Emoji (smajlik), hovor sam za seba

Problém €. 2: Divizie 1,2, a 3

Uvod

| ked predmety komunikacie su rovnaké, sposoby akym komunikujeme sa postupne vyvijaju.
Od malieb v jaskyniach po tla¢ a digitalne média, pouzivame obrazky a jazyk na vyjadrenie
myslienok a napadov. Obllbené slova a frazy Casom zostavaju zabudnuté a prichddzaju
nové. Obrazky vSak zostavaju efektivnou formou komunikacie, ale ich styl a spdsob ich
zdielania sa meni. Dnes, mnoho ludi vyuZiva textové spravy a emoji (smajliky) na vyjadrenie
toho, ¢o si myslia. V tomto probléme timy budu vyuZivat emoji na vyrozpravanie zivotného
pribehu dalSieho emoji.

. Problém

Toto je pribeh kedysi znameho emaoji, ktory uz vSak zostal v zabudnuti. Na ulahcenie
vyrozpravania tohto pribehu, timy navrhnd, postavia a pouziju trojdimenziondlne emoji
smajliky na zndzornenie Specidlnych funkcii ako rast, premiefianie sa na ¢lenov timu a zmenu
sa na iného emoji. Tim predstavi pribeh, v ktorom zahrnie choreografiu tanca, technicku
reprezentdciu SMS-kovania a zvuky na zlepSenie predstavenia. A v ¢om je chytak? Hovorena
rec nie je povolend!
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Kreativny doraz problému je na pribehu a predstaveni, navrh emoji smajlikov a ako funkcie
pridavaju do pribehu, technické znazornenie SMS-kovania, choreografia tanca a spésob
akym su zvuky pouzité na zlepSenie predstavenia.

Duchom problému je timom vytvorené predstavenie o kedysi zndmom, no teraz uz
zabudnutom emoji. Tim navrhne, postavi a ovlada emoji smajliky, ktoré funguju na
vykonavanie ¢innosti. Jeden smajlik vyrastie vo velkosti, jeden sa objavi vzmene na iného
¢lena timu a dalsi sa zmeni z jedného emoji na iného. Predstavenie timu svojho originalneho
rieSenia musi zahrnut choreografiu tanca, technické znazornenie SMS-kovania a bezslovné
zvuky na zlep3enie predstavenia. Ziadna hovorend re¢ nie je povolena pocas celého
predstavenia.

Obmedzenia

1.) VSeobecné pravidla: Preditajte si Programovu prirucku Odysei Mysle 2017-2018. Tento
manual je kazdoroéne aktualizovany a obsahuje zdkladné obmedzenia pre tento problém a
"H#S%&#()*"+#(,-.)/)0123456) 7 (-+")*#",&.$)-5()8()$"4-.)9:#5(;52),(<)"=9"&'93-53)03)-3)
sekciu Programové pravidla, ktoru prirucka obsahuje.

2.) Objasnenia problému: Programovd prirucka Odysei Mysle vysvetluje, aké typy otazok
ohladom pravidiel budi zodpovedané a objasnené, a akym spdsobom maju byt tieto otazky
predkladané. VSeobecné objasnenia problému si dostupné na
www.odysseyofthemind.com/clarifications/. Otazky k problému, ktoré budd nespravne
predlozené po 15. februdri 2018, nebudu zodpovedané. Je mozné, zZe CCl (Creative
Competitions, Inc.) bude povaZovat za potrebné vydat dodatocné objasnenia aj po tomto
termine. Nezabudnite preto pravidelne kontrolovat zverejnené objasnenia aj po 15. februari
2018, ako aj pred kazdou sutazou.

3.) Casovy limit pre tento problém je 8 minut. Cas za¢ina plynut po tom, ako ¢asomeraé
povie “tim zaéni”, a zahffia prenos a rozmiestnenie kulis na javisku, Styl a prezentaciu
rieSenia problému.

4.) Cenovy limit "#$%#&%'$!"'()*+$,#$-./0$1234353$6#)7'89%:";&'%<$+<%#"=9)'8$!'>?=U @A:
pocas prezentovania rieSenia timu, vratane Stylu, nesmie prekrocit tato ciastku.!Programova
prirucka Odysey Mysle vysvetluje cenovy limit a obsahuje zoznam predmetov, ktoré su
vynaté z nakladov (t. j. nezapocitavaju sa do cenového limitu).

