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Objetivo

El propésito de este manual es presentar las foaliitades més comunes de la interfase del adnaidistide
contenido dindmico.

Este capitulo no cubre los temas mas avanzadasgsamhace foco en las herramientas de uso diara p
administrar los contenidos de su sitio.

Introduccion

eZ publish cuenta con un panel de control via weblgace muy sencillas las tareas diarias en loagpecta a la
administracién de contenidos. La interfase es #@ueedesde cualquier equipo con posibilidad de ctaise a
Internet y que cumpla con los siguientes requisitos

El cliente debe tener acceso por red al servidtr que aloja la pagina
El cliente debe estar equipado con un navegadbitemet.

La interfase de administracion esta implementadadcs el estandar de la web XHTML 1.0 Transitiomal e
combinacion con la tecnologia CSS. Ademas, seawsSéript (una tecnologia que permite ir mas aléad
limitaciones impuestas por el (X) HTML) para crearentorno de usuario mas amigable. De todas forehas
soporte para javascript del lado del cliente esond, ya que no es imprescindible para el funaicieato de la
herramienta.

Navegadores soportados

La interfase de administracion esta disefiada palpajar en todos los navegadores méas importantes erstemas
operativos mas utilizados hoy dia. La soluciénitia probada y adaptada para funcionar sin incoevees en los
siguientes navegadores:

Internet Explorer 5.5 para Microsoft Windows

Internet Explorer 6.0 para Microsoft Windows

Opera en todas las plataformas en que esta disponib
Mozilla Firefox en todas las plataformas en qué egponible
Safari para Apple OSX

Konqueror para GNU/Linux

De todas formas, tenga en cuenta que la interiaselhinistracion deberia funcionar en cualquieegador capaz
de manejar XHTML 1.0 + CSS. Si el navegador noetigoporte para CSS, el sistema perdera la conéigura
visual, pero sin afectar su funcionalidad.

Paqgina de ingreso

Cada vez que ingresamos al administrador, el naleeges mostraré la pagina de ingreso. Esta pé&gina
mecanismo de seguridad que evita el ingreso ans& g los usuarios que no estan autorizados. Pdea ingresar
al sistema, los usuarios deben escribir un usyac@trasefa validos, segun se ve en la imagentauacion:
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La pagina de ingreso.
Campos de la pantalla

(1) — Numero de versién

Este es el numero de la version del sistema. Esteero se mostrara en todas las paginas del adrathistde
contenidos.

(2) — Campo para el nombre de usuario

En este campo debemos ingresar un nombre de uglagriio) valido.

(3) — Campo para la contrasefia

Aqui debemos ingresar la contrasefia asignada afiagque ingresamos en el campo anterior.

(4) — Botén de ingreso

Una vez que ingresamos una combinacion de usuadotrasefa validos, podemos hacer efectivo nuggreso
al sistema haciendo clic en este boton.
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(5) — Botdn de registro

En los sitios en los que esta habilitado, esterbnt® da acceso a un mecanismo que permite regstraomo un
nuevo usuario del sistema. Los registros de ussiatievos quedan supeditados a la aprobacion déhiathador
del sitio.

Reqgistro de Nuevos Usuarios

El mecanismo de registro de usuarios nos da unaafde permitir que los potenciales usuarios satregi en el
sistema. Para poder registrarse, los usuarios defepletar el formulario y hacer clic en el botok.O
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La interfase para registro de usuarios.

Campos de la pantalla

(1) — Campo Nombre

Para el nombre del usuario (ejemplo "John").
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(2) — Campo Apellido

Para el apellido del usuario (ejemplo "Connor").

(3) — ID Usuario

Este namero identifica al nuevo usuario que sezadw.

(4) — Campo username

Aqui debemos ingresar en username deseado pawewa asuario (por ejemplo, “jconnor”). Este campege
contener todo tipo de caracteres y no es sensibkeyasculas. En otras palabras, "JConnor" es lmmigue
"jconnor".

(5) — Campo contrasefia

Aqui debemos ingresar la contrasefia deseada paue\e usuario (por ejemplo “AlFal1234"). La con&da debe
ser mayor a 3 caracteres y siguiendo las pautasaen para una contrasefa segura. A diferencizadgbo
anterior, este si es sensible a mayusculas, es matabras “AlFal234” es distinto a “alfal234".

(6) — Campo confirmar contrasefia

Debemos repetir aqui la contrasefia escrita antegitie, esto nos permite evitar crear un usuagoeino
podremos ingresar por algun error de tipeo entérasefia.

(7) — Campo e-mail

Aqui debemos ingresar una direccion de e-mail &gdiaka el nuevo usuario. Esta direccion serd adiizpor el
sistema cada vez que requiera informarnos de Blgoejemplo, el sistema nos enviara un e-mail panéirmar el
registro del nuevo usuario a esta direccion.

Tenga en cuenta que la configuracion por defedtsisiema no permite la existencia de mas de uaricsu
registrado con la misma cuenta de e-mail.

(8) — Campo firma

Este campo optativo nos permite almacenar masn#cion acerca del usuario.

(9) — Campo Imagen

Esta interfase nos permite guardar una foto dedrisen el sistema. Podemos elegir una imagenindeielic en el
bot6n “seleccionar”. Una vez hayamos seleccionadmagen deseada, el campo “nueva imagen pard sabir
completara automaticamente con la ubicacion deden seleccionada. Este campo también puedemptetado
a mano, en vez de usar el botén “seleccionar”aklpp “Texto Alternativo” nos permite cargar un tegtie se
mostrara cada vez que por algin motivo no estédikle la imagen cargada (por ejemplo si estamasdsun
navegador sin soporte para imagenes).




@:fsrnet

(10) — Botén OK

Este boton confirma la carga de los datos. Unajuezhagamos clic en él, el sistema intentara ragist usuario.

(11) — Botén Cancelar

Este boton nos permite cancelar el registro dedisuAl hacer clic en el mismo el sistema descar@
informacion ingresada en los campos y nos llevagvamente a la pantalla de inicio.

Registro exitoso

Si todos los campos han sido completados correcti@ngodemos hacer clic en el botdn “OK” de foralagtie el
sistema pueda registrar la nueva cuenta de usulravez completado el registro veremos el sigai€i#logo:

Diélogo de registro exitoso:

User registerad

Your account was successiully created, An g-mail will be sent to the specified e-mail address. You need 1o
follow the instructions in that mail to activale your account.

La nueva cuenta de usuario estara deshabilitada ias el usuario reciba el e-mail de confirmagidraga clic en
el vinculo de confirmacion.

Las nuevas cuentas seran ubicadas por defectogempel de usuarios "Guest accounts" dentro deldégpadUsers”:

Webshop

User accounts I | Translations

&R Users ; John Connor [User]
= (B Guest accounts
B. Last modified: 230602005 11:50 am, Adminiztr
& ;_i Administrator users User
@ 8 Editars First name:
& 8 Anonymaous Users John
i Last name:
1 Trash Caonnor

Small Mediam: Large User account

= G oo
GEECHAEES B8 jconnor johniEexa

« Roles and policies Configure user account settings
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Si algo sale mal, el sistema nos mostrara una lfmdeerror, explicando los problemas y dand@lzsibles
soluciones.

Presentacion del Administrador de Contenidos

Una vez que ingresamos al sistema con nuestroiagueontrasefia, veremos una pantalla como laesigei donde
se nos mostrara la pestafia “Estructura de Conteagi@omo el contenido de la carpeta principalsitéd.
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Como se ve en la imagen, el area de pantalla delhétrador se divide en 6 zonas. Estas zonasrgeractivas y
pueden no estar presentes en todos los casososSeleinentos principales de la interfase que atéimos para
administrar los contenidos del sitio. Tenga en taigoe segun las acciones que estemos realizadgdoaa de
estas zonas pueden estar desactivadas hasta gpleteonos la accién (por ejemplo, algunas areasagued
desactivadas durante la edicion de un articulo).

