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KURS PROGRAMOWANIA W JAVIE

SIECIOWA GRA W LICZBY

Instytut Informatyki Uniwersytetu Wrocawskiego Pawel Rzechonek

Nalezy zaprogramowaé aplikacje sieciowa do gry w liczby. Gra polega na tym, ze serwer
po nawiazaniu polaczenia z klientem losuje liczbe naturalng z zakresu 1000...9999, a klient
stara sie ja odgadnaé¢ wysylajac swoje typowania. Serwer odpowiada czy podana liczba jest
mniejsza, wieksza czy rowna. Jesli klient odgadnie ja przed 13 pytaniem, to zostaje zwyciezca,
w przeciwnym przypadku przegrywa.

Zaréwno serwer jak i klient maja by¢ aplikacjami okienkowymi napisanymi w technologii
Swing. Po stronie serwera nalezy tworzy¢ osobne watki do prowadzenia gier z klientami. Ustal
pewna dopuszczalna liczbe grajacych watkéw na serwerze, a gdy zostanie ona przekroczona
serwer powinien informowa¢ klienta o przeciazeniu, poprosi¢ o pézniejszy kontakt i zerwaé pota-
czenie. Zaprogramuj serwer w taki sposéb, aby mozna go bylo zamkna¢ dopiero po zakonczeniu
wszystkich toczacych sie w danej chwili gier. Aplikacja kliencka powinna pilnowaé aby wysylane
do werwera zapytania byty liczbami z zadanego zakresu.

Uwaga!

Na serwerze powinna sie wyswietla¢ informacja o wszystkich toczacych si¢ grach: jacy klienci
sa polaczeni, jaki jest biezacy stan gry oraz jakie liczby wylosowal serwer poszczegdlnym gra-
czom. Natomiast u klienta powinna wyséwietlaé¢ sie informacja o wszystkich dotychczasowych
typowaniach wraz z odpowiedziami serwera.



