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1 Introduccion

En esta guia del usuario se describen los menus y acciones a realizar para crear y
gestionar una coleccion de Objetos Digitales en el software Oda 2.5. En la versién 2.5 se
corrigen los errores detectados en la versién 2.0, se mejora la eficiencia temporal y se
afiade la funcionalidad de regenerar Navegacion (seccién 9).

Oda 2.5 es una aplicacidn software disefiada para crear y mantener colecciones de
Objetos Digitales en sitios web. Estas colecciones pueden ser creadas, almacenadas,
gestionadas y publicadas con unos minimos conocimientos informaticos, tal y como
demuestran los proyectos desarrollados hasta el momento.

Entre las aplicaciones creadas con Oda se pueden citar, a modo de ejemplo, algunas tan
dispares como Repositorios de Objetos de Aprendizaje, Inventarios de Espacios Naturales
y de Especies Animales y Vegetales o Museos Virtuales Académicos.

Los Objetos Digitales son las unidades de informaciéon de constituyen la coleccién o
repositorio. Asi, en un museo arqueoldgico un Objeto Digital podria ser una vasija,
mientras que en un inventario natural los objetos naturales podrian ser las diferentes
especies animales que se encuentran en un determinado espacio natural.

En Oda, la informacion asociada a un Objeto Digital se organiza mediante el llamado
“Modelo de Datos” del repositorio que a su vez consta de tres partes: datos, metadatos y
recursos.

1. Los datos son todas las caracteristicas, atributos y valores, del Objeto Digital. Por
ejemplo, si el Objeto Digital es una vasija arqueoldgica, el color, tamaiio y
descripcién de la vasija podrian ser parte de sus datos. Si el Objeto Digital fuese
una especie animal, sus caracteristicas fisicas, alimentacion y comportamiento
podrian ser parte de sus datos.

2. Los metadatos son los atributos y valores que documentan y clasifican los Objetos
Digitales en el repositorio o coleccién. Por ejemplo, en el caso de la vasija
arqueoldgica, el nombre de quién ha creado ese Objeto Digital, la fecha en la que
se ha creado, el origen de la informacién que figura en los datos del Objeto Digital
y el tema o disciplina del mismo, son ejemplos de metadatos. Por tanto, nos
proporciona informacién contextual (meta-informacion) del Objeto Digital.

3. Los recursos los constituyen todos aquellos archivos (fotografias, documentos,
direcciones url, etc.) que forman el Objeto Digital. Siguiendo con el ejemplo de la
vasija arqueoldgica, recursos pueden ser una fotografia de la vasija, un
documento pdf acerca de la cultura de la que procede, etc.

Inicialmente un recurso pertenece a un Objeto Digital, es un recurso propio del
mismo, pero posteriormente puede ser compartido, enlazado, por otros Objetos
Digitales dentro de la misma coleccién. Asi, por ejemplo, el documento pdf acerca
de la cultura de la que procede la vasija arqueoldgica puede ser compartido por
todos los Objetos Digitales arqueoldgicos de la coleccidn, procedentes de esa
cultura.
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Ademas, un Objeto Digital puede tener como recurso otro Objeto Digital o toda
una web. Por tanto, se pueden crear Objetos Digitales complejos a partir de otros
mas simples. Asi, por ejemplo, el Objeto Digital habitat de un determinado
espacio natural puede tener por debajo, como recursos, todos los Objetos
Digitales constituidos por todas las especies animales y vegetales que se
encuentran en el habitat.

2 Tipos de Usuarios de Oda

En

Oda hay cuatro (3 + 1) tipos de usuarios:

Superdaministrador: tiene acceso a todas las opciones de Oda, incluyendo las de
creacion y gestion de la coleccidn de Objetos Digitales. Este tipo de usuario es el Unico
gue tiene acceso a los Objetos Digitales privados y secciones confidenciales (no
visibles) del “Modelo de Datos” del repositorio (ver secciones 7.2y 7.2)
Administrador: tiene acceso a la creacion y modificacion de los Objetos Digitales que
tiene asignados, pero no a la gestidn de del repositorio. Asimismo también tiene
acceso a la visualizacidn de la coleccidon de Objetos Digitales incluidos los que no son
publicos, pero no a los privados o confidenciales(ver seccién 7.2).

Usuario registrado: Unicamente tiene acceso a la visualizacion de la coleccién de

Objetos Digitales incluidos los que no son publicos (ver seccion 7.2).
Visitante ocasional: Unicamente tiene acceso a la visualizacidn de los Objetos Digitales
publicos.

Para acceder como superadministrador, administrador o usuario registrado a la colecciéon

de

Objetos Digitales es necesario tener definido un usuario (login) y una contrasefia (ver

figura 1).

Gestion de Oda 2.0

enide ol Satema Cestor de Contenidos del portal MEp:/f147.96. 0451 5S4 /mMtenriales

Rogistro del Sistema

©0ce)

BY  MC A
g

“Los contanxdas de exts web asten hajo une icanca Crastres Commons 1 no we indcs lo comrans®

Figura 1 Acceso registrado al Mantenimiento de OdA

3 Menu Preferencias

La

pagina principal sirve de presentacién de la coleccién y es la puerta de entrada a la

misma. Desde este menu, ver figura 2, se pueden definir las caracteristicas de
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visualizacién de la pagina principal de la coleccidén de Objetos Digitales y, en concreto, la
imagen de la cabecera, los datos del sitio web y el fondo web de la pdgina principal.

Por otro lado, con este menu también se pueden establecer algunas de las caracteristicas
para la gestién de la coleccidén y, en concreto, el tipo de archivo que se permite como
recurso (por ejemplo extensiones: jpg, doc, etc.) y la seguridad de acceso a la coleccion
de Objetos Digitales.

" Swwewsuperl super2- Sali
Gestién de Oda 2.0 d

fere Navegacién | Contenido | Usuarios = Objetos Digitales | Mantenimiento Regenerar Navegacién

Preferencias Cabecera de |la Web Datos de cabecera + informacion para buscadores
generales
" Datos del contenedor

Titulo del contenedor | Objetos Digitales Arqueolégicos

Imagen cabecera Oda"' ‘.,7 § T ii.

Ancho = 1152 en px
Actualzar: =~
Gl rinin el e
Datos del sitio web
Descripcion |Contenedor de objetos digitales

Palabras clove | museo virtual, contenedor de objetos virtuales de
aprendizaje, repasitario de objetos de aprendizaje

Disefo de la pagina
Imagen de fondo Actualzar:
global r

Calarcinnae imonas

Extension de archivos

m'i:i:sm ya Para afadir una extensidn introduzca la extension sin el punto.

Agregar extension A

Seguridad accaso web

Habilitar seguridad
web

‘; feiardor

(<) DOO)

“Los contenidaos de esta web estan bajo una licencia Creative Commons si no se indica lo contrario™

Figura 2 — Gestidon de Preferencias

3.1 Modificar Imagen Cabecera

Para incluir una imagen de cabecera para la pagina principal del repositorio es necesario
tenerla incluida previamente en el banco de recursos (ver uso banco de recursos en la
seccion 5.2). En el banco de recursos se gestionan todos los archivos que pueden ser
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usados para crear el sitio web del contenedor de Objetos Digitales (no confundir los
recursos del sitio web -el banco de recursos- con el conjunto de recursos que compon
cada uno de los Objetos Digitales del repositorio o coleccion).

En el apartado Datos del contenedor del menu de Preferencias, seleccionar la imagen
pulsando el botdn “seleccionar imagen” y escoger una imagen del banco de recursos (ver
uso banco de recursos en la seccion 5.2). Para una correcta visualizacién de la imagen de
cabecera es preferible que ésta tenga un ancho de 1.152 en pixeles (ver figura 3). Para
gue los cambios queden reflejados es necesario pulsar el botén Guardar.

Es posible eliminar la imagen pulsando sobre el icono &.

Imagen cabecera gy,

€FIKS Especies Parque Rio Guadarama g

Ancho = 1152 en px
Figura 3 — Ejemplo de imagen de cabecera

3.2 Modificar Datos del sitio web

Desde el menu de preferencias se pueden editar los datos del sitio web. Estos son los
datos que serviran para la indexacidn, busqueda y recuperacién del sitio web. Para ello,
basta con modificar los campos “Descripcion” y “Palabras claves” del apartado Datos del
sitio Web. Para que los cambios queden reflejados es necesario guardar.

3.3 Modificar Fondo Web de la Pagina Principal

Dentro del menu de preferencias, ir al apartado Disefio de la pagina y seleccionar una
imagen del banco de recurso (ver uso banco de recursos en la seccion 5.2) pulsando el
botén “seleccionar imagen” de dicho apartado. Para que los cambios queden reflejados
es necesario guardar.

