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WPROWADZENIE

TestArena to darmowe narzedzie do =zarzadzania testami. Przeznaczeniem narzedzia
TestArena jest wsparcie narzedziowe dla zespoldow testerskich. Aplikacja aktualnie jest w
fazie produkcji, ale udostgpniamy jej wstgpna wersje wraz z dokumentacja.

TestArena bazuje na do§wiadczeniach ludzi skupionych wokot portalu testerzy.pl.
Aktualna wersja aplikacji do pobrania dostgpna jest na stronie: http://testarena.pl/pobierz

Wersja demo aplikacji: http://testarena.pl/demo

Aktualna wersja instrukeji: http://testarena.pl/pdf/TestArenalnstrukcjaUzytkownika.pdf

INSTALACJA

Instrukcja instalacji dostgpna jest pod adresem:
https://github.com/TestArenaTM/TestArena/blob/master/INSTALLATION



http://testarena.pl/pobierz
http://testarena.pl/demo
http://testarena.pl/pdf/TestArenaInstrukcjaUzytkownika.pdf
https://github.com/TestArenaTM/TestArena/blob/master/INSTALLATION

1. LOGOWANIE

Logowanie do systemu odbywa si¢ poprzez ekran logowania.

ZALOGUJ

O Nie pamigtam hasla

i

Rys. 1. Ekran Logowania

Ekran logowania wys$wietlany jest dla kazdego niezalogowanego uzytkownika, ktory probuje
uzyskac dostep do aplikacji.

Aby zalogowac si¢ do aplikacji TESTARENA, w pierwszej kolejnosci nalezy, przy uzyciu
konta ADMINISTRATOR doda¢ nowego uzytkownika (patrz rozdziat 4.3.1. "Dodawanie
uzytkownikéw"). Dane konta ADMINISTRATOR potrzebne do zalogowania si¢ dostgpne sa
w instrukcji Instalacji. Uzytkownik, ktoremu utworzono konto dostaje e-maila
potwierdzajacego, ktory pozwala ustawi¢ hasto. Po potwierdzeniu hasta uzytkownik zostanie
zalogowany do TestAreny.



2. KOKPIT

Uzytkownik po zalogowaniu zostanie przeniesiony na ekran KOKPIT.
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Rys. 2. Ekran Kokpitu

Poszczegdlne elementy interfejsu:

1. Logo TestArena — przycisk przenoszacy uzytkownika do ekranu KOKPIT.

2. Menu boczne — zapewnia dostep do poszczegoélnych elementéw wybranego projektu
(patrz rozdziat 5. "Elementy interfejsu TestArena - Menu boczne").

3. Menu wyboru projektu — menu rozwijalne umozliwiajace wybranie konkretnego

Projekt zakonczony

projektu. Projekty zakonczone sa oznaczone ikona | . .
4. Wiadomosci — przycisk przenoszacy uzytkownika do wewnetrznego komunikatora

(patrz rozdziat 6. "Wiadomosci").



10.

11.

12.

13.

Profil — przycisk przenoszacy do ekranu zarzadzania profilem zalogowanego
uzytkownika (patrz rozdziat 3. "Profil").

Administracja — przycisk przenoszacy do ekranu zarzadzania systemem (patrz
rozdziat 4. "Administracja"). Dla uzytkownikow bez uprawnien administratora
przycisk jest niedostepny.

Wyloguj — przycisk umozliwiajacy wylogowanie uzytkownika z systemu.

Zadania przypisane do mnie — obszar(y) prezentujacy podsumowanie realizowanych
zadan.

a. Paski postepu — sumaryczne i graficzne podsumowanie postgpu w zadaniach
zwiazanych z wybranym projektem. Kliknigcie na wybrana pozycj¢ pozwala
na szybkie przeniesienie uzytkownika do listy zadan o konkretnym statusie
(dostepne statusy: "Wszystkie", "Nowe", "Ponownie otwarte", "W toku" oraz
"Zamknigte").

b. Wykres kolowy — graficzne (procentowe) przedstawienie postepu w zadaniach
zwiazanych z wybranym projektem wg statusow (dostgpne statusy: "Nowe",
"Ponownie otwarte", "W toku" oraz "Zamknigte").

Pokaz tylko dla aktywnego wydania — checkbox umozliwiajacy naloZenie filtru
aktywnego wydania dla paskow postgpu oraz wykresu kotowego w obszarze Zadania
przypisane do mnie (pojawia si¢ jezeli w projekcie, wydanie zostalo oznaczone jako
aktywne).

Moje zadania — wyswietla najnowsze zadania dla zalogowanego uzytkownika.

a. Kliknigcie na tytul zadania przenosi uzytkownika na ekran z podgladem
wybranego Zadania.

b. Kliknigcie "Pokaz wszystkie..." przenosi uzytkownika do listy zadan z
aktywnym filtrem "Przypisany do" dla zalogowanego uzytkownika. (przycisk
widoczny jezeli uzytkownikowi przypisano co najmniej 6 zadan).

Moje zadania z przekroczonym terminem — wys$wietla zadania z przekroczonym
terminem realizacji.

a. Kliknigcie na tytut zadania przenosi uzytkownika na ekran z podgladem
wybranego Zadania.

b. Kliknigcie "Pokaz wszystkie..." przenosi uzytkownika do listy zadan z
aktywnym filtrem "Przypisany do" dla zalogowanego uzytkownika oraz
“Przekroczony termin” (przycisk widoczny, jezeli uzytkownik posiada co
najmniej 6 zadan z przekroczonym terminem realizacji).

Ostatnie otrzymane wiadomosci — wyswietla najnowsze otrzymane wiadomos$ci w
wewngetrznym komunikatorze systemowym.

a. Kliknigcie na wiadomos¢ przenosi uzytkownika na ekran z podgladem
Wiadomosci.

b. Kliknigcie "Pokaz wszystkie..." przenosi uzytkownika na gléwny ekran
wewngtrznego komunikatora systemowego (patrz rozdziat 6. "Wiadomosci").

Stopka zawiera pozycje:

Kokpit — przycisk przenoszacy uzytkownika do ekranu KOKPIT.

Regulamin — przycisk przenoszacy uzytkownika do regulaminu.

Dokumentacja — przycisk przenoszacy uzytkownika do dokumentacji.

Kontakt — przycisk przenoszacy uzytkownika do formularza kontaktowego.

Ikona flagi — pozwala zmienia¢ wersj¢ jezykowa systemu (PL/ANG).

1

1



3. PROFIL

Aby wejs¢ w PROFIL nalezy na gornym pasku klikna¢ w swoja nazwe uzytkownika. Po
kliknigciu uzytkownik zostanie przeniesiony na ekran PROFIL.

—— : m e ()il e

Profil EDYTUJ ZMIEN ADRES E-MAIL ZMIEN HASLO ZMIEN AVATAR USUN AVATAR

Test Arena

administrator@testx.net

21CN

T
Przypisane projekty R TELEFO
(32)123123123

TestArena Test Leadelri Tak

I

Rys. 3. Ekran Profil

Na ekranie PROFIL wys$wietlane sa informacje o uzytkowniku. Pod napisem "Przypisane
projekty" znajduje sig lista projektéw do ktorych uzytkownik jest przypisany oraz wykaz rol
jakie w nich pelni (patrz rozdziat 4.2 "Role"). Informacje te sa istotne glownie dla
administratorow. Informacje sa dodawane przy tworzeniu konta uzytkownika (patrz rozdziat
4.3 "Uzytkownicy"), a dany uzytkownik czg$¢ z nich moze pdzniej edytowac (a czg$¢ musi
uzupehic recznie).

Opcje dostepne na ekranie PROFIL (prawy gorny rog):
Edytuj — kliknigcie przycisku przenosi uzytkownika do ekranu edycji danych
osobowych. Mozna na nim zmodyfikowa¢ informacje o uzytkowniku ("Imig",
"Nazwisko", "Firma", "Dzial" i "Numer telefonu").
Zmien adres e-mail — kliknigcie przycisku przenosi uzytkownika na ekran, gdzie
moze zmieni¢ e-mail. Aby zmieni¢ e-mail trzeba poda¢ aktualne hasto. (Uwaga:
e-mail jest niezbgdny do logowania, dlatego nalezy go zapamigtac).
Zmien haslo — kliknigcie przycisku przenosi uzytkownika na ekran, gdzie moze
zmieni¢ hasto do logowania.
Zmien avatar — kliknigcie przycisku przenosi uzytkownika na ekran, gdzie moze
wcezyta¢ avatar. Aby go zmieni¢ nalezy klikna¢ przycisk "Przegladaj", nastgpnie
nalezy klikna¢ przycisk "Zapisz".
Usun avatar — kliknigcie przycisku umozliwia usunigcie avatara. Po kliknigciu pojawi
si¢ komunikat proszacy o potwierdzenie wykonanej akcji.



4. ADMINISTRACJA

Po kliknigciu na ikong ADMINISTRACJA uzytkownik z uprawnieniami administratora
zostaje przeniesiony do modulu ADMINISTRACJA (dla uzytkownikéw bez uprawnien
administratora ikona jest niedostgpna).

W  module ADMINISTRACJA uzytkownik moze =zarzadza¢ projektami (zaktadka
PROJEKTY), rolami w projektach (zaktadka ROLE) oraz kontami uzytkownikow (zaktadka
UZYTKOWNICY).

4.1 Projekty

Tg-;t #freY\a: 7 o ] 0
2

Projekty DODAJ PROJEKT || IMPORTUJ

i 3 4
5 B
6] Wszyskiel v || 10 v FuTRUS
TestArena TA Aktywny 2017-07-10 13:34:23
7 g| ®
ALEO ALEO Aty 2015-09-07 08:28:31 fo}

Rys. 4. Ekran Projekty

Na ekranie PROJEKTY w module ADMINISTRACJA dostegpne sa nast¢pujace elementy:

1.
2.
3.

4.

e

Logo TestArena — pozwala powréci¢ do ekranu KOKPIT.

Ikona Kokpit — pozwala powroci¢ do ekranu KOKPIT.

Dodaj Projekt — pozwala stworzy¢ nowy projekt (patrz rozdziat 4.1.2 "Tworzenie
projektu™).

Importuj — pozwala wczyta¢ wyeksportowany wczesniej projekt (patrz rozdziat 4.1.4
"Eksportowanie projektow" i 4.1.5. "Importowanie projektow").

Szukaj — pozwala wyszuka¢ projekt po tytule/nazwie.

Filtrowanie listy — pozwala na przefiltrowanie istniejacych projektéw po ich statusie
(Menu rozwijalne. Dostepne Statusy: "Aktywny", "Zawieszony", "Zakonczony").
Uzytkownik moze takze zmieni¢ liczbe pozycji wyswietlanych na stronie. Po
kliknigciu na wybrana pozycje na liscie projektoéw przechodzimy do ekranu
WELASCIWOSCI PROJEKTU.

Lista projektow — wyswietla list¢ dostgpnych projektow. Poprzez kliknigcie na
poszczegolne nagtowki uzytkownik moze filtrowac listg.

Ikona Akcji — po kliknigciu pojawia si¢ rozwijalne menu z opcjami dotyczacymi
wybranego projektu. Dostgpne opcje sa analogiczne do opcji na ekranie
WEASCIWOSCI PROJEKTU (patrz rozdziat 4.1.1 "Wtasciwosci projektu").



4.1.1 Wlasciwosci projektu

o, Test Arena no
<ARENA e L

Wiasciwosci projektu EDYTUJ  ZAWIES = ZAKONCZ =~ EKSPORTUJ  NARZEDZIA SLEDZENIADEFEKTOW  STATUSY ROZWIAZAN
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@p Uzytkownicy
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Wioku
Role w projekcie

DODAJ ROLE

Rys. 5. Ekran Wtasciwosci projektu

Do ekranu WEASCIWOSCI PROJEKTU mozemy przejéé poprzez wybranie projektu z
rozwijalnego menu na goérze ekranu KOKPIT, kliknigcie "Projekt" i wybraniu opcji
"Zarzadzaj", lub poprzez kliknigcie na liscie projektéw nazwy wybranego projektu na
podstronie PROJEKTY w module ADMINISTRACIJA. Opcja "Zarzadzaj" jest dostgpna tylko
dla uzytkownikéw z uprawnieniami administratora. WEASCIWOSCI PROJEKTU to
pogladowy ekran, na ktorym uzytkownik ma dostgp do podstawowych informacji
dotyczacych wybranego projektu. Ekran WEASCIWOSCI PROJEKTU daje uzytkownikowi
takze szereg mozliwos$ci dostepnych w formie przyciskéw u gory ekranu:

Edytuj — pozwala przej$¢ do ekranu EDYTUJ PROJEKT.

Zawie$/Aktywuj — pozwala wstrzymac projekt. Wstrzymany projekt mozna edytowac

jedynie w module ADMINISTRACIJA.

Zakoncz — konczy wybrany projekt (UWAGA! Raz zakonczonego projektu nie da si¢

juz ponownie uaktywni¢. Mozna go tylko przegladac).

Eksportuj — eksportuje wybrany Projekt (patrz "Eksportowanie projektow" rozdziat

4.1.4).

