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WPROWADZENIE 
 
TestArena to darmowe narzędzie do zarządzania testami. Przeznaczeniem narzędzia         
TestArena jest wsparcie narzędziowe dla zespołów testerskich. Aplikacja aktualnie jest w           
fazie​ ​produkcji,​ ​ale​ ​udostępniamy​ ​jej​ ​wstępną​ ​wersję​ ​wraz​ ​z​ ​dokumentacją. 
 
TestArena​ ​bazuje​ ​na​ ​doświadczeniach​ ​ludzi​ ​skupionych​ ​wokół​ ​portalu​ ​testerzy.pl. 
Aktualna​ ​wersja​ ​aplikacji​ ​do​ ​pobrania​ ​dostępna​ ​jest​ ​na​ ​stronie:​ ​​http://testarena.pl/pobierz 

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

Aktualna​ ​wersja​ ​instrukcji:​ ​​http://testarena.pl/pdf/TestArenaInstrukcjaUzytkownika.pdf 
 
 
INSTALACJA 
 
Instrukcja​ ​instalacji​ ​dostępna​ ​jest​ ​pod​ ​adresem: 
https://github.com/TestArenaTM/TestArena/blob/master/INSTALLATION 
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1.​ ​LOGOWANIE 
 
Logowanie​ ​do​ ​systemu​ ​odbywa​ ​się​ ​poprzez​ ​ekran​ ​logowania. 
 

Rys.​ ​1.​ ​Ekran​ ​Logowania 
 
Ekran logowania wyświetlany jest dla każdego niezalogowanego użytkownika, który próbuje          
uzyskać​ ​dostęp​ ​do​ ​aplikacji. 
 
Aby zalogować się do aplikacji TESTARENA, w pierwszej kolejności należy, przy użyciu            
konta ADMINISTRATOR dodać nowego użytkownika (patrz rozdział 4.3.1. "Dodawanie         
użytkowników"). Dane konta ADMINISTRATOR potrzebne do zalogowania się dostępne są          
w instrukcji Instalacji. Użytkownik, któremu utworzono konto dostaje e-maila         
potwierdzającego, który pozwala ustawić hasło. Po potwierdzeniu hasła użytkownik zostanie          
zalogowany​ ​do​ ​TestAreny. 
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2.​ ​KOKPIT 
 
Użytkownik​ ​po​ ​zalogowaniu​ ​zostanie​ ​przeniesiony​ ​na​ ​ekran​ ​KOKPIT.  
 

 
Rys.​ ​2.​ ​Ekran​ ​Kokpitu 

 
 
Poszczególne​ ​elementy​ ​interfejsu: 

1. Logo​ ​TestArena​​ ​–​ ​przycisk​ ​przenoszący​ ​użytkownika​ ​do​ ​ekranu​ ​KOKPIT.  
2. Menu boczne ​– zapewnia dostęp do poszczególnych elementów wybranego projektu          

(patrz​ ​rozdział​ ​5.​ ​"Elementy​ ​interfejsu​ ​TestArena​ ​-​ ​Menu​ ​boczne"). 
3. Menu wyboru projektu – menu rozwijalne umożliwiające wybranie konkretnego         

projektu.​ ​Projekty​ ​zakończone​ ​są​ ​oznaczone​ ​ikoną​ ​[​ ​ ​ ​]. 
4. Wiadomości – przycisk przenoszący użytkownika do wewnętrznego komunikatora        

(patrz​ ​rozdział​ ​6.​ ​"Wiadomości"). 
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5. Profil – przycisk przenoszący do ekranu zarządzania profilem zalogowanego         
użytkownika​ ​(patrz​ ​rozdział​ ​3.​ ​"Profil"). 

6. Administracja – przycisk przenoszący do ekranu zarządzania systemem (patrz         
rozdział 4. "Administracja"). Dla użytkowników bez uprawnień administratora        
przycisk​ ​jest​ ​niedostępny. 

7. Wyloguj​​ ​–​ ​przycisk​ ​umożliwiający​ ​wylogowanie​ ​użytkownika​ ​z​ ​systemu. 
8. Zadania przypisane do mnie ​– obszar(y) prezentujący podsumowanie realizowanych         

zadań. 
a. Paski postępu ​– sumaryczne i graficzne podsumowanie postępu w zadaniach          

związanych z wybranym projektem. Kliknięcie na wybraną pozycję pozwala         
na szybkie przeniesienie użytkownika do listy zadań o konkretnym statusie          
(dostępne statusy: ''Wszystkie'', ''Nowe'', ''Ponownie otwarte'', ''W toku'' oraz         
''Zamknięte''). 

b. Wykres kołowy – graficzne (procentowe) przedstawienie postępu w zadaniach         
związanych z wybranym projektem wg statusów (dostępne statusy: ''Nowe'',         
''Ponownie​ ​otwarte'',​ ​''W​ ​toku''​ ​oraz​ ​''Zamknięte''). 

9. Pokaż tylko dla aktywnego wydania ​– checkbox umożliwiający nałożenie filtru          
aktywnego wydania dla pasków postępu oraz wykresu kołowego w obszarze Zadania           
przypisane do mnie (pojawia się jeżeli w projekcie, wydanie zostało oznaczone jako            
aktywne). 

10. Moje​ ​zadania​​ ​–​ ​wyświetla​ ​najnowsze​ ​zadania​ ​dla​ ​zalogowanego​ ​użytkownika.  
a. Kliknięcie na tytuł zadania przenosi użytkownika na ekran z podglądem          

wybranego​ ​Zadania.  
b. Kliknięcie ''Pokaż wszystkie...'' przenosi użytkownika do listy zadań z         

aktywnym filtrem ''Przypisany do'' dla zalogowanego użytkownika. (przycisk        
widoczny​ ​jeżeli​ ​użytkownikowi​ ​przypisano​ ​co​ ​najmniej​ ​6​ ​zadań). 

11. Moje zadania z przekroczonym terminem ​– wyświetla zadania z przekroczonym          
terminem​ ​realizacji.  

a. Kliknięcie na tytuł zadania przenosi użytkownika na ekran z podglądem          
wybranego​ ​Zadania. 

b. Kliknięcie ''Pokaż wszystkie...'' przenosi użytkownika do listy zadań z         
aktywnym filtrem ''Przypisany do'' dla zalogowanego użytkownika oraz        
“Przekroczony termin” (przycisk widoczny, jeżeli użytkownik posiada co        
najmniej​ ​6​ ​zadań​ ​z​ ​przekroczonym​ ​terminem​ ​realizacji).  

12. Ostatnie otrzymane wiadomości – wyświetla najnowsze otrzymane wiadomości w         
wewnętrznym​ ​komunikatorze​ ​systemowym.  

a. Kliknięcie na wiadomość przenosi użytkownika na ekran z podglądem         
Wiadomości.  

b. Kliknięcie ''Pokaż wszystkie...'' przenosi użytkownika na główny ekran        
wewnętrznego​ ​komunikatora​ ​systemowego​ ​(patrz​ ​rozdział​ ​6.​ ​"Wiadomości"). 

13. Stopka​ ​zawiera​ ​pozycje: 
Kokpit​ ​​–​ ​przycisk​ ​przenoszący​ ​użytkownika​ ​do​ ​ekranu​ ​KOKPIT. 
Regulamin​ ​​–​ ​przycisk​ ​przenoszący​ ​użytkownika​ ​do​ ​regulaminu. 
Dokumentacja​ ​​–​ ​przycisk​ ​przenoszący​ ​użytkownika​ ​do​ ​dokumentacji. 
Kontakt​ ​​–​ ​przycisk​ ​przenoszący​ ​użytkownika​ ​do​ ​formularza​ ​kontaktowego. 
Ikona​ ​flagi​​ ​–​ ​pozwala​ ​zmieniać​ ​wersję​ ​językową​ ​systemu​ ​(PL/ANG)​. 
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3.​ ​PROFIL 
 
Aby wejść w PROFIL należy na górnym pasku kliknąć w swoją nazwę użytkownika. Po              
kliknięciu​ ​użytkownik​ ​zostanie​ ​przeniesiony​ ​na​ ​ekran​ ​PROFIL. 
 

 
Rys.​ ​3.​ ​Ekran​ ​Profil 

 
Na ekranie PROFIL wyświetlane są informacje o użytkowniku. Pod napisem "Przypisane           
projekty" znajduje się lista projektów do których użytkownik jest przypisany oraz wykaz ról             
jakie w nich pełni (patrz rozdział 4.2 "Role"). Informacje te są istotne głównie dla              
administratorów. Informacje są dodawane przy tworzeniu konta użytkownika (patrz rozdział          
4.3 "Użytkownicy"), a dany użytkownik część z nich może później edytować (a część musi              
uzupełnić​ ​ręcznie). 
 
Opcje​ ​dostępne​ ​na​ ​ekranie​ ​PROFIL​ ​(prawy​ ​górny​ ​róg): 

Edytuj – kliknięcie przycisku przenosi użytkownika do ekranu edycji danych          
osobowych. Można na nim zmodyfikować informacje o użytkowniku (''Imię'',         
''Nazwisko'',​ ​''Firma'',​ ​''Dział''​ ​i​ ​''Numer​ ​telefonu''). 
Zmień adres e-mail – kliknięcie przycisku przenosi użytkownika na ekran, gdzie           
może zmienić e-mail. Aby zmienić e-mail trzeba podać aktualne hasło. (Uwaga:           
e-mail​ ​jest​ ​​ ​niezbędny​ ​do​ ​logowania,​ ​dlatego​ ​należy​ ​go​ ​zapamiętać). 
Zmień hasło – kliknięcie przycisku przenosi użytkownika na ekran, gdzie może           
zmienić​ ​hasło​ ​do​ ​logowania. 
Zmień avatar – kliknięcie przycisku przenosi użytkownika na ekran, gdzie może           
wczytać avatar. Aby go zmienić należy kliknąć przycisk ''Przeglądaj'', następnie          
należy​ ​kliknąć​ ​przycisk​ ​''Zapisz''. 
Usuń avatar – kliknięcie przycisku umożliwia usunięcie avatara. Po kliknięciu pojawi           
się​ ​komunikat​ ​proszący​ ​o​ ​potwierdzenie​ ​wykonanej​ ​akcji. 
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4.​ ​ADMINISTRACJA 
 
Po kliknięciu na ikonę ADMINISTRACJA użytkownik z ​uprawnieniami administratora         
zostaje przeniesiony do modułu ADMINISTRACJA (dla użytkowników bez uprawnień         
administratora​ ​ikona​ ​jest​ ​niedostępna). 
W module ADMINISTRACJA użytkownik może zarządzać projektami (zakładka        
PROJEKTY), rolami w projektach (zakładka ROLE) oraz kontami użytkowników (zakładka          
UŻYTKOWNICY). 
 
4.1​ ​Projekty 
 

 
Rys.​ ​4.​ ​Ekran​ ​Projekty 

 
Na​ ​ekranie​ ​PROJEKTY​ ​w​ ​module​ ​ADMINISTRACJA​ ​dostępne​ ​są​ ​następujące​ ​elementy: 

1. Logo​ ​TestArena​ ​​–​ ​pozwala​ ​powrócić​ ​do​ ​ekranu​ ​KOKPIT. 
2. Ikona​ ​Kokpit​​ ​–​ ​pozwala​ ​powrócić​ ​do​ ​ekranu​ ​KOKPIT. 
3. Dodaj Projekt – pozwala stworzyć nowy projekt (patrz rozdział 4.1.2 "Tworzenie           

projektu"). 
4. Importuj – pozwala wczytać wyeksportowany wcześniej projekt (patrz rozdział 4.1.4          

"Eksportowanie​ ​projektów"​ ​i​ ​4.1.5.​ ​"Importowanie​ ​projektów"). 
5. Szukaj​​ ​–​ ​pozwala​ ​wyszukać​ ​projekt​ ​po​ ​tytule/nazwie. 
6. Filtrowanie listy – pozwala na przefiltrowanie istniejących projektów po ich statusie           

(Menu rozwijalne. Dostępne Statusy: "Aktywny", "Zawieszony", "Zakończony").       
Użytkownik może także zmienić liczbę pozycji wyświetlanych na stronie. Po          
kliknięciu na wybraną pozycję na liście projektów przechodzimy do ekranu          
WŁAŚCIWOŚCI​ ​PROJEKTU. 

7. Lista projektów – wyświetla listę dostępnych projektów. Poprzez kliknięcie na          
poszczególne​ ​nagłówki​ ​użytkownik​ ​może​ ​filtrować​ ​listę. 

