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[bookmark: _GoBack]数字营销-新零售技能赛项方案

一、竞赛内容
数字营销模拟新零售企业经营，将每个参赛队作为一个经营团队，每个团队分设区域经理、门店主管、运营主管、品牌主管 4个岗位，各团队经营一个新零售型企业，在仿真的竞争市场环境中，通过分岗位角色扮演，连续从事8个经营阶段的模拟企业经营活动。
竞赛中，市场背景资料的分析和计算，将考察参赛选手市场调研与分析的知识和能力；大数据中心要求学生能够快速精准的进行经营数据分析，帮助企业决策；门店的选择和管理，让学生掌握的销售管理知识有用武之地；数字运营中心与最新的营销思维接轨，让学生接触最前沿的理念；营销活动策划、新媒体推广使用线上线下结合的方式，展现学生的创新能力。
从知识上，参赛选手需掌握市场营销、市场调查与分析、销售管理、品牌推广、消费者行为分析、网络营销等；从技能上，参赛选手需具备市场调查与分析、客群与竞争者分析、客户关系管理、销售日常管理、品牌和产品的线上线下推广、营销活动策划、财务数据分析、商品分类和管理等营销类专业学生应具备的核心技能。
二、竞赛规则
以下规则为固定参数，制题时不可改变:
（一）融资规则
1、贷款信用额度
贷款的总额度（包括已借但未到还款期的贷款）为上季度所有者权益3倍。
2、贷款规则
贷款每季度必须支付利息，到期归还本金。贷款均可贷3期；结束本期时，不要求归还没有到期的各类贷款。
所有的贷款不允许提前还款；企业间不允许私自融资，只允许企业向银行贷款，银行不提供高利贷。
（二）门店规则
门店分为大门店及小门店，门店有相应的员工人数、员工快乐度及货架数量。
开设门店可以在任何季度进行。如果决定在商圈开设[image: ]门店，需要支付每期的门店费用。
每个季度只能开设一家门店，每个企业整场比赛最多可开三家门店。
门店有位置属性，选择的商圈不同，位置则不同。
（三）网店规则
每个企业只能开一家网店。
网店需选择一家物流，不同的物流运速不同，物流费用季度末自动扣减，无需主动交付。
开设网店可以在任意季度进行。
（四）费用规则
管理费、门店租金、利息、贷款本金、工人工资需主动交付。若不主动交付，季度末会强行扣减，并且每个未交费用会添加一个违约标记，产生违约罚分。如企业有三家门店，每家的管理费都没有主动缴纳，那么将会产生三个违约标记。
（五）商品供应商规则
每个季度都有三家供应商可供选择，每家供应商同一商品的价格均可能不同。
每个供应商的商品价格会在一定范围内随机，每个季度都可能不同，供应商商品不限量。
（六）上架与定价规则
上架数量不能超过门店的最大货架量。
没有上架量的定价无效。
（七）员工快乐度规则
[image: ]1、员工初始快乐度为100，每季度下降20。
2、每个门店单独计算。每当有门店快乐度降低到50以下时，降低企业口碑5。
（八）广告规则[image: ]
广告分为品牌广告和产品广告。
产品广告不分商圈，为企业产品增加知名度。
产品广告投入1现金，增加1知名度。
品牌知名度每季度下降50％，产品知名度每季度清零。
（九）会员规则
会员类型有三种，分别为粉丝、会员、沉睡会员。
粉丝由商圈人口转化而来，通过不同类型的粉丝活动和营销活动，可以提高粉丝的数量，计算公式为:
粉丝增量:人口数*（粉丝基础转化率+活动转化率）+新增粉丝数。
会员是通过粉丝转化而来，通过不同类型的会员活动和营销活动，可以提高会员的数量，计算公式为:
会员增量:期初粉丝数*（会员基础转化率+活动转化率）+ 新增会员数-缺货损失数+沉睡会员激活数。
沉睡会员是由会员转化而来（见上条）。可以通过[沉睡会员激活]重新转化成会员。


（十）不变参数

	贷款总额度
	上季度所有者权益的3倍
	最大长贷年限
	3季度

	最大门店数
	3
	最大网店数
	1

	初始员工快乐度
	100
	初始口碑
	100

	快乐度扣减口碑
	5
	违约标记扣减口碑
	1

	初始渠道建设率
	1
	
	



（十一）取整参数（均精确或舍到个位整数）向下取整。
[image: ]注:本赛项规程中所有的规定，在出题时不可改变；样题中的所有规定（市场参数）为可变参数，出题时可以改变（变化）。如本赛项规程与样题中规定冲突，以赛项规程中的规定为准，赛项规程与样题没有规定的参数，皆是可变参数。
三、评分原则
（一）评分标准制定原则
本赛项评分标准制定遵循“公平、公正、公开"的原则。
应用信息化系统进行机考评分，无人为因素干扰。
（二）评分细则
竞赛评分采用系统按规则自动生成的方式进行，具体为小组最后一季度末的经营得分，得分的计算方法为:实际得分-经营得分-违规罚分。
若实际得分计算结果相同，则按照各队最后一季度系统自动生成的经营得分高者排名在前；若系统自动计算的成绩仍相等，则参照最后一季度经营结束时，权益值高的队伍排名在前。
经营得分
（运营投入总费用额度+剩余库存价值+大门店加值+小门店加值+网店加值+品牌知名度+权益值+粉丝数+会员数-违约标记[image: ]减值）*企业口碑/全企业口碑平均值
其中:
大门店加值:大门店数量*200 
小门店加值:小门店数量* 100 
违约标记减值:违约标记数* 100
最后经由得分排名，得出百分制得分。得分方法如下:
第一名100分，第二名98分，第三名96分……依此类推。
违规罚分
在运行过程中下列情况属违规:
1、对裁判正确的判罚不服从；[image: ]
2、其他严重影响比赛正常进行的活动。
如有以上行为者，在经营结束后扣除该队总得分的5分。
（三）破产处理
当参赛队权益为负（指当年结束系统生成资产负债表时所有者权益为负）或现金断流时（权益和现金可以为零）或者违约标记大于等于10时，界定为企业破产。参赛队破产后，直接退出比赛。
（四）最终得分
最终得分:经营得分-违规罚分
四、申诉与仲裁
1、参赛队对不符合竞赛规定的设备、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、申诉应在本环节竞赛结束后1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相应赛项仲裁工作组递交书面申诉报告。报告应对申诉事件的现象、发生的时间、涉及到的人员、申诉依据与理由等进行充分、实事求是的陈述。事实依据不充分、仅凭主观臆断的申诉不予受理。申诉报告须有申诉的参赛选手、领队签名。
3、赛项仲裁工作组在接到申诉后的1小时内组织处理，并及时反馈处理结果。
4、申诉人不得无故拒不接受处理结果，不允许采取过激行为刁难、攻击工作人员，否则视为放弃申诉。
5、参赛队不得因提起申诉或对申诉处理意见不服而停止竞赛或滋事，否则按弃权处理。
6、竞赛不因申诉事件而组织重赛。
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