Es posible eliminar la imagen pulsando sobre el icono ®&. (Esta caracteristica esta
reservada para futuras versiones, en la version actual no tiene ningun efecto)

3.4 Modificar las extensiones permitidas en los recursos

Las extensiones permitidas nos indican el tipo de archivo (jpg, pdf, etc.) de los recursos,
tanto del sitio web como de los Objetos Digitales.

Dentro del menu preferencias, en el apartado Extensidon de archivos se visualiza una
lista con las extensiones permitidas. Se pueden agregar mas extensiones o eliminar las
ya existentes.

e Para agregar una extension sélo hay que escribir la extension sin el punto en el
campo “Agregar extension” y pulsar el botdn “Agregar”.

e Para eliminar una extensioén sélo hay que pulsar sobre , gue se encuentra a la
derecha de la extension a eliminar.

Para que los cambios queden reflejados es necesario pulsar el botén Guardar.


http://localhost:469/oda2011/bo/preferencias/cabecera.php
http://localhost:469/oda2011/bo/preferencias/cabecera.php
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Habilitar Seguridad Web

Activar esta opcion, obliga a que todo usuario que desee visualizar el sitio web creado con
Oda se identifique a través de su usuario (login) y contrasefia. Esto significa que el acceso
a todo el contenedor o coleccién de Objetos Digitales es privado.

Para habilitar la Seguridad Web, ir al apartado Seguridad acceso web, marcar el cuadro
de seleccidn del campo “Habilitar seguridad web” y guardar. Si se desea desactivar la
Seguridad desmarcar dicho cuadro de seleccidn y guardar.

Ademas, es posible definir un acceso mixto al contenedor OdA marcando los Objetos
Digitales bien como “privados”, “solo para usuarios registrados”, o “publicos”. Para ello,
la Seguridad debe estar desactivada y la privacidad de los Objetos Digitales se establece
para cada Objeto Digital (ver apartado 7.2.1).

Menu Navegacion

Con

este menu se realiza la configuracion de las categorias u opciones de los menus de

navegacion que se encuentran tanto en la barra superior de la pagina principal de la colecciéon
de Objetos Digitales como el menu que se despliega a la izquierda en dicha pagina. Ambos
menus son exactamente iguales y no pueden configurarse de forma diferente.

En la pantalla que se muestra en la figura 4, se recoge un ejemplo de listado de las categorias
que conforman el menu superior y el menu de la izquierda de la pagina principal de la
colecciéon de Objetos Digitales.

Tal y como se vera en este apartado, en los menus de navegacion es posible, asimismo, crear
arboles o jerarquias de navegacion.

“a UssaricsNombre Apellidos® Salir

Gestion de Oda 2.0

Preferencias Nav ¥ Contenido Usuarios Objetos Digitales [ Mantenimiento

Tipo de menbs GeStion de Mentls seiaccons ls secién » modificar o cree s ok

- Mend Izquierda

Total: S categorias

Nombre Mend

Orden Vi
A Acceso Clasificado a las Colecciones O 0 ~ x
‘: Mostrar Fichas de los Objetos o 0 C x
A Fichas al detalle O o a x
A Buscar C) o o x
A Mantenimiento OG ] x

A
Nuevo

"Los contenidos de esta web estdn bajo una licencia Creative Commons si no se indica o contrano”

Figura 4 — Menu Navegacion



4.1 Crear una nueva categoria de navegacién

Pulsar el botén “Nuevo” |“"=*=  del menl navegacién. Rellenar los campos con los valores
deseados y pulsar guardar.

Gestion de Mends

% s anctae -y
Viakle

*SNombre: Nombre Seccids
sckist
Mavegaibn pudre =

Tiena contenidc:
o No (Zrenants dncaments L magen v/o teais (efericr

90 de COntaoidon <]

Phginas

= Capaigl

Figura 5 — Formulario Categoria de Navegacion

A continuacién en la tabla siguiente se recogen las caracteristicas y significado de cada uno de
los campos que debe rellenarse.

En la columna “Tipo”, se recogen tres opciones:

- Cuadro de selecciéon: simplemente hay que marcar con el botdn izquierdo del ratdn si
se desea activar ese campo u opcion.

- Texto: se debe escribir el texto (nombre, descripcidn) correspondiente a ese campo.

- Opcion: se debe seleccionar con el botdn izquierdo del ratén alguna de las opciones
que se dan para ese campo.

Datos de la categoria u opcion de navegacion

CAMPO TIPO OBSERVACIONES
Si se activa, se muestra a todos los usuarios. En caso de estar
. cuadro de . . L. .
Visible seleccion desactivado, la categoria sélo sera visible por los usuarios

registrados.
Nombre de la categoria u opcién de navegacién. Campo
obligatorio.
Tooltip texto Descripcion de la categoria u opcion de navegacion.
Posicién de la categoria u opcidn de navegacion en los diferentes
niveles en los que se estructuran las categorias. Puede estar en la
opcion categoria principal (y como tal se identifica la opcidn: --Principal--)
o ser una categoria hija (subcategoria) de otra categoria (en cuyo
se debe seleccionar la categoria de la que dependera).

Nombre texto

Navegacion
Padre
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Indica si la categoria u opcién de navegacién tiene asociada

contenido existente o no en el repositorio.

- No: esta categoria no se va utilizar para mostrar contenido
existente en el repositorio. Servird para crear nuevo
contenido mediante una nueva pagina de texto (con el

Tiene ., editor HTML que aparece en la parte inferior de Ia
contenido opcion pantalla).

- Si: esta categoria se va a utilizar para mostrar contenido
ya existente en el repositorio (Objetos Digitales, texto,
una pagina web, etc.); automaticamente se despliega una
serie de opciones acerca del tipo de informacién que tiene
asociado (ver siguiente fila).

Opciones visibles solamente cuando se selecciona “SI” en la
opcion “Tiene contenido”.

Los tipos de contenido asociados a la categoria u opcién de
navegacion son:

- Ninguno: no tiene contenido, solo sirve para agrupar como
subsecciones un conjunto de secciones que tengan una
tematica comun.

- Paginas: tiene asociada una de las paginas creadas en el
menu contenido (ver 5. Menu contenido)

- Url: tiene asociada un enlace (normalmente externo pero
también es posible enlazar internamente con otros
elementos de Oda).

- Acceso a Base de Datos: sirve para acceder a toda la
coleccion de Objetos Digitales en orden secuencial conforme
su Identificador (Id).

- Clasificacion de la Base de Datos: sirve para acceder a la
coleccion de Objetos Digitales conforme a la estructura
disefiada en el “Modelo de datos” y navegar por ella.

- Busqueda: Acceso al menu global de busquedas

- Mantenimiento: Acceso, con clave, a los menus de
mantenimiento

Tipo de

. opcion
contenidos P

Pulsar Guardar para crear la nueva categoria.

4.2 Modificar el orden de una categoria

El orden de una categoria u opcidn de navegacion nos indica en qué posicidn aparece la opcién
de navegacion dentro de los menus que figuran en la parte superior y parte izquierda de la
pagina principal de la coleccidn de Objetos Digitales.

Si se quiere cambiar la posicion en la que se encuentra una opcién de navegacion,
simplemente hay que pulsar sobre las flechas Qo que figuran en la columna “orden”, hasta
situar la opcién de navegacion en la posicién deseada.

10
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4.3 Eliminar una categoria

Hay dos formas de eliminar una categoria u opcién de navegacion:

Desde el listado de categorias que se despliega al seleccionar la opcion “Navegacion”: pulsar el
icono “eliminar” *| de la categoria que se quiere quitar.
Dentro de la categoria: se pulsar sobre el nombre de la categoria, y una vez que se abre ésta,

se pulsa el icono “eliminar” | Eliminar |

5 Menu Contenido

En esta seccion se gestionan las paginas de texto (en realidad paginas HTML) y el “Banco de
Recursos” del repositorio OdA (no confundir con los recursos de los Objetos Digitales). Esta
seccion se divide en dos: Pdginas de texto y Banco de Recursos.

"= UswarioaNombre Apellidos® Salir
Gestion de Oda 2.0

Preferencias | Navegacion § Usuarios | Objetos Digitales | Mantenimiento Regenerar Navegacién

Paginas de texto Banco de Recursos

Gestion de Paginas s.. . la ve « modifica we Una AuRve

[1-6)des (20 [v] ‘“ « Ant -1-5 » Fia A Nueve
Titulo Menus Asociados

/ Presentacién del sitio web

#informacion sobre los Ob]ctt;s de 'Aprcndun)é (DdA;)‘

<
/Pagina que va a donde yo digo x
_,-‘ln!ormadén PLG (HTML) B
aContermdo Prueba POF =
} Prueba Manual x
[1-6)des (20 [s] . «A Sy > Finse Tre——

N
()OO

BY NC SA

"Los contenidos de esta web estdn bajo una licencia Creative Commons si na se indica lo contrang™

Figura 6 - Menu Contenido

5.1 Paginas de texto

En esta subseccion se gestionan las paginas de texto que podran ser visualizadas a través de las
categorias creadas en el menu navegacion (ver seccion 4, “Menu de Navegacion”). Un ejemplo
de pagina de texto es la pagina de presentacion del repositorio. Ademas, también se muestra
el listado de las paginas ya creadas. Como ya hemos sefialado, estas paginas son en relidad los
documentos HTML que componen el sitio web.

