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Emoji	(smajlík),	hovor	sám	za	seba	
Problém	č.	2:	Divízie	1,	2,	a	3	
	

	

 
	

	

Úvod	

I	keď	predmety	komunikácie	sú	rovnaké,	spôsoby	akým	komunikujeme	sa	postupne	vyvíjajú.	
Od	malieb	v	jaskyniach	po	tlač	a	digitálne	médiá,	používame	obrázky	a	jazyk	na	vyjadrenie	
myšlienok	a	nápadov.	Obľúbené	slová	a	frázy	časom	zostávajú	zabudnuté	a	prichádzajú	
nové.	Obrázky	však	zostávajú	efektívnou	formou	komunikácie,	ale	ich	štýl	a	spôsob	ich	
zdieľania	sa	mení.	Dnes,	mnoho	ľudí	využíva	textové	správy	a	emoji	(smajlíky)	na	vyjadrenie	
toho,	čo	si	myslia.	V	tomto	probléme	tímy	budú	využívať	emoji	na	vyrozprávanie	životného	
príbehu	ďalšieho	emoji.	

	

A. Problém		

Toto	je	príbeh	kedysi	známeho	emoji,	ktorý	už	však	zostal	v	zabudnutí.	Na	uľahčenie	
vyrozprávania	tohto	príbehu,	tímy	navrhnú,	postavia	a	použijú	trojdimenzionálne	emoji	
smajlíky	na	znázornenie	špeciálnych	funkcii	ako	rast,	premieňanie	sa	na	členov	tímu	a	zmenu	
sa	na	iného	emoji.	Tím	predstaví	príbeh,	v	ktorom	zahrnie	choreografiu	tanca,	technickú	
reprezentáciu	SMS-kovania		a	zvuky	na	zlepšenie	predstavenia.	A	v	čom	je	chyták?	Hovorená	
reč	nie	je	povolená!	
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Kreatívny	dôraz	problému	je	na	príbehu	a	predstavení,	návrh	emoji	smajlíkov	a	ako	funkcie	
pridávajú	do	príbehu,	technické	znázornenie	SMS-kovania,	choreografia	tanca	a	spôsob	
akým	sú	zvuky	použité	na	zlepšenie	predstavenia.		

	

Duchom	problému	je	tímom	vytvorené	predstavenie	o	kedysi	známom,	no	teraz	už		
zabudnutom	emoji.	Tím	navrhne,	postaví	a	ovláda	emoji	smajlíky,	ktoré	fungujú	na	
vykonávanie	činností.	Jeden	smajlík	vyrastie	vo	veľkosti,	jeden	sa	objaví	v	zmene	na	iného	
člena	tímu	a	ďalší	sa	zmení	z	jedného	emoji	na	iného.	Predstavenie	tímu	svojho	originálneho	
riešenia	musí	zahrnúť	choreografiu	tanca,	technické	znázornenie	SMS-kovania	a	bezslovné	
zvuky	na	zlepšenie	predstavenia.	Žiadna	hovorená	reč	nie	je	povolená	počas	celého	
predstavenia.	

	

B. Obmedzenia		

	 1.)		Všeobecné	pravidlá:	Prečítajte	si	Programovú	príručku	Odysei	Mysle	2017-2018.	Tento	
manuál	je	každoročne	aktualizovaný	a	obsahuje	základné	obmedzenia	pre	tento	problém	a	
!"#$%&'#()*"+#(,-.)/)0123456)7(-+")*#",&.$)-5()8()$"4-.)9:#5(;52),(<)"=9"&'93-53)03)-3)
sekciu	Programové	pravidlá,	ktorú	príručka	obsahuje.	 	

