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STRESZCZENIE

Znaczenie architektury w budowaniu réznych obiektdw jest ogromne. Tymczasem przy
budowaniu systeméw IT wiele programistéw wydaje sie nie przywigzywac¢ wagi do
architektury. Powstaje pytanie dlaczego tak sig¢ dzieje i czy stanowi to zagrozenie dla
budowanych systeméw IT. W opracowaniu postarano sie na poczatku uporzadkowaéd
pojecia z zakresu architektury systeméw IT. Rozpoczeto od ogdinych pojec z tego
zakresu i przedstawienia wtasciwosci intuicyjnie rozumianej architektury budowlane;j.
Nastepnie dokonano przegladu podstawowych architektur IT, a dla wybranych
architektur wyjasniono réznice pomiedzy nimi. Oméwiono zagadnienia réznej
$wiadomosci dotyczace architektur wykazywanych przez informatykéw petnigcych rézne
role i o potencjalnych skutkach ignorowania architektury. Opisano réznice pomigdzy
czesto mylonymi pojeciami takimi jak architektury, wzorce architektoniczne i projektowe.
Na koncu zawarta jest konkluzja, ze stare zagadnienie transformowania modeli
architektury w dziatajgce oprogramowanie moze sie powiesc¢ teraz z wykorzystaniem
modeli architektur i rozwigzan sztucznej inteligencji. Znaczenie modeli
architektonicznych sig umocni, gdyz bedg one podstawg do generowania
oprogramowania.
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Architektura, Rodzaje architektur IT, Kompetencje architektoniczne, Wzorce
architektoniczne i projektowe.

Wprowadzenie

Architekture znamy dosy¢ dobrze z projektow budowlanych. W przypadku budowy domku
jednorodzinnego chcemy by dom byt funkcjonalny, estetyczny, bezpieczny, tatwy
w utrzymaniu. Jednak mozemy narzekaé, ze architekt zapowiedziat, ze dom ma ograniczenia
co do wysokosci i nie moze by¢ budowany zbyt blisko granic dziatki, a instalacje i ich
podtaczenia do zrodet zewnetrznych naktadajag szereg ograniczen. Dodatkowo dom powinien
spetnia¢ wymogi energetyczne.
Zatem co to jest ogdlnie architektura? Architektura to sztuka i nauka planowania,
projektowania oraz organizowania przestrzeni, struktur lub systeméw, tak aby spetniaty
okreslone wymagania funkcjonalne, estetyczne i techniczne.
Wyrdznia sig nastepujace podstawowe cechy architektury [1]:
1.Struktura: Sposob, w jaki elementy systemu sg rozmieszczone i jak sg ze sobg powigzane.
2.Bloki konstrukcyjne (Building Blocks): W kazdym systemie wyrdznia sie jednostki petnigce
okreslone funkcje przy budowie catego systemu.
3.Zasady projektowe: Zestaw zasad panujgcych nad procesem projektowania i rozwoju,
monitorowaniem i utrzymaniem zbudowanego obiektu.
4.Cele: Architektura ma okres$lone cele, ktérymi sa: funkcjonalnos$é, estetyka, skalowalnosé,
wydajnos¢, bezpieczenstwo, zgodnos$¢ z wymaganiami uzytkownikow, itp.
5.Dla przyktadu cechami architektury budowlanej beda:
6.Struktura: Uktad przestrzenny, np. rozmieszczenie pomieszczen w budynku; Konstrukcja
nosna; Uktad komunikacyjny, np. korytarze, schody, windy i wejscia; Strefy funkcjonalne.
7.Bloki konstrukcyjne: Fundamenty, $ciany nosne, dach, stropy, okna i drzwi, instalacje
techniczne, elewacja.
8.Zasady projektowe:
e Trwatos¢ i bezpieczenstwo: Trwato$¢ i odpornos¢ materiatdw, stabilna konstrukcja no$na
spetniajgca normy, analiza inzynieryjna wytrzymatosci.
e Funkcjonalno$c¢ i dostepnos$é: Uktad przestrzenny, dostepnos$é i ergonomia.
e Zréwnowazony rozwoj i efektywnos$¢ energetyczna: Izolacja termiczna, odnawialne zrédta
energii, zarzadzanie wodg, materiaty przyjazne dla Srodowiska.
¢ Monitorowanie i konserwacja: tatwy dostep do elementéw konstrukcyjnych, zintegrowane
systemy monitorowania, planowanie konserwacji i remontéw, materiaty i technologie
utatwiajgce utrzymanie.
e Cele: Zapewnienie bezpieczenstwa, funkcjonalnosci, trwatosci, estetyki, efektywnosci
energetycznej, zrbwnowazonego rozwoju oraz tatwego utrzymania i monitorowania.
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Wtasciwosci architektury budowlanej
mozemy przenie$¢ na grunt architektur IT.
Podobnie jak w budownictwie, architektury
IT maja na celu zapewnienie solidnych
fundamentéw, na ktérych mozna zbudowac
funkcjonalne i skalowalne systemy. Autor
pracy jako byty programista uczestniczyt