La interfase consta de los siguientes elementos:

Menu principal
Ubicacion actual
Menu secundario
Area principal

Barra de herramientas
Interfase de busqueda

ogrLOdE
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Zonas de la pantalla

(1) — Menu Principal

El menu principal es una coleccion de solapas dbiemtre el logo de "eZ publish" y la interfasebdequeda. El
menu secundario y el &rea de principal se modéitaegun la eleccion de la solapa del menu prindgemas,
también veremos reflejados los cambios en la lfrnabicacion actual. El area de la derecha, quiecenlas
barras de herramientas personalizadas se mantamBtante sin importar la solapa que elijamos. Pamgezar, las
tres primeras solapas funcionan de manera muyasinfal principal diferencia entre ellas es quedasacceso a
partes diferentes de la estructura de contenidasitde Las solapas siguientes funcionan de madiéeaente,
segun podremos ver en la tabla a continuacion.

item
Estructura de
contenido

Biblioteca
Multimedia

Cuentas de

usuario

Tienda

Disefo

Configuracion

Descripcion

La solapa de la "Estructura de contenido" es naig@sincipal herramienta par
manejar los contenidos del sitio. Al hacer clicela nos llevara al inicio del
arbol de contenido del sitio. Este arbol es ungesgmtacion de lo que podrar
ver los navegantes del sitio. Cuando esta habiljitaldmenu de la izquierda n
permitird navegar interactivamente el arbol de eoidbs. El rea principal ng
mostrara informacién sobre el elemento (carpeta o, etc.) que hayamos
seleccionado en el arbol del menu de la izquierda.

La solapa "Biblioteca Multimedia" nos llevara apdsito de imagenes,
archivos y videos del sitio. Aqui podremos almacémanformacion que sera
usada frecuentemente por los elementos del Sigjo,asi como un depédsito
para los archivos adjuntos a los contenido$adpagina. De la misma forma ¢
en la solapa “Estructura de Contenidos”, el menliadequierda nos mostrarg
una representacion en forma de arbol de los catderde la biblioteca, para
simplificar su navegacion. En el area central pod®ver informaciéon
detallada sobre el elemento que hayamos elegido.

La solapa "Cuentas de Usuario" nos permitira adstrani los usuarios que
podran registrarse en el sitio, asi como agrupaggsn sus funciones, roles
permisos. Como en los casos anteriores, el mefalidguierda nos facilitara
navegacion de los usuarios y los grupos a los qrtenpezcan.

La solapa "Tienda" nos trae al area delridtrador dedicada al comercio
electrénico, donde podremos ver y modificar laiimfacion relacionada con €
motor de e-commerce del sitio. Esta solapa sohe tsentido si el sitio utiliza
alguna funcionalidad relacionada con el comera@atebnico.

La solapa "Design” nos lleva a la interigise nos permite ver y modificar
puntos del disefio del sitio que suelen configurposdinica vez al crear el
sitio: elegir uno de los formatos predeterminadasybiar la imagen para el
logo, el titulo del sitio, etc.-

La solapa "Configuracién" nos lleva a las opciotegonfiguracion del
sistema. Para usuarios avanzados, esta solapa ags&so a modificar
elementos necesarios para la configuracion inigakitio, etc.

a
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Mi cuenta Esta solapa nos lleva al &rea exclus&Vauestra cuenta de usuario. Aqui
podremos modificar informacion de nuestro usuayimrdar favoritos, etc.

(2) — Ubicacién actual

Este panel nos muestra en todo momento nuestraaificen relacion a la carpeta inicial del sitiambién
funciona como elemento de navegacion rapida, yangag@ermite volver sobre nuestros pasos hacidiwerclos
links que forman el camino para llegar a la ubitacictual.

(3) — Menu secundario

El menu secundario nos da acceso a los contenidda interfaz que nos permitira modificarlos. $mporta de
manera andloga para las primeras tres solapasytEsta de contenido", "Biblioteca Multimedia" yUéntas de
usuario"). El mena cumple la doble funcidn de pérnmos acceder rdpidamente a cualquier parte dstfactura de
contenidos del sitio, y permitirnos un acceso cémpdapido a las distintas opciones de ediciéntgnemos para
cada elemento. En todo momento podemos desplegarar este mend, haciendo clic en los signos (+) af
costado de cada elemento.

(4) — Area principal

El &rea principal es la mas dindmica e importaeti&adnterfase de administracion. Aqui es dondemes y
podremos cargar y modificar los contenidos deb siti

(5) — Barra de herramientas

El &rea de la derecha esta dedicada a un juegerdintientas para simplificar la labor del usug8i®.mantiene
constante sin importar la seccion del sitio querass navegando. Entre otras cosas nos muestfaimation del
usuario conectado y nos da el vinculo para saliad®inistrador, nos permite usar los favoritaspiar los cache,
etc.

(6) — Interfase de busqueda

La interfase de busqueda esta ubicada en la essuresior derecha del administrador. Como su notehiraica,
nos permite buscar contenidos independientemehteeke del administrador que estemos navegandmdeador
se encuentra deshabilitado cuando editamos copteriid botdn “buscar en ubicacion actual” nos perméstringir
la busqueda al area en la que estamos naveganddnaente (ya que el comportamiento por defectaissdr en
todo el sitio).

La solapa Estructura de Contenido

Como vimos anteriormente, esta solapa nos perettner y administrar los elementos que formaitiel Eomo
ser carpetas, articulos, comentarios, productossajes de foro, entre otros.

La siguiente imagen nos muestra un ejemplo pdifastauctura de Contenido”.
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La solapa “Estructura de contenido”

Como vemos en la imagen, el area principal esididaven mdltiples secciones.

Menu secundario

El men( secundario nos muestra una vista de arteshbictiva de los elementos que forman parte tiel sidemas,
también nos da acceso a la papelera de reciclbgitide Este mena puede ser habilitado o deshabii haciendo
clic en el boton con el signo (+) o (-) en la esqusuperior derecha de la barra. El estado deaaghivdel menu es
recordado para cada usuario. A continuacion podemiosna imagen de la barra de menud secundarialougste
se encuentra desactivado.

Content structure 4]
fli] Trash

Small Medium Large

Menu secundario desactivado.

Como se ve en la imagen, la ventana no mostrandel de contenido con el menu desactivado. Siraegab
siempre mostrard la papelera de reciclaje y el ndergeleccion de tamafio de la barra izquierda gFegjunediano,
grande). A continuacion, vemos otra imagen del nemiindario, esta vez activado.
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MenU secundario activado.

El menu de arbol del eZ publish se comporta de dammy similar a la interfase de un tipico navegaldoarchivos
de cualquier sistema operativo moderno. Permitsario ver y explorar los distintos niveles délchide
contenido al expandir o contraer los distintos sodkmdemos abrir o cerrar las distintas ramasrtel asando los
signos +y - a laizquierda de cada icono. Un icgue no tiene signo +/- significa que no hay coidiedebajo de
ese nivel y por lo tanto no se puede expandir eraen Este menu requiere tener javascript actieadel
navegador para funcionar. Si su navegador no sovascript, o si el mismo se encuentra desadjveldnenu se
mostrara como una lista de vinculos plana, mostrémtbtalidad del contenido, con todos los nivebesandidos.

Podemos seleccionar un nodo en particular hacielitlen su nombre. Cada vez que seleccionemosdm no
diferente al que estamos viendo actualmente segaa@ela interfase y el area central del admirdstraos mostrara
el nodo seleccionado.

Temas de configuracion

En la version de Ez Publish 3.10, fue introducida nueva implementacién del menu secundario (llarfieegnd
de estructura de contenido dinamico”). Usandoég@vimplementacion, la programacion de este mediaser
muy “pesada” en términos de recursos del CPU yadetbanda de red si se la configuraba para qusetrauedos
los nodos de un sitio muy extenso. La nueva implgawéon esté basada en tecnologia AJAX, la cua hasible
crear la estructura del ment mejorando su utilideetiuciendo el uso del ancho de banda.

