附件：

2016年全国大学生“互联网+”创新大赛

暨第四届“发现杯”全国大学生互联网软件设计大奖赛

赛项概要

一、大纲

2016年全国大学生“互联网+”创新大赛暨第四届“发现杯”全国大学生互联网软件设计大奖赛（以下简称“发现杯大赛”），旨在提升高校学生积极参与互联网领域的研究兴趣，激发学生团队创新创业意识，提高高校在移动互联网技术开发和网络营销技能方向的成果转化能力。

二、组织与管理

    本赛项成立执行委员会，设主任、副主任和委员，负责本赛项的组织实施。赛项执行委员会下设专家委员会、仲裁委员会及秘书处，负责赛项的运行和管理。专家委员会根据科学、规范、高效、务实、公开、公平、公正的原则，独立开展各项评审工作；仲裁委员会对本赛项组织过程中的问题和争议进行仲裁；秘书处负责本赛项的各项组织工作。

1、执行委员会 

（1）审定赛项方案和相关规程；

（2）审定赛项相关的技术文件；

（3）审定赛项设备及相关器材、工具。

2、专家委员会

（1）制定赛项方案、相关规程和技术文件，并组织实施；

（2）独立开展初赛和决赛的评审工作。

3、仲裁委员会

（1）监督竞赛活动的开展；

（2）对竞赛过程中的争议提出处理意见，做出仲裁。

4、秘书处

（1）负责赛项组织工作中的具体联络、协调；

（2）负责赛项相关文件的制定和发布；

（3）负责解释赛项的具体规则；

（4）负责参赛项目的宣传工作； 

（5）负责工作人员的培训工作。

三、赛项要求

1、报名方法

以学校为单位组织学生参加比赛，个人或团队均可。若为团队参赛，则每个参赛队不超过5名队员。参赛学生或团队均可配指导教师，每名指导教师最多可以指导两件参赛作品。

参赛学生可通过本赛项官网www.dajiangsai.org进行在线报名和作品提交。报名时间2016年9月30日～2017年1月31日，作品提交时间2017年2月1日～2月28日。

2、参赛要求

（1）每个学校可组织多个参赛队参赛。

（2）参赛队应该自觉维护学术风气，保证提交的参赛作品、方案的文档内容、图表数据、程序代码不存在任何版权问题；

（3）参加现场答辩的选手应严格遵守赛场纪律，服从指挥，着装整洁，仪表端庄，讲文明礼貌。各参赛队之间应团结、友好、协作，避免各种矛盾发生。

四、竞赛方式

1、大赛分区域赛和决赛两个阶段。区域赛采用在线竞赛评审形式，分赛区进行比赛，经专家评审后产生区域赛一二三等奖。区域赛成绩进行全国总排名，按排名前后次序获取决赛资格，决赛采取现场答辩的形式。

2、各赛区构成

	赛区
	省份

	东北赛区
	黑龙江、吉林、辽宁

	华北赛区
	北京、天津、河北、山西、内蒙古

	华东赛区
	上海、江苏、浙江、山东、福建、安徽

	华中赛区
	湖北、湖南、河南、江西

	华南赛区
	广东、广西、海南

	西部赛区
	陕西、甘肃、新疆、青海、宁夏、四川、重庆、贵州、云南、西藏


五、竞赛内容及规则

（一）App开发与设计

1、竞赛内容

    参赛者根据大赛组委会提供的规范，确定创意设计的主题，针对智能手机、平板电脑等移动设备的技术特点，围绕移动应用的开发，在移动开放平台上展开研究和设计，编制创意设计方案，完成设计与开发。并按照大赛组委会的要求提交作品，参赛作品的内容包含作品简介、软件创意设计文档、云端作品部署、软件安装包、视频短片等。

（1）作品简介：包含一幅作品的标识图（软件欢迎界面或LOGO、像素512*512，jpg格式）、两幅展示软件核心功能的截图（像素512*512，jpg格式）、不超过800字的作品文字简介（文本格式的文件）；

（2）软件创意设计文档：参赛团队必须按照大赛官方网站上提供的模板规范编写设计文档，以WORD文档格式提交；

（3）云端作品部署（含源代码）：大赛初评和决赛的平台采用云计算虚拟化技术。每个参赛团队可申请获得一个云端的虚拟机，每个虚拟机中可安装相应的开发平台。参赛团队必须将参赛作品的完整版本上传到虚拟机开发环境中并进行调试，并确保在模拟器或真机中流畅运行，在云端部署的作品不能正常运行视为无效作品；大赛平台使用方法详见大赛官网指导视频。

（4）软件安装包：软件安装包是指可以在移动终端上运行的可安装文件包，如果参赛作者希望提交的作品在大赛结束后非免费使用，则可以提交可免费试用的参赛作品软件安装包；

（5）视频短片：对参赛作品创意设计与程序演示，时间不得超过3分钟，采用H.264/MPEG4视频编码。

2、竞赛规则

（1）参赛作品的选题应具有实际意义和应用背景，满足社会对软件作品的需求。对参赛作品的评审着重考核参赛学生综合运用所学的知识进行创意设计、软件产品设计、实践创新和团队合作的基本能力；