Narzedzia Sledzenia defektéw — pozwala doda¢ narzgdzie $ledzenia defektéw do

projektu. Za pomoca tej funkcji uzytkownik moze bezposrednio mapowacé w Projekcie

defekty zgloszone w zewngtrznym narzedziu zglaszania defektow. Wspierane

narzedzia to JIRA i MANTIS (patrz rozdziat 4.1.6. "Narzedzia $sledzenia defektow").

Statusy rozwiazan — pozwala modyfikowac statusy rozwiazan w wybranym Projekcie

(patrz rozdziat 4.1.7. "Statusy rozwigzan").

Ekran WEASCIWOSCI PROJEKTU pozwala takze dodawaé/usuwaé role (patrz rozdziat 4.2
"Role") do tego Projektu.
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4.1.2 Tworzenie projektu

Projekt mozemy stworzy¢ poprzez opcj¢ "Dodaj projekt" na ekranie PROJEKTY w module
ADMINISTRACIJA.

TEST Test Arena (1] 1]
<ARENA e os g = O
& Projexty

Dodaj projekt

Rys. 6. Ekran Dodawanie projektu

Aby stworzy¢/doda¢ nowy projekt nalezy wypeti¢ pola "Nazwa" oraz "Prefiks" ("Prefiks" to
kodowe oznaczenie zadan powiazanych z danym Projektem. Przy kazdorazowym tworzeniu
zadania aplikacja automatycznie nadaje mu wpisane w tym polu oznaczenie oraz kolejny
numer identyfikacyjny). Nalezy takze okresli¢ kolor dla statusow "Nowe" 1 "Ponownie
otwarte" oraz kolor dla statusu "W toku". Uzytkownik moze zostawi¢ domyslne kolory lub
wybra¢ je z rozwijalnej listy. Kolory statusow ulatwiaja identyfikacj¢ zadan oraz sa
uwzgledniane w wykresach graficznych na ekranie KOKPIT (patrz rozdziat 2. "Kokpit",
podpunkt 8). Uzytkownik moze takze doda¢ "Opis" dotyczacy projektu. Po uzupetnieniu
danych nalezy klikna¢ "Zapisz", badz anulowac¢ tworzenie projektu poprzez opcje "Anuluj".

4.1.3 Edytowanie projektow

Do edyc;ji projektu mozemy przejs$¢ z nastgpujacych lokalizacji:

e w module ADMINISTRACJA — PROJEKTY: poprzez kliknigcie na nazwe
wybranego projektu lub kliknigcie ikony "Akcje" i wybranie na rozwijalnym menu
"Edytuj",

e na ckranie KOKPIT — poprzez wybranie projektu z menu rozwijalnego na gérnym
pasku interfejsu, kliknigcie przycisku "Projekt" i1 wybraniu opcji "Zarzadzaj".
Nastepnie wybieramy "Edytuj" na ekranie WEASCIWOSCI PROJEKTU.

W edycji projektu mozna zmienia¢ te same dane, ktore uzytkownik wypetniat podczas
tworzenia projektu (patrz rozdziat 4.1.2 "Tworzenie projektu").

11



4.1.4 Eksportowanie projektow

Aby wyeksportowaé projekt nalezy wejs¢ we WEASCIWOSCI PROJEKTU i kliknaé

"Eksportu;j".

TEST Test Arena (1]
CARENA = hee S @‘ tH

o Projeity

Eksportuj projekt

=

Rys. 7. Ekran Eksportowanie projektu

Na kolejnej stronie za pomoca checkboxow nalezy wybra¢, ktore elementy projektu maja

zosta¢ przeniesione wraz z tym Projektem. Po wybraniu interesujacych nas opcji nale
klikna¢ "Eksportuj".

zy

Po kliknigciu "Eksportuj" uzytkownik zostanie przeniesiony na automatycznie wygenerowana

strong z linkiem umozliwiajacym pobranie wyeksportowanego projektu w formie pliku .zip.

TEST Test Arena .
<ARENA sdministrator@testne =
Pobierz plik

Wyeksportowany projekt "TestArena’.

in"')l

W

Qtwieranie TestArena_20170711_075808.zip X

Rozpoczeto pobieranie pliku:
E TestArena_20170711_075808.zip

Typ pliku: Archiwum WinRARa (ZIP) (1,3 KB)
Adres: http://inner.testarena.eu

Po zakoriczeniu pobierania:
() Otwérzza pomocg | Archiwizer WinRAR (domyslny) v

@®: Zapisz plikc

Zzpamietaj te decyzje dia wszystkich plikow tego typu

Anuluj

Rys. 8. Ekran Pobierania eksportowanego projektu
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Po kliknigciu "Pobierz" uzytkownik ma mozliwo$¢ zapisania na dysku wyeksportowany
projekt (spakowany w formacie .zip).

UWAGA 1: aby w po6zniejszym czasie importowa¢ wyeksportowany wczesniej projekt jego
nazwa musi by¢ zgodna z domy$lnym formatem w jakim TestArena zapisuje projekty (pliki
sa spakowane w formacie .zip).

UWAGA 2: wyeksportowany plik nalezy pobra¢ z opisanej wyzej strony pobierania
eksportowanego projektu od razu po wygenerowaniu tej strony. Plik nie jest zapisywany
nigdzie indziej poza ta strona.

4.1.5 Importowanie projektow

Uzytkownik ma mozliwo$¢ zaimportowania zapisanego wczesniej projektu. W tym celu
projekt musi by¢ wczesniej zapisany za pomoca TestAreny w formie pliku .zip poprzez opcje
"Eksportuj" (patrz rozdzial 4.1.4 "Eksportowanie Projektow"). Aby zaimportowac projekt
nalezy w module ADMINISTRACJA wybra¢ zakladke PROJEKTY 1 klikna¢ na przycisk
"Importuj" (prawy gorny rog). Uzytkownik zostanie przeniesiony na ekran IMPORTUJ
PROJEKT.

Poprzez opcje "Przegladaj" uzytkownik moze wczyta¢ z dysku zapisany wczesniej projekt.
Nastepnie uzytkownik musi wypeli¢ odpowiednie pola. Nalezy wpisa¢ nazwe projektu,
prefiks 1 utworzy¢ oraz powtorzy¢ hasto dla uzytkownikéw (hasto dotyczy nowych
uzytkownikéw, ktorzy nie istnieja jeszcze w bazie danych. Przy pierwszym logowaniu beda
musieli je podac¢). Nastepnie nalezy klikna¢ przycisk "Importuj". Projekt zostanie dodany do
listy projektow w module ADMINISTRACIJA.

SARENA Sl () I [

* Projekty
B ® Importuj projekt
L]

@) Uzytkowni

Przegladaj...  Nie wybrano pliku.

?

Id

Rys. 9. Ekran Importowania projektu

13



4.1.6 Narzedzia sledzenia defektow

TestArena umozliwia powiazanie projektow z narzgdziami do zgtaszania defektow.
Do wyboru mamy dwa rodzaje narzedzi:

e wewngtrzne narzedzie Sledzenia defektow (ustawione domyslnie),

e zewngtrzne narze¢dzie Sledzenia defektow (JIRA lub MANTIS).

Aby powiaza¢ projekt z ktérym§ z wyzej wymienionych narzedzi nalezy na ekranie
WEASCIWOSCI PROJEKTU (wybranie projektu z listy "Projekty" w module
ADMINISTRACIJA) klikna¢ na przycisk "Narzedzia $ledzenia defektow" (prawy gorny rog).
Uzytkownik zostanie przeniesiony na ekran NARZEDZIA SLEDZENIA DEFEKTOW, gdzie
mozna wybra¢ jedno z narzedzi.

4.1.6.1 Wewnetrzne narzedzie Sledzenia defektow

TestArena posiada wlasne narzedzie $ledzenia defektéw. Po utworzeniu projektu jest ono
ustawione jako domyslne narzedzie. Defekty dodaje si¢ poprzez przejscie na zaktadke
DEFEKTY 1 wybraniu przycisku "Dodaj defekt". Defekty mozemy dodawaé¢ do zadania
(patrz rozdzial 5.6.6).

4.1.6.2 Zewnetrzne narzedzie Sledzenia defektow
W narzedziu TestArena istnieje mozliwos¢ dodania zewnegtrznego narzgdzia $ledzenia

defektoéw. Aby doda¢ narzedzie nalezy klikna¢ ikong . Po kliknigciu ikony uzytkownik
jest przenoszony na strong "Dodaj narzedzie JIRA/MANTIS".

TEST Test Arena -
ZARENA ek Q —

& Projekty

Dodaj narzedzie JIRA

- [

[

Rys. 10. Ekran Dodawanie narzedzia Jira
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Na ekranie wymagane jest wypetnienie pol "Nazwa", "Adres URL", klucz projektu
Jira/Mantis (prefiks identyfikujacy zgloszenia w powiazanym projekcie JIRA/MANTIS),
"Nazwa uzytkownika" (taka jak w projekcie JIRA/MANTIS) oraz "Haslo" (logowania do
JIRA/MANTIS). Aby doda¢ narzg¢dzie nalezy kliknaé "Zapisz". Zaznaczenie checkboxa
"Aktywuj po dodaniu" spowoduje, ze po zapisaniu narzgdzie JIRA/MANTIS stanie si¢ od
razu aktywne w wybranym projekcie.

e () [

Narzedzia sledzenia defektow DODAJ NARZEDZIE JIRA DODAJ NARZEDZIE MANTIS WLASCIWOSCI PROJEKTU

TestArena
Narzedzie wewngtrzne

@ Testarena

Brak elementow

" gymantis

Brak elementow

bt

!

Rys. 11. Ekran Narzedzia sledzenia defektow

Po dodaniu narzedzia, ADMINISTRATOR moze przetacza¢ si¢ migdzy projektami
JIRA/MANTIS, a narzedziem wewngtrznym za pomoca przycisku "Aktywuj".

Narzedzia JIRA/MANTIS mozna takze edytowac (przycisk "Edytuj") 1 usunaé (ikona
"Usun").

Po dodaniu narzgdzia pojawi si¢ mozliwo$¢ przypisania zgtoszen, defektow bezposrednio z
JIRA/MANTIS do zadania w Projekcie, do ktorego narzedzie zostato przypisane (patrz
rozdziat 5.6.6. "Dodawanie defektow do zadania").

4.1.7 Statusy rozwigzan

Przy tworzeniu nowego projektu TestArena automatycznie dodaje dwa statusy rozwiazan dla
Zadan/Testow w tym Projekcie ("Powodzenie" 1 "Niepowodzenie"). Uzytkownik ma
mozliwo$¢ modyfikowania tych statusow poprzez kliknigcie przycisku "Statusy rozwigzan"
(na ekranie projektu, prawy gorny rog), ktoéra przenosi go do ekranu STATUSY
ROZWIAZAN. Uzytkownik moze réwniez dodaé do konkretnego Projektu dodatkowe
statusy rozwiazan dla zadan.
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TEST
—<—ARENA

* Projekty
B3 Role

.
@) Uzytkownicy

Statusy rozwigzan

TestArena

® Powodzenie

@ Niepowodzenie

I

Rys. 12. Ekran Statusy rozwiqzan

O

DODAJ STATUS WLASCIWOSCI PROJEKTU

Na ekranie STATUSY ROZWIAZAN w celu dodania nowego statusu nalezy kliknaé
przycisk "Dodaj status". Uzytkownik musi wpisa¢ nazwe dla statusu, wybrac¢ kolor (kolor ten
bedzie wyswietlany w formie ikony przy Zadaniu/Tescie w celu tatwiejszej identyfikacji) oraz
moze doda¢ do niego krotki opis. Aby wyedytowacé status nalezy wybra¢ go i na ekranie tego
statusu klikna¢ przycisk "Edytuy)" badz wybra¢ opcj¢ "Edytuj" z menu rozwijalnego po
kliknieciu na ikone "Akcji" % . Status mozna usunaé poprzez opcje "Usun". Opcja "Usun"
nie jest dostepna, jezeli dany status zostat wykorzystany w jakimkolwiek Zadaniu/TesScie
(liczba zadan do ktorych status zostal przypisany znajduje si¢ na ekranie STATUSY
ROZWIAZAN, badz na ekranie wybranego statusu).

TEST

<ARENA
* Projekty
B Role

@3 Uzytko

Status rozwigzania

® Powodzenie

bl

Rys. 13. Ekran Status rozwiqzania

e (= e

EDYTUJ  USUN
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4.2 Role

"Rola" to funkcja jaka uzytkownik peini w konkretnym Projekcie (i jakie ma w nim
uprawnienia). W TestArenie role sa tworzone przez uzytkownika ADMINISTRATOR. Rolg
trzeba przypisa¢ do wybranego Projektu. Nastgpnie rol¢ mozna przypisa¢ wybranemu
uzytkownikowi. Rolg mozna przypisa¢ do wigcej niz jednego Projektu/Uzytkownika.

Na ekranie ROLE uzytkownik ma podglad na wszystkie role stworzone w TestArenie. Role
mozna filtrowa¢ wedlug dostgpnych projektow. Role mozna edytowaé poprzez wybranie
"Edytuj" z menu rozwijalnego po klikni¢ciu na ikong "Akcje" 4 . Ikona "Akcji" daje takze
mozliwo$¢ usuniecia roli.

