ソフトウェア デザイン部門
ソフトウェア デザイン部門では、境界をなくすアプリケーションを作成する学生を募集します。境界には国と国との境界、言葉の境界、情報格差による境界など、様々な境界が考えられます。その境界をテクノロジの力によって取り除くアプリケーションを作成してください。
一般的なガイドライン
· チームは1人から4人までで構成します。
· テーマ :ソフトウェアの力であらゆる “境界“をなくしていこう
必須条件
· テーマに沿ったアプリケーションであること
· モバイル デバイスで使用することを考えて設計していること。モバイルデバイスにはノートPCを含む
· 独自に作成した Web サービスを使用していること
· 作品の一部に .NET Framework を使用していること
提出物
· アプリケーションの実行可能ファイルとプロジェクトファイル一式
· プロジェクトの仕様書 (規定の仕様書に記述すること)
審査基準
· 15%
問題定義
対象とされた、境界を文化的または技術的になくすことの難易度。  
· 60%
デザイン
次の点について考慮されます。
1. 技術革新 – 新しい問題に取り組んでいるアプリケーション、または古い問題を新しい方法で検討しているアプリケーション   
2. インパクト-幅広く多くの人々にインパクトを与えるアプリケーション、または比較的少ない人々に深いインパクトを与えるアプリケーション  
3. 効果 – 対象となる問題を実際にアプリケーションはどの程度解決するか
· 15%
開発
問題の解決部分を独立したモジュールにするなど、洗練されたシステム アーキテクチャが求められます。
· 10%
プレゼンテーション
日本代表を決定する日本大会、及び世界大会では口頭によるプレゼンテーションを行います。日本大会、世界大会では、プレゼンテーションの内容や質疑応答についても審査の対象になります。 
賞金

世界大会賞金
· 第 1 位
$25,000
· 第 2 位
$15,000
· 第 3 位
$10,000
日本大会賞金 (チーム単位)
· 第 1 位
 100万円
· 第 2 位
 50万円
· 第 3 位
 20万円
第3位以上のチームには、同額の賞金が所属する研究室または教育機関に寄附されます。

· 入賞
5万円 × 10チーム
Office デザイン部門
Office デザイン部門では、Microsoft Office アプリケーションを活用し、私たちを取り巻く実践的な問題をクリエイティブに解決する Office ベースのソリューション、またはアプリケーションを募集します。 
一般的なガイドライン
· チームは1人から４人までで構成します
· Office システムに含まれるテクノロジを組み合わせて使用したソフトウェア ソリューションを作成します
· オンライン上で出展、審査を行い第 2 ラウンドには最大 30 チームが進出します
· 上位 6 チームが世界大会に進出します
ソリューションの必要条件:
· 1 つ以上の Office アプリケーションを使用するか、1 つの Office アプリケーションをサーバーまたは Web サービスに結び付けること
· Office、Word、Excel、Visio または InfoPath 上で XML、 および Web サービスの両方あるいはどちらかの機能を使用すること
· スマート ドキュメント、タスク ペイン、リサーチペイン、またはデジタル署名を 1 つ以上活用すること 
ソリューションとして次の機能を持たせることも可能です。
· モバイル デバイス (タブレット PC、PDA、SmartPhone) の利便さを推進させる
· サーバー アプリケーションにする
推奨ツール:  
· Visual Studio Tools for Office 2003
提出物
· １次予選 – 技術的概要を含むプロジェクトの要約 (5 ページ以内)
· ２次予選 – プロジェクトとドキュメント (zip 形式で圧縮された状態で 150 MB 未満) のアップロード
審査基準
１次予選
· 40%
問題定義
· 30%
ソリューションの応用度
· 30%
実装計画
２次予選
· 40%
ソリューションの完成度
· 40%
統合的な価値
· 20%
ソリューションの実用性
世界大会賞金
· 第 1 位
$18,000
· 第 2 位
$10,000
· 第 3 位
$7,000
日本向け賞金（チーム単位）