5.) Tim vytvori origindlne predstavenie, ktoré bude zahfnat:

kedysi zname, no teraz Zabudnuté Emoji

troch Emoji Rozpravacov navrhnutych a postavenym timom, ktori pomézu “vyrozpravat”
pribeh o Zabudnutom Emoji

tri pozadované funkcie znazornené Zabudnutym Emoji

choreografiu tanca

technické znazornenie SMS-kovania

neverbalne zvuky na zlepSenie predstavenia
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6.) Kedysi zndme, no teraz Zabudnuté Emoji:
a. je povolené byt akymkolvek spdsobom zndme a zabudunté, akym si tim Zela

b. je povolené menit vzhlad pocas predstavenia. To znamena, Ze tim ma povolené pouzit
r6zne umelecké pomocky na vytvorenie réznych verzii vyzoru Emoji v troch rozli¢nych ¢asoch
pocas predstavenia. VSetky verzie musia byt rozpoznatelne podobné.

c. nebude jednym z troch Emoji Rozpravacov a nie je opravnené ziskat body za
znazornenie pozadovanych funkcii.

7.) Traja Emoji Rozpravaci:
a. musia byt hmatatelnymi vytvormi timu

b. musia byt trojrozmerné objekty, ktoré s od seba rozli¢né. Predstavenie mdze zahrnut
pridané emoji smajliky, ktoré nie si poZzadované byt v trojrozmernej verzii

c. musia znazornit kazdy inu funkciu, ktord dopomoze k rozpovedaniu pribehu. Pridané
postavy nie su povinné pomahat rozpovedat pribeh a nemusia znazornovat nijaké funkcie.

d. nie st povolené byt ¢lenmi timu, okrem pripadu ked'sa jeden premeni na ¢lena timu na
ziskanie bodov. Avsak, mo6zu byt nosené, ovladané a menené ¢lenmi timu.

e. nie je povolené, aby boli Zabudnutym Emoji.

8.) Kazdy z Troch Emoji Rozpravacov vykona rozli¢nu pozadovanu funkciu. Funkcie su:
a.) Fyzicky ndrast vo velkosti. Rast:

musi byt vizuadlne badatelny a jasny pre sudcov a obecenstvo.

musi byt jeden Emoji zvad3ujuci sa v jednej alebo viacerych dimenziach (vyska, hibka,
a/alebo Sirka)

je povoleny byt uskutocneny akymkolvek spésobom, akym si tim Zeld

sa moze udiat kedykolvek pocas predstavenia. Emoji smie kedykolvek pokracovat menit
velkost, ale body za D5 ziska len jedenkrat.

b.) Zmena na ¢lena timu. Tato premena:

ma zamer znazornit ako sa dany Emoji Rozpravac (objekt) prebddza k Zivotu ako postava z
pribehu. Ked' oZije, tato postava musi byt zndzornena ¢lenom timu.

zaéne s pozadovanym Emoji objektom vo svojom zatial nezmenenom vyzore.

vyZaduje, aby vietky Casti Emoji smajlika boli ¢astou kostymu ¢lena timu, ktory je sucastou
tejto premeny.

bude ohodnotend bodmi za tento proces premeny.

c.) Zmena na iného Emoji smajlika. Emoji Rozpravac, ktory sa premiena:

sa nerata ako dvaja Emoji Rozpravaci. To znamena, Zze Emoji, ktory sa premiena na iného
smajlika nemoze ziskat body za splnenie Ziadnej inej tlohy.

musi byt samostatna. Musi sa zmenit bez toho, aby bolo nie¢o k nemu pridané alebo
pripojené. Avsak, ¢lenovia timu maju povolené zmenu spustat (ako napriklad stlacit gombik
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Ci prepnut zapinac).
bude pouZzity na zndzornenie zmeny v pribehu. Zmena méze znamenat ¢okolvek, ¢o si tym
zela.