TEST Test Arena H [0)
<~ ARENA pA T et e
:i Projekty
BY roe Role

ai Uzytkownicy

DODAJ ROLE

[Wszysikie] |v|| 10 v | FiLTRUS

I

Rys. 14. Ekran Role
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4.2.1 Tworzenie roli

Aby stworzy¢ rolg nalezy w module ADMINISTRACIJA przej$¢ do zaktadki ROLE 1 klikna¢
ikone "Dodaj rolg".

TEST Test Arena - (0]
<—ARENA administratorgitest et L
j Projekty

g it Dodaj role

;; Uzytkownicy

Specjalny

Kliknij aby wybra¢ projekty

Kliknij aby wybra¢ uzytkownikow

&, + Ustawienia roli

Zaznacz wszystko

Rys. 15. Ekran Dodaj role

Na ekranie dodawania roli dla uzytkownika dostepne sa pola, gdzie mozna:
1. Nada¢ nazwe roli (wymagane).
2. Wybra¢ "Szablon" roli (wymagane). Szablony to gotowe wzorce rol, ktére mozna
wybra¢, aby szybko skonfigurowa¢ rolg (wszystkie szablony sa edytowalne).
Dostgpne szablony to:
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Lider — uprawnienia administratora, zaznaczone wszystkie mozliwe checkboxy;

Tester —  uprawnienia do wszystkiego poza edycja Projektow (ZADANIA,

DEFEKTY, TESTY itd);

Programista — uprawnienia do wszystkiego poza edycja Projektow i Defektow;

Gos$¢ — ma jedynie mozliwos¢ obserwowania Projektow/Zadan itd.

Dostgpna jest takze rola Specjalny, czyli rola bez zaznaczonych zadnych

checkboxow. Pod ta pozycja uzytkownik moze utworzy¢ dodatkowa rolg, jesli

wymaga tego Projekt.

Przypisac role do Projektu/Projektow (wymagane).

4. Przypisac rolg do uzytkownika/uzytkownikow (mozliwo$¢ przypisania dostgpna jest
w kazdej chwili).

5. Modyfikowa¢ "Ustawienia roli" (poprzez checkboxy — nalezy wybra¢ przynajmniej
jeden).

98]

Kliknigcie "Zapisz" spowoduje utworzenie roli i dodanie jej do bazy rdl.

Mozliwo$¢ dodania (utworzenia roli) jest dostepna takze z poziomu ekranu WEASCIWOSCI
PROJEKTU w module ADMINISTRACJA.

4.3 Uzytkownicy

UZYTKOWNICY to ekran gdzie dostepna jest lista wszystkich uzytkownikéw
zarejestrowanych w  TestArenie. Tylko uzytkownik z uprawnieniami administratora ma
mozliwo$¢ manualnego dodawania nowych uzytkownikéw do TestAreny. Aby uzyskaé
dostep do ekranu UZYTKOWNICY nalezy przejs¢ do modulu ADMINISTRACIJA i w
bocznym menu wybraé pozycje "Uzytkownicy". Na ekranie UZYTKOWNICY mozna
wyszukiwaé uzytkownikéw poprzez opcje "Szukaj". Liste¢ mozna filtrowac¢ takze pod katem
statusu ("Aktywny"/"Nieaktywny") oraz uzytkownikoéw z uprawnieniami administratora 1 bez.

Dane uzytkownikéw mozna edytowac¢ poprzez ikong "Akcje" o Poprzez t¢ ikong mozna

takze Aktywowacé/Dezaktywowaé uzytkownika. Dezaktywowany uzytkownik nie moze
zalogowac si¢ do TestAreny.

Ty Test Arena an ('J
<~ ARENA e e R =
* Projekty
I Role

Uzytkownicy DODAJ UZYTKOWNIKA

»

i. Uzytkownicy

[Wszystkie] v | [Wszyseyl ¥ | 10 v ||FILTRUJ

Rys. 16. Ekran Uzytkownicy
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4.3.1 Dodawanie uzytkownikow

Aby dodaé nowego uzytkownika nalezy na ekraniec UZYTKOWNICY kliknaé przycisk
"Dodaj uzytkownika" znajdujacy si¢ w prawym goérnym rogu. Na ekranie dodawania
uzytkownika dostgpne sa pola:

1. Imie¢ (wymagane).

2. Nazwisko (wymagane).

3. Adres e-mail (wymagane — nalezy wpisa istniejacy adres, poniewaz jest to
identyfikator niezbedny przy logowaniu do TestAreny. Na podany adres wysytany jest
e-mail aktywacyjny).

4. Firma/Organizacja (niewymagane).

Dzial (niewymagane).
6. Nr telefonu (niewymagane).

9]

Dodatkowo dostgpne sa checkboxy:
1. Uzytkownik aktywny — bez zaznaczenia tego checkboxa dany uzytkownik nie moze
logowac si¢ do TestAreny.
2. Administrator — zaznaczenie tego checkboxa nadaje uzytkownikowi uprawnienia
administratora.

TEST Test Arena s U
<ARENA Q =

i Projekty

B3 Role Dodaj uzytkownika

;i Uzytkownicy

Status uzytkownika
O

-

b

Rys. 17. Ekran Dodawanie uzytkownika

Uzytkownik ktéremu utworzono konto dostaje e-maila potwierdzajacego, ktory pozwala
ustawi¢ hasto. Po potwierdzeniu hasta uzytkownik moze zalogowac si¢ do TestAreny.

Dane uzytkownika mozna w kazdej chwili edytowa¢ poprzez ekran "Uzytkownicy" (ikona
"Akcje" > "Edytuj").

Uzytkownikow mozna przypisywa¢ do konkretnych projektéw poprzez "Role" (patrz rozdziat
4.3 "Role").
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5. ELEMENTY INTERFEJSU TESTARENA - MENU BOCZNE

Elementy interfejsu TestArena zostaty pokrdtce opisane w rozdziale 2 "Kokpit".

Niniejszy rozdzial skupia si¢ na dokladnym opisaniu poszczegolnych elementow menu
bocznego. Aby uzyska¢ dostep do poszczegdlnych elementdéw interfejsu menu bocznego,
nalezy najpierw wybra¢ projekt z rozwijalnego "Menu wyboru projektu" (patrz rozdziat 2
"Kokpit", podpunkt 3). Kazdy element interfejsu menu bocznego powiazany jest z aktualnie
wybranym Projektem.

5.1 Projekt

Zaktadka PROJEKT pozwala na uzyskanie podstawowych informacji na temat wybranego
Projektu (tworzenie projektu zostato opisane w rozdziale 4.1.2 "Tworzenie projektu"), takich
jak przypisane do wybranego projektu role, prefiks czy data utworzenia. Z poziomu tego
ekranu uzytkownik ma mozliwo§¢, w prawym goérnym rogu, kliknigcia na przycisk
"Zarzadzaj" (jezeli ma uprawnienia administratora). Jesli uzytkownik posiada prawa do
zarzadzania statusem projektu to widoczne beda przyciski "Zawies"/"Aktywuj" 1 "Zakoncz".
Przycisk "Dodaj zatacznik" bedzie dostepny, jesli posiada uprawnienie do zarzadzania
zatacznikami w projekcie. Przycisk "Zarzadzaj" przenosi do ekranu edycji danego Projektu
(patrz rozdziat 4.1.1. "Wtasciwosci projektu"). Przycisk "Dodaj zalacznik" pozwala dodaé¢ do
projektu zalaczniki (patrz rozdziat 5.9. "Pliki"). Uzytkownik moze wybra¢ jeden z dwodch
typow kategorii dla pliku: "Plan" lub "Dokumentacja". Wybor ma charakter informacyjny,
pliki beda oznaczone odpowiednim przypisem. Dodane zataczniki mozna nastgpnie pobierac
bezposrednio z ekranu PROJEKT poprzez kliknigcie w ich nazwe. Po kliknigciu na ikong

"Akcje" o (znajdujaca si¢ pod "Zataczniki") poprzez opcje "Usun" mozna usunaé¢ dodany
zalacznik.

resvena : = Y e

Projekt ZARZADZAJ DODAJ ZALACZNIKY
TestArena

A;;l;v;ﬂv 20170710713 34:23

™

"\ Opis

| Test Arena (administrator@testx.net) |

=]

Rys. 18. Elementy Interfejsu — projekt
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5.2 Wydania

Zaktadka WYDANIA pozwala na stworzenie wydan do wybranego Projektu. Wydania
pozwalaja podzieli¢c projekt na nastgpujace po sobie etapy, ktore pozwalaja lepiej
zorganizowa¢ pracg przy danym Projekcie. Uzytkownik zarzadzajacy Projektem musi
stworzy¢ przynajmniej jedno Wydanie dla tego Projektu, aby zarzadza¢ zadaniami w
projekcie. Wydania moga si¢ na siebie naktada¢ czasowo (dlugo$¢ trwania poszczego6lnych
wydan okresla si¢ przy ich tworzeniu). Przy dodawaniu zadania okresla si¢, do ktorego
Wydania zostanie ono przyporzadkowane (patrz rozdziat 5.6 "Zadania"). Liczba zadan
przyporzadkowanych do danego Wydania widoczna jest w kolumnie "Liczba zadan".

S I : ml e (Y Pl

Wydania DODAJ WYDANIE

FILTRUJ ||FILTRUJ I ZAPISZ PRZYWROC WYCZYSC

DATA ROZPOCZECIAY
Wydanie 2 2017-09-20 2017-09-24 0 0 fos

Wiydanie 1 2017-09-18 2017-09-22 10 1 fos

I

Rys. 19. Elementy Interfejsu — wydanie

5.2.1 Dodawanie wydania
Aby doda¢ wydanie nalezy klikna¢ przycisk "Dodaj wydanie" znajdujacy si¢ w prawym

gérnym rogu ekranu WYDANIA (przycisk jest dostepny tylko dla uzytkownikéw z
odpowiednimi uprawnieniami).
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CARENA | e - ] = Y ]

85 Kokpit

i DODAJ WYDANIE
j Projekt Wydonia

iTa Wydania

0 v

FILTRUJ | | FILTRUJ 1 ZAPISZ | PRZYWROC = WYCZYSC

DATA ROZPOCZECIAY

Wydanie 2 2017-09-20 2017-09-24 0 0 {a,

Wydanie 1 2017-09-18 2017-09-22 10 1 o]

Rys. 20. Elementy Interfejsu — wydanie
Po kliknigciu przycisku uzytkownik zostaje przeniesiony na ekran dodawania wydan.

TEST

SARENA e ; il e Q X o

Dodaj wydanie

Do S as®

I

Rys. 21. Ekran Dodaj wydanie

Na ekranie DODAJ WYDANIE uzytkownik nadaje wydaniu nazwe¢ (wymagane) i okresla
datg rozpoczgcia oraz zakonczenia Wydania (wymagane - po kliknigciu na pole pojawia sig
kalendarz). Ponadto mozna doda¢ krétki opis do Wydania. Kliknigcie przycisku "Zapisz"
doda Wydanie do aktualnie otwartego Projektu. Wydanie to bgdzie mozna wybraé przy
tworzeniu zadania (patrz rozdzial 5.6 "Zadania"). Zaznaczenie checkboxa "Aktywne"
spowoduje, ze przy tworzeniu zadania lub defektu pole z Wydaniem bedzie automatycznie
uzupehiane.
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5.2.2 Podglad wydania

TestArena

Wydanie

Wydanie 1

10

Liczba zadan

1

Liczba defektow

lis

Rys. 22. Ekran Wydanie

= Testaea Q X o

POWROT EDYTUJ KLONUJ DEZAKTYWUJ

2017-09-18
2017-09-22

Wydanie 1 jest wydaniem aktywnym

RAPORT

Na ekranie WYDANIE uzytkownik ma m.in. podglad liczby zadan przyporzadkowanych do
tego Wydania. Kliknigcie na liczbg przeniesie uzytkownika do strony z lista zadan
przyporzadkowanych do tego Wydania. Analogicznie z defektami. Na ekranie danego
Wydania mozna takze uzy¢ nast¢pujacych przyciskow:

Powrot — przenosi na poprzedni ekran z lista wydan.

Edytuj — przenosi na ekran edycji tego Wydania.
Klonuj — pozwala sklonowa¢ Wydanie (patrz rozdziat 5.2.5. "Klonowanie wydania").
Aktywuj — pozwala aktywowa¢ wydanie (patrz rozdziat 5.2.6 "Aktywacja wydania").
Usun — pozwala usuna¢ Wydanie. Przycisk jest dostepny, jezeli Wydanie nie posiada

zadnego zadania.

Raport — przenosi uzytkownika na ekran RAPORT Z WYDANIA, z ktérego mozemy
wygenerowac raport z wydania (patrz rozdziat 5.2.7 "Tworzenie raportu z wydania").
Funkcje te mozemy wywola¢ klikajac w ikong "Akcje" ## na liScie wydan i wybierajac

odpowiednia nazwe.

