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Si-
RESUMEN DE PROYECTO

GENERACION DE CAPACIDADES EN JOVENES PARA EL DESARROLLO DE TECNOLOGIAS DIGITALES
INTERACTIVAS

Desde hace alrededor de 15 afios el sector publico ha sentado las bases para preparar y posicionar
la Republica Dominicana en el sector tecnoldgico. A pesar de los esfuerzos en el desarrollo de
espacios confinados para el desarrollo tecnoldgico, los problemas de formacion de recursos
humanos representan un desafi6 al momento de aprovechar nuevos mercados emergentes
relacionados con el sector de la alta tecnologia. Las tecnologias relacionadas a los contenidos
digitales interactivos en realidad virtual (VR) y realidad aumentada (AR) pertenecen al segmento
de la Tecnologias de Informacién y Comunicaciones (TIC) que estdn experimentando el mayor
crecimiento en el sector a nivel mundial. Se estima que las mismas representaran un mercado
cercano a los US$33,900 millones para el 2022.

Para aprovechar un mercado como el que esta surgiendo, es necesario contar con recursos
humanos especializados que puedan ofrecer sus servicios a empresas en el sector de alta
tecnologia, o desarrollar emprendimientos propios. Sin embargo, la ausencia de instituciones
especializadas en tecnologia de informacién; el escaso capital humano capacitado que use, adopte y
genere nuevas innovaciones; la dificultad para acceder a mercados por parte de las PYMES
dedicadas al desarrollo de software; y un- curriculo basico en programas docentes dentro de los
centros de capacitacién tecnoldgica, representan barreras que impiden que RD pueda posicionarse
mejor en el sector tecnoldgico frente a otros paises de la regién. Lo anterior, aunado al surgimiento
de un mercado potencial de alta tecnologia en el desarrollo de contenidos digitales interactivos,
representa una oportunidad para explorar programas pilotos de asociaciéon publico-privada, que
generen una transferencia de conocimientos hacia jovenes en un nivel técnico especializado.

Para superar las limitaciones indicadas se propone una iniciativa, la cual busca aprovechar el
acuerdo de colaboracion firmado por EON Reality, lider mundial en la transferencia de
conocimiento y desarrollo de tecnologias digitales interactivas, y el Parque Cibernético de Santo
Domingo (PCSD). En tal sentido se propone un proyecto cuyo objetivo principal pretende mejorar la
mano de obra dominicana en tecnologias digitales interactivas (AVR) para elevar la participacion de
pais en el mercado global de alta tecnologia. Para alcanzar el objetivo propuesto, la ejecucién del
proyecto se enfocard en las siguientes lineas de accién: (i) formacién de recursos humanos en la
generacién de contenidos digitales; (ii) desarrollo de soluciones interactivas para instituciones
publicas y privadas aplicados al comercio y/o al aprendizaje; y (iii) la insercion laboral y desarrollo
de emprendimientos.

Como resultados de la implementacion de este proyecto se espera que: (i) Al menos 50 centros de
capacitacion tecnoldgica ajusten su curriculo por el modelo desarrollado; (ii) Al menos 200 jévenes
capacitados logren obtener empleos o inicien emprendimientos en el desarrollo de software con
tecnologias digitales interactivas; (iii) Al menos un 75% de aumento en los ingresos de los jovenes
que participen del programa; y (iv) un minimo de 3,000 jovenes de Centros de Capacitaciéon
Comunitarios y Politécnicos nivelan sus conocimientos en AVR.

Esta propuesta posee un caracter innovador, ya que contempla el establecimiento del primer
Centro de Desarrollo de Tecnologias Digitales Interactivas (CIDH), en la zona de Centro América y el
Caribe, y el primer intento en actualizar el curriculo de carreras técnicas emergentes dentro de las
TIC. El proyecto estd alineado con el pilar “Desarrollo Productivo y Competitividad” de la EBP
2013-2016; con el Marco Sectorial Divisiéon Ciencia y Tecnologia (CTI) en cuanto al avance en la
disponibilidad de capital humano altamente calificado y con la Estrategia Institucional IDB 2016-
2019, especificamente aumentando la productividad e innovacion, el desarrollo de capital humano
de calidad y el establecimiento de ecosistemas adecuados de conocimiento e innovacidn.
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RESUMEN EJECUTIVO

GENERACION DE CAPACIDADES EN JOVENES PARA EL DESARROLLO DE

TECNOLOGIAS DIGITALES INTERACTIVAS
(DR-T1152)

Pais y ubicacion
geogréfica:

Republica Dominicana. Areas de Santo Domingo, Distrito Nacional y las
demas provincias del pais.

Socio Ejecutor:

Parque Cibernético de Santo Domingo (PCSD).

