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Drugie zatwierdzenie

Przywracanie stanu projektu

Przywracanie projektu do poprzedniego stanu
Usuwanie repozytorium

E

ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WDROZENIAMI
Jak wyglada proces wdrazania?

Podstawy rozwigzywania problemoéw

Kierowanie sie podpowiedziami wyswietlanymi na ekranie
Odczytywanie danych wyjsciowych dziennikéw zdarzen
Rozwigzywanie problemow dotyczgcych konkretnego systemu
operacyjnego

Wdrazanie z poziomu systemu Windows

Wdrazanie z poziomu systemu macQOS

Wdrazanie z poziomu systemu Linux

Inne podejscia w zakresie wdrozenia
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