5.2.3 Edycja wydania

Aby edytowa¢ Wydanie nalezy klikna¢ przycisk "Edytuj" znajdujacy si¢ w prawym gérnym
rogu ekranu WYDANIE (przycisk jest dostgpny tylko dla uzytkownikow z odpowiednimi

uprawnieniami).
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a8 Kokpit

g Projekt Wydanie POWROT || EDYTUJ | KLONUJ | DEZAKTYWUJ  RAPORT
Wydanie 1
10 1 e
Liczba zadan Liczba defektow ;;-‘“.7-,69:22.-; .

Wydanie 1 jest wydaniem aktywnym

s

Rys. 23. Ekran Wydanie — edytuj

Po kliknigciu przycisku uzytkownik zostaje przeniesiony na ekran EDYCJA WYDANIA.
Edycja wydania odbywa si¢ w sposob analogiczny do tworzenia wydania.

k_Al;ESNTA TestArena v = '.reslArena. o 0 x 0

Edycja wydania

Wydanie 1
2017-09-18 2017-09-22

Wydanie 1 jest wydaniem aktywnym.

i

Rys. 24. Ekran Edycja wydania

5.2.4 Usuwanie wydania

Aby usuna¢ wydanie nalezy klikna¢ przycisk "Usun" znajdujacy si¢ w prawym gornym rogu
ekranu WYDANIE (przycisk jest dostgpny tylko dla uzytkownikéw z odpowiednimi
uprawnieniami oraz w przypadku, gdy wydanie nie jest wykorzystywane w zadnym zadaniu
lub defekcie).
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SARENA Tostarana - B o O X ¢

Wydanie POWROT EDYTUJ KLONUJ AKTYWUJ USUN RAPORT

Wydanie 2
O O 2017-09-20
Liczba zadan Liczba defektow 2017-09-24

Wydanie uzupetniajace do wydania drugiego, gdyby
testy sie przediuzyc miaty.

I

Rys. 25. Ekran Wydanie — usun

Po kliknigciu zostanie wyswietlone okno potwierdzenia procesu usuwania wydania.

# Czy na pewno chcesz usunac to wydanie?

Tak Nie

Rys. 26. Usuwanie wydania — potwierdzenie

W przypadku akceptacji usunigcia wydania uzytkownik zostanie przeniesiony na ekran z lista
wydan, w przypadku odrzucenia uzytkownik pozostanie na ekranie podgladu wydania.

5.2.5 Klonowanie wydania

Funkcja klonowania wydan umozliwia stworzenie kopii istniejacych wydan. Utatwia to prace
w przypadku projektéw o charakterze cyklicznym (np. testowanie regresyjne). Sklonowane
wydanie ma domys$lnie przypisane te same zadania, ktore byly powiazane z kopiowanym
wydaniem. Aby sklonowa¢ wydanie nalezy wej$¢ do zakladki WYDANIA (menu boczne),
wybra¢ stworzone wczesniej Wydanie 1 na ekranie tego Wydania klikna¢ przycisk "Klonuj"
(prawy gorny rog). Uzytkownik zostanie przeniesiony na ekran klonowania wydania - krok 1.
Klonowanie wydania sktada si¢ z dwoch krokow.
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Klonowanie wydania - krok 1 - wasciwosci nowego wydania

Krok 1 - wydanie | — | Krok 2 - zadania | >

Zadania

L
@
Y
A
a

Rys. 27. Ekran Klonowanie wydania — krok 1

Na ekranie KLONOWANIE WYDANIA — KROK 1 znajduja si¢ nastepujace pola:
1. Nazwa (wymagane — nazwa musi si¢ r6zni¢ od nazw wydan juz istniejacych w
Projekcie).
2. Data rozpoczecia/zakonczenia (wymagane — kliknigcie powoduje wywolanie
kalendarza).
3. Opis (niewymagany).
Dodatkowo istnieje mozliwos$¢ oznaczenia wydania jako aktywne.

Po wypehieniu wymaganych pol nalezy klikna¢ "Zapisz i kontynuuj", aby przejs¢ do
drugiego kroku — wybor zadan 1 okreslenie ich wiasciwosci dla nowego wydania.

W kroku drugim mozemy wybra¢ zadania, ktore maja si¢ znalez¢ w nowym wydaniu.
Domyslnie wszystkie zadania sa klonowane.

Dla zadan, ktore znajda si¢ w nowym wydaniu musimy wybra¢ termin realizacji.

Mozemy tez okresli¢ im nowe srodowisko/a 1 wersje¢/e wypetniajac odpowiednie pola.

W przypadku gdy nie wypetnimy p6l "Srodowiska" lub "Wersje", zadania w nowym wydaniu
beda posiadaty swoje poprzednie Srodowiska (brak wypetnienia pola "Srodowiska") i Wersje
(brak wypelnienia pola "Wersje").

5.2.6 Aktywacja wydania
Za pomoca tej funkcji mozemy ustawi¢ Wydanie jako aktywne. Aktywne wydanie bedzie

automatycznie uzupetniane w formularzu dodawania nowego zadania lub defektu.
Wydanie mozemy aktywowac:
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e wybierajac z listy wydan wydanie i nastgpnie na szczegotach wydania przycisk
"Aktywuj",
e na stronie edycji 1 podczas tworzenia nowego wydania zaznaczajac checkbox
"Aktywne",
e na liscie wydan klikajac w ikong "Akcje" o 1 wybierajac "Aktywuj".
Po aktywacji wydania w miejscu przycisku Aktywuj pojawi si¢ przycisk "Dezaktywu;",
pozwalajacy na dezaktywacje wybranego wydania.
Aktywne wydanie jest oznaczone na licie wydan za pomoca gwiazdki.

TestArena

ml = Y

Wydania DODAJ WYDANIE

w v

FILTRUJ | |FILTRUJ | ZAPISZ | PRZYWROC <WYCZYSC

DATA ROZPOCZECIAY
Wydanie 2 2017-09-20 2017-09-24 0 0 £+

Wydanie 1 2017-09-18 2017-09-22 10 1 fol

iy

Rys. 28. Aktywne wydanie na liscie wydan

5.2.7 Tworzenie raportu z wydania

Raporty z wydania tworzymy wybierajac przycisk "Raport" ze szczegotow wydania lub z listy
wydan klikajac ikong 10 "Akcje" 1 wybierajac "Raport".

ZARENA Testirena - o e o X o

28 Kokpit

* p— Raport z wydania

Fii} dania

Wy [Wybierz]

Cwybierz

PDF
L.csy

-

i

Rys. 29. Raport z wydania

Po wybraniu przycisku "Raport" przechodzimy na strong "Raport z wydania" (Rys. 29).
Raport z wydania mozemy wygenerowaé¢ w dwoch formatach csv i pdf.
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Na stronie wydania wybieramy format, w ktorym chcemy wygenerowa¢ raport i wybieramy

przycisk "Utworz". Na kolejnej stronie za pomoca przycisku "Pobierz" pobieramy raport w
wybranym przez nas formacie.

Raport pdf sktada si¢ z nastgpujacych elementéw:

e Naglowek: Raport z wydania (taki sam na kazdym raporcie);
Nazwa wydania;

Nazwa projektu;

Data rozpoczgcia,

Data zakonczenia;

Data wygenerowania;

Lista zadan, wraz z przypisanymi do nich testami.

Raport z wydania
Wydanie: Wydanie Il
Projekt: TestArena
Data rozpoczecia: 2017-10-02
Data zakorczenia: 2017-10-06
Data wygenerowania: 2017-10-03 09:35:35

TA-12 Zmiany w mechanizmie dodawania testow i defektéw do zadan
Rozwigzanie: || Powodzenie

Srodowiska: dev

Wersje: test

TA-13 Dodanie mozliwo$ci zapamietywania filtréw w wyszukiwarkach
Rozwijzanie: Powodzenie

Srodowiska: dev

Wersje: test

TA-14 Dodanie mozliwo$ci usuwania pojedynczego zadania i defektu
Rozwijzanie: n Powodzenie

Srodowiska: dev

Wersje: test

Test Rozwigzanie
TA-7 Usuwanie pojedynczego testu za pomoca akcji Powodzenie
TA-9 Usuwanie pojedynczego zadania za pomoca akcji E Powodzenie

TA-15 Dodanie mozliwosci jednoczesnego usuwania wielu zadai, testéw i defektéw

Rozwigzanie: . Niepowodzenie

Srodowiska: dev

Wersje: test

Test Rozwigzanie
TA-4 Mozliwo$¢ usuwania pojedynczego zadania. . Niepowodzenie

TA-16 Zmiany w mechanizmie klonowania wydan

Rozwiazanie: |:| zastrzezenia

Srodowiska: dev

Wersje: test

Test Rozwigzanie

TA-5 Klonowanie wydania z jednym zadaniem D zastrzezenia

TA-6 Klonowanie wydania z wieloma zadaniami i Powodzenie

Rys. 30. Raport z wydania w formacie pdf
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Raport csv sktada sig¢ z trzech kolumn:
Zadanie — nazwa zadania wraz z numerem zadania.
Test — nazwa testu przypisanego do danego zadania.
Rozwiazanie — Status rozwigzania dla testu.

Al v| & B = |Zadanie
: A B | C | D E
adanie est Rozwigzanie
2 |sprawdzanie wySwietlania raportow 'sprawdzenie raportéw na edge MNierozwiazany
| sprawdzenie raportdw na Chrome Mierozwigzany
4 sprawdzenie raportéw na Mozilla Mierozwigzany
A sprawdzenie raportdw na Opera  Mierozwigzany
6 |klonowanie wydania klonowanie wydania 23 Mierozwigzany

arena-g§ retest wczesniejszych zadan
arena-3 dodawanie zadan
arena-18 administracja sprawdzanie uprawnien

“‘D‘m|--\-‘I

il
(=]

Rys. 31. Raport z wydania w formacie csv

5.3 Srodowiska

Obszar SRODOWISKA odpowiada za zarzadzanie dodanymi $§rodowiskami w ramach
prowadzonego projektu. Podczas tworzenia zadan 1 defektow nalezy przypisaé im
odpowiednie §rodowiska.

Aby przej$é na liste srodowisk nalezy wybraé¢ pozycje SRODOWISKA (z menu bocznego).
Pojawia si¢ ekran z lista dostgpnych srodowisk. Lista daje mozliwo$¢ filtrowania i
wyszukiwania dodanych srodowisk.

S : mllie =R Y IX e

Kokpit

Projekt Srodowiska DODAJ SRODOWISKO

Srodowiska m

10 v

FILTRUJ FILTRUJIZAPISZ PRZYWROC WYCZYSC

dev 1 1 fos
preprod 0 0 fos
produkeyjne 0 0 fos
UAT 0 0 fos

=

Rys. 32. Ekran Srodowiska
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Dla kazdego elementu na liscie istnieje mozliwos¢ wykonania akcji poprzez przycisk "Akcje".
Dostepne akcje z tego poziomu sa analogiczne do akcji dostepnych z poziomu podgladu
srodowiska (5.3.2 Podglad $rodowiska).

dev 11 1

preprod 0 0

o]
13}
produkcyjne 0 0
UAT 0 0

Rys. 33. Akcje Srodowiska

5.3.1 Dodawanie srodowiska

Aby doda¢ srodowisko nalezy klikna¢ przycisk "Dodaj srodowisko" znajdujacy si¢ w prawym
gornym rogu ekranu SRODOWISKA (przycisk jest dostepny tylko dla uzytkownikow z
odpowiednimi uprawnieniami).

CARERA | e = = (Y % o

28 Kokpit

Srodowiska DODAJ SRODOWISKO
j Projekt

ity Wydania Stin
%R Srodowiska E

w v

FILTRUJ |FILTRUJI ZAPISZ | PRZYWROC |WYCZYSC

di 1 1

& Piiki s B
preprod 0 0 fol
produkeyjne 0 0 £
UAT 0 0 £

B

Rys. 34. Ekran Srodowiska — dodaj Srodowisko

Po kliknigciu przycisku uzytkownik zostaje przeniesiony na ekran dodawania srodowiska.
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SARERA | e e O

28 Kokpit

Dodaj srodowisko

=N )

Rys. 35. Ekran Dodaj srodowisko

Na ekranie dodawania $rodowiska wymagane jest uzupetnienie pola "Tytul". Dodatkowo
mozna uzupetni¢ pole "Opis". Kliknigcie przycisku "Zapisz" spowoduje dodanie §rodowiska
do Projektu.

5.3.2 Podglad Srodowiska

TestArena v - TgstArena " Q x (D

Srodowisko POWROT EDYTUJ

dev

’I ’I ‘I é;odowisko developerskie

Liczba zadar Liczba defektow

DwpP A HEgn

I

Rys. 36. Ekran Srodowisko

Na ekranie SRODOWISKO dostepne sa nastgpujace opcje (prawy gorny rog, opcje dostepne
dla uzytkownikéw z odpowiednimi uprawnieniami):
Powrot — kliknigcie powoduje powro6t do listy sSrodowisk.
Edytuj — kliknigcie przycisku przenosi uzytkownika na ekran edycji srodowiska.
Usun — opcja pozwalajaca trwale usunaé Srodowisko z listy $rodowisk. Przycisk
dostepny tylko w przypadku, gdy $srodowisko nie jest wykorzystywane w zadnym
zadaniu ani defekcie.