· １次予選通過 : 10万円
· 世界大会出場で更に10万円
アルゴリズム部門
アルゴリズム部門では、数学、コーディング、およびアルゴリズムに関するパズル問題をオンライン上で回答します。クイズ形式で出題され、テクノロジの分野における鋭敏な知識、頭脳を駆使して回答していく部門です。  
一般的なガイドライン
· 個人で参加可能です
· １次予選での得点が 世界ランク200 位までの参加者が２次予選に進出します
· ２次予選では出題されるコーディングの問題を持ち帰り、回答します
· 上位6 人が日本で開催される世界大会に進出します
必要条件
· 自宅で解く持ち帰りの問題は、.NET の言語ファミリ (C#、VC++、VB .NET、またはJ#) のいずれかを使用してコーディングします
提出物
· １次予選 – なし
· ２次予選 – ソース コード、コンパイル済みのバイナリ
世界大会賞金
· 第 1 位
$8,000
· 第 2 位
$4,000
· 第 3 位
$3,000
日本向け賞金 (個人)

· 1次予選通過者 : 3万円
· 世界大会出場でさらに 10万円
ショート フィルム部門
ショート フィルム部門では、ストーリーを伝える芸術性と技術に重点が置かれます。参加者は、私達の間に存在する境界を共通のテーマとして扱い、作品概要や、ストーリーボードの作成、最終フィルムまで、想像性豊かな作品を募集します。
一般的なガイドライン
· チームは１人から４人までで構成します。
· “あらゆる境界 (をなくしていこう)” という共通テーマに沿った作品を募集します。
· フィルムのコンセプトは、各予選ごとに変更できます。１次予選では、単なるストーリーではなく、物語としてのストーリーが評価対象となります
· ２次予選には最大 30 チームが進出します
· 上位6 チームが日本で開催される世界大会に進出します
提出物
· １次予選  概要、ストーリーボード
· ２次予選  実際のフィルム作品、フィルム作品の説明
必須条件
· １次予選 概要は500 語未満とします。ストーリーボードは、Microsoft PowerPoint またはその他の標準的なイメージ表示形式 (jpeg、gif など) で 25 MB 未満とします
· ２次予選 : 製作したフィルム作品は Windows Media Player で再生可能なものとします。また出展の際にはzip 形式で圧縮された状態で 150 MB 未満とします
審査基準
１次予選 :概要/ストーリーボードの評価
· 50%
ストーリーのアイデア (概要とストーリーボードを審査)
· 50% 
表現力/芸術性 (ストーリーボードを審査)
２次予選 :フィルムの評価、世界大会出場者の選出
· 50% 
ストーリー
· 50%
テクニック
世界大会 :受賞者の選出
· 60% 
第 2 ラウンドの評価点
· 40% 
オンサイトのドキュメンタリー フィルム プロジェクト
世界大会賞金
· 第 1 位
$8,000
· 第 2 位
$4,000
· 第 3 位
$3,000
日本向け賞金（チーム単位）
· １次予選通過 : 10万円