8. Ikona Akcji – po kliknięciu pojawia się rozwijalne menu z opcjami dotyczącymi            
wybranego projektu. Dostępne opcje są analogiczne do opcji na ekranie          
WŁAŚCIWOŚCI​ ​PROJEKTU​ ​(patrz​ ​rozdział​ ​4.1.1​ ​"Właściwości​ ​projektu"). 
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4.1.1​ ​Właściwości​ ​projektu 
 

 
Rys.​ ​5.​ ​Ekran​ ​Właściwości​ ​projektu 

 
Do ekranu WŁAŚCIWOŚCI PROJEKTU możemy przejść poprzez wybranie projektu z          
rozwijalnego menu na górze ekranu KOKPIT, kliknięcie "Projekt" i wybraniu opcji           
"Zarządzaj", lub poprzez kliknięcie na liście projektów nazwy wybranego projektu na           
podstronie PROJEKTY w module ADMINISTRACJA. Opcja "Zarządzaj" jest dostępna tylko          
dla użytkowników z uprawnieniami administratora. WŁAŚCIWOŚCI PROJEKTU to        
poglądowy ekran, na którym użytkownik ma dostęp do podstawowych informacji          
dotyczących wybranego projektu. Ekran WŁAŚCIWOŚCI PROJEKTU daje użytkownikowi        
także​ ​szereg​ ​możliwości​ ​dostępnych​ ​w​ ​formie​ ​przycisków​ ​​ ​u​ ​góry​ ​ekranu:  

Edytuj​​ ​–​ ​pozwala​ ​przejść​ ​do​ ​ekranu​ ​EDYTUJ​ ​PROJEKT. 
Zawieś/Aktywuj – pozwala wstrzymać projekt. Wstrzymany projekt można edytować         
jedynie​ ​w​ ​module​ ​ADMINISTRACJA. 
Zakończ – kończy wybrany projekt (UWAGA! Raz zakończonego projektu nie da się            
już​ ​ponownie​ ​uaktywnić.​ ​Można​ ​go​ ​tylko​ ​przeglądać). 
Eksportuj – eksportuje wybrany Projekt (patrz "Eksportowanie projektów" rozdział         
4.1.4). 
Narzędzia śledzenia defektów – pozwala dodać narzędzie śledzenia defektów do          
projektu. Za pomocą tej funkcji użytkownik może bezpośrednio mapować w Projekcie           
defekty zgłoszone w zewnętrznym narzędziu zgłaszania defektów. Wspierane        
narzędzia​ ​to​ ​JIRA​ ​i​ ​MANTIS​ ​(patrz​ ​rozdział​ ​4.1.6.​ ​"Narzędzia​ ​śledzenia​ ​defektów"). 
Statusy rozwiązań ​– pozwala modyfikować statusy rozwiązań w wybranym Projekcie          
(patrz​ ​rozdział​ ​4.1.7.​ ​"Statusy​ ​rozwiązań"). 

Ekran WŁAŚCIWOŚCI PROJEKTU pozwala także dodawać/usuwać role (patrz rozdział 4.2          
"Role")​ ​do​ ​tego​ ​Projektu. 
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4.1.2​ ​Tworzenie​ ​projektu 
 
Projekt możemy stworzyć poprzez opcję "Dodaj projekt" na ekranie PROJEKTY w module            
ADMINISTRACJA. 
 

 
Rys.​ ​6.​ ​Ekran​ ​Dodawanie​ ​projektu 

 
Aby stworzyć/dodać nowy projekt należy wypełnić pola "Nazwa" oraz "Prefiks" ("Prefiks" to            
kodowe oznaczenie zadań powiązanych z danym Projektem. Przy każdorazowym tworzeniu          
zadania aplikacja automatycznie nadaje mu wpisane w tym polu oznaczenie oraz kolejny            
numer identyfikacyjny). Należy także określić kolor dla statusów "Nowe" i "Ponownie           
otwarte" oraz kolor dla statusu "W toku". Użytkownik może zostawić domyślne kolory lub             
wybrać je z rozwijalnej listy. Kolory statusów ułatwiają identyfikację zadań oraz są            
uwzględniane w wykresach graficznych na ekranie KOKPIT (patrz rozdział 2. "Kokpit",           
podpunkt 8). Użytkownik może także dodać "Opis" dotyczący projektu. Po uzupełnieniu           
danych​ ​należy​ ​kliknąć​ ​"Zapisz",​ ​bądź​ ​anulować​ ​tworzenie​ ​projektu​ ​poprzez​ ​opcję​ ​"Anuluj". 
 
 
4.1.3​ ​Edytowanie​ ​projektów 
 
Do​ ​edycji​ ​projektu​ ​możemy​ ​przejść​ ​z​ ​następujących​ ​lokalizacji:  

● w module ADMINISTRACJA – PROJEKTY: poprzez kliknięcie na nazwę         
wybranego projektu lub kliknięcie ikony "Akcje" i wybranie na rozwijalnym menu           
''Edytuj'', 

● na ekranie KOKPIT – poprzez wybranie projektu z menu rozwijalnego na górnym            
pasku interfejsu, kliknięcie przycisku "Projekt" i wybraniu opcji "Zarządzaj".         
Następnie​ ​wybieramy​ ​"Edytuj"​ ​na​ ​ekranie​ ​WŁAŚCIWOŚCI​ ​PROJEKTU. 

 
W edycji projektu można zmieniać te same dane, które użytkownik wypełniał podczas            
tworzenia​ ​projektu​ ​(patrz​ ​rozdział​ ​4.1.2​ ​"Tworzenie​ ​projektu"). 
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4.1.4​ ​Eksportowanie​ ​projektów 
 
Aby wyeksportować projekt należy wejść we WŁAŚCIWOŚCI PROJEKTU i kliknąć          
"Eksportuj". 
 

 
Rys.​ ​7.​ ​Ekran​ ​Eksportowanie​ ​projektu 

 
Na kolejnej stronie za pomocą checkboxów należy wybrać, które elementy projektu mają            
zostać przeniesione wraz z tym Projektem. Po wybraniu interesujących nas opcji należy            
kliknąć​ ​"Eksportuj". 
 
Po kliknięciu "Eksportuj" użytkownik zostanie przeniesiony na automatycznie wygenerowaną         
stronę​ ​z​ ​linkiem​ ​umożliwiającym​ ​pobranie​ ​wyeksportowanego​ ​projektu​ ​w​ ​formie​ ​pliku​ ​.zip. 
 

 
Rys.​ ​8.​ ​Ekran​ ​Pobierania​ ​eksportowanego​ ​projektu 
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Po kliknięciu "Pobierz" użytkownik ma możliwość zapisania na dysku wyeksportowany          
projekt​ ​​ ​(spakowany​ ​w​ ​formacie​ ​.zip). 
 
UWAGA 1: aby w późniejszym czasie importować wyeksportowany wcześniej projekt jego           
nazwa musi być zgodna z domyślnym formatem w jakim TestArena zapisuje projekty (pliki             
są​ ​spakowane​ ​w​ ​formacie​ ​.zip). 
 
UWAGA 2: wyeksportowany plik należy pobrać z opisanej wyżej strony pobierania           
eksportowanego projektu od razu po wygenerowaniu tej strony. Plik nie jest zapisywany            
nigdzie​ ​indziej​ ​poza​ ​tą​ ​stroną. 
 
 
4.1.5​ ​Importowanie​ ​projektów 
 
Użytkownik ma możliwość zaimportowania zapisanego wcześniej projektu. W tym celu          
projekt musi być wcześniej zapisany za pomocą TestAreny w formie pliku .zip poprzez opcję              
''Eksportuj'' (patrz rozdział 4.1.4 "Eksportowanie Projektów"). Aby zaimportować projekt         
należy w module ADMINISTRACJA wybrać zakładkę PROJEKTY i kliknąć na przycisk           
"Importuj" (prawy górny róg). Użytkownik zostanie przeniesiony na ekran IMPORTUJ          
PROJEKT. 
 
Poprzez opcję "Przeglądaj" użytkownik może wczytać z dysku zapisany wcześniej projekt.           
Następnie użytkownik musi wypełnić odpowiednie pola. Należy wpisać nazwę projektu,          
prefiks i utworzyć oraz powtórzyć hasło dla użytkowników (hasło dotyczy nowych           
użytkowników, którzy nie istnieją jeszcze w bazie danych. Przy pierwszym logowaniu będą            
musieli je podać). Następnie należy kliknąć przycisk ''Importuj''. Projekt zostanie dodany do            
listy​ ​projektów​ ​w​ ​module​ ​ADMINISTRACJA. 
 

 
Rys.​ ​9.​ ​Ekran​ ​Importowania​ ​projektu 

 

13 



4.1.6​ ​Narzędzia​ ​śledzenia​ ​defektów 
 
TestArena​ ​umożliwia​ ​powiązanie​ ​projektów​ ​z​ ​narzędziami​ ​do​ ​zgłaszania​ ​defektów. 
Do​ ​wyboru​ ​mamy​ ​dwa​ ​rodzaje​ ​narzędzi:  

● wewnętrzne​ ​narzędzie​ ​śledzenia​ ​defektów​ ​(ustawione​ ​domyślnie), 
● zewnętrzne​ ​narzędzie​ ​śledzenia​ ​defektów​ ​(JIRA​ ​lub​ ​MANTIS). 

 
Aby powiązać projekt z którymś z wyżej wymienionych narzędzi należy na ekranie            
WŁAŚCIWOŚCI PROJEKTU (wybranie projektu z listy "Projekty" w module         
ADMINISTRACJA) kliknąć na przycisk "Narzędzia śledzenia defektów" (prawy górny róg).          
Użytkownik zostanie przeniesiony na ekran NARZĘDZIA ŚLEDZENIA DEFEKTÓW, gdzie         
można​ ​wybrać​ ​jedno​ ​z​ ​narzędzi.  
 
 
4.1.6.1​ ​Wewnętrzne​ ​narzędzie​ ​śledzenia​ ​defektów 
 
TestArena posiada własne narzędzie śledzenia defektów. Po utworzeniu projektu jest ono           
ustawione jako domyślne narzędzie. Defekty dodaje się poprzez przejście na zakładkę           
DEFEKTY i wybraniu przycisku "Dodaj defekt". Defekty możemy dodawać do zadania           
(patrz​ ​rozdział​ ​5.6.6). 
 
 
4.1.6.2​ ​Zewnętrzne​ ​narzędzie​ ​śledzenia​ ​defektów 
 
W narzędziu TestArena istnieje możliwość dodania zewnętrznego narzędzia śledzenia         
defektów. Aby dodać narzędzie należy kliknąć ikonę . Po kliknięciu ikony użytkownik            
jest​ ​przenoszony​ ​na​ ​stronę​ ​''Dodaj​ ​narzędzie​ ​JIRA/MANTIS''. 
 

 
Rys.​ ​10.​ ​Ekran​ ​Dodawanie​ ​narzędzia​ ​Jira 
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Na ekranie wymagane jest wypełnienie pól "Nazwa", "Adres URL", klucz projektu           
Jira/Mantis (prefiks identyfikujący zgłoszenia w powiązanym projekcie JIRA/MANTIS),        
"Nazwa użytkownika" (taka jak w projekcie JIRA/MANTIS) oraz "Hasło" (logowania do           
JIRA/MANTIS). Aby dodać narzędzie należy kliknąć "Zapisz". Zaznaczenie checkboxa         
"Aktywuj po dodaniu" spowoduje, że po zapisaniu narzędzie JIRA/MANTIS stanie się od            
razu​ ​aktywne​ ​w​ ​wybranym​ ​projekcie. 
 

 
Rys.​ ​11.​ ​Ekran​ ​Narzędzia​ ​śledzenia​ ​defektów 

 
Po dodaniu narzędzia, ADMINISTRATOR może przełączać się między projektami         
JIRA/MANTIS,​ ​a​ ​narzędziem​ ​wewnętrznym​ ​za​ ​pomocą​ ​przycisku​ ​"Aktywuj". 
Narzędzia JIRA/MANTIS można także edytować (przycisk "Edytuj") i usunąć (ikona          
"Usuń"). 
 
Po dodaniu narzędzia pojawi się możliwość przypisania zgłoszeń, defektów bezpośrednio z           
JIRA/MANTIS do zadania w Projekcie, do którego narzędzie zostało przypisane (patrz           
rozdział​ ​5.6.6.​ ​"Dodawanie​ ​defektów​ ​do​ ​zadania"). 
 