	 2.)		Objasnenia	problému:	Programová	príručka	Odysei	Mysle	vysvetľuje,	aké	typy	otázok	
ohľadom	pravidiel	budú	zodpovedané	a	objasnené,	a	akým	spôsobom	majú	byť	tieto	otázky	
predkladané.	Všeobecné	objasnenia	problému	sú	dostupné	na	
www.odysseyofthemind.com/clarifications/.	Otázky	k	problému,	ktoré	budú	nesprávne	
predložené	po	15.	februári	2018,	nebudú	zodpovedané.	Je	možné,	že	CCI	(Creative	
Competitions,	Inc.)	bude	považovať	za	potrebné	vydať	dodatočné	objasnenia	aj	po	tomto	
termíne.	Nezabudnite	preto	pravidelne	kontrolovať	zverejnené	objasnenia	aj	po	15.	februári	
2018,	ako	aj	pred	každou	súťažou.	 	

	 3.)		Časový	limit	pre	tento	problém	je	8	minút.	Čas	začína	plynúť	po	tom,	ako	časomerač	
povie	“tím	začni”,	a	zahŕňa	prenos	a	rozmiestnenie	kulís	na	javisku,	štýl	a	prezentáciu	
riešenia	problému.	 	

	 4.)		Cenový	limit	!"#$%#&%'$!"'()*+$,#$-./0$1234353$6#)7'89$:';&'%<$+<%#"=9)'8$!'>?=%@A:$
počas	prezentovania	riešenia	tímu,	vrátane	štýlu,	nesmie	prekročiť	túto	čiastku.	Programová	
príručka	Odysey	Mysle	vysvetľuje	cenový	limit	a	obsahuje	zoznam	predmetov,	ktoré	sú	
vyňaté	z	nákladov	(t.	j.	nezapočítavajú	sa	do	cenového	limitu).	 	

	 5.)		Tím	vytvorí	originálne	predstavenie,	ktoré	bude	zahŕňať:		

a. kedysi	známe,	no	teraz	Zabudnuté	Emoji	
b. troch	Emoji	Rozprávačov	navrhnutých	a	postaveným	tímom,	ktorí	pomôžu	“vyrozprávať”	

príbeh	o	Zabudnutom	Emoji	
c. tri	požadované	funkcie	znázornené	Zabudnutým	Emoji	
d. choreografiu	tanca	
e. technické	znázornenie	SMS-kovania	
f. neverbálne	zvuky	na	zlepšenie	predstavenia	
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	 6.)			Kedysi	známe,	no	teraz	Zabudnuté	Emoji:	

	 a.		je	povolené	byť	akýmkoľvek	spôsobom	známe	a	zabudunté,	akým	si	tím	želá	

	 b.		je	povolené	meniť	vzhľad	počas	predstavenia.	To	znamená,	že	tím	má	povolené	použiť	
rôzne	umelecké	pomôcky	na	vytvorenie	rôznych	verzií	výzoru	Emoji	v	troch	rozličných	časoch	
počas	predstavenia.	Všetky	verzie	musia	byť	rozpoznateľne	podobné.		

	 c.		nebude	jedným	z	troch	Emoji	Rozprávačov	a	nie	je	oprávnené	získať	body	za	
znázornenie	požadovaných	funkcii.	

	

	 7.)			Traja	Emoji	Rozprávači:	

a.		musia	byť	hmatateľnými	výtvormi	tímu	

b.		musia	byť	trojrozmerné	objekty,	ktoré	sú	od	seba	rozličné.	Predstavenie	môže	zahrnúť	
pridané	emoji	smajlíky,	ktoré	nie	sú	požadované	byť	v	trojrozmernej	verzii	

c.		musia	znázorniť	každý	inú	funkciu,	ktorá	dopomôže	k	rozpovedaniu	príbehu.	Pridané	
postavy	nie	sú	povinné	pomáhať	rozpovedať	príbeh	a	nemusia	znázorňovať	nijaké	funkcie.	

d.	nie	sú	povolené	byť	členmi	tímu,	okrem	prípadu	keď	sa	jeden	premení	na	člena	tímu	na	
získanie	bodov.	Avšak,	môžu	byť	nosené,	ovládané	a	menené	členmi	tímu.	

e.	nie	je	povolené,	aby	boli		Zabudnutým	Emoji.	

