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2 EL CANO

1 Introduccidn

En esta guia del usuario se describen los mends 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 versidn 2.0, se mejora la eficiencia temporal y se
afiade la funcionalidad de regenerar Navegacion (seccién 9).

Oda 2.5 es una aplicacion software disenada 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 informacién 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 informacién asociada a un objeto digital se organiza en tres partes: datos,
metadatos y recursos.

1. Los datos son todas las caracteristicas, valores o atributos del objeto digital. Por
ejemplo, si el objeto digital es una vasija arqueoldgica, el color, tamafio y
descripcién de la vasija podrian ser parte de sus datos. Si el objeto digital fuese
una especie animal, sus caracteristicas fisicas, alimentacién 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 coleccidon. 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 informacion contextual (meta-informacién) del objeto digital.

3. Los recursos los constituyen todos aquellos archivos (fotografias, documentos,
direcciones url, etc.) relacionados con 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.

Un recurso puede ser compartido por mds de un objeto digital dentro de la misma
coleccion. 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 coleccidon, procedentes de esa cultura.

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
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natural puede tener por debajo todos los objetos digitales constituidos por todas
las especies animales y vegetales que se encuentra 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 coleccién de objetos digitales. Este tipo de usuario es el Unico
gue tiene acceso a los objetos privados y secciones confidenciales (no visibles) del
modelo de datos (ser secciones 7.2y 7.2)

- Administrador: tiene acceso a la creacién de los objetos digitales, pero no a la gestién
de los mismos. Asimismo también tiene acceso a la visualizacién de la coleccién de
objetos digitales incluidos los que no son publicos (ver seccién 7.2).

- Usuario registrado: Unicamente tiene acceso a la visualizacién de la coleccion de
objetos digitales incluidos los que no son publicos (ver seccién 7.2), no pudiendo crear,
modificar o gestionar éstos.

- Visitante ocasional: Unicamente tiene acceso a la visualizacién de los objetos publicos.

Para acceder como superadministrador, administrador o usuario registrado a la coleccion
de objetos digitales es necesario tener definido un usuario (login) y una contrasefia (ver
figura 1).

Gestion de Oda 2.0

Bienvenido al Sisterna Gestor de Contenidos del portal http:/ f147.96.141.154 fmateriales
Registro del Sistema

=>Por favor introduza su login y contrasefia

Login:
Clave:

[l Entrar

920

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

Figura 1 Acceso registrado al Mantenimiento de OdA

3 Menu Preferencias

La pagina principal sirve de presentacién de la coleccion y es la puerta de entrada a la
misma. Desde este menu, ver figura 2, se pueden definir las caracteristicas de
visualizacidn de la péagina principal de la coleccion de objetos digitales y, en concreto, la
imagen de la cabecera, los datos del sitio web y el fondo web de la pagina principal.

Por otro lado, con este menu también se pueden establecer algunas de las caracteristicas
para la gestion de la coleccion y, en concreto, el tipo de archivo que se permite como
recurso propio (extensiones de los recursos propios: jpg, doc, etc.) y la seguridad de
acceso a la coleccién de objetos digitales.
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Gestién de Oda 2.0
Navegaciéon | Contenido @ Usuarios = Objetos Digitales | Mantenimiento Regenerar Navegacién

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

Titulo del contenedor | Objetos Digitales Arqueolbgicos

Imagen cabecera Oda ™ ‘ » == i_

Ancho = 1152 en px
Actualizar:

Calarrianar immanan

Datos del sitio web

Descripcion Contenador de objetos digitales

Palabras clave museo virtual, contenedor de objetos virtuales de

aprendizaje, repositorio de objetos de aprendizaje

Disefio de la pagina
Imagen de fondo Actualizar:
global | i e manan

Extension de archivos

5:.:::’;::‘;"’ - Para afadir una extension introduzca la extensién sin el punto.

Agregar extension
Seguridad acceso web

Habilitar seguridad
web

T Guardar

NS
(cc)(D(S(0)

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

Figura 2 — Gestion de Preferencias

3.1 Modificar Imagen Cabecera

Para incluir una imagen de cabecera para la pdagina 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
usados para crear el sitio web del contenedor o coleccién de Objetos Digitales.

