varadero

% FUNDACION

OdA v2.0

Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucién-NoComercial-Compartirlgual 3.0 Unported
Autores: Alfredo Fernandez-Valmayor, Ana M. Fernandez-Pampillon y Varadero Sofware Factory



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/deed.es_CO
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/deed.es_CO

INDICE DE CONTENIDOS

e} d oo [ U] ool Lo o WS UPPRRRN 4
YT Tl o =] = o T [ol - [ PPN 5
2.1 Modificar IMmagen CabeCera .....cciiiiieciiie et 5
2.2 Modificar Datos del Sitio WED ......cccovuiiiiiiiiiei e 6
2.3 Modificar Fondo Web de la Pagina Principal.........cccoeiiiiiieiicciiei e 6
2.4 Modificar las extensiones permitidas en los recursos propios.........ccceeeeecvveeeennnen. 6
2.5 Habilitar Seguridad WED .......cooouiiiiiiee et 6
MENU NAVEEACION oot eeiieee ettt ettt e e ette e e ettt e e e ebteeesebteeeeebaeeesebeeeeeessneeesssanaesnns 7
3.1 Crear una nueva categoria de NAVeZACION ......cccccvieeieciiie e e e 7
3.2 Modificar el orden de una categoria......cccoecuieeiiiciiie i 8
3.3 Eliminar UNa Cat@EONIa uueeeiiciieee e ettt et e et e e et e e e ette e e e e entae e e eeataeaeenns 8
MENU CONEENITOD ...veeiiiiieiieeciee ettt e e see e et e e sae e s te e eaeeessbeeetaeeseeesnseeesnseenns 9
O R o YT - I I <D o J S 9
4.1.1 Crear una nueva pagina de tEXL0 .....cccuieeeeciiee et 9
4.1.2 Modificar una pagina de teXt0......ccvevciiiiiiiiie e 10
4.1.3 Afadir Contenido a una pagina de texto ......cccecvveeerciveeeecieec e 10
4.1.4 Gestionar contenido de una pdagina de texto .......cccceccveeeeciieececiieee e, 10
4.1.5 Eliminar una pagina de teXt0 .....ccuveeiiciiieiciiee e 10
4.2 BaNCO 0B FECUISOS .eeeureeeiiieiteesieeenreesteeesiteesbeeesuseesaseessaeesbaesssseessseesaseeesaseesnses 11
4.2.1 Navegar por el Banco d@ FECUISOS .....cuveeeecieieeeiiieeeeciieeeectreeeeeareeesesaeee s 11
4.2.2 Crear UNQ CArPETa. . uuuiuiieieeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeereeeereeeeeerereaesrrereereerereerererer 11
4.2.3 SUbDIr UN NUEVO archiVo .....c..eiiiiiiiiiiiiie ettt s 12
4.2.4 Seleccionar UN archiVo ........cooueiiiieeniee ettt 12
4.2.5 COPIar UN @rChiVo ....ccccuueee ittt et e et e e e naaee s 12
By R <Y V| o - [ el o Vo TSR 12
4.2.7 Eliminar uno 0 varios archivVos .........cocceeerieeriieeniee et 12
Y=Y STV U LU F- Y T J U 12
LT R oY= e [ \V/ o T [ Tof- ol [o Y V=TSSR 12
5.2 USUAKIOS «eeiiiiiiiieii ittt e e s st e e e e e e e e e e as 13
5.2.1 Crear UN NUEVO USUAKIO ...cccuuureiieeeeeeeiiiirteeeeeeeeesiiieeeeeeeeesainnreeeeeeesesanneneeens 14
5.2.2 Modificacidn de los usuarios registrados........cccueeiecieeeeriiieeeecieeeeecieee s 14
5.2.3 Modificar los Objetos de un administrador.........ccccovveeevciieeenciieecccieeeeas 14
5.2.4 Eliminar usuarios registrados:.....c.cocccuviiieeeeiieccciiieeee et 15
MenU ObjJetos DIgItales........uuiii ittt e e e e b e et e e e aaaea s 15
6.1 MOAEIO & dAtOS ...ccuviiiiiiiiiicieeette ettt e e sare e s e s 15
6.1.1 Crear nuevos atributos en el modelo de Objetos ........ccccvvvvvveeeeieccnnnnnenn. 17
6.1.2 Modificar un atributo del modelo de Objetos.........cccveeeciieeiiciieeecciieeeas 19
6.1.3 Eliminar un atributo del modelo de Objetos.......cccccvveeeiciieeicciieeeccireeeas 19



o 0 ] oY 1] o 13PTSR 19

6.2.1 Crear un Objeto DIigital ......ccceeecuvieeicieee e 20
6.2.2 Modificar un Objeto Digital.........cceeeciieiiiiiiie e 22
6.2.3 Copiar o Duplicar un Objeto Digital ........ccceeviveieeiiiciiie e 22
6.2.4 Afadir un recurso a un Objeto Digital........ccccecveeiiiiiiiiiiiiiee e 22
6.2.5 Modificar un recurso de un Objeto Digital ........ccccoecvveeeiiiieeiiciieec e, 24
6.2.6 Eliminar un recurso de un Objeto Digital.........cccceeeecieeeeeiiiiee e, 24
6.2.7 Asignar un icono a un Objeto Digital........cccceeivcieeiinciiii i 24
6.2.8 Visibilidad y ordenacion de los recursos de un Objeto Digital.................... 24
6.2.9 Eliminar un Objeto Digital........ccceeieciieiieiiee e 25
YT LYY Y oY =Y o115 a1 =T o1 o SR 25



varadero

% FUNDACION

1 Introduccion

El contenedor OdA 2.0 permite crear un sitio web para almacenar, gestionar y publicar
colecciones de Objetos Digitales. Entre las aplicaciones creadas con OdA destacan los
Repositorios de Objetos de Aprendizaje y los Museos Virtuales Académicos.