w budowie wielu systeméw informatycznych.
Raz przy budowie sporego systemu
informatycznego kierownictwo firmy wrecz
nakazato tworzenie prowizorycznych
rozwigzan by przyspieszy¢ rozwoéj i oddanie
oprogramowania. Ten sposo6b dziatania
odnidst sukces na krotka mete, gdyz system
zostat wdrozony. Natomiast w dtuzszej
perspektywie musiano wprowadzaé wiele
kosztownych poprawek zwigzanych

z poczatkowymi prowizorycznymi
dziataniami, o ktérych kierownictwo wolato
nie pamigtac.
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Typy architektury
IwigzanychzIT

Informatycy w zaleznos$ci od stanowiska
mowig bardzo czesto o réznych
architekturach. W zaleznosci od obszaru
zastosowania lub uzytych technologii
mozemy wyrézni¢ architektury:

1. Architektura Biznesowa (Business
Architecture): Dotyczy struktury biznesowe;j
organizacji, w tym proceséw biznesowych,
organizacji pracy, modeli biznesowych

i produktéw. Wyznacza cele biznesowe,
motywacje i strategie dziatania.

2. Architektura Informacyjna (Information
Architecture): Koncentruje sie na
zarzgdzaniu i przeptywie informacji

w organizacji, obejmujac modelowanie,
organizacje i cykl zycia danych.

3. Architektura Aplikacji (Application
Architecture): Okresla spos6b projektowania,
integracji i zarzadzania aplikacjami

w organizacji, w tym podziat na warstwy
(prezentacja, logika biznesowa, dane).

4. Architektura Oprogramowania (Software
Architecture): Skupia sig na strukturze

i organizacji kodu, obejmujac podziat na
moduty, klasy, komponenty oraz wzorce
projektowe (np. mikroserwisy, MVC).

5. Architektura Danych (Data Architecture):
Obejmuje strukture, zarzadzanie

i przechowywanie danych w organizacji,

w tym modele danych i strategie
przechowywania (np. Big Data).

6. Architektura Technologiczna (Technology
Architecture): Definiuje infrastrukture
technologiczng, w tym sprzet,
oprogramowanie i sieci, potrzebne do
realizacji celéw organizacji.



7. Architektura Integracji (Integration
Architecture): Dotyczy sposobdw integracji
systemow, aplikacji i danych w organizacii,
obejmujac rézne narzedzia i metodyki (np.
middleware, ESB).

8. Architektura Systemu (System
Architecture): Obejmuje projektowanie
i organizacje catych systeméw
informatycznych, ich komponentéw

i sposobu integracji.