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 boton Guardar.
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Es posible eliminar la imagen pulsando sobre el icono &.

Imagen cabecera i,

€EFIKS Especies Parque Rio Guadarama ,&

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

Modificar Datos del sitio web

Desde el menu de preferencias se pueden editar los datos del sitio web. Estos son los
datos que servirdn para la indexacién, 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.

Modificar Fondo Web de la Pagina Principal

Dentro del menu de preferencias, ir al apartado Disefo de la pagina y seleccionar una
imagen del banco de recurso (ver uso banco de recursos en la seccion 5.2) pulsando el
botdn “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 estd
reservada para futuras versiones, en la versién actual no tiene ningun efecto)

Modificar las extensiones permitidas en los recursos propios

Las extensiones permitidas nos indican el tipo de archivo (jpg, pdf, etc.) que puede
formar parte de los recursos propios.

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 sdlo hay que escribir la extension sin el punto en el
campo “Agregar extension” y pulsar el botén “Agregar”.

e Para eliminar una extensién 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 botéon Guardar.

Habilitar Seguridad Web

Activar esta opcién, obliga a que todo usuario que desee visualizar la pagina de Oda se
identifique a través de su usuario (login) y contrasefia. Esto significa que el acceso a todo
el contenedor o coleccidn de Objetos Digitales es privado.

Para habilitar la Seguridad Web, ir al apartado Seguridad acceso web, marcar el cuadro
de seleccidn del campo “Habilitar seqguridad web” y guardar. Si se desea desactivar la
Seguridad desmarcar dicho cuadro de seleccién y guardar.
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Ademads, es posible definir un acceso mixto al contenedor OdA con objetos privados y
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).

4 Menu Navegacion

Con este menu se realiza la configuracién de las categorias u opciones de los menus de
navegacion que se encuentran tanto en la barra superior de la pagina principal de la coleccién
de Objetos Digitales como el menu que se despliega a la izquierda en dicha pdagina. 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
gue conforman el menu superior y el menu de la izquierda de la pagina principal de la
coleccion de objetos digitales.

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

Gestion de Oda 2.0

Preferencias ¢ Contenido Usuarios Objetos Digitales Mantenimiento

Tipo de meniis Gestion de Menls seleccione Is seccién a modificar o cree una nuevs
- Mend Izquierda A
Total: S categorias Nueve
Nombre Mend Orden Visable
A Acceso Clasificado a las Colecciones O o ¢ <
A Mostrar Fichas de los Objetos 0 0 2 <
A Fichas al detalle O 0 - X
A Buscar 00 L4 <
! Mantenimiento 00 ] x

‘Los contersdos de esta web estén bajo una licencia Creative Commons si no se indica lo contrang”

Figura 4 — Menu Navegacion

4.1 Crear una nueva categoria de navegacion

Pulsar el botdn “Nuevo” [ A%ue | del menu navegacion. Rellenar los campos con los valores
deseados y pulsar guardar.


http://localhost:469/oda2011/bo/navegacion/cm_form_navegacion.php?tipo=I
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Gestion de Mends cumplimente el siguiznts formularie.

% Guardar « ¥olver

visibla: ]

*Mombre: Nombre Seccién

Tooltip:

Navegacién padre: L PRINCIPAL - =

Tiene cantenido: O Ne (presenta Unicamente |z imagen y/o texta inferior)
@si

Tipo de contenidos: Paginas =]

Piginas: Seleccionar pagina [

= Espaiiol

' Guardar « Yolver
Figura 5 — Formulario Categoria de Navegacion

A continuacion 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 seleccion: 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.