	

	 8.)	Každý	z	Troch	Emoji	Rozprávačov	vykoná	rozličnú	požadovanú	funkciu.	Funkcie	sú:	

	 	 a.)	Fyzický	nárast	vo	veľkosti.	Rast:	

i. musí	byť	vizuálne	badateľný	a	jasný	pre	sudcov	a	obecenstvo.	
ii. musí	byť	jeden	Emoji	zväčšujúci	sa	v	jednej	alebo	viacerých	dimenziách	(výška,	hĺbka,	

a/alebo	šírka)	
iii. je	povolený	byť	uskutočnený	akýmkoľvek	spôsobom,	akým	si	tím	želá	
iv. sa	môže	udiať	kedykoľvek	počas	predstavenia.	Emoji	smie	kedykoľvek	pokračovať	meniť	

veľkosť,	ale	body	za	D5	získa	len	jedenkrát.	
	

	 	 b.)	Zmena	na	člena	tímu.	Táto	premena:	

i. má	zámer	znázorniť	ako	sa	daný	Emoji	Rozprávač	(objekt)	prebúdza	k	životu	ako	postava	z	
príbehu.	Keď	ožije,	táto	postava	musí	byť	znázornená	členom	tímu.	

ii. začne	s	požadovaným	Emoji	objektom	vo	svojom	zatiaľ	nezmenenom	výzore.	
iii. vyžaduje,	aby	všetky	časti	Emoji	smajlíka	boli	časťou	kostýmu	člena	tímu,	ktorý	je	súčasťou	

tejto	premeny.	
iv. bude	ohodnotená	bodmi	za	tento	proces	premeny.	

	

	 	 c.)	Zmena	na	iného	Emoji	smajlíka.	Emoji	Rozprávač,	ktorý	sa	premieňa:	

i. sa	neráta	ako		dvaja	Emoji	Rozprávači.	To	znamená,	že	Emoji,	ktorý	sa	premieňa	na	iného	
smajlíka	nemôže	získať	body	za	splnenie	žiadnej	inej	úlohy.	

ii. musí	byť	samostatná.	Musí	sa	zmeniť	bez	toho,	aby	bolo	niečo	k	nemu	pridané	alebo	
pripojené.	Avšak,	členovia	tímu	majú	povolené	zmenu	spúšťať	(ako	napríklad	stlačiť	gombík	
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či	prepnúť	zapínač).	
iii. bude	použitý	na	znázornenie	zmeny	v	príbehu.	Zmena	môže	znamenať	čokoľvek,	čo	si	tým	

želá.	
	

9.)	Zvuk	v	predstavení:	

	 	 a.)		nie	je	povolený	byť	verbálny	(v	akejkoľvek	forme).	Celé	predstavenie	musí	byť	
prezentované	bez	slov	a	zvukov	produkovaných	hlasom	(Spev,	vzdychy,	pískanie,	atď,…),	
avšak,	členovia	tímu	sa	môžu	medzi	sebou	rozprávať	ak	to	nie	je	súčasťou	predstavenia.	
Napríklad,	ak	dá	jeden	člen	tímu	pokyny	druhému	členovi	tímu	a	tento	dialóg	nezasahuje	do	
predstavenia,	tím	nebude	penalizovaný.	O	zásahu	do	predstavenia	bude	o	tom	rozhodnuté	
sudcami.	

	 	 b.)	môže	byť	tvorený	počas	predstavenia	alebo	nahratý	neverbálny	zvuk	púšťaný	
počas	prestavenia,	alebo	kombinácia	oboch.	

	

10.)	Choreografia	tanca:	

	 	 a.)	musí	byť	prezentovaná	kedykoľvek	počas	8-minútového	predstavenia.	

	 	 b.)	musí	byť	jasne	pozorovateľná	sudcami	a	obecenstvom.	

	 	 c.)	musí	zahŕňať	Zabudnuté	Emoji.	Ostatné	postavy	môžu	byť	zapojené.	