 
4.1.7​ ​Statusy​ ​rozwiązań 
 
Przy tworzeniu nowego projektu TestArena automatycznie dodaje dwa statusy rozwiązań dla           
Zadań/Testów w tym Projekcie ("Powodzenie" i "Niepowodzenie"). Użytkownik ma         
możliwość modyfikowania tych statusów poprzez kliknięcie przycisku "Statusy rozwiązań"         
(na ekranie projektu, prawy górny róg), która przenosi go do ekranu STATUSY            
ROZWIĄZAŃ. Użytkownik może również dodać do konkretnego Projektu dodatkowe         
statusy​ ​rozwiązań​ ​dla​ ​zadań. 
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Rys.​ ​12.​ ​Ekran​ ​Statusy​ ​rozwiązań 

 
Na ekranie STATUSY ROZWIĄZAŃ w celu dodania nowego statusu należy kliknąć           
przycisk "Dodaj status". Użytkownik musi wpisać nazwę dla statusu, wybrać kolor (kolor ten             
będzie wyświetlany w formie ikony przy Zadaniu/Teście w celu łatwiejszej identyfikacji) oraz            
może dodać do niego krótki opis. Aby wyedytować status należy wybrać go i na ekranie tego                
statusu kliknąć przycisk "Edytuj" bądź wybrać opcję "Edytuj" z menu rozwijalnego po            
kliknięciu na ikonę "Akcji" . Status można usunąć poprzez opcję "Usuń". Opcja "Usuń"             
nie jest dostępna, jeżeli dany status został wykorzystany w jakimkolwiek Zadaniu/Teście           
(liczba zadań do których status został przypisany znajduje się na ekranie STATUSY            
ROZWIĄZAŃ,​ ​bądź​ ​na​ ​ekranie​ ​wybranego​ ​statusu). 
 

 
Rys.​ ​13.​ ​Ekran​ ​Status​ ​rozwiązania 

 
 

16 



4.2​ ​Role 
 
"Rola" to funkcja jaką użytkownik pełni w konkretnym Projekcie (i jakie ma w nim              
uprawnienia). W TestArenie role są tworzone przez użytkownika ADMINISTRATOR. Rolę          
trzeba przypisać do wybranego Projektu. Następnie rolę można przypisać wybranemu          
użytkownikowi.​ ​Rolę​ ​można​ ​przypisać​ ​do​ ​więcej​ ​niż​ ​jednego​ ​Projektu/Użytkownika. 
 
Na ekranie ROLE użytkownik ma podgląd na wszystkie role stworzone w TestArenie. Role             
można filtrować według dostępnych projektów. Rolę można edytować poprzez wybranie          
"Edytuj" z menu rozwijalnego po kliknięciu na ikonę "Akcje" . . Ikona "Akcji" daje także               
możliwość​ ​usunięcia​ ​roli. 
 

 
Rys.​ ​14.​ ​Ekran​ ​Role 
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4.2.1​ ​Tworzenie​ ​roli 
 
Aby stworzyć rolę należy w module ADMINISTRACJA przejść do zakładki ROLE i kliknąć             
ikonę​ ​"Dodaj​ ​rolę". 
 

 
Rys.​ ​15.​ ​Ekran​ ​Dodaj​ ​rolę 

 
Na​ ​ekranie​ ​dodawania​ ​roli​ ​dla​ ​użytkownika​ ​dostępne​ ​są​ ​pola,​ ​gdzie​ ​można: 

1. Nadać​ ​nazwę​ ​roli​ ​(wymagane). 
2. Wybrać "Szablon" roli (wymagane). Szablony to gotowe wzorce ról, które można           

wybrać, aby szybko skonfigurować rolę (wszystkie szablony są edytowalne).         
Dostępne​ ​szablony​ ​to: 
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Lider​​ ​–​ ​uprawnienia​ ​administratora,​ ​zaznaczone​ ​wszystkie​ ​możliwe​ ​checkboxy; 
Tester – uprawnienia do wszystkiego poza edycją Projektów (ZADANIA,         
DEFEKTY,​ ​TESTY​ ​itd); 
Programista​​ ​–​ ​uprawnienia​ ​do​ ​wszystkiego​ ​poza​ ​edycją​ ​Projektów​ ​i​ ​Defektów; 
Gość​​ ​–​ ​ma​ ​jedynie​ ​możliwość​ ​obserwowania​ ​Projektów/Zadań​ ​itd. 
Dostępna jest także rola ​Specjalny​, czyli rola bez zaznaczonych żadnych          
checkboxów. Pod tą pozycją użytkownik może utworzyć dodatkową rolę, jeśli          
wymaga​ ​tego​ ​Projekt. 

​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​3.​ ​​ ​​ ​Przypisać​ ​rolę​ ​do​ ​Projektu/Projektów​ ​(wymagane). 
​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​4.​ ​​ ​​ ​Przypisać​ ​rolę​ ​do​ ​użytkownika/użytkowników​ ​(możliwość​ ​przypisania​ ​dostępna​ ​jest  
​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​w​ ​każdej​ ​chwili). 
​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​5.​ ​​ ​​ ​Modyfikować​ ​"Ustawienia​ ​roli"​ ​(poprzez​ ​checkboxy​ ​–​ ​należy​ ​wybrać​ ​przynajmniej 
​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​jeden). 
 
Kliknięcie​ ​"Zapisz"​ ​spowoduje​ ​utworzenie​ ​roli​ ​i​ ​dodanie​ ​jej​ ​do​ ​bazy​ ​ról. 
 
Możliwość dodania (utworzenia roli) jest dostępna także z poziomu ekranu WŁAŚCIWOŚCI           
PROJEKTU​ ​w​ ​module​ ​ADMINISTRACJA. 
 
 
4.3​ ​Użytkownicy 
 
UŻYTKOWNICY to ekran gdzie dostępna jest lista wszystkich użytkowników         
zarejestrowanych w TestArenie. Tylko użytkownik z uprawnieniami administratora ma         
możliwość manualnego dodawania nowych użytkowników do TestAreny. Aby uzyskać         
dostęp do ekranu UŻYTKOWNICY należy przejść do modułu ADMINISTRACJA i w           
bocznym menu wybrać pozycję "Użytkownicy". Na ekranie UŻYTKOWNICY można         
wyszukiwać użytkowników poprzez opcję "Szukaj". Listę można filtrować także pod kątem           
statusu ("Aktywny"/"Nieaktywny") oraz użytkowników z uprawnieniami administratora i bez.         
Dane użytkowników można edytować poprzez ikonę ''Akcje'' . Poprzez tę ikonę można           
także Aktywować/Dezaktywować użytkownika. Dezaktywowany użytkownik nie może       
zalogować​ ​się​ ​do​ ​TestAreny. 
 

Rys.​ ​16.​ ​Ekran​ ​Użytkownicy 
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4.3.1​ ​Dodawanie​ ​użytkowników 
 
Aby dodać nowego użytkownika należy na ekranie UŻYTKOWNICY kliknąć przycisk          
"Dodaj użytkownika" znajdujący się w prawym górnym rogu. Na ekranie dodawania           
użytkownika​ ​dostępne​ ​są​ ​pola: 

1. Imię​​ ​(wymagane). 
2. Nazwisko​​ ​(wymagane). 
3. Adres e-mail (wymagane – należy wpisać istniejący adres, ponieważ jest to           

identyfikator niezbędny przy logowaniu do TestAreny. Na podany adres wysyłany jest           
e-mail​ ​aktywacyjny). 

4. Firma/Organizacja​​ ​(niewymagane). 
5. Dział​​ ​(niewymagane). 
6. Nr​ ​telefonu​​ ​(niewymagane). 

 
Dodatkowo​ ​dostępne​ ​są​ ​checkboxy: 

1. Użytkownik aktywny – bez zaznaczenia tego checkboxa dany użytkownik nie może           
logować​ ​się​ ​do​ ​TestAreny. 

2. Administrator – zaznaczenie tego checkboxa nadaje użytkownikowi uprawnienia        
administratora. 

 

 
Rys.​ ​17.​ ​Ekran​ ​Dodawanie​ ​użytkownika 

 
Użytkownik któremu utworzono konto dostaje e-maila potwierdzającego, który pozwala         
ustawić​ ​hasło.​ ​Po​ ​potwierdzeniu​ ​hasła​ ​użytkownik​ ​może​ ​zalogować​ ​się​ ​do​ ​TestAreny. 
Dane użytkownika można w każdej chwili edytować poprzez ekran "Użytkownicy" (ikona           
"Akcje"​ ​>​ ​"Edytuj"). 
 
Użytkowników można przypisywać do konkretnych projektów poprzez "Role" (patrz rozdział          
4.3​ ​"Role"). 
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5.​ ​ELEMENTY​ ​INTERFEJSU​ ​TESTARENA​ ​-​ ​MENU​ ​BOCZNE 
 
Elementy​ ​interfejsu​ ​TestArena​ ​zostały​ ​pokrótce​ ​opisane​ ​w​ ​rozdziale​ ​2​ ​"Kokpit". 

 
Niniejszy rozdział skupia się na dokładnym opisaniu poszczególnych elementów menu          
bocznego. Aby uzyskać dostęp do poszczególnych elementów interfejsu menu bocznego,          
należy najpierw wybrać projekt z rozwijalnego "Menu wyboru projektu" (patrz rozdział 2            
"Kokpit", podpunkt 3). Każdy element interfejsu menu bocznego powiązany jest z aktualnie            
wybranym​ ​Projektem. 
 
 
5.1​ ​Projekt 
 
Zakładka PROJEKT pozwala na uzyskanie podstawowych informacji na temat wybranego          
Projektu (tworzenie projektu zostało opisane w rozdziale 4.1.2 "Tworzenie projektu"), takich           
jak przypisane do wybranego projektu role, prefiks czy data utworzenia. Z poziomu tego             
ekranu użytkownik ma możliwość, w prawym górnym rogu, kliknięcia na przycisk           
"Zarządzaj" (jeżeli ma uprawnienia administratora). Jeśli użytkownik posiada prawa do          
zarządzania statusem projektu to widoczne będą przyciski "Zawieś"/"Aktywuj" i "Zakończ".          
Przycisk "Dodaj załącznik" będzie dostępny, jeśli posiada uprawnienie do zarządzania          
załącznikami w projekcie. Przycisk "Zarządzaj" przenosi do ekranu edycji danego Projektu           
(patrz rozdział 4.1.1. "Właściwości projektu"). Przycisk "Dodaj załącznik" pozwala dodać do           
projektu załączniki (patrz rozdział 5.9. "Pliki"). Użytkownik może wybrać jeden z dwóch            
typów kategorii dla pliku: "Plan" lub "Dokumentacja". Wybór ma charakter informacyjny,           
pliki będą oznaczone odpowiednim przypisem. Dodane załączniki można następnie pobierać          
bezpośrednio z ekranu PROJEKT poprzez kliknięcie w ich nazwę. Po kliknięciu na ikonę             
"Akcje" (znajdującą się pod "Załączniki") poprzez opcję "Usuń" można usunąć dodany            
załącznik. 
 

 
Rys.​ ​18.​ ​Elementy​ ​Interfejsu​ ​​–​​ ​projekt 
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5.2​ ​Wydania 
 
Zakładka WYDANIA pozwala na stworzenie wydań do wybranego Projektu. Wydania          
pozwalają podzielić projekt na następujące po sobie etapy, które pozwalają lepiej           
zorganizować pracę przy danym Projekcie. Użytkownik zarządzający Projektem musi         
stworzyć przynajmniej jedno Wydanie dla tego Projektu, aby zarządzać zadaniami w           
projekcie. Wydania mogą się na siebie nakładać czasowo (długość trwania poszczególnych           
wydań określa się przy ich tworzeniu). Przy dodawaniu zadania określa się, do którego             
Wydania zostanie ono przyporządkowane (patrz rozdział 5.6 "Zadania"). Liczba zadań          
przyporządkowanych​ ​do​ ​danego​ ​Wydania​ ​widoczna​ ​jest​ ​w​ ​kolumnie​ ​"Liczba​ ​zadań". 
 

 
Rys.​ ​19.​ ​Elementy​ ​Interfejsu​ ​​–​​ ​wydanie 

 
 
5.2.1​ ​Dodawanie​ ​wydania 
 
Aby dodać wydanie należy kliknąć przycisk "Dodaj wydanie" znajdujący się w prawym            
górnym rogu ekranu WYDANIA (przycisk jest dostępny tylko dla użytkowników z           
odpowiednimi​ ​uprawnieniami).  
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Rys.​ ​20.​ ​Elementy​ ​Interfejsu​ ​–​ ​wydanie 

 
Po​ ​kliknięciu​ ​przycisku​ ​użytkownik​ ​zostaje​ ​przeniesiony​ ​na​ ​ekran​ ​dodawania​ ​wydań.  
 