- Opcidn: se debe seleccionar con el botén izquierdo del ratdn 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 ., desactivado, la categoria sélo sera visible por los usuarios
seleccion

registrados.
Nombre de la categoria u opcion 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 opcion: --Principal--)

Nombre texto

Navegacion

Padre 0 ser una categoria hija (subcategoria) de otra categoria (en cuyo
se debe seleccionar la categoria de la que dependera).
Indica si la categoria u opcidn de navegacién tiene asociada
contenido existente o no en el repositorio.
Tiene - No: esta categoria no se va utilizar para mostrar contenido
. opcién existente en el repositorio. Servira para crear nuevo
contenido

contenido mediante una nueva pagina web (con el editor
gue aparece en la parte inferior de la pantalla).
- Si: esta categoria se va a utilizar para mostrar contenido
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ya existente en el repositorio (objetos digitales, texto, una
pagina web, etc.); automaticamente se despliega una
serie de opciones acerca del tipo de informacion 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
navegacién 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 pdginas creadas en el
menu contenido (ver 5. Menu contenido)

Tipo de ., - Url: tiene asociada un enlace externo.

. opcién . L,
contenidos - Acceso a Base de Datos: sirve para acceder a la coleccién de
Objetos Digitales en orden secuencial conforme su
Identificador (Id).

- Clasificaciéon 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

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 posicién aparece la opcion
de navegacidon dentro de los menus que figuran en la parte superior y parte izquierda de la
pagina principal de la coleccidon 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 gue figuran en la columna “orden”, hasta
situar la opcidn de navegacién en la posicion deseada.

4.3 Eliminar una categoria
Hay dos formas de eliminar una categoria u opcidn de navegacion:
Desde el listado de categorias que se despliega al seleccionar la opcién “Navegacién”: 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

10
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5 Menu Contenido

En esta seccidn se gestionan las paginas web 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.

= UsuariosNombre Apellidos® Salir
Gestion de Oda 2.0

Preferencias Navegacion ; Usuarios Objetos Digitales Mantenimiento Regenerar Navegacién

Paginas de texto Banco de Recursos

Gestion de Paginas sieccions i ve a modificat © cree Lne AuevE

[1-6)de6 (20 [¥] « ‘ s ' " A Nuevo
Titulo Menis Asociados
_},In(orma(iim sobre los Objetos de Aprendizaje (OdAs)

JPagina que va a donde yo digo

JInformacién PLG (HTML)

J\Conternido Prueba PDF

JPrueba Manual

[1-6] de 6 20 2 « ‘£ -1 - ’ " A Nueve

©050)

N’ BY NC SA

X, 1%, 1%, 1, 1,

"Los contenidos de esta web estdn bajo una licencia Creative Commons si no se indica lo contrang™

Figura 6 - Menu Contenido

5.1 Paginas de texto

En esta subseccidn se gestionan las paginas web de texto que podran ser visualizadas a través
de las categorias creadas en el menu navegacién (ver seccidén 4, “Menu de Navegacion”). Un
ejemplo de pagina web de texto es la pagina web de presentacion del repositorio. Ademas,
también se muestra el listado de las paginas ya creadas.

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

5.1.1 Crear una nueva pagina de texto

Pulsar el botdn “Nuevo” [Z~u== | del submenu 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.

11
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CAMPO TIPO OBSERVACIONES

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

Se puede afadir un documento a la pagina. Este
documento se mostrard el primero en la pagina
web y con un scroll propio. Para ello basta con
pulsar el botédn “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 opcidn texto.
Nota importante: este texto es en realidad un
documento HTML que se genera y manipula por
medio del editor HTML “open source” FCK que esta
o integrado con ODA. El texto generado es por tanto
un hipertexto que puede integrar imagenes,
enlaces, botones, etc. Se requiere algin
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 péaginas de
texto sobre el Titulo de la pagina a modificar. Una vez dentro, podemos modificar los
atributos o caracteristicas de la pdagina, asi como afadir o gestionar el contenido de la
misma.