Po kliknigciu w liczbe zadan lub defektow uzytkownik zostanie przeniesiony na liste
wybranych elementéw z ustawionym filtrem na wybrane srodowisko.
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5.3.3 Edycja Srodowiska

Aby edytowa¢ $rodowisko nalezy klikna¢ przycisk "Edytuj" znajdujacy si¢ w prawym
gornym rogu ekranu "Srodowisko" (przycisk jest dostepny tylko dla uzytkownikéw z
odpowiednimi uprawnieniami).

() x o

Srodowisko POWROT EDYTUJ

Test Arena
[ s

dev

1 1 1 Vé;n’dnwwku developerskie

Liczba zadan Liczba defektow

Rys. 37. Ekran Srodowisko — edytuj

Po kliknigciu przycisku uzytkownik zostaje przeniesiony na ekran edycji srodowiska. Edycja
srodowiska odbywa si¢ w sposdb analogiczny do tworzenia srodowiska.

TEST 1A
ZARENA Testarans : m Q X o
Edycja srodowiska

dev

Srodowisko developerskie

]

Rys. 38. Ekran Edycja Srodowiska

5.3.4 Usuwanie Srodowiska

Aby usunaé srodowisko nalezy kliknaé przycisk "Usun" znajdujacy si¢ w prawym goérnym
rogu ekranu "Srodowisko" (przycisk jest dostepny tylko dla uzytkownikéw z odpowiednimi
uprawnieniami oraz w przypadku, gdy sSrodowisko nie jest wykorzystywane z Zadnym
zadaniu ani defekcie).
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T - = Test Arena Q X o

Srodowisko POWRGT | EDYTUJ | UsUN

UAT

Srodowiska

Wersje O 0 Srodowisko testéw akceptacyjnych

Liczba zadan Liczba defektow

I

!
%
4
*
A
[+3

Rys. 39. Ekran Srodowisko — usur

Po kliknigciu zostanie wyswietlone okno potwierdzenia procesu usuwania srodowiska.

| Usuwanie srodowiska B

T Czy na pewno chcesz usungé to srodowisko?

Tak Nie

Rys. 40. Potwierdzenie usuwania Srodowiska

W przypadku akceptacji usunigcia §rodowiska uzytkownik zostanie przeniesiony na ekran z
lista $rodowisk, w przypadku odrzucenia uzytkownik pozostanie na ekranie podgladu
srodowiska.

5.4 Wersje

Obszar WERSJE odpowiada za zarzadzanie dodanymi wersjami w ramach prowadzonego
projektu. Wykorzystywanie wersji w projekcie umozliwia wersjonowanie realizowanych
zadan 1 defektow.

Aby przejs$¢ na liste wersji nalezy wybra¢ pozycje WERSJE (z menu bocznego). Pojawia si¢

ekran z lista dostgpnych wersji. Lista daje mozliwo$¢ filtrowania i wyszukiwania dodanych
wersji.
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TestArena

Wersje

o

1w

FILTRUJ FILTRUJ | ZAPISZ

o3
13
4
\\‘
A
o

test

testl

test2

Test Arena
et S

. f0) ¢

DODAJ WERSJE

PRZYWROC WYCZYSC

1 1 fos
0 0 fol
0 0 fos

[

Rys. 41. Ekran Wersje

Dla kazdego elementu na liscie istnieje mozliwos¢ wykonania akcji poprzez przycisk "Akcje".
Dostepne akcje z tego poziomu sa analogiczne do akcji dostgpnych z poziomu podgladu
wersji (5.4.2 Podglad wers;ji).

NAZWA A
test 11
test] 0

test2 0

5.4.1 Dodawanie wersji

Edytuj

Rys. 42. Wersje — Akcje

Aby doda¢ wersje nalezy klikna¢ przycisk "Dodaj wersje" znajdujacy si¢ w prawym goérnym
rogu ekranu WERSIJE (przycisk jest dostgpny tylko dla uzytkownikéw z odpowiednimi

uprawnieniami).
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: ml = DY

Wersje DODAJ WERSJE

0T

FILTRUJ | FILTRUJ | ZAPISZ | PRZYWROC | WYCZYSC

NAZWAL

test 1 1 fos

test1 0 ] fol

test2 0 0 fos
=

Rys. 43. Ekran Wersje — dodaj wersje

Po kliknigciu przycisku uzytkownik zostaje przeniesiony na ekran dodawania wersji.

CARENA | am = = (Y % o

28 Kokpit

i Projekt Dodaj wersje

511 nia

o

i

Rys. 44. Ekran Dodaj wersje

Na ekranie dodawania wersji wymagane jest wypelnienie pola "Nazwa". Dodatkowo mozna
uzupetni¢ pole "Opis". Kliknigcie przycisku "Zapisz" spowoduje dodanie wersji do Projektu.
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5.4.2 Podglad wersji

Testhrana 5 = (estaem : O X o

Wersja POWROT EDYTUJ

test

1 1

Liczba zadan Liczba defektow

lix

Rys. 45. Ekran Wersja

Na ekranie WERSJA dostgpne sa nastgpujace opcje (prawy goérny rog, opcje dostepne dla
uzytkownikow z odpowiednimi uprawnieniami):
Powrot — kliknigcie powoduje powr6t do listy wers;ji.
Edytuj — kliknigcie przycisku przenosi uzytkownika na ekran edycji wersji.
Usun — opcja pozwalajaca trwale usunac wersj¢ z listy wersji. Przycisk dostgpny tylko
w przypadku, gdy wersja nie jest wykorzystywana z zadnym zadaniu ani defekcie.

Po kliknigciu w liczbe zadan lub defektéw uzytkownik zostanie przeniesiony na listg
wybranych elementow z ustawionym filtrem na odwiedzona wersjg.

5.4.3 Edycja wersji

Aby edytowac wersje nalezy klikna¢ przycisk "Edytuj" znajdujacy si¢ w prawym goérnym

rogu ekranu WERSJA (przycisk jest dostgpny tylko dla uzytkownikéw z odpowiednimi
uprawnieniami).

SARENA Testarena ' | e Q % o

88 Kokpit

Wersja powrdT | EDYTUJ

test

o
wn—

11 1

Liczba zadan Liczba defektow

@
\
A
o

Iid

Rys. 46. Ekran Wersja — edytuj
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Po kliknigciu przycisku uzytkownik zostaje przeniesiony na ekran edycji wersji. Edycja
wersji odbywa si¢ w sposob analogiczny do tworzenia wersji.

»._AI;ESPIA TestAsang - = TestArenﬂ. 0 x [0)

28 Kokpit

* p— Edycja wersji

test

| Pierwsza we |

N

Id

Rys. 47. Ekran Edycja wersji

5.4.4 Usuwanie wersji

Aby usuna¢ wersj¢ nalezy klikna¢ przycisk "Usun" znajdujacy si¢ w prawym gérnym rogu
ekranu  WERSJA (przycisk jest dostgpny tylko dla uzytkownikéw z odpowiednimi
uprawnieniami oraz w przypadku, gdy wersja nie jest wykorzystywana w zadnym zadaniu ani
defekcie).

SARERA [ | Ry e

22 Kokpit

Wersja POWROT EDYTUJ USUN

test1

0 0

Liczba zadan Liczba defektow

I

Rys. 48. Ekran wersja — usun

Po kliknigciu zostanie wyswietlone okno potwierdzenia procesu usuwania wersji.
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@ Czy na pewno chcesz usungé tg wersje?

Tak Nie

Rys. 49. Potwierdzenie usuniecia wersji

W przypadku akceptacji usunigcia wersji uzytkownik zostanie przeniesiony na ekran z lista
wersji, w przypadku odrzucenia uzytkownik pozostanie na ekranie podgladu wersji.

5.5 Tagi

Obszar TAGI odpowiada za zarzadzanie dodanymi tagami w ramach prowadzonego projektu.
Wykorzystywanie tagéw w projekcie umozliwia kategoryzacj¢ zadan 1 defektow.

Aby przej$¢ na listg¢ tagow nalezy wybra¢ pozycje TAGI (z menu bocznego). Pojawia sig

ekran z lista dostgpnych tagdéw. Lista daje mozliwo$¢ filtrowania i wyszukiwania dodanych
tagow.

= AEEEI.\‘II’ A TestArena - = T(.-:stﬁ-\renﬂr : Q X d

Tagi DODAJ TAG

FILTRUJ | FILTRUJIZAPISZ | PRZYWROC | WYCZVSC

NAZWAA

Projekt 0 0

i
@
*
A
a

Srodowiska ] 0

Wersje 0 0

fo i o B o i o}

Wydania 0 0

Rys. 50. Ekran Tagi
Dla kazdego elementu na liscie istnieje mozliwos¢ wykonania akcji poprzez przycisk "Akcje".

Dostepne akcje z tego poziomu sa analogiczne do akceji dostepnych z poziomu podgladu tagu
(5.5.2 Podglad tagu).
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NAZWAA

Projekt 0 0 tos
Srodowiska 0 0 m
Wersje 0 1]
Wydania 0 0 fos
Rys. 51. Akcje dla tagow
5.5.1 Dodawanie tagu
Aby doda¢ tag nalezy klikna¢ przycisk "Dodaj tag" znajdujacy si¢ w prawym gérnym rogu

ekranu  TAGI (przycisk jest dostepny tylko dla uzytkownikow z odpowiednimi
uprawnieniami).

- AI;ESB.II'A factons: T &= TestAcna : Q X o
kt
H
m v
FILTRUJ | | FILTRUJ 1 ZAPISZ || PRZYWROC || wyczy$c

NAZWAA

Projekt 0 (] fo3
Srodowiska 0 0 £
Wersje 0 ] fo3
Wydania 0 0 fo3

i

Rys. 52. Ekran Tagi — dodaj tag

Po kliknigciu przycisku uzytkownik zostaje przeniesiony na ekran dodawania tagu.

TestArena v = Ta';lAreﬂa. Q X o

Dodaj tag

i

Rys. 53. Ekran Dodaj tag

Na ekranie dodawania tagu wymagane jest wypetnienie pola "Tytul". Kliknigcie przycisku
"Zapisz" spowoduje dodanie tagu do Projektu.
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5.5.2 Podglad tagu

i R = e (Y %o

Tag POWRGT  EDYTUJ | USUN

Projekt

0 0

Liczba zadan Liczba defektow

Rys. 54. Ekran tag
Na ekranie TAG dostgpne sa nastgpujace opcje (prawy gorny rog, opcje dostgpne dla
uzytkownikdéw z odpowiednimi uprawnieniami):
Powrét — kliknigcie powoduje powr6t do listy tagow.
Edytuj — kliknigcie przycisku przenosi uzytkownika na ekran edycji tagu.
Usun — opcja pozwalajaca trwale usunaé tag z listy tagéw. Przycisk dostepny tylko w
przypadku, gdy tag nie jest wykorzystywany z zadnym zadaniu ani defekcie.

Aby utatwi¢ nawigacj¢ w projekcie po kliknigciu w liczbg zadan lub defektow uzytkownik
zostanie przeniesiony na list¢ wybranych elementow z ustawionym filtrem na odwiedzony
tag.

5.5.3 Edycja tagu
Aby edytowaé tag nalezy klikna¢ przycisk "Edytuj" znajdujacy si¢ w prawym gérnym rogu

ekranu "Tag" (przycisk jest dostgpny tylko dla uzytkownikow z odpowiednimi
uprawnieniami).

TEST Test Arena
. 1 .

—ARENA TestArena

POWROT EDYTUJ USUN

Tag

Projekt

0 0

Liczba zadan Liczba defektow

i

Rys. 55. Ekran Tag — edycja

Po kliknigciu przycisku uzytkownik zostaje przeniesiony na ekran edycji tagu. Edycja tagu
odbywa si¢ w sposob analogiczny do tworzenia tagu.
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ZARENA Testarena " . O X o

Edycja tagu

Projekt

I

Liw
¢
X\ z
A o
[+

Rys. 56. Ekran Edycja tagu
5.5.4 Usuwanie tagu
Aby usuna¢ tag nalezy kliknaé przycisk "Usun" znajdujacy si¢ w prawym goérnym rogu

ekranu TAG (przycisk jest dostepny tylko dla uzytkownikéw z odpowiednimi uprawnieniami
oraz w przypadku, gdy tagi nie sa wykorzystywane w zadnym zadaniu ani defekcie).

TestArena . = TestAena 0 X o

Tag POWROT EDYTUJ USUN

Wersje

0 0

Liczba zadar Liczba defektow

I

Rys. 57. Ekran Tag — usun

Po kliknigciu zostanie wyswietlone okno potwierdzenia procesu usuwania tagu.

i Usuwanie tagu | % |

T Czy na pewno chcesz usungé ten tag?

Tak Nie

Rys. 58. Potwierdzenie usuwania tagu
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W przypadku akceptacji usunigcia tagu uzytkownik zostanie przeniesiony na ekran z lista
tagow, w przypadku odrzucenia uzytkownik pozostanie na ekranie podgladu tagu.

5.6 Zadania

ZADANIA to najwazniejszy element projektu. Pozwalaja zorganizowa¢ w nim pracg i
podzieli¢ obowiazki migdzy uzytkownikéw. Zadania moga by¢ tworzone w obregbie danego
Projektu (zadania sa tworzone tylko dla tego Projektu) i przypisywane do konkretnych
uzytkownikéw. Tworzy¢ i przypisywa¢ zadania moga jedynie uzytkownicy z odpowiednimi
uprawnieniami.