 
Rys.​ ​21.​ ​Ekran​ ​Dodaj​ ​wydanie 

 
 
Na ekranie DODAJ WYDANIE użytkownik nadaje wydaniu nazwę (wymagane) i określa           
datę rozpoczęcia oraz zakończenia Wydania (wymagane - po kliknięciu na pole pojawia się             
kalendarz). Ponadto można dodać krótki opis do Wydania. Kliknięcie przycisku "Zapisz"           
doda Wydanie do aktualnie otwartego Projektu. Wydanie to będzie można wybrać przy            
tworzeniu zadania (patrz rozdział 5.6 "Zadania"). Zaznaczenie checkboxa "Aktywne"         
spowoduje, że przy tworzeniu zadania lub defektu pole z Wydaniem będzie automatycznie            
uzupełniane. 
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5.2.2​ ​Podgląd​ ​wydania 
 

 
Rys.​ ​22.​ ​Ekran​ ​Wydanie 

 
Na ekranie WYDANIE użytkownik ma m.in. podgląd liczby zadań przyporządkowanych do           
tego Wydania. Kliknięcie na liczbę przeniesie użytkownika do strony z listą zadań            
przyporządkowanych do tego Wydania. Analogicznie z defektami. Na ekranie danego          
Wydania​ ​można​ ​także​ ​użyć​ ​następujących​ ​przycisków: 

Powrót​​ ​–​ ​przenosi​ ​na​ ​poprzedni​ ​ekran​ ​z​ ​listą​ ​wydań. 
Edytuj​​ ​–​ ​przenosi​ ​na​ ​ekran​ ​edycji​ ​tego​ ​Wydania. 
Klonuj​​ ​–​ ​pozwala​ ​sklonować​ ​Wydanie​ ​(patrz​ ​rozdział​ ​5.2.5.​ ​"Klonowanie​ ​wydania"). 
Aktywuj​​ ​–​ ​pozwala​ ​aktywować​ ​wydanie​ ​(patrz​ ​rozdział​ ​5.2.6​ ​"Aktywacja​ ​wydania"). 
Usuń ​– pozwala usunąć Wydanie. Przycisk jest dostępny, jeżeli Wydanie nie posiada            
żadnego​ ​zadania. 
Raport – przenosi użytkownika na ekran RAPORT Z WYDANIA, z którego możemy            
wygenerować​ ​raport​ ​z​ ​wydania​ ​(patrz​ ​rozdział​ ​5.2.7​ ​"Tworzenie​ ​raportu​ ​z​ ​wydania"). 

Funkcje te możemy wywołać klikając w ikonę "Akcje" na liście wydań i wybierając             
odpowiednią​ ​nazwę. 
 
 
5.2.3​ ​Edycja​ ​​ ​wydania 
 
Aby edytować Wydanie należy kliknąć przycisk "Edytuj" znajdujący się w prawym górnym            
rogu ekranu WYDANIE (przycisk jest dostępny tylko dla użytkowników z odpowiednimi           
uprawnieniami).  
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Rys.​ ​23.​ ​Ekran​ ​Wydanie​ ​​–​​ ​edytuj 

 
Po kliknięciu przycisku użytkownik zostaje przeniesiony na ekran EDYCJA WYDANIA.          
Edycja​ ​wydania​ ​odbywa​ ​się​ ​w​ ​sposób​ ​analogiczny​ ​do​ ​tworzenia​ ​wydania.  
 

 
Rys.​ ​24.​ ​Ekran​ ​Edycja​ ​wydania 

 
 
5.2.4​ ​Usuwanie​ ​wydania 
 
Aby usunąć wydanie należy kliknąć przycisk "Usuń" znajdujący się w prawym górnym rogu             
ekranu WYDANIE (przycisk jest dostępny tylko dla użytkowników z odpowiednimi          
uprawnieniami oraz w przypadku, gdy wydanie nie jest wykorzystywane w żadnym zadaniu            
lub​ ​defekcie). 
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Rys.​ ​25.​ ​Ekran​ ​Wydanie​ ​​–​​ ​usuń 

 
Po​ ​kliknięciu​ ​zostanie​ ​wyświetlone​ ​okno​ ​potwierdzenia​ ​procesu​ ​usuwania​ ​wydania. 
 

 
Rys.​ ​26.​ ​Usuwanie​ ​wydania​ ​​ ​​–​​ ​potwierdzenie 

 
W przypadku akceptacji usunięcia wydania użytkownik zostanie przeniesiony na ekran z listą            
wydań,​ ​w​ ​przypadku​ ​odrzucenia​ ​użytkownik​ ​pozostanie​ ​na​ ​ekranie​ ​podglądu​ ​wydania. 
 
 
5.2.5​ ​Klonowanie​ ​wydania 
 
Funkcja klonowania wydań umożliwia stworzenie kopii istniejących wydań. Ułatwia to pracę           
w przypadku projektów o charakterze cyklicznym (np. testowanie regresyjne). Sklonowane          
wydanie ma domyślnie przypisane te same zadania, które były powiązane z kopiowanym            
wydaniem. Aby sklonować wydanie należy wejść do zakładki WYDANIA (menu boczne),           
wybrać stworzone wcześniej Wydanie i na ekranie tego Wydania kliknąć przycisk "Klonuj"            
(prawy​ ​górny​ ​róg).​ ​Użytkownik​ ​zostanie​ ​przeniesiony​ ​na​ ​ekran​ ​klonowania​ ​wydania​ ​-​ ​krok​ ​1. 
Klonowanie​ ​wydania​ ​składa​ ​się​ ​z​ ​dwóch​ ​kroków.  
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Rys.​ ​27.​ ​Ekran​ ​Klonowanie​ ​wydania​ ​​–​​ ​krok​ ​1 

 
Na​ ​ekranie​ ​KLONOWANIE​ ​WYDANIA​ ​–​ ​KROK​ ​1​ ​znajdują​ ​się​ ​następujące​ ​pola: 

1. Nazwa (wymagane – nazwa musi się różnić od nazw wydań już istniejących w             
Projekcie). 

2. Data rozpoczęcia/zakończenia (wymagane – kliknięcie powoduje wywołanie       
kalendarza). 

3. Opis​​ ​(niewymagany). 
Dodatkowo​ ​istnieje​ ​możliwość​ ​oznaczenia​ ​wydania​ ​jako​ ​aktywne.  
 
Po wypełnieniu wymaganych pól należy kliknąć "Zapisz i kontynuuj", aby przejść do            
drugiego​ ​kroku​ ​–​ ​​wybór​ ​zadań​ ​i​ ​określenie​ ​ich​ ​właściwości​ ​dla​ ​nowego​ ​wydania​.  
W​ ​kroku​ ​drugim​ ​możemy​ ​wybrać​ ​zadania,​ ​które​ ​mają​ ​się​ ​znaleźć​ ​w​ ​nowym​ ​wydaniu.  
Domyślnie​ ​wszystkie​ ​zadania​ ​są​ ​klonowane.  
Dla​ ​zadań,​ ​które​ ​znajdą​ ​się​ ​w​ ​nowym​ ​wydaniu​ ​musimy​ ​wybrać​ ​termin​ ​realizacji.  
Możemy​ ​też​ ​określić​ ​im​ ​nowe​ ​środowisko/a​ ​i​ ​wersję/e​ ​wypełniając​ ​odpowiednie​ ​pola.  
W przypadku gdy nie wypełnimy pól "Środowiska" lub "Wersje", zadania w nowym wydaniu             
będą posiadały swoje poprzednie Środowiska (brak wypełnienia pola "Środowiska") i Wersje           
(brak​ ​wypełnienia​ ​pola​ ​"Wersje"). 
 
 
5.2.6​ ​Aktywacja​ ​wydania 
 
Za pomocą tej funkcji możemy ustawić Wydanie jako aktywne. ​Aktywne wydanie będzie            
automatycznie​ ​uzupełniane​ ​w​ ​formularzu​ ​dodawania​ ​nowego​ ​zadania​ ​lub​ ​defektu.  
Wydanie​ ​możemy​ ​aktywować: 
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● wybierając z listy wydań wydanie i następnie na szczegółach wydania przycisk           
"​Aktywuj​", 

● na stronie edycji i podczas tworzenia nowego wydania zaznaczając checkbox          
"​Aktywne​", 

● na​ ​liście​ ​wydań​ ​klikając​ ​w​ ​ikonę​ ​​"​Akcje​"​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​i​ ​wybierając​ ​​"​Aktywuj​". 
Po aktywacji wydania w miejscu przycisku Aktywuj pojawi się przycisk ​"​Dezaktywuj​",           
pozwalający​ ​na​ ​dezaktywację​ ​wybranego​ ​wydania.  
Aktywne​ ​wydanie​ ​jest​ ​oznaczone​ ​na​ ​liście​ ​wydań​ ​za​ ​pomocą​ ​gwiazdki.  
 

 
Rys.​ ​28.​ ​Aktywne​ ​wydanie​ ​na​ ​liście​ ​wydań 

 
 
5.2.7​ ​Tworzenie​ ​raportu​ ​z​ ​wydania 
 
Raporty z wydania tworzymy wybierając przycisk "Raport" ze szczegółów wydania lub z listy             
wydań​ ​klikając​ ​ikonę​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​"Akcje"​ ​i​ ​wybierając​ ​"Raport". 
 

 
Rys.​ ​29.​ ​Raport​ ​z​ ​wydania 

 
Po​ ​wybraniu​ ​przycisku​ ​"Raport"​ ​przechodzimy​ ​na​ ​stronę​ ​"Raport​ ​z​ ​wydania"​ ​(Rys.​ ​29). 
Raport​ ​z​ ​wydania​ ​możemy​ ​wygenerować​ ​w​ ​dwóch​ ​formatach​ ​csv​ ​i​ ​pdf.  
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Na stronie wydania wybieramy format, w którym chcemy wygenerować raport i wybieramy            
przycisk "Utwórz". Na kolejnej stronie za pomocą przycisku "Pobierz" pobieramy raport w            
wybranym​ ​przez​ ​nas​ ​formacie. 
 
Raport​ ​pdf​ ​składa​ ​się​ ​z​ ​następujących​ ​elementów: 

● Nagłówek:​ ​Raport​ ​z​ ​wydania​ ​(taki​ ​sam​ ​na​ ​każdym​ ​raporcie); 
● Nazwa​ ​wydania; 
● Nazwa​ ​projektu;  
● Data​ ​rozpoczęcia;  
● Data​ ​zakończenia; 
● Data​ ​wygenerowania; 
● Lista​ ​zadań,​ ​wraz​ ​z​ ​przypisanymi​ ​do​ ​nich​ ​testami.  

 
Rys.​ ​30.​ ​Raport​ ​z​ ​wydania​ ​w​ ​formacie​ ​pdf 
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Raport​ ​csv​ ​składa​ ​się​ ​z​ ​trzech​ ​kolumn: 
Zadanie​​ ​–​ ​nazwa​ ​zadania​ ​wraz​ ​z​ ​numerem​ ​zadania. 
Test​ ​​–​ ​nazwa​ ​testu​ ​przypisanego​ ​do​ ​danego​ ​zadania.  
Rozwiązanie​ ​​–​ ​Status​ ​rozwiązania​ ​dla​ ​testu. 

 
 
 
 

 
Rys.​ ​31.​ ​Raport​ ​z​ ​wydania​ ​w​ ​formacie​ ​csv 

 
5.3​ ​Środowiska 
 
Obszar ŚRODOWISKA odpowiada za zarządzanie dodanymi środowiskami w ramach         
prowadzonego projektu. Podczas tworzenia zadań i defektów należy przypisać im          
odpowiednie​ ​środowiska.  
 
Aby przejść na listę środowisk należy wybrać pozycję ŚRODOWISKA (z menu bocznego).            
Pojawia się ekran z listą dostępnych środowisk. Lista daje możliwość filtrowania i            
wyszukiwania​ ​dodanych​ ​środowisk.  
 

 
Rys.​ ​32.​ ​Ekran​ ​Środowiska 

 
 

30 



Dla każdego elementu na liście istnieje możliwość wykonania akcji poprzez przycisk "Akcje".            
Dostępne akcje z tego poziomu są analogiczne do akcji dostępnych z poziomu podglądu             
środowiska​ ​(5.3.2​ ​Podgląd​ ​środowiska). 

 
Rys.​ ​33.​ ​Akcje​ ​Środowiska 

 
 
5.3.1​ ​Dodawanie​ ​środowiska 
 
Aby dodać środowisko należy kliknąć przycisk "Dodaj środowisko" znajdujący się w prawym            
górnym rogu ekranu ŚRODOWISKA (przycisk jest dostępny tylko dla użytkowników z           
odpowiednimi​ ​uprawnieniami).  
 

