
“银联在线支付”全国高校“创意、创新、创业”电子商务挑战赛
暨全国大学生电子商务竞赛章程
一、关于竞赛
竞赛以推动全国电子商务教学高水平、深层次、全方位发展为宗旨。引导在校大学生培养自身的创新能力和协作精神，结合我国电子商务发展和应用的现状，在巩固学生理论知识的前提下，加强学生的实践能力，提高我国电子商务人才素质。竞赛与培养大学生综合素质紧密结合，与理论联系实际的学风建设紧密结合。
竞赛是教育部、财政部 “高等学校本科教学质量与教学改革工程”中的大学生竞赛资助项目。得到了国家发展和改革委员会高技术产业司、科技部高新技术发展及产业化司、工业和信息化部信息化推进司、商务部信息化司、人力资源和社会保障部信息中心、国务院部委信息中心主任联席会、中国共产主义青年团中央委员会学生工作部、中国电子商务协会专家委员会的支持。
    主办单位

        中国电子商务协会



 中国电子商务协会发展基金管理委员会

冠名赞助：银联在线支付
二、竞赛报名
1. 个人参赛不限年龄。
2. 团队参赛年龄在16周岁到30周岁的本科、高职、中职等院校在校生，均可参赛。
3. 不论个人或者团队，每个参赛选手成绩优秀的，都会获得在线颁发的优秀奖状。
4. 竞赛分为三个竞赛组：创业组，所有参赛选手都可以参加；创新组，高职院校、中职院校及在五年内由高职院校升入本科的院校，这类院校的参赛选手可以参加；创意组，中职院校的参赛选手可以参加。对三个竞赛组单独设立奖项。

5. 竞赛2012年4月16日开始，初赛至2012年10月结束。决赛及颁奖仪式择期进行，为期3天。

6. 大赛报名时间，原则上初赛期间都可以报名，初赛结束则报名亦停止。但受地区、省市等地方赛区赛事安排，希望初赛报名工作各院校在6月底前完成。以便有充分准备参加复赛和决赛。
7. 登录竞赛网站www.2lucky.org进行在线报名。注册登录该网站后，请点击“注册银联在线支付报名参加竞赛”，链接到的“银联在线支付”注册页面，完成“银联在线支付”注册并绑定银行卡后，从而完成竞赛报名。报名以个人身份报名即可（注：未成功绑定银行卡系统视为未完成报名注册）。
8. 所有参赛选手和辅导老师的信息必须真实。

9. 鼓励企业与学生团队结合参与竞赛。企业单位为学校或者学生提供支持。

三、初赛
1. 初赛时间：2012年4月16日开始，至2012年7月止。如部分地区有需要，可以适当延长。

2. 所有参赛选手每个人有一次进入竞赛系统进行模拟竞赛的机会，时间为三十分钟。每天早晨8点至晚上8点系统开放。
3. 正式初赛时间，定于5月20日以后，每天早晨8点至晚上8点系统开放。参赛选手以3人一组形式参加初赛。团队名称在竞赛整个过程中不得改变，以便统计成绩。对成绩优秀的个人在线颁发个人奖状。
4. 也鼓励个人参与初赛，独立选择一个项目参与，对成绩优秀的同样在线颁发个人奖状。参与团队赛的不必重复参与。

四、分赛区与承办单位

1. 按省设立分赛区。最多设立24个分赛区。
2. 原则上创业组承办单位为本科院校，创新组承办单位为高职院校，创意组承办单位为中职学校。

3. 承办单位须向主办单位提出承办分赛区的申请书、实施方案和费用筹集、使用方式等。主办单位会鼓励电子商务等企业赞助分赛区承办方，赞助院校、赞助学生等，主办单位会协助分赛区制订部分招商赞助方案。经主办单位授权许可，方可承办。

五、初赛成绩统计

1. 初赛成绩由主办单位负责统计和发布。

2. 成绩按分赛区统计，并按创业组、创新组、创意组分组统计。
3. 每赛区每组统计成绩前10名的队伍进入复赛；参赛队成绩之和前20名的学校，每个学校额外有一支队伍进入复赛；参赛选手最多的20所院校，每个学校额外有一支队伍进入复赛。复赛名额可视分赛区情况及方案而有所增加或者减少。
六、复赛暨分赛区决赛
1. 如分赛区有承办单位，则按承办单位实施方案实施。
2. 如无承办单位的地区，创业组复赛在指定时间内提供创业方案书，由专家评定打分；创新组和创意组复赛在指定时间在系统中进行，并有专家评定。
3. 分赛区奖状、奖牌等由主办单位统一制订规格、文字、图案等。
七、创业组决赛名额的产生及决赛和决赛奖项设置
1. 对竞赛做成突出贡献的院校，经主办单位审核通过，给予一个直接进入决赛的名额。此进入决赛队伍的名额为24只队伍。
2. 报名参赛人数超过2000人的学校，该学校额外有一支队伍进入决赛。此进入决赛队伍的名额为20只队伍。

3. 另有56个名额，按各地区创业组参赛人员所占全部参赛人数的比例多少分配给各赛区，由各赛区推荐，主办单位审核通过后进入决赛。视实际情况可以做适当调整。
4. 竞赛采用与历年相似的项目答辩方式，15分钟陈述，15分钟回答专家提问。
5. 项目报告要求：