	

11.)	Technické	znázornenie	SMS-kovania:	

	 	 a.)	musí	byť	vizuálne	rozoznateľné	ako	písanie	textovej	mobilnej	správy.	

	 	 b.)	musí	byť	písaná	správa,	ktorá	je	vytvorená	pôvodným	mechanickým	spôsobom.	
Správa	bude	ostatným	zobraziteľná	v	písanom	formáte.	Môže	okrem	písmen	a	slov	
obsahovať	aj	obrázky.	

	

12.)	Tím	by	mal	predjaviskovému	rozhodcovi	odovzdať	štyri	kópie	formulára,	ktoré	sa	
nachádzajú	www.odysseyofthemind.com/members	alebo	štyri	kópie	na	jednej	strane	listu	
papiera	alebo	dva	listy	21,59cmx27,94	cm	alebo	A4	formátu.	Tento	zoznam	môže	byť	
napisaný	ručne	alebo	vytlačený.	Tento	zoznam	musí	obsahovať:		

a.)		meno,	číslo,	divíziu	a	problém	tímu.	 	

	 	 b.)		stručný	popis	Emoji,	ktoré	bolo	kedysi	známe,	no	teraz	je	zabudnuté.	

	 	 c.)		stručný	popis	Troch	Emoji	Rozprávačov,	kedy	sa	objavia	a	akú	funkciu	vykonávajú.	

													d.)		stručný	popis	zmeny	príbehu,	ktorá	je	znázornená	smajlíkom	Emoji,	ktorý	mení	
svoj	vzhľad	na	iného	Emoji.	

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

														f.)		stručný	popis	zvukov	použitých	na	zlepšenie	predstavenia,	a	kedy	budú	v	
predstavení	použité.	

	 	 g.)	stručný	popis	technického	znázornenia	SMS-kovania.	
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	 	 h.)		znak,	ktorý	tím	použije	na	znak	konca	predstavenia.	 	

	

C. Poloha,	usporiadanie	a	súťaž		
	 1.)		K	dispozícii	bude	pódium	alebo	voľná	plocha	s	minimálnymi	rozmermi	3m	x	4.6m.	
Vhodnejší	by	však	bol	väčší	priestor.	Ten	nebude	označený.	Tímy	však	musia	byť	pripravené	
hrať	na	ploche	3m	x	4.6m.	Ak	to	prie!"#$%&#'#()*+,%"-.%./0+%1$23%2425+6#%).7+!"8#'23%
rekvizity a	kulisy	mimo	tejto	minimálnej	plochy.	Ak	sa	nachádza	nejaký	schodík	za	hranicou	
!"#"!$%#&'()%*+,-.(!/0&(#12(3)*4*52*617(8"151(3!"&9:#&#$(;<.=+!(*>(*?51'1(9+,*>@?1A(
Čiara	bude	slúžiť	ako	!"#$#%&'&(')*&('*+%,&(-,.*/012*134!*52!405,6*-'78*"%('9:#%*:,;)*,;#*9(*
to	vyžaduje	predstavenie.	 	

	 2.)		!"#$%&'()*%+,"(-.%/012-3/4%562"+/"7%89&,%2-%+:1/%&"2-1%#')-$2.%+012;)*%<=$#0('+13-$%
káble	a	adaptéry,	ak	sú	potrebné.	 	

	 3.)		Tímy	by	sa	mali	dostaviť	k	miestu	konania	súťaže	so	všetkými	rekvizitami,	kulisami !"
pomôckami	potrebnými	pre	prezentáciu	ich	riešenia	problému	15	minút	pred	plánovaným	
!"#$"%&'()$*+),-./0%"1.2$"3) 	

	 4.)		!"#$%&'($)*#+-minútoveho	časového	limitu	na	to	časomerač	upozorní	a!všetka	aktivita	
musí	prestať.	Tím	môže	skončiť	predčasne,	ale	musí	na	to	upozorniť	určeným	signálom.	 	

