Jcm futurz

Bases Oficiales: Hackathon futurX

Version 1.0

1. {Qué es y quiénes organizan?
Es un programa de aprendizaje intensivo sobre las nuevas herramientas de

Inteligencia Atrtificial (IA) sumado a una competencia donde se usara la IA para
desarrollar prototipos de soluciones a problemas reales de la sociedad.

El evento es organizado por JGM Innovation (EE. UU.) y futurX Peru bajo la direccion
del ingeniero peruano Angel Augusto Feijoo Hermoza.

Se realizara del 14 al 24 de octubre de 2026, de manera virtual, y tendra una sesion
presencial opcional el 24 de octubre en la universidad UTP en Lima, Peru.

2. ¢Quiénes pueden participar?
Esta dirigido mayormente a estudiantes de universidades e institutos superiores de
habla hispana que tengan de 18 a 25 afios de edad.

La inscripcion tiene que ser usando el email institucional de la entidad educativa en la
que estudia.

Menores de edad pueden participar, presentando una autorizacién oficial firmada por
padre, madre o tutor legal, la cual estara sujeta de ser aprobada por los organizadores.

Se dispone de 500 vacantes.

3. Inscripciones
La inscripcion es via nuestra pagina oficial https://www.futurx.pe/hackathon/2026

Es necesario registrarse con un email institucional de una entidad de educacion
superior.

La inscripcion y la participacion en el evento son 100% gratuitas.

El plazo para inscribirse es hasta el sabado 10 de octubre de 2026 al mediodia (hora
de Perl) o hasta que se alcancen los 500 inscritos, lo que ocurra primero.

Todo inscrito podra participar en la “Fase 1” y todo quien particip6é en la Fase 1 podra
participar en la “Fase 2”.
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4. ¢ Como funciona la competencia?
La Hackathon futurX tiene dos etapas:

Fase 1 - Capacitacion y diagnéstico social:

Cada participante, de manera individual, debera proveer una idea de negocio que
satisfaga una necesidad en la sociedad u oportunidad de mercado.

Debe ingresarla a nuestra plataforma mediante el mecanismo que se proveera.

Junto con su propuesta, cada participante debera llenar un perfil completo sobre su
formacion e intereses, asi como mas informacién de contacto que se mantendra
internamente.

Se evaluara la necesidad en la sociedad, la factibilidad de ser implementado con las
nuevos recursos de |A, y que la inversién necesaria sea razonablemente baja.

El plan es elegir a los 10 mejores desafios para pasar a la siguiente ronda. Aunque
podrian terminar siendo un nimero menor o mayor a 10, segun el jurado lo determine
necesario.

Los participantes cuyas propuestas sean seleccionadas, son libres luego de
desarrollar con sus equipos su misma propuesta, u otra.

Toda persona que participe en la Fase 1 podra conformar un equipo y participar en la
Fase 2.

Fase 2 - Hackathon y creacién de prototipos:

Luego de que sean publicados los desafios elegidos, se dara plazo para que los
participantes terminen de conformar sus equipos para la Fase 2.

Los equipos deberan registrarse en la plataforma que sera provista para ello. No
necesitan indicar aun cual de los desafios resolveran.

Los equipos deberan registrar su nombre de equipo, mediante el cual luego seran
referidos durante este proceso.

Cada equipo debera usar herramientas de |IA para crear un prototipo funcional (MVP)
de la solucioén a uno de los desafios ganadores.

El trabajo se presentara en la plataforma que sera provista. El entregable consistira de
dos componentes:

Componente 1: Un enlace web (URL) al prototipo o pagina web desarrollado por
ellos. Ejemplo: https://educacion-para-todos.vercel.app  Dicho desarrollo podria
mencionar el nombre de su equipo, pero no debe mencionar los nombres de los
autores, ni sus centros de estudio ni sus paises.