Las acciones sobre las paginas de texto son crear, eliminar o modificar la pagina de texto.

11
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5.1.1 Crear una nueva pagina de texto
Pulsar el botén “Nuevo” | 1" del submenul paginas de texto, rellenar los campos y

pulsar guardar.
En la tabla siguiente se recogen las caracteristicas y significado de cada uno de los campos

que debe rellenarse.

En la columna “Tipo”, se recogen dos opciones:

- Texto: se debe escribir el texto (nombre, descripcién) correspondiente a ese campo.

- Archivo: permite afiadir un documento a la pagina de texto.

CAMPO TIPO OBSERVACIONES

Titulo Texto Nombre de la pagina de texto. Campo obligatorio.

Se puede afiadir un documento a la pdgina. Este
documento se mostrara el primero en la pagina
creada y con un scroll propio. Para ello basta con
pulsar el botdn “seleccionar documento” y escoger
un archivo del banco de recurso (ver uso banco de
recursos en el apartado 5.2 de esta guia).
Afadir contenido a la pagina de texto. Cuando se
pincha sobre &. Seleccionar la opcién texto.
Nota importante: como ya hemos dicho, este texto
es en realidad un documento HTML que se generay
manipula por medio del editor HTML “open source”
o FCK que esta integrado con ODA. El texto generado
es por tanto un hipertexto que puede integrar
imagenes, enlaces, botones, etc. Se requiere algln
conocimiento de HTML para poder obtener todo su
potencial.

Documento | archivo

Es necesario guardar los cambios para que la creacion de la pagina tenga efecto.

5.1.2 Modificar una pagina de texto

Para modificar el contenido de una pagina sélo hay que pulsar en el submenu paginas de
texto sobre el Titulo de la pagina a modificar. Una vez dentro, podemos modificar los
atributos o caracteristicas de la pagina, asi como afiadir o gestionar el contenido de la

misma.
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http://localhost:469/oda2011/bo/navegacion/cm_form_navegacion.php?tipo=I

5.1.3 Aiadir Contenido a una pagina de texto

Para afadir contenido a una pdgina, se abre la misma pulsando en su Titulo. Después, se
puede afiadir el contenido de dos maneras posibles (ver figura 7):

e Seleccionando un documento. Para ello, pulsar el botdn “seleccionar documento” vy

escoger un archivo del banco de recursos.
= UswariosNombre Apellidoss Salir

Gestion de Oda 2.0

Usuarios | Objetos Digitales ! Mantenimiento Regenerar Navegacién

Preferencias Navegacidén

Banco de Recursos

Paginas de texto

Gestion de PAQINas cumplimente ol slgumnte farnilar

*Tvla: Pdg:na web de prueba
)
J
Documento Selocoonar dooumentn
Visible! 0
¥ Guardar « Yolver X Eliminar

Figura 7. Anadir contenido a una pagina de texto

e Pulsar el icono @ vy seleccionar “Texto”. Aparecerd un editor de HTML, FCK, que

permite tanto personalizar el texto, adjuntar imagenes o incorporar directamente
codigo HTML (ver figura 8). El editor tiene también las funciones que habitualmente
se pueden encontrar en los procesadores de texto. Para saber la funcién asociada a
un botdn de la barra de herramientas de FCK basta con poner el cursor encima del
mismo, sin pinchar en él, y aparecerd una leyenda que indica la funcidn. Nota: hay
dos botones imagen, uno sirve para incluir una imagen simple y otro para incluir una
imagen que ademas sea un enlace.
Si se selecciona un botdn imagen, se despliega un cuadro en el que se da, entre otras
opciones, la posibilidad de “seleccionar imagen”. Pinchando sobre ese botén, se
puede seleccionar la imagen que se desee en el banco de recursos (ver uso banco de
recursos en subseccion 5.2). También se puede subir (upload) una nueva y después
seleccionarla.

*Titulo: Presentacion del sitio web
Tipo:
@) Texto
Contenido:
| [E] Fuente HTML u_]__Q|_!_=‘] @ﬁﬁ PV - “A: @’-7

..EGWWEE_JH‘.N
IBZym|x ¥IEEFEcW [EEImQAIBOO=0 0 =

Estilo ~ | Formato Normal * | Fuente * Tamado v Tﬁ’ \%'

o R e

Figura 8. Iconos del editor de texto
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5.1.4 Gestionar contenido de una pagina de texto

Cuando se abre una pagina de texto en la columna de la izquierda se encuentran los

iconos %y %] (ver figura 9). Estos iconos permiten modificar el orden de aparicidn
del contenido, asi como la eliminacién del mismo.
Para modificar el orden de aparicion de los contenidos de texto (en realidad

documentos HTML) sélo hay que pulsar sobre los iconos % para subir o bajar la
posicion del contenido. Para eliminar un contenido sélo hay que pulsar en el icono

eliminar %],

LU et | depes 3 Sa00

Ranco 2w Recurves

Gestion de Oda 2.0

Gestidn de Phginas

proche phgre wes 2

|1

1- Gestion de Paginas

En la ventana de edicidn de “Gestidn de Piginas” si pulsas los
radioButton hace un submit de los datos pravio al cambio para que
refresque la paging, cargindose el contenido que este en ol mamento,
1 €s0 hace que se pierda informacion, quiza la solucidn es quitar la
magen o que se guarden los 1extos en variables para no eliminar

Figura 9: Iconos para gestionar los contenidos de una pagina de texto

5.1.5 Eliminar una pagina de texto

Para eliminar una pagina o contenido de texto, desde el listado hay que pulsar sobre
el icono eliminar %l de la pagina que se desee borrar.

5.2 Banco de recursos

En la subseccién Banco de Recursos se lleva a cabo la gestion de todos los archivos que
pueden ser usados para crear el sitio web del contenedor de Objetos Digitales. No
confundir este Banco de Recursos con los archivos que forman el conjento de recursos
asociados con cada uno de los Objetos Digitales del repositorio.
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http://localhost:469/oda2011/bo/paginas/do.php?op=mover_contenidos_pagina&id=235&idpagina=192&valor=-1&modo=&idpaginaprincipal=192&lang=es
http://localhost:469/oda2011/bo/paginas/do.php?op=eliminar_contenidos_pagina&id=235&idpagina=192&modo=&idpaginaprincipal=192&lang=es
http://localhost:469/oda2011/bo/paginas/do.php?op=eliminar_contenidos_pagina&id=235&idpagina=192&modo=&idpaginaprincipal=192&lang=es

Gestion de Oda 2.0

Profoconcins | Navegacibn eni Usuarios Objetos Digitales Mantenimiento
[ pigine sesets

Gestion de Banco de Recursos zanoossscoses

Banco de Recursos
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Nombre Temsio Fechs mod. Eliminar Informsciédn Ge imagen
F O s Imsgen: logo-uom.oif
[:I = Fecha de creacibn: 10 02 2012 ©9:06:41
—~ i Fechas de Modificacién: 10 02 2012 09:06:41
[j 3 nexsgon Tamado de la imegen: 7243 bytes
[ Ilec Acceso Lecturs
[;I B paciground.jpg 3kp 1070272012 W) R Universided
L] background2.jpg 54 Kb 10/02/2012 = il % Complusense
cabecera.png 32 Kb 10/02/2012 = . Madnd

(J 2oytut Text Styles.ast 23 Kb 10/02/2012 A

Li} logo-uem.gif 8 Kb 10/02/2012 Al

A jogo.jpg 7S Kp 10/02/2032 Wl Avplior ot
Descargar elemento

[
E
[
1
l
l
I
[
[
[
1
[

]
13
]
| L3 soyfut text styles.psa 1386 Kb 10/02/2012 A
|
|
|
1
i
il
|
o

rec_propio.png

J logo.psd 524 Kb 10/02/2012 »l
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8 10g0_old.jpp 37 Kb 10/02/2012 4]
8 jogoxt.git 283 Kb 10/02/2012 W)
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Figura 10 - Banco de Recursos

5.2.1 Navegar por el Banco de recursos

Desde el subdirectorio “Banco de Recursos” se accede al directorio principal del mismo:
download/bancorecursos. En este directorio se muestran todos los archivos y carpetas
gue forman parte del Banco de Recursos.