 
Rys.​ ​34.​ ​Ekran​ ​Środowiska​ ​​–​​ ​dodaj​ ​środowisko 

 
Po​ ​kliknięciu​ ​przycisku​ ​użytkownik​ ​zostaje​ ​przeniesiony​ ​na​ ​ekran​ ​dodawania​ ​środowiska.  
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Rys.​ ​35.​ ​Ekran​ ​Dodaj​ ​środowisko 

 
Na ekranie dodawania środowiska wymagane jest uzupełnienie pola "Tytuł". Dodatkowo          
można uzupełnić pole "Opis". Kliknięcie przycisku "Zapisz" spowoduje dodanie środowiska          
do​ ​Projektu. 
 
 
5.3.2​ ​Podgląd​ ​środowiska 
 

 
Rys.​ ​36.​ ​Ekran​ ​Środowisko 

 
Na ekranie ŚRODOWISKO dostępne są następujące opcje (prawy górny róg, opcje dostępne            
dla​ ​użytkowników​ ​z​ ​odpowiednimi​ ​uprawnieniami): 

Powrót​ ​​–​ ​kliknięcie​ ​powoduje​ ​powrót​ ​do​ ​listy​ ​środowisk. 
Edytuj​ ​​–​ ​kliknięcie​ ​przycisku​ ​przenosi​ ​użytkownika​ ​na​ ​ekran​ ​edycji​ ​środowiska. 
Usuń ​– opcja pozwalająca trwale usunąć środowisko z listy środowisk. Przycisk           
dostępny tylko w przypadku, gdy środowisko nie jest wykorzystywane w żadnym           
zadaniu​ ​ani​ ​defekcie. 

 
Po kliknięciu w liczbę zadań lub defektów użytkownik zostanie przeniesiony na listę            
wybranych​ ​elementów​ ​z​ ​ustawionym​ ​filtrem​ ​na​ ​wybrane​ ​środowisko. 
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5.3.3​ ​Edycja​ ​środowiska 
 
Aby edytować środowisko należy kliknąć przycisk "Edytuj" znajdujący się w prawym           
górnym rogu ekranu "Środowisko" (przycisk jest dostępny tylko dla użytkowników z           
odpowiednimi​ ​uprawnieniami).  
 

 
Rys.​ ​37.​ ​Ekran​ ​Środowisko​ ​​–​​ ​edytuj  

 
Po kliknięciu przycisku użytkownik zostaje przeniesiony na ekran edycji środowiska. Edycja           
środowiska​ ​odbywa​ ​się​ ​w​ ​sposób​ ​analogiczny​ ​do​ ​tworzenia​ ​środowiska. 
 

 
Rys.​ ​38.​ ​Ekran​ ​Edycja​ ​Środowiska  

 
 
5.3.4​ ​Usuwanie​ ​środowiska 
 
Aby usunąć środowisko należy kliknąć przycisk "Usuń" znajdujący się w prawym górnym            
rogu ekranu "Środowisko" (przycisk jest dostępny tylko dla użytkowników z odpowiednimi           
uprawnieniami oraz w przypadku, gdy środowisko nie jest wykorzystywane z żadnym           
zadaniu​ ​ani​ ​defekcie). 
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Rys.​ ​39.​ ​Ekran​ ​Środowisko​ ​​–​​ ​usuń  

 
Po​ ​kliknięciu​ ​zostanie​ ​wyświetlone​ ​okno​ ​potwierdzenia​ ​procesu​ ​usuwania​ ​środowiska.  
 

 
Rys.​ ​40.​ ​Potwierdzenie​ ​usuwania​ ​środowiska 

 
W przypadku akceptacji usunięcia środowiska użytkownik zostanie przeniesiony na ekran z           
listą środowisk, w przypadku odrzucenia użytkownik pozostanie na ekranie podglądu          
środowiska. 
 
5.4​ ​Wersje 
 
Obszar WERSJE odpowiada za zarządzanie dodanymi wersjami w ramach prowadzonego          
projektu. Wykorzystywanie wersji w projekcie umożliwia wersjonowanie realizowanych        
zadań​ ​i​ ​defektów.  
 
Aby przejść na listę wersji należy wybrać pozycję WERSJE (z menu bocznego). Pojawia się              
ekran z listą dostępnych wersji. Lista daje możliwość filtrowania i wyszukiwania dodanych            
wersji.  
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Rys.​ ​41.​ ​Ekran​ ​Wersje  

 
Dla każdego elementu na liście istnieje możliwość wykonania akcji poprzez przycisk "Akcje".            
Dostępne akcje z tego poziomu są analogiczne do akcji dostępnych z poziomu podglądu             
wersji​ ​(5.4.2​ ​Podgląd​ ​wersji). 
 

 
Rys.​ ​42.​ ​Wersje​ ​​–​​ ​Akcje 

 
 
5.4.1​ ​Dodawanie​ ​wersji 
 
Aby dodać wersję należy kliknąć przycisk "Dodaj wersje" znajdujący się w prawym górnym             
rogu ekranu WERSJE (przycisk jest dostępny tylko dla użytkowników z odpowiednimi           
uprawnieniami).  
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Rys.​ ​43.​ ​Ekran​ ​Wersje​ ​​–​​ ​dodaj​ ​wersje 

 
Po​ ​kliknięciu​ ​przycisku​ ​użytkownik​ ​zostaje​ ​przeniesiony​ ​na​ ​ekran​ ​dodawania​ ​wersji.  
 

 
Rys.​ ​44.​ ​Ekran​ ​Dodaj​ ​wersję 

 
Na ekranie dodawania wersji wymagane jest wypełnienie pola "Nazwa". Dodatkowo można           
uzupełnić​ ​pole​ ​"Opis".​ ​Kliknięcie​ ​przycisku​ ​"Zapisz"​ ​spowoduje​ ​dodanie​ ​wersji​ ​do​ ​Projektu. 
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5.4.2​ ​Podgląd​ ​wersji 
 

 
Rys.​ ​45.​ ​Ekran​ ​Wersja 

 
Na ekranie WERSJA dostępne są następujące opcje (prawy górny róg, opcje dostępne dla             
użytkowników​ ​z​ ​odpowiednimi​ ​uprawnieniami): 

Powrót​ ​​–​ ​kliknięcie​ ​powoduje​ ​powrót​ ​do​ ​listy​ ​wersji. 
Edytuj​ ​​–​ ​kliknięcie​ ​przycisku​ ​przenosi​ ​użytkownika​ ​na​ ​ekran​ ​edycji​ ​wersji. 
Usuń ​– opcja pozwalająca trwale usunąć wersję z listy wersji. Przycisk dostępny tylko             
w​ ​przypadku,​ ​gdy​ ​wersja​ ​nie​ ​jest​ ​wykorzystywana​ ​z​ ​żadnym​ ​zadaniu​ ​ani​ ​defekcie. 

 
Po kliknięciu w liczbę zadań lub defektów użytkownik zostanie przeniesiony na listę            
wybranych​ ​elementów​ ​z​ ​ustawionym​ ​filtrem​ ​na​ ​odwiedzoną​ ​wersję. 
 
 
5.4.3​ ​Edycja​ ​wersji 
 
Aby edytować wersję należy kliknąć przycisk "Edytuj" znajdujący się w prawym górnym            
rogu ekranu WERSJA (przycisk jest dostępny tylko dla użytkowników z odpowiednimi           
uprawnieniami).  
 

 
Rys.​ ​46.​ ​Ekran​ ​Wersja​ ​​–​​ ​edytuj 
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Po kliknięciu przycisku użytkownik zostaje przeniesiony na ekran edycji wersji. Edycja           
wersji​ ​odbywa​ ​się​ ​w​ ​sposób​ ​analogiczny​ ​do​ ​tworzenia​ ​wersji. 
 

 
Rys.​ ​47.​ ​Ekran​ ​Edycja​ ​wersji 

 
5.4.4​ ​Usuwanie​ ​wersji 
 
Aby usunąć wersję należy kliknąć przycisk "Usuń" znajdujący się w prawym górnym rogu             
ekranu WERSJA (przycisk jest dostępny tylko dla użytkowników z odpowiednimi          
uprawnieniami oraz w przypadku, gdy wersja nie jest wykorzystywana w żadnym zadaniu ani             
defekcie). 
 

 
Rys.​ ​48.​ ​Ekran​ ​wersja​ ​​–​​ ​usuń  

 
Po​ ​kliknięciu​ ​zostanie​ ​wyświetlone​ ​okno​ ​potwierdzenia​ ​procesu​ ​usuwania​ ​wersji.  
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Rys.​ ​49.​ ​Potwierdzenie​ ​usunięcia​ ​wersji 

 
W przypadku akceptacji usunięcia wersji użytkownik zostanie przeniesiony na ekran z listą            
wersji,​ ​w​ ​przypadku​ ​odrzucenia​ ​użytkownik​ ​pozostanie​ ​na​ ​ekranie​ ​podglądu​ ​wersji. 
 
 
5.5​ ​Tagi 
 
Obszar TAGI odpowiada za zarządzanie dodanymi tagami w ramach prowadzonego projektu.           
Wykorzystywanie​ ​tagów​ ​w​ ​projekcie​ ​umożliwia​ ​kategoryzację​ ​zadań​ ​i​ ​defektów.  
 
Aby przejść na listę tagów należy wybrać pozycję TAGI (z menu bocznego). Pojawia się              
ekran z listą dostępnych tagów. Lista daje możliwość filtrowania i wyszukiwania dodanych            
tagów.  
 

 
Rys.​ ​50.​ ​Ekran​ ​Tagi 

 
Dla każdego elementu na liście istnieje możliwość wykonania akcji poprzez przycisk "Akcje".            
Dostępne akcje z tego poziomu są analogiczne do akcji dostępnych z poziomu podglądu tagu              
(5.5.2​ ​Podgląd​ ​tagu). 
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Rys.​ ​51.​ ​Akcje​ ​dla​ ​tagów 

 
5.5.1​ ​Dodawanie​ ​tagu 
 
Aby dodać tag należy kliknąć przycisk "Dodaj tag" znajdujący się w prawym górnym rogu              
ekranu TAGI (przycisk jest dostępny tylko dla użytkowników z odpowiednimi          
uprawnieniami).  
 

 
Rys.​ ​52.​ ​Ekran​ ​Tagi​ ​​–​​ ​dodaj​ ​tag  

 
Po​ ​kliknięciu​ ​przycisku​ ​użytkownik​ ​zostaje​ ​przeniesiony​ ​na​ ​ekran​ ​dodawania​ ​tagu.  
 

 
Rys.​ ​53.​ ​Ekran​ ​Dodaj​ ​tag 

 
Na ekranie dodawania tagu wymagane jest wypełnienie pola "Tytuł". Kliknięcie przycisku           
"Zapisz"​ ​spowoduje​ ​dodanie​ ​tagu​ ​do​ ​Projektu. 
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5.5.2​ ​Podgląd​ ​tagu 
 

 
Rys.​ ​54.​ ​Ekran​ ​tag 

Na ekranie TAG dostępne są następujące opcje (prawy górny róg, opcje dostępne dla             
użytkowników​ ​z​ ​odpowiednimi​ ​uprawnieniami): 

Powrót​ ​​–​ ​kliknięcie​ ​powoduje​ ​powrót​ ​do​ ​listy​ ​tagów. 
Edytuj​ ​​–​ ​kliknięcie​ ​przycisku​ ​przenosi​ ​użytkownika​ ​na​ ​ekran​ ​edycji​ ​tagu. 
Usuń ​– opcja pozwalająca trwale usunąć tag z listy tagów. Przycisk dostępny tylko w              
przypadku,​ ​gdy​ ​tag​ ​nie​ ​jest​ ​wykorzystywany​ ​z​ ​żadnym​ ​zadaniu​ ​ani​ ​defekcie. 

 
Aby ułatwić nawigację w projekcie po kliknięciu w liczbę zadań lub defektów użytkownik             
zostanie przeniesiony na listę wybranych elementów z ustawionym filtrem na odwiedzony           
tag. 
 
 
5.5.3​ ​Edycja​ ​tagu 
 
Aby edytować tag należy kliknąć przycisk "Edytuj" znajdujący się w prawym górnym rogu             
ekranu "Tag" (przycisk jest dostępny tylko dla użytkowników z odpowiednimi          
uprawnieniami).  
 