5.1.3 Aidadir Contenido a una pdgina de texto

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

e Seleccionando un documento. Para ello, pulsar el botén “seleccionar documento” vy
escoger un archivo del banco de recursos.
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S UsuariosNombre Apellidos® Salir

Gestion de Oda 2.0

Preferencias Navegacidén beni Usuarios Objetos Digitales Mantenimiento

Paginas de texto Banco de Recursos

Gestion de PAginas cumpliments sl tiguante formularis

*Titulo: Pigina web de prueba
[ J
Documento Seleccionar documento
Visible: 0
% Guardar < Volver 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 funcion asociada a
un botén de la barra de herramientas de FCK basta con poner el cursor encima del
mismo, sin pinchar en él, y aparecera una leyenda que indica la funciéon. 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 imagen, se despliega un cuadro en el que se da, entre otras opciones,
la posibilidad de “seleccionar imagen”. Pinchando sobre ese botdén, se puede
seleccionar la imagen que se desee en el banco de recursos (ver uso banco de
recursos en subseccion 5.2).

*Titulo: Presentacion del sitio web
Tipo:
® Texto
Contenido:
| [E] Fuente HTML BOR|I 5 ARee avivo~ AN BEBe

iEGWI}?@Jﬂ'»N
iBZumx f|EEFREGH[EZTSIQAIDTOO=0 S =
i Estilo *  Formato Normal *  Fuente ~ Tamafo - ,TS’ @'

DR E

Figura 8. Iconos del editor de texto

5.1.4 Gestionar contenido de una pagina de texto

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

iconos (T y %l (ver figura 9). Estos iconos permiten modificar el orden de aparicién
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
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posicion del contenido. Para eliminar un contenido sélo hay que pulsar en el icono
eliminar %/,

i Usuariossuper1 super2e Salir

Gestion de Oda 2.0

Preferencias Navegacion Usuarios Objetos Digitales Mantenimiento Regenerar Navegacién

[T 0 Banco de Recursos

Gestion de Paginas cumplimente el sigulente formulario

*Titulo: prueba pagina web 2

|
(@) Texto
Contenido:
D rvenerma 3 (@ 0 (8] B BR® &G |6h 85| E &
BV e mEBR o E s
iB 7 0% L SE|EEUBIES LL P RAO-0 %=
_|i Estio ~ | Formato | Fuente ~ | Tamaiio -8R B

1.- Gestion de Paginas

En la ventana de edicion de “Gestion de Paginas" si pulsas los
radioButton hace un submit de los datos previo al cambio para que
refresque la pagina, cargandose el contenido que este en el momento,
eso hace que se pierda informacion, quiza la solucién es quitar la
imagen o que se guarden los textos 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 (en realidad un documento HTML),

desde el listado hay que pulsar sobre el icono eliminar %] 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
forman parte del Banco de Recursos los archivos que son recursos de los Objetos
Digitales.
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Informacién de imagen
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Fecha de creacidn:

Fechs de Modificacién:

Tamado de la imagen
Acceso: Lecturs

.y

Anvln.v imagen
Descargar elemento

"Los contenidos Se ests webd estin bajo una licencis Crestive Commons =i no se indica Jo contranc”

Figura 10 - Banco de Recursos

10 02 2012 09:06:41
10 02 2012 09:06:41
7243 Uytes

Universidad
% Complutense
Madrid

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, tamafio o fecha de modificacién,
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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Aa. Y varadero

el

[} download/bancorecursos

Nombre Tamaiio Fecha mod.Eliminar
[ fite

O (] hexagon

O (] image

[ 8 090408 _024.7p6 892 Kb 18/02/2014 %]
O ﬂ background - copia.jpg 5Kb 12/02/2014 %]
= background.jpg 3 Kb 18/02/2014 %
[] ﬁ background2.jpg 54 Kb 18/02/2014 %]
J LJ cabecera oda.tiff 193 Kb 12/02/2014 x|
| 0 cabecera.png 32 Kb 12/02/2014 x|
[ 8 caBecERA2.jpg 26 Kb 12/02/2014 %]
o= CABECERA2a.jpy 21 Kb 12/02/2014 x|
L] ﬁ cabecera?.jpg 8 Kb 12/02/2014 x|

Figura 11: Tras pinchar en la columna “nombre”, los archivos del banco de recursos y las carpetas se
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 iconol5k, que esta situado en la
cabecera del listado de archivos del banco de recursos (ver imagen 11).