9. Architektura Bezpieczenstwa (Security
Architecture): Skupia sig na zabezpieczeniu
informacji, systemow i procesow

w organizacji poprzez uzycie polityk
bezpieczenstwa i mechanizméw
ochronnych.

10. Architektura Sieciowa (Network
Architecture): Zajmuje si¢ projektowaniem
i zarzadzaniem infrastrukturg sieciowa,
umozliwiajaca komunikacje miedzy
systemami i urzadzeniami (np. LAN, WAN).

11. Architektura Chmury (Cloud
Architecture): Obejmuje projektowanie

i organizacje zasobow IT w chmurze, w tym
zarzadzanie ustugami SaaS, PaaS i laaS
oraz integracjg chmury z lokalng
infrastruktura.

Dodatkowo mozemy wyrdzni¢ pojemna
pojeciowo architekture korporacyjnag
(Enterprise Architecture (EA). Architektura
ta [2] [3] bazuje na strukturalnym podejsciu,
ktére integruje w spdjna catos¢ rézne
aspekty dziatalnosci organizacji poczawszy
od strategii, biznesu, poprzez aplikacje,
technologie, po dane. EA obejmuje
architekture biznesowa, architekture
informacyjna, architekture aplikaciji

i architekture technologiczng. Dzigki EA [4]
organizacja moze nie tylko dostosowac sie
do zmian w otoczeniu, ale takze
optymalizowac¢ zasoby ludzkie, finansowe

i technologiczne, eliminujac duplikacje,
redukujac koszty oraz zarzadzajac ryzykiem
i zgodnoscia z regulacjami. EA wspiera
réwniez strategiczne zarzadzanie i ciggte
doskonalenie, pomagajac organizaciji

w realizacji dtugoterminowych celow.
Nalezy zaznaczy¢, ze za rozne architektury
odpowiadajg odpowiedni specjalisci majacy
odpowiednie kompetencje. Wspdtpraca tych
fachowcdw pozwoli na tworzenie wysokiej
jakosci kompleksowej architektury IT.

Architektury o podobnych
nazwach

Niekiedy wydaje sig, ze do tej samej
architektury stosowane sg podobne nazwy.
Okazuje sie jednak, ze pomimo podobnych
nazw chodzi o rézne architektury. W tym
rozdziale wybrano trzy przyktady.
Architektura informacji i architektura
danych wydaja sie byé podobne.
Architektura informacji (IA) koncentruje sig
na organizaciji, strukturze i przeptywie

informacji w organizaciji, co jest kluczowe dla jej funkcjonowania na poziomie biznesowym.
Architektura danych natomiast koncentruje sig¢ na technicznych aspektach zarzadzania
danymi, takich jak modelowanie danych, zarzadzanie bazami danych, przeptywy danych, ich
przechowywanie i przetwarzanie. Jest to szczegoélnie wazne w projektach zwigzanych

z hurtowniami danych, gdzie struktura danych musi by¢ zoptymalizowana pod katem
wydajnosci i analizy.

—
(L=
[—)
—l
(—)]
—
—_
(=)
ke
o

W Swiecie IT czesto mowi sie o architekturze systemowej i architekturze rozwigzania (Solution
Architecture). Architekture rozwigzania mozna uznac za specyficzny przypadek architektury
systemowej, ktéry dotyczy konkretnego zastosowania lub rozwigzania technologicznego

w okreslonym kontekscie biznesowym. Architektura rozwigzania jest bardziej praktyczna

i ukierunkowana na dostarczenie dziatajgcego rozwigzania, ktére spetnia okreslone
wymagania. Przyktadem moze by¢ zaprojektowanie architektury systemu e-commerce, ktéry
integruje platforme ptatnosci, zarzadzanie zapasami i system wysytek. Architektura
systemowa jest szerszym pojeciem, obejmujgcym projektowanie i organizacje komponentéw
systemu informatycznego w sposoéb, ktéry zapewnia jego skalowalnos$¢, wydajnosc

i bezpieczenstwo. Jest to fundament, na ktérym opieraja sig poszczegdlne rozwigzania, takie
jak wspomniane rozwigzania e-commerce.