Los Objetos Digitales son unidades de informacién. En OdA esta informacién se organiza
en tres partes: datos, recursos y metadatos.

1. La parte de datos incluye todos los atributos y valores que caracterizan a un
Objeto Digital. Por ejemplo, si el Objeto Digital representa una vasija
arqueoldgica, el color, el tamafo y la descripcion de la vasija podrian ser parte de
sus datos.

2. La segunda parte es la de metadatos. Los metadatos son los atributos y valores
gue documentan y clasifican los Objetos Digitales, por ejemplo, la fecha de
creacién, el creador y el tema o disciplina del Objeto Digital. Proporcionan
informacién contextual (meta-informacién) del Objeto Digital.

3. Finalmente, la parte de los recursos contiene archivos relacionados con el Objeto
Digital, por ejemplo, una foto de la vasija o un documento pdf que describe su
proceso de fabricacion. Los recursos de un Objeto Digital pueden compartirse con
otros Objetos Digitales de una misma coleccidon o contenedor OdA. Ademas, un
Objeto Digital puede tener como recurso otro Objeto Digital lo que significa que
se pueden crear Objetos Digitales complejos a partir de otros mas simples, y
también, un Objeto Digital puede tener como recurso toda una web.

Esta guia detalla los distintos menus y acciones para crear y gestionar una coleccién de
Objetos Digitales en el contenedor OdA (en adelante OdA). La gestion de OdA se lleva a
cabo con la opcién “mantenimiento” (backoffice). Esta opcidn sélo es visible para los
usuarios registrados de tipo Superadministrador y Administrador (figura 1). El usuario tipo
Superadministrador tiene acceso a todas las opciones de OdA mientras que el usuario
tipo Administrador sélo accede a la gestion de los Objetos Digitales.

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



2 Menu Preferencias

Desde este menu se realiza tanto la gestidén de las preferencias de visualizacidn de la
pagina principal de Oda, como la modificacién de algunas opciones de la gestion de Oda
2.0.

zvwsinsuperl super2- Salir
Gestién de Oda 2.0 o 25

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

Titulo del contenedor | Objetas Digitales Arqueologicos

- Cabecera de Iz

Imagen cabecera via = T B
Oda” &= « ¢
Ancho = 1152 en px
Actualizar:
Caolarrinnar imanan
Datos del sitio web
Descripcion |Contenedor 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 ’ ’ Calarrinriar imanan
Extension de archivos

::.“ta%?;':sm ya Para afiadir una extension introduzca lz extensién sin el punto.
Jpa
doc
pdf
docx
mp3
png
wav
avi
mp4
mov
mav
swf
gif
tiff
Agregar extension P

Seguridad acceso web
Habilitar seguridad
web

% Guardar

@]

¥ Ba

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

Figura 2 — Gestion de Preferencias

2.1 Modificar Imagen Cabecera

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 4.2). Para una correcta visualizacién de la imagen de
cabecera, es preferible que ésta tenga un ancho de 1152 en pixeles. Para que los cambios
qgueden reflejados es necesario pulsar el botén Guardar.
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Es posible eliminar la imagen pulsando sobre el icono &.

2.2 Modificar Datos del sitio web

Desde el menu de preferencias se puede editar los datos 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.

2.3 Modificar Fondo Web de la Pagina Principal

Ir al apartado Disefio de la pagina y seleccionar una imagen del banco de recurso (ver
uso banco de recursos en la seccion 4.2), 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 @. (En la version actual esta
funcionalidad no tiene ningun efecto)

2.4 Modificar las extensiones permitidas en los recursos propios

Ir al apartado Extension de archivos. En ese apartado 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 extensién sdlo hay que pulsar sobre , gue se encuentra a la
derecha de la extension a eliminar.

2.5 Habilitar Seguridad Web

Esta opcidn 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 es privado. Para habilitar la Seguridad Web, ir al apartado Seguridad acceso
web, marcar el cuadro de seleccién del campo “Habilitar sequridad web” y guardar. Si se
desea desactivar la Seguridad desmarcar dicho cuadro de seleccién y guardar.

Ademas, 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 se
establece en cada objeto (ver apartado 6.2.1)


http://localhost:469/oda2011/bo/preferencias/cabecera.php
http://localhost:469/oda2011/bo/preferencias/cabecera.php

*\iVEF‘EdEF‘D

3 Menu Navegacion

En este menu se realiza la configuracién de las categorias u opciones de los menus de
navegaciéon superior e izquierda de la pagina principal de OdA. En la pantalla siguiente se
muestra un ejemplo de listado de las categorias que conforman el menu superior e izquierda
de la pagina principal de OdA. Es posible, asimismo, crear arboles o jerarquias de navegacion.

7a UsuariosNombre Apellidos® Salir

Gestion de Oda 2.0

Preferencias Contenido Usuarios Objetos Digitales Mantenimiento
TS Gestion de Meniis seiecione Ia seccisn = modificar o cree una nueva
- Menid Izquierda
Total: 5 categorias
Nombre Mend Orden Visible
/I Acceso Clasificado a las Colecciones @0 x|
i Mostrar Fichas de los Objetos @ @ x|
/| Fichas al detalle G 0 a x|
;" Buscar @@ ]
;f Mantenimiento @0 x|

008

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

Figura 3 - Menu Navegacion

3.1 Crear una nueva categoria de navegacion

Pulsar el botén “Nuevo” del menu navegacion. Rellenar los campos con los valores
deseados y pulsar guardar.