Area de Enfoque:

Este proyecto forma parte del pilar de la Economia del Conocimiento,
especialmente orientado hacia la creacidn de una fuerza laboral con
destrezas y competencias de alto nivel de conocimiento, que contribuyan a la
consolidacion de una de las industrias de mayor crecimiento en la actualidad
y de mayor prospeccion.

Coordinacién con otros
donantes/Operaciones
del Banco:

Unidad de Ciencia y Tecnologia (CTI)

Clientes del proyecto:

Este proyecto beneficiarda de manera directa a 3,400 personas, con la
siguiente segmentacion: (i) 10 facilitadores y 290 jovenes del CIDH; y (ii) 100
facilitadores y 3,000 estudiantes de CTC vy Politécnicos. EIl proyecto
beneficiara a diferentes sectores como turismo, deporte y salud, a través del
desarrollo de aplicaciones en realidad virtual y aumentada que satisfagan las
necesidades de capacitacion entrenamiento y comercializacion.

Financiamiento:

Cooperacién Técnica: US$ 957,105 13%
Inversion: US$ 000,000 -
Préstamo: US$ 000,000 -
Otro (explique): US$ 000,000 -
TOTAL CONTRIBUCION FOMIN: US$ 957,105 13%
CONTRAPARTE US$ 6,270,315 87%
Co-financiamiento (si existe; incluir una - -
linea por separado para Co-

financiamiento del BID si aplica):

TOTAL DEL PROYECTO: US$ 7,227,420 100%

Periodo de Ejecucion y
Desembolso:

36 meses de ejecucion y desembolsos.

Condiciones
contractuales
especiales:

Seran condiciones previas al primer desembolso: (i) Reglamento Operativo de
la Operacion contando con la no objecion del FOMIN; (ii) Plan Operativo
Anual (POA); (iii) la contratacion del Coordinador contando con la no objecién
del FOMIN; y (iv) el convenio firmado entre PCSD y EON para el
establecimiento del Centro para Desarrollo de Tecnologias Interactivas
Digitales (CIDH).

Revision de Impacto
Medio Ambiental y
Social:

Esta operacion ha sido pre-evaluada y clasificada de acuerdo a los
requerimientos de la Politica de Medio Ambiente y Cumplimiento de
Salvaguardias del BID (OP-703) en fecha 5 de Agosto 2016. Dado que los
impactos y riesgos son limitados, la Categoria propuesta para el Proyecto es
C.




. El Problema

A. Descripcion del Problema

1.1. Contexto pais. En los ultimos afios, la Republica Dominicana ha empezado a
experimentar un cambio significativo de diversificaciéon productiva por el surgimiento
de nuevos sub-sectores con gran potencial y capacidad para agregar valor a la
economia. Gracias a la modificacidn del reglamento de la Ley para el Fomento de Zonas
Francas’, se incentivé la entrada al régimen de zonas francas especiales a empresas
orientadas al procesamiento y/o industrializacién de rubros agricolas y de empresas
basadas en servicios, en especial las empresas de telecomunicaciones. Esta
modificacién permitid, en el caso de los Call Centers, convertirse en una de las mayores
fuentes de generacion de empleos técnicos calificados en el pais. Se estima que para
finales del 2016 se alcanzaran 35,0007 puestos de trabajos equivalentes a 4% de los
empleos generados por el sector formal. El potencial crecimiento de este sub-sector
fue instrumental para el desarrollo de la iniciativa gubernamental Republica Digital
2016-2020, la cual dentro de sus objetivos busca crear e instalar Centros Tecnolégicos
de Comunicacién en puntos estratégicos del pais, con el propésito de potenciar los
esfuerzos por posicionar a RD en el sector tecnoldgico y aprovechar los mercados de
mayor crecimiento en la economia global.

1.2. Demanda de servicios de alta tecnologia. Las tecnologias relacionadas a los
contenidos digitales interactivos en realidad virtual (VR) y realidad aumentada (AR)
pertenecen al segmento de las TIC que estan experimentando el mayor crecimiento en
el sector tecnolégico a nivel mundial. Se estima que las mismas alcanzaran un tamafio
de mercado cercano a los US$33,900 millones para el 20223 1o que equivale a una tasa
de crecimiento de un 52% por afio. Smartrecriters, Linkdedin e Indeed.com, empresas
de reclutamiento de talentos, han visto un crecimiento de un 800% en la demanda de
recursos humanos con capacidad para ofrecer estos servicios entre el 2014 y 2015, e
indican que en la medida que avance la tecnologia la demanda seguird en aumento.
Particularmente se ha demostrado que estas tecnologias son instrumentales para una
rapida absorcién del conocimiento en ambitos de la ensefanza y deportes4, asi como
también son altamente efectivas para uso comercial, entretenimiento y publicitario.

