CienciayTecnologia 0QMeta centro.

Secretaria de Ciencia, Humanidades, Tecnologia e Innovacién

Convocatoria Copa FutBotMX
Capitulo Visién por Computadora

La Secretaria de Ciencia, Humanidades, Tecnologia e Innovacion (Secihti), con
fundamento en los articulos 3° y 4° de la Constitucidon Politica de los Estados Unidos
Mexicanos; el articulo 38° Bis, fraccion XXIV, de la Ley Organica de la Administracion
Publica Federal y los articulos 5, y 9 de la Ley General en Materia de Humanidades,
Ciencias, Tecnologias e Innovacién (Ley General), asi como en la Convocatoria Copa
FutBotMX'y,

CONSIDERANDO

Que, la Constitucién Politica de los Estados Unidos Mexicanos reconoce el derecho
humano de toda persona a gozar de los beneficios del desarrollo de la ciencia y la
innovacion tecnoldgica, estableciendo la obligacién del Estado de promover, apoyar
y garantizar el acceso abierto a la informacion derivada de dichas actividades, asi
como su aprovechamiento en favor del bienestar social y el desarrollo nacional.

Que, la Ley Organica de la Administracion Publica Federal establece que
corresponde a la Secretaria de Ciencia, Humanidades, Tecnologia e Innovacion
fomentar el desarrollo tecnolégico y la innovacion en las areas estratégicas y
prioritarias del Estado mexicano, asi como fortalecer las capacidades cientificas y
tecnolégicas nacionales.

Que, la Ley General en Materia de Humanidades, Ciencias, Tecnologias e Innovacién
dispone que los recursos, capacidades e infraestructuras del sector publico en estas
materias deben estar al servicio del pueblo de México, para garantizar el ejercicio
efectivo de este derecho humano bajo los principios de universalidad,
interdependencia, indivisibilidad y progresividad, promoviendo la apropiacién
social del conocimiento y el acceso equitativo a sus beneficios.

Que, es interés del Estado mexicano consolidar al pais como una potencia cientifica,
tecnolégica y de innovacion, mediante el impulso de iniciativas que: fortalezcan las
vocaciones en Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas (STEAM);
promuevan el desarrollo de competencias en programacién, electrénica e
inteligencia artificial (IA); y vinculen el aprendizaje cientifico y tecnolégico con los
grandes acontecimientos que inspiran a la sociedad.
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Que, el Mundial de Futbol 2026, a celebrarse en México, Canada y Estados Unidos,
representa una oportunidad Unica para vincular el entusiasmo social con el
aprendizaje cientifico y el desarrollo de talento.

Que, los torneos de robdtica inspirados en deportes de conjunto constituyen una
oportunidad unica para despertar la curiosidad y el entusiasmo de las infancias y
juventudes por la ciencia, la tecnologia y la innovacion, integrando el espiritu de
trabajo en equipo, la estrategia y la creatividad que caracterizan tanto al deporte
como a la robética.

Que, el Estado se encuentra obligado a cumplir con el principio del interés superior
de la nifiez, garantizando de manera plena sus derechos. Los nifios y las nifias tienen
derecho a la satisfaccidon de sus necesidades educativas y a un sano esparcimiento
para su desarrollo integral. Este principio debera guiar el disefio, la ejecucidn, el
seguimiento y la evaluacion de las politicas publicas dirigidas a la nifiez.

Que, el desarrollo de capacidades en electrénica, ciencias de la computacion e
inteligencia artificial es prioritario para el bienestar y la soberania tecnoldgica de
México.

Que la Secretaria de Ciencia, Humanidades, Tecnologia e Innovacidn colabora con
Meta en el marco de la iniciativa FutBotMX, promoviendo el desarrollo de la
inteligencia artificial y de las habilidades STEAM.