Gestion de Menils cumpliments el siguients formulario.

% Guardar <« Yolver
Visible: =]
*Nombre: Nombre Seccién
Tooltip:
Navegadion padre: [~ PrInCIPAL - =]

Tiene contenido: ® . N . N
_!'Mo {presenta (nicamente |la imagen y/o texto inferior)

@i
Tipo de contenidos:  [paginas
Paginas: Seleccionar pagina ||
= Espaiiol
% Guardar « Yolver

Figura 4 - Formulario Categoria de Navegacion


http://localhost:469/oda2011/bo/navegacion/cm_form_navegacion.php?tipo=I
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Datos de la categoria

CAMPO TIPO OBSERVACIONES
Si se activa, se muestra a todos los usuarios. En caso de estar
- cuadro de . o Co .
Visible ., desactivado, la categoria sélo serd visible por los usuarios
seleccion )
registrados.
Nombre texto Nombre de la categoria. Campo obligatorio.
Tooltip texto Descripcion de la categoria
Navegacion 5 Lugar de la cattlegorl'a en Ie? je'rarquia de categorias. P,uedie estar
Padre opcién en la categoria raiz (--Principal--) o ’ser una categoria hija de
otra categoria.
Indica si la categoria tiene contenido.
Tiene ., - No: presenta Unicamente la imagen y/o texto inferior.
contenido opcion - Si: eleccién de los distintos tipos de contenidos para
una categoria.
Opcidn visible solamente cuando la opcién “Tiene
contenido” es “SI”
Los tipos de contenido son:
- Ninguno: A la primera de sus secciones internas (del
propio menu de navegacion).
- Paginas: A una de las pdginas creadas en el menu
contenido (ver menu contenido)
Tipo de - Url: Enlace externo.
. opcién - Acceso a Base de Datos: Acceso a los Objetos Digitales en
contenidos

orden secuencial.

- Clasificacion de la Base de Datos: Acceso a los Objetos
Digitales agrupados jerarquicamente en clases y sub-
clases de acuerdo con el Modelo de datos

- Busqueda: Acceso al menu global de busquedas

- Mantenimiento: Acceso con clave a los menus de
mantenimiento

Pulsar Guardar para crear la nueva categoria.

3.2 Modificar el orden de una categoria

Desde el listado de secciones se podran modificar el orden de cada categoria pulsando
sobre las flechas arriba o abajo QO

3.3 Eliminar una categoria

Hay dos formas de eliminar una categoria:

- Desde el listado, pulsar el icono “eliminar” *|.
- Dentro de la categoria (pulsar sobre el nombre de la categoria), pulsando el icono

“eliminar”

¥ Eliminar



http://localhost:469/oda2011/bo/ov/cm_form_virtual_object.php?id=2321

4 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 seccidn se divide en
dos: Pdginas de texto y Banco de Recursos.

7 UsuariosNombre Apellidos= Salir

Gestion de Oda 2.0

Preferencias Nawvegacion Usuarios Objetos Digitales Mantenimiento

Paginas de texto Banco de Recursos

Gestion de PAginas scleccione la seccién a modificar o cree una nuevs

[16ldes [20 [+] 44Ini 4 Anterior - 3 - Siguiente » Finrp
Titulo Meniis Asociados
/|Presentacion del sitio web

JiInfermacion scbre los Objetos de Aprendizaje (OdAs) =]
/IPagina que va a donde yo digo =]
JiInformacion PLG (HTML) ]
/iConternide Prueba PDF ]
/IPrueba Manual x|
[1-6]de6 [20 [+ 44ini 4 Anterior - 1 - Siguiente » Finbb

gece

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

Figura 5 - Menu Contenido

4.1 Paginas de texto

En esta subseccion se gestionan las paginas web de texto que podran ser visualizadas a
través de las categorias creadas en el menu navegacion (ver seccién 3, “Menu de
Navegacion”). Se muestra el listado de las paginas ya creadas. Las acciones sobre las
paginas de texto son crear una nueva, eliminarla o modificar la pagina de texto.

4.1.1 Crear una nueva pagina de texto

Pulsar el botén “Nuevo” del submenu paginas de texto. Rellenar los campos y
pulsar guardar.

CAMPO TIPO OBSERVACIONES

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

Se puede afiadir un documento a la pagina. Para
ello basta con pulsar el botén “seleccionar
documento” y escoger un archivo del banco de
recurso (ver uso banco de recursos pdgina 10).
Afadir contenido a la pagina de texto. Se puede
o afiadir imagenes, texto o directamente cédigo

HTML.

Documento | archivo

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


http://localhost:469/oda2011/bo/navegacion/cm_form_navegacion.php?tipo=I
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4.1.2 Modificar una pdagina de texto

Para modificar el contenido de una pagina sélo hay que pulsar sobre el Titulo de la pdgina

a modificar o sobre el icono|. Una vez dentro, podemos modificar los atributos de Ia
pagina, asi como afadir o gestionar el contenido de la misma.

4.1.3 Ainadir Contenido a una pagina de texto

Para afadir contenido a una pagina, abrir la pagina en modo “Modificar una pagina de
Texto” pulsando en su Titulo. Después, se puede afiadir el contenido de dos maneras
posibles (figura 6):

e Seleccionando un documento. Para ello, pulsar el botdn “seleccionar documento” vy
escoger un archivo del banco de recursos.

e Pulsar el icono @ vy seleccionar el tipo de contenido, “Imagen” o “Texto”.
En caso de agregar una imagen, pulsar el botdn “seleccionar imagen” y escoger una
imagen del banco de recursos (ver uso banco de recursos en subseccion 6.2).
En caso de escoger un contenido tipo texto, aparecerd un editor de texto que
permite tanto personalizar el texto, adjuntar imdgenes o incorporar directamente
cédigo HTML.