9.) Zvuk v predstaveni:

a.) nie je povoleny byt verbalny (v akejkolvek forme). Celé predstavenie musi byt
prezentované bez slov a zvukov produkovanych hlasom (Spev, vzdychy, piskanie, atd)...),
avsak, ¢lenovia timu sa mozu medzi sebou rozpravat ak to nie je sucastou predstavenia.
Napriklad, ak da jeden ¢len timu pokyny druhému ¢lenovi timu a tento dialdg nezasahuje do
predstavenia, tim nebude penalizovany. O zdsahu do predstavenia bude o tom rozhodnuté
sudcami.

b.) mbZe byt tvoreny pocas predstavenia alebo nahraty neverbalny zvuk pustany
pocas prestavenia, alebo kombinacia oboch.

10.) Choreografia tanca:
a.) musi byt prezentovana kedykolvek pocas 8-minttového predstavenia.
b.) musi byt jasne pozorovatelnd sudcami a obecenstvom.

c.) musi zahfiiat Zabudnuté Emoji. Ostatné postavy mozu byt zapojené.

11.) Technické znazornenie SMS-kovania:
a.) musi byt vizudlne rozoznatelné ako pisanie textovej mobilnej spravy.

b.) musi byt pisana sprava, ktord je vytvorena pévodnym mechanickym spésobom.
Sprava bude ostatnym zobrazitelna v pisanom formate. Méze okrem pismen a slov
obsahovat aj obrazky.

12.) Tim by mal predjaviskovému rozhodcovi odovzdat Styri kopie formulara, ktoré sa
nachddzaju www.odysseyofthemind.com/members alebo Styri kopie na jednej strane listu
papiera alebo dva listy 21,59cmx27,94 cm alebo A4 formatu. Tento zoznam moze byt
napisany ruc¢ne alebo vytlaceny. Tento zoznam musi obsahovat:

a.) meno, Cislo, diviziu a problém timu.
b.) struény popis Emoji, ktoré bolo kedysi zname, no teraz je zabudnuté.
c.) strucny popis Troch Emoji Rozpravacov, kedy sa objavia a aku funkciu vykondvaju.

d.) struény popis zmeny pribehu, ktord je zndzornena smajlikom Emoji, ktory meni
svoj vzhlad na iného Emoji.

e.) "HE%&!()*)+(,-*#.*/#01+.("0&,0

f.) stru€ny popis zvukov pouzitych na zlepsenie predstavenia, a kedy budu v
predstaveni pouZzité.

g.) struény popis technického znazornenia SMS-kovania.
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h.) znak, ktory tim pouZije na znak konca predstavenia.

C. Poloha, usporiadanie a sutaz

1.) K dispozicii bude pédium alebo volna plocha s minimalnymi rozmermi 3m x 4.6m.
hrat na ploche 3m x 4.6m. Ak to prie!"#3$%&#'#()*+,%"-.%./0+%1$23%2425+6#%).7+!"8#'23%
rekvizity a kulisy mimo tejto minimalnej plochy. Ak sa nachadza nejaky schodik za hranicou
"#'1S%HE&' ()% +,-.(/0&(#12(3)*4*52*617(8"151(3!"&9:#&#B(;<.=+!(*>(*?51'1L(9+,*>@?1A(
Ciara bude sluzit ako !"#$#%&'&(')*&(*+%,&(-,.*/012*1341*521405,6*-'78*"%('9:#%*:,;)*,:#*9(*
to vyzaduje predstavenie.

2.) "#$%&'()*%+,"(-.%/012-3/4%562"+/"7%89&,%2-%+:1/%&"2-1%#")-$2.%+012;)*%<=$#0('+
kable a adaptéry, ak su potrebné.

3.) Timy by sa mali dostavit k miestu konania sutaze so vsetkymi rekvizitami, kulisami !"
pomockami potrebnymi pre prezentdciu ich rieSenia problému 15 minat pred pldnovanym
"#$"%&'()$*+),-./0%"1.2$"3)

4.) "#3$%&'($)*#minutoveho Casového limitu na to casomerac upozorni alvietka aktivita
musi prestat. Tim moZe skoncit pred¢asne, ale musi na to upozornit uréenym signalom.