Es posible ordenar el banco de recursos por nombre, tamano o fecha de modificacidn,
pulsando sobre la cabecera de la columna correspondiente. Por ejemplo, pinchando en la
columna “Nombre”, automdaticamente se ordenan alfabéticamente los archivos, por un
lado, y las carpetas, por otro (ver figura 11).
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=1 download/bancorecursos

Nombre
I e
R hexagon

OQ image

Figura 11: Tras pinchar en la columna “nombre”, los archivos del banco de recursos y las carpetas se

ﬂ 090408 _024.0PG

L] background - copia.jpg
L] background.jpg

ﬂ background2.jpg

- cabecera oda.tiff

J

L CABECERAZ.jpg

cabecera.png

L CABECERA24.jpg
!3 cabeceraZ. jpg

Tamafo Fecha mod. ERkminar

892 Kb 18/02/2014

Ity

5 Kb 12/02/2014 X

3 Kb 18/02/2014 X
54 Kb 18/02/2014 X
193 Kb 12/02/2014 X
32 Kb 12/02/2014 %!
26 Kb 12/02/2014 X
21 Kb 12/02/2014 X

8 Kb 12/02/2014 LY

clasifican alfabéticamente

Pinchando sobre los diferentes recursos se obtiene informacién del mismo (ver figura 12).
Si se desea acceder a una carpeta sélo hay que pulsar sobre el icono de carpeta o el

nombre de la carpeta.

Para ascender en la ruta del directorio pulsar sobre el iconolZk, que esta situado en la
cabecera del listado de archivos del banco de recursos (ver imagen 11).

Figura 12: Informacion de un archivo de imagen del Banco de Recursos

Informacion de imagen

Imagen: rio.jpg

Fecha de creacion:

24 10 2013 18:07:59

Fecha de Modificacion: 18 02 2014 14:25:47
Tamaiio de la imagen: 7082 bytes

Acceso: Lectura

Ampliar imagen

Descargar elemento

5.2.2 Crear una carpeta

Pulsar sobre el icono= y, en la nueva ventana, introducir el nombre de la carpeta y
aceptar (ver figura 10).
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5.2.3 Subir un nuevo archivo

Pulsar sobre el boton “examinar” y seleccionar el archivo (ver figura 10). Conviene tener
en cuenta que sélo se podran subir los archivos con extensiones permitidas.

Las extensiones permitidas se definen en la seccion de Preferencias (ver Seccién 3. Menu
de Preferencias). Ademas, existe un tamafio maximo permitido por defecto que depende
de la configuracién del servidor web en que estd alojado Oda. Este tamafio sélo puede ser
modificado por el administrador del servidor (ver instrucciones de instalacién). Se pueden
subir archivos zip (si se incluye esta extensién en la seccién preferencias) y la aplicacién
descomprime el archivo respetando su organizacién interna.

5.2.4 Seleccionar un archivo

Para seleccionar uno o varios archivos hay que activar el cuadro de seleccidn que esta a
su izquierda (ver figura 12 y 13). Si pulsamos sobre el nombre del archivo, el banco de
recursos muestra un descripcion del archivo a la derecha y en caso de que éste sea una
imagen, se pre-visualizara la imagen.

| @ Presentacig @nl.pdf 235 Kb 12/02/2014 %]
8 0.ipo 7 Kb 18/02/2014 x|
[l Q solo esculturas.pdf 3640 Kb 12/02/2014 %]
(e tumbisiis 31 Kb 12/02/2014 X
O 8 yagmiento-2010.6 633 Kb 12/02/2014 %]

Figura 13: Seleccién del archivo rio.jpg del banco de recursos

5.2.5 Copiar un archivo

Para copiar uno o varios archivos basta con seleccionarlos y pulsar el icono (ver figura
10).

5.2.6 Pegar un archivo

Para pegar uno o varios archivos previamente copiados, sélo hay que pulsar el icono B2
(ver figura 10).

5.2.7 Eliminar uno o varios archivos

Para eliminar uno o varios archivos, es necesario seleccionar los archivos que se quieren
borrar y pulsar el iconox. En caso de que solamente se desee borrar un archivo, se

puede pulsar el icono %! de la columna eliminar. También se pueden eliminar carpetas
una vez que se hayan borrado todo su contenido (ver figuras 10y 13).

Menu Usuario

En este menu se gestionan los datos de los usuarios y se puede visualizar las acciones llevadas
a cabo por los usuarios. A su vez, este menu se divide en dos submenus, usuarios y log de
modificaciones.
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6.1 Log de Modificaciones

El submenu log de modificaciones (ver figura 14) sirve para llevar un control sobre los Objetos
Digitales y en él se puede visualizar un listado de las modificaciones realizadas sobre los
Objetos Digitales por los usuarios registrados. En la columna “Tipo”, los significados de la
nomenclatura utilizada es:

M = objeto modificado; C = objeto creado B = objeto borrado y D = objeto duplicado.

En la columna “Id del OV” (Identificador del Objeto Digital o Virtual) se muestra el nimero de
identificacion del Objeto Digital.

& UsuariosMombee Apellidoss Salis
Gestién de Oda 2.0
Navegacion | Contenido Usuarios | Objetos Digitales | Mantenimiento Regenerar Navegacién
Usuarios Log de Modificaciones

, Listado da logs

- Log de modificaciones [1-20] de 53 [20 E] «d « An - 123 - Sigueme s Fines
Usuario Fecha - Tipo id del OV
superadmin 25/03/2012 10:38:14 M 5
superadmin 28/03/2012 19:08:20 M s
superadmin 28/03/2012 19:06:51 M S
superacmin 28/03/2012 19:05:56 M 5
superadmin 28/03/2012 19:04:35 ™ 5
superadmin 28/03/2012 19:03:43 L S
superadmin 28/03/2012 19:03:15 ™ s
superadmin 28/03/2012 19:01:28 ™ -
superadmin 28/02/2012 18:59:24 M 5
superadmin 28/03/2012 18:59:06 M S
supsradmin 28/03/2012 18:58:28 M S
superadmin 28/03/2012 18:51:00 M 4
superadmin 28/03/2012 18:36:40 ™ -
superadmin 28/03/2012 18:10:59 M -
superadmin 25/03/2012 19:29:56 M 1
superadmin 25/03/2012 19:24:33 M 3
superadmin 25/03/2012 19:24:20 ™ 1
superadmin 25/03/2012 19:24:04 LY <
superadmin 25/03/2012 19:23:43 ™ 2
superagmin 25/03/2012 19:23:18 M <
[1-20] de 53 « «: - 1 2 3 - Sigulenie » Fined

"Los contenides de esta web estdn bajo una licencia Crestive Commons si no se indice lo contrario”

Figura 14 - Listado Log Modificaciones

6.2 Usuarios

En el submenu usuarios se realiza la gestion de todos los usuarios registrados. Para ello, se
muestra un listado de todos los usuarios registrados en Oda, tal y como muestra la figura 15.
En este listado figuran los siguientes datos de los usuarios: login (nombre que el usuario
emplea para acceder a la coleccién de Objetos Digitales), nombre completo del usuario, correo
electronico, rol que tiene en la coleccion de Objetos Digitales (administrador,
superadministrador o usuario), Ultimo acceso a la pagina de la coleccién de Objetos Digitales y
Objetos Digitales sobre los que tiene permiso de edicion.
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Entre las acciones que se pueden realizar sobre los usuarios se encuentran: la creacién,
modificacion y eliminacién de un usuario.

= UssariosNombre Apellidoss Salir
Gestion de Oda 2.0

Preferencias  Navegacién Contenido Usuarios Objetos Digitales Mantenimiento Regenerar Navegacién
Usuarios Gestion de UsSuarios selecccne of viuanc & modificar & cas uno nues
- Usuarios
Bascar: odos los role ] »
. Uistado de usuanos
[1-31de3 |2 7 ““ ¢ Anter 00 ’ " A Nuevo
Login Nombre Correo Rol Objetos Digitales
A admin Nombere Nombre testBtest.test Administrador
) user Nombre Apellidos testBtest.test Usuano

A superadmin

1l tast Superadministrador

A Nuevo

[1-3) de 3 .. 14 e’ Ny

‘Los contenidos de esta web estan bajo una licencia Creative Commons i no se indca lo contrane”

Figura 15 - Gestion Usuarios

6.2.1 Crear un nuevo usuario

Para la creacién de un nuevo usuario, hay que acudir al menu Mantenimiento->Usuario.
Pulsar el botén “Nuevo” (ver figura 15) y rellenar los siguientes campos:

CAMPO | TIPO OBSERVACIONES

Nombre Texto Nombre del nuevo usuario. Campo obligatorio.