Menu Contextual

Cuando se utilice la interfase de administracionmenavegador con soporte javascript habilitadepuas hacer
uso de un menu contextual desplegable. Se pueddexca dicho menl desde distintos puntos de I€asts dando
acceso rapido a las funciones mas usuales. El owriéxtual desplegable para el arbol de contersd@tiva
haciendo clic izquierdo en cualquiera de los icatelsnend, lo cual mostrara la siguiente lista peanes.
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Hews

Wiew
Edit

Copy

Copy Subtree
Mowve
Remowve
Advanced

Expand
Collapse

Add to my bookmarks
Add to my notifications

El titulo del menu es el nombre del nodo/objetelegque hemos hecho clic. En este ejemplo, hicirio€n un
nodo con el nombre “News”. En la siguiente tableogtraremos las distintas opciones del menu:

ftem
View
Edit

Copy

Copy
subtree

Move
Remove

Advanced

Descripcion
Selecciona el nodo (como si hubiéramos hetibaen el nombre del mismo). Tr3
la recarga de la interfase, veremos el nodo seleadd en la parte central del
administrador.

Editar el nodo (como si hubiéramos hechoatiel boton “Editar” en el area
principal del administrador).

Crea una copia del nodo y el objeto que eantiEl sistema nos pedira que
seleccionemos una ubicacion para el nodo reciemtenceeado. Debemos tener
cuenta que solo se copiara el nodo seleccionadosysdescendientes.

Funciona de forma analoga a “Copy” (ver arribaj. &nbargo, esta funcion cre
una copia de todo el sub arbol. En otras palabrag, elige un nodo con
descendientes entonces dstecion copiara tanto el nodo seleccionado comod
los nodos que dependan de él. Aqui deberemoseear@renta que la operacion
puede fallar por exceso de tiempo de ejecuciohrsido seleccionado tiene
muchos descendientes.

Cambia la ubicacion del nodo seleccionadaidgféma nos pedira que
especifiquemos una nueva ubicacion para el noésaehado.

Elimina el nodo. Si el nodo seleccionada ésica referencia a un objeto,
entonces también se eliminara el objeto contemdese nodo.

ftem Descripcion

Swap Intercambia el nodo seleccionado con otra fascionalidad es
particularmente util cuando necesitamos cambiarago principal.
No se puede eliminar el nodo principal (la raizatelbl), pero si
podemos cambiarlo por otro.

Hide / Esta funcidén puede usarse para ocultar o mostraoda o todo un
unhide sub arbol. Por favor, vea la seccién de “Visibitidie Nodos” para
conocer mas acerca de esta funcion.

1S
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Wiew Index Esta funcién genera una vista de mapa de sitior@pr@sentacion
visual de la estructura de contenido). El nodocesd@ado sera la
raiz de esta representacion.

Reverse  Esta funcion puede ser usada para ver objetosorémins para un

related for sub arbol entero pero en forma reversa.
subtree

Man_age Proporciona la interfaz de versiones de direcci&lrobjeto
versions  encapsulado en el nodo que se utilice. Para masmation, ver la
seccion “Version Management”.

Managfa Proporciona la interfaz para manejar URL virtua@lesnodo que se
URL aliasesytilice. Para mas informacion, ver “Managing URLiaskes”.

Expand Expande la lista de descendientes del seldocionado, de la misma forma que si
hubiéramos hecho clic en el icono +/- de cada enloslelementos del sub &rbal
(sin necesidad de hacer clic en cada signo +/-ponano).

Collapse Simplemente la accion contraria a “Expaexplicada anteriormente.

Add to my Agrega el nodo seleccionado a la lista de favod&lsusuario con el que estemos

bookmarks conectados al administrador.

Add to my Agrega el nodo seleccionado a la lista de elemgyaos notificacion del usuario

notificationscon el que estemos conectados.

Create here Crea un nuevo nodo del tipo selecaiofwmno hijo del nodo que esta siendo
visto)

OpenOffice.Provee interfase para exportar e importar conteafdesde archivos OpenOffice.
org Ver “Open Document Format extension documentation

Area principal - Ventanas

El propésito del area principal es mostrar inforidasobre el nodo que estamos viendo actualmesta.&ea
consiste en varias ventanas con funciones espgifi@ siguiente captura nos muestra una vistatigl area
principal:
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[ Frevien | fj] Details Locations ] Relations

eZ publish [Felder]

Welcome to eZ publish

eZ publish iz 2 popular open source content management system and
develapment framework. It allows the developrent of professional,
customized and dynamic web solufions. It can be used 1o build amdhing
from a personal homepage to a multinational corporate website with role
bazsed multiuser access, online shopping, discussion forums and other
advancead funclionality. In addition, hecause of its open nature, eZ publish
tan easily be pluggad into, communicate and coexist with existing IT-
solutions,

[4

Naoacumeantation and anidancs

E3 Sub items [5]

10 25 50 st Thumbnail Detailed
122] Mame Type  Priority.

| [ kinks Folder 4g [

[ Enediatiles (3) Foider 15 | [

| EEals Folder 50 [

| &) Galleries Folder &

B Maws Folder ag [

Remove selected Upecteter prioeities

Estructura de contenidos — area principal.

Las ventanas superior (2) e inferior (3) estan prerwisibles. Mientras que la ventana superior tnaes contenido
del nodo seleccionado, la ventana inferior mudegdhijos” de dicho nodo. En otras palabras, dechatros
objetos “dentro” o “debajo” del nodo seleccionagjpareceran en esta ventana. Los controles horieerda la
parte superior (1) permiten activar / desactivardatintas ventanas. Si el botdn tiene fondo agihifica que su
ventana se encuentra activada, fondo blanco imfliecesta desactivada.

A continuacién detallaremos las funcionalidadefadalistintas ventanas.

Vista previa

El propésito de esta ventana es mostrar el coradiod atributos) del objeto que habita en el neeleccionado. A
diferencia de las otras ventanas, esta ventanaeuaepser desactivada por completo usando el bviéta“Previa”.
Desactivar este boton solo ocultara el contenidia dentana, pero no hara que la misma deje deegar

La siguiente captura muestra la ventana de Viswi& desactivada.
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q €Z publish [Folder]

| Last modified: 251 1/2004 2:04 pm. Administrate Uzei English (United K |n:;;l':|r|1lm

Cuando esté activada, la ventana de Vista Prevéraré los atributos del objeto en el nodo seleado. A
continuacion podemos ver una captura de la vertanésta Previa activada.

" eZ publish [Folder]

Last modihed: 251 12004 2:04 pm, Adminkstiato) Lssg {2} English (United K '."hgclvarn':

Welcome to eZ publish (3) ™

eZ publishis a popular open source content management system and development
framework it allows the development of professional, customized and dynamic sweb
solutions. it can be used to huild amdhing from 3 personal homepage to 2 multinational
corporate wehsite with role hased muliuser access, online shopping, discussion forums
and other advanced functionality. In addition, hecause ofits open nature, e publish can
easily be plugged into, communicate and coexist with existing IT-solutions,

Documentation and guidance
The eZ publish documentation covers common topics related to the setup and daily use of hd

'm l | (4)

(1) Barra de titulo

La barra de titulo esta formada por 3 elementos:

Un icono que identifica el tipo de objeto. Hacéc eln este icono trae el menu contextual (ver mas
adelante).

Nombre del objeto.

Nombre de la clase (tipo) a la que pertenece etolfgntre corchetes).

(2) Barra de informacién

La barra de informacién muestra la versién y lduczion que estamos viendo actualmente. La pajteeimda de
esta drea muestra la fecha y hora de la Gltimadedite| objeto junto con un vinculo al usuario gizo las
modificaciones. El rea de la derecha muestraahia de la traduccion que estamos viendo actuabnent
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(3) Atributos del objeto

El &rea central de esta ventana muestra los aisluél objeto segin el orden especificado en & dda que
pertenece. Los atributos se muestran con el forpmtdefecto del administrador (que puede no cdincbn la
forma en que se muestran en el sitio publico).