1.3. Las aplicaciones de AVR desarrolladas para la educaciéon han abierto una nueva
modalidad para que los nifios y jovenes puedan concentrarse mas y aprender mientras
se divierten, por lo que en los ultimos afios numerosas empresas han querido
aprovechar este nuevo mercado. En Espafia, la tienda Imaginarium y la empresa Mahei
han desarrollado aplicaciones que utilizan la AR para interactuar desde la tableta con
los juguetes fisicos. Igualmente, en la medicina la AVR estd teniendo numerosas

! Modificacién y puesta en marcha del reglamento de la Ley 8-90 sobre Fomento de Zonas Francas, en agosto del 2004
2 Anélisis de Coyuntura Internacional 2016, Banco Central.

% Markets and Markets Research, Julio 2016.

* SegUn un articulo publicado por BBC, las VR/AR proporcionan una mayor eficiencia en la transferencia de conocimiento,
segln un estudio se ha probado que el 86% de los estudiantes en un salén han mejorado sus resultados en los examenes, y
ademéas han duplicado los niveles de atencion de un 92% a un 46%. UNESCO, VR est4 aumentando la comprension, la
comprension y, sobre todo la motivacién para el aprendizaje; Singapore National Institute of Education, African VR
Survey of United Nations La comprension moderna del cerebro humano muestra que el area de la corteza cerebral dedicado
al procesamiento de informacion visual es un orden de magnitud mas potente que el responsable de texto y de voz. Sophic
Capital, el sector de la salud dispone adoptar VR para reducir los costos de los profesionales del sector, asi como también de
los pacientes, con un mercado que ronda los 1,900 millones para el 2017.



http://www.bbc.co.uk/news/technology-15115059
http://www.unesco.org/new/en/communication-and-information/resources/publications-and-communication-materials/publications/full-list/evaluation-of-virtual-reality-in-africa-an-educational-perspective
https://www.dropbox.com/s/kxn82s4vowovcec/Using%20Simulations%20to%20Enhance%20Learning%20and%20-%20Temasek%20-%20ICCE2009_Tan_HSv4.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/kxn82s4vowovcec/Using%20Simulations%20to%20Enhance%20Learning%20and%20-%20Temasek%20-%20ICCE2009_Tan_HSv4.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/pwjd1ldh86wxu0z/N3d_IEEE%20article_proof%20_%20June2008_final.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/pwjd1ldh86wxu0z/N3d_IEEE%20article_proof%20_%20June2008_final.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/pwjd1ldh86wxu0z/N3d_IEEE%20article_proof%20_%20June2008_final.pdf?dl=0
http://www.unesco.org/new/en/communication-and-information/resources/publications-and-communication-materials/publications/full-list/evaluation-of-virtual-reality-in-africa-an-educational-perspective
http://www.unesco.org/new/en/communication-and-information/resources/publications-and-communication-materials/publications/full-list/evaluation-of-virtual-reality-in-africa-an-educational-perspective
http://sophiccapital.com/wp-content/uploads/2014/11/Download-Full-Virtual-Reality-Report-Here.pdf
http://sophiccapital.com/wp-content/uploads/2014/11/Download-Full-Virtual-Reality-Report-Here.pdf

aplicaciones desde la tele rehabilitacién, aplicaciones para hacer mas facil el trabajo del
quirdéfano o aplicaciones para el tratamiento de enfermedades psicologicas como
fobias. En el ambito de los deportes, un equipo de investigadores de la Universidad de
Bielefeld en Alemania ha desarrollado un sistema en realidad virtual ideado para
optimizar los entrenamientos deportivos. Con esta plataforma los atletas pueden
mejorar su rendimiento, visualizar cémo realizan los ejercicios, asi como trabajar en
problemas de movilidad ocasionados por una lesién o por enfermedad.

1.4. Hoy en dia las grandes empresas tecnoldgicas del mundo, incluyendo Apple, Google,
Microsoft, Amazon, Facebook, Samsung y Sony realizan importantes inversiones y
esfuerzos técnicos para desarrollar mas aplicaciones y dispositivos para satisfacer las
demandas de este mercado®. A nivel global muchas empresas pequefias y medianas
estan naciendo para atender este mercado y otras buscan recursos humanos capaces
de agregar mas valor a sus servicios existentes.