Wreszcie czy architektura aplikacji to nie to samo co architektura oprogramowania?
Architektura aplikacji skupia si¢ na projektowaniu i organizacji konkretnej aplikacji oraz jej
integracji z innymi systemami, tak aby spetniata okreslone wymagania biznesowe. Przyktadem
moze by¢ architektura aplikacji CRM, ktéra musi integrowac sie z systemem ERP i aplikacjg do
obstugi klienta. Architektura oprogramowania jest bardziej ogéinym podejsciem, obejmujgcym
projektowanie catego systemu oprogramowania, w tym jego aspekty techniczne i strukturalne,
niezaleznie od liczby aplikacji wchodzgcych w sktad systemu. Przedstawmy bardziej
szczegdtowo istotne wtasnosci architektury aplikacji i oprogramowania. Najpierw nalezy
wyijaséni¢ pojecia modutu i komponentu. Modut jest jednostka organizacyjng kodu zrédtowego
o okreslonej funkcjonalnosci, a komponent jest jednostka wykonawczg ,ktdra moze by¢ tatwo
wymieniana i integrowana z innymi komponentami w systemie.

Jesli chodzi o strukture to architektura aplikacji bedzie dotyczyé aspektow:

¢ Uktad modutéw: Kazdy modut ma okreslong funkcjonalno$é, a komunikacja miedzy nimi
jest wtasciwie zdefiniowana.

¢ Interakcje i komunikacja: Moduty aplikacji komunikujg sie ze soba, np. poprzez interfejsy
API, ustugi sieciowe lub komunikaty asynchroniczne.

¢ Skalowalnosc¢ i elastycznosé: Dodawanie nowych funkcji powinno by¢ tatwe, a zmiana
obcigzenia nie powinna prowadzi¢ do probleméw zwigzanych z wykonaniem
oprogramowania.

e Uzyteczno$c¢: Aplikacja powinna by¢ tatwa w obstudze, intuicyjna i spetnia¢ oczekiwania
uzytkownikéw koncowych.

Natomiast struktura architektury oprogramowania bedzie powigzana z zagadnieniami:

e Warstwy i komponenty: Definiowany jest podziat systemu na warstwy oraz komponenty
realizujace okreslone funkcje.

e Wzorce projektowe: Stosowane sg konkretne wzorce projektowe, takie jak MVC (Model-
View-Controller) czy mikroserwisy, ktore pomagajg organizowac i zarzadza¢ kodem.

e Zarzadzanie zaleznos$ciami: Okreslenie zalezno$ci pomigedzy komponentami systemu, co
utatwi zarzadzanie zmianami i aktualizacjami.

¢ Spetnienie atrybutéw jakosci takich jak: dostepnos$é, wydajnos$é, bezpieczenstwo i inne.

W przypadku blokéw konstrukcyjnych architektura aplikacji obejmuje konkretne funkcje

biznesowe realizowane poprzez:

¢ Warstwe prezentacji (Ul): Odpowiada m.in. za interakcje uzytkownika z aplikacja,
prezentowanie danych.

¢ Warstwe logiki biznesowej: Zawiera zasady i reguty, ktére rzadzg przetwarzaniem danych
i operacjami w aplikacji.

¢ Warstwe dostgpu do danych: Zarzadzanie operacjami na danych, w tym interakcjami
z bazami danych, systemami plikéw i ustugami zewnetrznymi.

e Ustugi pomocnicze: Obejmuje funkcje takie jak: uwierzytelnianie, zarzadzanie sesjami,
monitorowanie, oraz integracje z zewngtrznymi systemami i API.

Natomiast bloki konstrukcyjne architektury oprogramowania beda opisane przez:

¢ Komponenty kodu: Kazdy komponent oprogramowania petni okreslong funkcje i moze by¢
niezaleznie rozwijany, testowany i wdrazany.