& UsuariosNombre Apellidose Salir

Gestion de Oda 2.0

Preferencias Nawvegacion Usuarios Dbjetos Digitales Mantenimiento

Paginas de texto Banco de Recursos

Gestion de Paginas cumplimente el siguiente forrmularia.

*Titulo: Pagina web de prueha

@

Docurnento Seleccionar documento

Visible: O

‘: Guardar - ¥Yolver X Eliminar

Figura 6. Ahadir contenido a una pagina de texto

4.1.4 Gestionar contenido de una pagina de texto

En el modo “Modificar una pagina de texto” se permite la modificacion del orden de
aparicién del contenido y la eliminaciéon de un contenido. Para modificar el orden de

aparicién sdélo hay que pulsar sobre los iconos % para subir o bajar la posicién del
contenido. Para eliminar un contenido sélo hay que pulsar en el icono eliminar !,

4.1.5 Eliminar una pagina de texto

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

10


http://localhost:469/oda2011/bo/paginas/cm_form_paginas.php?id=186&lang=es
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=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

4.2 Banco de recursos

En la subseccion 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.

= VswariosMombre Apellidoss Salir

Gestion de Oda 2.0

Usuarios | Objetos Digitales

Mantenimiento

|_pégimes se oo

Gestion de Banco de Recursos zancqds Recusas

Banco de Recursos

o B e X
| it downloadf bancorecursos =
Nombre Tamano Fecha mod. Eliminar Informacién d= imag=n
D | - Imagen: logo-vom.gil
D I Fecha de erescidn:
—file Fecha de Modificecitn:
D - Hexagon Tamafio de la imagen: 7
[ | image Aceesn: Lacturs
] i = .
D _ backgraund jig S Universidad
D i background2.jpg ] oar "__ (‘cqnplult,'nsu
[ ) cabererapng | @ i Madrid
O D soyhut Tet Styles.s ] =
[ L3 3o pfut bext styles.pud ]
=
D L logo-ucm.gif ]
0= g e-jig 2 Armpliar imagen
l:‘ 0 logo.psd = Descargar elemento
D Bl agaz.ipg ]
O 8 jogo_olajeg =
[ 8 jogoxt.gif ]
O = logaxL.gif ]
[ Y paa_prg.htmi = =
D = rec_propio.png =l a
= M ]
“Lo= contenidos de =sta web ==tdn Bajo una licencia Creative Commons i no == indiza lo contraniz”

Figura 7 - Banco de Recursos

4.2.1 Navegar por el Banco de recursos

El directorio principal es: download/bancorecursos.

Es posible ordenar el banco de recursos por nombre, tamafio o fecha de modificacién,
pulsando sobre la cabecera de la columna correspondiente.

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 iconol#, que esta situado a la
izquierda de la ruta del directorio.

4.2.2 Crear una carpeta

Pulsar sobre el icono, y en la nueva ventana, introducir el nombre de la carpeta y
aceptar.

11


http://localhost:469/oda2011/bo/bancorecursos/ls_recursos.php?1=1&path=../../download
http://localhost:469/oda2011/bo/bancorecursos/ls_recursos.php?1=1
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4.2.3 Subir un nuevo archivo

Pulsar sobre el botén “examinar” y seleccionar el archivo. Conviene tener en cuenta que
solo se podrdn subir los archivos con extensiones permitidas. Las extensiones permitidas
se definen en la seccién de Preferencias (ver Seccidn 2. Menu de Preferencias). Ademas,
existe un tamano maximo permitido por defecto que depende de la configuracidon del
servidor web. Este tamafio sélo puede ser modificado por el administrador del servidor
(ver instrucciones de instalacion). Se pueden subir archivos zip (si se incluye esta
extension en la seccién preferencias) y la aplicacion descomprime el archivo respetando
su organizacién interna.

4.2.4 Seleccionar un archivo

Para seleccionar uno o varios archivos hay que activar el cuadro de selecciéon que estd a
su izquierda. Si pulsamos sobre el nombre del archivo, el banco de recursos muestra un
descripcién del archivo a la derecha y en caso de que éste sea una imagen, se pre-
visualizara la imagen.

4.2.5 Copiar un archivo

Para copiar uno o varios archivos basta con seleccionarlos y pulsar el icono .

4.2.6 Pegar un archivo

Para pegar uno o varios archivos previamente copiados, sélo hay que pulsar el icono =N

4.2.7 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.

5 Menu Usuario
En este menu se gestionan los datos de los usuarios y se puede visualizar las acciones
llevadas acabo por los usuarios. A su vez se divide en dos submenus, usuarios y log de
modificaciones.