La Secretaria de Ciencia, Humanidades, Tecnologia e Innovacién, a través de la
Subsecretaria de Desarrollo Tecnolégico, Vinculacibn e Innovacién:

CONVOCA

A equipos de estudiantes, investigadores, investigadoras y publico en general
mayores de edad que cumplan con los requisitos del apartado 3.3 a participar en la
Copa FutBotMX, capitulo “vision por computadora”. Este evento de alcance nacional
se llevara a cabo en la Ciudad de México, y se regira por las siguientes bases:

BASES

I OBJETIVO GENERAL
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Fomentar el entusiasmo de las juventudes y profesionales por la ciencia, la
tecnologia y la innovacion, a través de la pasion por el deporte; para impulsar la
apropiacién social del conocimiento, fortalecer la formacion de talento y desarrollar
capacidades tecnoldgicas que fomenten la innovacion y favorezcan la soberania
tecnolégica de México.

1.1  Objetivos especificos

e Vincular el deporte con la robética para impulsar el desarrollo de competencias
en ciencias de la computacién e inteligencia artificial;

e Fomentar el trabajo en equipo, la estrategia y la creatividad, aplicados al disefio,
la construccién y el control de robots autbnomos en un esquema competitivo;

e Promover la divulgacion de la ciencia y la tecnologia, acercando la robdticay la
inteligencia artificial al publico mediante torneos, talleres y exhibiciones, entre
otros;

e Promover la aplicacion de la inteligencia artificial para la busqueda de soluciones
creativas en diversos contextos, como el de las competencias de futbol robdtico.

e Generar un espacio inspirador que promueva las vocaciones STEAM en las nuevas
generaciones y fortalezca la identidad y el orgullo nacional en torno a la ciencia
y la tecnologia.

II. PUBLICO OBJETIVO

Estudiantes de educacion superior y posgrado.
Profesionales, investigadoras e investigadores de areas afines.

e Publico general interesado en la innovacién tecnoldgica, la divulgacion y la
cultura cientificas.

III. RETO DE VISION POR COMPUTADORA, COPA FUTBOTMX

3.1. Descripcién

El Reto FutBotMX “Vision por Computadora” convoca a estudiantes, desarrolladores
e investigadores a utilizar el modelo SAM 3 (Segment Anything Model 3) de Meta
para segmentar, rastrear y analizar de forma creativa los videos de partidos de
futbol robdtico (Copa FutBotMX) disponibles en el repositorio oficial del reto; los
cuales fueron proporcionados por la Federacion Mexicana de Robdtica.
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SAM 3 es un modelo unificado de vision por computadora que detecta, segmentay
rastrea objetos en imagenes y video mediante prompts de texto, ejemplos visuales
o combinaciones de ambos. El modelo comprende el lenguaje natural e introduce
segmentacion mediante conceptos de vocabulario abierto, lo que lo convierte en
una herramienta ideal para el analisis deportivo automatizado.

Las grabaciones de los partidos de futbol robético se capturaron con camaras y
lentes con IA desde diversas ubicaciones de la cancha. Las grabaciones se
encuentran en el repositorio de la competencia.

3.1.1 Tecnologia base
La tecnologia base para participar sera la siguiente:

Modelo: SAM 3 | Segment Anything Model 3 (Meta Al)

Repositorio de SAM: github.com/facebookresearch/sam3

Modelo en Hugging Face: huggingface.co/facebook/sam3

Paper: Carion et al. (2025). “SAM 3: Segment Anything with Concepts.”
arXiv:2511.16719

e Licencia del modelo: SAM License (ver LICENSE en el repositorio). Los
participantes son responsables de cumplir con los términos de esta licencia
en sus entregables.