	 5.!"	Tímy	by	si	mali	priniesť	prostriedky	na	upratanie	súťažnej	plochy	po	skončení	
!"#$%&'(#)*'+,-.,/0$1,&234,!5&"#/5('6,)#5$7(5$)#)#,(#8',9asu	na	upratovanie,	alebo	ak	
nechajú	na	súťažnej	ploche	neporiadok,	rozhodcovia	im	udelia	trestné	body	za	nešportové	
!"#$%&'()*+,-.(&/+012#3+'()+!4+členmi	tímu	môžu	pomôcť	s	upratovaním	a	odnášaním	rekvizít.	
!"#$%&'()*+,-$(./01(23#()+(/)4$5$&1(čistá	a	suchá,	aby	bola	adekvátne	pripravená	pre	ďalší	
tím.	 	

D.	Bodovanie		

1)	Celková	kreativita	predstavenia.......................................................................1	až	20	bodov	
 	

2)	Celková	kvalita	predstavenia............................................................................1	až	20	bodov	
 	

3)	Originalita	Zabudnutého	Emoji	........................................................................2	až	10	bodov		

4)	Traja	Emoji	Rozprávači………………………………………………………………………….........4	až	15	bodov	

	 a)		Rozdiel	v	ich	zostrojení	a	dizajne......................................................1	až	5	bodov	 	

 b)		Ako	dobre	znázorňujú	myšlienky,	emócie,	alebo	nápady.................3	až	10	bodov		

5)		Tri	funkcie.........................................................................................................9	až	75	bodov		

 a)		Nárast	vo	veľkosti..............................................................................3	až	25	bodov		

 1.	Veľkosť	je	značne	väčšia……………………………......…0	alebo	5	bodov	

 2.	Kreativita	zostrojenia………….........………………………...2	až	10	bodov	

 3.	Vplyv	na	divákov……………………….......…………………….1	až	10	bodov	

 b)		Premena	na	člena	tímu.....................................................................3	až	25	bodov	
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 1.	Dokončí	požadovanú	premenu………………………….0	alebo	5	bodov	

 2.	Kreativita	spôsobu	akým	sa	Emoji	stane	súčasťou	kostýmu……….	
....................................................................................2	až	10	bodov	

 3.	Vplyv	na	divákov………………………………………............1	až	10	bodov	

 c)		Zmena	na	iného	Emoji....................................................................3	až	25	bodov	 	

 1.	Kreativivta	zostrojenia………….............………….…….0	alebo	5	bodov	

 2.	Predstavuje	zmenu	v	príbehu………................……….	2	až	10	bodov	

 3.	Vplyv	na	divákov……………………….............………………1	až	10	bodov	

6)		Príbeh..............................................................................................................2	až	15	bodov	 

    a)	Kvalita/	aké	je	ľahké	porozumieť…………………………........…….......……..1	až	5	bodov	

	 	 				b)	Použitie	požadovaných	emoji	v	príbehu………………………...........…….1	až	10	bodov	

7)		Choreografia	tanca..........................................................................................2	až	20	bodov		

	 a)		Zahrnutie	Zabudnutého	Emoji......................................................0	alebo	5	bodov		

	 b)		Kreativita	tanca.................................................................................1	až	5	bodov		

	 c)		Efektivita	v	predstavení....................................................................1	až	10	bodov		

8)		Technické	znázornenie	SMS-kovania...............................................................2	až	15	bodov		

	 a)		je	použité	na	vyrozprávanie	správy...............................................0	alebo	5	bodov		

	 b)		Originalita	spracovania………………………........……...............................2	až	10	bodov		

9)	Originalita	zvukov	použitých	na	zlepšenie	predstavenia...................................1	až	10	bodov		

Maximum:	200	bodov		

	 E.		Trestné	body		

1)		Porušenie	ducha	problému	(každý	priestupok).........................................-1	až	-100	bodov		

2)		Nešportové	správanie.................................................................................-1	až	-100	bodov		