· 世界大会出場でさらに10万円

 テクノロジ ビジネス プラン部門
ビジネス成功の基礎的条件と鋭いマーケット分析には、秀逸なアイデアと魅力的かつ持続可能なビジネス モデルが必要です。この部門は、さまざまな要因によって生じる情報格差をいかになくせるかをテーマに、卓越したビジネス構想を募集します。 
一般的なガイドライン
· チームは1人から4人で構成します
· トピック :　情報格差をなくするテクノロジ
· 1次予選では、プロジェクトの概要を提出ます
· 2次予選には最大 30 チームが進出します
· 2次予選では、チームは構想のプラン全体を発表します
· 最終選考通過者が、日本での Imagine Cup の表彰セレモニーに進出します。
提出物
· 1次予選  ビジネスプラン概要
· 2次予選  ビジネス プラン全体の提示
必須条件
· 1次予選  5 ページまでのビジネスプラン概要
· 2次予選: 必要な全ての図表や付録を含めた20 ページまでのビジネスプラン
審査基準
1次予選 :ビジネスプラン概要
· 50%
社会に対する潜在的なインパクト
· 30%
市場分析度
· 20%
実装計画の優良性
2次予選 :ビジネス プラン全体
· 40%
社会に対する潜在的なインパクト
· 30%
市場分析度
· 30%
実装計画の優良性
世界大会賞金
· 第 1 位
$8,000 
· 第 2 位
$4,000
· 第 3 位
$3,000
日本向け賞金（チーム単位）
· 1次予選通過:10万円
· 世界大会出場でさらに10万円
レンダリング部門
レンダリング部門では、コーディングとアルゴリズムの技術を組み合わせ、３Ｄで物語りを表現する作品を募集します。参加チームは、「境界をなくしていこう」というコンテスト全体のテーマを用い、表現力豊かな作品を作成します。  
一般的なガイドライン
· チームは1人から4人で構成します
· テーマ :境界をなくしていこう
· DirectX9 と Visual Studio .NET 上で最先端のリアルタイムレンダリングをコーディングします
· 2次予選には最大 30 チームが進出します。
· 最終選考通過チームは、日本での表彰セレモニーに進出します。
提出物
· 1次予選  概要とストーリーボード
· 2次予選  リアルタイムのレンダリングアプリケーション、プロジェクトの説明と技術仕様書
必須条件
· 1次予選 –概要は500 語未満とします。ストーリーボードは、Microsoft PowerPoint またはその他の標準的なイメージ表示形式 (jpeg、gif など) を使用し 25 MB 未満とします
· 2次予選 –
·  提出パッケージは zip 形式で圧縮された状態で 150 MB 未満とします。
· ドキュメントは5 ページ未満とします。
· Visual Studio .NET と DirectX9 を使用する必要があります。
· Zip ファイルには以下の 3 つのフォルダを作成してください。 
· Source フォルダ 