3.1.2 Recursos adicionales

e Repositorio SAM 3: github.com/facebookresearch/sam3
Modelo en Hugging Face: huggingface.co/facebook/sam3
Pagina oficial SAM 3: ai.meta.com/sam3
Segment Anything Playground: aidemos.meta.com/segment-
anything/gallery
Paper: arXiv:2511.16719 — arxiv.org/abs/2511.16719
Roboflow — Fine-tuning SAM 3: blog.roboflow.com/fine-tune-sam3
Roboflow Supervision: github.com/roboflow/supervision
Ultralytics: https://www.ultralytics.com/blog/exploring-sam-3-meta-ais-
new-segment-anything-model

3.1.3 Herramientas de IA generativa autorizadas

Los participantes podran utilizar los siguientes modelos de lenguaje como
asistentes de desarrollo (generacién de codigo, depuracion, documentacion y
analisis):
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e Google Gemini: gemini.google.com
e Claude (Anthropic): claude.ai
e Meta: Llama

El uso de estos Grandes Modelos de Lenguaje (LLMs por sus siglas en inglés Large
Language Models) es opcional y complementario. No sustituye el trabajo técnico
propio del equipo. Se permite su uso en cualquier fase del desarrollo (cédigo,
documentacion, analisis), pero el equipo debe comprender y explicar el conjunto de
su entregable. Asimismo, la organizacidon no provee licenciamiento alguno de estos
servicios como parte de los beneficios del reto.

3.2. Categorias de Participacion

La convocatoria contempla dos categorias. Ambas comparten el mismo entregable
(seccién 3.5); la diferencia radica en la profundidad esperada y la rubrica de
evaluacion (seccion 3.7).

3.2.1 Categoria Amateur

Esta dirigida a equipos con poca o nula experiencia en visién por computadora. El
objetivo es fomentar el primer contacto con SAM 3 en el deporte robdético. Las
caracteristicas de esta categoria son:

e Se permite el uso de SAM 3 en la configuracién base (sin fine-tuning
obligatorio).

e Sevaloran el proceso de aprendizaje, la experimentacion y la documentacién
de errores y hallazgos.

Se recomienda comenzar con los notebooks de ejemplo del repositorio
oficial (huggingface.co/facebook/sam3)y el Segment Anything Playground de Meta.

Criterios de elegibilidad para el nivel amateur. Esta categoria esta disefiada para
participantes con experiencia limitada o nula en el desarrollo de aplicaciones de IA.
Para asegurar condiciones equitativas, no podran inscribirse en esta categoria los
equipos que cuenten con al menos una persona integrante que cumpla cualquiera
de las siguientes condiciones, ya que ello implicaria una ventaja competitiva frente
a los demas equipos:

e Contar con publicaciones académicas (articulos, tesis de posgrado) en areas
de visién por computadora (CV) o de machine learning (ML).
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e Tener experiencia profesional remunerada (empleo o consultoria) en el
desarrollo de modelos de ML o CV.

Los equipos en los que al menos un integrante cumpla alguna de las condiciones
anteriores deberan inscribirse obligatoriamente en la Categoria Profesional.

3.2.2 Categoria Profesional

Estd dirigida a equipos con experiencia demostrable en ML o en CV. Se considera
experiencia demostrable cualquiera de las siguientes: publicaciones académicas en
el area (articulos, tesis de posgrado), experiencia profesional remunerada en el
desarrollo de modelos de ML o CV, o haber completado un posgrado en areas afines
a la IA. Se espera rigor técnico avanzado.

e Serequiere innovacion en SAM 3: fine-tuning, prompt engineering avanzado
0 integracion con otros modelos.

e Se evaluara la calidad técnica, el rendimiento, la originalidad y las métricas
cuantitativas de la solucién.

e Los resultados obtenidos deben ser completamente reproducibles.

3.3. Elegibilidad y requisitos de participacion

Requisitos de participacion:

Ser estudiante, investigadora, investigador o publico en general.

e Ser mayor de 18 afos.

e Ser mexicano, mexicana o extranjero/a con residencia en México.

e Realizar el registro en el formulario que se publicara en el sitio oficial
(https://secihti.mx/futbotmx/): cada equipo debera indicar en qué categoria
(Amateur o Profesional) desea participar; cada integrante debera
proporcionar al menos un perfil publico (GitHub o LinkedIn) para que el
Comité Evaluador (seccién 3.7) verifique la elegibilidad del equipo para la

categoria correspondiente; entre otros requisitos estipulados en esta
convocatoria.

e Aceptar las bases de la convocatoria: El envio del formato de registro,
implica la aceptacion total e incondicional de las bases de la convocatoria,
incluyendo las clausulas relativas a evaluacion, propiedad intelectual,
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privacidad y resolucion de controversias.