5.1 Log de Modificaciones

El submenu log de modificaciones sirve para llevar un control sobre los Objetos Digitales
y en él, se puede visualizar un listado de las modificaciones realizadas por los usuarios
registrados sobre los objetos. El significado de “Tipo” es M = objeto modificado; C =
objeto creado y B = objeto borrado.
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7 YsuaricsNombre Apellidos* Salir

Gestion de Oda 2.0

S Log de Modificaciones
- Usuarieos
Listado de logs
- Log de modificaciones [1-20] de 53 (4l 4 Anterior - 1 g 3 - Siguienie ¢ Finr

Usuario Fecha « Tipo 1d del OV
superadmin 29/03/2012 10:38:14 M 5
superadmin 28/03/2012 19:08:20 M 5
superadmin 28/03/2012 19:06:51 M 5
superadmin 28/02/2012 19:05:56 M 5
superadmin 28/03/2012 19:04:35 M 5
superadmin 28/03/2012 19:03:43 M 5
superadmin 28/03/2012 19:03:15 ] 5
superadmin 28/02/2012 19:01:28 M 5
superadmin 28/03/2012 18:59:24 M 5
superadmin 28/03/2012 18:59:06 M 5
superadmin 28/03/2012 18:58:28 M 5
superadmin 28/03/2012 18:51:00 M 4
superadmin 28/03/2012 18:36:40 M 4
superadmin 28/02/2012 18:10:59 M 4
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 M 1
superadmin 25/03/2012 19:24:04 M 4
superadmin 25/03/2012 19:232:43 M 2
superadmin 25/03/2012 19:23:18 M 4
[1-20] de 53 (4l 4 Anterior - 1 2 3 - Siguiente + Finry

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

Figura 8 - Listado Log Modificaciones

5.2 Usuarios

En el submenu usuarios se realiza la gestion de todos los usuarios. Para ello se muestra
un listado de todos los usuarios registrados en Oda. Entre las acciones sobre los usuarios
se encuentran la creacién, modificacion y eliminacion.

Ta VsuariosNombre Apellidos® Salir

Gestion de Oda 2.0

Preferencias Contenido Usuarios Mantenimiento

Usuarios Gestion de Usuarios seleccione el usuario s modificar o cree uno nuevo

Buscar: Todos los roles [ ]

- Usuarios

- Log de modificaciones

. Listade de usuarios

[1-3]de3 (20 [+] «4lni 4 Anterior - 7 - Siguiente b Finkh

Login Nombre Correo Rol Objetos Digitales
/i admin Nombre Mombre test@test.test Administrador

i user Nombre Apellidos test@test.test Usuario

é superadmin Nombre Apellidos test@test.test Superadministrador

[1-3]de 3 44Ini 4 Anterior - 3 - Siguiente b Finkp

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

Figura 9 - Gestion Usuarios
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5.2.1 Crear un nuevo usuario

Para la creacién de un nuevo usuario, hay que acudir a Mantenimiento->Usuario. Pulsar
el botén “Nuevo” y rellenar los siguientes campos:

CAMPO | TIPO OBSERVACIONES
Nombre Texto Nombre del usuario nuevo. Campo obligatorio.
Apellidos Texto Apellidos del usuario nuevo.
Correo Texto Correo del usuario nuevo.
) Nombre de acceso del usuario nuevo. Campo
Login Texto . .
obligatorio
Contrasefa de acceso del usuario nuevo. Campo
Password Texto . .
obligatorio.
Rol del usuario. Seleccionar uno de los siguientes roles:
“Superadministrador”: usuario con permisos
para gestionar todos los contenidos del
contenedor de objetos, los objetos y los
usuarios. Puede crear atributos y objetos
confidenciales o privados a los que solo este
» tipo de usuario tiene acceso.
Rol Opcion

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

- “Usuario”: usuario con permisos para consultar
todos los objetos. Salvo los confidenciales.

Campo obligatorio.

5.2.2 Modificacién de los usuarios registrados

Se puede modificar los datos de un usuario: Nombre, Apellidos, Correo, Login, Password,

Repetir Password, Rol y Objetos de aprendizaje con permisos de edicién. Para ello solo

basta con pulsar sobre el nombre (login) del usuario o en el icono. 1.

5.2.3 Modificar los Objetos de un administrador

A la hora de modificar un usuario, si este tiene el rol de administrador, se pueden
modificar los Objetos Digitales sobre los que el usuario tiene permiso de edicidn.
Automaticamente, cada vez que un usuario de tipo administrador crea un objeto digital
tiene los permisos de edicidn sobre dicho objeto digital. Es importante sefialar que un
objeto puede crearse duplicando un objeto pre-existente (ver seccidén 6.2) en este caso el
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administrador debe entrar en el objeto y pulsar guardar para que el objeto duplicado se
incorpore a la lista de los objetos sobre los que tiene derecho de edicién.

Para modificar los Objetos sobre los que el usuario tiene permiso de edicidn, hay que
cambiar el campo “Objetos de aprendizaje con permisos de edicién”. Este campo es un
listado de objetos digitales, en el cual, el usuario tiene permisos necesarios para modificar
cada objeto. Sélo un Superadministrador puede modificar este listado. En este listado
se encuentran los identificadores de los objetos que ha creado el propio usuario, y
aquellos en 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.

5.2.4 Eliminar usuarios registrados:

Para eliminar un usuario, basta con pulsar sobre el icono eliminar %]y confirmar. Sélo un
Superadministrador tiene permiso para eliminar usuarios.

Menu Objetos Digitales

6.1

En este menu se gestionan todas las partes que formaran un Objeto Digital, asi como los
propios Objetos Digitales. El menu esta formado por dos submenus, Objetos y Modelo de
datos.

NOTA IMPORTANTE. El Modelo de datos de OdA 2.0 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 navegaciéon a través de la informacién
del Contenedor o la presentacion de la misma no sea la inicialmente esperada. Por tanto,
el superadministrador debe ser especialmente consciente de las implicaciones que 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 navegacidon ni este atributo ni el
subarbol con sus atributos-hijos (aunque estos sean declarados visibles), o, si se define
qgue 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.

