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IZVLE� EK 
Namen diplomskega dela je bil razvoj fotogalerije za interaktivno urejanje  metapodatkov slik 

in posledi� no seznanitev s smernicami za upravljanje metapodatkov ter mo�nostmi 

organizacije slik na spletu. Smisel izdelane aplikacije je demonstracija urejanja in uporabe 

metapodatkov slik na spletu, kjer je podro� je uporabe in predvsem upravljanja z metapodatki 

slik še povsem v za� etkih. Aplikacija temelji na stre�niškem skriptnem jeziku PHP, podatke 

pa preko poizvedb shranjuje v podatkovno bazo MYSQL. Vsebina se uporabniku podaja z 

ozna� evalnim jezikom XHTML. Za pove� anje interakcije med uporabnikom in aplikacijo skrbi 

skriptni jezik JavaScript in uporaba tehnike AJAX. Galerija za delo s slikami uporablja PHP 

dodatek IMagick, za upravljanje z metapodatki slik pa uporablja napredno Perl programsko 

knji�nico avtorja Phila Harveya po imenu ExifTool. To orodje se je namre�  med raziskavo 

izkazalo za najbolj naprednega in primernega. Knji� nica je z aplikacijo povezana s pomo� jo 

vgrajene PHP funkcije shell_exec, ki omogo� a komunikacijo z orodjem ExifTool preko 

ukazne vrstice konzole. Cilj razvoja ni bila izdelava polno delujo� e aplikacije primerne za 

javno mno�i � no uporabo, temve�  laboratorijski eksperiment, katerega razvoj se je zaklju� il v 

fazi prototipa. Izvorna koda zaradi tega ni na voljo za prenos, vendar pa aplikacijo vseeno 

lahko preizkusite na spletnem naslovu http://matjazu.org/pmg/. Odgovor na eksperimentalno 

vprašanje, ki se glasi: »Ali lahko z obstoje� imi tehnologijami in programskimi knji�nicami  

razvijemo aplikacijo, ki bo nudila u� inkovito interaktivno urejanje in uporabo metapodatkov 

slik na spletu?«, je pritrdilen. Eksperiment se je namre�  izkazal kot hitra, u� inkovita in 

prilagodljiva spletna rešitev, s katero smo korak bli�je semanti � nemu spletu. 

 

Klju � ne besede:  fotogalerija, svetovni splet, interaktivnost, upravljanje z metapodatki slik, 

ExifTool. 
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ABSTRACT 
Purpose of this thesis was development of photo gallery for interactive manipulation of image 

metadata and getting to know guidelines for managing metadata and image organization 

possibilities for the web. The essence of my application is demonstrating manipulation and 

usage of image metadata on the web, because this area of usage and especially 

manipulation of image metadata is still in its wrappings. Application is based on server script 

language, called PHP and saving data through query into MYSQL database. User gets 

content in markup language XHTML. To increase interaction between user and application it 

is used script language JavaScript and technique AJAX. Gallery for working with images 

uses PHP add-on IMagick, for manipulating with metadata images uses advanced Perl 

programming library ExifTool, written by Phil Harvey. During research this tool was proven to 

be the most advanced and suitable. Library is connected to application with the help of built 

in PHP function, called shell_exec, which enables communication with ExifTool through 

command line interface. Goal of application development was not making fully functional 

application, suitable for massive public usage, but laboratory experiment, whose 

development was finished in prototype faze. That is the main reason that source code is not 

available for downloading, but currently you can use and test this application at 

http://matjazu.org/pmg/. So the answer of experimental question “Can you develop web 

application for effective interactive manipulation and metadata image usage with existing 

technologies and programming libraries?” is confirmative. Experiment was proven to be 

quick, effective and adaptable web solution, which brings us closer to semantic web.  

 

Keywords:  photo gallery, World Wide Web, interactivity, metadata image manipulation, 

ExifTool. 
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POVZETEK 
Podro� je interaktivnih komunikacijskih tehnologij zajema širok spekter manjših podro� ij, med 

katere lahko uvrš� amo tudi podro� je metapodatkov slik, avtomatske prepoznave slik, 

semanti� nega spleta, folksonomije in ozna� evanja. Vsa omenjena podro� ja se med seboj 

povezujejo s klju� nim elementom, to je digitalno sliko. Dostopnost do zajemanja in urejanja 

digitalnih slik oziroma fotografij je v današnjem � asu na voljo skoraj vsakomur. To pomeni, 

da se prej kot s problemom prostora za� nemo sre� evati s problemom iskanja, brskanja in 

organiziranja slik. Da pa se lahko v takih primerih vseeno znajdemo, imajo digitalne slike 

mo�nost shranjevanja podatkov znotraj samih sebe. T em podatkom pravimo metapodatki in 

jih lahko najdemo zapisane v razli� nih standardnih formatih metapodatkov, kot so na primer 

EXIF, IPTC in XMP. Pojav ve� jega števila razli� nih na� inov shranjevanja pa pomeni tudi 

te�je usklajevanje, ki pripelje do slabe interopera bilnosti med napravami oziroma 

programjem. Zato so nekatera ve� ja medijska podjetja stopila skupaj in ustanovila skupino 

MWG, ki od leta 2006 naprej oblikuje in obnavlja smernice za upravljanje z metapodatki slik. 

 

Vsak povpre� ni internetni uporabnik se zaveda, da v današnjem � asu ve� ina slik prepotuje 

svet preko spleta, to pa pomeni, da bodo digitalne slike med prvimi elementi, s katerimi se bo 

pri� el nov korak spleta, ki ga poznamo pod sinonimom semanti� ni splet. Semanti� ni splet naj 

bi bil tako tehnološki, kot dru�beni izziv, saj bo za njegovo dosego potreben razvoj obeh 

strani. � e se ozremo na tehnološki del in osredoto� imo na slike, lahko opazimo, da veliko 

potenciala in svetlo prihodnost napovedujejo prav ustrezni uporabi metapodatkov in 

avtomatski prepoznavi slik ter podobnosti v slikah. Obe podro� ji sta iz celostnega vidika še 

vedno v razvoju, predvsem na svetovnem spletu, kjer je podobnih rešitev zelo malo. Na drugi 

strani pa za evolucijo spleta potrebujemo tudi razvoj z dru�benega vidika, kar pa ne 

predstavlja te�kih tehnoloških izzivov, temve �  inovativne rešitve, s katerimi lahko 

spremenimo dru�beni vpliv na semanti � ni splet. Dve od takih idej sta prav gotovo 

ozna� evanje in evolucija ozna� evanja, to je folksonomija. Obe sta prisotni �e dlj e � asa, 

vendar njune sposobnosti še niso dovolj dozorele, saj znanja mno�ice še vedno ne 

pridobivata in ne uporabljata dovolj dobro. 

 

Na spletu torej te�ko najdemo aplikacijo, ki bi pov ezovala rešitve omenjenih podro� ij ali 

dobro delovala vsaj na enem podro� ju. Zato smo se v sklopu eksperimenta diplomskega 

dela odlo� ili razviti aplikacijo, ki bi s pomo� jo odprtokodnega programja ponujala interaktivno 

urejanje in uporabo metapodatkov slik na spletu. Aplikacija naj bi imela tudi mo�nost 

osnovnega organiziranja slik pri katerem pa smo se odlo� ili za uporabo znanj in tehnik 

ozna� evanja ter folksonomije. Podro� je avtomatske prepoznave slik pa se je izkazalo, da je 
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še vedno slabo dostopno na spletu in bi s poskusom njene integracije preve�  pove� ali obseg 

raziskav in dela.  

 

Razvoj aplikacije je potekal s prosto dostopnim skriptnim jezikom PHP, s katerim se izvaja 

ve� ina operacij galerije. Podatki se zapisujejo v podatkovno bazo MYSQL, za prikazovanje 

vsebine skrbi ozna� evalni jezik XHTML, interaktivnost pa je zagotovljena z uporabo 

JavaScript in tehnike AJAX. Vendar brez PHP dodatka IMagick in prosto dostopne Perl 

knji�nice ExifTool, aplikacija ne bi dosegla tako o dli� nih rezultatov, kot jih je. IMagick 

omogo� a hitro upravljanje z vrsto razli� nih formatov slik, med drugim tudi tistimi najbolj 

popularnimi formati, kot so JPG, GIF, PNG in TIFF. ExifTool pa omogo� a aplikaciji napredno 

upravljanje z metapodatki slik in poleg poglavitnih tudi podporo manj znanim formatom ter 

standardom metapodatkov. Prav tako pa knji�nica omo go� a zapisovanje in branje v skladu 

smernicami, kot tudi upravljanje z meta zna� kami oziroma vrstami metapodatkov. ExifTool 

uporabljamo preko ukazne vrstice konzole, do katere dostopamo s pomo� jo PHP integrirane 

funkcije shell_exec. Ta funkcija je lahko tudi najpogostejši razlog, da aplikacija ne bi delovala 

na spletnem stre�niku, saj potrebuje dostop do konz ole in izklopljen varni na� in PHP 

programja. Vendar pa so omenjene zahteve navadno na spletnih stre�nikih zagotovljene, 

tako je aplikacija uporabljiva tudi na povpre� nem spletnem stre�niku. Merilec hitrosti 

generiranja na dnu aplikacije dosega kratke � ase, tako lahko aplikacijo opišemo kot hitro, 

glede na preprost grafi� ni uporabniški vmesnik (Slika P1) pa tudi za pregledno. Galeriji ravno 

tako ne manjka tehnike AJAX in JavaScript, ki skrbita za interaktivno uporabo, med drugim 

tudi za interaktivnost med organiziranjem slik. Aplikacija namre�  z uporabo zna� k in 

upravljanjem s seti omogo� a organizacijo slik po principu ozna� evanja.  

 

Izvorna koda aplikacije ni na voljo za prenos, saj cilj ni bila izdelava polno delujo� e aplikacije 

pripravljene za mno�i � no uporabo, temve�  laboratorijski eksperiment, ki smo ga zaklju� ili v 

fazi prototipa. Vendar pa lahko fotogalerijo vseeno preizkusite na spletnem naslovu 

http://matajzu.org/pmg/. Odgovor na eksperimentalno vprašanje, ki se glasi: »Ali lahko z 

obstoje� imi tehnologijami in programskimi knji�nicami razvi jemo aplikacijo, ki bo nudila 

u� inkovito interaktivno urejanje in uporabo metapodatkov slik na spletu?«, je pritrdilen. 

Aplikacija se je namre�  kljub pomanjkanju nekaterih stranskih sistemov izkazala za hitro in 

u� inkovito spletno rešitev, ki stremi k  semanti� nemu spletu. 
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Slika P1: Grafi � na podoba uvodne strani fotogalerije 
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1 Uvod 
V današnjem � asu, ko vlada velika razširjenost interaktivnih komunikacijskih tehnologij, je 

dostopnost do zajemanja in urejanja digitalnih slik oziroma fotografij na voljo skoraj 

vsakomur. Zato se prej kot s problemom pomanjkanja prostora za� nemo sre� evati s 

problemom iskanja, brskanja in organiziranja slik. Iskanje �elene slike med tiso � imi drugimi 

lahko tako postane enako iskanju šivanke v kupu sena. Da pa se lahko v takih primerih 

vseeno znajdemo med mno�icami slik, imajo digitalne  slike mo�nost shranjevanja ve �  tiso�  

besed in števil� nih oznak. Tem shranjenim informacijam pravimo metapodatki in z 

datotekami potujejo, dokler se z njimi pravilno ravna in v procesih obdelave ter prenosa ne 

pride do njihove odstranitve.  

 

Slike imajo tako kot drugi formati datotek na voljo ve�  razli� nih formatov za shranjevanje 

metapodatkov, to so na primer XMP, EXIF ali IPTC. Pojav ve�  razli� nih formatov 

metapodatkov in razli� nih oblik njihovega shranjevanja, pa pomeni tudi te�jo in slabšo 

interoperabilnost1 med napravami in aplikacijami. Saj razli� ne naprave dodeljujejo 

posameznim vrstam metapodatkov razli� ne oblike in prioritete, to pomeni da ni nujno, da 

bodo naprave oziroma aplikacije za isto vrsto metapodatka dobile iste vrednosti. Navkljub 

problemu interoperabilnosti pa so se nekateri proizvajalci naprav in programske opreme �e 

za� eli zedinjati o smernicah za upravljanje in uporabo metapodatkov slik, tako da se stanje 

na temu podro� ju �e izboljšuje. Metapodatki pa so poleg vrednosti  za iskanje in organizacijo 

posledi� no pomembni tudi za semanti� ni splet, katerega opredeljujejo kot naslednjo stopnjo 

evolucije svetovnega spleta in ga mo� no povezujejo ravno s pravilnim in u� inkovitim 

upravljanjem metapodatkov.   