(4) Barra de botones

La parte inferior de esta ventana contiene unalihotones. Como minimo tendremos disponiblesigpsentes
botones: “Editar”, “Mover” y “Eliminar”. Estas aames son idénticas a las ya descriptas para el owméxtual
desplegable en el menu secundario. Puede que dapas de botones adicionales dependiendo del éifpdbjeto
gue estemos viendo. Por ejemplo, si el objeto grroaiucto con precio, entonces dispondremos dedtuzmes
“Agregar a la lista de deseos” y “Agregar a la @essi el objeto tiene atributos “recolectores wi@imacion”,
tendremos acceso a un botén para “Enviar” la inémidn recolectada.

Detalles

La ventana de detalles nos brinda informacién edalisobre el nodo seleccionado y el objeto quehita. La
siguiente captura muestra una vista de dicha vantan

Creator Created Section  Yersions Translations Mode D Object 1D
Administrator ser 2100452004 1:03 pim Standard 2 3 65 B3

Detalles de nodo y objeto.

Como se ve en la captura, esta ventana nos barsigdiente informacién:

El usuario que cre0 el objeto originalmente.

Fecha y hora de creacion del objeto.

Seccidn a la que pertenece el objeto.

Numero de versiones actuales del objeto.

Numero de traducciones de la version actual deltobj
ID del nodo.

ID del objeto.

Traducciones

La ventana de traducciones nos muestra justanmesitealducciones que existen para la version agelabjeto que
habita en el nodo que estamos viendo. Esta vepizte ser activada clickeando el dispositivo “tiatiens”
ubicado en el &rea superior (note que el dispaositivse mostrara en el caso de que sélo un idicadadible se
encuentre disponible). La traduccion que se efitZamdo se presenta en negrita. La siguiente imageestra la
ventana de traducciones:
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Existing languages

%] Language Locale  Main

|—. English {United Kingdom) eng-GB o |@
[ Norweglan (Bokmal) nor-No 'Sy
[~ 3 Hungarian hun-HU o @

Remove selecled

[+ Usethe main language ifthere is no pricritized translation.

Update

Ventana de Traducciones.

Como se puede ver en la imagen de arriba, la tabéstra la siguiente informacién para cada idio@mddiccion:
El idioma en si (el nombre completo del idioma)
La localizacion del idioma

Si el idioma se presenta como el inicial/principata el objeto o no.

Es posible editar una traduccion clickeando eo@io editar del idioma correspondiente (en el Belecho).
Clickeando en el nombre de una traduccion hardaypégina se vuelva a cargar y la traduccién seleada se
mostrara en la ventana de vista previa. Cuandowasios idiomas son seleccionados usando los espalsicados
en el lado izquierdo, el boton “remove selecteddqmiser usado para eliminar las traducciones setectas. El
botén “set main” puede ser usado para cambiai@hi inicial/principal. Este idioma no puede séméaiado.

El espacio “use the main language if there is mariized translation” hace posible marcar el objgtie esta siendo

visto como “siempre disponible” (el objeto estaigpdnible en cualquier acceso del sitio mas alllasle
configuraciones de lenguaje del sitio).

Ubicaciones

La ventana Ubicaciones nos muestra los distintdesi¢ubicaciones) asociados con el objeto que estaimando.
En eZ Publish, cada objeto esta representado poembs un nodo dentro del arbol. El nodo selecdiona
actualmente se muestra en negritas, segun venmasguiente captura:

Locations [2]

Location Sub items Wisikility hain
e publish / Galleries ! Misc flowers 3 Yisible [Hide] (e
|| eZ publish F Mews § Misc flowers 0 Visible [Hide]

Femove selected Add locations Set main

Ventana Ubicaciones
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Como vemos aqui, la tabla muestra la siguientenmdoion para cada nodo/ubicacion:

Ubicacion del nodo actual (es decir la ruta dela)od

NUmero de items que “contiene” dicho nodo (itemestigne por debajo en el arbol).
Visibilidad del nodo (visible, oculto, oculto pauggerior).

Ubicacion del nodo principal.

Es posible agregar o quitar ubicaciones para ugt@lopn los botones “Afiadir localizaciones” y “Eiivar
seleccidn”. El boton “Fijar Principal” se usa paembiar la ubicacion principal de un objeto. Lotobes

“Mostrar” y “Ocultar” permiten cambiar la visibiladl del nodo. Hacer clic en “Ocultar” ocultaré etlao
seleccionado, junto con todos sus descendientel Bontrario, hacer clic en “Mostrar” los hargibles. Para mas
informacion sobre objetos, nodos y su visibilidaderirse a las secciones “Arbol de ContenidosVigibilidad de
Nodos”.

Relaciones

La ventana de relaciones nos muestra informacibredos objetos que o bien utilizan o son utilizagor el objeto
gue estamos viendo actualmente. En eZ Publish todaxbjetos pueden estar relacionados con otsta. E
funcionalidad suele ser 0til en situaciones emylashay necesidad de reutilizar informacion quedpuestar
distribuida en distintas partes del sistema.

Relations [4] e

Related objects [3] Class Relation type

lgg Misc flowers Gallery Comman

[s] Blue flower Image Embedded

[s) Purple Haze Image Embedded
Reverse related objects [1] Class Relation type
[ Demo news #1 Article Linked

Ventana de Relaciones.

La captura nos muestra que el objeto que estasiasih hace uso de 2 imagenes. Ademas, el oljesd mismo
esta siendo usado por un articulo llamado "DemasrEW. Para méas informacion sobre objetos y sasimgies,
referirse a la seccion Relaciones de Objetos.

Sub items

El propésito de esta ventana es dar informacioresiols nodos ubicados inmediatamente debajo (oajedt|
nodo que estamos viendo actualmente. Ademas, mafabas siguientes posibilidades:

Crear nuevos nodos.

Quitar nodos.

Editar nodos existentes.

Configurar la forma de ordenar los nodos.

También es posible acceder al menu contextual eigable desde los iconos en la lista que se merstrata
ventana.
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Sub items [4]

10 |25 50 List Thumbnail Detailed
2|l Mame Type

|| [el wiater reflection Image
|| [« Pand reflection Image
] [ws] Ormevika skyline Image
|| [ws] Foooy trees Image

Sorting: Published | v Descending| = m

Article T

Ventana de sub items.

(1) Limitacion

Los vinculos de limitacion controlan la cantidadndelos que se mostraran por pagina en esta vehiasaleccion
por defecto es 25, con lo que la lista obviamestteta varias paginas si hay mas de 25 nodos déslbagb del
nodo que estamos viendo actualmente.

(2) Tipo de vista

Este menu permite elegir una de 3 diferentes vistas

List — una simple lista de nodos
Thumbnail — las imagenes se mostraran como thursbnai
Detailed — una lista detallada para usuarios expariados

(3) Lista de nodos

El &rea principal de esta ventana contiene ladistaodos ubicados dentro/debajo del nodo que estai@ndo
actualmente. Las casillas sobre la izquierda sdguasar para eliminar un grupo de nodos en uraargecion.
Sobre el grupo de casillas hay un botén que nasifemvertir la seleccion de las mismas. Por ejeng no hay
casillas tildadas, hacer clic en dicho botdn lasité a todas.

(4) Eliminar nodos

Al seleccionar uno o méas nodos y hacer clic ero&b“Eliminar”, efectivamente eliminaremos los ned
seleccionados del sistema.

(5) Crear nodos

Los controles debajo del boton “Eliminar” nos peasmicrear nuevos nodos de diferentes tipos. La distseleccion
nos permite elegir el tipo de nodo deseado. Unasgkxccionamos el tipo de nodo, debemos haceerlé botdn
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“Crear Aqui” para iniciar el proceso de creacioe qos llevara a la ventana de edicion. Una vezemmeinamos de
editar el nuevo nodo, volveremos a la ventana iantdonde podremos comprobar la creacion del nedido. Por
ejemplo, si navegamos hasta una carpeta llamatizrfiacional” que se encuentra dentro de la cafplticias” y
creamos un articulo, tendremos un nuevo articubdrdele la carpeta “Internacional” que esta a sudentro de la
carpeta “Noticias”.