	项目
	要求

	总体简介
	要求简明扼要，有创意、有新意。

	产品及服务介绍
	描述详尽、清晰；适合市场需求；对前景判断合理、准确；有特点及社会价值、商业价值；需求分析合理。

	项目战略
	项目背景及现状介绍清楚，目的明确、合理；市场定位准确。形象设计经营理念较为出色，有全盘战略构思，构思合理、明确。

	市场分析
	目前及未来市场分析透彻，对优劣势认识清楚，对市场份额及走势有合理预测，保证市场定位准确。

	营销管理
	成本及定位合理，营销渠道畅通，促销方式有效，具吸引力，有一定创新。

	经营管理
	项目的启动、开发以及最终目标合理；操作周期和实施计划安排恰当；在各个阶段目标合理，重点明确；对经营难度和资源要求分析准确。

	企业经济财务分析
	各个时期的各种关键财务因素、指标、和报表清晰，一目了然；财务计划及相关指标合理，且可以有效揭示财务绩效。

	项目实施日志
	团队每个人要详尽地把项目实施情况记录到日志中。团队日志由担当CEO角色或者类似角色的队员完成。要求简明扼要，能够有效地概括已经落实的步骤，简述经过，提出问题和相应解决策略。


6. 要求图文并茂，总体上不可以少于相当一万字的文字量。以上每项各100分，合计分数800分。如包含“银联在线支付”内容的项目报告，专家视具体情况额外加10到20分。

7. 项目报告一式打印三份，答辩时交与专家。答辩及打印文档中不得有学校、及地区等语言、文字出现。如要表达学校及地区时，用“我校”、“我区”或者“我地区”表述。答辩后向主办单位提供一份项目报告电子版材料，要详细写明学校、老师、团队、队员等名称和各种联系方式。主办单位将使用防剽窃系统进行认定，如认定剽窃，则赛后撤销所发奖项。
8. 按决赛分数，设立特等奖40个、一等奖、二等奖各30个予以表彰。视实际情况可以做适当调整。
9. 新一届教育部高等学校电子商务专业教学指导委员会成立后，决赛共同举办。
八、创新组决赛名额的产生及决赛和决赛奖项设置
1. 对竞赛做成突出贡献的院校，经主办单位审核通过，给予一个直接进入决赛的名额。此进入决赛队伍的名额为24只队伍。
2. 参赛人数超过3000人的学校，给予一个直接进入决赛的名额。此进入决赛的队伍名额为60只队伍。

3. 根据各地区参赛人数的多少或者地区权重分配决赛名额。

4. 另有66个名额，按各地区创业组参赛人员所占全部参赛人数的比例多少分配给各赛区，由赛区推荐，主办单位审核通过后进入决赛。视实际情况可以做适当调整。
5. 创新组集中在指定地点和时间在系统中进行决赛，并有专家评定。

6. 按决赛分数，设立特等奖、一等奖，二等奖各50个予以表彰。视实际情况可以做适当调整。
九、创意组决赛名额的产生及决赛和决赛奖项设置
1. 对竞赛做成突出贡献的学校，经主办单位审核通过，给予一个直接进入决赛的名额。此进入决赛队伍的名额为24只队伍。

2. 根据各地区参赛人数的多少或者地区权重分配决赛名额。

3. 另有126个名额，按各地区创业组参赛人员所占全部参赛人数的比例多少分配给各赛区，由赛区推荐，主办单位审核通过后进入决赛。视实际情况可以做适当调整。

4. 创意组在指定时间在系统中进行决赛。

5. 按决赛分数，设立特等奖、一等奖、二等奖各50个予以表彰。视实际情况可以做适当调整。

6. 决赛获奖学校，派代表参加统一的颁奖仪式，进行颁奖。

十、企业参与

参与竞赛的企业数量没有限制。鼓励企业与学校、学生结合起来参与竞赛；鼓励学校和学生主动找企业参与竞赛。主办单位可以起到企业和学校、学生团队之间的桥梁作用。
鼓励企业赞助竞赛、赞助参赛学校和学生团队，鼓励企业赞助优秀个人。企业可以设立以企业名称冠名的奖项，包括决赛和复赛。

所有奖金交由带队老师管理、分配。

十一、竞赛的主要活动

1. 竞赛开幕式暨新闻发布会。
2. 初赛

3. 复赛

4. 决赛：初赛结束后确认决赛时间，共2天。

5. 颁奖：在决赛的第三天举行，为期半天。

6. 各赛区的活动。

十二、竞赛的相关事项

1. 竞赛官网www.2lucky.org
2. 官网中设有竞赛商城，其商品由爱国者公司提供，全部为特价商品，购买后选择集中邮购，则免收邮费。每个参赛者（完成“银联在线支付”注册并绑定银行卡的）只可以购买一件特价商品，以此作为感谢回馈给广大师生。

3. 官网中设有SNS功能。
4. 所有参赛者必须从竞赛官网的链接登录，注册“银联在线支付”，成功绑定银行卡，并被竞赛官网验证后，方为有效。
5. 各单位不得改变竞赛名称，以保护冠名赞助商的权益。
6. 此次决赛奖金直接奖励带队老师。
7. 有关竞赛的事项，随时在竞赛官网发布。
十三、联系方式：
地址：北京市海淀区万寿路27号

邮编：100846

电子邮件：ecc@ec.org.cn
总联系人：查东炎
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