 

Znano je, da v današnjem � asu ve� ina slik prepotuje svet preko spleta, kateri pa je na 

podro� ju upravljanja in uporabe metapodatkov slik še zdale�  v ozadju za upravljanjem in 

uporabo metapodatkov v lokalnem smislu. Glavni razlog pripisujemo slabemu naboru 

programskih rešitev za manipulacijo metapodatkov in posledi� no majhnemu naboru spletnih 

aplikacij, ki bi metapodatke slik uporabljale ali celo manipulirale. Da bi izboljšali upravljanje, 

uporabo in osveš� enost o pomembnosti metapodatkov slik na spletu, �e limo razviti prototip 

aplikacije v obliki spletne fotogalerije. Ta bo, preko Perl knji�nice ExifTool (glej 3.2.1), 

omogo� ala urejanje metapodatkov in njihovo uporabo v fotogaleriji. Naše raziskovalno 

vprašanje se torej glasi, ali lahko z obstoje� imi tehnologijami in programskimi knji�nicami 

                                                
1 Interoperabilnost – Zmo�nost informacijskih in kom unikacijskih sistemov za podporo pretoka podatkov in 
izmenjave informacij. 
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razvijemo aplikacijo, ki bo nudila u� inkovito interaktivno urejanje in uporabo metapodatkov 

slik na spletu. 

 

V diplomskem delu bomo v za� etku pregledno predstavili podro� je in smernice za upravljanje 

metapodatkov slik in primerjali izbrano orodje ExifTool z drugimi orodji, ki bi teoreti� no 

omogo� ala urejanje metapodatkov na spletu. Nadaljevali bomo s kratko predstavitvijo 

semanti� nega spleta, folksonomije, ozna� evanja in njihove povezanosti z organizacijo slik ter 

metapodatki. V sklopu teoreti� ne raziskave pa se bomo dotaknili tudi prepoznave in detekcije 

slik na spletu. Nato bo sledila predstavitev namenov in ciljev ter predstavitev gradnikov in 

postopkov razvoja aplikacije. Za konec pa bomo predstavili tudi uporabo prototipa 

fotogalerije in analizo dobljenih rezultatov. 
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2 Teoreti � ni del 

2.1 Metapodatki v digitalnih slikah 

Metapodatki, poznani tudi pod izrazom meta informacije, so podatki o drugih podatkih. � e se 

omejimo na podro� je digitalnih slik gre za podatke, ki opisujejo, locirajo in razlagajo datoteke 

slik in fotografij. Ti podatki so shranjeni znotraj same slikovne datoteke in tako omogo� ajo 

la�je pridobivanje, iskanje in upravljanje.  

 

Metapodatki se v grobem delijo na tri glavne skupine [1]: 

o Opisni metapodatki , ki nosijo informacije o identifikaciji vira, to so na primer: naslov, 

avtor, klju� ne besede,... 

o Strukturni metapodatki , ki ozna� ujejo sestavo vira oziroma objekta, 

o Administrativni metapodatki , ki nosijo informacije, s katerimi la�je upravljam o z 

objektom, to so: tip datoteke, tehni� ni podatki, datum kreiranja,… 

 

Poleg la�jega odkrivanja in pridobivanja virov pa s o metapodatki tudi v pomo�  pri organizaciji 

digitalnih virov, olajšujejo pot do interoperabilnosti, omogo� ajo digitalno identifikacijo in 

podpirajo arhiviranje in ohranjanje virov. [1] S strmim naraš� anjem koli� ine in kvalitete slik 

tako uporaba kot manipulacija metapodatkov, zaradi njihove koristnosti, postajata iz dneva v 

dan pomembnejši. Vendar pa se ob delu z metapodatki kaj hitro sre� amo s problemi 

strukturiranja in shranjevanja metapodatkov. Znotraj posameznega formata slik so 

metapodatki lahko shranjeni v razli� nih variacijah zabojnikov metapodatkov, kot na primer 

Exif/TIF IFD, Adobe XMP, Photoshop Image Resources (PSIR) in IPTC-IIM. Vsaka variacija 

zabojnika pa ima svoja pravila o shranjevanju, razvrstitvi in kodiranju metapodatkov. 

Specifi� nost pri shranjevanju in strukturiranju metapodatkov se nadaljuje, in sicer se 

zabojniki razvrš� ajo naprej na manjše podenote, to so semanti� ne skupine. Primeri 

semanti� nih skupin: Exifjev GPS, XMP-ov Dublin Core kot tudi IPTC-IIM-jev Application 

Record. [2] 
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Slika 1: Shemati � ni prikaz strukturiranja in shranjevanja metapodatk ov 
 

Znotraj posameznih semanti� nih skupin se nahaja vrsta individualnih vrednosti 

metapodatkov. Zavzemajo lahko razli� ne oblike zapisa, nekatere so namenjene samo 

branju, spet druge so odprte za urejanje s strani uporabnikov. Vrednosti v metapodatkih so 

lahko objektivne ali subjektivne, zato imajo samo nekatere vrednosti standardno dolo� en 

prostor shranjevanja, ki pa se vseeno delno med samimi formati in standardi razlikuje. [2] 

 

 
Slika 2: Strukturna kompleksnost najbolj pogostih m etapodatkov [2] 
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Na Slika 4 opisane specifi� nosti in strukturne kompleksnosti povzro� ajo velike probleme 

interoperabilnosti in so izvor še dodatnih komplikacij, ki nastajajo ob delu z metapodatki v 

razli� nih delokrogih [2]: 

o Razli� ne naprave in aplikacije imajo razli� na pravila ravnanja v primerih, ko so 

standardne specifikacije metapodatkov revno ali pretirano definirane, 

o Razli� ne naprave in aplikacije imajo razli� na pravila za primere, ko je metapodatke 

mo�no shranjevati na ve �  kot eno standardno lokacijo, 

o Aplikacije ali naprave pogostokrat shranijo lastniške metapodatke znotraj zabojnika 

metapodatkov, kar pove� uje riziko za izgubo teh podatkov med modifikacijo datoteke 

s strani druge aplikacije ali naprave, 

o Nekatere aplikacije in naprave metapodatkom prisilno spremenijo glavni pomen za 

potešitev specifi� nih potreb, kar pa lahko predstavlja probleme kompatibilnosti z 

napravami, ki vrednosti metapodatkov uporabljajo pravilno, to je ustrezno s sprejetimi 

specifikacijami, 

o Nekatere aplikacije shranjujejo metapodatke v samostojne datoteke ali baze lo� eno 

od slikovnih datotek. Posledica uporabe slikovne datoteke preko ve�  razli� nih 

aplikacij je lahko popolna izguba metapodatkov. 

 

2.1.1 Formati digitalnih slik 

Digitalne slike so lahko shranjene v razli� nih formatih, kot na primer TIFF, JPEG, PSD, 

lastniških formatih RAW in tudi drugih manj pogostih formatih slik (GIF, PNG,…). Zavedajo�  

se tega, moramo vedeti, da tako obstajajo tudi unikatna pravila za shranjevanje 

metapodatkov za vsak posamezen format slik. 

2.1.1.1 JPEG 

Pod kratico JPEG ali JPG se skriva ime Joint Photographic Experts Group in se najve� krat 

uporablja kot ime slikovnega formata, ki ga je osnoval Eric Hamilton v sklopu svojega dela pri 

C-Cube Microsystems. Znan je pod kratico JFIF oziroma imenom JPEG File Interchange 

Format. JPEG je standardiziran na� in stiskanja z izgubo, razvit s strani ISO, JPEG JFIF pa je 

format za prenos in shranjevanje samostojnih JPEG stisnjenih slik. [3] Ve�  specifikacij o 

JPEG standardu lahko najdete na viru [3], podrobnosti o JPEG JFIF formatu pa lahko 

najdete na http://www.jpeg.org/public/jfif.pdf. 

2.1.1.2 TIFF 

Je eden popularnejših rastrskih slikovnih formatov, ki lahko shranjuje brez ali z izgubami ob 

stiskanju. Poznan je s polnim imenom Tagged Image File Format. Prvo TIFF specifikacijo je 
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objavilo podjetje Aldus Corporation leta 1986, kasneje pa jo je nadgrajeval adobe, do 

današnje verzije TIFF 6.0. [4]  

2.1.1.3 PSD (PSIRji) 

PSD stoji za Photoshop Document, in je Adobov format izdelan za delo z njihovimi programi. 

Zaradi svoje razširjenosti in uporabnosti se njegova podpora vedno ve�  pojavlja tudi v 

aplikacijah izven podjetja Adobe, zato ga tudi navajamo. PSD predstavlja format slik, v 

katerem so shranjene skoraj vse mo�nosti, ki jih Ph otoshop omogo� a. Npr: plasti, maske, 

barvni prostori, ICC profili, transparenca, tekst, ipd. PSIR pa stoji za Photoshop Image 

Resource, torej za sredstva in vire, ki jih Photoshopove slike nosijo. [5]  

2.1.1.4 Ostalo 

Obstaja še veliko vrst formatov slikovnih datotek, ki lahko ali pa tudi ne morejo shranjevati 

metapodatkov. To so na primer: GIF (Graphics Interchange Format), PNG (Portable Network 

Graphics), RAW, PEF (Pentax (RAW) Electronic Format), CRW (Canon RAW Camera Image 

File Format), ipd. Vseh lo� eno ne bomo navajali, saj se bomo v tej diplomski nalogi 

osredoto� ali na delo z najbolj perspektivnimi,  popularnimi formati in tistimi, ki bodo podprti s 

strani uporabljenih tehnologij. 

 

2.1.2 Standardi, specifikacije in tehnologije metap odatkov 

Obstaja ve�  standardov, modelov in specifikacij metapodatkov. Navadno se razlikujejo od 

uporabniškega okolja in njegovih potreb. Tukaj bomo predstavili samo tiste najbolj klju� ne v 

svetu metapodatkov digitalnih slik. 

2.1.2.1 Exif 

Kratica stoji za Exchangeable Image File Format in je standard za shranjevanje in izmenjavo 

informacij znotraj slikovnih datotek, predvsem tistih s kompresijo JPEG. Danes je standard 

mo� no uveljavljen in razširjen na vseh podro� jih, tudi v ve� ini digitalnih fotoaparatov in 

kamer. Format je del DCF standarda izdelanega s strani japonskega podjetja JEITA s ciljem 

interoperabilnosti slik med razli� nimi napravami in aplikacijami. [6,7] Specifikacije standarda 

je potrebno naro� iti preko omenjenega podjetja, so pa dosegljive tudi na neuradni spletni 

strani exif.org oz. viru [6]. 
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2.1.2.2 IPTC 

Je zdru�enje glavnih svetovnih tiskovnih agencij in  industrij, ki razvija in vzdr�uje standarde 

za izmenjavo informacij, ki jih uporabljajo skoraj vse oglaševalske in tiskovne organizacije na 

svetu. [8] Razvijajo ve�  kot en standard oz. format za izmenjavo informacij. 

2.1.2.2.1 IIM model 

IIM je bil prvi multimedijski model za izmenjavo informacij, ki je še vedno v uporabi, vendar v 

glavnem samo kot IPTC polja pri metapodatkih fotografij. Format se je razvijal od leta 1990 

do leta 1997, ko je bila izdana zadnja in trenutna verzija 4.1. [9] Specifikacije o formatu lahko 

najdete na http://www.iptc.org/std/IIM/4.1/specification/IIMV4.1.pdf.  

2.1.2.2.2 Photo metadata standard 

Je standard, ki zdru�uje dve metapodatkovni shemi, in sicer IPTC Core in IPTC Extension, 

tehni� na implementacija pa bazira na XMP tehnologiji. Obe shemi sta trenutno v verziji 1.1. 

[10] Njune specifikacije pa so objavljene skupaj v naslednjem pdf dokumentu 

http://iptc.cms.apa.at/std/photometadata/specification/IPTC-PhotoMetadata/200907)_1.pdf.  

 

2.1.2.3 XMP 

Extensible Metadata Platform je tehnologija, ki omogo� a shranjevanje podatkov o datoteki 

znotraj te datoteke ter slu�i kot orodje za u � inkovito interoperabilnost. XMP s podatkovnim 

modelom, modelom shranjevanja in shemami standardizira definicijo, kreacijo in procesiranje 

metapodatkov v dokumentih med katere spadajo tudi slike. [11] Ve�  najdete v specifikaciji na 

http://www.adobe.com/devnet/xmp/pdfs/xmp_specification.pdf. 

2.1.2.4 Ostalo 

Pri delu z metapodatki se poleg standardov, specifikacij in drugih bolj poznanih podro� ij, 

sre� ujemo tudi s stvarmi, ki ob površnem pregledu ne pridejo do izraza. Ob dejanski 

manipulaciji z metapodatki pa kaj kmalu ugotovimo, da je še mnogo nepoznanega. Za 

poglobitev znanja o metapodatkih je dobro pregledati tudi nekaj o shemah, modelih in 

sintaksi RDF (Resource Description Framework) opisnega jezika. Se spoznati s slovnico 

seta 15 elementov DCES (Dublin Core Metadata Element Set) in izvedeti nekaj o profilu 

datuma in � asa po standardu ISO 8601. Koristna pa so tudi dognanja iz prakse RFC 

(Request for Comments).  
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Seznam povezav do omenjenih vsebin: 

o RDF - http://www.w3.org/TR/rdf-schema/ 

o Dublin Core - http://dublincore.org/documents/dces/ 

o Datum in � as - http://www.w3.org/TR/NOTE-datetime 

o RFC2119 - http://www.ietf.org/rfc/rfc2119.txt 

 

2.1.3 Smernice za ravnanje z metapodatki digitalnih  slik 

Zaradi problemov, ki se pojavljalo ob uporabi metapodatkov in upoštevajo�  obstoje� e 

standarde, je konzorcij vodilnih mutimedijskih podjetij oblikoval metapodatkovno delovno 

skupino (MWG). Ta �e od leta 2006 naprej oblikuje i n obnavlja smernice, ki predstavljajo 

najboljšo prakso za delo z metapodatki v slikovnih datotekah. 