(6) Controles para el orden de nodos

Sobre el extremo inferior derecho de la ventanarters los controles que nos permiten modificar iméoen que
se ordenan los nodos dentro del nodo que estamdoziPodemos controlar tanto el método para ordena
(alfabéticamente, por fecha, por prioridad, etorho la direccién para el orden (ascendente o ddsoég). Una
vez que seleccionamos el tipo de orden deseadeirdbhacer clic en el boton “Fijar” para efectivilces cambios.

Debemos tener en cuenta que le método de ordesetpreeionemos puede no tener efecto en el sititicoiib
dependiendo de como este configurado el mismottas palabras, si la configuracion del sitio loezsfica,
cambiar el orden en la interfaz de administracidede no tener efecto alguno sobre lo que ven losgaates del
sitio.

Orden por prioridades

Cuando seleccionamos el método de orden por paitess| la lista de nodos de la ventana Sub iterdsdema
nueva fila de campos que nos permitird ingresamslamente las prioridades que deseemos especificarcada
nodo. Ademas, se activara el botdn “Actualizar itamles”, que deberemos usar para hacer efectgasainbios
cada vez que modifiquemos las prioridades de Idssid_as prioridades aceptan cualquier valor eptegativo o
positivo (incluyendo el cero). Debemos tener emtaugue la direccion del orden seguira siendo eepat el
control que indica ascendente o descendente.

La solapa Biblioteca Multimedia

La solapa “Biblioteca Multimedia” nos permite nageg administrar los nodos que pertenecen al a@tbol
“Medios”. Esta parte del arbol de contenidos dedsse para almacenar contenidos multimedia conmoegiones,
imagenes, etc. que luego son referenciados partiimsilos y carpetas del sitio. La siguiente captouestra una
vista tipica del contenido de la solapa:




@FHas

Danign

DI m——— B B
[P I"_:."'_'.’:I ' Madia [Foidsd] @.Mmhdum User
E y _ « Chinge infsimtion
i trages — . . imrgn = [hangs pawssorni
g Mfti s [ pomss
P Media
S 1 &' Loms Show children:
Ha
Tubck setilng
=

3 Sh e [

T
o] 1]
Fodder 8
Folde: [

Snrilng Mbme = Adeading w m

Solapa “Biblioteca Multimedia”.

Esta seccion de la interfase administrativa fureide la misma forma que la solapa “Estructura deeDado”.

Acceso

A diferencia de los nodos en el arbol de Contermopbjetos en la Biblioteca Multimedia no puedenaccedidos
desde el sitio pablico. Toda esta parte del arbakepece a unsecciona la que el usuario anénimo no tiene acceso
por defecto (para mas informacion sobre este tegfiexirse a la documentacién para Secciones). Aziegte
comportamiento se puede cambiar muy facilmente aératceso al usuario anénimo a dicha seccion, es
recomendable mantener esta parte del sito protefyidantinuacion explicaremos como utilizar la “Biteca
Multimedia” junto con el contenido organizado eriEstructura de Contenido”.

Uso

Como mencionamos anteriormente, la “Biblioteca Muddia” funciona de forma analoga a la “Estrucidea
Contenido”. Nos permite organizar y administrar eedn el subarbol de multimedia. El propdsito da ssccién
es almacenar contenidos que se reutilizan frecomtie (imagenes, multimedia, etc.). Por ejempldripccontener
una gran cantidad de imagenes que son llamadas destthtos nodos dentro de la estructura de catdasn
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CONTENT STRUCTURE MEDIA LIBRARY

/ \

Article 1 Article 2 Article 3 Image 1 Image 2
& 4

_ = &

Relaciones entre objetos.

La ilustracién muestra tres articulos en la “Egtriecde Contenido” y dos imagenes ubicadas enilaitieca
Multimedia”. En el ejemplo, el primer articulo usamagen dos, y los articulos dos y tres usam&gen uno.

Como se ve en el grafico, las imagenes son conmpéetie independientes de los articulos lo que nosifee
cambiarlas, reutilizarlas y eliminarlas con faclild Esta funcionalidad se logra haciendo uso dé&éteciones
entre objetos” u “objetos relacionados”.

El modelo de contenidos de eZ Publish nos perm@araelaciones entre diferentes objetos. Cualagligato puede
relacionarse con otro con un simple clic. Paraimf@smacion referirse a la seccion “Relacionesefibjetos” en
el manual.

La Solapa Cuentas de Usuario

La solapa “Cuentas de Usuario” permite navegamyiaidtrar los nodos que pertenecen al arbol derissudEsta
parte del arbol de contenidos esta reservada @arganizacion d&rupos de Usuariog Cuentas de Usuarios
Ademas, esta interfase nos permite administilasy politicasde permisos para los usuarios..




@FHas

Tiubck wetilngn

3 S=h inems i)

KT Pisonsl Deisiel
Uhi groap (8
L group [ JH
Lrae group M
L g

Surlig | e e | Ascesing = B

La solapa “Cuentas de Usuario”

eZ Publish almacena las cuentas y grupos de usuamiaodos, de la misma forma que trabaja conéosemtos de
contenido.

Por este motivo, esta parte de la interfase derasimzEcion funciona de forma idéntica a las de liBtbca
Multimedia” y “Estructura de Contenido”. A diferéadle estas, sin embargo, en esta seccion se mo#eerear
objetos que pertenecen al grupo Usuarios.

Acceso

A diferencia del arbol de “Estructura de Contenjda”seccion de Usuarios no puede ser vista desdla fle la
interfase de administracion. Toda esta parte tell fiertenece a urseccidna la que el usuario anénimo no tiene
acceso por defecto (para mas informacién sobreesiz, referirse a la documentacion para SeccioAesyue
este comportamiento se puede cambiar muy facilntmdole acceso al usuario anénimo a dicha secggon,
recomienda enfaticamente mantener esta partetidepsitegida dada la sensibilidad de su contenido.

Conceptos

El sistema de roles y permisos de eZ publish s &ados siguientes elementos:

Usuarios

Grupos de Usuarios
Politicas

Roles
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El siguiente gréafico resume las relaciones enthati elementos:

ROLE POLICIES

Assigned to Assigned to

USER GROUP USER

Usuarios, grupos, politicas y roles.

Un usuariodefine una cuenta valida para el sistemagkilipo de usuarioscontieneusuariosy otrosgrupos Una
politicaes una regla que da acceso a cierto tipo de ddoterfuncionalidad. Por ejemplo, una politica peiedr
acceso de lectura a un cierto grupo de nodosolUes un grupo de politicas. Los roles pueden asigreausuarios
0 a grupos de usuarios completos.

Uso

En resumen, la solapa “Cuentas de Usuarios” naonifgelievar adelante dos tipos de acciones. Primesopermite
organizar los usuarios en distintos grupos, usahddol de nodos. Luego, nos permite administardles y
politicas, asi como asignar roles a distintos ugsiar grupos. La administracion de usuarios y gsigmidéntica al
trabajo con articulos y carpetas. Por otro ladmaatejo de roles y politicas se lleva adelanteuraninterfase
diferente.

Administracion de Usuarios y Grupos

Como mencionamos anteriormente, los usuarios yograp manejan por medio de nodos. Esto nos pecrate,
editar, eliminar o mover usuarios y grupos de lamai forma que lo hacemos con los articulos y caspet

La clase “Usuario” utiliza necesariamente el tigodadtos “Cuenta de Usuario”. Este tipo de datosaabpes el que
da a los usuarios la posibilidad de conectarsist@nsa. Cualquier objeto que utilice este tipo d®djenerara
automéaticamente un usuario valido para el sistema.




@itermet

User account [required)

User [D:

1596

Lsername: Faszsword: Confirm password:  E-mail:

allman i i allman@example.com

Interfase de edicién para el tipo de dato “cuenta dsuario”.

Para cambiar el e-mail o la contrasefa de una @waentisuario simplemente debemos editar el nodengmiente
al mismo. Sin embargo, no es posible cambiar elmerde usuario una vez que ha sido ingresadossteina.