Ekran ZADANIA (wybierany z bocznego menu) zawiera list¢ wszystkich zadan utworzonych
1 dostgpnych dla wybranego Projektu. Lista pozwala szybko sprawdzi¢ m.in. jaki jest
priorytet, status czy termin zakonczenia poszczegdlnych zadan.

Lista zawiera mozliwo$¢ wyszukiwania zadan po wpisaniu nazwy (tytutu zadania) w polu
"Szukaj". Zawiera ona rowniez szereg filtrow (Wydanie, Status, Priorytet, Przypisat,
Przypisane do, Srodowisko, Wersja) pozwalajacych wyodrebnié interesujace uzytkownika
pozycje. Dostepny jest takze checkbox "Przekroczony termin", ktorego zaznaczenie pozwala
wyswietli¢ tylko zadania o przekroczonym terminie realizacji.

Na liscie dostgpne sa akcje grupowe:
Usun wybrane — usuwa zaznaczone za pomoca checkboxéw zadania.
Wybierz wszystkie — zaznacza wszystkie elementy na wszystkich stronach.
Wyczy$¢ wybrane — odznacza na wszystkich stronach zaznaczone wczesniej zadania.

ansia mE e

Kokpit

Zadania DODAJ ZADANIE

Projekt

: Wydnie1 7| [Wezystkel v| saysikig | Wszyscyl v Mwszysel v MWezystiel v | MWsmysiie] v 10 ' =
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Zadania
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Defekiy FILTRUJ | FILTRUJ | ZAPISZ | PRZYWROC WYCZYSC
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@ Dodanie mozliwosci zapamigtywania filtrow w e e L e D TestArena  TestAtena {3}
i wyszukiwarkach al danie1  2017-09-18 20170922 (@ Test Arens est Arena
® Dodanie mozliwosci aktywacji wydania 2 |S |al wydanier 20170918 20170922 (@ TestArena TestArena fo

Rys. 59. Ekran Zadania
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Ekran ZADANIA zawiera m.in;

1.

5.6.1D

Podglad statusu — kazde zadanie przy tytule zadania jest dodatkowo oznaczone
kolorowa ikong statusu. Po najechaniu kursorem na ikong wy$wietla si¢ opis statusu
(patrz rozdziat 4.2.2 "Tworzenie projektu" oraz 4.2.7 "Statusy rozwiazan"). Podglad
statusu wystepuje takze na liscie defektow.

Zadania z zalacznikami sa oznaczone za pomoca specjalnej ikony. Wyrdznienie
zatacznikow wystepuje takze w bazie testow.

Priorytet — przy tworzeniu zadania mozna ustali¢ jego priorytet: krytyczny, wazny,
mato wazny 1 trywialny (patrz rozdziat 5.6.1 "Dodawanie zadania"). W celu
fatwiejszej identyfikacji stopien priorytetu zostat oznaczony graficznymi znakami.
Ikona ''Przekroczony termin realizacji'' — ikona (¥} wskazuje zadania o
przekroczonym terminie realizacji. Zadania te sa widoczne rowniez w KOKPICIE
(patrz rozdziat 2 "Kokpit" podpunkt 11).

Przekroczony termin — zaznaczenie tego checkboxa 1 kliknigcie "Filtruj" spowoduje
wyswietlenie na liscie tylko zadan z przekroczona data zakonczenia.

odawanie zadania

Aby doda¢ zadanie nalezy klikna¢ przycisk "Dodaj zadanie" znajdujacy si¢ w prawym
gérnym rogu (przycisk jest dostepny tylko dla uzytkownikéw z odpowiednimi
uprawnieniami).

CARENA | e : m e Y e

&
5!
o d
l

¢

Tagi

'\. Zadania

Po kliknigciu przycisku uzytkownik zostaje przeniesiony na ekran dodawania zadania.

Zadania DODAJ ZADANIE

[Wszystie] v | [Wszystiie] v | (Wszystkie] v | (Wszyscy] v | [Wszyseyl v | [Wszystde] v | | [Wszystkie] v | 10 ¥

FILTRUJ FILTRUJ | ZAPISZ | PRZYWROC WYCZYSC

DATA UTWORZENIAY

e @ Zmiany w mechanizmie klonowania wydari all  Wydanie1  2017-09- 2017-09-22 TestArena  Test Arena

@ Dodanie liwosci jed ia wielu . I [ S ———
zadan, testow i defektow PR B Rt S ) a =
® Dodanie mozliwosci usuwania pojedynczego zadania
i defekiu

@ Dodanie mozliwosci zapamigtywania filtrow w edarin i amiagAa O Lo R
wyszukiwarkach e 201770918 2017-09-22 est Arena est Arena

oMK T o i SR o

@ Dodanie mozliwosci aktywacji wydania % al danie1  2017-09-18 2017-09-22 est Arena

Rys. 60. Ekran Zadania — dodaj zadanie
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a8 Kokpit

Dodaj zadanie

& Pliki
Wydanie 1

Wazny

Przypisz do mnie

Rys. 61. Ekran Dodaj zadanie

Dodawanie zadania mozliwe jest w sytuacji, gdy istnieje przynajmniej jedno $rodowisko i
wersja. Na ekranie dodawania zadania wymagane jest wypetnienie pol "Tytul", "Opis",
"Srodowiska", "Wersje", "Termin realizacji", "Przypisz do" (manualne wpisanie uzytkownika
z przypisanych do projektu lub kliknigcie opcji "Przypisz do mnie", aby automatycznie
przypisa¢ zadanie do aktywnego uzytkownika) oraz "Priorytet" (mozliwe opcje: Krytyczny,
Wazny, Mato wazny i Trywialny). Dodatkowo mozna uzupetic¢ pola "Wydanie", "Tagi" oraz
doda¢ zatacznik (klikajac w link "Wybierz pliki"). W przypadku aktywnego wydania w
projekcie, pole "Wydanie” zostanie uzupeilnione automatycznie. Kliknigcie przycisku
"Zapisz" spowoduje dodanie zadania do Projektu.
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5.6.2 Podglad zadania

S, : m e % e

HI G

1 Projekt

q Wersje

¥ Tagi

\ Zadania

Zadanie POWRGT ROZPOCZNIJ ZAMKNIJ PRZYPISZ EDYTUJ USUK »

=0 Zmiany w mechanizmie klonowania wydan

A DATA UTWORZE (® Historia
® Nowe 2017-09-18 13:09:38
} Test Arena
Al Wazny 2017-09-22 23:59:00
d Test Arena
©» Komentarze
Test Arena
Pokaz komentarze do testow
"\ Opis
Wprowadzona dwa kroki
B Testy

A\ Defekty

Rys. 62. Podglad zadania

Na ekranie ZADANIE dostgpne sa nastgpujace opcje (prawy gorny rog, opcje dostepne dla
uzytkownikdéw z odpowiednimi uprawnieniami):

Rozpocznij — kliknigcie powoduje rozpoczgcie Zadania 1 automatyczne nadanie mu
statusu "W toku" (patrz rozdziat 4.2.2. "Tworzenie projektu").

Zamknij — powoduje zakonczenie zadania. Po kliknigciu pojawia si¢ ekran
ZAMYKANIE ZADANIA. Na tym ekranie uzytkownik ma mozliwo§¢ zmiany
srodowiska i wersji projektu. Wymagane jest takze wybranie statusu zakonczenia z
dostepnych opcji. W tym celu nalezy klikna¢ pole typu select/option "Status
rozwigzania" (patrz rozdziat 4.1.7. "Statusy rozwiazan"). Opcjonalnie mozna dodac
tekst w polu "Komentarz". Po kliknigciu przycisku "Zamknij" zadanie zostanie
zakonczone. Po zakonczeniu zadania w prawym goérnym rogu pojawia si¢ ikona.
"Otworz ponownie". Kliknigcie tej ikony przeniesie uzytkownika na ekran OTWORZ
PONOWNIE ZADANIE. Na ekranie tym nalezy przypisa¢ zadanie do uzytkownika.
Opcjonalnie mozna doda¢ komentarz. Kliknigcie przycisku "Otwoérz ponownie"
spowoduje otwarcie zadania (i odblokowanie wszystkich opcji edycji).

Przypisz — kliknigcie ikony umozliwia zmiang uzytkownika przypisanego do zadania.
Przypisz do mnie — opcja dostepna jedynie w przypadku, gdy biezace Zadanie nie jest
przypisane do aktywnego uzytkownika. Kliknigcie opcji spowoduje automatyczne
przypisanie biezacego zadania do aktywnego uzytkownika.

Edytuj — kliknigcie ikony spowoduje przeniesienie uzytkownika na ekran edycji
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zadania. Na ekranie EDYTUJ ZADANIE dostgpne sa takie same opcje jak przy
tworzeniu zadania.
Ikony 4 p —umozliwiaja przechodzenie pomigdzy dostgpnymi zadaniami.
Opcje te dostepne sa réwniez z poziomu listy na ekranie ZADANIA po kliknig¢ciu na ikong
"Akcje".

5.6.3 Edycja zadania

Aby edytowa¢ zadanie nalezy kliknaé przycisk "Edytuj" znajdujacy si¢ w prawym goérnym
rogu ekranu ZADANIE (przycisk jest dostepny tylko dla uzytkownikow z odpowiednimi
uprawnieniami).

CARENA e : e 0 X o

2a Kokpit
Zadanie POWROT ROZPOCZNIJ ZAMKNLJ PRZYPISZ EDYTUJ USUN »

EED Zmiany w mechanizmie klonowania wydan

TR HATALTWORZENIA @ Historia
@ Nowe 2017-09-18 13:09:38
Test Arena

PRIORYTE ERMIN REALIZAC) i 2l
all wazny 2017-09-22 23:59:00

d Test Arena

s ) Komentarze
Test Arena

Rys. 63. Ekran Zadanie — edytuj

Po kliknigciu przycisku uzytkownik zostaje przeniesiony na ekran EDYCJI ZADANIA.
Edycja zadania odbywa si¢ w sposob analogiczny do tworzenia zadania.

47



TEST

<ARENA TestArena v = '.reslArena. o Q x 0

HI G

Edytuj zadanie

Zmiany w mechanizmie klonowania wydan

Wprowadzono dwa kroki

Wydanie 1 dev

Wazny v 2017-09-22 23:59 Test Arena (administrator@testx.net)

Przypisz do mnie

Wybierz pliki

I

Rys. 64. Ekran Edytuj zadanie

5.6.4 Usuwanie zadania

Aby usuna¢ zadanie nalezy klikna¢ przycisk "Usun" znajdujacy si¢ w prawym gornym rogu
ekranu ZADANIE (przycisk jest dostgpny tylko dla uzytkownikow z odpowiednimi
uprawnieniami).

TestArena v = Tesl Alefla 7

Kokpit

Projekt Zadanie POWROT ROZPOCZNIJ ZAMKNIJ PRZYPISZ EDYTUJ USUN >
ojek

=0 Zmiany w mechanizmie klonowania wydan

g DAT Ene ® Historia
@ Nowe 2017-09-18 13:09:38
Test Arena

P Tagi PRICRYTE ERMIN REALIZAC. tworzyi(a) zadan

al Wazny 2017-09-22 23:59:00
Zadania
Test Arena

da 2 Komentarze
Test Arena

Rys. 65. Ekran Zadanie — usun

Po kliknigciu zostanie wyswietlone okno potwierdzenia procesu usuwania zadania.
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@ Czyna pewno chcesz usunac wybrane zadanie?

Tak Nie

Rys. 66. Potwierdzenie usuwanie zadania

W przypadku akceptacji usunigcia zadania uzytkownik zostanie przeniesiony na ekran z lista
zadan, w przypadku odrzucenia uzytkownik pozostanie na ekranie podgladu zadania.

5.6.5 Dodawanie testow do zadania

Do zadania mozemy doda¢ dowolna ilo$¢ testow 1 defektow.

Aby doda¢ TEST do zadania najpierw nalezy utworzyé TEST w BAZIE TESTOW (patrz
rozdziat 5.8 "Baza testow"). Nastepnie na szczegotach zadania w polu "Testy" nalezy wpisac
cze$¢ nazwy testu z bazy testow. Wyswietli si¢ lista z testami, ktore zawieraja szukana fraze.
Wybieramy z listy test, ktéry chcemy doda¢ do zadania.

"\ Opis

Aktywacja wydania(nowa funkcjonalnosc)

B Testy

arena-97 (aktywacja wydania 2) Dezaktywacja aktywnego wydania
arena-98 (aktywacja wydania 1) Aktywacja wydania
arena-99 (aktywacja wydania 3) Klonowanie aktywnego wydania

Rys. 67. Dodanie testu do zadania

5.6.6 Dodawanie defektow do zadania

Dodawanie defektow do zadania jest uzaleznione od wybranego narzgdzia do $ledzenia
defektow. W przypadku aktywnego wewngtrznego narzedzia do $ledzenia defektow, defekty
do zadania dodaje si¢ w oparciu o defekty utworzone na liScie defektow (patrz rozdziat
5.6.6.1 "Wewngetrzne narzedzie do Sledzenia defektow"). W przypadku aktywnego
zewnetrznego narzgdzia do $ledzenia defektow defekty dodawane sa w oparciu o numery
identyfikacyjne utworzone przez wybrane narzg¢dzie (patrz rozdzial 5.6.6.2 "Zewngtrzne
narzedzie do Sledzenia defektow").