Apellidos Texto Apellidos del nuevo usuario.

Correo Texto Correo del nuevo usuario.

Login Texto Nombre de acceso del nuevo usuario. Campo obligatorio
Contraseiia de acceso del nuevo usuario. Campo

Password Texto . ,
obligatorio.
Rol del usuario. Seleccionar uno de los siguientes roles:

- “Superadministrador”: usuario con permisos para

gestionar todos los contenidos de la coleccién de Objetos
Digitales, los propios Objetos Digitales y los usuarios.
Puede crear atributos y Objetos Digitales confidenciales o
privados a los que solo este tipo de usuario tiene acceso.

Rol Opcidn

- “Administrador”: usuario con permisos para crear y
modificar sus Objetos Digitales, asi como para consultar
todos los objetos salvo los privados o confidenciales .

- “Usuario”: usuario con permisos para consultar todos los
Objetos Digitales. Salvo los confidenciales.. Campo
obligatorio.
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6.2.2 Modificacion de los usuarios registrados

Unicamente se pueden modificar los datos de un usuario por parte del
Superadministrador: Nombre, Apellidos, Correo, Login, Password, Repetir Password, Rol y
lista de Objetos de Aprendizaje sobre los que un usuario tipo administrador tiene
permisos de edicion. Para ello basta con pulsar sobre el nombre (login) del usuario o

sobre el icono " (ver figura 15).

6.2.3 Modificar los Objetos Digitales de un administrador

Cada vez que un usuario de tipo administrador crea un Objeto Digital, automaticamente
tiene los permisos de edicion sobre dicho Objeto Digital. Es importante sefialar que un
Objeto puede crearse duplicando un Objeto pre-existente (ver seccion 6.2) creado por
otro usuario. En este caso, el administrador debe entrar en el Objeto y pulsar guardar
para que el Objeto duplicado se incorpore a la lista de los Objetos Digitales sobre los que
tiene derecho de edicion.

Se pueden modificar los Objetos Digitales sobre los que un administrador tiene permiso
de edicidn. Para ello, pinchando en el login del administrador se accede a la péagina en la
gue se encuentra el campo a cambiar: “Objetos de aprendizaje con permisos de edicion”
(ver figura 16).

Este campo es un listado de Objetos Digitales, en el cual el usuario tiene los permisos
necesarios para modificar cada uno de esos Objetos. S6lo un Superadministrador puede
modificar este listado. En este listado se encuentran los identificadores de los Objetos
gue ha creado el propio usuario y aquellos otros Objetos Digitales para los que un
Superadministrador le ha dado permisos. Para agregar un nuevo Objeto Digital a este
listado, sélo hay que escribir el identificador de dicho Objeto.

Nombre adminl

Apehdos admin2

Correo test@test.test

Login admin

Password: admin

Repetr Password admin

Ultimao Acceso: 22/01/2014 13:47:28

Seleccionar uno de los siguientes roles :

« Superadministrador (Ususrio con permisos para gestionar todos los contenidos del gestor, los objetos y los usuarios)

« Administrador (Usuano con permisos para crear v modificar sus objetos digitales)
e Usuario (Usuario con permisos para consultar todos los contenidos del gestor)

Rol: v

Objetos de aprendizaje
con permsos de edicidn:

Figura 16: Campo “Objeto de aprendizaje con permisos de edicion” de un administrador
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6.2.4 Eliminar usuarios registrados:

Para eliminar un usuario, desde el submenu “Gestion de usuarios” basta con pulsar sobre

el icono eliminar #%| del usuario correspondiente y confirmar. Sélo un Superadministrador
tiene permiso para eliminar usuarios.

7 Menu Objetos Digitales

En este menu se gestionan todas las caracteristicas y campos que formaran un Objeto
Digital (el modelo de ficha de los Objetos Digitales), asi como los propios Objetos
Digitales. EI menu estd formado por dos submenus, Objetos y Modelo de Datos.

El Modelo de Datos OdA 2.5 permite una gran flexibilidad en la definicion de la estructura
del Modelo de Datos de los Objetos Digitales del Contenedor y en la navegacion a través
del mismo. Por contra, esta misma flexibilidad puede llevar a construir modelos poco
coherentes, en los que la navegacién a través de la informacién del Contenedor o la
presentacién de la misma no sea la inicialmente esperada. Mas adelante se profundizara
en esta idea.

7.1 Modelo de Datos

En este submenu se crea y gestiona la estructura y visualizacion de los Objetos Digitales
de una coleccidon y la navegacién por la misma. En otras palabras, sirve para configurar
las fichas de “Datos”, “Recursos” y “Metadatos” de los Objetos Digitales de cada
colecciéon y navegacion por todos los Objetos de la coleccién.

Ohbjeto Digital 310 44  dpanterior / Siguientek kPR

Datos Recursos Metadatos

Identificador: 310

DESCRIPCION:
SAPO CORREDOR, Sapo de unos 5 o & centimetros de talla media, aungque po
machos v de 3 29,5 cm en hembras), Cabeza mas ancha que larga, con gk
ororrinentes de pupils horzontal & s amanlio verdoso con vetesdo negro.
Fapos, ho estan adaptadas para o salto como el resto de los sapos, pero =i

Figura 17 - Ficha de Datos, Recursos y Metadatos de un Objeto Digital

El modelo del Objeto Digital lo constituyen sus propiedades, es decir, sus datos,
metadatos y recursos (ver apartado 1. Introduccidn). Nétese la potencial ambigliedad de
la etiqueta de este submenu, Modelo de Datos, que se refiere a las tres propiedades del
Objeto Digital pero también a la propiedad datos (ver figura 18).

® Parte 1. Modelo de Datos: En esta parte se define el conjunto de atributos o
propiedades de los Objetos de una coleccién. Por ejemplo, si el Objeto Digital es
una vasija arqueoldgica, el color, tamafno y descripcién de la vasija podrian ser
parte de sus datos.

Inicialmente existen dos atributos obligatorios y que aparecen siempre por
defecto: “Descripcion” y “Tipo”. Para distinguirlos aparecen destacados en color
violeta (ver figura 18). El superadministrador puede cambiar las propiedades de
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estos dos atributos (salvo el tipo, es decir, que la Descripcidn es siempre texto y el
Tipo es siempre vocabulario controlado).

Por tanto, estos dos atributos se pueden renombrar, cambiar su filiacién, etc.,
pero no se pueden borrar.

MUY IMPORTANTE estos atributos los usa la aplicacién para construir las listas de
Objetos Digitales que son usadas en las operaciones de busqueda, acceso
clasificado, etc. Si al atributo “Descripcion” (o como se haya renombrado) no se
rellena (no se le da un valor), el Objeto Digital puede NO APARECER en los
listados de Objetos Digitales de la coleccion (resultados de busquedas, listado de
acceso secuencial, etc.).

® Parte 2. Modelo de Metadatos: Es el conjunto de atributos o propiedades que
sirven para describir y clasificar los Objetos Digitales en la coleccién. Tiene un
sentido similar a la ficha que documenta cada libro de una biblioteca. Por
ejemplo, en el caso de la vasija arqueoldgica, el nombre de quién ha creado ese
Objeto Digital, la fecha en la que se ha creado, el origen de la informacién que
figura en los datos del Objeto Digital y el tema o disciplina del mismo, son
ejemplos de metadatos.

® Parte 3. Modelo de Datos de los recursos: Son los atributos que describen cada
recurso fisico (archivo digital o url) de cada Objeto Digital. Los recursos son todos
aquellos archivos (fotografias, documentos, direcciones url, etc.) que constituyen
el Objeto Digital. El Modelo de Datos de los recursos es el conjunto de atributos
gue sirve para describir individualmente cada uno de los recursos que forman el
Objeto Digital.