2.1.3.1 Uporaba in podatkovni model 

Za la�je in boljše razumevanje smernic se je potreb no seznaniti tudi z igralci, ki nastopajo v 

svojih vlogah znotraj procesa upravljanja metapodatkov. Igralski model predstavljajo naprave 

oz. aplikacije, ki manipulirajo z metapodatki. Model obsega tri razli� ne igralce. To so figura 

Ustvarjalca, ki kreira in zapiše metapodatke v datoteko, figura Menjalca, ki spreminja in 

prireja metapodatke ter figura Potrošnika, ki podatke iz datoteke uporabi za svoje namene. 

[2] 

 

 
Slika 3: Shema igralskega modela [2] 

 

Aplikacijo lahko opredelimo za skladno, � e bere in piše metapodatke skladno s smernicami 

metapodatkovne delovne skupine, to vklju� uje tudi neskladne metapodatke, ki bi jih lahko 

ustvarjale s smernicam neskladne aplikacije. [2] 

2.1.3.1.1 Ustvarjalec 

Je aplikacija ali naprava, ki prva naredi zapis metapodatkov v datoteko. To so digitalne 

kamere, prenosni telefoni ali pa tudi aplikacije, ki iz podatkov obstoje� e slike kreirajo novo 

sliko. Ustvarjalec pa se mora tako kot ostali � lani modela dr�ati naslednjih pravil: [2] 
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o Poznati mora vse metapodatke, ki jih kreira, 

o oblika metapodatkov mora biti standardna in skladna s smernicami metapodatkovne 

delovne skupine. 

2.1.3.1.2 Menjalec 

Je aplikacija, ki najprej prebere metapodatke slikovne datoteke in šele nato zapiše nove 

oziroma spremenjene metapodatke nazaj v isto slikovno datoteko. Tudi Menjalec se mora 

dr�ati dolo � enih pravil: [2] 

o Brisanje metapodatkov se lahko izvede samo s posebnim namenom, 

o ob branju metapodatkov mora spoštovati pravila aplikacije potrošnika, 

o nujna je sinhronizacija sprememb metapodatkov v vseh formah in formatih 

metapodatkov. 

2.1.3.1.3 Potrošnik 

Aplikacija Potrošnika je nekakšna glavna uporabniška aplikacija, ki izkoriš� a samo branje 

metapodatkov za dosego organizacije, iskanja, prikazovanje, ipd. Potrošnik sam nikoli ne 

spreminja metapodatkov. Kot prvi dve figuri, pa se mora tudi Potrošnik dr�ati pravil: [2] 

o Mora uskladiti podatke med razli� nimi formami in formati metapodatkov, 

o mora uporabljati metapodatke skladno z njemu definiranimi polji. 

 

2.1.3.2 Potrošniku pomembni metapodatki 

Seznanitev s potrošniku pomembnimi metapodatki, je poglavje, ki nam odpira obzorja v 

delovna okolja naših uporabnikov. Z njimi bomo la�j e optimizirali in dolo� ili pomembnost 

podatkov pri organizaciji, iskanju in urejanju slik. Spodaj so po viru [2] našteti in povzeti 

omenjeni metapodatki, nekatere izmed njih, pa lahko najdemo tudi v ve�  kot enem 

metapodatkovnem polju. 

o Klju � ne besede  – ang. Keywords, so poznane tudi pod imenom “tagi“ in se jih 

uporablja v širokem naboru aplikacij. Zaradi mno�i � ne uporabe so mnogokrat 

nepravilno uporabljene. Nekatere naprave �e nudijo avtomatsko pripenjanje klju� nih 

besed. 

o Opis  – ang. Description, tekstualno opisuje vsebino naše datoteke, lahko pa je 

definiran tudi pod imeni “user comment”, “caption”ali “abstract”. V� asih so našteti 

podatki definirani lo� eno, v� asih pa skupaj pod enim imenom/poljem. 

o Datum/ � as – ang. Date/Time, je podatek, ki lahko opisuje � as, ko je bil posnetek 

narejen, ko je bil posnetek digitaliziran in ko je bil posnetek spremenjen. Zaradi ve�  



 

 10 

pomenov velikokrat prihaja do zmede. Navadno se ta podatek uporablja za 

opisovanje � asa, ko je bil posnetek narejen. 

o Orientacija  – ang. Orientation, definira usmerjenost slike (le� e� a, pokon� na, ipd). 

o Ocena – ang. Rating, predstavlja uporabniško oceno, ki je velikokrat frakcijska, saj 

v� asih lahko glasuje ve�  uporabnikov. 

o Avtorske pravice  – ang. Copyright, definira pravice avtorja in velikokrat tudi URL 

povezavo do mesta z ve�  informacijami o avtorskih pravicah. 

o Ustvarjalec  – ang. Creator, je podatek poznan tudi pod imenom “author“ in definira 

ustvarjalce slike.  

o Lokacija  – ang. Location, lahko predstavlja vrednosti kraja, kjer je bil posnetek  

narejen (Location Created), ali kraja, kjer se objekt na sliki nahaja (Location Shown). 

Do prihoda GPS-a so se polja z lokacijo polnila z besednim opisom, sedaj pa lahko 

nosijo številske vrednosti lokacij tudi do minute in sekunde natan� no. 

2.1.3.3 Upravljanje metapodatkov 

Pravilno upravljanje metapodatkov je precizno poglavje, zato nam pri tem pomagajo �e 

predstavljena podro� ja, to je: metapodatkovni standardi in formati, znanje igralskega modela 

ter vedenje o pomembnosti metapodatkov za ciljno skupino. Vendar pa nam še vedno 

preostaja podro� je o usklajevanju in pisanju podatkov preko razli� nih formatov 

metapodatkov, to so Exif, IPTC-IIM, XMP. 

2.1.3.3.1 Upravljanje enega formata metapodatkov 

V najenostavnejšem primeru je dolo� ena metapodatkovna vrednost definirana samo v enem 

metapodatkovnem formatu. Za primer lahko vzamemo vrednost ocene, ki naj bi vedno bila v 

ustreznem XMP polju (xmp:Rating). Tako ni potrebno nobeno nadaljnje usklajevanje. Ta isti 

primer se pojavlja tudi v Exif ali IPTC-IIM formatih, ko ni potrebno usklajevanje z drugimi 

formati metapodatkov, recimo XMP.[2] 

2.1.3.3.2 Upravljanje ve �  formatov metapodatkov 

Znano je, da je metapodatkovna vrednost lahko definirana v ve�  kot samo enem 

metapodatkovnem formatu, kar prikazuje tudi Slika 2. Tu je pomembno, da vemo kako 

upravljati s posamezno vrednostjo. Vendar dodaten izziv predstavljajo spremembe in 

razlikovanja v evoluciji starih in novih standardov ter aplikacij. K boljšemu razumevanju 

upravljanja metapodatkov je lahko v pomo�  tudi vedenje o povezavi Exifa in IPTC-ja z XMP, 

med katerimi poteka tudi preslikovanje vrednosti. To prikazuje tudi spodnji diagram. [2] 
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Slika 4: Scenarij uporabe EXIF, IIM in XMP [2] 

 

Za zagotavljanje interoperabilnosti med sedanjimi in prihajajo� imi aplikacijami ter napravami, 

vam bomo v naslednjem poglavju predstavili smernice za usklajevanje metapodatkov. 

2.1.3.3.3 Smernice za skladnost metapodatkov 

Skladnost metapodatkov se glede na njihovo upravljanje lahko deli v tri glavne in eno 

dodatno skupino: 

1. Upravljanje (pisanje in branje) Exif in XMP metapodatkov, 

2. Upravljanje (pisanje in branje) IPTC-IIM in XMP metapodatkov, 

3. Upravljanje (pisanje in branje) Exif, IPTC-IIM in XMP metapodatkov, 

4. Kompleksnejše upravljanje in usklajevanje v popularnih formatih slik. 

 

Pri vseh gre za natan� ne smernice upravljanja z metapodatki med razli� nimi formati, vendar 

je obseg v primerjavi s pomembnostjo v tej diplomski nalogi preobse�en za podrobnejšo 

predstavitev. Za ve�  informacij o posamezni skupini oziroma scenariju sledite viru [2]. 

 



 

 12 

2.2 Prosto dostopno programje za upravljanje 

metapodatkov na spletu 

Zaradi naraš� ajo� e uporabe in pomembnosti metapodatkov, po� asi naraš� a tudi število 

programja za upravljanje z metapodatki. Vendar je še vedno velik del tega programja 

primernega samo za uporabo na lokalni ravni kot samostojne aplikacije in ne v obliki celovitih 

programskih knji�nic 2, ki bi bile la�je uporabljive na spletu. V Pregled nica 1 je prikazana 

primerjava nekaj, za diplomsko delo pomembnih knji� nic in orodij, s katerimi bi se teoreti� no 

dalo izvesti upravljanje metapodatkov na spletu. 

                                                
2 Programska knji�nica – Zbirka podprogramov in funkc ij za pomo�  pri razvoju programske opreme. 
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Preglednica 1: Primerjava orodij za upravljanje z m etapodatki na spletu 

Naziv Tehnologija Uporaba na 

spletu 

Podpora 

metapodatkom  

(branje in pisanje) 

Podpora slikovnim 

formatom 

Zadnji verzija in 

izid 

PHP JPEG Metadata  

Ve�  o orodju na viru [12] 

PHP 

knji�nica 

Kot PHP skripta XMP,EXIF,  

IPTC, JFIF, 

Photoshop IRB 

JPEG, TIFF Verzija 1.11 

Izšla, januar 2005 

ExifTool  

Ve�  o orodju na viru [13] 

Perl knji�nica Preko protokola 

CGI in ukazne 

vrstice (konzole) 

XMP, EXIF,  

IPTC, JFIF,  

Photoshop IRB,  

ICC Profile, GPS  

 

+ 20 drugih oblik 

JPEG, TIFF,  

GIF, PNG,  

BMP, RAW  

 

 

+ 80 drugih formatov 

Verzija 7.90 

Izšla, avgust 2009 

JempBox 

Ve�  o orodju na viru [14] 

 

Java 

knji�nica 

Kot Java applet XMP JPEG Verzija 2.3.0 

Izšla, april 2005 

JpegRDF 

Ve�  o orodju na viru [15] 

Java Pogoj je 

nameš� eno Java 

ogrodje Jena 

EXIF JPEG Verzija 0.3.0 

Izšla, februar 2007 
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Iz Preglednica 1 lahko razberemo, da samo dve knji� nici podpirata branje in pisanje ve�  kot 

enega formata metapodatkov, kar pa je zelo pomembno za zagotavljanje interoperabilnosti. 

Ravno tako ti dve knji�nici podpirata ve �  kot en format slikovnih datotek. To sta PHP JPEG 

Metadata Toolkit Evana Hunterja in ExifTool Phila Harveya. Na drugi strani imamo JpegRDF 

in JempBox, ki obe temeljita na javanskem jeziku, to pomeni da bi moral uporabnik za 

uporabo teh tehnologij imeti nameš� eno Javo. La�je in bolj u � inkovito upravljanje 

metapodatkov na spletu, bi torej pripisali prvima dvema knji�nicama. Med njima, pa bi zaradi 

boljše podpore formatom metapodatkov in slik ter konstantnega nadgrajevanja, bolje ocenili 

ExifTool. Zdi se, da integracija ExifToola za spletne razvijalce predstavlja ve� ji in te�ji izziv 

kot PHP JPEG Metadata Toolkit, saj je potrebno vzpostaviti povezavo med Perl knji�nico in 

PHP programskim jezikom. Kljub predvideni te�ji imp lementaciji knji�nice ExifTool vseeno 

menimo, da je zaradi konstantnega nadgrajevanja, v prihodnje pri� akovati manj te�av kot s 

starejšo knji�nico Evana Hunterja. Ve �  orodij in programja povezanega z mutimedijsko  

semantiko lahko najdete na 

http://www.w3.org/2005/Incubator/mmsem/wiki/Tools_and_Resources.  

 

2.3 Semanti � ni splet, folksonomija in ozna � evanje 

Povezanost metapodatkov s semanti� nim spletom in posledi� no z ozna� evanjem ter 

folksonomijo je mo� na, saj ve� ina informacij, ki jih omenjena podro� ja uporabljajo, temelji na 

rabi metapodatkov.  

2.3.1 Semanti � ni splet 

Pod pojmom semanti� ni splet si ne moremo predstavljati nove globalne vzporednice 

obstoje� emu spletu, vendar ga lahko razumemo kot evolucijo obstoje� ega spleta. To je 

evolucijo v smeri la�jega in u � inkovitejšega predstavljanja vsebine napravam. To prednost 

la�jega in u � inkovitejšega razumevanje vsebine s strani naprav, pa nato z naprednimi 

tehnikami izkoristiti. [16]  

 

Spletni iskalniki3 so trenutno tisti, ki nosijo veliko vrednost spleta kot takega, saj z njihovim 

sintetiziranjem vsebine la�je pridemo do informacij , ki jih iš� emo. Tako v [17] predvidevajo, 

da bodo iskalniki tisti prvi, ki nas bodo zapeljali v novo dobo semanti� nega spleta.  