Modelo de datos

En este submenu se crea y gestiona el modelo del Objeto Digital de una coleccién. Un
Objeto Digital estd formado por tres partes: datos, metadatos y recursos. Notese la
potencial ambigliedad de la etiqueta de este submenu, Modelo de datos, que se refiere
a las tres partes del Objeto Digital pero también a la parte 1 (ver figura 9).

® Parte 1. Modelo de datos: En esta parte se define el conjunto de atributos o
propiedades de los objetos de una coleccidn. Inicialmente existen dos atributos
obligatorios y que aparecen siempre por defecto: “Descripcion” y “Tipo”. Para
distinguirlos aparecen destacados en color violeta. El superadministrador puede
cambiar las propiedades de estos atributos (salvo el tipo: texto para Descripcion y
vocabulario controlado para Tipo), es decir, estos atributos se pueden renombrar,
cambiar su filiaciéon, etc., pero no se pueden borrar. MUY IMPORTANTE estos
atributos los usa la aplicacién para construir las listas de Objetos Digitales
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resultado de las operaciones de busqueda, acceso clasificado, etc. Si al atributo
“Descripcion” (o como se haya renombrado) no se le da un valor, el objeto puede
NO APARECER en los listados de contenido (resultado 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.

® Parte 3. Modelo de Datos de los recursos: Son los atributos que describen cada
recurso fisico (archivo digital o url) de cada Objeto Digital. Estos atributos, al no
ser propiedades de los Objetos Digitales si no de sus recursos, no apareceran en
el acceso clasificado a los objetos del menud de navegacion ni en el cuadro de
busquedas (la condicidn de atributo navegable no les afecta).

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 (como se ha sefalado anteriormente, los elementos del “modelo de datos de
los recursos” al no ser una propiedad de los objetos no se utilizan ni en la busqueda ni
en la navegacion).

Gestién de Oda 2.0

o2 UswariesNombre Apaliidos® Salir

Preferenclas Mavegackin Contenido Usuaries Mantenimiznto
Digatos Digitalac

- Modeloda Datos Mamire Saccidn Orden  Mavegaie Visigle

Maodaio de Datos

2 Tipo Coleccién YO F =
/| Descripatn wh O =
A archeciogicnal obgects oo = =
A swe QO = =
B Q0 = =

2 name o0 = =

A tongttude QO o =

A ratrude QO O =

A 1ntervention o0 E =
A g QO B =

A gare on = ]

A stee_pa [F1. | E
arttract QO B =
™ o0 B =

2 name QO E =

A description o0 O E

2 num_invantory o0 E =

A technique @O O =

¥ intervention_ia Qo o =

Modelo de MetaDatos

! cicio gz vida Qo o o
" Contribucién on = =

¥ Tipo de contribuciGn QN = =

" Entidad /Parsona of = c:]

M Fecha [*[ =] =

Modelo de Datos de los Recurses

N Tipo Qn = =
" Descripoién on O =

A roenm

LS contenidos: de asta wih astin bajy una icencls Crasthve COMMANS 51 na Se Indica la Contrary

Figura 10 - Modelo de datos de los Objetos Digitales de una coleccion (datos, metadatos y recursos)
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6.1.1 Crear nuevos atributos en el modelo de Objetos

Para crear el modelo de datos de los objetos de una coleccién es necesario crear cada
uno de los atributos del modelo y definir sus propiedades. Para crear un nuevo atributo
pulsar el botédn Nuevo [ 2Nu=2 | y rellenar los siguientes campos:

Modelo de datos

v Guardar -« ¥olver X Eliminar

Hombre: Archeolegichs| Objects

Visible:
Navegable:
Extensible:

Tipo de Valor: Ninguno
Navegacién padre: [ Modelo de Datos [+]

% Guardar < ¥olver X, Eliminar

Figura 11 - Edicion de un atributo del modelo de Objetos

CAMPO TIPO OBSERVACIONES
Nombre texto Nombre del atributo. Campo obligatorio.
Si se activa, el atributo es de acceso publico, se
muestra a todos los usuarios. En caso de estar
- cuadro desactivado, el atributo sélo sera visible para los
Visible . . .
de usuarios de tipo Superadministrador. De hecho
seleccidn 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 y los usuarios podran usarlo para
N b cugdro explorar y navegar la coleccién. Se recuerda que
avegable e . L “
8 ., los atributos de la seccion de “Modelo de datos
seleccidn ) _
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 o . "
., cuelguen de él (si puede tener atributos hijos).
seleccidn
Indica el tipo de valor del atributo.
- Ninguno. No tiene valores asociados.
Tipo de - Sirve como epigrafe o para categorizar
valor opcion sub-atributos.
- Numeérico. Atributo cuyos valores serdn
numeros. Se puede elegir el nUmero de
cifras decimales que se visualizaran.
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- 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. Cuando se selecciona este tipo
de valor aparece automaticamente la
opcion “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 de este atributo
podrd 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

Navegacion
Padre

opcion

Indica la posicién o filiacién del atributo en el
modelo. Inicialmente existen tres posibles
posiciones: modelo de datos, modelo de
metadatos o modelo de datos 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.
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6.1.2 Modificar un atributo del modelo de Objetos

Para modificar un atributo sélo hay que pulsar sobre el nombre del atributo o en el icono

M ope .z P . . .
“1. En la modificacion se podrdn 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 adscripcién de un atributo del “Modelo
de Datos” al “Modelo de Metadatos” y viceversa. IMPORTANTE: no debe cambiarse 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 el resultado de estos cambios pueda ser
imprevisible.