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

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

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

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

5.2.4 Seleccionar un archivo

Para seleccionar uno o varios archivos hay que activar el cuadro de seleccidon 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.

] .E Presentaci¢ ¢nl.pdf 235Kb 12/02/2014 X
1) rio.jpg 7 Kb 18/02/2014 |
] E solo esculturas.pdf 3640 Kb 12/02/2014 %]
[ 9 thumbs.db 31Kb 12/02/2014 |
[ vacmiento-2010.1P6 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 icono & . 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 10 y 13).

6 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 submendus, 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 por los usuarios registrados. En la columna “Tipo”, los significados de la nomenclatura
utilizada es:

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

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

= UsuariosNombre Apellidos® Salir
Gestion de Oda 2.0
m Navegacion Contenido Usuarios Objetos Digitales Mantenimiento
Usuarios Log de Modificaciones

e , Listado de logs

e [1-20] de 53 [20 [¥] i o - 123 - Siguente s Finrs
Usuario Fecha - Tipo id del OV
superadmin 25/03/2012 10:38:14 M S
superadmin 28/03/2012 19:08:20 M 5
superadmin 28/03/2012 15:06:51 M S
suparadmin 28/03/2012 19:05:56 L S
superadmin 28/03/2012 19:04:35 M S5
superadmin 28/03/2012 19:03:43 M S
superadmin 28/03/2012 19:03:15 M S
superadmin 28/03/2012 19:01:2¢8 M S
superadmin 28/03/2012 18:59:24 ™ S
superadmin 28/03/2012 18:55:06 M S
superadmin 28/03/2012 18:58:28 M S
superadmin 28/03/2012 18:51:00 M -
superadmin 28/03/2012 18:26:40 M 4
superadmin 28/03/2012 18:10:59 ™M -
superadmin 25/03/2012 19:25:56 M 1
superadmin 25/03/2012 19:24:33 ™M 3
superadmin 25/03/2012 19:24:20 M 1
superadmin 25/03/2012 19:24:04 M 4
superadmin 25/03/2012 19:23:43 M 2
superadmin 25/03/2012 19:23:18 M <
[1-20] de 53 “ & - 1 23 - Siguieote » Finss

"Los contenidos de esta web estin bajo una licencia Creative Commons si no se indica lo contrario”™

Figura 14 - Listado Log Modificaciones

6.2 Usuarios

En el submenu usuarios se realiza la gestidon 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 coleccion de objetos digitales), nombre completo del usuario, correo
electrénico, rol que tiene en la coleccion de objetos digitales (administrador,
superadministrador o usuario), tltimo acceso a la pagina de la coleccidn de objetos digitales y
objetos digitales sobre los que tiene permiso de modificacion.
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Entre las acciones que se pueden realizar sobre los usuarios se encuentran: la creacidn,
modificacion y eliminacién de un usuario.

= UssariosNombre Apellidos® Salir
Gestion de Oda 2.0

Preferencias Navegacién | Contenido Usuarios Objetos Digitales Mantenimiento Regenerar Navegacién
Usuarios Gestion de USuarios selecccns ol cevario & modificar = crae o .
« Usuarios
Buscar: Fodeas = 5
, Listado de usuarios
[1-3) Ge 3 [=] 1 A Nuevo
Login Nombre Correo Rol Objetos Digitales
A admin Nombre Nombre test@test.test Administrador
A user Nombre Apellidos test@tast test Usuano
J superadmin Nombra Hid: test Superadministrador
[1-3) de 3 “Wini e a -1- o b Finbs A Nuevo

‘Los comtenidos de esta web estdn bajo una licencia Creative Commons si no se indica 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 botdon “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
Contrasefa 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 confidenciales o privados
a los que solo este tipo de usuario tiene acceso.