Componente 2: Subir una presentacién, de entre 3 a 5 slides, a manera de “pitch”,
que explique la necesidad u oportunidad, cémo enfocaron ellos la solucién técnica, y
cémo funciona su prototipo. No se buscan gran cantidad de texto ni descripciones,
sino que la capacidad de sintesis sera un elemento a su favor. Indiquen el nombre de
Su equipo como autor.
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No incluir ni en su prototipo, pagina web o presentacién los nombres de los
participantes, ni las universidades que representan, ni sus paises de origen. Los
jurados no recibiran dichos datos personales de ustedes, de modo de que pueda darse
la mayor objetividad posible.

Se elegiran 8 equipos que pasaran a sustentar sus propuestas en el demo day.
Demo Day:

El sdbado 24-Oct los jurados tomaran dos horas para terminar de revisar los trabajos
grupales y emitiran su eleccion de 8 equipos que deban presentar su pitch final.
Luego, los equipos tendran dos horas para terminar de prepararse, para la
sustentacion final. Y luego de dichas presentaciones, el jurado determinara los
ganadores de la hackathon y se procedera a la premiacion, que podra ser a distancia.

5. Formacion de Equipos
Los equipos deben estar conformados por 2, 3 0 4 personas.

La conformacion de equipos es totalmente libre. Se proveeran algunas ayudas para
facilitarla.

Cada equipo debera registrar su nombre de equipo.

Cada equipo es libre de elegir cualquiera de los desafios, incluso los equipos de los
individuos ganadores de desafios.

6. Seleccidon de ganadores

Para la Fase 1 y Fase 2 habra jurados internacionales a ser anunciados
proximamente.

Los criterios de calificacidon para las propuestas individuales en la Fase 1 son:

1. Demanda en la sociedad (40%): ¢Qué tan real y urgente es el problema en la
region? Evallua si el participante logré identificar una necesidad social urgente que
afecte a su pais o a toda Latinoamérica. Se busca premiar la empatia para detectar
problemas reales que verdaderamente valgan la pena resolver a gran escala.

2. Aplicacion de la IA (30%): ¢Es la IA la herramienta correcta? Se evalua si el
problema realmente aprovecha el potencial de las nuevas herramientas de Inteligencia
Artificial para resolverse. Queremos ver a qué nivel el participante entiende como la 1A
haria la diferencia en la solucién al problema elegido en particular.

3. Factibilidad economica (30%): ¢Se puede empezar sin requerir inversion
cuantiosa? Se evalua que la solucion propuesta no requiera presupuesto ni recursos
extremadamente altos o dificiles de obtener. ¢ Es un proyecto de relativo bajo costo de
implementacion y rapido para probarlo en el mercado?

Para la Fase 2, los criterios de calificacidon para las propuestas grupales son:

1. Solucion al Desafio (50%): ¢Resuelve el problema usando IA? Se evalua qué tan
bien el prototipo (MVP) aborda y da soluciéon a uno de los 10 desafios seleccionados
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en la Fase 1. El jurado observara si la solucion realmente funciona, si integra
tecnologia de Inteligencia Artificial y si ataca la necesidad social de manera efectiva.

2. El Pitch y la Presentacion (20%): ¢Como lo venden? Se evalua la claridad y el
poder de impacto de la presentacion que proveyeron. ¢jLograron explicar de forma
sencilla cdmo su solucién mejora la situacién real?

3. Facilidad de Uso (20%): ¢Es amigable para las personas? Se evalua el disefio y la
simpleza. Si el producto esta pensado para que lo use la sociedad, debe ser intuitivo y
facil de entender para cualquier persona, sin necesidad de manuales.

4. Puntos por Difusion (10%): El apoyo como comunidad. Este es un puntaje
automatico. Se calcula sumando los puntos que cada miembro del equipo acumulé
invitando a otros, o siendo invitado, con el mecanismo del cupén de referidos durante
la inscripcidn. Hasta un maximo de 10 puntos por equipo, que corresponderia a 10%
del puntaje total.