6.1.3 Eliminar un atributo del modelo de Objetos

Para eliminar un atributo hay que pulsar sobre el nombre del atributo o en el icono.-i, y
dentro del atributo pulsar el icono eliminar |XEiminar | gj existieran objetos en la
coleccién con valores en dicho atributo aparecerd un mensaje de aviso. ATENCION: ESTA
OPCION PUEDE DESTRUIR MUCHA INFORMACION CON UN SOLO CLICK, si se continta
eliminando, se elimina el atributo y sus valores en todos los objetos de la coleccién.

Objetos

Este submenu muestra un listado de los Objetos Digitales de la coleccién.
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- Objetos
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Mantenimiento

Objetos Digitales
. Listado de objetos Digitales

- d4Ini 4 Anterior - - Siguiente » Finkk
— [1-5]de 5 ﬂ ni Anterior 1 iguiente n A

Identificador % Descripcion Tipo Coleccign Es publico + Duplicar  Eliminar
A Site "El Cafio" Archeological 1] x|
l 2 Intervention 1 in site "El Cafio" Archeological i ] =]
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i a2 Plato policromo PRUEBA o] “ ]

) a5 prueba de objeto registrado PRUEBA o P 4

| 46 Plato de borde alzado y acanalado CERAMICO “ a x|

) a7 PROYECTO ODA: PRESENTACION, ANALISIS ¥ DISCUSION. o o A

i a8 CERAMICA MACARACAS CERAMICO =] o =

A 49 Escultura monumental representando un felino. ESCULTURA “ o A

! 50 Escultura zoomorfa ESCULTURA -] a <
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161 Efigie Antropomorfa CERAMICO -] =] B

i 82 Cerdmica Macaracas CERAMICO # el =
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Figura 12 - Submenu Objetos Digitales. Vistas de Administrador y de Superadministrador, respectivamente.
Esta ultima con un cuadro de seleccidn indicando si el objeto es privado (solo visible al
Superadministrador).

6.2.1 Crear un Objeto Digital

Para crear un nuevo Objeto Digital pulsar sobre el iconol Anueve |
Una vez en el formulario de creacion rellenar los valores de los atributos que se deseen.
En el caso de un atributo de tipo controlado se puede o bien escoger entre los términos
ya existentes en el vocabulario o bien anadir nuevos términos seleccionando la opcion
“otro”. Justo debajo, aparecera un campo texto para introducir el nuevo término.
Es posible afadir recursos al Objeto Digital (ver 6.2.4).
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 usuario, administrador vy
Superadministrador).
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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.

a2 UsuariosNombre Apellidos® Salir
Gestion de Oda 2.0

[petemies | o | contens |-t
Objetas Digitales
- Objetos

Datos del Objeto Digital

% Guardar - ¥olver

Publico: =)

- Modelo de Datos

Descripcién

Tipe Registro

[-- Tina Registra -~ []
- Modelo de MetaDatos
Filologia [ |3

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

% Guardar -« Yolver

©I0ICe)

BY K

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

Objetos Digitaies Arqueologicos Backoffice Gestor de Objetos de Aprendizaje

Zummimsuperl super2: Salir
Gestién de Oda 2.0 vusiosuperl super! r

Proferncies | Nevegacén | Conterido | Usari
Objetos Digitales
~Objetos Datos del Objeto Digital 49
- Modelo % Guardar < Voiver X Eliminar
Pablico: v
Privado: o
- Modelo de Datos
Descripcién Escultura monumental representando un felino,

© COLECCIONES ARQUEOLOGICAS
© SITO ARQUEOLOGICO

© MUSEOS VIRTUALES A
[MUSEG EL CANO
© ARTEFACTOS
© METALES ST
[~ METALES |5
© CERAMICAS
o Estilos -
[~ Estilos - 7
o Tipo

© Variedad

o Caracteres de decoracién
Estilo

Técnica de decoracién

Figura 13 - Formulario Creacién Objeto Virtual. Vistas de Administrador y Superadministrador. Notese que
en la vista del Superadministrador hay dos cuadros de seleccién: Publico y Privado.
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6.2.2 Modificar un Objeto Digital

Para modificar un Objeto Digital sélo hay que pulsar sobre el identificador o sobre el

iconol. Una vez cargada la ficha del Objeto Digital modifique o asigne nuevos valores al
Objeto, afiada recursos, etc... .

6.2.3 Copiar o Duplicar un Objeto Digital

En el listado de Objetos Digitales pulsar sobre el icono __| de la columna “duplicar” del
objeto que se desee copiar. 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 del
contenedor; ademas el objeto asi creado, aunque es igual que el original, no tiene icono.
Si deseamos un icono (recomendable) para el nuevo objeto se debe entrar en él y escoger
uno de sus recursos como icono, o subir un nuevo recurso y escogerlo como icono (ver
seccion 6.2.7)

6.2.4 Afadir un recurso a un Objeto Digital

Es posible afadir distintos tipos de recursos a un Objeto Digital. En la prdctica se puede
considerar que un Objeto Digital es la coleccion de recursos que lo componen + los datos
y metadatos que lo describen. Primero hay que acudir a la ficha de un Objeto Digital
pulsando sobre el identificador o sobre el icono! del objeto que queramos. Lo segundo
es acudir a la seccién inferior de la ficha, donde se muestran los distintos tipos de
recursos que podemos agregar (pulsando sobre el enlace del tipo de recurso):

Datos del Objeto Digital

¢ Guardar - Yolver
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-- Tipo Registro -- El

- Modelo de MetaDatos

——O--
=
£
o
<
=
a2
m
n
£
&
i
o
=
3
]
B
g
=]
oo
m
-]
g
2
&
£l
o
m
)
i
-
o
3
-
o
F
E
m
<
g
-
m
A
E
5
i
o
m
-}
in
-
o
3
-
m
(e
w
-]
a
]
a
u,
=
o
w
a4
a
u
a
N,
h-]
Fa
=
2
o--o--a