 
Rys.​ ​55.​ ​Ekran​ ​Tag​ ​​–​​ ​edycja 

 
Po kliknięciu przycisku użytkownik zostaje przeniesiony na ekran edycji tagu. Edycja tagu            
odbywa​ ​się​ ​w​ ​sposób​ ​analogiczny​ ​do​ ​tworzenia​ ​tagu. 
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Rys.​ ​56.​ ​Ekran​ ​Edycja​ ​tagu 

 
5.5.4​ ​Usuwanie​ ​tagu 
 
Aby usunąć tag należy kliknąć przycisk "Usuń" znajdujący się w prawym górnym rogu             
ekranu TAG (przycisk jest dostępny tylko dla użytkowników z odpowiednimi uprawnieniami           
oraz​ ​w​ ​przypadku,​ ​gdy​ ​tagi​ ​nie​ ​są​ ​wykorzystywane​ ​w​ ​żadnym​ ​zadaniu​ ​ani​ ​defekcie). 
 

 
Rys.​ ​57.​ ​Ekran​ ​Tag​ ​​–​​ ​usuń 

 
Po​ ​kliknięciu​ ​zostanie​ ​wyświetlone​ ​okno​ ​potwierdzenia​ ​procesu​ ​usuwania​ ​tagu.  
 

 
Rys.​ ​58.​ ​Potwierdzenie​ ​usuwania​ ​tagu 
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W przypadku akceptacji usunięcia tagu użytkownik zostanie przeniesiony na ekran z listą            
tagów,​ ​w​ ​przypadku​ ​odrzucenia​ ​użytkownik​ ​pozostanie​ ​na​ ​ekranie​ ​podglądu​ ​tagu. 
 
 
5.6​ ​Zadania 
 
ZADANIA to najważniejszy element projektu. Pozwalają zorganizować w nim pracę i           
podzielić obowiązki między użytkowników. Zadania mogą być tworzone w obrębie danego           
Projektu (zadania są tworzone tylko dla tego Projektu) i przypisywane do konkretnych            
użytkowników. Tworzyć i przypisywać zadania mogą jedynie użytkownicy z odpowiednimi          
uprawnieniami.  
 
Ekran ZADANIA (wybierany z bocznego menu) zawiera listę wszystkich zadań utworzonych           
i dostępnych dla wybranego Projektu. Lista pozwala szybko sprawdzić m.in. jaki jest            
priorytet,​ ​​ ​status​ ​czy​ ​termin​ ​zakończenia​ ​poszczególnych​ ​zadań.  
 
Lista zawiera możliwość wyszukiwania zadań po wpisaniu nazwy (tytułu zadania) w polu            
"Szukaj". Zawiera ona również szereg filtrów (Wydanie, Status, Priorytet, Przypisał,          
Przypisane do, Środowisko, Wersja) pozwalających wyodrębnić interesujące użytkownika        
pozycje. Dostępny jest także checkbox "Przekroczony termin", którego zaznaczenie pozwala          
wyświetlić​ ​tylko​ ​zadania​ ​o​ ​przekroczonym​ ​terminie​ ​realizacji. 
 
Na​ ​liście​ ​dostępne​ ​są​ ​akcje​ ​grupowe: 

Usuń​ ​wybrane​​ ​–​ ​usuwa​ ​zaznaczone​ ​za​ ​pomocą​ ​checkboxów​ ​zadania.  
Wybierz​ ​wszystkie​​ ​–​ ​zaznacza​ ​wszystkie​ ​elementy​ ​na​ ​wszystkich​ ​stronach. 
Wyczyść​ ​wybrane​​ ​–​ ​odznacza​ ​na​ ​wszystkich​ ​stronach​ ​zaznaczone​ ​wcześniej​ ​zadania.  

 

 
Rys.​ ​59.​ ​Ekran​ ​Zadania  
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Ekran​ ​ZADANIA​ ​zawiera​ ​m.in: 
1. Podgląd statusu – każde zadanie przy tytule zadania jest dodatkowo oznaczone           

kolorową ikoną statusu. Po najechaniu kursorem na ikonę wyświetla się opis statusu            
(patrz rozdział 4.2.2 "Tworzenie projektu" oraz 4.2.7 "Statusy rozwiązań"). Podgląd          
statusu​ ​występuje​ ​także​ ​na​ ​liście​ ​defektów. 

2. Zadania z załącznikami są oznaczone za pomocą specjalnej ikony. Wyróżnienie          
załączników​ ​występuje​ ​także​ ​w​ ​bazie​ ​testów.  

3. Priorytet – przy tworzeniu zadania można ustalić jego priorytet: krytyczny, ważny,           
mało ważny i trywialny (patrz rozdział 5.6.1 "Dodawanie zadania"). W celu           
łatwiejszej​ ​identyfikacji​ ​stopień​ ​priorytetu​ ​został​ ​oznaczony​ ​graficznymi​ ​znakami. 

4. Ikona ''Przekroczony termin realizacji'' – ikona wskazuje zadania o         
przekroczonym terminie realizacji. Zadania te są widoczne również w KOKPICIE          
(patrz​ ​rozdział​ ​2​ ​"Kokpit"​ ​podpunkt​ ​11). 

5. Przekroczony termin – zaznaczenie tego checkboxa i kliknięcie "Filtruj" spowoduje          
wyświetlenie​ ​na​ ​liście​ ​tylko​ ​zadań​ ​z​ ​przekroczoną​ ​datą​ ​zakończenia. 

 
 
5.6.1​ ​Dodawanie​ ​zadania 
 
Aby dodać zadanie należy kliknąć przycisk "Dodaj zadanie" znajdujący się w prawym            
górnym rogu (przycisk jest dostępny tylko dla użytkowników z odpowiednimi          
uprawnieniami).  
 

 
Rys.​ ​60.​ ​Ekran​ ​Zadania​ ​​–​​ ​dodaj​ ​zadanie  

 
Po​ ​kliknięciu​ ​przycisku​ ​użytkownik​ ​zostaje​ ​przeniesiony​ ​na​ ​ekran​ ​dodawania​ ​zadania. 
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Rys.​ ​61.​ ​Ekran​ ​Dodaj​ ​zadanie 

 
Dodawanie zadania możliwe jest w sytuacji, gdy istnieje przynajmniej jedno środowisko i            
wersja. Na ekranie dodawania zadania wymagane jest wypełnienie pól "Tytuł", "Opis",           
"Środowiska", "Wersje", "Termin realizacji", "Przypisz do" (manualne wpisanie użytkownika         
z przypisanych do projektu lub kliknięcie opcji "Przypisz do mnie", aby automatycznie            
przypisać zadanie do aktywnego użytkownika) oraz "Priorytet" (możliwe opcje: Krytyczny,          
Ważny, Mało ważny i Trywialny). Dodatkowo można uzupełnić pola "Wydanie", "Tagi" oraz            
dodać załącznik (klikając w link "Wybierz pliki"). W przypadku aktywnego wydania w            
projekcie, pole "Wydanie” zostanie uzupełnione automatycznie. Kliknięcie przycisku        
"Zapisz"​ ​spowoduje​ ​dodanie​ ​zadania​ ​do​ ​Projektu. 
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5.6.2​ ​Podgląd​ ​zadania 
 

 
Rys.​ ​62.​ ​Podgląd​ ​zadania  

 
Na ekranie ZADANIE dostępne są następujące opcje (prawy górny róg, opcje dostępne dla             
użytkowników​ ​z​ ​odpowiednimi​ ​uprawnieniami): 

Rozpocznij ​– kliknięcie powoduje rozpoczęcie Zadania i automatyczne nadanie mu          
statusu​ ​''W​ ​toku''​ ​(patrz​ ​rozdział​ ​4.2.2.​ ​"Tworzenie​ ​projektu").  
Zamknij ​– powoduje zakończenie zadania. Po kliknięciu pojawia się ekran          
ZAMYKANIE ZADANIA. Na tym ekranie użytkownik ma możliwość zmiany         
środowiska i wersji projektu. Wymagane jest także wybranie statusu zakończenia z           
dostępnych opcji. W tym celu należy kliknąć pole typu select/option ''Status           
rozwiązania'' (patrz rozdział 4.1.7. "Statusy rozwiązań"). Opcjonalnie można dodać         
tekst w polu "Komentarz". Po kliknięciu przycisku "Zamknij" zadanie zostanie          
zakończone. Po zakończeniu zadania w prawym górnym rogu pojawia się ikona.           
"Otwórz ponownie". Kliknięcie tej ikony przeniesie użytkownika na ekran OTWÓRZ          
PONOWNIE ZADANIE. Na ekranie tym należy przypisać zadanie do użytkownika.          
Opcjonalnie można dodać komentarz. Kliknięcie przycisku "Otwórz ponownie"        
spowoduje​ ​otwarcie​ ​zadania​ ​(i​ ​odblokowanie​ ​wszystkich​ ​opcji​ ​edycji). 
Przypisz​ ​​–​ ​kliknięcie​ ​ikony​ ​umożliwia​ ​zmianę​ ​użytkownika​ ​przypisanego​ ​do​ ​zadania.  
Przypisz do mnie – opcja dostępna jedynie w przypadku, gdy bieżące Zadanie nie jest              
przypisane do aktywnego użytkownika. Kliknięcie opcji spowoduje automatyczne        
przypisanie​ ​bieżącego​ ​zadania​ ​do​ ​aktywnego​ ​użytkownika. 
Edytuj ​– kliknięcie ikony spowoduje przeniesienie użytkownika na ekran edycji          
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zadania. Na ekranie EDYTUJ ZADANIE dostępne są takie same opcje jak przy            
tworzeniu​ ​zadania. 
Ikony​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​–​ ​umożliwiają​ ​przechodzenie​ ​pomiędzy​ ​dostępnymi​ ​zadaniami. 

Opcje te dostępne są również z poziomu listy na ekranie ZADANIA po kliknięciu na ikonę               
''Akcje''.  
 
 
5.6.3​ ​Edycja​ ​zadania 
 
Aby edytować zadanie należy kliknąć przycisk "Edytuj" znajdujący się w prawym górnym            
rogu ekranu ZADANIE (przycisk jest dostępny tylko dla użytkowników z odpowiednimi           
uprawnieniami).  
 

 
Rys.​ ​63.​ ​Ekran​ ​Zadanie​ ​​–​​ ​edytuj  

 
Po kliknięciu przycisku użytkownik zostaje przeniesiony na ekran EDYCJI ZADANIA.          
Edycja​ ​zadania​ ​odbywa​ ​się​ ​w​ ​sposób​ ​analogiczny​ ​do​ ​tworzenia​ ​zadania. 
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Rys.​ ​64.​ ​Ekran​ ​Edytuj​ ​zadanie  

 
5.6.4​ ​Usuwanie​ ​zadania 
 
Aby usunąć zadanie należy kliknąć przycisk "Usuń" znajdujący się w prawym górnym rogu             
ekranu ZADANIE (przycisk jest dostępny tylko dla użytkowników z odpowiednimi          
uprawnieniami).  
 

 
Rys.​ ​65.​ ​Ekran​ ​Zadanie​ ​​–​​ ​usuń  

 
 
Po​ ​kliknięciu​ ​zostanie​ ​wyświetlone​ ​okno​ ​potwierdzenia​ ​procesu​ ​usuwania​ ​zadania.  
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Rys.​ ​66.​ ​Potwierdzenie​ ​usuwanie​ ​zadania  

 
W przypadku akceptacji usunięcia zadania użytkownik zostanie przeniesiony na ekran z listą            
zadań,​ ​w​ ​przypadku​ ​odrzucenia​ ​użytkownik​ ​pozostanie​ ​na​ ​ekranie​ ​podglądu​ ​zadania. 
 
 
5.6.5​ ​Dodawanie​ ​testów​ ​do​ ​zadania 
 
Do​ ​zadania​ ​możemy​ ​dodać​ ​dowolną​ ​ilość​ ​testów​ ​i​ ​defektów.  
Aby dodać TEST do zadania najpierw należy utworzyć TEST w BAZIE TESTÓW (patrz             
rozdział 5.8 "Baza testów"). Następnie na szczegółach zadania w polu "Testy" należy wpisać             
część nazwy testu z bazy testów. Wyświetli się lista z testami, które zawierają szukaną frazę.               
Wybieramy​ ​z​ ​listy​ ​test,​ ​który​ ​chcemy​ ​dodać​ ​do​ ​zadania.  
 