Rol Opcién

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

- “Usuario”: usuario con permisos para consultar todos los
objetos. Salvo los confidenciales. No puede ni crear ni
modificar los objetos digitales. Campo obligatorio.
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6.2.2 Modificacién 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
Objetos de aprendizaje con 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 edicidn 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 pagina 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. Sélo 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: admini

Apellidos: admin2

Correo: test@test.test

Login: admin

Password: admin

Repetir Password: admin

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

Seleccionar uno de los siguientes roles :

* Superadministrador (Usuario con permisos para gestionar todos los contenidos del gestor, los objetos y los usuarios)
* Administrador (Usuario con permisos para crear y modificar sus objetos digitales)
* Usuario (Usuario con permisos para consultar todos los contenidos del gestor)

Rol: Administrador e

Objetos de aprendizaje
con permisos de edicion:

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 “Gestidn 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. El menu estd formado por dos submenus, Objetos y Modelo de datos.

El Modelo de datos OdA 2.5 permite una gran flexibilidad en la definicién 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
presentacion 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 coleccién y la navegacion 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 coleccion.

Ohjeto Digital 310 44  danterior / Siguienter kR

Datos Recursos Metadatos

Identificador: 310

DESCRIPCION:
SAPD CORREDOR, Sapo de unos 5 d & centimetros de talla media, aungue po
machos v de 3 29,5 crm en hembras), Cabeza mas ahcha que larga, con gl
ororminentas de puplla honzontal & s amarillo verdoso con veteado negro.
Fapog, Ko estan adaptadas para e salto como ef resto ge los s3pos, pero s

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. Introduccién). Néotese 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 coleccidn. Por ejemplo, si el objeto digital es
una vasija arqueoldgica, el color, tamafio 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 “Descripciéon” (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 coleccidn (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 coleccion. 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. Es decir, son todos
aquellos archivos (fotografias, documentos, direcciones url, etc.) relacionados con
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.

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 elementos 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 mend 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 coleccion (datos, metadatos y recursos)

7.1.1 Crear nuevos atributos en el modelo de Objetos

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

Modelo de datos

% Guardar < Yolver X Eliminar
Nombre: Archeologichal Dbjects
visibla:
Navegable:
Extensible:

Tipo ds Valor:

Navegadién padre: [Modelo de Datos =]

% Guardar < Volver X Eliminar

Figura 19 - Edicion de un atributo del modelo de Objetos
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CAMPO TIPO

OBSERVACIONES

Nombre texto

Nombre del atributo. Campo obligatorio.

cuadro
de
seleccién

Visible

Si se activa, el atributo es de acceso publico y, por
tanto, se muestra a todos los usuarios. En caso de
estar desactivado el atributo sélo sera visible para
los usuarios de tipo Superadministrador. De hecho,
los atributos no visibles funcionan como datos
confidenciales o privados, solo disponibles para los
usuarios de tipo Superadministrador.

cuadro
Navegable de
seleccién

Si se activa, el atributo aparecerd en el acceso
clasificado del menu de navegacion del repositorio
(superior e izquierdo) y los usuarios podran usarlo
para explorar y navegar la coleccién. Se recuerda que
los atributos de la seccion de “Modelo de datos de los
Recursos” al no ser atributos de los objetos no son
efectivamente navegables.

cuadro
Extensible de
seleccion

Indica si el atributo puede tener subatributos que
cuelguen de él (si puede tener atributos hijos).

Tipo de valor | opcidn

Indica el tipo de valor del atributo.

- Ninguno. No tiene valores asociados. Sirve
cémo epigrafe o para categorizar sub-atributos.

- Numeérico. 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
que van creando los usuarios para navegary
explorar en la coleccidn de objetos digitales.
Cuando se selecciona este tipo de valor aparece
automaticamente la opcién “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 mas atributos pueden
estar utilizando un mismo vocabulario.