3)		Nesprávny	alebo	chýbajúci	tímový	znak......................................................-1	až	-15	bodov		

4)		Vonkajšia	pomoc.........................................................................................-1	až	-100	bodov		

5)		Prekročenie	cenového	limitu.......................................................................-1	až	-100	bodov		

6)		Prekročenie	časového	limitu:	-!"#$"%$&'()*"+$,$-()h	10	sekúnd..................max.	-30	bodov	
 Vynechanie	požadovaných	častí	nie	je	záporne	ohodnotené	trestnými	bodmi,	len	nezískaním	

bodov	v	hodnotení.	 	

	 F.		Štýl	(upresnenie	riešenia	problému,	sú	potrebné	štyri	kópie	Formuláru	štýlu)		

1)		Kreatívne	využitie	jedného	alebo	viacerých	materiálov	na	Emoji	Rozprávačovi....1	až	10	b.	

2)		Kreativita	toho,	ako	sa		tímový	znak	zobrazí	v	podobe	telefónu	........................................1	
až	10	bodov	

3)		(Voľba	tímu)......................................................................................................1	až	10	bodov		

4)		(Voľba	tímu)......................................................................................................1	až	10	bodov	
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5)		Celková	efektivita	štyroch	štýlových	prvkov	v	predstavení..............................1	až	10	bodov	

G.		Riaditeľ	súťaže	zabezpečí:		

1)		!"#$%&"'(lochu	s	minimálnymi	rozmermi	3m	x	4.6m,	 	

2)		klasickú	elektrickú	zásuvku,	 	

3)		rozhodcovský	tím	a	materiály	potrebné	pre	hodnotenie	problému.	 	

POZNÁMKA:	Kontaktujte	riaditeľa	súťaže!!"#$%&'()*+,-./&%-0(*/12%1/&(3456(/&'*(2+78&
registrácie,	povrchu	podlahy,	atď.	Neposielajte	žiadosti	o	objasnenie	problému	týkajúce	sa	
týchto	údajov.		

H.	!"#$#%&"$'(&)*+,-.:	

	 1)		štyri	kópie	Formuláru	štýlu,	jeden	Formulár	cenového	limitu,	jeden	Formulár	vonkajšej	
 pomoci	a	všetky	špecifické	objasnenia,	 	

	 2)		štyri	kópie	zoznamu	tímu,	ktorý	slúži	ako	pomoc	pre	rozhodcov.	Ak	ho	tím	nepredloží,	
 nebude	penalizovaný,	avšak	je	to	výhoda	pre	tím	pretože	bez	nich	si	rozhodcovia	nemusia	
 všimnúť	skórované	prvky	predstavenia,	 	

	 3)		potrebné	predlžovacie	káble	a	adaptéry,	 	

	 4)		prostriedky	na	upratanie.	  

!"#$%&'()*+,#-.&/%012#	

. vplyv	na	divákov	-ako	zabaví	interview	divákov.	Bude	skórované	za	to,	aký	dojem	spraví	na	
rozhodcov.	

. emoji-	 široká	škála	digitálnych	smajlíkov/obrázkov,	ktoré	znázorňujú	tvárové	výrazy	či	
mimiku,	zvieratá,	symboly,	a	objekty,	ktoré	sa	používajú	na	vyjadrenie	emócii,	názorov,	
atď.,…	V	tomto	probléme	musia	byť	použité	objekty	a	nie	obrázky	na	znázornenie	emoji.	

. mechanické	-	 produkované	strojom	alebo	pracovným	nástrojom.	

. umelecké	pomôcky	-	materiál	použitý	na	vytvorenie	hmatateľného	znázornenia/í	
Zabudnutého	Emoji.	Tím	má	povolené	používať	viac	ako	jeden	štýl.	Materiály	môžu	byť	
použité	na	vytvorenie	rozličných	štýlov,	ktoré	sú	vizuálne	podobné	v	rozličnom	čase.	
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