Habilitar y deshabilitar cuentas de usuario

Las cuentas de usuario quedan habilitadas portdefeta vez creadas. Al deshabilitar una cuentajdana seguird
existiendo pero el usuario no podra ingresar &sia hasta que no se la habilite nuevamente. &@stzohalidad se
puede utilizar haciendo clic en el link “Configuarenta de usuario” en el panel de Vista PrevidJdehrio. La
siguiente captura muestra la interfase para dicheidnalidad. No6tese que la caracteristica “maxrinconcurrent
logins” no funciona y esta deshabilitada para teldgistema.

User settings for <John Smith>

Maximum concurrent logins:

Maximum number of failed login attempts: 3
Number of failed login attempts for this user: 2 |- I]

Enable user account:
w7

| OK |f Cancel

Configuracion de cuenta de usuario

Es recomendable utilizar esta funcionalidad cuasdelimine un usuario del sistema (en vez de etineh
usuario). Esto es porque es muy posible que efigsiggaga relacion con algunos nodos en el sist®oaejemplo,
puede que el usuario haya creado articulos, aesmfiicias. Borrar la cuenta puede provocar queisgan
relaciones con esos objetos y de esa forma nogodsi ver el nombre del autor de dichos articulostizias.

Desbloquear cuentas de usuario

Desde la version Ez Publish 3.9, la cuenta de uarispuede ser autométicamente bloqueada postehs si el
maximo numero de intentos de logueo fallidos egéixio (esto es controlado por la configuracion
"MaxNumberOfFailedLogin" ubicada en la seccion “USettings” del archivo "settings/site.ini". Unazvgue la
cuenta es bloqueada el usuario no tendra permisdqguearse hasta que su cuenta sea desbloqueraatacp
usuario con permiso de administrador.
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Grupos de usuarios

Los grupos de usuarios pueden contener cuentasudei@ u otros grupos. En otras palabras, los grdpausuarios
son contenedores similares a las carpetas quesnentarchivos y otras subcarpetas en un sistennativpe

Ventanas adicionales

Asi como en la “Estructura de Contenido” y la “Bibca Multimedia”, los botones horizontales dedate
superior del &rea principal controlan la visibitidde diferentes ventanas.

Cuando seleccionamos la solapa “Cuentas de Usyatisistema nos da acceso a dos ventanas adi&sonal
llamadas “Roles” y “Politicas”.

Cuando estan habilitadas, estas ventanas nos ndosingormacion detallada sobre los roles y pal#iasignados a
la cuenta o grupo de usuarios que estamos viendo.

Assigned roles [1]

Marne Lirnitation

4 Documentation editor Mo fmstation

Ventana de Roles.
En el caso de la imagen, solo tenemos un rol adigabusuario/grupo que estamos viendo. El nomereste rol es

“Documentation editor” y este rol ha sido asignatiosuario sin limitaciones. Tenemos la posibilidaceditar
directamente el rol haciendo clic en el icono deiéd a la derecha de la pantalla.

Available policies [2]

Raole Module  Function Lirnitation
Documentation editar content &l funchions Mo eitations
Documentation editor user login Mo hritations

Ventana de Politicas
En este caso, el usuario/grupo que estamos viggmmdcceso a dos politicas. Ambas politicas ektfinidas en el

rol “Documentation editor”. Mientras que la primgralitica da acceso total al médulo “Contenidos(s
funciones), la segunda politica le da acceso futasones de “log in” del médulo “User”.

Roles y politicas

Estando en la solapa “Cuentas de Usuario”, tenemosso a la interfase de manejo de roles y perrhasmendo
clic en el vinculo ubicado debajo del menl secuodaobre la parte inferior izquierda de la paafalEl vinculo se




@itermet

encuentra en su propia ventana llamada “Contréladeso”, como se ve a continuacion.

Ventana de control de acceso.

Cuando ingresamos a este vinculo, el sistema neran® una ventana con todos los roles definidag]jrsse ve en
la siguiente captura:

Ventana de Roles.

La ventana de Roles permite llevar a cabo laseiges acciones:

Crear un nuevo rol(1)

Ver un rol existente (2)

Editar un rol existente (3)

Crear una copia de un rol existente (4)

Eliminar un rol existente (5)

Asignar un rol existente a una cuenta o grupo dariss (6)

Ver un Rol

Al hacer clic en el nombre de un rol, el sistema mostrara dos ventanas con informacion detallaeiaca del
mismo:




Ventana de vista de Rol.

En la captura vemos que se hizo clic en un roletiarombre “Documentation editor”. La ventana supemuestra
las politicas que componen dicho rol. En este ehsal consta de dos politicas, una que da accaspleto al
maodulo “Content” y otra que da acceso a las furalidades de “Log in” del médulo “User”.

La segunda ventana muestra un resumen de las siggots de usuarios a los que ha sido asignadoasEn el
ejemplo, el rol “Documentation editor” fue asignad@rupo “Documentation editors” sin limitacion®&as abajo,
el botén “Eliminar seleccion” nos permite cancelsignaciones para este rol.

Por otro lado, los botones “Asignar” y “Asignar damitacién” nos permiten asignar el rol a otragctas de
usuario o grupos. La lista desplegable nos perseiteccionar el tipo de limitacion que queremosaatil Podemos
limitar todo el rol a ursub arbolde nodos o a los objetos que pertenezcan aegwonen particular. Cuando se
utiliza uno de los botones de asignacion, el siateas permitird navegar la seccion usuarios paga qu
seleccionemos un usuario/grupo al cual asignariel.gPor ultimo, cabe mencionar que el botén Aaigen esta
pantalla cumple el mismo rol que el icono del mistombre en la ventana de listado de roles.

La Interfaz de Edicién de Objetos - Ventanas

Cada vez que hacemos clic en el botén “Crear Apaiia agregar contenidos, el boton “Editar” en latarea de
vista previa, o uno de los iconos de editar eretdana de sub items, el sistema nos llevara éeldam de edicion
de objetos. Como su nombre lo indica, esta interéazpermitird modificar los contenidos de los tigeademas de
permitirnos manejar las versiones y tener una ypistaia de la version que estamos editando actuémea
siguiente captura nos muestra la distribucion diie la interfase:




La interfase de edicion.

La interfase de edicion consta de 5 ventanas:

1. Informacion del objeto (1)
2. Borrador actual (2)

3. Traducir desde (3)

4. Ventana principal (4)

5. Objetos Relacionados (5)




Informacién del objeto

Esta ventana muestra informacion detallada aceloabjeto que estamos editando actualmente, segiosen la
siguiente captura:

La ventana “Informacion del Objeto”

En el ejemplo, vemos que el ID del objeto que estaeditando es 5912. El objeto fue creado origiratmel 11
de Enero del 2005 por Balazs Halasy a las 9:19 lEMiltima modificacion del objeto fue hecha pome$mo
usuario el 9 de Mayo de 2005 a las 12:43 PM. Existgias versiones de este objeto, y en parti@dda version
ndmero 3 la que se encuentra publicada (es degirdaveran los navegantes del sitio pablico).

El botén “Administrar Versiones” nos lleva a la ténfase de Administracion de Versiones”, donde pumever y
modificar las distintas versiones del objeto quaress editando.

Borrador Actual

Esta ventana nos muestra informacion del borraderegtamos editando actualmente.

Ventana Borrador Actual.

Cada vez que creamos o0 editamos un objeto, eZdhubkara automaticamentehorrador. Si estamos creando
un nuevo objeto, entonces el borrador estara vRoiootro lado, si estamos editando un objeto exist el sistema




creard un borrador con una copia de la versionigada actualmente. Esta ventana simplemente nosriaf
cuando fue creado el borrador que estamos editactdalmente, el usuario que lo cred y la Gltima ifieztion.
Ademas, también nos informa el nimero de versibbateador actual.

Cabe destacar que el nimero de version del boresddistinto al nimero de version del objeto paldla(que
vemos en la ventana “Informacion del Objeto”). Essqporque eZ Publish no permite la edicion deioees
publicadas y/o archivadas. Solo permite editardstores. Cuando editamos un objeto, se crea autaménte un
borrador (basado en la versién publicada) y luega sse borrador lo que editemos.