 

                                                
3 Spletni iskalnik – Nepogrešljivo orodje za iskanje informacij po spletnem prostoru. 
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2.3.1.1 Problemi semanti � nega spleta 

Razlogi, da se semanti� ni splet še vedno ni evalviral, naj bi bili naslednji trije [17]: 

o Integracija naj bi bil velik znanstveni problem, 

o Splet poseduje slabo skalabilnost in omejeno u� inkovitost, 

o Razkorak med semanti� nim spletom in IR disciplinami. 

 

Ne glede na to je semanti� ni splet bolj dru�beni kot tehnološki problem in mu  moram za 

evolucijo pomagati z avtomatskimi tehnikami za pove� evanje in dodajanje semanti� nosti. Za 

primer lahko vzamemo Flickr4 folksonomijo (glej 2.3.3) in semanti� no klasifikacijo ozna� b 

slik, za katero se je z uporabo Wordneta5 in Wikipedije6, �e dokazala 80% uspešnost [17]. To 

pomeni, da se z uporabo folksonomije in ozna� evanja (glej 2.3.2) pribli�ujemo semanti � nemu 

spletu. 

 

2.3.2 Ozna� evanje (Tagging) 

V angleš� ini znano tudi pod imenom Tagging. Je uporabniško dodajanje lastnih klju� nih 

besed (tagov) dolo� enim virom oziroma predmetom. Te klju� ne besede pa so metapodatki 

ozna� enega predmeta in so lahko, kot smo �e povedali, sh ranjeni znotraj samega predmeta, 

npr. v digitalnih slikah. Vsako ozna� evanje se izvaja znotraj ozna� evalnega sistema, kateri 

vsebuje pravila, kdo in kako lahko ozna� uje predmete. [18] Na Slika 5 lahko vidimo, da  je 

ozna� evanje del treh pomembnih podro� ij, ki se med seboj prepletajo in tvorijo socialne 

metapodatke. To so arhitektura informacij, socialno programje in osebno upravljanje 

informacij. 

 

                                                
4 Flickr – Spletna stran, ki ponuja gostovanje slik in videa ter je hkrati tudi dru�enje na daljavo. 
5 Wordnet – Semanti� ni leksikon angleškega jezika. 
6 Wikipedija – Spletna enciklopedija, ki nastaja s sodelovanjem prostovoljcev z vsega sveta. 
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Slika 5: Ozna � evanje temelji na preseku treh podro � ij [18] 

 

Kot opisujejo in s Slika 6 prikazujejo v viru [18] pa se ga lahko uporablja tudi kot vrednostno-

centralizirano zasnovo, ki temelji na uravnavanju ciljev tistih, ki zasnujejo sistem in tistih, ki 

ga uporabljajo. 

 

 
Slika 6: Vizualni prikaz vrednostno centralizirane zasnove [18] 

 

Proces ozna� evanja pa je bila tudi za� etna to� ka za razvoj podobnega koncepta, to je 

folksonomije, katero bomo predstavili v naslednjem delu. 
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2.3.3 Folksonomija 

Folksonomija je termin, ki ga je skoval Thomas Vender Wal v letu 2005 in ga definiral kot 

mehanizem za opisovanje spletnih virov s � loveškim besediš� em. [19] Izhaja iz besede 

taksonomija, katero pa knji�ni � arji, biologi in spletni razvijalci poznajo kot ustrezno 

klasifikacijo knjig ali razvrš� anje �ivali ali strukturiranje spletnih strani. � e termin taksonomija 

zdru�imo z besedo folk, dobimo folksonomija, kar pa  pomeni, da struktura oznak nastane z 

znanjem mno�ice, kjer se posamezniki sami odlo � ajo katere in kakšne besede oziroma 

besediš� e bodo uporabili.  

2.3.3.1 Slabosti 

Fenomen folksonomije pa ima zaradi nekontroliranega besediš� a tudi nekaj omejitev in 

šibkih to� k. [20] 

o Dvoumnost se pojavi, ker uporabniki razli� nim dokumentom pripenjajo iste oznake, 

vendar v razli� nem smislu. 

o Presledki in besedne zveze  v ve� ini niso dovoljene oziroma se jih filtrira kot 

posamezne besede, zato se hierarhija, ki jo uporabnik �eli vnesti v posamezno 

oznako, lahko podre ali se jo ne razpozna. 

o Sinonimi  kot tudi mno�ina in ednina velikokrat predstavljaj o slabe strani 

ozna� evanja, saj se nemalokrat pojavljajo kot posamezne besede, ki hkrati govorijo 

isto. Na primer: ro�a ali ro�e ali Mac in Macintosh .  

2.3.3.2 Prednosti 

Prav gotovo pa ima folksonomija kot taka tudi svoje pozitivne in mo� ne to� ke, zaradi katerih 

jo dojemamo kot tako uporaben koncept. [20] 

o Brskanje in iskanje , oba se okoriš� ata s folksonomijo. Iskanje z manj kontroliranim 

besediš� em nudi bolj natan� ne zadetke, brskanje pa s kontroliranjem in 

posploševanjem postane bolj zanimivo, saj v splošnih kategorijah lahko najdemo 

stvari, ki jih sicer ne bi našli, niti z iskanjem. 

o Besedni zaklad  uporabnika, s svojo dikcijo, terminologijo in natan� nostjo, predstavlja 

direktni odsev njegovih osebnih odlo� itev. 

 

Pionirja v uporabi ozna� evanja in folksonomije sta Delicious, orodje za organiziranje spletnih 

strani, in Flickr, aplikacija za urejanje in prispevanje fotografij. Zato tudi ravno za njiju obstaja 

najve�  orodij, s katerimi lahko pridobivamo semanti� ne metapodatke iz oznak (tagov) 

folksonomije.  
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2.3.3.3 Pridobivanje semanti � nih metapodatkov iz folksonomije 

Na primeru orodja FAsTA (FolksAnnotations Tools Architecture), ki pridobiva oznake iz 

Delicious storitve, si oglejmo kako v grobem deluje sistem za pridobivanje uporabnih 

metapodatkov preko folksonomije. FAsTA je na kratko predstavljen v [19]. 

 

Sistem se izvaja v naslednjem zaporedju procesov: 

o Pridobivanje oznak  (Tags Extraction) - Zajemanje in pridobivanje oznak (tagov) na 

primer iz storitve zaznamkov Delicious ali drugih storitev, ki temeljijo na folksonomiji. 

o Normalizacijski proces  (Normalization pipeline) - Ta proces izvede � iš� enje oznak z 

ustreznim zaporedjem filtriranja. To je filtriranje majhnih � rk, jezikovno filtriranje, filter 

� iš� enja kon� nic in besed, filtriranje dvoumnih oznak, filter razvrš� anja in nazadnje 

filter odstranjevanja. 

o Semanti � no bele�enje  (Semantic Annotation Process) - Vsaka normalizirana 

oznaka je nato posredovana v proces semanti� nega bele�enja, kjer se jo preslika k 

ustreznemu ontološkemu primeru (npr. ontologija fotografije). 

 

Vrednost, ki jo folksonomija ustvarja torej ni uporabna samo za dokumente, ki jih uporabniki 

ozna� ujejo, temve�  kreira tudi vedenje o uporabnikih in njihovem besediš� u, katerega je 

mo�no aplicirati v semanti � ni splet.  

 

2.4 Avtomatska prepoznava slik na spletu 

Prepoznava in detekcija objektov na sliki preko spleta še vedno ni v polnem razmahu. To 

sklepamo na podlagi tega, da v ve� ini obstajajo samo rešitve za detekcijo obrazov. Rešitev 

za prepoznavo obrazov ali detekcijo in prepoznavo drugih struktur, pa je bistveno manj. 

Poleg tega pa je koli� ina rešitev, ki so prilagojene za rabo na spletu, zelo majhna. Ve� inski 

del knji�nic je namre �  spisanih v jeziku C ali C++. To pa predstavlja oviro pri implementaciji 

teh na spletu, saj rezultati implementacij pogostokrat niso polno delujo� i. 

 

Podro� je avtomatske detekcije in prepoznave objektov ter struktur na slikah je veliko, in 

velikanski je tudi vpliv tega podro� ja na splet. V tem diplomskem delu se ga dotikamo samo 

toliko, da ga ne spregledamo, saj igra pomembno vlogo v navezi z metapodatki. Zapazili smo 

tri rešitve, ki se nam jih zdi vredno na kratko predstaviti. Dve od treh sta prilagojeni za rabo 

na spletu, tretjo pa bi bilo na spletu mo�  uporabljati samo z ustrezno implementacijo. 
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Detekcija obrazov z implementacijo OpenCV preko PHP -ja 

OpenCV je odprtokodna C in C++ knji�nica za prepozn avo struktur in objektov v slikah. 

Vsebuje ve�  kot 500 funkcij za prepoznavo in je namenjena za uporabo v realnem � asu. 

Deluje na podlagi transformacije podatkov slike ali videa v nove reprezentativne podatke, 

preko katerih nato izvajamo funkcije za razpoznavo. [21] Povezavo s PHP so izvedli na 

xarg.org, kjer je objavljen tudi njihov dodatek z imenom PHP Facedetect Extension, ki 

implementira OpenCV v PHP spletni programski jezik. Rešitev je mo� no olajšala detekcijo 

obraza s spletnim PHP jezikom, vendar še vedno ni primerna za ve� ino spletnega 

gostovanja, saj navadno ni mogo� e nalagati dodatnega programja direktno na stre�nik , kar je 

v tem primeru potrebno za OpenCV.  Ve�  o PHP dodatku si lahko preberete na naslednjem 

viru [22]. 

 

Detekcija obrazov neposredno s PHP 

Rešitev za detekcijo obrazov direktno s PHP jezikom je na svojem blogu objavil Maurice 

Svay. Njegov cilj je bila detekcija obraza s PHP na normalnem spletnem stre�niku, brez 

potrebe dodatnih namestitev, kot na primer v predhodni rešitvi. S prirejanjem nekaterih 

neuradnih rešitev za druge programske jezike je kon� al z enim samim PHP programskim 

razredom, ki omogo� a sicer po� asno, vendar po njegovih besedah, razmeroma dobro 

delujo� o detekcijo obrazov. Ve�  o rešitvi si lahko preberete na naslednjem viru [23]. 

 

Detekcija in prepoznava obrazov s Torch3vision 

Torch3vision je odprtokodna knji�nica napisana v C+ + programskem jeziku in temelji na 

Torch knji�nici za strojno u � enje. Njuna avtorja sta Sebastien Marcel in Yann Rodriguez z 

IDIAP v Švici. [24] Delovanje te knji�nice lahko po izkusimo tudi preko aplikacije Google 

Portrait na povezavi http://www.idiap.ch/googleportrait/. Po neuradnih ocenah gre za 

napredno knji�nico, zato smo se odlo � ili tudi za njeno predstavitev v diplomskem delu. Vedeti 

je tudi treba, da trenutno še ne obstaja povezava med Torch3vision in PHP ali drugim 

spletnim programskim jezikom, vendar glede na to, da obstajajo mo�nosti za povezovanje 

programskega jezika C z drugimi spletnimi programskimi jeziki, je samo vprašanje � asa, ko 

bomo pri� a prvemu API za spletne programske jezike. Ve�  o Torch3vision si lahko preberete 

na viru [24]. 

 

Druge rešitve in primeri 

Poleg zgoraj navedenih rešitev obstaja za detekcijo in prepoznavo struktur na sliki še ve�  

programskih rešitev in primerov. Veliko od teh je samostojnih aplikacij spisanih v razli� nih 

programskih jezikih. Odprtokodna knji�nica TINA (ht tp://www.tina-vision.net/) je ena izmed 
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takih, med drugimi pa ima tudi Google v svojem iskalniku slik vgrajeno prepoznavo obrazov. 

Ve�  o prepoznavi in detekciji obraza si preberite na http://www.facedetection.com/.   

 

Avtomatska prepoznava in detekcija struktur na sliki lahko še izboljša organizacijo, iskanje in 

pridobivanje slikovnih ter video vsebin. V povezavi z metapodatki smo z avtomatsko 

prepoznavo slik še en korak bli�je semanti � nemu spletu. 
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3 Eksperimentalni del 

3.1 Namen in cilji 

Namen eksperimentalnega dela je razvoj aplikacije, ki bo omogo� ala interaktivno urejanje 

metapodatkov nalo�enih slik ter uporabo metapodatko v v spletni fotogaleriji. S tem 

eksperimentom si �elimo odgovoriti na raziskovalno vprašanje in z aplikacijo stopiti korak 

bli�je proti semanti � nemu spletu tako iz tehni� nega kot tudi dru�benega vidika ter izpolniti 

tudi naslednje zadane cilje, in sicer, da aplikacija: 

 

·  Podpira urejanje metapodatkov popularnih slikovnih formatov 

V ra� unalniškem svetu obstaja veliko število slikovnih formatov, vendar samo del od 

teh je popularen v povpre� nem uporabniškem okolju. Zato mora aplikacija podpirati 

tiste najbolj popularne formate slik, kot so JPG, GIF, PNG in TIFF. 