Los detalles del registro se encuentran en el apartado 3.10 de la presente
convocatoria. El registro se realizara mediante el llenado de un formulario que se
publicara en el sitio oficial (https://secihti.mx/futbotmx/).

3.3.1 Documentaciéon para la participacion de personas mexicanas y
extranjeras que residen en México

Los documentos que se solicitaran al realizar el registro en la pagina oficial
https://secihti.mx/futbotmx/), seran los siguientes:

a) Las mexicanas y mexicanos: deberan presentar cualquiera de los siguientes
documentos oficiales de identificacion:
e INE
e Pasaporte mexicano
e (édula profesional
e Cartilla militar
b) Las personas extranjeras que residen en México deberan presentar:
e Pasaporte vigente del pais de origen (obligatorio).
En caso de residencia temporal o permanente:
e Tarjeta de residente vigente.
En caso de estancia especifica para competencia:
e Forma Migratoria Multiple (FMM) o equivalente.
¢) En caso de duda, la Secihti podra solicitar documentos adicionales para verificar
la identidad de los participantes.

3.3.2 Tamaiio de los equipos
La participacién puede ser individual o en un equipo de hasta cuatro personas.

3.5 Entregables en repositorio publico
Todos los participantes —independientemente del nivel— compartiran el enlace a
un repositorio publico en GitHub que debera incluir los siguientes productos:

3.5.1 Flujo de procesamiento y seguimiento
Cadigo funcional que aplique SAM 3 para:
e Segmentar los elementos del partido: campo de juego, robots aliados, robots
rivales y baldon.
e Rastrear las trayectorias de los robots y del balén a lo largo del video.
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e Detectar eventos clave como pases, tiros a gol, intercepciones o colisiones
(segun el alcance del equipo).

3.5.2 Visualizaciéon y Narrativa de Datos
Sobre los resultados del flujo de procesamiento (pipeline), generar al menos una de
las siguientes visualizaciones:

e Mapas de calor dinamicos de actividad por equipo o por robot.

e Andlisis de posesién con métricas temporales.

e Visualizaciones del flujo del juego (trails, diagramas de Voronoi, grafos de

interaccién, entre otros).
e Dashboards o anotaciones que narren la historia del partido.

3.5.3 Videos
e Un video de maximo 2 minutos que muestre los resultados del analisis
aplicado a un partido de futbol robdtico de la Copa FutBotMX:, que incluira:
o Lavista del video original junto al resultado segmentado (lado a lado o
superpuesto).
o Indicadores visuales claros de segmentacién, tracking y/o
visualizaciones generadas.
o Breve explicacidn, en texto o en voz, del enfoque utilizado.
e Reel publicado en Instagram de al menos 30 sequndos que muestre lo mas
destacado del proyecto, el enlace a la publicacidn se debera incluir en el
archivo README.md (seccién 3.5.5)

3.5.4 Documentacion
Un archivo README.md completo con:
e Descripcién del enfoque y arquitectura de la solucién.
Instrucciones de instalacién y reproduccidon paso a paso.
Requisitos de hardware y software (GPU recomendada, dependencias).
Resultados obtenidos con capturas de pantalla o GIFs.
Enlace al reel de Instagram publicado con acceso a todo publico.
Licencia del proyecto y créditos (véase Seccion 3.11).

3.6 Uso de cédigo de terceros

Se permite el uso de bibliotecas y herramientas de cddigo abierto (por ejemplo,
Roboflow Supervision, ByteTrack, OpenCV) como dependencias del proyecto,
siempre que:
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e Se atribuyen correctamente en el README y en el c6digo fuente.
e Serespeten las licencias de cada libreria utilizada.
e El equipo puede explicar el rol de cada dependencia en su pipeline.