· アプリケーション構築のために必要なすべてのソースファイル 

· Documentation フォルダ 

· コンテストのルールに則ったプロジェクトの詳細を <チーム名>_rendering.doc という名前のファイルに記述してください。 

· Executable フォルダ 

· リソースファイルなどのサブディレクトリを作成して構いません。 

· トップレベルにはプログラムを実行するための実行ファイルを含み、必要なすべての内容を表示しなければならない。 

· トップレベルにはデモンストレーションを行う上でユーザーをガイドする README.doc を含めることが出来ます。 

· エンドユーザーが Executable フォルダ内のファイルだけで簡単にデモを実行できるようにする必要があります。Documentation あるいは Source 内のファイルはエンドユーザーはダウンロードしません。 
審査基準
1次予選 :概要/ストーリーボードの評価
· 50%
ストーリーのアイデア (概要とストーリーボードを審査)
· 50%
表現力/芸術性 (ストーリーボードを審査)
2次予選 :レンダリング作品の評価
· 30%
ストーリーのアイデア
· 30%
視角効果のインパクト
· 20%
技術的難易度
· 20%
洗練度
世界大会賞金
· 第 1 位
$8,000
· 第 2 位
$4,000
· 第 3 位
$3,000
日本向け賞金(チーム単位)
· 1次予選通過：10万円
· 世界大会出場でさらに10万円
IT 部門
IT 部門では、ネットワーク、データベース、およびサーバーの分野の技能のほか、IT 環境における分析および意思決定などに関して出題され、オンラインクイズ、ビジネスケースの形式で挑戦します。  
一般的なガイドライン
· 個人競技です
· 1次予選はオンラインのテストです
· オンラインテスト全体のスコアから上位 10 人、および国ごとに上位 5 人が2次予選に進出します
· 2次予選では、シリーズ化されたビジネス ケースについて出題され回答していきます
· 上位6 人が日本で開催される世界大会に進出します。
提出物
· 1次予選  - なし
· 2次予選 – ビジネスケース問題の回答提出
審査
1次予選 – オンライン テストの得点
2次予選 – ビジネス ケース
· 40%
オプションの分析
· 30%
推奨事項の実現可能性
· 30%
議論、主張の明瞭さ
世界大会賞金
· 第 1 位
$8,000
· 第 2 位
$4,000
· 第 3 位
$3,000
日本向け賞金（個人）
· 1次予選通過者 : 3 万円
· 世界大会出場でさらに 10 万円
Web 開発部門
Web により、新しいアイデア、ムーブメントや話題などに触れるための新しい可能性がさらに広がりました。私達の学習方法もまた大きく変化しました。この部門では、ASP .NET を使用し、自分達と同等の学生向けの革新的な教育用サイトを作成します。  
一般的なガイドライン
· チームは1人から4人で構成します。
· ASP .NET を使用してインパクトのある全く新しい教育サイトを作成します
· Web サイトの対象閲覧者は大学生とし、教育に順ずる内容であればトピックは自由です
· 2次予選には最大 30 チームが進出します。
· 最終選考通過チームは、日本での表彰セレモニーに進出します。
提出物
· 1次予選 : 技術的概要を含むプロジェクトの概要
· 2次予選 : Web サイト
必須条件
· 1次予選  プロジェクトの概要は5 ページ未満とします。
· 2次予選  Web サイトには、ASP .NET で構築されたバックエンド コンポーネントが必要です。
審査基準
1次予選、概要
· 50%
対象閲覧者の需要度を識別
· 50%
実装計画度
2次予選、Web サイト
· 40%
Web サイトの教育的価値
· 30%
Web サイトのユーザー エクスペリエンス
· 30%
ASP .NET の使用
世界大会賞金
· 第 1 位
$8,000
· 第 2 位
$4,000
· 第 3 位
$3,000
日本向け賞金（チーム単位）
· 1次予選通過：10万円
· 世界大会出場でさらに10万円
ビジュアル ゲーミング部門
ビジュアル ゲーミング部門では、マルチプレーヤー型対戦ゲームの戦略をコーディング技術とアルゴリズム的機能を組み合わせプログラムしゲーム環境に投入することで得点を競い合います。 
一般的なガイドライン
· チームは１人から2人で構成します
· http://www.project-hoshimi.com/pages/PrHoshimiFiles.htm よりSDK をダウンロードし、キャラクターの動きを戦略的にプログラムします
· 最低の予選基準を満たすすべてのチームが2次予選に進出します。
· 国ごとに上位 8 チームが3次予選に進出します。
· 上位6 チームが日本で開催される世界大会に進出します。
提出物
· 1次予選 1次予選用の DLL をアップロード