Nota: en esta version los atributos del “Modelo de
datos de recursos” no pueden compartir
vocabularios

Indica la posicién o filiacidn 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
definicidn de la estructura del Modelo de datos de los Objetos Digitales de una coleccién
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 navegacién 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 cualquiera de los tres atributos del Modelo de Datos, desde el submenu
“Modelo de Datos” se pulsa sobre el nombre del atributo o en el icono.. gue hay junto al
atributo. En la modificacién se podran cambiar los campos nombre, visible, navegable y
extensible.
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También se puede cambiar la dependencia o filiacion del atributo, es decir, se puede
modificar el padre del atributo, incluso cambiar la adscripcién de un atributo del “Modelo
de Datos” al “Modelo de Metadatos” y viceversa.

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 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

. . 'y .
que pulsar sobre el nombre del atributo o en el iconoly, dentro del atributo, pulsar el
icono eliminar (& Eiminar| ~Gj exjstieran objetos en la coleccién con valores en dicho
atributo aparecera un mensaje de aviso.

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

Objetos

Este submenu muestra un listado de los Objetos Digitales de la coleccién (ver figura 20).
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Figura 20 - Submenu Objetos Digitales. Vistas de Administrador y de Superadministrador, respectivamente.
Esta ultima con un cuadro de seleccién indicando si el objeto es privado (solo visible al
Superadministrador).

7.2.1 Crear un Objeto Digital

Para crear un nuevo Objeto Digital, desde el submenl Objetos se pulsa sobre el icono
y se abrira el formulario de creacidn del objeto digital (Figura 21).
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Figura 21 - Formulario Creacion Objeto Virtual. Vistas de Administrador y Superadministrador. Notese que
en la vista del Superadministrador hay dos cuadros de seleccion: Publico y Privado.

Una vez en el formulario de creacién, 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:

- Cuadro de seleccién: simplemente hay que marcar con el botdn izquierdo del
ratén si se desea activar ese campo u opcién. Es el caso de la seleccidn de la
opcion publico o privado del Objeto Digital. IMPORTANTE: Se pueden dejar las
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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 “Descripcion” del Objeto Digital.

- Opcidn: 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 coleccion 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 anadir nuevos
términos seleccionando la opcidon “otro”. Justo debajo, aparecerda 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.

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

Los usuarios 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 sera 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.

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, afiada recursos, etc.
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Identificador + DESCRIPCION Colecdiones Es publico = Es privado + Duplicarl
A 310 SAPO CORREDOR. Sapo de unos 5 6 6 centimetros de talla media, aunque... Animales | |
f 313 CABALLITO DEL DIABLO. De 5 a 7,5 cm de envergadura, las alas de estos ... Animales | |
4 314 ENCINA. Arbol de talla media, que puede llegar a alcanzar los 16 a 25... Plantas O |

Figura 23. Identificador y descripcion 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 __, 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 coleccién 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 seccion 7.2.7).

ID 310 - Acceso Publico

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

Figura 24: Icono del Objeto Digital de nimero de identificacién (1D) 310

7.2.4 Aidadir un recurso a un Objeto Digital

Es posible afiadir distintos tipos de recursos a un Objeto Digital (imagenes jpg, url, etc.).
Como se indica en la Seccidn 1, en la practica se puede considerar que un Objeto Digital
es la coleccién 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 submenu “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

¥ Guardar - ¥Yolver

Publico: (=]

- Modelo de Datos

Descripeién

Tipo Registro

- Modelo de MetaDatos

% Guardar -« Yolver

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

Figura 25 - Tipos de Recursos (al aparecer solo la opcion “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 coleccidn, 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 maximo
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
coleccion. Para afiadir 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 coleccidn. 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
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extension Zip. Al guardar los cambios, los archivos que forman Zip se convierten
€N 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 compresidn 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 paginas 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 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 del recurso. Por
ultimo, pulsar guardar para reflejar los cambios. También es posible modificar el orden de
aparicién de los recursos y 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
gue se desee borrar.

IMPORTANTE: si este recurso es referenciado desde otros Objetos Digitales como
Recurso Ajeno (Figura 27), la aplicacion informa del identificador (ID) de los Objetos
Digitales que lo referencian y exige confirmacién 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 “Icono” del
recurso cuya imagen se quiera como icono del objeto (ver figura 28).