Todos los atributos y valores de cada Objeto Digital pueden ser utilizados como
campos de busqueda y para crear un acceso clasificado que permita navegar en la
coleccion. Una excepcion lo constituyen los atributos del “Modelo de Datos de los
recursos”, que al no ser propiedades de los Objetos Digitales sino de sus recursos, no
apareceran en el acceso clasificado a los objetos del menu de navegacién ni en el
cuadro de busquedas (la condicién de atributo navegable no les afecta).
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Figura 18 - Modelo de Datos de los Objetos Digitales de una coleccién (datos, metadatos y recursos)

7.1.1 Crear nuevos atributos en el modelo de Objetos

Para crear el Modelo de Datos de los Objetos Digitales de una coleccidon es necesario
crear cada uno de los tres tipos de atributos del modelo y definir sus propiedades. Para
crear un nuevo atributo, en el submenud “Modelo de datos” se pulsa el botén Nuevo
Arussn |y se rellenan los siguientes campos (ver figura 19):

Models do datos
% il o ¥ sdery X Ziimonar
[re— Archeciogehel Onjects
wbtie ’
Navegasie, v
Cxtaraitie. s
Teo de Valo
Navegacitn padre s Os |
% Lnartie - ¥t X ¥ limomar

Figura 19 - Edicidn de un atributo del modelo de Objetos
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CAMPO TIPO OBSERVACIONES
Nombre texto Nombre del atributo. Campo obligatorio.
Si se activa, el atributo es de acceso publicoy, por
tanto, se muestra a todos los usuarios. En caso de
Visible cuadro | estar desfa\ctivadp el atributo §§Io serd visible para
de los usuarios de tipo Superadministrador. De hecho,
seleccidon | los atributos no visibles funcionan como datos
confidenciales o privados, solo disponibles para los
usuarios de tipo Superadministrador.
Si se activa, el atributo aparecera en el acceso
clasificado del menu de navegacidn del repositorio
cuadro | (superior e izquierdo) y los usuarios podran usarlo
Navegable de para explorar y navegar la coleccion. Se recuerda que
seleccion | los atributos de la seccién de “Modelo de Datos de
los Recursos” al no ser atributos de los Objetos no
son efectivamente navegables.
cuadro Indica si el atributo puede tener subatributos que
Extensible de oy . "
seleccion cuelguen de él (si puede tener atributos hijos).
Indica el tipo de valor del atributo.
- Ninguno. No tiene valores asociados. Sirve
como epigrafe o para categorizar sub-atributos.
- Numérico. Atributo cuyos valores serdn
numeros. Se puede elegir el numero de cifras
decimales que se visualizaran.
- Fecha. Atributo cuyos valores seran fechas.
- Texto. Atributo cuyos valores sera texto.
- Controlado (o vocabulario controlado). Atributo
cuyos valores seran términos de un vocabulario
Tipo de valor | opcidn

que van creando los usuarios para navegary
explorar en la coleccidon de Objetos Digitales.
Cuando se selecciona este tipo de valor aparece
automaticamente la opcidn “Vocabulario” con

el valor por defecto “No comparte vocabulario”.

Esta opcion permite compartir vocabularios
entre atributos. Tiene las siguientes opciones:
o No comparte vocabulario. Este
vocabulario no se compartira con otros
atributos del modelo.
o Comparte vocabulario. El vocabulario
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de este atributo podra ser compartido
por otros atributos

o Otros vocabularios existentes. Aparece
el nombre de todos los atributos cuyos
valores son vocabularios creados
previamente con la opcién “Comparte
vocabulario”. Se selecciona el
vocabulario que se desea utilizar como
tipo de valor para el nuevo atributo. De
esta forma dos o mads atributos pueden
estar utilizando un mismo vocabulario.

Indica la posicidn o filiacién del atributo en el modelo.
Inicialmente existen tres posibles posiciones: Modelo
Navegacion » de Datos, modelo de metadatos o Modelo de Datos

Padre opcion del Recurso. A medida que se definen atributos, un

nuevo atributo también puede depender o ser hijo de

otro que haya sido definido como extensible.

NOTA IMPORTANTE. El Modelo de Datos de OdA 2.5 permite una gran flexibilidad en la
definicién de la estructura del Modelo de Datos de los Objetos Digitales de una coleccion
y en la navegacion a través del mismo.

Sin embargo, esta misma flexibilidad puede llevar a construir modelos poco coherentes,
en los que la navegacion a través de la informacién del Contenedor o la presentacién de
la misma no sea la inicialmente esperada.

Por tanto, el Superadministrador debe ser especialmente consciente de las implicaciones
gue tienen las propiedades de filiacidn, visibilidad y valor de los atributos del Modelo de
Datos que quiere definir. Por ejemplo, si un atributo se define como “no visible” los
usuarios distintos de Superadministrador no veran en el arbol de navegacion ni este
atributo ni el subarbol con sus atributos-hijos (aunque estos sean declarados visibles); si
se define que un atributo tiene valor y es extensible, no dar valor a este atributo en un
Objeto Digital supone que ese atributo y sus hijos pueden no aparecer en el arbol de
navegacion y que tampoco aparezcan con su filiacion completa en la ficha del Objeto
Digital.

7.1.2 Modificar un atributo del Modelo de datos

Para modificar cualquier atributo del Modelo de datos, desde el submenu “Modelo de

. . A . .
datos” se pulsa sobre el nombre del atributo o en el icono-! que hay junto al atributo.
Durante la edicion se podran cambiar los campos nombre, visible, navegable y extensible.

También se puede cambiar la dependencia o filiacién del atributo, es decir, se puede
modificar el padre del atributo, incluso cambiar la adscripcion de un atributo del “Modelo
de datos” al “Modelo de Metadatos” y viceversa.
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7.2

IMPORTANTE: Oda no permite cambiar un atributo del “Modelo de Datos de los
Recursos” al “Modelo de Datos” o al “Modelo de Metadatos” ni viceversa, ya que la
diferente naturaleza de estos datos (el mismo Objeto Digital puede tener cero o mas
recursos) hacen que este cambio no tenga sentido.

7.1.3 Eliminar un atributo del Modelo de Datos

’

Para eliminar un atributo del Modelo de Datos, desde el submenu “Modelo de Datos” hay

gue pulsar sobre el nombre del atributo o en el icono.. y, dentro del atributo, pulsar el
icono eliminar . Si existieran Objetos Digitales en la coleccidn con valores en
dicho atributo aparecera un mensaje de aviso.

ATENCION: ESTA OPCION PUEDE DESTRUIR MUCHA INFORMACION CON UN SOLO
CLICK, si se continlda eliminando, se elimina el atributo y sus valores en todos los Objetos
de la coleccion.

Objetos

Este submenu muestra un listado de los Objetos Digitales de la coleccion (ver figura 20).

% UssariosMNombre Apellidos= Salir
Gestion de Oda 2.0

Preferencias ~ Navegacion | Contenido  Usuarios | GBistos D) Mantenimiento

Objetos Digitales
, LUstado de objetos Drghales

. Objctos

{1-S1de s =) ol 4 Ameoc - g - b Febh A nuevo
Identificador = Desenpcién Tipo Coleccién £ publico 2 Dupiscar  Esenmar

A3 Site "B Cafo" Archeclogical “ ®

A2 Intervention 1 in ste "El Cafic" Archeclogical “ =

) Intervenciéna in site “El Cafio® Archeclogical £ p

s Vessell Archeclogical 3 P

hs vessel Archeological IC4 »
[1-S)des “ « Ant o v Py A Nuevo

“Los contensdos de esta web estdn bajo una licencia Creative Commons s no se indica lo contrano”

rgr e sregTIm— e g —————— T W AJYAE e g TS s e

Gestién de Oda 2.0 sl e
Preferuncias | Navegacibn = Comtmnido | Usuarios | Oijnlon Digitales = M antenimient
it
; :,J::.Db e Listado de odjetos Dighales
{1-20) de 70 (303 3234 v f e
- Identiicador + Descripckin Teo Regstro £5 pubico « £5 privado + DuplcarEimnar
A1 El objotivo general del proyecto arguecligico es determinar of graco .. PRUEBA o o o
! a2 Pato policromo PRUEBA °] - 4
Las prueda de odjeto registrado PRUZBA a . o
46 Plato de borde akzado y acanaledo CERAMICO = =] o
bay PROYECTO ODA: PRESENTACION, ANALISIS ¥ DISCUSION = - o
L a8 CERAMICA MACARACAS CERAMICD » u -
L e Esculture monumental representando un feino ESCULTURA = 3 o
i so Escuttura 20omorfa ESCULTURA - a .
As3 DIENTE DE BALLENA (posblemente Physcter Macrocephakes) ESCULTURA 2 o <
| 54 TALLA EN PIEDRA ESQULTURA - a o
A ss COLGANTE EN FORMA DE PAJARD ~Sn asgnar - a o
b 56 SITIO DE PETROGLIFOS ~&n asigaer - = o
' sy SITIO CON PETROGLIFOS S msigaer " a <
A ss SITI0 CON PETROGLIFOS ~Sn asignar = a o
5o Elarte rupestre de b cuence del rio Cocké del Sur, Panami - The r. DOCUMENTACION @ 3 o
! &0 Cardmica Polcroma CERAMICO » ) o
'et Efigie Antropomorfa CERAMICO - a o
l e Cardmice Maceraces CERAMICO - 3 o
! 63 Cuenco Polcromo CERAMICO - o
lea . a o

Efigie Zoomorfa CERAMICO
[1-20} de 70

“Los contenidos de esta web estén bajo une kcencis Crestive Commons im0 se ndics b contreres”