% Guardar - Yolver

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

Figura 14 - Tipos de Recursos

e Nuevo recurso propio:
Este tipo de recurso sirve para agregar un archivo al Objeto Digital. Para ello,
pulsar examinar y elegir un archivo. Para agregar un recurso propio, el archivo a
subir ha de tener una extension permitida. La lista de extensiones permitidas, que
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ha sido definida previamente por un superadministrador desde el menu
“Preferencias” (ver seccidn 2.4). También puede tener una limitacién de tamafo
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
coleccién. Para afadir un recurso de tipo 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 y
seleccionar el Objeto Digital pulsando sobre el identificador del Objeto Digital
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
extension Zip. Al guardar los cambios, los archivos que forman Zip se convierten
en recursos propios. Los archivos que se encuentran dentro del Zip pueden no
cumplir la lista de extensiones permitidas jATENCION! esto puede tener
consecuencias no deseadas. Sélo se soporta el tipo de compresidn Zip. El archivo
Zip no debe incluir carpetas, 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. En este caso el contenido del 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

EFLECIEER

&dd  Extract To  Test Wigt Delete Camrent SFi Info

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

Mame [ Size | Packed | Type | Modified

:‘f Carpeta

:volumenes Carpeta 31122010 11:45
:remitente Carpeta 31/12/2010 11:45
:documentacion Carpeta 31/12/2010 11:45
:autores Carpeta 31/12/2010 11:45
E] indez. html 3025 1,439 Firefox HTML Docu,,,  24/12/2010 13:07
Bhoja_de_estilo.css 385 230 Cascading Stwle Sh...  24/12/2010 13:20

Figura 15 — Zip de una pagina web

Por ultimo pulsar Guardar para reflejar los cambios.

23



varadero

6.2.5 Modificar un recurso de un Objeto Digital

Para modificar un recurso existente de un Objeto Digital hay que acceder a la ficha del
objeto y modificar los valores del recurso. Por ultimo pulsar guardar para reflejar los
cambios. También es posible modificar el orden de aparicion de los recursos y la
visibilidad.

6.2.6 Eliminar un recurso de un Objeto Digital

Para eliminar un recurso existente de un Objeto Digital hay que acceder 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, la aplicacién informa del id de los Objetos Digitales que lo referencian y exige
confirmacién para borrarlo. ATENCION, no borra las referencias a este recurso en otros
objetos que lo compartan (ver seccion 7).

6.2.7 Asignar un icono a un Objeto Digital

Para asignar un icono a un Objeto Digital hay que acceder a la ficha del objeto y pulsar
sobre el enlace “icono” del recurso cuya imagen se quiera como icono del objeto.

Racurso propio

Archivo: RioGrandeCocleGold2.ipg Eliminar  Icono actual Visible: 1[=]
Tipa: imsgen (jpa)  |w]
Descripcién

Soursa sronic
Archive: MapaEsmeraldas.jpg Eliminar Icono visible: [ [2]<]
Tipo: imagen (ipa)  [=]

map vhers is situated the archasological site

sasurzo pomie
Archive: 2_guinea.pdf Eliminar visible: 3[2]
Tipe: f]

Descripcién:

Figura 16 - Eleccion Icono

Si el objeto ya tiene un icono asignado, éste puede eliminarse o bien seleccionando a otro
recurso como icono o pulsando sobre el enlace “Icono Actual”.

6.2.8 Visibilidad y ordenacidn 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” (figura 15).
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”.
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FUNDACION

Asimismo, se puede establecer el orden de aparicién de los recursos seleccionando, a la
derecha de la opcién “Visible”, el nimero de posicidon que se desea que ocupen en la lista
de recursos (figura 15).

6.2.9 Eliminar un Objeto Digital

Un Objeto Digital se puede eliminar de diversas formas:

- Desde el listado de Objetos Digitales, pulsando sobre el icono eliminar .

- Entrar 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 del id de los Objetos Digitales que lo
referencian y exige confirmacién para borrarlo. ATENCION, no se borran los recursos del
Objeto borrado que estan compartidos por otros objetos (ver seccién 7).

Menu Mantenimiento

Este mend muestra un listado de todos los recursos de los Objetos Digitales del
contenedor, marcando en rojo aquellos que son:
- 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 ningln 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 bajo nivel de la aplicacidn, por
tanto debe manejarse con cuidado, cuando se borra un recurso, éste se borra sin pedir
una segunda confirmacion.

Objetos Digitales Arqueolégicos Backoffice Gestor de Objetos de Aprendizaje

7 Usuariossuperl super2e Salir

Gestion de Oda 2.0

Preferencias Navegacién Contenido Usuarios Objetos Digitales

Recumos Listado de Recursos Listado de recursos + archivos enlace a fichero no existente
- ListadoRecursos
eliminar seleccionados

[1-20]de 142 | 20  * “w4)-1234a56-p»

Identificador + Recurso +

1 521-47.jpg ( x|
42 CIMG5258.AVI x|
42 DSCN1753.JPG x|
59 ARTE RUPESTRES.pdf x)
105 DSC00102.jpg x|
105 DSC09112.PG |
106 105 x|
107 IMG_2063.JPG ]
110 20410025.jpg x|
110 DSC09826.jpg |
111 relaciones.tiff x|
111 DSC00465.jpg =]
111 61 %]
115 1 |
146 ElCanoCulbr.jpg x|
184 DSC06523.PG x|

Figura 17 - Menu Mantenimiento
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