· 2次予選 2次予選用の DLL をアップロード
· 3次予選 3次予選用の DLL をアップロード
審査基準
1次予選 :開始ラウンド
· 1次予選で発表された最低基準を達成したすべての参加者は、2次予選に進出します。
2次予選 :各国選抜
· 2次予選進出チームは、対抗チームに分散し、3次予選に進出する各国の上位8チームを決定します。  
3次予選 :世界大会
· 各国からの上位8チームが世界対抗戦で競い合い、選出された上位6チームのみが日本で開催される世界大会に進出します。  
世界大会賞金
· 第 1 位
$8,000
· 第 2 位
$4,000
· 第 3 位
$3,000
日本向け賞金（チーム単位）
· 2次予選通過：3万円
· 世界大会出場でさらに10万円
IT – 高校生部門
IT 高校生部門は、現代の IT 業界を取り巻く問題とトピックに取り組む 未来のＩＴ業界リーダーを目指す学生の為の部門です  
一般的なガイドライン
· 個人競技です。
· 18 歳未満の学生を対象とします。
· 1次予選はオンライン上でテストを受け回答します
· 2次予選には最大 30 人が進出します。
· 2次予選では、シリーズ化されたビジネス ケースについて質問が行われます
· 最終選考通過者が日本での表彰セレモニーに進出します
提出物
· 1次予選  - なし
· 2次予選 –ビジネスケース問題の回答提出
審査
1次予選 – オンライン テストの得点
2次予選 – ビジネス ケース
· 40%
オプションの分析
· 30%
推奨事項の実現可能性
· 30%
議論、主張の明瞭さ
世界大会賞金
· 第 1 位
$5,000
· 第 2 位
$2,000
· 第 3 位
$1,500
日本向け賞金（個人）
· 1次予選通過者：3万円
· 世界大会出場でさらに10万円
Web 開発 – 高校生部門
Web は、世界中の学生にとって調査、検索、およびコミュニケーションを行うためのメディアとなりました。この部門は、持てる知識、リソースを最大限に活用し、世界中の高校生ユーザーを対象に全く新しい教育サイトを作成します。  
一般的なガイドライン
· チーム1人から4人で構成します
· 18 歳未満の学生を対象とします。
· インパクトのある教育に関連したWeb サイトを作成します。
· Web サイトの対象閲覧者は高校生とし、教育に順ずる内容であればトピックは自由です
· 2次予選には最大 30 チームが進出します。
· 最終選考通過チームが、日本での表彰セレモニーに進出します。
提出物
· 1次予選 :
プロジェクトの説明
· 2次予選 :
Web サイト
必須条件
· 1次予選  プロジェクトの説明は5 ページ未満とします
· 2次予選  Web サイトには、少なくとも 1 つの対話型要素を含める必要があります。
審査基準
1次予選、概要
· 50%
対象閲覧者の需要度を識別
· 50%
Web サイトの作成プラン
2次予選、Web サイト
· 50%
Web サイトの教育的価値
· 50%
Web サイトのユーザー エクスペリエンス
世界大会賞金
· 第 1 位
$5,000
· 第 2 位
$2,000
· 第 3 位
$1,500
日本向け賞金（チーム単位）
· 1次予選通過：3万円
· 世界大会出場でさらに10万円
ビジュアル ゲーミング – 高校生部門
ビジュアル ゲーミング部門では、マルチプレーヤー型対戦ゲームの戦略をコーディング技術とアルゴリズム的機能を組み合わせプログラムしゲーム環境に投入することで得点を競い合います。 
一般的なガイドライン
· チームは１人から2人で構成します
· http://www.project-hoshimi.com/pages/PrHoshimiFiles.htm よりSDK をダウンロードし、キャラクターの動きを戦略的にプログラムします
· 18 歳未満の学生を対象とします。
· 最低の予選基準を満たすすべてのチームが2次予選に進出します。
· 上位 30 チームが第 3 ラウンドに進出します。
· 上位6 チームが日本で開催される世界大会に進出します。
提出物
· 1次予選  1次予選用の DLL をアップロード
· 2次予選  2次予選用の DLL をアップロード
· 3次予選  3次予選用の DLL をアップロード
審査基準
1次予選 :開始ラウンド
· 1次予選で発表された最低基準を達成したすべての参加者は、2次予選に進出します。
2次予選 :上位 30 チーム
· すべてのチームがトーナメント スタイルで競い、世界における上位 30 チームを決定します。 
3次予選 :世界大会
· 上位 30 チームがトーナメント スタイルで競い、日本で行われる世界大会に進出する上位 6 チームを決定します。
世界大会賞金
· 第 1 位
$5,000
· 第 2 位
$2,000
· 第 3 位
$1,500
日本向け賞金（チーム単位）
· 2次予選通過：3万円
· 世界大会出場で更に10万円