El botén “Ver” nos da acceso a la interfase deaviisevia, que podemos usar para ver el contenid@samos
editando sin necesidad de publicarlo. Al hacerefi@l botdn “Almacenar y salir’ el sistema guaédalrborrador y
saldremos de la interfase de edicion. Tendremapldesponible el borrador en la lista “Mis Borraglst ubicada
en la pestafia “Mi cuenta”, donde podremos volveditarlo cuando deseemos.

La ventana “Traducir desde”

La ventana “traducir desde” muestra informaciérreele los idiomas existentes y permite selecciehiioma en
gue se basara la traduccién a editarse. La siguigratgen muestra como esta ventana se ve pargain ghe
existe en Inglés, Francés y Noruego.

La ventana “traducir desde”.

Si el usuario selecciona un idioma utilizando lo®hes circulares que se encuentran en esta ventaeaiona el
botén “translate”, la ventana principal de edicod@mbiara a “modo traduccién”, lo cual hara mad taaducir un
objeto desde el idioma seleccionado existente.

Ventana Principal de Edicién

La ventana principal es donde podremos trabajar @ditar el contenido de los distintos atributos gonforman el
objeto que estamos creando/modificando. Por ejemplstamos editando un articulo, la ventana eowmifira
cambiar su titulo, la introduccion y el cuerpo shedmo. Los atributos se mostraran en el mismo ogderfueron
configurados para la clase de objeto (articulgpetar, etc.). Los campos obligatorios estaran mascadn el texto
“requerido” en su nombre. A continuacion podemaselejemplo de la ventana de edicién para un olgettipo
“Documentation Page”.




Ventana principal de edicion

En este caso, tenemos 3 atributos para editate"TiBody” y “Show children”.

El botén “Enviar para su publicacion” ejecutaran@io una validacion de los contenidos cargadogqodsi esta
OK, publicara el borrador. De encontrar algin peold (por ejemplo datos no validos, o faltantesyistéma nos
lo indicara con un mensaje de alerta volviendoiat&rfase de edicion. Al publicar el borradoreestemplazara la
version actualmente publicada, archivando la varaidterior.

El botén “Guardar Borrador” nos permite guardanfarmacion cargada, pero sin cambiar el contepigldicado.
Este boton es particularmente Gtil cuando estamabsjando en algo y queremos guardar los cambazsteato
(para evitar perderlos accidentalmente). Adema$@ish intentard validar la informacién cargaxta lo cual
este botdn también nos sirve para verificar queftamacion cargada sea correcta sin necesidadiloléecar los
cambios. Es importante tener en cuenta que gubodeadores no cambiara la version publicada dedtobj

El botén “Descartar Borrador” nos permite elimieaborrador actual, que no se validara ni almacerigste boton
es importante para salir de la interfaz de edisiargenerar contenido (por ejemplo cuando nos egainos y
creamos un borrador que no desedbamos crear).@estémte tener en cuenta que cada vez que hacédimes el
boton crear o editar, el sistema crea automaticeenenborrador. Si no deseamos almacenar borraat#bemos
usar el botén “Descartar Borrador” para salir deferfaz de edicion, ya que usar el bosbras del navegador
provocara que no se elimine el borrador nuevoummuede hacer que rapidamente tengamos una griéatacbde
borradores innecesarios.

El espacio “Back to edit”

Este espacio puede ser usado para cambiar el ctampento del sistema. Es (til cuando se trabajeobjgtos
relacionados y nodos ocultos. Cuando esté actiagatoece en la parte inferior de la ventana decTicerca del
bot6n “enviar para su publicacion”, como se veeimlagen:




EL espacio “back to edit”

Cuando se lo utilice, el sistema va a llevar ahasunuevamente a la interfaz de edicion de obje&go de
presionar el boton “enviar para su publicacion”.dias palabras, se puede continuar trabajandbabjeto
(publicando y editdndolo) sin tener que reeditemmualmente otra vez. Nétese que el estado actiladste
espacio seleccionable no es permanente, es resei@da vez que aparece la interfaz de edicion g¢oob

Por default, el espacio no esta disponible ent&fiz de edicion. Puede ser activado clickeandialel'on” del
“re-edit” en la seccion configuracion de ediciéunando la barra “mi cuenta” es seleccionada. La @anagle sigue
ilustra la operacion:

Configuracion modo editar

El modo “Traductor”

La ventana de edicion principal puede ser camtaadga especial “modo traductor”, haciendo que etexudo en
base al idioma seleccionado se muestre sobre lmslcampos de atributo. Esto facilita la traducaérun objeto
gue esta en un idioma a uno nuevo. La siguientgémanuestra como se ve la ventana cuando una “cotation
page” es traducida del inglés al aleman.




La ventana de edicion principal al momento de laduccion.

Manejo de versiones

La interfase de versiones nos permite ver y adinamitas versiones del objeto que estamos editdridgamos a
ella haciendo clic en el botén “Administrar Versési en la ventana “Informacion del Objeto” de leeffase de
edicion. Otra forma de acceder a la misma es dictte en un icono que se encuentra en la barrtuttedé la
ventana de vista previa cuando vemos el nodo/ohjstadeseamos administrar y alli seleccionar “Adstriar
Versiones” desde el menud. También es posible deleceste item desde la seccion “Avanzada” dellinden
contexto sensitivo ubicado en el arbol de nodosi(nsecundario) o en la ventana “Sub items”.




Interfase de versiones.

El propésito de esta ventana es dar un resumeasdeisiones del objeto seleccionado, ademas detjpeos
eliminar, duplicar o editar versiones existentes.

La interfase consiste en las tres ventanas sigisent
1. Versiones
2. Version Publicada

3. Nuevos Borradores

Como vemos en el ejemplo, la interfase nos muéstrdistintas versiones (1), las traducciones didgpes para
cada una, el nombre del usuario que creé cada lategha y hora en que fueron creadas y modifeada Gltima
vez. Nétese que los nimeros de version y las tcadlues modificadas son representados como linkesHiaks
van a ordenar al sistema a mostrar las diferemtesones/traducciones utilizando la interfase deavprevia.

En el ejemplo, hay 4 versiones del objeto. Lasiopes de 1 a 2 est@nchivadas lo que significa que estuvieron
publicadas en el pasado y fueron reemplazadasgpsiones mas nuevas. Esto solo quiere decir qne gatan en
uso. La versidmpublicada (o actualgs la nimero 3. Esta version es la que mostraigtema cuando veamos el
objeto. La ultima versién es la que estamos editawmtiualmente. Es Wworrador porque adn no ha sido publicada.
Cuando publiquemos la versién numero 4, el sisteopéara todas las otras traducciones desde ladveBsa ésta y
la 3 quedara archivada.

La ventana de “Version Publicada”(2) se muestrajfiette la ventana “Versiones”. Revela informaciae gsta
relacionada a la version actual: el nimero de éersraducciones, el nombre del creador, el d&ahota en el que
la version fue creada y su Ultima modificacion. Ads, hay una lista desplegable que contiene ldsdcéones
disponibles con el propdsito de copiar. Contieseniésmas traducciones que se encuentran listeadaselumna
“versiones”.




La ventana “Nuevos Borradores”(3) contiene inforida@cerca de los nuevos borradores creados Idsscua
pertenecen al objeto. La ventana muestra el nudeta actual version, la traduccién editada, el mendel
creador, el dia y la hora en que el borrador feadw inicialmente y su Ultima modificacion. Despdé<opiar una
traduccion desde una version, el nuevo borradaeapea en esta ventana.

Agregando nuevas traducciones

Si la version 4 se publica y luego alguien tradelogbjeto a un nuevo idioma, el sistema crearduava borrador
conteniendo solamente la nueva traduccién. El Horrgeré la version 5. La version 4 se mantendmoogersion
publicada hasta que el borrador sea publicado. d@uasto ocurre, el sistema copiaré todas las tcaohes
existentes de la version 4 y entonces la versidonSistira en las ultimas traducciones.