1.5. Sector tecnoldgico y desarrollo de contenidos en RD. Segin el Directorio de
Establecimientos y Empresas (DEE) en el 2013 se registraban un total de 1,284 pymes
relacionadas con las tecnologias de informacién, de las cuales 338 se dedicaban a la
programacidn informatica, consultoria de informatica y actividades conexas con un
bajo nivel de ocupacién, inferior a 9 empleados. Si se considera que en el 2012 el
numero de empresas registradas en el mismo regléon fue de 312 empresas, el
incremento de este tipo de empresas fue de un 8.33% aproximadamente. A pesar del
aumento, en el pais aun no existen empresas ni recursos humanos que estén
preparadas para aprovechar los nichos de mercados que se han originado a raiz del
crecimiento de las nuevas tecnologias digitales interactivas, sin embargo, la demanda
de aplicaciones y dispositivos basados en AVR, ha comenzado a aparecer tanto a nivel
publico como privado. Un ejemplo de estas demandas a nivel local, es el caso del sector
turismo, el cual ha iniciado la utilizacidn de este tipo de tecnologia para promover los
atractivos turisticos, mediante la realizacién de experiencias de inmersiéon 3602 en
actividades promocionales del Ministerio de Turismo (MITUR) para dar a conocer la
oferta de aventura o ecoturismo en destinos como Punta Cana, Puerto Plata y Samana.
Recientemente el MITUR contraté una firma de nacionalidad extranjera para proveer
servicios en esta tecnologia por la ausencia capacidad local.

1.6. Formacion de jovenes en el sector de alta tecnologia. En lo que se refiere a la
capacitacién y a la formaciéon de jévenes, el Gobierno dominicano realiza esfuerzos
para desarrollar un curriculo educativo mas completo, siendo una de las prioridades
abordar los temas de la innovacién educativa y de las tecnologias. Una de las iniciativas
utilizadas para llevar capacitacién sobre temas tecnoldgicos ha sido la implementacion
de Centros Tecnolégicos Comunitarios (CTC)6 y el Instituto Tecnolégico de las
Américas (ITLA). Recientemente, el CTC de Boca Chica en coordinaciéon con Civil
Innovation Lab y el Club Itinerante Clave han emprendido una iniciativa para capacitar
a jovenes y adolescentes en temas relacionados con uso, involucramiento e impacto de
las redes, y uso basico de dispositivos de AVR a través de cdmaras y productos como
Google Glass. Por el lado de la formacién mas técnica los programas han estado
enfocados a la obtencién de certificaciones para el manejo y disefio de infraestructuras
de redes y el desarrollo de software tradicional. Segtin el informe de empleabilidad del

® Sélo Google ha invertido 542 millones de ddlares en los desarrolladores de contenidos Magic Leap. Facebook adquiri6 la
firma desarrolladora de contenidos y dispositivos en AVR, Oculus, por US$2,000 millones.
® http:/mww.ctc.edu.do/noticias/ctcs/item/571-capacitan-ni%C3%B1os-y-adolescentes-en-programaci%C3%B3n


http://www.ctc.edu.do/noticias/ctcs/item/571-capacitan-ni%C3%B1os-y-adolescentes-en-programaci%C3%B3n

Instituto Tecnolégico de las Américas (ITLA) un 90%" de los estudiantes que cursaron
carreras técnicas en infraestructura de redes y desarrollo de software estan
actualmente empleados en sus areas de especificidad. Lo anterior demuestra la
demanda de este tipo de especificacion y los efectos de programas focalizados cuando
se desarrollan en un ambiente de inmersién que permite mejores niveles de
aprendizaje.

1.7. Evaluacién del diagnéstico del problema. No obstante, los esfuerzos realizados por
las autoridades, en Republica Dominicana adn existen barreras considerables que no
permiten aprovechar las oportunidades que se presentan en los mercados de alta
tecnologia. Dentro de las barreras destacan las siguientes:

a. Ausencia de instituciones especializadas en tecnologia de informacién de
vanguardia;

b. El aln escaso capital humano capacitado que use, adopte y genere nuevas
innovaciones;

c. Los programas docentes y de investigacion en las instituciones de capacitacién de
software tienen un nivel basico.

d. Dificultad para que PYMES dedicadas al desarrollo de software puedan acceder a
nuevos mercados dado el reducido tamafio del mercado local para los productos
/servicios de alta tecnologia.

e. Desconocimiento de estas tecnologias y de sus ventajas para el aprendizaje y
promocién comercial por parte del sector privado, lo cual limita el financiamiento
necesario para generar iniciativas emprendedoras que se desarrollen localmente.