Amcursa srooia

Archivo: RioGrandeCocleGold3.jpg Eliminar  Icono actual Visibla:
Tipo: imagen (jpg)  [w]

Descripcién:

ARacursa sropla

Archive: MapaEsmeraldas.jpg Eliminar Icono visible: 1]
Tipo: imagen (ipa) |
map where is situated the archasological site
Descripeidn:
Hacurso sraic
Archivo: 2_guinea.pdf Eliminar Visible:
Tipo: documento [pdf) =]

Description fo the archaslogical site "Bl Cafe’

Descripcisn:

Figura 28 - Eleccidn Icono
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Si el objeto ya tiene un icono asignado, aparecerd 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 aparecerd la palabra Icono (ver
figura 28).

7.2.8 Visibilidad y ordenacion de los recursos de un Objeto Digital

Los recursos de un Objeto Digital se pueden hacer visibles u ocultar activando o
desactivando la opcidon “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 edicién de un Objeto
Digital puede editar todos los recursos de este Objeto, incluidos los no visibles, aunque en
la presentacién 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 numero de posicién 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 aplicaciéon 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 estan compartidos
por otros objetos.

8 Menu Mantenimiento

Este menu muestra un listado de todos los recursos de los Objetos Digitales de la coleccién
(imagenes, 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 botén “eliminar
seleccionados”. También se pueden eliminar uno a uno pulsando en el icono eliminar .

MUY IMPORTANTE: este menu es para el mantenimiento a nivel de Superadministracion
de la aplicacion. 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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http://localhost:469/oda2011/bo/ov/cm_ls_virtual_object.php
http://localhost:469/oda2011/bo/ov/cm_form_virtual_object.php?id=2321
http://localhost:469/oda2011/bo/ov/cm_ls_virtual_object.php

Objetos Digitales Arqueclogicos

Gestién de Oda 2.0

Backoffice Gestor de Objetos de Aprendizaje
Ta Usuariossuperl super2e Salir

Contenido Usuarios Objetos Digitales

Recurses Listado de RECUrSOS Lisado de recurios + achives eslace a fichero no existente

- ListadoRecursos

[1-20)de 142 (20 %) “wdl-1234856-) »
Identificador » ~ Recurso « «

1 521-47.4p9

42 CIMG5258.AV1

42 DSCN1753.0PG

59 ARTE RUPESTRES.pdf
108 DSC00102.5pg

108 DSCO9112.0G

106 105

107 IMG_2063.1PG

110 20410025.§p9

110 DSC09826.jpg

111 relaciones.uff

1 DSCO0465.1pg

111 61

115 1

146 ExCanoCuldr jpg

184 DSC06523.00G

Figura 29 - Menu Mantenimiento

9 Regenerar Navegacion

eliminar selecconados

X X

X,

N B N N XN K R N XN XN K X K

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 menu “Navegacién” (estos ultimos cambios solo los puede hacer el

superadministrador).

Gestion de Oda 2.0

Objetas Digitales

Listado de objetos Digitales

[1-20] de 170

Identificador
A 1
" a2
| as
" 4
" a7
" a8
A 49
" s0
A 53
! 54

J-123456
Tipo Registro Es publico
to arqueolégico es determinar el grade JOCUMENTACION (4
CERAMICO
eba de objeto registrad PRUEBA
Plato de borde alzado y acanalado CERAMICO
PROYECTO ODA: PRESENTACION, ANALISIS Y DIS SION N MENTA N L
CERAMICA MACARACAS CERAMICO
Es ESCULTURA 7
Esc ESCULTURA 4
IENTE DE BALLENA (posiblemente Physeter Macrocephalu: ESH LTURA ¥
TALLA EN PIEDRA LITICO (COLGANTE) (4

Figura 30 — Regenerar Navegacion

= Usuariossuperl super2® Salir

Es privado

Duplicar Eliminar

x

X kXX X
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Una vez regenerada la descripcion del drbol de navegacién 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
navegacion 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 nimero de objetos 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 quienes 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 corresponderd con el
contenido mas actual de la base de datos.
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