Dodawanie defektow mozliwe jest tylko z jednego Zrodta tzn. jezeli w projekcie uzywamy
zewnetrznego narzedzia $ledzenia defektéw, nie bedziemy mieli mozliwosci dodania
defektow utworzonych w TestArenie.
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5.6.6.1 Wewnetrzne narzedzie do Sledzenia defektow

Aby do zadania doda¢ defekt nalezy najpierw go utworzy¢ (patrz rozdziat 5.7 "Defekty").
Nastgpnie na szczegdtach zadania w polu "Defekty" nalezy wpisa¢ czg$¢ nazwy szukanego
defektu. Wyswietlana jest lista z defektami, ktore zawieraja szukana frazg. Wybieramy defekt
z listy, ktory chcemy doda¢ do zadania. Potwierdzenie dodawania defektu odbywa sig
poprzez nacisnigcie przycisku "+".

A\ Defekty

moz

arena-8 Brak mozliwosci wyszukania testu po czesci nazwy

arena-6 nie mozna utworzyc fazy

Rys. 68. Dodanie defektu do zadania w oparciu o wewnetrzne narzedzia sledzenia defektow

5.6.6.2 Zewne¢trzne narzedzie do Sledzenia defektow

Aby do zadania doda¢ defekt nalezy najpierw go utworzy¢ w wybranym narzedziu. Nastgpnie
na szczegotach zadania w polu "Defekty" nalezy wpisa¢ numer identyfikacyjny szukanego
defektu. Numer identyfikacyjny musi zosta¢ poprzedzony prefixem projektu z narze¢dzia do
sledzenia defektami. Prefix ten wstawiany jest automatycznie. Po wprowadzeniu poprawnego
numeru identyfikacyjnego wyswietlany jest nagltowek defektu. Wybieramy defekt
wyswietlony na liscie. Potwierdzenie dodawania defektu odbywa si¢ poprzez naci$nigcie
przycisku "+".

5.7 Defekty

Obszar DEFEKTY odpowiada za zarzadzanie raportowanymi zgloszeniami w ramach
prowadzonego projektu. Obszar ten jest dostepny w przypadku, gdy aktywne jest wewngtrzne
narzedzie do zarzadzania defektami, jezeli wybrane jest inne narzedzie obszar ten jest
niedostgpny.

Aby przejs¢ na listg defektow nalezy wybra¢ pozycj¢ DEFEKTY (z menu bocznego). Pojawia

si¢ ekran z lista dostepnych defektéw. Lista daje mozliwos¢ filtrowania 1 wyszukiwania
zaraportowanych defektow.
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TestArena ¥ = TestArena St 0 x t‘)

Defekty DODAJ DEFEKT

v v | Wszyseyl v [Wszyscy] v [Wszystkie] v | [Wszystkid] v 10 ¥

FILTRUJ FILTRUJIZAPISZ PRZYWROC WYCZYSC

DATA
UTWORZENIAY

@ Wystep akapitu opisuj; frazy w dok ji Wydanie e aa N LW Test TR~
mresre  mzeers % Teaes 8

Wybierz wszystkie

]

Rys. 69. Ekran Defekty

Dla kazdego elementu na li$cie istnieje mozliwos¢ wykonania akcji poprzez przycisk "Akcje".
Dostepne akcje z tego poziomu sg analogiczne do akcji dostgpnych z poziomu podgladu
defektu (5.7.2 Podglad defektu).

DATA
UTWORZENIAY

® Literdwka w slowie "Srodowiska" al YERNE  og17.001 2017-09-21

Rozpocznij

@ Wystepowanie akapitu opisujg frazy w dok y - ——
programu 4 U S T e Arena Zakoficz

Rozwigz
Wybierz wszystkie Jest niepoprawny
Zamknij

Przypisz

R

Przypisz do mnie
Edytuj

Usui

Rys. 70. Defekty — Akcje

Na li$cie dostepne sa akcje grupowe:
Usun wybrane — usuwa wybrane elementy.
Wybierz wszystkie — wybiera wszystkie elementy na wszystkich stronach.
Wyczy$¢ wybrane — odznacza na wszystkich stronach wybrane wczesniej elementy.

5.7.1 Dodawanie defektu
Aby doda¢ defekt nalezy klikna¢ przycisk "Dodaj defekt" znajdujacy si¢ w prawym goérnym

rogu ekranu DEFEKTY (przycisk jest dostgpny tylko dla uzytkownikéw z odpowiednimi
uprawnieniami).
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Defekty DODAJ DEFEKT

Kokpit

Projekt

v v || (wszystkie] v | [Wszyscyl v || IWszyseyl v [Wezystkiel v | [Wszystkie] v | 10 v

FILTRUJ | | FILTRUJ | ZAPISZ || PRZYWROC || WYCZYSC

SDwp S ass

DATA
UTWORZENIAY

® Literéwka w slowie "Srodowiska” al Waanie 20170921 2017-09-2 : 7: = ‘ ] fos
a ie akapitu opisuj; frazy w dok ji Wydanie N RO Test g
programu. al S e Arena Sl &

Wybierz wszystkie

Rys. 71. Ekran Defekty — dodaj defekt

Po kliknigciu przycisku uzytkownik zostaje przeniesiony na ekran dodawania defektu.

TEST Test Arena
ZARENA T ; i el Q X o
Dodaj defekt
Tagi
Zadania
Defekty £
Wydanie 1

Wazny *:
Przypisz do mnie
Wybierz pliki
=]

Rys. 72. Ekran Dodaj defekt
Dodawanie defektu mozliwe jest w sytuacji, gdy w Projekcie istnieje przynajmniej jedno
Srodowisko i Wersja. Na ekranie DODAWANIA DEFEKTOW wymagane jest wypehienie

pol "Tytul", "Opis", "Srodowiska", "Wersje", "Przypisz do" (manualne wpisanie uzytkownika
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z przypisanych do projektu lub kliknigcie opcji "Przypisz do mnie", aby automatycznie
przypisa¢ defekt do aktywnego uzytkownika) oraz "Priorytet" (mozliwe opcje: Bloker,
Krytyczny, Wazny, Mato wazny i Trywialny). Dodatkowo mozna uzupeti¢ pola "Wydanie",

"Tagi"

oraz doda¢ zalacznik (klikajac na przycisk "Wybierz pliki"). W przypadku aktywnego

wydania w projekcie pole "Wydanie" zostanie uzupelnione automatycznie. Kliknigcie
przycisku "Zapisz" spowoduje dodanie defektu do Projektu.

5.7.2 Podglad defektu

ZARENA (=t ; il O X o

'\. Zadania
A Defekiy

Defekt POWROT ROZPOCZNIJ ZAKONCZ ROZWIAZ JEST NIEPOPRAWNY ZAMKNIJ PRZYPISZ PRZYPISZ DO MNIE EDYTUJ USUN

79 Literéwka w stowie "Srodowiska”

ATUS DATA UTWORZE © Historia
® Nowy 2017-09-21 13:18:46
Test Arena

al Wazny 2017-09-21 13:18:46 Piotr Krzosa '

Test Arena

T 1 Komentarze
Piotr Krzosa
\ Opis

W stowie Srodowiska wystepuje literowka

I

Rys. 73. Ekran Defekt

Na ekranie DEFEKT dostgpne sa nastgpujace opcje (prawy gorny rog, opcje dostepne dla
uzytkownikéw z odpowiednimi uprawnieniami):

Powrét — kliknigcie powoduje powro6t do listy defektow.

Rozpocznij — kliknigcie powoduje automatyczne nadanie biezacemu Defektowi
statusu "W toku" (patrz rozdziat 4.2.2. "Tworzenie projektu").

Zakoncz — nadaje biezacemu Defektowi status "Zakonczony". Aby ponownie
"rozpoczaé" defekt nalezy klikna¢ przycisk "Rozwiaz" i na nastgpnym ekranie
przypisa¢ defekt do uzytkownika. Defekt otrzyma status "Rozwiazany". Nastepnie
nalezy klikna¢ przycisk "Otworz ponownie" (na tym etapie istnieje mozliwos¢ zmiany
przypisanego uzytkownika), aby powrdci¢ do punktu wyjscia. Defekt otrzyma wtedy
status "Ponownie otwarty".

Rozwiaz — kliknigcie przycisku rozwiazuje biezacy Defekt nadajac mu status
"Rozwiazany" (patrz poprzedni podpunkt).

Jest niepoprawny - kliknigcie przycisku umozliwia oznaczenie defektu jako
niepoprawny. Po wybraniu tego przycisku uzytkownik ma mozliwo$¢ przypisana
defektu do dowolnego uzytkownika. Po kliknigciu "Oznacz" defektowi zostanie
nadany status "Niepoprawny".

Zmien na "Rozwigzany" — przycisk pojawia si¢ w przypadku, gdy biezacy Defekt
ma status "Niepoprawny". Kliknigcie powoduje nadanie Defektowi statusu
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"Rozwiazany".

Zamknij — kliknigcie przycisku przenosi uzytkownika na ekran ZAMYKANIE
DEFEKTU. Na ekranie jest mozliwo$¢ zmiany $rodowiska i wersji. Po kliknigciu na
pole "Status" mozna wybra¢ opcje "Zamknigty pozytywnie" lub "Zamknigty
negatywnie". Opcjonalnie mozna doda¢ krotka informacj¢ w polu "Komentarz".
Kliknigcie "Zamknij" spowoduje zamknigcie defektu i nadanie mu wybranego statusu.
Przypisz — umozliwia przypisanie biezacego Defektu innemu uzytkownikowi.
Przypisz do mnie — opcja dostepna w przypadku, gdy biezacy Defekt jest przypisany
uzytkownikowi innemu niz aktywny. Przypisuje biezacy Defekt do aktywnego
uzytkownika.

Edytuj — kliknigcie przycisku przenosi uzytkownika na ekran EDYCJA DEFEKTU.
Usun — opcja pozwalajaca trwale usuna¢ defekt z listy defektow.

Na ekranie DEFEKT dodatkowo istnieje mozliwo$¢ dodawania komentarzy do defektu. Aby
doda¢ komentarz nalezy wypehic¢ pole "Komentarze" i klikna¢ przycisk "Dodaj". Komentarze
mozna edytowa¢ 1 usuwac. Odpowiednie ikony pojawiaja si¢ po najechaniu na wybrany
komentarz.

Dostgpna jest takze "Historia", gdzie wy$wietlana jest tekstowo chronologiczna lista
wszelkich akcji zwigzanych z wybranym defektem.

Aby utatwi¢ nawigacje w projekcie po kliknigciu w ikong poszczegdlnych srodowisk, wersji
czy wydan uzytkownik zostanie przeniesiony na strong z podgladem wybranego elementu.
5.7.3 Edycja defektu

Aby edytowac defekt nalezy klikna¢ przycisk "Edytuj" znajdujacy si¢ w prawym goérnym
rogu (przycisk jest dostgpny tylko dla uzytkownikéw z odpowiednimi uprawnieniami).

TEST Test Arena n
ZARENA Testarena . o Q X o
* Defekt POWROT ROZPOCZNIJ ZAKONCZ ROZWIAZ JEST NIEPOPRAWNY ZAMKNIJ PRZYPISZ PRZYPISZ DO MNIE USUN
b i3 Literéwka w stowie "Srodowiska”
: : DATUTHORE © Historia
13 ® Nowy 2017-09-21 13:18:46
O Test Arena
N all Wazny 2017-09-21 13:18:46 FicrKizose
A dev Test Arena
8 Bazatesion - i ) Komentarze
Piotr Krzosa
"\ Opis

W stowie Srodowiska wystepuie literdwka

i

Rys. 74. Ekran Defekt — edytuj
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Po kliknigciu przycisku uzytkownik zostaje przeniesiony na ekran EDYCJA DEFEKTU.
Edycja defektu odbywa si¢ w sposob analogiczny do tworzenia defektu.

CARENA | T e (01
28 Kokpit

& Projekt Edytuj defekt

T Wydania

Literéwka w stowie "$rodowiska"

W stowie Srodowiska wystepuje literowka

\ Zadania
A Defekty £

Piotr Krzosa (piotr.krzosa@testerzy.pl) Wazny

Przypisz do mnie

Wybierz pliki

I

Rys. 75. Ekran Edytuj defekt

5.7.4 Usuwanie defektu

Aby usunaé defekt nalezy kliknaé przycisk "Usun" znajdujacy si¢ w prawym gornym rogu
(przycisk jest dostgpny tylko dla uzytkownikdw z odpowiednimi uprawnieniami) ekranu

DEFEKT.
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W stowie Srodowiska wystepuje literéwka

Rys. 76. Ekran Defekt — usun

Po kliknigciu zostanie wyswietlone okno potwierdzenia procesu usuwania defektu.