¢ Bazy danych: Komponenty zarzgdzajace przechowywaniem i dostepem do danych
kluczowe dla dziatania aplikacji.

¢ Interfejsy API: Zbiory funkcji, ktére umozliwiajg komunikacje miedzy réznymi czesciami
oprogramowania oraz z zewnetrznymi systemami.

e Ustugi infrastruktury: Obejmuja funkcje takie jak: logowanie, autoryzacja, monitorowanie
iinne.

Zasady projektowe dla architektury aplikacji dotycza:

e Modularnosci: Aplikacja jest podzielona na moduty, ktére sa niezalezne i tatwe do
zarzadzania, co utatwia rozwoj, testowanie i wdrazanie nowych funkgcji.



¢ Reuzywalnosci: Komponenty aplikacji sg projektowane w taki sposéb, aby mogty by¢ ponownie wykorzystywane.
¢ Bezpieczenstwa: Budowa mechanizmdw ochrony danych i uzytkownikéw, takie jak: szyfrowanie, autoryzacja i uwierzytelnianie.
¢ Wydajnosci: Aplikacja jest zaprojektowana z myslg o optymalnej wydajnosci, minimalizacji opdznien i maksymalizacji efektywnos$ci zasobow.

Natomiast zasady projektowe architektury oprogramowania to:

¢ Podziat odpowiedzialnosci (Separation of Concerns): Kazdy komponent oprogramowania ma wyraznie zdefiniowang odpowiedzialno$c¢, co
minimalizuje ryzyko bteddw i utatwia zarzagdzanie systemem.

¢ Reuzywalno$¢ kodu: Kod jest pisany w sposob, ktdry umozliwia jego ponowne uzycie w réznych czesciach systemu lub w innych projektach.

e Elastyczno$é: Architektura jest zaprojektowana tak, aby umozliwia¢ tatwe wprowadzanie zmian i dostosowywanie oprogramowania do
nowych wymagan.

e Bezpieczenstwo: Oprogramowanie jest projektowane z myslg o bezpieczenstwie, z uwzglednieniem najlepszych praktyk w zakresie ochrony
przed zagrozeniami.

Gtéwnymi celami architektury aplikacji sa:

e Zaspokojenie potrzeb uzytkownikdw: Zapewnienie, ze aplikacja jest funkcjonalna, intuicyjna i spetnia wymagania uzytkownikow.

e tatwos$¢ utrzymania i rozwoju: Architektura aplikacji utatwia wprowadzanie zmian, aktualizacje oraz rozwigzywanie probleméw
technicznych.

e Zabezpieczenie danych i proceséw: Zapewnienie wysokiego poziomu bezpieczenstwa, chronigcego aplikacje i jej uzytkownikéw przed
zagrozeniami.

* Efektywnos$¢ operacyjna: Aplikacja jest zoptymalizowana pod katem wydajnosci i efektywnosci, co umozliwia jej sprawne dziatanie przy
minimalnym zuzyciu zasobdw.

Cele architektury oprogramowania obejmuja:

e Stabilno$¢ i niezawodno$¢: Zapewnienie, ze oprogramowanie dziata stabilnie i jest odporne na btedy oraz awarie.

¢ Skalowalno$¢: Mozliwo$¢ rozbudowy systemu w odpowiedzi na rosnace potrzeby uzytkownikdw bez koniecznosci przeprojektowywania
catej architektury.

e tatwosé utrzymania: Architektura utatwia zarzadzanie kodem, naprawe bteddw, oraz implementacje nowych funkcji.

e Efektywnos$é: Zapewnienie, ze system dziata wydajnie, zuzywa minimalne zasoby i spetnia wymagania uzytkownikéw pod katem czasu
odpowiedzi i przetwarzania.