·  Podpira poglavitne formate in standarde metapodatko v 

V teoreti� nem delu smo pisali o razli� nih formatih, standardih, zabojnikih oziroma 

oblikah metapodatkov. Raznolikost standardov in formatov mora biti s strani aplikacije 

podprta, zato da se zagotavlja � im boljši potencial za interoperabilnost in 

prilagodljivost aplikacije v prihodnosti. Cilj je aplikacija, ki bo podpirala branje in 

pisanje tako v EXIF kot tudi XMP in IPTC formatih. 

·  V skladu s smernicami zapisuje in bere metapodatke 

Pomembno je, da aplikacija metapodatke shranjuje oziroma zapisuje ter bere � imbolj 

v skladu s smernicami skupine MWG, ter tako sledi trenutnim trendom vodilnih v 

svetu upravljanja slikovnih metapodatkov. 

·  Omogo � a upravljanje vrst metapodatkov 7 

Enega izmed ciljev predstavlja tudi doseganje prilagodljivosti vrste metapodatkov, 

tako da bi lahko na administratorskem ali deljenem uporabniškem nivoju upravljali 

tudi z vrstami metapodatkov. 

·  Deluje na povpre � nem spletnem stre�niku 

Kot vsaka druga aplikacija, spletna ali lokalna, je pomembno, da je strojno in 

tehnološko � im bolje prilagojena trenutnim razmeram v svetu informacijskih 

                                                
7 Vrsta metapodatkov – Predstavlja meta zna� ko, katera definira eno vrsto podatkov. Vrsta metapodatka je na 
primer Klju� ne besede ali Opis ali Naslov in tako naprej. 
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sistemov8. Zatorej je pomembno, da bo aplikacija delovala na povpre� nem spletnem 

stre�niku, neodvisno od operacijskega sistema. 

Povpre� ni spletni stre�nik 9, po pregledu številnih razli� nih ponudnikov v spletnem 

gostovanju, opredeljujemo kot stre�nik s podporo PH P 5.x, izklopljenim varnim 

na� inom, SSI, podporo CGI in FCGI, ImageMagick10, gd2, gzip, mod_rewrite, MySQL 

5.x, z ustreznim spletnim stre�nikom Apache ali pod obno in poljubnim operacijskim 

sistemom Windows, Linux ali Unix. 

·  Nudi organiziranje slik 

Pomembno je, da imajo fotogalerije poleg urejanja tudi mo�nost organiziranja slik. Z 

organiziranjem se na primer izoblikujejo skupine slik s podobnimi lastnostmi, po 

katerih pa se tudi la�je brska in iš � e. Organiziranje slik lahko tudi slu�i kot orodje z a 

delno personalizacijo uporabniškega ra� una. 

·  Je pregledna, hitra in interaktivna 

Za efektivno uporabo vsake aplikacije pa je potrebna dobra preglednost in 

interaktivnost, za katero bo poskrbel preprost grafi� ni uporabniški vmesnik11. Za 

hitrost pa je potrebna � im bolj optimizirana programska rešitev, ki zahteva � im manj 

procesiranja podatkov. 

 

3.2 Gradniki pri razvoju aplikacije 

3.2.1 ExifTool 

Orodje avtorja Phila Harveya po imenu ExifTool je od operacijskega sistema neodvisna Perl 

knji�nica, ki jo lahko hkrati uporabljamo tudi prek o ukazne vrstice konzole. Namenjena je 

branju in urejanju metapodatkov slikovnih, avdio in video datotek.  Knji�nica ima naslednje 

lastnosti: 

o Podpira obse�no vrsto razli � nih tipov in formatov metapodatkov med njimi tudi EXIF, 

GPS, IPTC, XMP, JFIF, GeoTIFF, ICC Profile, Photoshop  IRB in druge,  

o omogo� a prepoznavo lastniških zapisov velikega števila digitalnih kamer, med njimi 

so Canon, Pentax, Casio, Sony in drugi, 

o podpira veliko število formatov datotek, med njimi so JPG, GIF, PNG, TIFF, RAW, 

MP3, MP4, AVI in drugi, 
                                                
8 Informacijski sistem - Urejen in organiziran sistem, ki nas oskrbuje z vsemi potrebnimi informacijami za 
odlo� anje. 
9 Spletni stre�nik – Programska in strojna oprema stre �nika, ki skrbi za delovanje in vzdr�evanje spletne ga mesta 
na internetu. 
10 ImageMagick – Odprtokodna programska oprema za prikazovanje, pretvarjanje in urejanje rastrskih slik. 
11 Grafi� ni uporabniški vmesnik – Vizualni vmesnik med uporabnikom in ra� unalnikom oziroma programsko 
opremo. 
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o omogo� a branje, pisanje, brisanje metapodatkov ene ali ve�  datotek, 

o omogo� a dodajanje metapodatkov po meri, 

o omogo� a izpisovanje rezultatov v txt datoteko, 

o omogo� a izdelovanje predogledov in izvle� kov slik, 

o napredni verobse in htmloutput na� in izpisovanja rezultatov, 

o in mnoge druge uporabne lastnosti. 

 

Orodje je na voljo za Linux, Windows ter Mac OS X operacijske sisteme in za delovanje 

potrebuje samo Perl 5.0.0.4 ali višje, ki pa je v Linux in Mac OS prisoten �e v osnovi. Zadnja 

verzija knji�nice 7.90 je izšla 24. avgusta 2009 in  je dostopna na povezavi 

http://www.sno.phy.queensu.ca/~phil/exiftool/. 

3.2.1.1 Ukazna vrstica 

Knji�nico ExifTool lahko uporabljamo tudi brez name š� anja, preko ukazne vrstice konzole, 

kjer se moramo pravilno sklicevati na knji�nico, up orabiti prave ukaze in definirati datoteko, 

kot ka�e spodnji primer. 

 

Primer ukaza: 

perl /home/user/cgi-bin/exiftool.pl -filename –imagesize  -xmp:all -s image.jpg 

 

kjer je: 

perl 

definira s � em in kako naj se za�ene skripta 

Ve�  primerov:  

o c:\perl\bin\perl.exe – eden on na� inov za Windows 

 

 /home/user/cgi-bin/exiftool.pl 

root pot do knji�nice, ki je lahko razli � na in pogojena z operacijskim sistemom 

Ve�  primerov:  

o c:\WINDOWS\exiftool.pl - za Windows 

 

 -filename -imagesize  -xmp:all 

ukaz v obliki imen zna� k (TagNames), ki v temu primeru vrnejo metapodatke za ime 

datoteke, velikost datoteke in vse podatke iz zabojnika XMP  

Ve�  primerov:  

o -ExposureTime �  pridobi podatke o ekspozicijskem � asu, 

o --ExpoureTime �  izlo� i podatek o ekspoziciji iz rezultata, 
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o -XMP-dc:Title='Naslov' �  zapiše novo vrednost xmp zna� ke title. 

 

-s 

izvaja izbrano opcijo za kratek izpis rezultata 

Ve�  primerov:  

o -lang [LANG] �  za rezultat dolo� i izbrani jezik, 

o -overwrite_original �  prepišne metapodatke originalne datoteke, 

o -L�  pretvori znake iz Unicode v Windows Latin 1. 

 

image.jpg 

ime slike oziroma datoteke, ki naj se nahaja v istem direktoriju iz katerega izvajamo 

operacijo 

Ve�  primerov:  

o foto/original/image.jpg �  pot do slike, ki je izven direktorija izvajanja, 

o c:\foto\image.jpg �  absolutna pot do slike navadno v Windows, 

o image.jpg>thumbnail.jpg �  opravi ukaze iz prve v drugo sliko, recimo 

izdelava thumb sli� ice ali predogled slike. 

 

 
Slika 7: Primer pridobivanja podatkov z ExifTool na  Windows OS 

 

3.2.1.2 CGI protokol in programski jezik Perl 

Izraza CGI in Perl se velikokrat uporabljata skupaj, vendar je potrebno vedeti, da ne gre za 

eno in isto stvar, temve�  za dva popolnoma lo� ena pojma. CGI je protokol, ki ozna� uje 

skupek pravil, kako naj nek informacijski sistem komunicira z lokalno programsko opremo. 

Perl pa je programski jezik, ki je najbolj razširjen za pisanje skript in programov, ki se 

poganjajo preko CGI protokola. Nekateri mislijo, da zaradi Perlovih korenin v Unix sistemih, 

Perl programov ne moremo poganjati na drugih operacijskih sistemih, vendar je to zgrešeno 
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mišljenje, saj lahko z ustrezno podporo Perl kodo poganjamo na ve� ini informacijskih 

sistemov. 

 

Po podatkih � lanka Wikipedije, se danes uporaba CGI protokol zmanjšuje in se uporablja 

manj, kot se je uporabljal v� asih. Saj se v današnjem � asu obi� ajno uporablja ustrezne 

module za http stre�nike, ki predstavljajo programs ke opreme tolma� ev. Primer takšne 

programske opreme modula za Apache http stre�nik, b i recimo lahko predstavljal mod_php 

ali mod_python in podobno. [25] Vendar pa je CGI podpora še vedno prisotna na ve� ini 

spletnih stre�nikov in spletnega gostovanja, predvs em iz razloga, ki ga predstavlja tudi naš 

primer. To je dostop do knji�nic in programske opre me, ki jih v spletnih jezikih ni mo�  najti. 

 

3.2.2 Ozna� evalni jezik XHTML s CSS predlogam 

Ozna� evalni jezik XHTML (EXtensible HyperText Markup Language) je striktnejša in � istejša 

verzija klasi� nega HTML 4.01 jezika. Opredelimo ga lahko tudi za HTML definiran kot XML 

aplikacija in je od leta 2000 naprej del W3C priporo� il. Ravno tako je zdru�ljiv s klasi � nim 

HTML. XHTML je tako kot HTML golo besedilo in ga lahko urejamo z vsakim urejevalnikom 

besedila. Glavni gradnik XHTML-ja je element oziroma oznaka, ki je obdana z znakom < ter 

> in lahko vsebuje tudi atribute, ki ga posebej specificirajo. Elementi so obdani z enim 

glavnim root elementom, to je <html>, znotraj html pa lahko gnezdimo po en <head> in 

<body> element. Prvi ozna� uje glavo, drugi pa vsebino dokumenta. Dokument ima lahko v 

svojem <head> elementu gnezden tudi en element <title> in ve�  <meta>, <link>, <script> in 

<style> elementov, ki opisujejo dokument in mu definirajo lastnosti na globalni ravni 

dokumenta. Kar pa zadeva <body> element, pa ima lahko v sebi gnezdeno nedolo� eno 

število ostalih XHTML elementov, kot na primer: <div>, <span>, <table>, <p>, <form>, <a>, 

<img> in druge. Elementi oziroma oznake v <body> elementu se bodo prikazovale v našem 

brskalniku. 

 

Glavne razlike XHTML v primerjavi s HTML: [26] 

o XHTML elementi morajo biti pravilno gnezdeni, 

o XHTML elementi morajo biti vedno zaprti, 

o XHTML elementi morajo biti pisani z malimi � rkami, 

o XHTML dokumenti morajo imeti samo en root oziroma glavni element. 
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Slika 8: Prikaz delovanja XHTML sintakse 

 
Slika 8 prikazuje primer sintakse z oblikovanjem direktno preko atributov posameznega 

elementa, kar pa ni najboljša praksa, saj lahko ob ve� jih koli� inah kode zaradi tega pride do 

pravega kaosa in te�kega razumevanja sintakse, vseb ine ter hkrati tudi oblikovanja. Zato je 

pri spletnem razvijanju za oblikovanje priporo� ljivo uporabljati tehniko CSS (Cascading Style 

Sheets), ki jo bomo predstavili v nadaljevanju. Ve�  o XHTML si lahko preberete na viru [26]. 

3.2.2.1 Oblikovanje s CSS predlogami 

Tehnika CSS (Cascading Style Sheets) omogo� a oblikovanje XHTML in HTML elementov 

lo� eno v glavi pod elementom <style> ali najbolje kar z lo� enim poljubno poimenovanim *.css 

dokumentom. CSS je bil razvit s strani W3C in ga je bilo mo�  uporabljati s HTML 4.0 naprej. 

Ve�  o oblikovnem jeziku CSS in njegovi sintaksi si lahko preberete na povezavi 

http://www.w3schools.com/css/default.asp. Sedaj pa si oglejmo primer xhtml.html dokumenta 

s Slika 8, vendar z ustrezno pre� iš� eno sintakso. Dokument ima tudi preko elementa <link> 

pripet CSS dokument, ki nosi vrednosti za oblikovanje in prikazovanje elementov v 

xhtml.html datoteki.  
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Slika 9: XHTML dokument s pripetim CSS dokumentom 

 

3.2.3 Skriptni jezik JavaScript in tehnika AJAX 

JavaScript je najpopularnejši skriptni jezik na spletu podprt s strani skoraj vseh spletnih 

brskalnikov. V ve� ini se ga uporablja za dodajanje interaktivnosti spletnim stranem in 

aplikacijam. Navadno je vklju� en direktno v HTML strani, lahko pa se nahaja tudi lo� eno v 

datotekah s kon� nico *.js. Glavne sposobnosti, ki jih JavaScript kot skriptni jezik ima so: [27] 

o Nudi HTML snovalcem programsko orodje, 

o lahko v HTML dokument vklju� i dinami� ni tekst, 

o ima sposobnost reagiranja na dogodke, 

o lahko bere in piše HTML elemente, 

o se lahko uporablja za preverjanje podatkov, 

o se lahko uporablja za zaznavanje obiskovalcev, 

o se lahko uporablja za kreiranje piškotkov. 