Usuwanie defektu E

T Czy na pewno chcesz usunaé wybrany defekt?

Tak Nie

Rys. 77. Potwierdzenie usuwania defektu
W przypadku akceptacji usunigcia defektu uzytkownik zostanie przeniesiony na ekran z lista

defektow, w przypadku odrzucenia uzytkownik pozostanie na ekranie PODGLAD
DEFEKTU.
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5.8 Baza Testow
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=

Rys. 78. Ekran Baza testow

Na ekraniec BAZA TESTOW (dostgpny z menu bocznego) uzytkownik ma mozliwosé
przegladania testow stworzonych dla wybranego Projektu. Z poziomu tego ekranu
uzytkownik z odpowiednimi uprawnieniami moze tworzy¢ testy poprzez opcje "Doda;j".
Po kliknigciu na przycisk "Dodaj" pojawia si¢ rozwijalne menu, z ktérego mozna wybrac typ
tworzonego testu. Mozliwe wybory to: "Test eksploracyjny", "Przypadek testowy", "Test
Automatyczny", "Lista kontrolna" oraz "Inny test". Dostgpne jest kilka opcji filtrowania listy
utworzonych testow. Testy mozna wyszukiwaé po nazwie poprzez wpisanie jej w pole
"Szukaj". Po kliknieciu ikony "Akcje" % dostepne sa opcje "Edytuj", "Klonuj" i "Usun".
Opcje te sa dostepne rOwniez z poziomu szczegotow testu.

Podczas edycji testu mamy mozliwo$¢ zapisania nowej wersji testu. Odbywa si¢ to poprzez
zaznaczenie checkboxa "Nowa wersja". W BAZIE TESTOW zostanie zapisana tylko nowa
wersja testu. Wersja przed edycja nie wystepuje w BAZIE TESTOW, istnieje w zadaniach
jezeli zostata wczesniej do jakiego$ dodana.

Mozliwe jest takze zalaczenie pliku. Zalaczniki mozna doda¢ klikajac przycisk "Wybierz
pliki" i wybierajac je z przegladarki plikow (patrz rozdziat 5.9 "Pliki"). Kliknigcie przycisku
"Zapisz" spowoduje dodanie testu do BAZY TESTOW tego Projektu.

Utworzone testy mozna powiaza¢ z wybranym zadaniem z poziomu ekranu tego Zadania
(patrz rozdziat 5.6.5. "Dodawanie testow do zadania").

Na liscie dostgpne sa akcje grupowe:
Usun wybrane — usuwa wybrane elementy.
Wybierz wszystkie — wybiera wszystkie elementy na wszystkich stronach.
Wyczy$¢ wybrane — odznacza na wszystkich stronach wybrane wczesniej elementy.
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5.8.1. Test eksploracyjny

Po wybraniu opcji "Dodaj" > "Test eksploracyjny" uzytkownik przechodzi do okna tworzenia
testu eksploracyjnego.

Tadeusz Kamiriski . [0}

Dodaj test eksploracyjny

Wybierz pliki

o

Rys. 79. Ekran Dodaj test eksploracyjny

Na ekranie DODAJ TEST EKSPLORACYJNY wymagane jest wpisanie nazwy w polu
"Nazwa", okreslenie dtugosci testu w minutach w polu "Dtugos¢ trwania [Min.]". Opcjonalnie
mozna doda¢ opis do testu w polu "Karta testu".

5.8.2. Przypadek testowy

Po wybraniu opcji "Dodaj" > "Przypadek testowy" uzytkownik przechodzi do okna tworzenia
przypadku testowego.

Na ekranie DODAJ PRZYPADEK TESTOWY wymagane jest wpisanie nazwy w polu
"Nazwa", dodanie opisu w polu "Opis". Wymagane jest takze wpisanie oczekiwanego
rezultatu w polu "Rezultat oczekiwany". Opcjonalnie w polu "Zatozenia wstgpne" mozna
wpisa¢ dodatkowe informacje.
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Rys. 80. Ekran Dodaj przypadek testowy

5.8.3. Test automatyczny

Po wybraniu opcji "Dodaj" > "Test automatyczny" uzytkownik przechodzi do okna tworzenia
testu automatycznego.

Na ekranie DODAJ TEST AUTOMATYCZNY wymagane jest wpisanie nazwy w polu
"Nazwa" oraz dodanie opisu w polu "Opis".

5.8.4. Lista kontrolna

Lista kontrolna umozliwia oznaczenie statusu dla poszczegdlnych krokow wykonywanego
testu. Po wybraniu opcji "Dodaj" > "List¢ kontrolng" uzytkownik przechodzi do okna
tworzenia listy kontrolne;.

Na ekranie DODAJ LISTE KONTROLNA wymagane jest wpisanie nazwy w polu "Nazwa",
dodanie opisu nie jest wymagane. Uzytkownik musi dodaé¢ co najmniej jedna pozycje listy
kontrolne;.
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I

Rys. 81. Ekran Lista kontrolna po utworzeniu

Po dodaniu listy kontrolnej do zadania uzytkownik ma mozliwo$¢ oznaczenia statusu dla
kazdej pozycji listy kontrolnej. Dostepne statusy to "Nieokreslony", "Nierozwiazany",
"Rozwiazany".

iAo - & TestAea 0 X o

Lista kontrolna ROZWIAZ
2 Mozliwos¢ usuwania pojedynczego zadania.
Nierozwigzany Test Arena

Mozliwosé usuwania zadari 2017-09-21 1448113

| Dodanie mozliwoéci jednoczesnego usuwania wielu zadan, testéw i defektow ) Komentarze

= Pozycje

DODAJ

Nieol ony £
Rozwigzany
Nierozwigzany

Rys. 82. Ekran Lista kontrolna po przypisaniu do zadania

5.8.5. Inny test

W przypadku gdy test, ktory uzytkownik chce doda¢, nie wpisuje si¢ w powyzsze kategorie
testow, istnieje mozliwo$¢ dodania "Innego testu". Po wybraniu opcji "Dodaj" > "Inny test",
uzytkownik przechodzi do okna tworzenia innego testu. Na ekranie INNY TEST wymagane
jest wpisanie nazwy w polu "Nazwa" oraz dodanie opisu w polu "Opis".
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5.9. Pliki

TestArena zawiera wbudowana aplikacje do zarzadzania plikami, ktére mozna do niej
wcezytywac 1 nastepnie wykorzystywac jako zataczniki do projektow. Aby uzyska¢ dostep do
PRZEGLADARKI PLIKOW nalezy w menu bocznym klikna¢ na pozycje PLIKI. Wywota to
pojawienie si¢ przegladarki w osobnym oknie. Innym sposobem na wywotanie przegladarki
jest kliknigcie na przycisk "Wybierz pliki" dostgpnym na wigkszosci ekranow
tworzenia/edytowania poszczeg6lnych elementow projektow. Kolejnym sposobem wywotania
przegladarki jest kliknigcie na przycisk "Dodaj zatacznik" z poziomu ekranu PROJEKTU.
Wywolanie przegladarki poprzez przycisk "Pliki" w menu bocznym umozliwia jedynie
zarzadzanie ogotem plikow. Jesli uzytkownik chee zataczy¢ pliki do ktoregos z elementow
projektu (np. testu) musi zrobi¢ to bezposrednio z poziomu ekranu tego elementu poprzez
kliknigcie na przycisk "Wybierz plik" (zataczanie plikow zostalo opisane w dalszej czgsci
rozdziatu).

Nalezy nadmieni¢ iz PRZEGLADARKA PLIKOW przechowuje wezytane do niej pliki
osobno dla kazdego projektu.

Bl (giowny katalog]| e Akcie

—I Project1 2 —I Projectl m 3
Rrojeke2 SRLOEURY Usui | Zmieii nazwe |

Biezacy katalog: /

Rys. 83. Ekran wyszukiwarki plikow
Pliki w PRZEGLADARCE PLIKOW zaznacza si¢ za pomoca checkbox-ow.

PRZEGLADARKA PLIKOW dzieli si¢ na nastgpujace elementy:
1. Pasek menu gérnego — zawiera opcje zarzadzania plikami w obrebie projektu.
2. Drzewko katalogow — wyswietla strukturg katalogéw 1 umozliwia bezposredni dostgp
do nich.
3. Okno katalogu — wyswietla zawarto$¢ wybranego katalogu.
4. Biezacy katalog — wyswietla §ciezke dostgpu do katalogu/pliku.

Opcje paska menu gérnego:
Wezytaj pliki — kliknigcie przycisku umozliwia wezytanie pliku bezposrednio z
dysku uzytkownika. Plik wczytywany jest do aktualnie otwartego katalogu.
Utwoérz katalog — kliknigcie przycisku umozliwia utworzenie nowego katalogu. Po
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kliknigciu pojawia si¢ okno z polem, w ktérym uzytkownik moze wpisa¢ nazwe
nowego katalogu. Po wpisaniu nazwy nalezy klikna¢ "Utworz". W przypadku, gdy
opcja wybrana jest z poziomu otwartego katalogu, nowy katalog zostanie utworzony
jako jego podkatalog.

Zaznacz wszystko — kliknigcie przycisku zaznacza wszystkie pliki (checkbox-y)
widoczne w oknie katalogu.

Odznacz wszystko — kliknigcie przycisku odznacza wszystkie aktualnie zaznaczone
pliki (checkbox-y) widoczne w oknie katalogu.

Usun zaznaczone — kliknigcie przycisku usuwa wszystkie zaznaczone (checkbox-y)
pliki w aktualnie otwartym katalogu.

Wybierz zaznaczone — opcja dostgpna, gdy PRZEGLADARKE PLIKOW otwarto
poprzez przycisk "Wcezytaj plik" z poziomu konkretnego elementu projektu.
Kliknigcie przycisku powoduje zalaczenie wybranych (checkbox-y) plikéw do
biezacego elementu projektu.

Ponadto dla katalogow/plikéw dostepne sa nastepujace akcje:
Usun — kliknigcie przycisku usuwa dany katalog/plik. Katalog nie moze zostac
usunigty jesli zawiera pliki powiazane z jakim$ elementem projektu. Plik nie moze by¢
usunigty jesli jest zataczony do ktorego$ z elementdow projektu.
Zmien nazwe — kliknigcie przycisku umozliwia zmiang nazwy katalogu/pliku. Po
kliknigciu pojawia si¢ okno z mozliwoscia wpisania nowej nazwy.
Pobierz — kliknigcie przycisku umozliwia zapisanie pliku na dysku uzytkownika.

Zataczniki moga by¢ usuwane z poszczegdlnych elementow projektu poprzez kliknigeie
ikony [x], znajdujacej si¢ po prawej stronie nazwy pliku.
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6. WIADOMOSCI

TestArena zawiera wbudowany komunikator tekstowy. Komunikator dostgpny jest z paska
gornego poprzez kliknigcie na ikong "Wiadomos’ci"E . Do komunikatora mozna wej$¢ takze
poprzez KOKPIT klikajac na przycisk "Pokaz wszystkie" pod lista "Ostatnie otrzymane
wiadomosci".

TestArena v = T(.-:stArena Q X 0

1 'ﬂ biedne wyswietlanie danych

Marysia Testowa Marysia Testowa
btedne wyswietlanie danych @ 3
—_— Na stronie tej i tej btedne wyswietlajg sie dane

Marysia Testowa =

dotaczenie do projektu testArena

Marysia Testowa
prosba o zablokowanie uzytkownika

Marysia Testowa
Powitanie 2

Wpisz wiadomosé 4 ODPOWIEDZ

=

Rys. 84. Ekran wiadomosci

Na ekranie WIADOMOSCI dostepne sa nastepujace funkcje:

1.

Ikona "Utworz Wiadomos¢" — kliknigcie na ikong przenosi Uzytkownika na ekran
TWORZENIE WIADOMOSCI. Na ekranie nalezy wpisaé adresata (pole
"Uzytkownik"), uzupeti¢ tytut (pole "Temat") 1 wpisaé tre§¢ wiadomosci (pole
"Tres¢"). Wiadomo$¢ jest widoczna dla adresata 1 uzytkownika, ktéry wystat
wiadomos¢.

Lista wiadomosci — wyswietla liste wszystkich widocznych dla aktywnego
uzytkownika wiadomosci. Nowe, nieodczytane wiadomosci oznaczone sa ikona 5,
Okno wiadomosci — po wybraniu wiadomosci z listy po lewej stronie w oknie tym
wyswietlana jest jej tre$¢ (facznie z odpowiedziami).

Odpowiedz — po wpisaniu tresci w pole 1 kliknigciu "Odpowiedz" tekst zostanie
dodany do aktualnie otwartej wiadomosci.
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7. FILTROWANIE

Na kazdej stronie, ktéra zawiera wyniki wyszukiwania (wydania, srodowiska itp.), znajduja
si¢ przyciski, ktore utatwiaja sprawniejsze wyszukiwanie wynikow:
Filtruj — filtruje w oparciu o wybrane filtry.
Filtruj i zapisz — filtruje w oparciu o wybrane filtry oraz zapisuje wybrane filtry w
celu ich ponownego uzycia.
Przywrd¢ — przywraca zapisane filtry.
Wyeczys$¢ — czysci filtry do stanu zerowego.
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