Nalezy podkresli¢, ze architektura aplikaciji jest bardziej bezposrednio powigzana z biznesowymi wymaganiami i doSwiadczeniami
uzytkownikéw, natomiast architektura oprogramowania zajmuje sie bardziej technicznymi aspektami i dtugoterminowg stabilnos$cig oraz
elastycznoscia systemu. Zwykle za architekture aplikacji jest odpowiedzialny architekt rozwojowy (solution architekt), to za za architekture
oprogramowania bedzie zwykle odpowiedzialny architekt systemowy lub korporacyjny.

Niektdre architektury wydaja sie mie¢ podobne nazwy, lecz doktadniejsza analiza pokazuje, ze istotnie sie réznig funkcja lub szczegdtowosciag
opisu rozwigzan.

Swiadomos¢ architektury ITwsrod programistow

Wielu programistow po prostu koduje nie dbajgc lub nie bedac swiadomymi architektury na ktdrej bazuja. Powody tej sytuacji moga by¢
nastepujace:

1.Szybkie dostarczenie produktu (MVP w metodykach zwinnych): W trakcie rozwoju oprogramowania czgsto ktadzie si¢ nacisk na szybkie
iteracje i dostarczanie wartos$ci, architektura moze by¢ postrzegana jako zbyt sztywna lub nawet jako przeszkoda. Sytuacja ta prowadzi¢ do
powstania dtugu technicznego, ktérym bedzie trzeba zarzgdzac [5].

2.Brak wiedzy na temat znaczenia architektury: Brak edukacji i zrozumienia zasad architektonicznych jest kluczowym problemem.
Programisci, ktorzy nie rozumieja dtugoterminowych korzysci wynikajacych z dobrej architektury, moga ignorowac jej znaczenie,
koncentrujac sie na bezposrednich zadaniach programistycznych. Dodatkowo szczegdlnie mtodzi programisci moga nie mie¢ petnego
obrazu catej architektury oprogramowania.

3.Dodatkowy wysitek zwigzany z przestrzeganiem zasad architektonicznych: Stosowanie zasad architektonicznych czesto wymaga
dodatkowego kodowania, testowania i dokumentowania, co moze by¢ postrzegane jako obcigzenie, szczegdlnie w sytuacjach, gdzie
priorytetem jest szybko$¢ dostarczania.

4.Brak wsparcia kierownictwa i architektow: Przy braku wsparcia ze strony kierownictwa i architektéw, dbatos¢ o architekture moze zosta¢
zepchnieta na dalszy plan. Jesli organizacja nie ktadzie nacisku na architekture, programisci moga czué, ze nie warto poswiecac na nig
dodatkowego czasu i energii.

5.Brak widocznych korzysci w krotkiej perspektywie: Korzysci z dobrej architektury sg czgsto dtugoterminowe, co moze byé trudne do
zauwazenia na wczesnych etapach projektu. Programisci, ktorzy nie widzg natychmiastowych efektow swojej pracy, moga zniechecic sie do
przestrzegania zasad architektonicznych.

6.Brak dtugoterminowego spojrzenia: W codziennej pracy programisci moga by¢ bardziej skupieni na krétkoterminowych celach, takich jak
ukonczenie konkretnego zadania, czy iteracji. Brak perspektywy dtugoterminowej moze prowadzi¢ do ignorowania znaczenia solidnej
architektury, ktdra jest kluczowa dla przysztego utrzymania i rozwoju systemu.

7.Gotowe frameworki z wbudowanymi rozwigzaniami architektonicznymi: Korzystanie z frameworkéw moze tworzy¢ fatszywe poczucie
bezpieczenstwa, ze wszystkie problemy architektoniczne sg juz rozwigzane. Jednakze frameworki majg swoje ograniczenia i niewtasciwe
ich uzycie moze prowadzi¢ do probleméw, ktére bytyby tatwiejsze do unikniecia przy bardziej przemyslanej architekturze. Programistéow
czesto cechuje brak spojrzenia na dtugoterminowe utrzymanie i rozwéj oprogramowania wymagajacych dobrych rozwigzan
architektonicznych.

