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Informacje:
Nazwa: Corba w C++
Kod: ccpp-Corba
Kategoria: CiC++
Odbiorcy: developerzy
Czas trwania: 3-4 dni
Forma: 25% wyktady / 75% warsztaty

Szkolenie w nieszablonowy sposéb przedstawia szeroko stosowany obiektowy standard RPC (Remote
Procedure Call) w kontekscie jezyka C++ wychodzac od tematdéw zupetnie podstawowych i koriczac na
najbardziej wyszukanych funkcjonalnosciach.

Uczestnicy zdobywajg wiedze w oparciu o zadania, ktére w petni pozwalajg zrozumiec¢ i oby¢ sie z
architekturg CORBA i zasadami rzadzacymi wykorzystaniem jej w C++.

Szkolenie przeznaczone jest dla programistow C++, architektow i liderow projektow pracujacych w
projektach zorientowanych na rozproszone przetwarzanie, mediacje lub inne pokrewne. Zdobyta wiedza
umozliwi ptynne postugiwanie sie CORBA oraz w znacznym stopniu utatwi prace w ,kodzie
odziedziczonym”, ktéry juz ja wykorzystuje.

Zalety szkolenia:

® Szkolenie prowadzone w trybie ,,0d zera do bohatera” (od zupetnych podstaw do najbardziej
zaawansowanych mechanizméw)

® Nauka w oparciu o przyktady z naciskiem na wykorzystanie wzorcow projektowych
Weryfikacja i oszlifowanie zdobytej wiedzy w egzaminie teoretyczno-praktycznym
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Szczegdtowy program:
1.1. Wprowadzenie
1.1.1. Rozwdj CORBA w ujeciu historycznym
1.1.2. Funkcjonalnos$¢ z wysokiego poziomu
1.1.3. Architektura
1.1.4. Modele komunikacyjne
1.2. Pierwsze kroki
1.2.1. Przykfad IDL
1.2.2. Przyktady implementacji serwera w dwéch modelach komunikacji
1.2.3. Przyktady implementacji klienta w dwoéch modelach komunikacji
1.3. Podsumowanie
1.3.1. Najczesciej popetniane btedy
1.3.2. Wskazdéwki dotyczace zarzadzania pamiecig dynamicznie alokowang
2.1. Systematyzacja
2.1.1. Motywacja inzynierii zorientowanej na rozproszenie
2.1.2. Ztozonos¢ aplikacji rozproszonych
2.1.3. Motywacja powstania CORBA'y

2.2. IDL - Interface Description Language — jego rozumienie w kontekscie obiektéw
implementowanych i uzywanych

2.2.1. Najwazniejsze reguty mapowania do C++
2.2.2. CORBA::Object - zrédto wszystkich obiektow
2.2.3. Referencje do obiektéw i ich rozumienie

2.2.4. Typy podstawowe i ztozone

Bottega IT Minds  http://www.bottega.com.pl Strona: 2/4



Program szkolenia: Corba w C++
BOTT-EGA
IT minds
2.2.5. Obiekty klienckie i serwerowe od srodka
2.3. Naming Service
2.3.1. Overview - czyli ,z czym to sie je”
2.3.2. Przyktad wykorzystania
2.4. Podsumowanie
2.4.1. Poruszanie sie wzdtuz hierarchii dziedziczenia
2.4.2. Zamykanie aplikacji ,na czysto”
2.4.3. Obiekty i obiekty referencyjne
2.4.4. Struktury, sekwencje i typ ,Any”
3.1. Systematyzacja
3.1.1. CORBA ,success stories”
3.1.2. Cele CORBA'y
3.1.3. Protokét z niskopoziomowego punktu widzenia
3.1.4. Modele komunikacyjne
3.2. POA - Portable Object Adaptor - definiowanie QoS dla serwiséw CORBA’owych
3.2.1. Architektura POA
3.2.2. POA Manager i jego wiasciwosci
3.2.3. Root POA
3.2.4. Cykl zycia obiektu
3.2.5. Podstawowe polityki POA
3.2.6. Servant Managers
3.2.7. Interceptory

3.3. Podsumowanie

3.3.1. Kompatybilnos¢ polityk POA
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3.3.2. Czynniki doboru polityk POA
4.1. Podsumowanie
4.1.1. Inzynieria rozproszona w generalnym ujeciu
4.1.2. CORBA w kontekscie inzynierii rozproszonej
4.1.3. Zestawienie alternatyw dla CORBA'y
4.1.4. Cze$¢ dedykowana
4.1.4.1. Mozliwos¢ oceny i analizy uzycia CORBA w istniejacych projektach

4.1.4.2. Pomoc w zrozumieniu rozwigzan w kodzie odziedziczonym
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