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Napisz program umozliwiajacy granie w statki poprzez sie¢. Program ma si¢ sktadaé¢ z dwdch czescei:
serwera i klienta (obie zaprogramowane jako aplikacje okienkowe w technologii Swing). Serwer i klienty
powinny sie komunikowaé poprzez gniazda (klasy ServerSocket po stronie serwera i Socket po obu
stronach) po protokole TCP/IP.

Program klienta powinien po uruchomieniu nawiazaé polaczenie z serwerem i czekaé, az server przy-
dzieli mu partnera do gry. Serwer natomiast taczy graczy w pary i poéredniczy w rozgrywce. Na kazdego
gracza lub kazda pare graczy jest przydzialany po stronie serwera ososbny watek obstugujacy gre. Ocze-
kujacemu graczowi jest przydzielany partner, gdy do gry zglosi sie nowy zawodnik lub jaki$ pojedynek
sie zakonczy (zwyciezca gra z oczekujacym, a przegrany czeka na nastepna kolejke).

Uwaga:

Opracuj i doktadnie opisz w komentarzu protokot wymiany informacji pomiedzy serwerem a klientem.
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