_gananci as += ((MatrizApuestas[i, a] * (dval ue
/ nunber_wi nners)) - ((MatrizApuestas[i, a] * (dValue / nunber_wi nners) * 2.50) / 100));
/1 +MatrizApuestas[i, a];

}
el se
{
//No hace falta porque descontanps |a apuesta cuando
se realiza
//current_perdidas -= Matri zApuestas[i, a];
/1'Si henps perdido | a apuesta se sunma al sal do de
di nero pérdido.
// Tot al Pérdi das += Matri zApuestas[i, a];
}
}
el se

if (status == sel ectionStatusEnum LOSER)

//Betfair se |leva un 2.50% de beneficio de |la
gananci a obteni da

//Férmul a: inporte apostado + (inporte apostado -
2.50%

current_gananci as += Math. Abs(Matri zApuestas[i, a]) +
(Math. Abs(Matri zApuestas[i, a]) - ((Math. Abs(MatrizApuestas[i, a]) * 2.50) / 100));
}
el se

//Férmul a: (inmporte apostado * cuota) - inporta
apost ado
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current _perdi das += (MatrizApuestas[i, a] * dValue) -
Matri zApuestas[i, a];

}
}
}

}
}
if (current_ganancias + current_perdidas != 0)

U ti neGananci a = Tot al Sal do;

Total Sal do += current_gananci as + current_perdi das;

U tinaGanancia = Total Sal do - U timGananci a;
}
el se

U ti maGananci a = apuest as;
}

if (Total Sal do - cant_coni enzo > 0)

Tot al Ganado = Total Sal do - cant_comi enzo; //+= current_gananci as;
Tot al Pérdi das = 0;

}

el se
Tot al Pérdi das = Total Sal do - cant_com enzo; //-= current_perdi das;
Tot al Ganado = 0;

}

Text Sal do. Text = Mat h. Round( Tot al Sal do, 2).ToString();

Text GP. Text = "Gananci as/ pérdi das partida anterior: " +

Mat h. Round( Ul ti maGananci a, 2).ToString();
Text GPCur so. Text = "Gasto en apuestas: 0";
Text P. Text = "Total pérdidas: " + Math. Round(Tot al Pérdi das,

2).ToString();
Text G Text = "Total ganancias: " + Math. Round(Total Ganado, 2).ToString();
Li st Apuestas. Itens. Cl ear();

}

Grabar Juego() ;
}

//Graba | a partida en | a base de datos
private void G abarJuego()

{
/1 Northwnd inherits from System Dat a. Li nq. Dat aCont ext .
/1 Po nw = new Juegol( @ Poker. ndf");
/1 SQLA asesDat aCont ext Poker = new SQLCl asesDat aCont ext (@ Poker . ndf ") ;

i f ((objJuego. FechaComi enzo != Convert. ToDat eTi me("1900-01-01")) &&
CheckG abar . | sChecked. Val ue)

SQLO asesDat aCont ext Poker;
try
{
Poker = new SQLC asesDat aCont ext (" Server=" + Textlnstanci a. Text +
"; Dat abase=Poker ; Trust ed_Connecti on=True");
obj Juego. FechaFi n = Dat eTi nme. Now,
Poker . Juegos. | nsert OnSubni t (obj Juego) ;

Poker . Submi t Changes() ;

J1. Juegol d = obj Juego. Juegol d;
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J2.Juegol d = obj Juego. Juegol d;
J3.Juegol d = obj Juego. Juegol d;
J4.Juegol d = obj Juego. Juegol d;

Poker . Jugador s. I nsert OnSubmi t (J1);
Poker . Jugador s. | nsert OnSubni t (J2);
Poker . Jugadors. I nsert OnSubni t (J3);
Poker . Jugador s. | nsert OnSubni t (J4);

Poker . Submi t Changes() ;

catch (Exception e)

{

MessageBox. Show("Se produjo un fallo al intentar grabar la partida en

| a base de datos." +

" Conpruebe que el nonbre de la instancia es correcta

y que en ella existe |a base de datos" +

"Poker. Si este error sigue ocurriendo desactive por

favor la opcién de grabar |a partida en | a base de datos.");

}

//Muestra |la descripci6n de cada estrategia
private void ListEstrategia_Sel ecti onChanged(object sender,
Sel ect i onChangedEvent Args e)

{
string estrategia = (string)ListEstrategia.Sel ectedltem
Streams = nul|;
Assenbly a = Assenbly. Load(" Poker");
switch (estrategia)
{
case "Apostar a favor de 2 jugadores en el round 1":
s =
a. Get Mani f est Resour ceSt r ean( " Poker . WPFCl asses. Resources. 2jug_r_1.txt");
br eak;
case "Apostar a favor de 3 jugadores en el round 1":
s =
a. Get Mani f est Resour ceSt r ean( " Poker . WPFCl asses. Resources. 3jug_r_1.txt");
br eak;
case "Apostar en contra del favorito en el round 2":
S =
a. Get Mani f est Resour ceStr ean( " Poker . WPFCl asses. Resources. contra_fav_r_2.txt");
br eak;
case "Apostar al favorito en el round 4":
s =
a. Get Mani f est Resour ceSt r ean( " Poker . WPFCl asses. Resources. fav_r_4.txt");
br eak;
case "Apostar al favorito en el round 4 con algoritno de recuperaci 6n
pérdi das":
S =
a. Get Mani f est Resour ceStr ean( " Poker . WPFCl asses. Resources. fav_r_4_al go.txt");
br eak;
}
if (s !=null)
{ .
using (Stream stream = s)
byte[] buffer = new byte[stream Length];
stream Read(buffer, 0, buffer.Length);
Text Descri pci on. Text = Encodi ng. Default. Get String(buffer);
}
}
}

de
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/I Guarda el nonbre de la instancia de SQL Server en un fichero
private void BtnCGuardar_dick(object sender, RoutedEventArgs e)

{
System | O StreamWiter file = new System | QO StreanWiter("database.config");
try
file.WiteLine(Textlnstancia. Text);

catch (Exception ex)

{
MessageBox. Show("Se produjo un error al intentar grabar el fichero de
configuraci 6n.");

}
finally

file.dose();
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