Esta prohibido presentar como propio un proyecto de terceros con modificaciones
menores. El Comité verificara la originalidad del trabajo.Los repositorios fork sin
contribucién sustantiva seran motivo de descalificacién.

3.7 SISTEMA DE EVALUACION

Se integrara un Comité Evaluador, conformado por especialistas en diversos
campos, como la visién por computadora, la ciencia de datos, la robdtica y la
inteligencia artificial, que calificaran las propuestas segun la Categoria de
participacion. Para la Categoria Amateur, se consideraran para la evaluacién la
creatividad, el flujo de procesamiento funcional, la documentacién y los videos
presentados. Por otra parte, para la Categoria profesional se evaluaran la
Innovacién sobre SAM 3, la calidad del flujo de procesamiento funcional, el
rendimiento y la visualizacion.

3.7.1 Clausula de Reclasificacién por Nivel Técnico

El Comité Evaluador se reserva el derecho de reclasificar, de manera fundada y
motivada, a cualquier equipo inscrito en la Categoria Amateur a la Categoria
Profesional cuando, durante el proceso de evaluacion, el entregable presente
caracteristicas técnicas que excedan de manera evidente el perfil esperado para la
Categoria Amateur. Se consideraran indicios de reclasificacidon, entre otros:

e Implementacion de fine-tuning del modelo SAM 3 con datos propios o de un
dominio especifico.

e Desarrollo de pipelines de procesamiento con arquitectura de produccién.

e Inclusion de métricas cuantitativas avanzadas de rendimiento.

e Integracion de multiples modelos complementarios.

En caso de reclasificacidn, el entregable sera evaluado integramente con la rudbrica
de la Categoria Profesional y competira en dicha categoria. La decision sera tomada
por mayoria simple del Comité y se notificara al equipo, acompafiada de la
justificacidon correspondiente. El equipo podra presentar una réplica por escrito en
un plazo de 24 horas, tras lo cual la resoluciéon del Comité sera definitiva e
inapelable.
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El registro en cualquier nivel implica la aceptacion de esta clausula.

3.7.2 Criterios Generales del Comité Evaluador
Independientemente de la categoria, el Comité Evaluador considerara:
e Originalidad: Se premian soluciones creativas, no la mera replicacién de
tutoriales.
e Relevancia deportiva: Los andlisis deben aportar valor real a la comprension
del juego robdtico.
e Etica y transparencia: uso responsable de modelos de IA y atribucidn
correcta de cédigo y datos.
e Colaboracion: Se permite e incentiva el trabajo en equipo.

3.7.3 Innovacién sobre SAM 3
Se evaluara cémo cada equipo extiende las capacidades de SAM 3. Para el Nivel
Amateur, este componente es deseable; para el Nivel Profesional, es requisito. Las
lineas de innovacion incluyen:
e Prompts y contexto: Uso estratégico de prompts de texto, puntos, cajas,
ejemplos visuales o ingenieria de contexto.
e Fine-tuning: Entrenamiento adicional con datos del dominio de futbol
robdtico u otros datos publicos.
e Integracion con trackers: Combinacién con ByteTrack, DeepSORT o el
tracker de video nativo de SAM 3.
e Post-procesamiento: Anadlisis geométrico, estimacion de velocidad,
prediccion de movimiento.

3.7.4 Causales de descalificacion
Seran motivo de descalificacion inmediata, sin derecho a réplica:
e Plagio: presentar c6digo, documentacién o visualizaciones de terceros como
propios.
e Suplantacion de identidad: registrar a integrantes ficticios o con datos
falsos.
e Repositorio privado: el repositorio de GitHub debe ser publico al momento
de la entrega. Los repositorios privados no seran evaluados.
e Entregable incompleto: la ausencia del pipeline de procesamiento, del video
demo o el Reel de Instagram invalida la participacion.
e Falsificacion de nivel: proporcionar informacion deliberadamente falsa
sobre la experiencia del equipo para inscribirse en alguna categoria.
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e Violacion de licencias: uso de software, datos o modelos en contravencion
de sus términos de licencia.