 

Pri razvoju aplikacije smo JavaScript predvsem uporabljali za pove� anje interaktivnosti 

elementov aplikacije preko �e izdelane knji�nice po  imenu jQuery in nekaterih njenih 

dodatkov, kot na primer jQuery Tag Suggestion in ThickBox. Na Slika 10 si poglejmo primer 
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uporabe jQuery knji�nice. Koda ob vsakem kliku na e lement <a> z imenom ida prika�e 

oziroma skrije <div> element z id-jem, ki je definiran v element <a> pod atributom alt. Ime 

elementa <a> ida, je definirano kot array, tako je ta rešitev še posebej primerna, ko delamo z 

dinami� no vsebino. 

 

 
Slika 10: Primer uporabe knji�nice jQuery 

 

3.2.3.1 Tehnika AJAX 

AJAX ni nov programski ali skriptni jezik, vendar gre za novo tehniko izdelave boljših, 

manjših, hitrejših in predvsem interaktivnejših spletnih strani ter aplikacij. S to novo tehniko 

lahko JavaScript preko objekta XMLHttpRequest komunicira direktno s stre�nikom. Tako se 

lahko podatki pretakajo med brskalnikom in stre�nik om brez osve�evanja strani. Gre za 

asinhron pretok manjših koli� in podatkov, ki se ka�ejo z boljšo odzivnostjo apli kacije do 

uporabnika. [28] V razvoju fotogalerije smo tehniko AJAX uporabili samo v dveh primerih, saj 

je delo z AJAX-om, sicer res da zelo uporabno, vendar tudi opazno pove� a obseg dela in � as 

razvoja. 

 

3.2.4 Stre�niški skriptni jezik PHP 

PHP znan pod akronimom PHP: Hypertext Preprocessor je programski skriptni jezik 

namenjen za stre�niško uporabo in ga navadno postav ljamo ob bok ASP-ju. Je odprto kodno 

programje in se ga lahko uporablja brezpla� no. Poganjamo ga lahko na ve� ini platformah 

(Windows, Linux, Unix  in podobno), prav tako pa je zdru�ljiv tudi z ve � ino http stre�nikov 

(Apache, ISS, in podobno). Skripte in programi napisani v PHP se izvajajo na stre�niku in 

lahko delujejo v povezavi z veliko razli� nih podatkovnih baz. Med to mno�ico je v navezavi s  

PHP najbolj popularna baza MYSQL, o kateri bomo govorili tudi v naslednjem podpoglavju. 

Datoteke, ki nosijo PHP kodo, se shranjujejo s kon� nicami *.php, *.php3 ter *.phtml in lahko 

vsebujejo tekst, HTML elemente in skripte, ki se brskalniku izpišejo kot golo besedilo. [29] 
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Skriptni blok PHP programske kode se vedno za� ne z <?php in kon� a z ?> ter se lahko 

nahaja kjerkoli v PHP dokumentu. Na stre�nikih, ki podpirajo okrajšano verzijo pa se lahko 

tudi za� ne z <? in kon� a z ?>. PHP dokument navadno vsebuje tako skriptni del datoteke kot 

HTML elemente, da se vsebina brskalniku izpisuje strukturirano. HTML oziroma XHTML 

sintakso in tekst lahko izpisujemo tudi iz PHP bloka in sicer s funkcijo print ali echo. Jezik 

ima tudi veliko ra� unsko mo�  in se lahko primerja s pravimi programskimi jeziki kot so na 

primer C, C++, Java in podobno. 

 

Skriptni jezik PHP omogo� a tudi delo z: 

o Spremenljivkami 

$a = 1; - definiranje spremenljivke kot številsko vrednost, 

$b = 'Hello World'; - definiranje spremenljivke kot tekstualno vrednost, 

$c = $array['ime']; - definiranje spremenljivke kot mno�ico (array). 

 

o Operatorji 

$c = $a+$b; - operiranje spremenljivk, 

*,/,+,-,%,>,<,=,||,!,&& - nekaj pogosto uporabljenih operatorjev. 

 

o Komentarji 

/* Prvi na� in komentiranja */ - prvi na� in komentiranja, 

# Drugi na� in komentiranja - drugi na� in komentiranja, 

// Tretji na� in komentiranja – tretji na� in komentiranja. 

 

o Pogojnimi stavki if 

if (pogoj) { naredi nekaj } - splošno definiranje za� etnega pogojnega stavka, 

elseif (pogoj) { naredi nekaj drugega } – pogojevanje lahko nadaljujemo, 

else { � e ni�  ne ustreza naredi to } - kon� ni del pogojevanja, ki ni obvezen. 

 

o Mno�icami  

$a = array('vrednost1','vrednost2'); - prvi na� in definiranja mno�ice, 

$b = array('1'=>'vrednost1','2'=>'vrednost2'); - drugi na� in definiranja, 

$c['a'] = 'Vrednost 1'; $c['b'] = 'Vrednost 2'; - tretji na� in definiranja. 

 

o Funkcijami 

function test(spremenljivke) { proces funkcije } - definiranje test funkcije, 

test(spremenljivke); – uporaba test funkcije, 

$d = substr('abcdef', -1); - uporaba substr v PHP �e vgrajene funkcije. 
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o In drugim kot recimo, zankami while in for, formami, pogojnim stavkom switch, POST 

in GET spremenljivkami, piškotki, sejami, in podobno. 

 

Zgornji seznam sposobnosti je zelo okrnjena verzija prikaza sintakse skriptnega jezika PHP 

in predstavlja samo del� ek tega, kar nam jezik ponuja. Poleg �e vgrajenih f unkcij pa lahko 

PHP poganja tudi dodatke, s katerimi se povezuje na lokalno programje in nam tako ponudi 

še ve� . Eden od zelo popularnih in razširjenih PHP dodatkov je IMagick, ki preko 

ImageMagick API omogo� a kreiranje in upravljanje slik. Dodatek IMagick zagotavlja skoraj 

vsak ponudnik spletnega gostovanja in je tako prisoten na velikem delu spletnih stre�nikov. V  

diplomskem izdelku smo sposobnosti IMagick z veseljem uporabili, saj smo tako prihranili 

veliko � asa na pisanju skripte za upravljanje s slikovnimi datotekami.  

 

 
Slika 11: Primer uporabe PHP skriptnega jezika 

 

 
Slika 12: Primer uporabe PHP dodatka IMagick 

 
Na Slika 11 lahko vidimo interakcijo PHP jezika s SQL jezikom, ki nato pridobiva podatke iz 

podatkovne baze. Pred pošiljanjem zahtevka za pridobitev podatkov iz baze moramo 

zagotoviti tudi povezavo z bazo. Kot smo �e napoved ali bomo v naslednjem podpoglavju 

predstavili delovanje podatkovne baze MYSQL, katero smo pri razvoju aplikacije tudi 

uporabili, in sicer za shranjevanje ve� ine podatkov. 
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3.2.5 Podatkovna baza MYSQL 

MYSQL je podatkovna baza12 oziroma podatkovni stre�nik 13, ki podpira standardni jezik SQL. 

Primeren je tako za majhne kot velike aplikacije in je zdru�ljiv z velikim številom platform. 

MYSQL je prosto dostopen in je skupaj s PHP neodvisen od operacijskega sistema, tako 

lahko aplikacije razvijamo na Windows in jih na koncu poganjamo tudi na Unix ter Linux 

sistemih. [29] Podatki v bazi so shranjeni v obliki objektov, ki jih poznamo pod imenom 

tabele. Tabele pa so zgrajene iz vrstic in kolon ter nosijo kolekcijo podobnih in povezanih 

podatkov. Za delo s podatkovno bazo moramo s stre�n ikom MYSQL najprej ustrezno 

vzpostaviti povezavo, dodati ali izbrati ustrezno tabelo, nato pa lahko podatke v tabelo 

vnašamo, beremo, brišemo, urejamo in razvrš� amo. Vse izmed zgoraj navedenih procesov 

lahko izvajamo ro� no preko PHP poizvedb, lahko pa se poslu�ujemo tudi  �e izdelanih orodij 

za upravljanje z bazami, to sta na primer SQLyog in PhpMyAdmin. Prvi potrebuje namestitev 

na sistem, s katerega bi radi dostopali do baze, drugi pa je izdelan v obliki PHP skripte, ki jo 

namestimo na stre�nik in nato do nje dostopamo z br skalnikom preko http protokola. Pri 

razvoju aplikacije smo za izdelavo baze in definiranje tabel uporabljali PhpMyAdmina.  

 

 
Slika 13: Orodje za upravljanje z MYSQL bazami 

 

Prototip fotogalerije podatkovno bazo MYSQL uporablja za shranjevanje vseh potrebnih 

podatkov, med drugim tudi kopije metapodatkov vseh slik in fotografij. Saj je poizvedovanje 

podatkov iz baze veliko hitrejše kot vsakokratno pridobivanje metapodatkov z ExifToolom. 

 

                                                
12 Podatkovna baza - Sklop zbirke dokumentov, medsebojnih sklicevanj, razvrš� anja, iskanja in urejanja podatkov 
v bazi. 
13 Podatkovni stre�nik – Ra � unalniški program, ki drugim programom ali ra� unalnikom omogo� a podatkovne 
storitve. 
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3.3 Razvoj aplikacije 

3.3.1 Priprava koncepta 

Vsak projekt se navadno za� ne z idejo, ki predstavlja rešitev nekega problema. Za to idejo 

moramo pripraviti koncept oziroma definirati vsebinsko zasnovo. Tako dobimo na listu papirja 

ali v nekaj ra� unalniških bajtih grob opis ideje, s katero si projekt oziroma aplikacijo la�je 

predstavljamo.  

 

Smisel fotogalerije za interaktivno upravljanje z metapodatki lahko razberemo �e iz samega 

naslova. � e pogledamo shemo na Slika 14 lahko vidimo, da je aplikacija vsebinsko 

sestavljena iz petih delov. Prvi je nalaganje slik, s katerim galeriji damo elemente za 

obdelavo, drugi omogo� a urejanje slik in podatkov, tretji brskanje po slikah, � etrti iskanje slik 

in peti del predstavlja zaprti uporabniški in administratorski del, kjer se lahko ureja in 

nastavlja delovanje sistema. Preko prvega dela nalo�imo sliko in ta nas z direktno relacijo 

popelje v na� in urejanja podatkov slike. Ureja se lahko klasi� ne podatke in tudi metapodatke. 

Seveda je kot del urejanja slik potrebna tudi funkcija za brisanje. Zaradi ve� je konsistence 

aplikacije, pa se urejanje metapodatkov izvaja hkratno z urejanjem klasi� nih podatkov. Del 

za brskanje po slikah je sestavljen iz treh na� inov pogleda. Prvi skupni pogled nudi ogled slik 

po straneh in omogo� a poljubno izbiro števila prikazanih slik na stran. Posamezen pogled 

slike nas popelje do ve� je razli� ice slike in vseh podatkov, ki jih slika ima. Kot tretji pogled pa 

smo definirali pogled skozi skupine po imenu seti, ki zdru�uje slike z zna � kami oziroma tagi. 

Seti so pogojeni tudi z urejevanjem sistema, saj jih moramo najprej sami kreirati. Za vsako 

aplikacijo pa pri� akujemo, da vsebuje nek na� in iskanja podatkov, zato ima tudi ta aplikacija 

osnovni iskalnik, ki z nekaj opcijami omogo� a iskanje po posameznih podatkih slik. Poleg 

iskalnega dela pa kot lahko vidimo na shemi, aplikacija vsebuje tudi del za urejanje in 

prilagajanje sistema uporabniku oziroma uporabniškim skupinam. Sistem omogo� a urejanje 

tagnameov, ki stojijo za vrsto metapodatkov in se prikazujejo ter urejajo. Omogo� a tudi 

urejanje zna� k oziroma tagov. S tem sicer ne omejimo uporabe unikatnih zna� k, vendar 

omejimo samo skupino zna� k, ki se ob vnašanju klju� nih besed ali tagov predlaga. Kot zadnji 

del urejanja sistema pa imamo tudi del za upravljanje z seti. Seti nato preko niza vpisanih 

zna� k vsebujejo slike, ki se s tem nizom do dolo� ene mere ujemajo. Prototip aplikacije nima 

naprednega sistema za upravljanje z uporabniki in uporabniškimi skupinami, saj je potrebno 

uporabnika dodajati ro� no. Izpustitev naprednejšega uporabniškega sistema smo izvedli 

namenoma, saj gre pri razvoju aplikacije za eksperiment in ne pravo polno delujo� o storitev.  
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Slika 14: Shema koncepta aplikacije 

 

3.3.2 Zasnova podatkovnega modela 

Naslednji korak v procesu je zasnova podatkovnega modela. S shemo na Slika 14 si lahko 

ob zasnovi pomagamo pri prepoznavanju potrebnih podatkov ter relacij med njimi. 