 
Rys.​ ​67.​ ​Dodanie​ ​testu​ ​do​ ​zadania 

 
 
5.6.6​ ​​ ​Dodawanie​ ​defektów​ ​do​ ​zadania 
 
Dodawanie defektów do zadania jest uzależnione od wybranego narzędzia do śledzenia           
defektów. W przypadku aktywnego wewnętrznego narzędzia do śledzenia defektów, defekty          
do zadania dodaje się w oparciu o defekty utworzone na liście defektów (patrz rozdział              
5.6.6.1 "Wewnętrzne narzędzie do śledzenia defektów"). W przypadku aktywnego         
zewnętrznego narzędzia do śledzenia defektów defekty dodawane są w oparciu o numery            
identyfikacyjne utworzone przez wybrane narzędzie (patrz rozdział 5.6.6.2 "Zewnętrzne         
narzędzie​ ​do​ ​śledzenia​ ​defektów"). 
Dodawanie defektów możliwe jest tylko z jednego źródła tzn. jeżeli w projekcie używamy             
zewnętrznego narzędzia śledzenia defektów, nie będziemy mieli możliwości dodania         
defektów​ ​utworzonych​ ​w​ ​TestArenie.  
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5.6.6.1​ ​Wewnętrzne​ ​narzędzie​ ​do​ ​śledzenia​ ​defektów 

 
Aby do zadania dodać defekt należy najpierw go utworzyć (patrz rozdział 5.7 "Defekty").             
Następnie na szczegółach zadania w polu "Defekty" należy wpisać część nazwy szukanego            
defektu. Wyświetlana jest lista z defektami, które zawierają szukaną frazę. Wybieramy defekt            
z listy, który chcemy dodać do zadania. Potwierdzenie dodawania defektu odbywa się            
poprzez​ ​naciśnięcie​ ​przycisku​ ​"+". 

 
Rys.​ ​68.​ ​Dodanie​ ​defektu​ ​do​ ​zadania​ ​w​ ​oparciu​ ​o​ ​wewnętrzne​ ​narzędzia​ ​śledzenia​ ​defektów 

 
 
5.6.6.2​ ​Zewnętrzne​ ​narzędzie​ ​do​ ​śledzenia​ ​defektów 
 
Aby do zadania dodać defekt należy najpierw go utworzyć w wybranym narzędziu. Następnie             
na szczegółach zadania w polu "Defekty" należy wpisać numer identyfikacyjny szukanego           
defektu. Numer identyfikacyjny musi zostać poprzedzony prefixem projektu z narzędzia do           
śledzenia defektami. Prefix ten wstawiany jest automatycznie. Po wprowadzeniu poprawnego          
numeru identyfikacyjnego wyświetlany jest nagłówek defektu. Wybieramy defekt        
wyświetlony na liście. Potwierdzenie dodawania defektu odbywa się poprzez naciśnięcie          
przycisku​ ​"+". 
 
 
5.7​ ​Defekty 
 
Obszar DEFEKTY odpowiada za zarządzanie raportowanymi zgłoszeniami w ramach         
prowadzonego projektu. Obszar ten jest dostępny w przypadku, gdy aktywne jest wewnętrzne            
narzędzie do zarządzania defektami, jeżeli wybrane jest inne narzędzie obszar ten jest            
niedostępny. 
 
Aby przejść na listę defektów należy wybrać pozycję DEFEKTY (z menu bocznego). Pojawia             
się ekran z listą dostępnych defektów. Lista daje możliwość filtrowania i wyszukiwania            
zaraportowanych​ ​defektów.  
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Rys.​ ​69.​ ​Ekran​ ​Defekty 

 
Dla każdego elementu na liście istnieje możliwość wykonania akcji poprzez przycisk "Akcje".            
Dostępne akcje z tego poziomu są analogiczne do akcji dostępnych z poziomu podglądu             
defektu​ ​(5.7.2​ ​Podgląd​ ​defektu). 
 

 
Rys.​ ​70.​ ​Defekty​ ​​–​​ ​Akcje 

 
Na​ ​liście​ ​dostępne​ ​są​ ​akcje​ ​grupowe: 

Usuń​ ​wybrane​​ ​–​ ​usuwa​ ​wybrane​ ​elementy.  
Wybierz​ ​wszystkie​​ ​–​ ​wybiera​ ​wszystkie​ ​elementy​ ​na​ ​wszystkich​ ​stronach. 
Wyczyść​ ​wybrane​ ​​–​ ​odznacza​ ​na​ ​wszystkich​ ​stronach​ ​wybrane​ ​wcześniej​ ​elementy.  

 
 
5.7.1​ ​Dodawanie​ ​defektu 
 
Aby dodać defekt należy kliknąć przycisk "Dodaj defekt" znajdujący się w prawym górnym             
rogu ekranu DEFEKTY (przycisk jest dostępny tylko dla użytkowników z odpowiednimi           
uprawnieniami).  
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Rys.​ ​71.​ ​Ekran​ ​Defekty​ ​​–​​ ​dodaj​ ​defekt  

 
Po​ ​kliknięciu​ ​przycisku​ ​użytkownik​ ​zostaje​ ​przeniesiony​ ​na​ ​ekran​ ​dodawania​ ​defektu.  
 

 
Rys.​ ​72.​ ​Ekran​ ​Dodaj​ ​defekt  

 
Dodawanie defektu możliwe jest w sytuacji, gdy w Projekcie istnieje przynajmniej jedno            
Środowisko i Wersja. Na ekranie DODAWANIA DEFEKTÓW wymagane jest wypełnienie          
pól "Tytuł", "Opis", "Środowiska", "Wersje", "Przypisz do" (manualne wpisanie użytkownika          
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z przypisanych do projektu lub kliknięcie opcji "Przypisz do mnie", aby automatycznie            
przypisać defekt do aktywnego użytkownika) oraz "Priorytet" (możliwe opcje: Bloker,          
Krytyczny, Ważny, Mało ważny i Trywialny). Dodatkowo można uzupełnić pola "Wydanie",           
"Tagi" oraz dodać załącznik (klikając na przycisk "Wybierz pliki"). W przypadku aktywnego            
wydania w projekcie pole "Wydanie" zostanie uzupełnione automatycznie. Kliknięcie         
przycisku​ ​"Zapisz"​ ​spowoduje​ ​dodanie​ ​defektu​ ​do​ ​Projektu. 
 
 
5.7.2​ ​Podgląd​ ​defektu 
 

 
Rys.​ ​73.​ ​Ekran​ ​Defekt 

 
Na ekranie DEFEKT dostępne są następujące opcje (prawy górny róg, opcje dostępne dla             
użytkowników​ ​z​ ​odpowiednimi​ ​uprawnieniami): 

Powrót​ ​​–​ ​kliknięcie​ ​powoduje​ ​powrót​ ​do​ ​listy​ ​defektów. 
Rozpocznij ​– kliknięcie powoduje automatyczne nadanie bieżącemu Defektowi        
statusu​ ​"W​ ​toku"​ ​(patrz​ ​rozdział​ ​4.2.2.​ ​"Tworzenie​ ​projektu").  
Zakończ ​– nadaje bieżącemu Defektowi status "Zakończony". Aby ponownie         
"rozpocząć" defekt należy kliknąć przycisk "Rozwiąż" i na następnym ekranie          
przypisać defekt do użytkownika. Defekt otrzyma status "Rozwiązany". Następnie         
należy kliknąć przycisk "Otwórz ponownie" (na tym etapie istnieje możliwość zmiany           
przypisanego użytkownika), aby powrócić do punktu wyjścia. Defekt otrzyma wtedy          
status​ ​"Ponownie​ ​otwarty". 
Rozwiąż ​– kliknięcie przycisku rozwiązuje bieżący Defekt nadając mu status          
"Rozwiązany"​ ​(patrz​ ​poprzedni​ ​podpunkt). 
Jest niepoprawny ​– kliknięcie przycisku umożliwia oznaczenie defektu jako         
niepoprawny. Po wybraniu tego przycisku użytkownik ma możliwość przypisana         
defektu do dowolnego użytkownika. Po kliknięciu "Oznacz" defektowi zostanie         
nadany​ ​status​ ​"Niepoprawny".  
Zmień na "Rozwiązany" ​– przycisk pojawia się w przypadku, gdy bieżący Defekt            
ma status ''Niepoprawny''. Kliknięcie powoduje nadanie Defektowi statusu        

53 



''Rozwiązany''. 
Zamknij ​– kliknięcie przycisku przenosi użytkownika na ekran ZAMYKANIE         
DEFEKTU. Na ekranie jest możliwość zmiany środowiska i wersji. Po kliknięciu na            
pole "Status" można wybrać opcję "Zamknięty pozytywnie" lub "Zamknięty         
negatywnie". Opcjonalnie można dodać krótką informację w polu "Komentarz".         
Kliknięcie​ ​"Zamknij"​ ​spowoduje​ ​zamknięcie​ ​defektu​ ​i​ ​nadanie​ ​mu​ ​wybranego​ ​statusu. 
Przypisz​ ​​–​ ​umożliwia​ ​przypisanie​ ​bieżącego​ ​Defektu​ ​innemu​ ​użytkownikowi. 
Przypisz do mnie ​– opcja dostępna w przypadku, gdy bieżący Defekt jest przypisany             
użytkownikowi innemu niż aktywny. Przypisuje bieżący Defekt do aktywnego         
użytkownika. 
Edytuj​ ​​–​ ​kliknięcie​ ​przycisku​ ​przenosi​ ​użytkownika​ ​na​ ​ekran​ ​EDYCJA​ ​DEFEKTU. 
Usuń​ ​​–​ ​opcja​ ​pozwalająca​ ​trwale​ ​usunąć​ ​defekt​ ​z​ ​listy​ ​defektów.  

 
Na ekranie DEFEKT dodatkowo istnieje możliwość dodawania komentarzy do defektu. Aby           
dodać komentarz należy wypełnić pole "Komentarze" i kliknąć przycisk "Dodaj". Komentarze           
można edytować i usuwać. Odpowiednie ikony pojawiają się po najechaniu na wybrany            
komentarz.  
 
Dostępna jest także "Historia", gdzie wyświetlana jest tekstowo chronologiczna lista          
wszelkich​ ​akcji​ ​związanych​ ​z​ ​wybranym​ ​defektem. 
 
Aby ułatwić nawigację w projekcie po kliknięciu w ikonę poszczególnych środowisk, wersji            
czy​ ​wydań​ ​użytkownik​ ​zostanie​ ​przeniesiony​ ​na​ ​stronę​ ​z​ ​podglądem​ ​wybranego​ ​elementu. 
 
 
5.7.3​ ​Edycja​ ​defektu  
 
Aby edytować defekt należy kliknąć przycisk "Edytuj" znajdujący się w prawym górnym            
rogu​ ​(przycisk​ ​jest​ ​dostępny​ ​tylko​ ​dla​ ​użytkowników​ ​z​ ​odpowiednimi​ ​uprawnieniami). 
 

 
Rys.​ ​74.​ ​Ekran​ ​Defekt​ ​​–​​ ​edytuj  
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Po kliknięciu przycisku użytkownik zostaje przeniesiony na ekran EDYCJA DEFEKTU.          
Edycja​ ​defektu​ ​odbywa​ ​się​ ​w​ ​sposób​ ​analogiczny​ ​do​ ​tworzenia​ ​defektu. 
 

 
Rys.​ ​75.​ ​Ekran​ ​Edytuj​ ​defekt 

 
 
5.7.4​ ​Usuwanie​ ​defektu 
 
Aby usunąć defekt należy kliknąć przycisk "Usuń" znajdujący się w prawym górnym rogu             
(przycisk jest dostępny tylko dla użytkowników z odpowiednimi uprawnieniami) ekranu          
DEFEKT.  
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Rys.​ ​76.​ ​Ekran​ ​Defekt​ ​​–​​ ​usuń  

 
Po​ ​kliknięciu​ ​zostanie​ ​wyświetlone​ ​okno​ ​potwierdzenia​ ​procesu​ ​usuwania​ ​defektu.  
 

 
Rys.​ ​77.​ ​Potwierdzenie​ ​usuwania​ ​defektu 

 
W przypadku akceptacji usunięcia defektu użytkownik zostanie przeniesiony na ekran z listą            
defektów, w przypadku odrzucenia użytkownik pozostanie na ekranie PODGLĄD         
DEFEKTU. 
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5.8​ ​Baza​ ​Testów 
 

 
Rys.​ ​78.​ ​Ekran​ ​Baza​ ​testów  

 
Na ekranie BAZA TESTÓW (dostępny z menu bocznego) użytkownik ma możliwość           
przeglądania testów stworzonych dla wybranego Projektu. Z poziomu tego ekranu          
użytkownik z odpowiednimi uprawnieniami może tworzyć testy poprzez opcję "Dodaj".          
Po kliknięciu na przycisk "Dodaj" pojawia się rozwijalne menu, z którego można wybrać typ              
tworzonego testu. Możliwe wybory to: "Test eksploracyjny", "Przypadek testowy", "Test          
Automatyczny", "Lista kontrolna" oraz "Inny test". Dostępne jest kilka opcji filtrowania listy            
utworzonych testów. Testy można wyszukiwać po nazwie poprzez wpisanie jej w pole            
"Szukaj".​ ​Po​ ​kliknięciu​ ​ikony​ ​"Akcje"​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​dostępne​ ​są​ ​opcje​ ​"Edytuj",​ ​"Klonuj"​ ​i​ ​"Usuń". 
Opcje​ ​te​ ​są​ ​dostępne​ ​również​ ​z​ ​poziomu​ ​szczegółów​ ​testu.  
Podczas edycji testu mamy możliwość zapisania nowej wersji testu. Odbywa się to poprzez             
zaznaczenie checkboxa "Nowa wersja". W BAZIE TESTÓW zostanie zapisana tylko nowa           
wersja testu. Wersja przed edycją nie występuje w BAZIE TESTÓW, istnieje w zadaniach             
jeżeli​ ​została​ ​wcześniej​ ​do​ ​jakiegoś​ ​dodana.  
Możliwe jest także załączenie pliku. Załączniki można dodać klikając przycisk "Wybierz           
pliki" i wybierając je z przeglądarki plików (patrz rozdział 5.9 "Pliki"). Kliknięcie przycisku             
"Zapisz"​ ​spowoduje​ ​dodanie​ ​testu​ ​do​ ​BAZY​ ​TESTÓW​ ​tego​ ​Projektu. 
 
