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Delia Tzortzaki v [Qvor02, s. 258] pre VM preberá deklarativnu definíciu. M. Forte: virtuálne múzeá sú multimediálnou zbierkou telematicky dostupných 

digitálnych dát a kognitívnymi priestormi s nekonečnou kapacitou na rozširovanie, kombináciu, kompozíciu a rekompozíciu. 
Algoritmus tvorby virtuálneho múzea sa dá proceduralne rozdeliť do 7 krokov, http://www.sccg.sk/ferko/VirtualnySvet2012-finalPCRevue.pdf: 

• Politika pamäti, identifikácia miery zaujímavosti a rozhodnutie o tvorbe virtuálneho múzea ako virtualizácie svetovo unikátneho súboru dát 

• Zber primárnych dát 

• Spracovanie dát, selekcia a vytvorenie sekundárnych dát na prezentáciu 

• Návrh a implementácia hardverového a softverového riešenia pre projektovanú virtuálnu realitu v priestoroch múzea a na internet 

• Organizácia digitálneho obsahu na prezentáciu, t.j. tvorba scenárov na základe predpokladov, dát a východísk v krokoch 3. a 4. 

• Integrácia, verifikácia a testovanie virtuálneho múzea 

• Inštalácia, promócia, publikovanie, distribúcia a medializácia, vyhodnotenie riešenia 

Napr. v prvom kroku sa v rámci politiky pamäti rozhoduje o existencii budúceho virtuálneho múzea v kontexte globálnych priorít kultúrneho 

a digitálneho dedičstva metódami rozhodovania na lokálnej, regionálnej či štátnej úrovni [Huys05]. Pretože niektoré časti tohto algoritmu sa musia vykonávať 
ručne, nejde o algoritmus v pravom slova zmysle, vhodnejšie bude ho nazvať postup (workflow). 
 

[Came07] CAMERON, F., KENDERDINE, S. eds. 2007. Theorizing Digital Cultural Heritage. Cambridge :MIT Press, 2007.. 
[Kupk00] KUPKA, I. 2000. Praktické aplikácie neurolingvistického programovania. Bratislava : UK, 2000. 

[Qvor01] QVORTRUP, L. ed. 2001. Virtual Interaction: Interaction in Virtual Inhabited 3D Worlds. Springer-Verlag, 2001. 
[Qvor02] QVORTRUP, L. ed. 2002. Virtual Space : Spatiality in Virtual Inhabited 3D Worlds. Springer-Verlag, 2002. 



   

   

 



 WIEGERS, K. Requirements 

 CGRM CHI, E.H.2000. Data State Refernece Model.   



 ABELA, A. Advanced Presentations by Design: Creating Communication that Drives Action 

Ten Steps for Developing an Extreme Presentation  

There are two steps in each of the five elements, for a total of ten steps. These steps are:  

1. Audience: Identify the communication preferences of the different personality types in your audience.  

2. Objectives: Set specific objectives for what you want your audience to think and do differently after your presentation. 

3. Problem/Solution: Identify a problem your audience has that your presentation will contribute to solving.  

4. Evidence: List all the information that you think you may need to include in your presentation.  

5. Anecdotes: Identify brief anecdotes that highlight your most important points.  

6. Sequencing: Sequence your information so that it tells a compelling story.  

7. Graphics: Identify the most effective graphical elements to use in your presentation.  

8. Layout: Create slides that communicate your information concisely and effectively.  

9. Stakeholders: Identify any potential roadblocks to achieving your objectives, and make a plan to deal with each.  

10. Measurement: Decide how you will measure the success of your presentation.  

ADVANCED PRESENTATIONS BY DESIGN Creating Communication That Drives Action Andrew V. Abela, Ph.D 

https://www.amazon.com/Advanced-Presentations-Design-Creating-Communication/dp/1118347919/ref=sr_1_1?qid=1678278636&refinements=p_27%3AAndrew+Abela&s=books&sr=1-1