El Comité Evaluador es la autoridad competente para determinar las
descalificaciones. Su decision sera definitiva.

3.8. CALENDARIO OFICIAL DE ACTIVIDADES

Las fechas podran modificarse por causas justificadas, mediante un aviso de
modificacién publicado en la pagina oficial (https://secihti.mx/futbotmx/).

Actividad Fecha Notas
Apertura de registro 27 de abril de 2026 |Formulario en linea
Publicacién del 27 de abril de 2026 |Acceso a videos de partidos de
repositorio de videos futbol robdtico (Copa FutBotMX) del

Torneo Mexicano de Robdtica de la
Federacion Mexicana de Robdtica

Cierre de registro 22 de mayo de 2026

Periodo de desarrollo y 25 de mayo a 19 de

acompafamiento online Junio de 2026

Fecha limite de 19 de Junio de 2026 Repositorio publico en GitHub
entregable GitHub descrito en la seccion 3.5.
Periodo de evaluacién 20 de junio al 24 de |Comité Evaluador

junio de 2026
Publicacién de resultados| 25 de junio de 2026

Copa FutBotMX 24 al 26 de junio de
2026
Premiacion 26 de junio de 2026

3.9 Reconocimientos

En concordancia con el objetivo de fomentar la excelencia académica y técnica,
estimular la innovacion en el campo de la robética y la inteligencia artificial, y
promover la sana competencia, la organizacion de la Copa FutBotMx ha dispuesto la
entrega de premios y reconocimientos a los equipos que obtengan el primer,
segundo y tercer lugar en cada categoria concursante de forma presencial. Esta
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distincion tiene como objetivo visibilizar y premiar el alto desempefio y la capacidad
de desarrollo tecnoldgico demostrados por los equipos mas destacados.

No obstante, los premios (monetarios o en especie) no podran ser entregados a
aquellos participantes que sean personas funcionarias o servidoras publicas, o
personas empleadas de cualquier entidad gubernamental (federal, estatal o local).
Esta restriccion se debe a que los premios son otorgados por instituciones privadas
gue se rigen por lineamientos especificos.

Asimismo, se otorgara una Mencion especial por la Mejor Visualizacion en ambas
categorias y otra por la Mejor Documentacion en cada una de ellas. Esta menciéon no
tiene restriccion alguna.

La informacién detallada sobre la naturaleza de los premios especificos (monetarios
0 en especie) correspondientes a cada lugar y categoria se publicara
oportunamente en el sitio oficial del evento (https://secihti.mx/futbotmx/). La Secihti
se compromete a hacer publica esta informacion con la debida antelacion,
asegurando la transparencia y permitiendo a todos los participantes conocer los
estimulos materiales o econdmicos correspondientes a su posicion.

Adicionalmente, en reconocimiento a la contribucidon y al compromiso con la ciencia,
la tecnologia y la robdtica, se expediran constancias de participacion a todos los
asistentes que formen parte activa tanto del torneo como de las actividades
complementarias de divulgacion cientifica que se organicen en las diferentes sedes.

3.10 Registro oficial
El registro oficial debera realizarse dentro de los plazos establecidos en el calendario
oficial de actividades a través del sitio oficial (https://secihti.mx/futbotmx/).

Se debera llenar un registro por equipo llenando el formulario publicado en el sitio
oficial, donde se debera indicar la siguiente informacién:
o Datos de la(s) persona(s) participante(s): Nombre completo, edad,
institucion de procedencia, estado y ciudad de procedencia,
o Datos del equipo: nombre del equipo, cantidad de participantes, un
correo electronico y un teléfono de contacto.
o Categoria en la que desean participar

Pagina 12 de 16


https://secihti.mx/futbotmx/
https://secihti.mx/futbotmx/

. CienciayTecnologia 0Q0Meta centro.