Para el Demo Day:

Los criterios de calificacion finales que aplicaran los jurados para las sustentaciones
sincronas grupales seran los mismos que los usados para la Fase 2, excepto el
componente de puntos por difusion. Por tanto, los puntajes seran sobre 90%.

Las decisiones de los jurados seran inapelables.

La vestimenta para el dia del Demo Day basta que sea sport elegante. No es
necesaria vestimenta formal.

7. Fechas de entrega y demo day

e Miércoles 14-Oct: Inicio oficial de la hackathon, inicio del cronograma de
capacitaciones.

e Ingreso de las propuestas individuales de desafios y de los perfiles personales
completos a nuestra plataforma: desde el lunes 19-Oct al mediodia hasta el
martes 20-Oct al mediodia (hora de Peru).

e Publicacién de los 10 desafios seleccionados: miércoles 21-Oct al mediodia
(hora de Peru).

e Tiempo limite para registro de equipos en nuestra plataforma: jueves 22-Oct al
mediodia (hora de Peru).

e Ingreso de prototipos y presentaciones grupales: Del viernes 23-Oct al
mediodia al sdbado 24-Oct al mediodia (hora de Peru).

e Publicacion de los 8 equipos seleccionados para el Demo Day: sabado 24-Oct
alas 2 p.m. (hora de Peru).

e Demo Day: ese mismo dia, sabado 24-Oct, a las 4 p.m. empezaran las
presentaciones de los equipos ante el jurado internacional. Los equipos y los
jurados podran estar conectados remotamente, y quienes estén en Lima
podran estar reunidos en el auditorio de la UTP.

e Proclamacion de los ganadores de la hackathon y premiacion: sabado 24-Oct,
alas 5:15 p.m. en Lima y con transmisién online.



8. Premios
Para los autores de los desafios elegidos en la Fase 1:

* Membresia gratuita en futurX por 6 meses.

« Certificado internacional verificables de JGM y futurX indicando este logro.
Para el primer puesto del Demo Day:

« Premio en efectivo de US$ 400.

Para los puestos 1ro, 2do y 3ro del Demo Day:

* Dos licencias de Claude por equipo, por 6 meses, para que sigan haciendo crecer su
MVP.

« Azure server de US$ 200 por 3 meses para su MVP.

* Servicio de la empresa peruana FyGrad de asesoria para publicacion de resultados
en revista indexada Scopus.

Para los 8 equipos finalistas de la Fase 2:
* Membresia gratuita en futurX por 6 meses.

* Para quienes puedan estar en Lima: visita guiada a la empresa peruana Inducontrol
para conocer su quantum computer.

* Certificados internacionales verificables de JGM y futurX indicando este logro.

Para todos los participantes de la Hackathon: Se entregaran certificados
internacionales verificables de JGM y futurX a quienes asistan al menos a la mitad de
las charlas y hayan presentado su prototipo final.

9. Otras reglas y aclaraciones

Los proyectos son de los participantes: La propiedad intelectual de lo que se
construya le pertenece a cada equipo, no a los organizadores. Solo nos daran permiso
para compartir informaciéon del MVP, sus presentaciones y los datos basicos de sus
integrantes.

Respeto ante todo: No toleramos el acoso, la discriminacion ni el plagio durante todo
el desarrollo de la hackathon.

Comportamiento en la sesion presencial: Esta estrictamente prohibido el consumo
de alcohol o drogas en la fecha presencial del evento, asi como cualquier otro
comportamiento contrario a las buenas costumbres. No cumplir con estas indicaciones
conllevara al retiro inmediato de la persona del local y de la hackathon.

10. Puntos extra por invitar amigos

Hemos implementado un programa de cupones de referidos que esta en uso, que
permite que ambos el que invita a otro y el que es invitado, puedan ganar un punto
adicional para la Fase 2 de la hackathon.
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La cantidad de dichos puntos adicionales estara limitada a 10 por grupo, de modo que
se valore el esfuerzo de difusiéon de cada uno, pero no que afecte grandemente los
resultados técnicos para eleccién de los ganadores.