Aby zwiekszy¢ Swiadomos$¢ architektury wéréd programistéw, kluczowe jest zainwestowanie w edukacjg, transparentno$é proceséw
projektowania architektury, oraz stworzenie kultury, w ktorej architektura jest uznawana za istotny element rozwoju oprogramowania.
Odpowiedzialno$¢ za naprawienie sytuacji dotyczy wielu rél, a w szczegdlnosci: architektow IT za definiowanie i komunikowanie architektury,
lideréw i kierownictwo techniczne oraz samych programistéw, wspieranie rozwigzan architektonicznych. Kluczowe jest, aby wszyscy ci
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uczestnicy wspotpracowali, promujac kulture techniczng, w ktérej architektura jest integralng czescig procesu tworzenia oprogramowania.
W wielu pozycjach literaturowych proponowane sg rozwigzania majace poprawi¢ efektywnos¢ rozwoju architektury [6], [7].
Réznice pomigdzy architekturami, wzorcami architektonicznymi i projektowymi

Przy rozwoju dobrze zbudowanej architektury nalezy pamietac¢ o wyznaczaniu atrybutéw jakos$ci oprogramowania oraz o wzorcach
architektonicznych i projektowych.
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Architektury dotycza konkretnego obszaru dziatania i technicznych rozwigzan stosowanych w systemach IT. Definiujg strukture i organizacje
poszczegdlnych elementéw systemu w okreslonym kontekscie technologicznym lub funkcjonalnym. Przyktady tychze architektur podano
wczesniej od architektury biznesowej do chmurowej.

Wzorce architektoniczne dotyczg sprawdzonych metod i podej$¢ do rozwigzywania okreslonych probleméw technicznych na poziomie
architektury systemu. Przyktadami takich wzorcéw architektonicznych sa: Client-Server (Klient-Serwer), Warstwowa (Layered), Zdarzeniowa
(Event-Driven), Peer-to-Peer (P2P) i inne.

Wzorce projektowe (design patterns) to sprawdzone rozwigzania dla typowych probleméw projektowych, ktére moga pojawi¢ sig na poziomie
implementacji kodu. Przyktadami wzorcdw moga by¢: Singleton zapewniajacy, ze dana klasa ma tylko jedna instancje i udostepnia jg globalnie;
Observer, w ktérym obiekt (obserwowany) informuje zarejestrowane obiekty (obserwatordéw) o zmianach stanu.

Wazne jest by rozwijajac oprogramowanie posiada¢ wiedze z zakresu oceny jakosci dziatania jak i posiadaé dobre rozeznanie z wzorcow
architektonicznych i projektowych.

Podsumowanie

Transformowanie modeli architektury w dziatajgce oprogramowanie to koncepcja, ktéra ma juz dtuga historie, jak choéby przyktad jezyka UML,
ktéry od lat stuzy do opisu funkcjonowania oprogramowania. Mimo to, automatyczne przeksztatcanie modeli EA w dziatajace systemy wciaz
jest dynamicznie rozwijajgca sie dziedzing. Wspotczesne platformy Low-Code/No-Code zaczynaja wykorzystywac Al do transformacji modeli
architektonicznych i biznesowych (w tym BPMN) w dziatajgce aplikacje, co otwiera nowe mozliwosci. W miare rozwoju sztucznej inteligencji

i zaawansowania tych narzedzi, mozemy spodziewac sie powstania jeszcze bardziej efektywnych platform, ktére pozwolg na bezposrednie
przeksztatcanie modeli w gotowe systemy informatyczne. To oznacza, ze znaczenie architektury oprogramowania bedzie rosto, gdyz stanie si¢
ona kluczowym narzedziem umozliwiajagcym szybkie i skuteczne tworzenie kompleksowych systeméw.
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