Cambiando traducciones existentes

Si la version 4 se publica y alguien edita unaadetdaducciones del objeto, el sistema copiaratestaccion desde
la version publicada (en este caso la version@dpia sera version 5y serd un borrador.

Eliminar versiones

Las casillas de seleccion y el boton “Eliminar seién” nos permiten eliminar versiones innecesaBaspueden
eliminar tanto las versiones archivadas como losdores. La version publicada no se puede elindeade aqui
(ya que es la version actual, que el sistema usarpastrar el objeto.

Editar Versiones

Una version puede ser editada clickeando en segmondiente icono de edicién (en el lado deredhatese que el
Ez Publish s6lo permitira editar borradores. Verempublicadas y archivadas no pueden ser editadas.

Copiar una traduccion desde una version

Todas las versiones (sin importar su tipo, archayadiblicada o borrador) pueden ser copiadas nmedéboton
“Copiar”. La copia de la version elegida generar&uevo borrador que podremos editar mediantetéhbeditar a
la derecha de la ventana. Mientras es editadarehdbor sélo contendra la traduccion copiada. Coahdborrador
es publicado, el sistema automaticamente copidastlas otras traducciones de la version publiga#onces la
version resultante contendréa todas las Gltimasit@idnes.

Ademads, es posible utilizar la ventana “versionlipada’(2) para copiar cualquier traduccion desdedrsion
publicada. Esto puede ser logrado seleccionadadadcion deseada usando la lista desplegableeggiecsientra
en el campo “Copiar traduccién” y clickeando efceho copiar.

Comparando diferentes versiones

Es posible solicitar un resumen de los cambio®atiferentes versiones de un objeto. Esto puedeakzado
seleccionando el idioma y las dos versiones quesitan ser comparadas desde las listas desplegabla parte
inferior de la ventana “Versiones”(1). Clickeandoed botén “mostrar diferencias” se mostraran iéerencias
entre las versiones seleccionadas.

Vista Previa

La interfase de vista previa nos permite armarpéwgina del sitio con cualquier version que existelesistema, sin
necesidad de publicarla. Esta interfase se usaajerente para ver el borrador que estamos editact@almente,
dentro del contexto de la pagina. Podemos accdderista previa haciendo clic en el boton “Ver”lannterfase de
edicién o por medio de los vinculos de versionlicaibn en la interfase de versiones.




Interfase de vista previa.

Como vemos en el ejemplo, la vista previa nos gersgber como veran los navegantes del sitio eloncentenido
gue estamos generando. En particular, esta intesféipicamente utilizada para dar una impresiéoodeo la
pagina en la cual se esta trabajando se veras#tingllo que los visitantes veran). La imagen déa muestra
como una carpeta llamada “productos” se vera atitio el disefio que es asociado con el accesaoal sit
“news_user”.

Podemos generar una vista previa a pantalla compéatiendo clic en el boton ubicado sobre el deeddda previa
(un icono de una ventana con cuatro flechas rojdasesquinas). Los botones “Administrar Versidiyegditar”
nos llevan nuevamente a las ventanas de edicimmastracion de versiones.

La ventana “control de vista”

Esta ventana hace posible controlar que disefiaideser utilizado para generar la vista previaEgrPublish, los
diferentes disefios estan relacionados con difeseipes de accesos al sitio. Seleccionando eldégpacceso
ordenara al sistema a utilizar el disefio de esesacd.a lista de ubicacion puede ser usada pareoven el objeto
se vera cuando se muestre en diferentes ubicadisimdes hecho existe en diferentes ubicaciones érbel de
nodos). El boton “actualizar vista” simplemente lvaea generar la vista previa basandose en logetedo en la
ventana de “control de vista”.




Objetos Relacionados

La ventana “Objetos Relacionados” en la interfasedicion nos permite crear relaciones entre etolgjue
estamos editando y otros objetos en el sistema.fistionalidad nos permite atar y reutilizar obge¢ informacion
como imagenes distribuidas a lo largo del sistema.

Por ejemplo, el concepto de objetos relacionadegranmite incluir imagenes en los articulos deciasti Las
imagenes se pueden almacenar como objetos indepéesli en la biblioteca multimedia. Luego, podemos
relacionarlas con el articulo que estamos publicgnahostrarlas dentro del cuerpo o la introducciéhmismo.
Esta forma de trabajar aporta gran flexibilidadjya no genera ningan tipo de limitacién en cuartaantidad o
tipo de informacion que puede ser incluida. Es irggte tener en cuenta que si generamos un viacoti® objeto
(por ejemplo si generamos un vinculo a una pagenardducto desde un articulo), el objeto vinculestara
relacionado al objeto que estamos editando. Laesiggicaptura muestra la ventana objetos relacamedando
existen relaciones con otros objetos:

La ventana “Objetos Relacionados”.

En el ejemplo, el objeto que estamos editandorektaionado con otros dos objetos. Las imagenasiogladas se
muestran con un thumbnail de vista previa. Porlatlo, los archivos relacionados muestran inforgracomo el
tamafio del mismo y tipo de archivo.

Las casillas de seleccion y el boton “Eliminar eién” nos permiten eliminar las relaciones. Esangnte
destacar que estamos eliminando relaciones engtosly no los objetos propiamente dichos.

Una vez generadas las relaciones entre el objet@sfamos editando y los objetos que deseamaautin el
mismo, podemos usar el clip en la ventana prilhdgadicion para mostrar ese objeto en la ubicegid®
deseemos.

El boton “Afadir Existente” nos permite navegaasdol de contenido para seleccionar multiples objgtie
gueramos relacionar con el que actualmente estadi@ido, como vemos en la siguiente captura:




Navegar para relacionar objetos.

En la imagen podemos ver la interfaz de navegaindile podemos seleccionar los objetos que deseamos
relacionar con el actual. También podemos navesmmdo el menu secundario e ingresar tanto a letaba
multimedia como a la estructura de contenido paszér los objetos necesarios.

El botén “Subir Nuevo” nos permite publicar objetagvos que serdn automaticamente relacionaddgeabaue
estamos editando actualmente. Este boton es mwpatido queremos relacionar una imagen que ata sao
cargada en el sistema. Como vemos a continuacion:




Subir contenido relacionado

El boton “Browse” nos permite navegar nuestro gsistele archivos para elegir la imagen (o archive) gueramos
relacionar al objeto. El campo “nombre” permiteisiiario colocar un nombre de fantasia para el@bjet esta
siendo cargado. El menu desplegable “Ubicacién”pesmite controlar dénde queremos ubicar el archiv®
estamos subiendo dentro de la estructura de cdetelel sitio. Seleccionar “Automatica” en este mbara que eZ
Publish decida dénde ubicar el archivo basandos$a extension y tipMIME del mismo.

Al hacer clic en el boton “Upload” guardaremosrehévo en el sistema, y eZ Publish automéaticamergara un
objeto del tipo adecuado segun el archivo que cawgay lo relacionara con el objeto que estamds.edi.

El boton “Cancelar” nos permite abandonar la opérag volver a la interfase de edicion.

Agregando objetos relacionados como hijos

Cuando se cargan nuevos objetos relacionados, puettcarse por debajo del objeto que actualmenésts
editando. Esto se realiza seleccionando el nongdreljeto desde el menu desplegable “ubicaciérélenadro de
dialogo de carga. Sin embargo, solo puede serzddarsi el objeto madre ya ha sido publicado (deforma no
aparece en el arbol de contenido y no puede tégin aub item). Por ejemplo, si un nuevo articslereado como
borrador, no sera posible agregar imagenes reladascomo hijos hasta que el borrador sea publitado
siguientes pasos son una solucién a este problema:




1. Publique un articulo no terminado como un nodotocul
2. Re-edite el articulo y cargue imagenes relacionada® hijos.
3. Muestre el articulo cuando esté terminado.

Este procedimiento puede ser optimizado clickeamdel espacio seleccionable “Back to Edit” ubicadda parte
inferior de la interfaz de edicién (ver la seccitminterfaz de edicién del objeto” para mayoretades).