Secretaria de Ciencia, Humanidades, Tecnologia e Innovacién

o Liga a carpeta digital con la documentacién completa solicitada en el
numeral “3.3.1 Documentaciéon para la participacion de personas
mexicanas y extranjeras que residen en México”:

o Enlace al repositorio publico en GitHub que contendra el proyecto. El
repositorio podra estar vacio al momento del registro; sin embargo, a
mas tardar el 19 de junio de 2026 debera incluir lo establecido en la
seccién 3.5. Después de esa fecha no se permitirdn cambios en el
repositorio ni en los archivos que contenga; cualquier modificacion
podra ser motivo de descalificacion

Es imperativo que todos los documentos sean legibles y se presenten Unicamente
en formato PDF.

Una vez cerrado el registro de participaciones segun las fechas estipuladas en la
seccion 3.8, la Secihti y el Comité Evaluador llevaran a cabo un proceso de revision
técnico-administrativa de las solicitudes. Esta fase inicial de validacidon consistira en
una verificacion documental con el objetivo de asegurar que la totalidad de los
archivos y documentos requeridos por la convocatoria hayan sido adjuntados de
forma completa y correcta. Los aspectos que seran revisados puntualmente
incluyen:

e Legibilidad del documento.

e Concordancia entre los datos del formulario y el documento.
e Vigencia del documento (pasaporte, INE, residencia, etc.).

e Integridad de los datos.

e Visualizacion de los materiales.

En caso de inconsistencias en la documentaciéon enviada, se solicitara su correccidon
en un plazo de 5 dias habiles. Todas las comunicaciones oficiales se realizaran a
través del correo electrénico futbotmx@secihti.mx

Se verificara que la documentacién de identificacion haya sido cargada en la carpeta
digital compartida en el formulario de registro. La fecha limite para enviar el
formulario de registro es el 22 de mayo de 2026 a las 23:59 horas. La fecha limite
para concluir las adiciones en el repositorio de GitHub, conforme a lo establecido en
la seccion 3.5, es el 19 de junio de 2026 a las 23:59 horas, después de dicho
momento, no se permitira hacer modificaciones al repositorio y su contenido.
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El registro se considerara completo cuando el Comité Organizador publique el
listado de equipos participantes de la Copa FutBotMX en el sitio oficial
(https://secihti.mx/futbotmx/).

3.11. Propiedad intelectual

Los participantes conservan la titularidad plena de la propiedad intelectual sobre
el cddigo, visualizaciones y documentacion que desarrollen como parte de su
entregable. Al participar en el reto, los equipos otorgan a la organizacion una
licencia no exclusiva, gratuita, mundial y sin limite de tiempo para:

e Exhibir, publicary difundir los proyectos participantes con fines de promocién
del reto y de la comunidad de la Copa FutBotMX.

e Utilizar capturas, fragmentos del video demo y descripciones del proyecto en
materiales de comunicacion (sitio web, redes sociales, presentaciones).

Esta licencia no transfiere la propiedad del cédigo ni autoriza su uso comercial por
parte de la organizacidon. Los participantes son libres de publicar, licenciar o
comercializar su trabajo de forma independiente.

Cada repositorio debe incluir una licencia de cddigo abierto (MIT, Apache 2.0 o
similar)

3.12 Auviso de privacidad
En cumplimiento de la Ley Federal de Proteccidon de Datos Personales en Posesién
de los Particulares (LFPDPPP) y su Reglamento, se informa a los participantes:

Responsable:

e Datos recabados: nombre completo, correo electrénico, institucién
educativa o lugar de trabajo, perfil de GitHub, perfil de LinkedIn y nivel de
experiencia declarado.

e Finalidad: administracion del registro, verificacion de elegibilidad por nivel,
comunicacion con los participantes, evaluacidon de entregables, invitacion a
plataforma online en el reto y difusién de resultados.

e Transferencias: los datos podran ser compartidos con los miembros del
Comité Evaluador exclusivamente para los fines del reto.
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e Derechos ARCO: los titulares podran ejercer sus derechos de Acceso,
Rectificacion, Cancelacion y Oposicién enviando una solicitud a
futbotmx@secihti.mx.

Al completar el formulario de registro, los participantes otorgan su consentimiento
para el tratamiento de sus datos personales conforme a lo descrito en este aviso.