BIATEC, koluje 22.3.23 // Notes ku 5. prednaske, v12-150322  // mid 1 svoje/nesvoje BigPic&JJG na stole, 2 run JJG, 3 normy RUai. // 1-2 VDAK6-2023  

HOOK: Dva typy MM objektov podla PREMO =>  chyba prostredie, preto SEDRIS a VM 
Tri zdroje obrazkov, model, data, napad 

Visual Data Science Moller, memory, memex, mem, memetika... 
https://www.slovakiana.sk/slovnik-pojmov 

https://www.zakonyprolidi.cz/print/cs/2000-121/zneni-20210227.htm?sil=1 
https://www.dusevnevlastnictvo.gov.sk/web/guest/novy-autorsky-zakon 

 
Zau namety, NLP metaprogramy ah/aha/haha/hm 

 
Danka Kosanova a Daniel Tupy, nevinne obete z UK, ale aj popraveny rektor Tuka 

Michal Kunic https://www.yumpu.com/xx/document/view/21163947/michal-kunic-autor-narodnych-obran-slovenska-
narodna-kniznica,  

bratislavsky duch MUDr. Breiera https://www.pantarhei.sk/5602-tajomna-tvar-alebo-duch-z-ondrejskeho-cintorina-pavel-
breier,  

bratislavske konflikty, kampan od r. 1830, Schindler ako Beethovenov cenzor alebo čo? 
vybuchnute sochy,  

skryta galeria,  
Serik, Jurovaty, vsetko nehmotne, vsetky hmotne, vsetky prirodne,  

posttruth, corona absurdities, corona lies, false flag operations, visual proofs, math beauty, math humor, inf humor, 
datascience?humor,  breaking points math, old painters tricks, visual illusions, third wave>wikiSK, vedomostna spolocnost 

ako paradoxSK,   
Peter Karvas http://www.udfv.sav.sk/dokumenty/Matasik-Peter.Karvas.pdf,  
Jozef Hnitka  https://www.kniznica-cadca.sk/files/Jozef-Hnitka_2013.pdf ,  

Kempelen,  
Glagolica font design,  

Sobieski, treba zakazat jeho suhvezdie?  
Patenty, 

Katachrezy, ironia osudu, entymeme, flow... 
Euclid, Polya, Comenius, Altshuller, serendipity (asap cesta od problemu k rieseniu, otazky k odpovedi, hladu k nasyteniu, 

potreby k splneniu, startu ku koncu komunikacie, este bezpocitacova) vs. 16-krokova metodika [Pirelli&Card2005] pre 
retoriku, ppt i sensemaking, SE <-> PI for short (scale in time) 

https://www.slovakiana.sk/slovnik-pojmov
https://www.zakonyprolidi.cz/print/cs/2000-121/zneni-20210227.htm?sil=1
https://www.yumpu.com/xx/document/view/21163947/michal-kunic-autor-narodnych-obran-slovenska-narodna-kniznica
https://www.yumpu.com/xx/document/view/21163947/michal-kunic-autor-narodnych-obran-slovenska-narodna-kniznica
https://www.pantarhei.sk/5602-tajomna-tvar-alebo-duch-z-ondrejskeho-cintorina-pavel-breier
https://www.pantarhei.sk/5602-tajomna-tvar-alebo-duch-z-ondrejskeho-cintorina-pavel-breier
http://www.udfv.sav.sk/dokumenty/Matasik-Peter.Karvas.pdf


 

Note: PC sensemaking can be done without IT, PC      
 

Oldest CH assets: 1 VrBa (born digitally), 2 SunHieroglyph, 3 petroglyphs..Gilgamesh, 4 cave animation, 5 PeterFerschinInfoArch 

 
Vdak, 5. prednaska : apply PirolliCard to joke model: Paulos, Suls... or explain Baby Shark local interestingnesses, midterm: master JJG for things or  web 