Utworzone testy można powiązać z wybranym zadaniem z poziomu ekranu tego Zadania            
(patrz​ ​rozdział​ ​5.6.5.​ ​"Dodawanie​ ​testów​ ​do​ ​zadania"). 
 
Na​ ​liście​ ​dostępne​ ​są​ ​akcje​ ​grupowe: 

Usuń​ ​wybrane​​ ​–​ ​usuwa​ ​wybrane​ ​elementy.  
Wybierz​ ​wszystkie​​ ​–​ ​wybiera​ ​wszystkie​ ​elementy​ ​na​ ​wszystkich​ ​stronach. 
Wyczyść​ ​wybrane​​ ​–​ ​odznacza​ ​na​ ​wszystkich​ ​stronach​ ​wybrane​ ​wcześniej​ ​elementy.  
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5.8.1.​ ​Test​ ​eksploracyjny 
 
Po wybraniu opcji "Dodaj" > "Test eksploracyjny" użytkownik przechodzi do okna tworzenia            
testu​ ​eksploracyjnego. 
 

 
Rys.​ ​79.​ ​Ekran​ ​Dodaj​ ​test​ ​eksploracyjny 

 
Na ekranie DODAJ TEST EKSPLORACYJNY wymagane jest wpisanie nazwy w polu           
"Nazwa", określenie długości testu w minutach w polu "Długość trwania [Min.]". Opcjonalnie            
można​ ​dodać​ ​opis​ ​do​ ​testu​ ​w​ ​polu​ ​"Karta​ ​testu". 
 
 
5.8.2.​ ​Przypadek​ ​testowy  
 
Po wybraniu opcji "Dodaj" > "Przypadek testowy" użytkownik 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 także wpisanie oczekiwanego           
rezultatu w polu "Rezultat oczekiwany". Opcjonalnie w polu "Założenia wstępne" można           
wpisać​ ​dodatkowe​ ​informacje.  
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Rys.​ ​80.​ ​Ekran​ ​Dodaj​ ​przypadek​ ​testowy 

 
 
5.8.3.​ ​Test​ ​automatyczny  
 
Po wybraniu opcji "Dodaj" > "Test automatyczny" użytkownik 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 umożliwia oznaczenie statusu dla poszczególnych kroków wykonywanego         
testu. Po wybraniu opcji "Dodaj" > "Listę kontrolną" użytkownik przechodzi do okna            
tworzenia​ ​listy​ ​kontrolnej.  
Na ekranie DODAJ LISTĘ KONTROLNĄ wymagane jest wpisanie nazwy w polu "Nazwa",            
dodanie opisu nie jest wymagane. Użytkownik musi dodać co najmniej jedną pozycję listy             
kontrolnej.  
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Rys.​ ​81.​ ​Ekran​ ​Lista​ ​kontrolna​ ​po​ ​utworzeniu  

 
Po dodaniu listy kontrolnej do zadania użytkownik ma możliwość oznaczenia statusu dla            
każdej pozycji listy kontrolnej. Dostępne statusy to "Nieokreślony", "Nierozwiązany",         
"Rozwiązany". 
 

 
Rys.​ ​82.​ ​Ekran​ ​Lista​ ​kontrolna​ ​po​ ​przypisaniu​ ​do​ ​zadania 

 
 
5.8.5.​ ​Inny​ ​test 
 
W przypadku gdy test, który użytkownik chce dodać, nie wpisuje się w powyższe kategorie              
testów, istnieje możliwość dodania "Innego testu". Po wybraniu opcji "Dodaj" > "Inny test",             
użytkownik 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 wbudowaną aplikację do zarządzania plikami, które można do niej           
wczytywać i następnie wykorzystywać jako załączniki do projektów. Aby uzyskać dostęp do            
PRZEGLĄDARKI PLIKÓW należy w menu bocznym kliknąć na pozycję PLIKI. Wywoła to            
pojawienie się przeglądarki w osobnym oknie. Innym sposobem na wywołanie przeglądarki           
jest kliknięcie na przycisk "Wybierz pliki" dostępnym na większości ekranów          
tworzenia/edytowania poszczególnych elementów projektów. Kolejnym sposobem wywołania       
przeglądarki jest kliknięcie na przycisk "Dodaj załącznik" z poziomu ekranu PROJEKTU.           
Wywołanie przeglądarki poprzez przycisk "Pliki" w menu bocznym umożliwia jedynie          
zarządzanie ogółem plików. Jeśli użytkownik chce załączyć pliki do któregoś z elementów            
projektu (np. testu) musi zrobić to bezpośrednio z poziomu ekranu tego elementu poprzez             
kliknięcie na przycisk "Wybierz plik" (załączanie plików zostało opisane w dalszej części            
rozdziału). 
Należy nadmienić iż PRZEGLĄDARKA PLIKÓW przechowuje wczytane do niej pliki          
osobno​ ​dla​ ​każdego​ ​projektu. 
 

 
Rys.​ ​83.​ ​Ekran​ ​wyszukiwarki​ ​plików 

 
Pliki​ ​w​ ​PRZEGLĄDARCE​ ​PLIKÓW​ ​zaznacza​ ​się​ ​za​ ​pomocą​ ​checkbox-ów. 
 
PRZEGLĄDARKA​ ​PLIKÓW​ ​dzieli​ ​się​ ​na​ ​następujące​ ​elementy: 

1. Pasek​ ​menu​ ​górnego​ ​​–​ ​zawiera​ ​opcje​ ​zarządzania​ ​plikami​ ​w​ ​obrębie​ ​projektu. 
2. Drzewko katalogów ​– wyświetla strukturę katalogów i umożliwia bezpośredni dostęp          

do​ ​nich. 
3. Okno​ ​katalogu​ ​​–​ ​wyświetla​ ​zawartość​ ​wybranego​ ​katalogu. 
4. Bieżący​ ​katalog​ ​​–​ ​wyświetla​ ​ścieżkę​ ​dostępu​ ​do​ ​katalogu/pliku. 

 
​ ​Opcje​ ​paska​ ​menu​ ​górnego: 

Wczytaj pliki ​– kliknięcie przycisku umożliwia wczytanie pliku bezpośrednio z          
dysku​ ​​ ​użytkownika.​ ​Plik​ ​wczytywany​ ​jest​ ​do​ ​aktualnie​ ​otwartego​ ​katalogu. 
Utwórz katalog ​– kliknięcie przycisku umożliwia utworzenie nowego katalogu. Po          
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kliknięciu pojawia się okno z polem, w którym użytkownik może wpisać nazwę            
nowego katalogu. Po wpisaniu nazwy należy kliknąć "Utwórz". W przypadku, gdy           
opcja wybrana jest z poziomu otwartego katalogu, nowy katalog zostanie utworzony           
jako​ ​jego​ ​podkatalog. 
Zaznacz wszystko ​– kliknięcie przycisku zaznacza wszystkie pliki (checkbox-y)         
widoczne​ ​w​ ​oknie​ ​katalogu. 
Odznacz wszystko ​– kliknięcie przycisku odznacza wszystkie aktualnie zaznaczone         
pliki​ ​(checkbox-y)​ ​widoczne​ ​w​ ​oknie​ ​katalogu. 
Usuń zaznaczone ​– kliknięcie przycisku usuwa wszystkie zaznaczone (checkbox-y)         
pliki​ ​w​ ​aktualnie​ ​otwartym​ ​katalogu. 
Wybierz zaznaczone ​– opcja dostępna, gdy PRZEGLĄDARKĘ PLIKÓW otwarto         
poprzez przycisk "Wczytaj plik" z poziomu konkretnego elementu projektu.         
Kliknięcie przycisku powoduje załączenie wybranych (checkbox-y) plików do        
bieżącego​ ​elementu​ ​projektu. 

 
​ ​Ponadto​ ​dla​ ​katalogów/plików​ ​dostępne​ ​są​ ​następujące​ ​akcje: 

Usuń ​– kliknięcie przycisku usuwa dany katalog/plik. Katalog nie może zostać           
usunięty jeśli zawiera pliki powiązane z jakimś elementem projektu. Plik nie może być             
usunięty​ ​jeśli​ ​jest​ ​załączony​ ​do​ ​któregoś​ ​z​ ​elementów​ ​projektu. 
Zmień nazwę ​– kliknięcie przycisku umożliwia zmianę nazwy katalogu/pliku. Po          
kliknięciu​ ​pojawia​ ​się​ ​okno​ ​z​ ​możliwością​ ​wpisania​ ​nowej​ ​nazwy. 
Pobierz​ ​​–​ ​kliknięcie​ ​przycisku​ ​umożliwia​ ​zapisanie​ ​pliku​ ​na​ ​dysku​ ​użytkownika. 

 
Załączniki mogą być usuwane z poszczególnych elementów projektu poprzez kliknięcie          
ikony​ ​[x],​ ​znajdującej​ ​się​ ​po​ ​prawej​ ​stronie​ ​nazwy​ ​pliku. 
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6.​ ​WIADOMOŚCI 
 
TestArena zawiera wbudowany komunikator tekstowy. Komunikator dostępny jest z paska          
górnego poprzez kliknięcie na ikonę "Wiadomości" . Do komunikatora można wejść także            
poprzez KOKPIT klikając na przycisk "Pokaż wszystkie" pod listą "Ostatnie otrzymane           
wiadomości". 

 
Rys.​ ​84.​ ​Ekran​ ​wiadomości 

 
​ ​​ ​Na​ ​ekranie​ ​WIADOMOŚCI​ ​dostępne​ ​są​ ​następujące​ ​funkcje: 

1. Ikona "Utwórz Wiadomość" ​– kliknięcie na ikonę przenosi Użytkownika na ekran           
TWORZENIE WIADOMOŚCI. Na ekranie należy wpisać adresata (pole        
"Użytkownik"), uzupełnić tytuł (pole "Temat") i wpisać treść wiadomości (pole          
"Treść"). Wiadomość jest widoczna dla adresata i użytkownika, który wysłał          
wiadomość. 

2. Lista wiadomości ​– wyświetla listę wszystkich widocznych dla aktywnego         
użytkownika​ ​wiadomości.​ ​Nowe,​ ​nieodczytane​ ​wiadomości​ ​oznaczone​ ​są​ ​ikoną​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​. 

3. Okno wiadomości ​– po wybraniu wiadomości z listy po lewej stronie w oknie tym              
wyświetlana​ ​jest​ ​jej​ ​treść​ ​(łącznie​ ​z​ ​odpowiedziami). 

4. Odpowiedz ​– po wpisaniu treści w pole i kliknięciu "Odpowiedz" tekst zostanie            
dodany​ ​do​ ​aktualnie​ ​otwartej​ ​wiadomości. 
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7.​ ​FILTROWANIE  
 
 
Na każdej stronie, która zawiera wyniki wyszukiwania (wydania, środowiska itp.), znajdują           
się​ ​przyciski,​ ​które​ ​ułatwiają​ ​sprawniejsze​ ​wyszukiwanie​ ​wyników:  

Filtruj​​ ​–​ ​​f​iltruje​ ​w​ ​oparciu​ ​o​ ​wybrane​ ​filtry. 
Filtruj i zapisz – ​filtruje w oparciu o wybrane filtry oraz zapisuje wybrane filtry w               
celu​ ​ich​ ​ponownego​ ​użycia. 
Przywróć​​ ​–​ ​​przywraca​ ​zapisane​ ​filtry. 
Wyczyść​​ ​–​ ​​czyści​ ​filtry​ ​do​ ​stanu​ ​zerowego. 
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