1.8. Enel 2016 el PCSD firmé un acuerdo de inversidén con la empresa EON Reality, lider en
el desarrollo de contenidos interactivos digitales en AVR, para instalarse y aprovechar
las facilidades del parque con el propdsito de satisfacer la demanda en este tipo de
tecnologias para el Caribe y Centroamérica, en este sentido la coyuntura actual de
Republica Dominicana, donde desde el afio 2000 el sector publico ha sentado las bases
para preparar y posicionar el pais en el sector tecnolégico, aunado al surgimiento de un
mercado potencial de alta tecnologia en el desarrollo de contenidos digitales
interactivos, representan una oportunidad para explorar programas pilotos de
asociacion publico - privada que generen una transferencia de conocimientos hacia
jovenes que puedan desarrollar contenidos digitales, para mejorar la capacidad de
aprendizaje en sectores como medicina, ingenieria y deporte, y que como resultado
fomenten su insercion laboral en empleos con mayor valor agregado y mejores niveles
de remuneracion.

Il. La Propuesta de Innovacion
A. Descripcién del Proyecto

2.1. Objetivo. El objetivo del proyecto es mejorar la capacidad de la mano de obra
dominicana para desarrollar tecnologias digitales interactivas (AVR), elevando asi la
participaciéon del pais en el mercado global de alta tecnologia. Para alcanzar este
objetivo el proyecto implementara un programa de formaciéon de jévenes de ambos
sexos para el desarrollo de contenidos digitales interactivos en realidad virtual y
aumentada.

" Informe de empleabilidad ITLA 2010-2015.



2.2. Descripcion del modelo / solucidon / intervencidon. El modelo busca aprovechar el
acuerdo de colaboracién existente entre EON Reality, lider mundial en transferencia de
conocimiento y desarrollo de tecnologias digitales interactivas y el Parque Cibernético
de Santo Domingo (PCSD), para desarrollar un programa de capacitaciéon piloto que
prepare una primera cohorte de desarrolladores especializados en aplicaciones y
contenidos digitales basados en las plataformas AVR. Los graduados de este programa
podran insertarse como parte de la fuerza laboral en empleos de mayor valor agregado
y mejor remuneracion econdémica en el Centro de Desarrollo de Tecnologias Digitales
Interactivas (CIDH) a instalarse en el PCSD, o desarrollar emprendimientos que
ofrezcan servicios basados este tipo de tecnologia. El modelo operativo es el siguiente:

A. Formacién de recursos humanos. El proyecto seleccionara un grupo de 300
jévenes durante un periodo de tres (3) afos, en funcién de las capacidades basicas
que tengan en el desarrollo de aplicaciones y contenido digitales, tanto en el ambito
del desarrollo de software, audiovisuales y multimedia, asi como destrezas
relacionadas a las artes graficas y el disefio creativo, para ser capacitados en el
curriculo preparado por la Academia de Innovacién de EON, el cual abarca 16
modulos en un periodo de un afo. Igualmente se seleccionara 3,000 jévenes de los
Centros Tecnoldgicos Comunitarios (CTC), y politécnicos del pais para recibir una
formacidén basica (5 médulos) en pensamiento creativo y programacion multimedia
en los CTC, lo cual les permitird postularse para la capacitacion completa en la
Academia de Innovacion dentro del CIDH Para tales fines, el proyecto incluye la
adecuacidn instructiva basica de un grupo de facilitadores de los CTC y Politécnicos
en un programa de 80 horas disefiado para prepararlos en el uso pedagégico de las
plataformas digitales AVR, que luego puedan replicar en por lo menos 30
comunidades.

Cabe destacar que el proyecto contempla la incorporacién de jévenes de escasos
recursos y, de manera muy particular, incorporar un 35% de mujeres jévenes, en el
proceso de seleccion de los participantes, mediante convocatorias dirigidas
especificamente a mujeres. Las destrezas requeridas para dicha insercién
presentan una oportunidad para la mujer joven de jugar un rol activo en el
desarrollo de soluciones digitales.

B. Desarrollo de soluciones interactivas digitales. Luego de la capacitacion,
basado en las experiencias de otros centros de formacién alrededor del mundo8,
los jovenes desarrollaran soluciones, principalmente en las areas del sector salud,
educaciéon y formaciéon laboral, turismo y edu-entretenimiento. Tomando en
consideracion el enfoque eminentemente practico del proceso de entrenamiento, la
empresa EON Reality garantizara el envio de proyectos desde su casa matriz con
los cuales se puedan realizar las primeras practicas de aplicaciones comerciales.
Adicionalmente, basados en el interés ya expresado, se estableceran alianzas con
diversas instituciones publicas y privadas, como por ejemplo, la Presidencia y
Vicepresidencia de la Republica que impulsan el proyecto de Republica Digital
conjuntamente con el Ministerio de Educacion (MINERD) y el Ministerio de
Educacién Superior Ciencia y Tecnologia (MESCYT); el Ministerio de Turismo
(MITUR); y el Ministerio de Cultura, para desarrollar aplicaciones y contenidos
para los atractivos turisticos de los centros historicos y el ecoturismo; con el
Ministerio de Salud Publica (MSP) y con el consorcio de escuelas de medicina de