5.1"Timy by si mali priniest prostriedky na upratanie sutaznej plochy po skonceni
"#$%&'(#)*'+,-.,/0$1,&234,!15&"#/5('6,) #5387 (58)#)#,(#8',9asu na upratovanie, alebo ak
nechaju na sutaznej ploche neporiadok, rozhodcovia im udelia trestné body za neSportové
"#$%&'()*+,-.(&/+012#3+'(FidAmi timu m6Zu pomdoct s upratovanim a odnasanim rekvizit.
"#$%&'()*+,-$(./01(23#()+(/)4$5$&stt4 a suchd, aby bola adekvatne pripravena pre dalsi
tim.

D. Bodovanie

1) Celkova kreativita predstavenia........cccccveeeecieeecceee e 1 az 20 bodov
2) Celkova kvalita predstavenia........cccccueeecciee e e 1 az 20 bodov
3) Originalita Zabudnutého EMOji ...ccccuveiiiiiieeciiiecciee e 2 az 10 bodov
4) Traja EMOji ROZPIAVACi....c.uvveceeieriieeirtiece st st seesass et s e sse v e sanaeeans 4 az 15 bodov
a) Rozdiel vich zostrojeni a dizajne......cccocoveeeviieeiciee e 1az 5 bodov
b) Ako dobre znazorfuju myslienky, emdcie, alebo napady................. 3az 10 bodov
5) T fUNKCI. ettt et e s e e et e e s e e e e aaeeessneeeens 9 az 75 bodov
a) NArast VO VEIKOSTi.....ecevviiiieiiie ettt 3 az 25 bodov
1. Velkost je znacne VACSia......ccovuvreevecineeerecinne e, 0 alebo 5 bodov
2. Kreativita ZoStrojenia......ccccveeeeeeeieineniniecenree e 2 az 10 bodov
3. VPlyv na diVAKOV.......c.couevieiieiiriiniee e 1 az 10 bodov
b) Premena na €lena tiMuU........cocueieeiiieiciiieecee e 3 az 25 bodov
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1. Dokonc¢i poZzadovanU premenu........cccceeeeeeeeeeveennn. 0 alebo 5 bodov

2. Kreativita spdsobu akym sa Emoji stane sucastou kostymu..........
.................................................................................... 2 az 10 bodov
3. Vplyv na divAKOV.......cceivieiriiriirecsececece e 1 az 10 bodov
C) ZMena Na iNého EMOji..cccccuuiiiciiieeeiiee e 3 az 25 bodov
1. Kreativivta zoStrojenia.....cceeveeeeeeeeeeieenenenienennen. 0 alebo 5 bodov
2. Predstavuje zmenu v pribehu.......cccccveeviiniiiininene. 2 az 10 bodov
3. Vplyv na divaKOV.......ccueivieiriririee e 1 az 10 bodov
[0 I 1 o1 o P SRUSPRR 2 az 15 bodov
a) Kvalita/ aké je I'ahké porozumiet..........cccceeeveerecevrveeniececeee e 1az5 bodov
b) Pouzitie pozadovanych emoji v pribehu........ccccoeveivivecveccieeecie, 1 az 10 bodov
7) Choreografia tanCa.......cccueeiccieee e e 2 az 20 bodov
a) Zahrnutie Zabudnutého EMOji......cccccuveeiriiieiiiiieiciee e, 0 alebo 5 bodov
b) Kreativita tancCa.....cccccueeeeciee et e e 1az 5 bodov
c) Efektivita v predstaveni.....cccueeeecieee i 1 az 10 bodov
8) Technické zndzornenie SMS-KOVania.......ccceecuvieieiieeiciie e 2 az 15 bodov
a) je pouZité na vyrozpravanie SPravy.....cccccceeceeeeeieeeesiveeeesiveeesnnns 0 alebo 5 bodov
b) Originalita SPraCcovania......cccceeeeecesereeieee e e 2 az 10 bodov
9) Originalita zvukov pouZitych na zlepsSenie predstavenia........ccccceecvveeerveeeenneen. 1 az 10 bodov
Maximum: 200 bodov
E. Trestné body
1) Porusenie ducha problému (kazdy priestupok).......cccceceveeevireeesiieeensnneenn. -1 az-100 bodov
2) NESPOIrtOVE SPraVaNi€....ccccueeeieiieeeiireeesitreeesitreeesiseeeessreeesssseeesssesesnsseeesnns -1 az-100 bodov
3) Nesprdvny alebo chybajuci timovy znak.........ccceecveveeiiieicciee e -1 az-15 bodov
4) VONKAJSIa POMOC...ciiiiuiiieiiiiieeeiieeeeiteeeeteeesitreeesraeeesssteeesaseeessseeeesaeesssees -1 az-100 bodov
5) Prekrocenie cenoVEho lIMitU........ccceeeeiiiiiiiiiie e -1 az-100 bodov
6) Prekrocenie ¢asového limitu: -1"#$"%$&'()*"+$,$-(h 10 sekiund.................. max. -30 bodov