IV.  PRINCIPIOS QUE RIGEN LA CONVOCATORIA

e DE LA PERSPECTIVA DE DERECHOS

La operacion de este Primer aviso de Convocatoria y de la Convocatoria, se
enmarcan en la promocion, respeto, protecciény garantia de los derechos humanos
de los participantes. El proceso se regira por los principios de universalidad,
interdependencia, indivisibilidad y progresividad, asegurando en todo momento la
proteccion mas amplia de las personas y el estricto cumplimiento de la normativa
vigente en materia de derechos humanos.

e EQUIDAD Y NO DISCRIMINACION

Se garantizara que la seleccion de participantes se base en criterios estrictamente
objetivos e imparciales, priorizando la inclusion, la equidad institucional y la
incidencia social. Queda categdricamente prohibida toda forma de discriminacion
en dicho proceso, incluyendo, pero sin limitarse a, la motivada por origen étnico,
nacionalidad, raza, género, edad, orientacién sexual, identidad de género, situaciéon
de discapacidad, condicidn social o de salud, asi como por institucional o territorial,
o cualquier otra que atente contra la dignidad humana o menoscabe los derechos
y libertades de las personas.

e PRINCIPIOS QUE RIGEN EL PROCESO DE SELECCION DE PARTICIPANTES

El proceso de seleccion de participantes a través de la Convocatoria se regira
estrictamente por los principios de Equidad, Inclusién y No Discriminacion,
abarcando la perspectiva de género y considerando la diversidad de talentos;
asimismo, garantizara el respeto al derecho de los pueblos indigenas a la libre
determinacion, promovera el equilibrio ecoldgico y la proteccion ambiental, y
operara bajo criterios de acceso universal al conocimiento con la debida proteccién
de la propiedad intelectual.

V. INTERPRETACION Y SITUACIONES NO PREVISTAS
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La Unidad Administrativa organizadora de la Copa FutBotMX resolvera los asuntos
no previstos en la Convocatoria, garantizando en todo momento una aplicacién
equitativa y coherente de las disposiciones. Cuando se considere pertinente, se
solicitara la opinién técnica y juridica a la Unidad de Asuntos Juridicos de la Secihti,
a fin de asegurar la alineacidon con el marco normativo vigente. Invariablemente, las
autoridades competentes deberan velar por el interés publico y el beneficio del
pueblo de México, priorizando el fomento de la innovacién tecnoldgica, la inclusion
social y el desarrollo de capacidades cientificas. En todos los casos, las
determinaciones emitidas seran definitivas e inapelables, promoviendo asi la
celeridad, la transparencia y la integridad del proceso competitivo.

Las inconformidades deberan presentarse por escrito al correo oficial del reto
dentro de las 24 horas siguientes a la publicacién de resultados. El Comité emitira
una resolucion en un plazo maximo de 5 dias habiles.

VI. MAYORES INFORMES

Para cualquier aclaracién, consulta o solicitud de informacién adicional relacionada
con la Convocatoria, los interesados podran dirigirse a la Subsecretaria de
Desarrollo Tecnoldgico, Vinculacion e Innovacidon de la Secretaria de Ciencia,
Humanidades, Tecnologia e Innovacién, de lunes a viernes de las 9:00 a 18:00 horas
(hora del centro de México), a través del correo electronico futbotmx@secihti.mx.

Asimismo, se podra utilizar el formulario de contacto disponible en el sitio web
oficial de la Secihti, garantizando una respuesta oportuna y confidencial en el marco
de los principios de transparencia y accesibilidad publica.

Responsable de la Convocatoria

Subsecretaria de Desarrollo Tecnolégico, Vinculaciéon e Innovacion
Secretaria de Ciencia, Humanidades, Tecnologia e Innovacidén
Av. Insurgentes Sur 1582, Col. Crédito Constructor, Alcaldia Benito Juarez. C.P.
03940, CDMX

Emitida en la Ciudad de México, el dia 23 de abril de 2026.
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