8 Laval, Francia y DF, México.



cinco (5) de las principales universidades del pais para el desarrollo de contenidos
digitales relacionados con la capacitacidn de los profesionales y estudiantes
universitarios en el area de la salud; y con los equipos de béisbol, la Asociacién de
Jugadores y la Major League Baseball (MLB) para el desarrollo de aplicaciones y
contenidos a ser utilizadas por las academias de béisbol radicadas en el pais,
especialmente para mejorar el desempefio en las areas de bateo y picheo.

C. Insercion laboral y desarrollo de emprendimientos. Los jovenes que se
gradien del programa tendran la oportunidad de insertarse como empleados de
servicios en el Centro de Desarrollo de Tecnologias Digitales en el Parque
Cibernético. Aquellos que deseen continuar en el sector con el desarrollo de
emprendimientos propios, seran apoyados por el programa con la formulacién de
planes de negocios y capacitacién en las aceleradoras e incubadoras locales®, para
luego pasar a rondas de inversion y/o instituciones financieras que buscan invertir
y/o financiar los emprendimientos innovadores.

2.3 Innovacidn. El establecimiento del Centro Regional de Desarrollo de Tecnologias
Digitales (CIDH) serd el primero en la zona de Centro América y el Caribe. Sus efectos
seran de rapida medicion, incluyendo su aporte en la creaciéon de empleos de alto valor
agregado, asi como en el monto de las exportaciones de contenido y aplicaciones
globales. El convenio entre PCSD y la empresa EON contempla convertir a la Reptblica
Dominicana en el centro lider global para el desarrollo, produccién y exportacién de
soluciones deportivas en plataformas virtuales, principalmente vinculadas a la
industria del béisbol, en la cual ya la RD se destaca por su participacién en las Ligas
Mayores de los EEUU. Igualmente se prevé sea un centro de excelencia para el
desarrollo, produccion y exportacion de soluciones VR/AR en las areas de turismo y
salud, entre otras.

2.4 Adicionalidad. El valor agregado del FOMIN apuntara a la seleccién de jovenes y la
adecuacion del curriculo para la capacitacion en el desarrollo de contenidos
interactivos, de la autoria de la empresa EON Reality. Especificamente, el FOMIN velara
por que la participaciéon de los jévenes en el modelo de ensefianza se haga con equidad
de género, tomando en consideracién los niveles socio-econémicos de los participantes
y que no solo provengan de los mejores centros de formacién tecnolégica. Por el lado
del curriculo de EON, la participacion del FOMIN garantiza la adaptacién de su
contenido para nivelar los conocimientos de 3,000 jovenes a nivel nacional fuera de las
instalaciones del PCSD.

B. Componentes

2.5 Componente I: Recursos humanos capacitados en el desarrollo de contenidos
digitales interactivos. FOMIN US$626,755; Contrapartida US$6.1 Millones. Este
componente establecera las bases para conformar un programa de capacitacién por
periodos de un afio para cada grupo de 100 jévenes bajo el curriculo provisto por la
empresa EON Reality. Este componente enfocara los esfuerzos en:

a. Establecimiento del Centro de Desarrollo de Tecnologias Digitales. Bajo el
convenio EON-PCSD se establecera el Centro para el Desarrollo de Tecnologias
Digitales en las instalaciones del Parque Cibernético. Dicho acuerdo conlleva el

° Emprende, Centros emprendimientos de universidades, tales como: INTEC, UNIBE, UNPHU y PUCCM



acondicionamiento del espacio donde operara el centro de capacitacion, en el cual
los estudiantes recibiran capacitaciéon por un aiio.

b. Desarrollo de talleres de capacitaciéon. Los jovenes seran seleccionados de los
Centros Tecnolégicos Comunitarios (CTC), los politécnicos e institutos de educaciéon
superior. La capacitacién se realizard para dos segmentos: 300 jévenes se
capacitaran en el curriculo completo para desarrollar contenidos interactivos, y
aproximadamente 3,000 jovenes provenientes de Centros Tecnoldgicos
Comunitarios (CTC) y de politécnicos ingresaran a un programa de nivelacion
tecnolégica para mejorar los conocimientos de tecnologias digitales interactivas,
que les permitira participar en los 300 cupos que se ofreceran en el CIDH.

c. Generacion de emprendimientos. Para aquellos que decidan emprender sus
propias iniciativas empresariales se realizaran convocatorias de concursos para
desarrollo de planes de negocios sobre emprendimientos que hagan uso extensivo
de las tecnologias AR y VR. Se realizaran dos (2) convocatorias a partir del segundo
y tercer afio, luego se apoyara la incubacion de los modelos de negocios que surjan
para mas adelante dirigirlos a las redes de inversionistas y/o entidades financieras.