Vynechanie poZadovanych casti nie je zdporne ohodnotené trestnymi bodmi, len neziskanim
bodov v hodnoteni.

F. Styl (upresnenie riesenia problému, su potrebné Styri kdpie Formuldru $tylu)

1) Kreativne vyuZitie jedného alebo viacerych materidlov na Emoji Rozpravacovi....1 az 10 b.

2) Kreativita toho, ako sa timovy znak zobrazi v podobe telefonu ........ccceeeveieeiciiieeccieen, 1
az 10 bodov

3) (VOID@ tIMU).eeeiiiieccee e e e e e e e et e e e snaeeeenns 1 az 10 bodov
I Vo1 o =I5 414 o T ) SRS 1 az 10 bodov
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5) Celkova efektivita Styroch stylovych prvkov v predstaveni...........cccceeevveeennee. 1 az 10 bodov
G. Riaditel sutaze zabezpedi:

1) "#$%&" (ochu s minimalnymi rozmermi 3m x 4.6m,

2) klasicku elektricku zasuvku,

3) rozhodcovsky tim a materidly potrebné pre hodnotenie problému.

POZNAMKA: Kontaktujte riaditela sutaze!!"#$%&'()*+,-./&%-0(*/12%1/& (3456 (/&'*(2+78&
registracie, povrchu podlahy, atd. Neposielajte Ziadosti o objasnenie problému tykajuce sa
tychto udajov.

H. I"#SHY&"$ (&) +,-.:

1) styri képie Formularu Stylu, jeden Formular cenového limitu, jeden Formular vonkajsej
pomoci a vietky Specifické objasnenia,

2) styri kdpie zoznamu timu, ktory sluzi ako pomoc pre rozhodcov. Ak ho tim nepredloZi,
nebude penalizovany, avsak je to vyhoda pre tim pretoze bez nich si rozhodcovia nemusia
vSimnut skérované prvky predstavenia,

3) potrebné predlZzovacie kable a adaptéry,
4) prostriedky na upratanie.
"#$%&'()*+,#-.&/%012#

vplyv na divdkov -ako zabavi interview divakov. Bude skérované za to, aky dojem spravi na
rozhodcov.

emoji- Siroka skala digitalnych smajlikov/obrazkov, ktoré znazornuju tvarové vyrazy i
mimiku, zvierata, symboly, a objekty, ktoré sa pouzivaju na vyjadrenie emdcii, nazorov,
atd.,... V tomto probléme musia byt pouZité objekty a nie obrazky na znazornenie emoji.

mechanické - produkované strojom alebo pracovnym nastrojom.

umelecké pomécky - material pouzity na vytvorenie hmatatelného znazornenia/i
Zabudnutého Emoji. Tim ma povolené pouzivat viac ako jeden Styl. Materialy mozu byt
pouZzité na vytvorenie rozliénych Stylov, ktoré su vizudlne podobné v rozlicnom case.

"#$%&'()*(+"*%#,*-.(/(0-1%2342-56(784#"2(9:(;"6(<6(=0'8*%(>2?@%89(0(=0'8*%(A6(>2? @%E
© 2017 - Creative Competitions, Inc.

Creative Competitions!"#$%8&!"'(%)$%()"*"*+,-.("/.-0'12+"$)$)34"5-6/-7)6$-38"5*"9:-6;"*"
zranenia sposobené pri pokusoch o rieSenie tohto problému.
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