Figura 20 - Subment Objetos Digitales. Vistas de Administrador y de Superadministrador, respectivamente.
Esta ultima con un cuadro de seleccion indicando si el Objeto es privado (solo visible al
Superadministrador).
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7.2.1 Crear un Objeto Digital
Para crear un nuevo Objeto Digital, desde el submenu Objetos se pulsa sobre el icono

Ay se abrird el formulario de creacién del Objeto Digital (Figura 21).
= UsuariosNombre Apellidos Salir

Gestion de Oda 2.0
Regenarar Navegacién

Mantenimiento

Contenido Uscarios

Preferencias Navegacion

Objetos Digitales

= Objetos
< ¥olvor

| % Goiaridar

Publico:
- Modelo de Datos
Dascripeidn

Tipo Registro
poRes [ Tipe hagies = i)

 Modelo de MetaDatos
O Filologia [ 13

Nuevo recurso propio | Objets Digital existente | Nuevo recurso existente | Cargar 2ip | Cargar sip htmd

< Yolver

o 3
BEverts

“Los contenidos de esta web estan bajo una hicencis Creative Commons si no se indics lo contrane”
Ohjetos Digitales Arquedidgicos Eaxckolfice Cestor de Obhjetos de Aprandizaje
S eeesuper] superd Salir

Gestién de Oda 2.0

25 un el

© COLECCIONES ARQUEOLOGICAS
o SITO ARQUEOLOGICO
ST MERASLOGICD
© MUSEOS VIRTUALES A
555 L ORD
o ARTEFACTOS
o NETALES

» CERAMICAS
o Estilon

WETALES - §

toies

# Tipe
* Variaded

* Carnctures de decornavdn
fatio

Yéenica de decormcién I

Figura 21 - Formulario Creacion Objeto Digital. Vistas de Administrador y Superadministrador. Nétese que
en la vista del Superadministrador hay dos cuadros de seleccién: Publico y Privado.

Una vez en el formulario de creaciéon, se rellenan los valores de los atributos que se
desea que tenga el Objeto Digital. Como se ha mencionado en otros apartados de esta
guia, los campos de las caracteristicas del Objeto Digital a rellenar son de tres tipos:
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- Cuadro de seleccidon: simplemente hay que marcar con el botdn izquierdo del
ratén si se desea activar ese campo u opcion. Es el caso de la seleccidn de la
opcidén publico o privado del Objeto Digital. IMPORTANTE: Se pueden dejar las
dos opciones sin seleccionar con lo cual solo tendran acceso al Objeto los
usuarios registrados.

- Texto: se debe escribir el texto correspondiente a ese campo. Por ejemplo, en el
caso de tener que rellenar la opcidn “Descripcién” del Objeto Digital.

- Opcion: se debe seleccionar con el botdn izquierdo del ratén alguna de las
opciones que se dan para ese campo. Es lo que se denomina un atributo o
caracteristica de tipo controlado. Hay que recordar que un atributo controlado es
aquel cuyos valores seran términos de un vocabulario que van creando los
usuarios para navegar y explorar en la coleccién de Objetos Digitales.

En el caso de estos atributos de tipo controlado se puede o bien escoger entre los
términos ya existentes en el vocabulario del atributo o bien afiadir nuevos
términos seleccionando la opcidn “otro”. Justo debajo, aparecera un campo
texto para introducir el nuevo término (ver figura 22).

@ Colecciones

Otro v
-- Colecciones --
Animales
@ Reino Ecosistemas
. Plantas
@ Animal ~Sin asignar
@ Clase

-- Clase -- |¥

Figura 22 — Ejemplo de opciones para un atributo de tipo controlado.

Ademas de rellenar los correspondientes campos de los atributos del Objeto Digital,
también es posible afiadir recursos al Objeto Digital (ver seccion 7.2.4).

Los wusuarios de tipo Superadministrador pueden controlar la Vvisibilidad, o
confidencialidad, del Objeto Digital creado mediante los atributos “Privado” y “Publico”.

- Si marca el atributo “Privado”, el Objeto Digital es confidencial y solo pueden
visualizarlo los usuarios del tipo Superadministrador.

- Simarca el atributo “Publico”, el Objeto Digital es visible para todos los usuarios.

- Si no marca ninguno de los dos atributos, el Objeto Digital sélo serd visible para
los usuarios registrados (usuarios tipo superadministrador, administrador vy
usuario).

Los usuarios de tipo administrador solo pueden controlar el atributo “Publico” (el atributo
“Privado” no aparece en su formulario).

Para que el Objeto quede bien creado es necesario Guardar.
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7.2.2 Modificar un Objeto Digital

Para modificar un Objeto Digital sélo hay que pulsar sobre su identificador (ID) o sobre el

icono . (ver figura 23). Una vez cargada la ficha del Objeto Digital modifique o asigne
nuevos valores al Objeto, afnada recursos, etc.

Identificador = DESCRIPCION Colecdones Es publico < Es privado < Dupicarl
{ 310 SAPO CORREDOR. Sapo de unos 5 ¢ 6 centimetros de talla media, sunque Arinales 3 o
" 313 CABALLITO DEL DIABLO, De 5 a 7,5 om de envergadura, las alas de estos ., Anvmales 4 [
g 314 ENCINA. Arbol de talla media, que puede legar a alcanzar los 16 a 25 Pantas E L—..

Figura 23. Identificador y descripcidn de tres Objetos Digitales

Para conservar los cambios hay que pulsar el icono Guardar.

7.2.3 Copiar o Duplicar un Objeto Digital

A través del submenu “Objetos” se accede al listado de Objetos Digitales y se pulsa sobre

el icono __l, ubicado en la columna “duplicar”, del Objeto que se desee copiar (ver figura
22). El nuevo Objeto Digital poseera los mismos valores y recursos que el Objeto original.

ATENCION, es recomendable entrar en el Objeto duplicado inmediatamente después y
pulsar guardar para actualizar todas las listas de Objetos de la colecciéon de Objetos
Digitales; ademas, el Objeto asi creado, aunque es igual que el original, no tiene icono. Si
deseamos un icono para el nuevo Objeto (ver figura 24), lo que es recomendable, se debe
entrar en él y escoger uno de sus recursos como icono, o subir un nuevo recurso y
escogerlo como icono (ver seccién 7.2.7).

ID 310 - Acceso Piblico

DESCRIPCION : SAPO CORREDOR. ¢
gran variedad de tamafios (de 3a 7 cme
larga, con gléndulas pardtidas grandes, ¢

Figura 24: Icono del Objeto Digital de nimero de identificacion (ID) 310

7.2.4 ARadir un recurso a un Objeto Digital

Es posible afadir distintos tipos de recursos a un Objeto Digital (imagenes jpg, url, etc.).
Como se indica en la Seccién 1, en la practica se puede considerar que un Objeto Digital
es la coleccion de recursos que lo componen mas los datos y metadatos que lo
describen.

Para afiadir recursos a un Objeto Digital, primero hay que acudir a la ficha de un Objeto
Digital a través del submend “Objetos”. En la ficha se pulsa sobre el identificador del
Objeto Digital o sobre el icono! del Objeto Digital al que queramos afiadir el recurso. A
continuacion, se acude a la seccion inferior de la ficha, donde se muestran los distintos
tipos de recursos que podemos agregar (ver figura 25). Para seleccionar uno de los
recursos, se pulsa sobre el enlace del tipo de recurso:
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Datos del Objeto Digital

Lar - Yol

Publico

Modelo de Datos

Cescripcion

Tipo Registro

~ Modelo de MetaDatos
o

Nuwve recursn propéo Obnjetn Degrtal existents Nuwve recursn snxetents Cargar op Cargar zip btmi

Nuevo recurso propio | Objeto Digital existente | Nuevo recurso existente | Cargar zip | Cargar zip html

Figura 25 - Tipos de Recursos (al aparecer solo la opcién “Publico” indica que el ejemplo es de un usuario
con rol de administrador)

e Nuevo recurso propio:

Este tipo de recurso sirve para agregar al Objeto Digital un archivo externo a la
coleccion de Objetos Digitales (imagen, texto, etc.). Para ello, pulsar examinar y
elegir un archivo.