Fotogalerija ima štiri glavne podatkovne objekte. To so objekti: images, tagnames, tags in 

sets. Objekti se glede na posamezne dele aplikacije ne lo� ujejo popolnoma, ampak v mnogih 

primerih delujejo prepleteno. Tako moramo za ustrezne rezultate poizvedbe, podatke enega 

objekta primerjati s podatki drugega objekta. Zaradi boljše preglednosti in la�jega 

razumevanja, sem strukturo podatkovne baze izdelal v obliki preglednice. 

 

Preglednica 2: Struktura podatkovne baze 
Baza Tabela Kolone Posebne relacije 

images 

id, filename, ext, ext_original, 

file_original, user, udate, enable, 

metadata, title, description, tags, 

sets, portion 

tagnames 
tid, name, tagname, type, 

category, ord 

tags tid, name 

pmg_data 

sets 
sid, name, description, tags, 

date, user, ord 

images.tags in tags.name 

images.sets in sets.id 

images.user in sets.user 
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Pojasnilo kolon za Preglednica 2: 

id, tid, sid Id številka posameznega vnosa 

filename Ime datoteke slike 

ext Kon� nica datoteke 

ext_orginal Kon� nica originalne datoteke 

file_original Predpona za filename, ki definira novo ime originalne slike 

user Definicija uporabnika, ki je ustvaril vnos v objekt 

udate, date � as vnosa v objekt 

enable Vrednost 0 ali 1, ki definira mo�nost ogleda datote ke 

metadata Prostor za shranjevanje kopije zadnje verzije metapodatkov slike 

title, name Naslov oziroma ime vnesenega 

description Opis vnesenega 

tags Vrednost zna� k oziroma tagov oziroma klju� nih besed lo� enih z vejico 

sets Vrednost id-ja setov lo� enih z vejico 

portion Razmerje slike, npr. pokon� na oziroma le�e � a 

tagname Zna� ke za definiranje nabora metapodatkov 

type Definiranje vrste metapodatkov 

category Definiranje kategorije metapodatkov 

ord Vrednost, ki dolo� i vrstni red vnosov 

 

Podatkovno bazo za aplikacijo smo zasnovali s prosto dostopnim orodjem PhpMyAdmin, 

katerega smo �e omenili v poglavju Podatkovna baza MYSQL in je prikazan na Slika 13. 

 

3.3.3 Povezava ExifToola in jezika PHP 

Po kon� ani konceptualizaciji in snovanju podatkovne baze smo se pri razvoju aplikacije 

odlo� ili za iskanje in preizkus najbolj optimalnega, u� inkovitega ter preprostega na� ina za 

povezavo ExifTool orodja in jezika PHP. Nekaj na� inov za povezavo: 

o Perl dodatek za PHP, 

o dostop preko PHP funkcije proc_open, 

o dostop preko PHP funkcije exec, 

o dostop preko PHP funkcije shell_exec. 

 

Preizkusili in nato tudi uporabili smo � etrti na� in, ki se je v raziskavi izkazal kot najbolj 

u� inkovit za povezavo. PHP funkcija shell_exec komunicira s Perl knji�nico ExifTool preko 

ukazne vrstice konzole, s katero posredujemo ExifTool ukaze za izvajanje. Vendar pa z 
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uporabo shell_exec funkcije zastavljamo tudi del cilja o uporabi na povpre� nem stre�niku. 

Saj v primeru, da je v PHP vklju� en varni na� in, funkcija ne bo delovala. Ravno tako funkcija 

ne bo delovala, � e nimamo dostopa do konzole. V takem primeru je potrebna uporaba 

funkcije exec ali kake druge ustrezne rešitve, ki pa ni nujno tako uspešna kot uporaba 

shell_exec funkcije. 

 

 
Slika 15: Komentiran primer uporabe shell_exec funk cije 

 

3.3.4 Izvorna koda in programiranje 

Zelo pomemben korak v procesu razvoja aplikacije pa je seveda del, kjer zamisli in ideje z 

listov prenesemo v delujo� o aplikacijo. Govorimo o izvorni kodi, ki nastaja preko postopka 

programiranja. Fotogalerija je sestavljena iz mno�i ce razli� nih jezikov in tehnologij, ki pa smo 

jih �e predstavili v poglavju Gradniki pri razvoju aplikacije. Jeziki JavaScript, XHTML, SQL in 

tudi tehnologija AJAX so v ve� ini primerov prisotni direktno v *.php dokumentih in se 

prepletajo s PHP skriptnim jezikom. V ve� ini primerov je PHP koda od ostalega dela lo� ena v 

svojem bloku, vendar to vedno ni mogo� e. Aplikacija ni bila v celoti programirana objektno, 

kar bi posledi� no lahko pomenilo tudi ote�eno implementiranje z ne katerimi zunanjimi 

sistemi. 

 

Aplikacija je razvita tako, da je XHTML jezik postavljen v vlogo vmesnika med napravo in 

� lovekom ter omogo� a vnašanje podatkov. Za pove� ano interaktivnost uporabe aplikacije pa 

skrbita JavaScript in tehnika AJAX. Slednji tako kot XHTML lahko pošilja podatke PHP-ju. 

XHTML podatke izmenjava s pomo� jo POST in GET spremenljivk, AJAX pa s pomo� jo 

objekta XMLHttpRequest. PHP koda izmenjane podatke procesira in po potrebi shranjuje v 

podatkovno bazo. Ravno tako pa igra tudi posrednika med aplikacijo in ExifTool orodjem, saj 

s funkcijo shell_exec omogo� a uporabo ukazne vrstice konzole in tako posredovanje ukazov 

knji�nici ExifTool.  
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Zaporedje programiranja aplikacije: 

1. podoba izdelana s XHTML-ja in CSS-jem, 

2. preprost uporabniški sistem, ki omejuje javni dostop, 

3. nalaganje slik, 

4. urejanje sistema, 

5. urejanje slik, 

6. brskanje po slikah, 

7. iskanje slik. 

 
Slika 16: Primer izvorne kode datoteke delete.php i n njen videz preko brskalnika 

 

3.3.5 Testiranje aplikacije 

Zadnji korak pri razvoju aplikacije je faza testiranja. Navadno razvijalci testirajo posamezne 

dele aplikacij sprotno, in tako smo po� eli tudi mi. Vendar ob zaklju� ku razvoja nastopi 

obse�nejša faza testiranja, kjer preverimo delovanj e vseh operacij pod najrazli� nejšimi 
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pogoji. Testiranje aplikacije je obsegalo dva razli� na stre�niška sistema in mno�ico razli � nih 

formatov ter velikosti slik. Prav tako tudi slike z razli� no zgodovino in metapodatki.  

 

S testiranjem smo odkrili nekaj manjših programskih hroš� ev, ki smo jih ve� inoma odstranili, 

vendar nekaj anomalij še vedno potrebuje dodelavo. Omembe vredna je  anomalija, ki se 

pojavi samo pri majhnem odstotku JPG slik. Pri tistem odstotku, ki je bil iz RAW formata s 

pomo� jo Adobe Photoshop CS4 spremenjen v JPG format. Anomalija onemogo� a pisanje 

metapodatkov v zabojnike EXIF. Prav tako pa smo preko testiranja v smislu uporabniške 

izkušnje spoznali tudi pomanjkljivosti in prednosti, ki jih aplikacija ima. Pomanjkljivosti je v 

ve� ini zaznati v malo izrabljeni kapaciteti interaktivnosti, katero bi lahko pove� ali s popolno 

AJAX bazirajo� o aplikacijo. Kot glavna prednost aplikacije pa je prav gotovo izredno 

prilagodljiva uporaba in urejanje metapodatkov slik. 

 

3.4 Prototip aplikacije v uporabi 

Aplikacija je sicer še vedno v fazi prototipa in potrebuje za pravo mno�i � no uporabo še kar 

nekaj dodelave, vendar se kljub dodelavi glavna zasnova in na� in uporabe ne bi veliko 

spremenila. Zato bomo predstavili, kako fotogalerija deluje v praksi, sami pa jo lahko tudi 

preizkusite na povezavi http://matjazu.org/pmg/. Ker je aplikacija izdelana kot eksperiment in 

ni popolnoma dodelana, ne vsebuje sistema za nameš� anja in izvorna koda ni na voljo za 

prenos.  

 

Aplikacija pa nam ponuja: 

o Nalaganje slik 

o Urejanje slik in njihovih podatkov ter metapodatkov 

o Prilagajanje sistema z urejanjem nabora metapodatkov 

o Brskanje in ogled slik 

o Urejanje setov 

o Urejanje nabora zna� k (tagov) 

o Osnovno iskanje slik 

 

Preden lahko za� nemo s polno uporabo aplikacije se prijavimo v sistem, in tako dobimo 

dostop tudi do funkcij, ki so zaš� itene pred obiskovalci. V na� inu obiskovalca je namre�  

mo�no samo brskanje in iskanje slik. Vedeti pa je t reba, da ima sistem tudi deljenje pravic 

uporabnikov, tako da lahko nekatere funkcije izvajamo samo preko administratorskega 

dostopa. Tiste izjeme, ki so dodeljene administratorju, bomo v nadaljevanju posebej omenili. 
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Nalaganje slik 

Ob prijavi se nam na desni strani glavnega menija odpre uporabniški meni, ki vsebuje tudi 

gumb za dodajanje novih slik. S klikom nanj se nam odpre stran, ki nam omogo� a nalaganje 

slik, kot tudi ka�e Slika 17. Pod formo za nalaganj e pa so navedene omejitve velikosti in 

vrste datoteke slik, ki jih lahko nalagamo. Omejitve so definirane v constant.php datoteki, in 

jih lahko administrator poljubno spreminja. Trenutne nastavitve so prilagojene rezultatom 

testiranj. Ko se izbrana datoteka po kliku na gumb upload prenese, nam odpre stran za 

urejanje nalo�ene slike. Za urejanje slike sledite naslednjemu delu. 

 

 
Slika 17: Videz aplikacije ob dodajanju nove slike 

 

Urejanje slik in njihovih podatkov ter metapodatkov  

Urejanje slik je uporabnikom na voljo za njihove lastne fotografije, administratorjem pa je na 

voljo urejanje za vse slike. Na na� in urejanja nas preusmeri ob nalaganju nove slike, lahko 

pa dostopamo tudi preko ve� ine na� inov za brskanje po slikah, saj nam ob slikah ponuja 

opcijo za brisanje in urejanje. Slikam lahko urejamo klasi� ne podatke, to so naslov, opis, 

klju� ne besede oziroma zna� ke po imenu tagi. Zna� ke lahko uporabljamo za organiziranje 

slik ali jih dodajamo �elenim setom slik in se tako  poslu�ujemo naprednega organiziranja slik 

v obliki skupin. Na voljo je tudi izklop prikazovanja, tako da je slika vidna samo uporabniku in 

administratorju. Poleg omenjenih podatkov pa lahko slikam urejamo tudi metapodatke, 

katerih nabor tako za urejanje in prikazovanje kreira administrator, ali uporabnik, z dodanimi 

posebnimi pravicami. Spremembe urejanja potrdimo s pritiskom na save gumb, ve�  o 

urejanju nabora metapodatkov pa si bomo ogledali v nadaljevanju. 
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Slika 18: Aplikacija v na � inu urejanja slike 

 

Prilagajanje sistema z urejanjem nabora metapodatko v 

Urejanje slik pa  je pogojeno tudi s prilagoditvijo sistema po meri. Aplikacija namre�  omogo� a 

urejanje nabora oziroma vrst metapodatkov. Na Slika 19 si lahko ogledate na� in urejanja 

nabora metapodatkov. Nudi dodajanje, urejanje, brisanje in razvrš� anje nabora. Zelo 

pomembno je, da smo v primeru upravljanja z meta zna� kami14 (MetaTags) poznavalci 

tagnameov s katerimi operira orodje ExifTool, saj druga� e sistem pod neustrezno 

definiranimi tagnamei ne bo pravilno operiral. Ena meta zna� ka definira eno vrsto 

metapodatkov in ima lahko ve�  tagnameov, ki v metapodatkih definirajo iste vrednosti. 

Pomembno je, da v primeru z ve�  tagnamei navedemo tudi zabojnike, ki te tagname 

vsebujejo. Meta zna� kam lahko tudi izberemo eno izmed navedenih kategorij in jim 

dolo� amo mo�nost branja ali mo�nost branja in pisanja. S lednje je za posamezen tagname 

pogojeno tudi z mo�nostmi orodja ExifTool. 

 

                                                
14 Meta zna� ka – Definiramo jo lahko kot eno vrsto metapodatka, to je na primer opis ali naslov in podobno. 
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Slika 19: Aplikacija v na � inu urejanja nabora metapodatkov 

 

Brskanje in ogled slik  

Galerija nam ponuja ve�  na� inov brskanja in gledanja slik. Prvi na� in nam omogo� a ogled 

vseh slik po straneh in po izbranem številu prikazanih slik na stran. Prikazujejo se vse 

objavljene slike, tiste, ki pa imajo status neobjavljenih slik pa se prikazujejo samo 

uporabniku, ki jih je nalo�il ter administratorju. Omenjeni na� in si lahko ogledate na spodnji 

sliki. 