2.6 Componente II: Instituciones publicas y privadas demandan servicios
tecnoldgicos interactivos aplicados al comercio y/o al aprendizaje. FOMIN
US$46,000; Contrapartida US$28,500. El objetivo de este componente es concienciar
al sector publico y privado acerca de las ventajas del uso de la tecnologia AVR,
particularmente en la ensefianza y la promociéon de productos y/o servicios en los
sectores turismo, educacidn, deportes, salud e industria. Para lograr esto, se focalizara
la atencion en lo siguiente:

a. Sensibilizar en las ventajas del uso de esta tecnologia. Se realizaran diversos
talleres con expertos internacionales y se promoveran estudios con respecto a los
beneficios en materia de aprendizaje y comercio. Se demostrard como la tecnologia
facilita una forma de ensefianza interactiva que estimula, motiva y mejora la
comprension de las actividades de aprendizaje para el personal de las empresas y/o
estudiantes!0. También se enfatizara los aspectos relativos al uso de las plataformas
AVR para promover las mismas como un canal adicional para usos comerciales y
edu-entretenimiento. Adicionalmente, se realizaran talleres especificos para el
sector financiero y empresarios locales sobre las ventajas econdémicas de la
provision de servicios a este mercado, de manera que consideren invertir y/o
financiar iniciativas emprendedoras relacionadas con AVR. Como resultado se
espera que al menos cinco (5) entidades del sector publico y privado demanden
servicios en AVR.

b. Desarrollo de contenido para entidades locales. La iniciativa estima establecer
una unidad que se dedique a la conformacién de alianzas con el sector publico y
privado, tomando en consideracién el interés que se genere en el uso de la
tecnologia. Inicialmente se han realizado acercamientos con el Ministerio de
Turismo para promover destinos turisticos a través de la operacion DR-L1035:
Programa de Fomento al Turismo de la Ciudad de Santo Domingo, para el desarrollo
de contenidos comerciales para los museos y atractivos turisticos. Asi mismo varias
academias de béisbol en el pais pertenecientes a las Grandes Ligas han mostrado

19 Ver estudio “Evaluacion de la Realidad Virtual en Africa, una perspectiva pedagdgica’ 2004. Unesco.



interés en desarrollar contenidos para practicas de bateo y picheo con sus
respectivos equipos. Por otro lado, las escuelas de medicina de universidades como
la Pontificia Universidad Catélica Madre y Maestra (PUCMM), estan interesadas en el
desarrollo de aplicaciones para el aprendizaje de los estudiantes. Otra area de
actividad se refiere al desarrollo de contenidos digitales para la capacitacion de los
jovenes de practicas de ingenieria en los 21 politécnicos que apoya la operacion DR-
M1044: Quisqueya Cree en Ti (NEO-RD).

2.7 Componente III: Generacion y diseminacion de conocimiento. FOMIN US$76,150;
Contraparte US$73,750. Este componente es de importancia vital dado el caracter
emergente y el poco conocimiento existente en el uso de tecnologias digitales
interactivas. El objetivo del mismo serd contribuir a reducir las brechas de
conocimiento en cuanto uso de tecnologias digitales interactivas para el aprendizaje y
la actividad comercial. Las audiencias claves a nivel local son: el Ministerio de
Educacién Superior, Ciencia y Tecnologia (MESCyT); el Ministerio de Educacién
(MINERD); los Centros Tecnolégicos Comunitarios (CTC); Instituciones de Educacion
Superior; y entidades del sector financiero y empresarial entre otros. A nivel regional
se promoverd la iniciativa entre organismos como el Sistema de Integracion
Centroamericano (SICA), la Comunidad del Caribe (CARICOM) y el Banco
Centroamericano, asi como entre instituciones del sector publico y privado.

a. Sistematizar el modelo de intervencion. En esta fase se buscara sistematizar y
documentar el modelo de intervencion, incluyendo las gestiones para conseguir los
recursos necesarios para el establecimiento de un centro de capacitacion, el
contenido curricular de ensefianza, la seleccion de los estudiantes y el proceso de
capacitacion. Para esto se financiaria: (i) un audiovisual interactivo; y (ii) un caso
de estudio para que las otras audiencias puedan conocer, replicar y/o escalar la
intervencion.

b. Diseminacion del modelo. Para diseminar el modelo, con el apoyo de EON Reality
y patrocinadores locales, se realizardn dos eventos que congreguen expositores
nacionales e internacionales, conocedores e interesados, como forma de posicionar
Republica Dominicana como centro regional en el desarrollo de tecnologias
interactivas.