（2）如果参赛作品涉及联网功能，应具备公网内的联通性且能流畅运行，对于仅限在某个专网或校园网上访问而无法通过公网访问的作品，由于无法评审，将被视为无效参赛作品；

（3）参赛作品要求为原创作品，抄袭作品一经发现即刻丧失参赛权利；

（4）参赛作品若使用了第三方资源（比如游戏引擎、开源项目等），请如实给出说明并保证不会带来知识产权纠纷。若未给出如实说明，在评审时一经发现，即刻丧失参赛权利；

（5）对于提交的内容不完整，或提供任何虚假信息；违背相关法律法规；涉嫌作弊行为，侵犯他人知识产权等作品视为无效参赛作品。

（6）参赛作品提交的电子文档、图片、摘要、简介、链接等不得出现参赛单位、参赛学生、指导教师等信息，否则视为违规，取消比赛成绩。

（二）网络营销技能

1、竞赛内容

    网络营销技能竞赛遵循激励创新的原则，实行自由命题。参赛学生可围绕“万众创新、大众创业”这一主题自选题目参加竞赛，充分展示在“互联网+”环境下大学生的互联网创新创业能力。网络营销比赛作品以营销策划方案的方式呈现，即指利用现代信息技术，以网络营销为主题的策划方案。方案可以是已完成策划的，已实施的或者正在实施中的项目。可侧重于所提供产品（服务）、商业模式、营销计划等方面的创新、创意和实用价值。作品应包含完整的营销策划书（创业策划书）及相关支撑材料。
2、竞赛规则
（1） 各学校必须在校内选拔赛的基础上推荐参赛的作品，作品信息须通过竞赛平台提交给竞赛组委会。竞赛平台使用方法详见大赛官网指导视频。

（2） 所有参赛作品不得侵犯他人知识产权，所有作品必须为在校大学生的原创作品，参赛作品必须有原创承诺。
（3）若作品存在有造假、剽窃等问题，一经查实立即取消参赛资格，并取消参赛资格。同一参赛作品不得同时参加其他竞赛。

（4）参赛作品提交的电子文档、图片、摘要、简介、链接等不得出现参赛单位、参赛学生、指导教师等信息，否则视为违规，取消比赛成绩。

六、评分规则

1、评审标准

竞赛评分严格按照公平、公正、公开的原则，评分标准注重考察参赛团队以下几个方面的能力和水平：

1.1 App开发与设计

（1）创新性

（2）功能性

（3）用户体验

（4）市场价值

（5）团队协作能力

1.2 网络营销技能

（1） 创新性         
（2）先进性         
（3）工作量         

（4）完整性       

（5）规范性         

2、评分方法

（1）参赛队成绩由专家评审组统一评定；赛区作品、方案采取跨区域评审。

（2）对各参赛院校选送的参赛作品，区域赛采用网络双向匿名评审，区域赛成绩去掉一个最低分后取其余评审专家的平均成绩。竞赛组委会按照作品的区域赛成绩从高到低来确定入围决赛的作品。

（3）所有参赛作品、方案在区域赛阶段经专家初评通过后将参加决赛环节。决赛采取现场答辩的形式，参赛团队PPT演示10分钟，专家现场提问10分钟。

（4）在决赛过程中，参赛选手如有不服从比赛规则、扰乱赛场秩序、舞弊等不文明行为，按照规定扣减相应分数，情节严重的取消竞赛资格，竞赛成绩记0分。

（5）最终成绩的评定，采取初赛成绩30%，决赛成绩70%的比例计算总分。决赛结束后组委会根据竞赛规则统计作品的最终成绩。各参赛作品的最终获奖等级，将由竞赛组委会评审后公布为准。

3、评分细则

    基于竞赛公平、公正和保密性的考虑，竞赛评分细则由赛项执委会和赛项专家委员会共同制定。

七、赛项日程

报名时间：2016年9月30日～2017年1月31日

作品提交时间：2017年2月1日～2017年2月28日

区域赛及决赛备赛：2017年3月1日～2017年4月18日

决赛时间：2017年4月19日

八、申诉与仲裁

1、申诉 

（1）参赛队对不符合本赛项规定的设备、工具、软件，有失公正的评判、奖励，以及对工作人员的违规行为等，均可提出申诉；

（2）申诉应在比赛结束后2小时内提出，超过时效将不予受理。申诉时，应按照规定的程序由参赛队领队向仲裁委员会递交书面申诉报告。申诉报告须有申诉的参赛选手和指导教师的签名；

（3）参赛队不得采取过激行为攻击工作人员，否则不予受理申诉；在约定时间内，如约定的联系人未到场或中途离开，视为放弃申诉。

2、仲裁 

（1）仲裁委员会负责受理比赛中出现的申诉并进行协商仲裁，以保证比赛的顺利进行和大赛结果的公平、公正；

（2）申诉方如认为仲裁不合理，可向赛项执行委员会提出复诉；

（3）参赛队不得因提起申诉或对申诉处理意见不服而停止比赛或滋事，否则按弃权处理。本赛项不因申诉事件而组织重赛。

九、其它

    本赛项所有作品知识产权归参赛者个人所有。

    本赛项的最终解释权归本赛项执行委员会所有。未尽事项请查询发现杯大赛官方网站http://www.dajiangsai.org。

联系方式：

组委会秘书处  闫老师
电  话：010-57278149  

邮  箱：dasai@tedu.cn