Para agregar un recurso propio de la coleccion, el archivo a subir ha de tener una
extension permitida (jpg, pdf, etc.). La lista de extensiones permitidas ha sido
definida previamente por un Superadministrador desde el menu “Preferencias”
(ver seccion 3.4). También puede existir una limitacién de tamafio mdaximo
definida en el servidor web donde se ha instalado el contenedor OdA.

e Objeto Digital existente:

Este tipo de recurso es una referencia a un Objeto Digital ya existente en la
coleccién. Para afadir un Objeto Digital existente, pulsar sobre el enlace “Objeto
Digital existente”. En la nueva ventana que se abre, recorrer el listado y
seleccionar el Objeto Digital que se desee, pulsando sobre el identificador.

e Nuevo recurso existente:

Este tipo de recurso es una referencia a un recurso de otro Objeto Digital
existente en la coleccién. Para agregar este tipo de recurso, pulsar sobre el enlace
“Nuevo recurso existente”. En la nueva ventana que se abre recorrer el listado,
seleccionar y pulsar sobre el identificador del Objeto Digital deseado, para ver sus

,

recursos asociados. Seleccionar el recurso pulsando sobre el enlace “seleccionar’
de la ventana Listado de Recursos.

e Cargar Zip:

Este tipo de recurso permite agregar varios recursos propios a la vez mediante
archivos comprimidos Zip. Para ello, pulsar “examinar” y elegir un archivo con

30



:avarader*m

;’*’q FUNDACION

f EL CANO

extension Zip. Al guardar los cambios, los archivos que forman Zip se convierten
en recursos propios.

iATENCION!: los archivos que se encuentran dentro del Zip pueden no cumplir la
lista de extensiones permitidas. Esto puede tener consecuencias no deseadas.
Sélo se soporta el tipo de compresién Zip. El archivo Zip no debe incluir carpetas y
debe ser una lista plana de archivos cuyas extensiones figuren en la lista de
extensiones permitidas.

e Cargar Zip HTML:

Este tipo de recurso permite agregar HTMLs sueltos o pdginas web enteras
comprimidas en un archivo Zip (ver figura 26). En este caso, el contenido del
archivo Zip puede tener una carpeta con los recursos utilizados por la pagina (o
paginas) HTML que debe figurar en primer nivel.

= carta.zip - WinRAR (evaluation copy)

File Commands Favorites Options  Help

F AWy 1 *

Add  Extract To  Test Wigw Delete Commenk SFx Info

|§ carta.zip - ZIP archive, unpacked size 126,491 bytes

Name Size Packed | Type | IModified

3 Carpeta

avolumenes Carpeta 31/12/2010 11:45
aremitente Carpeta 31/12/2010 11:45
adocumentacion Carpeta 31/12/2010 11:45
aautores Carpeta 31/12/2010 11:45
@ indes. html 3.025 1.439  Firefox HTML Docu...  24/12/2010 13:07
Ghoja_de_estilo.css 335 230 Cascading Style sh..,  24/12(2010 13:20

Figura 26 — Zip de una pagina web

Por ultimo pulsar Guardar para reflejar los cambios.

7.2.5 Modificar un recurso de un Objeto Digital

Para modificar los atributos de un recurso existente de un Objeto Digital hay que acceder,
a través del submenu “Objetos”, a la ficha del objeto digital y modificar los valores de los
atributos del recurso. Por ultimo, pulsar guardar para reflejar los cambios. También es
posible modificar el orden de aparicidon de los recursos vy la visibilidad (publica o privada)
de los mismos.

7.2.6 Eliminar un recurso de un Objeto Digital

Para eliminar un recurso existente de un Objeto Digital hay que acceder, a través del
submenu “Objetos”, a la ficha del Objeto y pulsar sobre el enlace “eliminar” del recurso
que se desee borrar.

IMPORTANTE: si este recurso es referenciado desde otros Objetos Digitales como
Recurso Ajeno (Figura 27), la aplicacién informa del identificador (ID) de los Objetos
Digitales que lo referencian y exige confirmacion para borrarlo.
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Reclrso propio

Archivo: 2_Curso gestores Tema 1.pdf Eliminar Visible:
Tipo de recurso: [-- Tipo de recurso - [s]

Introduccidn al uso de los gestores bibliograficos

Descripcion:

Armas Ranero, Isabel de

Autorfes:

Fuente:

Reclrso gjeho

Archivo: Curso gestores Tema 2,3,4,5.pdf Eliminar Visible:
Pertenece al Objeto Digital 23
Tipo de recurso: [-- Tipo de recurso - [s]

Tutorial de Refworks para utilizar en el aula o con plataforma de videoconferencia

Figura 27. Recursos propios y ajenos de un Objeto Digital

ATENCION, no se borran las referencias a este recurso en otros Objetos Digitales que lo
compartan.

7.2.7 Asignar un icono a un Objeto Digital

Para asignar un icono a un Objeto Digital (ver figura 24) hay que acceder, a través del
submenu “Objetos”, a la ficha del Objeto Digital y pulsar sobre el enlace “/cono” del
recurso cuya imagen se quiera como icono del Objeto (ver figura 28).
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Figura 28 - Eleccion Icono
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Si el Objeto ya tiene un icono asignado, aparecera en verde “Icono actual”. Se puede
eliminar este icono, bien seleccionando otro recurso como “Icono actual” o bien
pulsando sobre el enlace “Icono actual”, en cuyo caso aparecera la palabra Icono (ver
figura 28).

7.2.8 Visibilidad y ordenacién de los recursos de un Objeto Digital

Los recursos de un Objeto Digital se pueden hacer visibles u ocultar activando o
desactivando la opcidn “Visible” que esta a la derecha del enlace “Icono” (ver figura 28).

IMPORTANTE: los recursos “No Visibles” solo pueden visualizarlos los usuarios del tipo
Superadministrador. Un usuario tipo administrador con permiso de edicidon de un Objeto
Digital puede editar todos los recursos de este Objeto, incluidos los no visibles, aunque en
la presentacidn del Objeto solo ve los recursos marcados como “Visibles”.

Asimismo, se puede establecer el orden de aparicién de los recursos seleccionando, a la
derecha de la opcion “Visible”, el nimero de posicidon que se desea que ocupe en la lista
de recursos (figura 28).

7.2.9 Eliminar un Objeto Digital

Un Objeto Digital se puede eliminar de diversas formas:

- Desde el listado de Objetos Digitales, pulsando sobre el icono eliminar .
- Entrando en la ficha del Objeto Digital que se desee eliminar y pulsar el icono eliminar

X Eliminar

IMPORTANTE: si el Objeto Digital que pretendemos borrar es utilizado por otros Objetos
Digitales como recurso, la aplicacién informa de la identificacion (ID) de los Objetos
Digitales que lo referencian y exige confirmacion para borrarlo.

ATENCION, no se borran los recursos del Objeto Digital borrado que estdn compartidos
por otros Objetos.

8 Menu Mantenimiento

Este menu muestra un listado de todos los recursos de los Objetos Digitales de la coleccidon
(imdgenes, url, etc.), marcando en rojo aquellos que son (figura 29):

- Enlaces rotos: referencias a recursos que han sido borrados (archivos u
Objetos Digitales)

- Huérfanos: archivos que estan en el sistema pero que no son referenciados
por ningun Objeto Digital

Para eliminar uno o varios recursos basta con marcarlos y pulsar sobre el boton “eliminar
seleccionados”. También se pueden eliminar uno a uno pulsando en el icono eliminar *I.

MUY IMPORTANTE: este menu es para el mantenimiento a nivel de Superadministracion
de la aplicacidn. Por tanto, debe manejarse con cuidado, ya que cuando se borra un
recurso, éste se borra sin pedir una segunda confirmacion.
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Figura 29 - Menu Mantenimiento

9 Regenerar Navegacion

Los usuarios con el rol de superadministrador y administrador disponen del botén “Regenerar
Navegacion” (figura 30). Este botdn deben pulsarlo para actualizar los menus de navegacién
(horizontal superior y vertical izquierdo) siempre hayan hecho cambios en el menu de “Objetos
Digitales” (crear, modificar y/o borrar Objetos Digitales, y/o introducir cambios en el Modelo
de Datos) o en el menud “Navegacién” (estos ultimos cambios solo los puede hacer el
superadministrador).
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Figura 30 — Regenerar Navegacion
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Una vez regenerada la descripcién del arbol de navegacion de todos los Objetos Digitales
de la base de datos, ésta se guarda en una memoria caché en cuatro versiones,
correspondientes a los cuatro tipos de usuarios: visitante ocasional, usuario registrado,
administrador y superadministrador.

Es IMPORTANTE tener en cuenta que cada una de estas descripciones del arbol de
navegacién de la caché se termina de generar, no al pulsar el botéon “Regenerar
Navegacion”, si no en el primer acceso de cada tipo de usuario, y que esta descripcion
tarda en generarse un tiempo que es proporcional al numero de Objetos Digitales en la
base de datos multiplicado por el nimero de secciones navegables en el Modelo de
datos, y que este tiempo puede ser de unos minutos si el Modelo de Datos es complejo y
hay miles de Objetos en la base de datos. Esto aconseja que sean los administradores
qguienes hagan la primera entrada con el rol de visitante, para que el visitante ocasional
no tenga ninguna demora en la navegacion —la lectura de la caché es practicamente
instantanea-.

Si los administradores no regeneran la navegacion, ésta no se correspondera con el
contenido mas actual de la base de datos.
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