 

 
Slika 20: Prvi na � in gledanja in brskanja po slikah 
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Drugi na� in pogleda je na� in s pove� ano razli� ico posamezne slike. Do tega na� ina lahko 

dostopamo ob kliku na izbrano sliko v prvem na� inu, ali iz katerega koli drugega na� ina, ki 

omogo� a klikanje na slike. Poleg ve� je razli� ice slike imamo na voljo tudi gumb za še 

dodatno pove� anje. Levo zgoraj se prikazuje prejšnja in naslednja slika, levo spodaj pa 

imamo navedene tako opisne kot tudi administrativne metapodatke in jih lahko med seboj 

izklapljamo. Vrsti red in vrsto obeh skupin metapodatkov se lahko upravlja s funkcijo opisano 

v prejšnjem delu. Prijavljeni uporabniki pa lahko poleg �e naštetega dostopajo tudi do 

urejanja in brisanja svojih slik, prav tako pa tudi do celotnega nabora metapodatkov, ki jih 

slika ima. Imajo pa na voljo tudi prenos originalne nespremenjene slike. Ta na� in omogo� a 

tako ogled vseh slik kot tudi ogled samo dolo� ene skupine slik. Skupino lahko definiramo z 

izborom seta ali izborom taga oziroma zna� ke. Stanje izbora je izpisan na levi zgornji strani 

nad prejšnjo in naslednjo sliko. 

 

 
Slika 21: Drugi podrobnejši na � in gledanja in brskanja po slikah 

 

Obiskovalci in uporabniki pa imajo na voljo tudi tretji na� in brskanja po slikah, in sicer, na� in 

brskanja po slikah preko setov. S klikom na gumb Sets se nam v glavnem meniju odpre 

na� in prikazan na spodnji sliki. Omogo� a ogled vseh obrezanih thumb sli� ic posameznega 

seta in je primeren za izbiranje izhodiš� a našega gledanja slik v drugem pove� anem na� inu. 

Posamezen set hkratno lahko prikazuje do osem sli� ic, vendar v primeru, da jih vsebuje ve� , 

lahko kliknemo na gumb »show all«, ki nam odpre ves nabor sli� ic izbranega seta. 
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Slika 22: Tretji na � in gledanja in brskanja po slikah v obliki setov 

 

Urejanje setov 

Aplikacija omogo� a tudi urejanje setov in je na voljo vsem uporabnikom. Setom lahko 

dolo� imo ime ter opis, hkrati pa tudi zna� ke na podlagi katerih pridobivajo slike. To si lahko 

predstavljamo kot skupino s filtrom, v katero lahko pridejo samo tiste slike, ki se ujemajo z 

naborom klju� nih besed ali vsaj ene izmed njih. Urejanje setov tako omogo� a napredno 

organizacijo slik. Videz aplikacije v na� inu urejanja setov si oglejte na spodnji sliki. 

 

 
Slika 23: Aplikacija v na � inu urejanja setov 
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Urejanje nabora zna � k (tagov)  

Z administratorskim privilegijem pa lahko urejamo tudi nabor zna� k, ki se predlagajo ob 

vpisovanju zna� k in klju� nih besed med urejanjem slike. Nabor zna� k ne omejuje besediš� a 

zna� k, saj samo skrbi za predlaganje najbolj pogostih zna� k oziroma klju� nih besed. � e 

katerikoli uporabnik vpiše novo zna� ko ali klju� no besedo, se bo nabor pove� al, � e pa 

zna� ka �e obstaja, bo to aplikacija avtomatsko zaznala.  Gre za neko vrsto 

samodopolnjevanja aplikacije, z malo pomo� i administratorja, ki narobe zapisane in 

nesmiselne zna� ke odstrani ali popravi.  

 

 
Slika 24: Aplikacija v na � inu urejanja nabora zna � k 

 

Osnovno iskanje slik 

Vsled vsaki drugi aplikaciji in predvsem vsled ve� ji uporabnosti galerije, pa ima ta tudi 

izdelan iskalnik z nekaj osnovnih opcij. Iskalnik privzeto iš� e po imenu, opisu in zna� kah, z 

dodatnim izborom pa lahko aplikacija naš iskalni niz iš� e tudi po uporabnikih in celotnem 

naboru metapodatkov. Rezultati iskanja se vrnejo razvrš� eni po straneh, glede na število 

najdenih zadetkov. Zadetek predstavlja slika in osnovni podatki ob sliki. Iskalnik z vpadajo� o 

barvo ozna� i tiste podatke ob sliki, ki se ujemajo z iskalnim nizom. Vendar iš� e in ozna� i 

samo med tistimi vrstami podatkov, ki so dolo� eni za podro� je iskanja pod dodatnimi 

opcijami iskanja.  
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Slika 25: Funkcija iskanja po fotogaleriji



 

 45 

4 Razprava o rezultatih z zaklju � ki 
Razvoj prototipa fotogalerije za interaktivno urejanje metapodatkov, nas je pripeljal do vrste 

novih spoznanj in rezultatov. Najprej si poglejmo, kako se je prototip izkazal glede na 

zastavljene cilje: 

 

·  Podpira urejanje metapodatkov popularnih slikovnih formatov 

Izdelana rešitev podpira uporabo naslednjih priljubljenih slikovnih formatov, to so 

JPG, GIF, PNG in TIFF. Aplikacija podpira tudi nalaganje nekaterih surovih formatov, 

kot recimo Pentaxov lastniški format PEF. Izkazalo pa se je, da bi poleg omenjenih 

formatov aplikacija lahko obdelovala tudi številne druge manj pogoste formate, 

vendar bi ta nabor bil pogojen z zmogljivostmi programske knji�nice ExifTool in PHP 

dodatka IMagick. Aplikacija ima zelo dober potencial za podporo široke palete 

formatov slik, ki pa so v ve� ini za splet nestandardni. Zaradi tega bi se za take 

formate moralo poskrbeti s pretvarjanjem, kot je to v aplikaciji izdelano za lastniški 

format PEF.  

·  Podpira poglavitne formate in standarde metapodatko v 

Aplikacija zaradi izredne dodelanosti knji�nice Exi fTool podpira tako branje kot 

pisanje EXIF, IPTC in tudi XMP metapodatkov. Poleg omenjenih formatov pa podpira 

še vrsto drugih oblik metapodatkov. Z redno nadgradnjo knji�nice ExifTool ima tako 

aplikacija zagotovljeno odli� no podporo standardom in formatom metapodatkov.  

·  V skladu s smernicami zapisuje in bere metapodatke 

Aplikacija ima v privzetem na� inu nastavljeno zapisovanje po vzoru programja Adobe 

Photoshop CS4, katerega podjetje pa je � lan skupine MWG, ki je zapisala smernice 

za delo z metapodatki. Na podlagi tega sklepamo, da njihovo programje upošteva 

smernice, kar posledi� no pomeni, da naj bi tudi aplikacija zapisovala in brala v skladu 

s smernicami. Vendar niso vsi podatki brani po vzoru Photoshop CS4, saj je branje 

nekaterih zna� k prepuš� eno direktno orodju ExifTool, ki �e sam dodeljuje p rioriteto 

izbranim metapodatkom. Vsem metapodatkom torej ni nujno zagotovljeno branje 

oziroma pisanje, ki ga predlaga MWG. Ta dele� pa la hko z uporabo tudi upade, saj 

aplikacija omogo� a upravljanje z meta zna� kami oziroma vrstami metapodatkov. Ve�  

o tem v razpravi naslednjega cilja. 

·  Omogo � a upravljanje vrst metapodatkov 

Aplikacija omogo� a napredno upravljanje z meta zna� kami oziroma vrstami 

metapodatkov. Ta funkcija aplikaciji predstavlja veliko dodano vrednost, saj 

uporabniki lahko metapodatke povsem prilagajajo svojim potrebam. Vendar pa tako 
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napredna funkcija predstavlja tudi potencialno nevarnost pri uporabnikih, ki niso 

poznavalci metapodatkov in meta zna� k. Saj lahko z ve� jim številom nepravilno 

definiranih meta zna� k, ki za ExifTool predstavljajo neprepoznavne ukaze, 

povzro� imo motnje v delovanju Perl programja in posledi� no aplikacije. 

·  Deluje na povpre � nem spletnem stre�niku 

Zahteve aplikacije ne presegajo podpore, ki jo nudijo povpre� ni stre�niki. Aplikacija 

namre�  za svoje delovanje potrebuje podporo PHP z izklopljenim varnim na� inom 

(safemode), MYSQL, Perl, IMagick, CGI in dostop do konzole. Ve� ina spletnih 

ponudnikov na svojih stre�nikih ponuja podporo omen jenim zahtevam, se pa pojavijo 

tudi primeri, kjer ni omogo� en dostop do lupine stre�nika ali je vklopljen varn i na� in. V 

takem primeru je potrebna druga� na metoda povezave ExifTool orodja s PHP-jem, 

saj funkcija shell_exec lahko deluje le preko konzole in z izklopljenim varnim 

na� inom. 

·  Nudi organiziranje slik 

Organiziranje slik se izvaja po vzoru ozna� evanja z zna� kami slik. Mo�na je osnovna 

uporaba zna� k in napredna uporaba zna� k preko setov. Aplikacija torej nudi 

inovativno organizacijo slik, ki pa v polni meri ne pride do izraza zaradi osnovnega 

uporabniškega sistema. Z naprednim uporabniškim sistemom bi se tudi na� in 

organizacije slik izkazal bolje, saj bi med drugim omogo� al tudi delno personalizacijo 

uporabniškega ra� una. 

·  Je hitra, pregledna in interaktivna 

Fotogalerija se je med testiranjem in uporabo izkazala za zelo hitro, saj merilec 

hitrosti generiranja na dnu aplikacije ve� ino � asa ka�e zadovoljive rezultate. � as 

generiranja se v� asih dvigne na ve�  kot sekundo samo v procesih, kjer aplikacija 

komunicira s Perl knji�nico ExifTool. Ravno tako se  je galerija izkazala za pregledno, 

saj ima enostaven in preprost uporabniški vmesnik. Tudi uporaba galerije je na ravni 

povpre� nega uporabnika razumljiva, saj za delo ne potrebujemo posebnega 

informacijskega znanja. Interaktivnost galerije je ravno tako zadovoljiva, vendar v tem 

primeru še vedno obstaja mnogo na� inov, s katerimi bi dosegli ve� jo interakcijo med 

uporabnikom in aplikacijo. Ve� jo stopnjo interaktivnosti bi lahko dosegli z ve�  uporabe 

AJAX tehnike.  

 

Rešitev za upravljanje metapodatkov na spletu, ki smo jo demonstrirali z eksperimentom 

spletne fotogalerije, pa bi lahko tudi delovala v povezavi z vzporednimi podro� ji. Eno od takih 

vzporednic je prav gotovo podro� je vizualne prepoznave slik in podobnosti v slikah. 

Povezava z rešitvami tega podro� ja bi lahko delovala vzajemno, kjer bi si aplikacije za 

vizualno prepoznavo slik pomagale z metapodatki slik. Saj te velikokrat vsebujejo informacije 
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o barvnih prostorih in barvah slike, poleg tega �e nosijo opisne informacije, s katerimi bi 

lahko verjetno dosegli celo prepoznavo na osebni ravni. Na drugi strani pa imamo 

metapodatke, ki bi jim z dodatno definicijo podobnosti na slikah lahko avtomatsko izboljšali 

opisno vrsto informacij. Za primer lahko vzamemo povezavo predstavljene rešitve s 

tehnologijo vizualne prepoznave, ki jo je razvilo podjetja Idée Inc. Tako prepletene in 

multifunkcionalne rešitve, ki so le še korak stran od semanti� nega spleta, pa bi se zelo dobro 

izkazale na podro� ju indeksiranja slik ali socialnega mre�enja in bi teoreti� no ravno to lahko 

bil odskok za nov korak spleta. Seveda pa ne gre pozabiti, da je potrebno biti v takih primerih 

tudi pozoren na tehnološko zdru�ljivost rešitev, ki  se velikokrat izka�e za te�ko uresni � ljivo. 

Menimo, da bi z ve�  povezovanja lokalnega programja in spletnih aplikacij ter storitev, �e 

danes postalo ve�  idej uresni� ljivih in primernih za apliciranje v realnost. 

 

4.1 Zaklju � ek 

Prototip fotogalerije za interaktivno upravljanje z metapodatki ne izkoriš� a vseh mo�nosti, ki 

mu jih omogo� ata knji�nica ExifTool in PHP dodatek IMagick, kar pomeni, da bi lahko 

aplikacijo izdelali še bolj napredno. Vendar si lahko na raziskovalno vprašanje, ki se glasi: 

»Ali lahko z obstoje� imi tehnologijami in programskimi knji�nicami razvi jemo aplikacijo, ki bo 

nudila u� inkovito interaktivno urejanje in uporabo metapodatkov slik na spletu?«, odgovorimo 

pritrdilno. Saj smo tako aplikacijo v obsegu dela, 140 razvijalskih ur, uspeli razviti. 

Uporabljena rešitev pa se je izkazala tudi kot enostavna in hitra. Razvoj aplikacije bi lahko 

nadaljevali s ciljem javne in mno�i � ne uporabe, kar bi pomenilo bolj objektno zasnovo 

programiranja in vklju� itev ostalih sistemov, ki bi bili za mno�i � no uporabo potrebni. Druga 

smer razvoja pa bi lahko temeljila na prepletanju demonstrirane rešitve z drugimi 

vzporednimi rešitvami. V vsakem primeru stopamo bli�je k evoluciji svetovnega spleta na 

polno stopnjo semanti� nosti. 
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