C. Resultados, Medicion, Monitoreo y Evaluaciéon del Proyecto

2.8 Los principales indicadores del proyecto incluyen: 200 jévenes que logran obtener un
empleo o establecer un emprendimiento después de haber completado la capacitaciéon
AVR; 75% en aumento de salarios de jdvenes empleados; y 3,000 jovenes que utilizan la
tecnologia AVR para mejorar sus conocimientos luego de pasar por el programa de
nivelacién

2.9 Para el monitoreo y seguimiento del proyecto, se contara con el sistema de informacién
del Centro de Desarrollo de Tecnologias Digitales y de los registros de los Centros
Tecnoldgicos Comunitarios (CTC) y los politécnicos. La informacion serd desagregada
por edad, por género y por contratos realizados. El proyecto también incorporara una
evaluacién intermedia para evaluar la operacién del proyecto e identificar areas de
mejoras. Esta evaluacion se enfocara en areas técnicas y aquellas que se han identificado
como areas de mayor complejidad y donde se requiere de acciones para hacer
correcciones en la implementacién.



2.10 Cabe destacar que el sistema de monitoreo y seguimiento serd disefiado para capturar

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

informacién suficiente que permita dar seguimiento a los jévenes una vez concluyan los
programas de capacitacidén, de manera que pueda determinarse la empleabilidad y/o
desarrollo de emprendimientos que se generen a partir de los 6 meses luego de haber
concluido cada cohorte durante los 3 afios del proyecto.

lll. Alineacién con el Grupo BID, Escalabilidad, y Riesgos del Proyecto
Alineacién con el Grupo BID

Estrategia Banco Pais 2013-2016: El proyecto esta alineado con el pilar 6 de la EBP
“Desarrollo productivo y competitividad” ya que contribuye a facilitar la conectividad y
la inserciéon a mercados mediante la internacionalizacién de las habilidades de los
jévenes que se desarrollaran en el programa. Igualmente fortalece el pilar de Educacién
de la EBD a través del desarrollo de contenidos que aceleren el aprendizaje.

Marco Sectorial Division Ciencia y Tecnologia (CTI): Este proyecto se alinea a dos de
las cinco prioridades de accién del BID en innovacién, ciencia y tecnologia.
Particularmente, esta iniciativa se enmarca en la dimensién 2 y 3 del Marco Sectorial de
la Division de Competitividad e Innovacién, que comprenden el avance en la
disponibilidad de capital humano altamente calificado y el aumento de la inversién en
ciencia, tecnologia e innovacién.

Estrategia Institucional IDB 2016-2019: El proyecto se alinea a las siguientes
prioridades estrategias: (i) Aumentar la productividad e innovacién, en cuanto al
desarrollo de capital humano de calidad y el establecimiento de ecosistemas adecuados
de conocimiento e innovacioén; y (ii) Promocién de la integracién regional, en cuanto a
que apoyara la incorporaciéon de empresas en cadenas de valor.

Plan de negocios del IIC 2016-2019: La iniciativa se enmarca dentro de dos de las
cinco areas de prioridad estratégica del plan de negocios del IIC, en cuanto a: (i) apoya
el desarrollo de la micro, pequefia y mediana empresa; y (ii) fomenta la innovacién y
tecnologia,

Escalabilidad

A través del Ministerio de Educacion Superior, Ciencia y Tecnologia (MESCYT) se
ajustara al curriculo de las carreras a nivel técnico relacionadas con las TIC. Esto
permitird elevar los conocimientos de las tecnologias digitales interactivas en
estudiantes que estén cursando carreras técnicas. Por otro lado, si bien el CIDH servira
para satisfacer la demanda del Caribe inicialmente, junto a EON Reality se utilizara la
sistematizacién del modelo en Republica Dominicana para buscar socios en Panama,
Guatemala y especialmente en Costa Rica para explorar la posibilidad de establecer
nuevos Centros Interactivos Digitales. Igualmente, dada la red global de Centros
Digitales Interactivos (IDC) que mantiene actualmente la empresa EON, y que en adicion
a los EEUU, abarca paises como Inglaterra, Francia, México, los Emiratos Arabes, Egipto,
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entre otros, aumentardn significativamente los vinculos colaborativos para la
N . . . 11
realizacion de trabajos conjuntos con esos y otros paises a escala global ™.

El proyecto servird del modelo para el 4to pilar de la iniciativa publica Republica Digital,
incorporando el modelo de capacitacion desarrollado en los nuevos Centros
Tecnoldgicos de Comunicacion en diversos puntos del pais!2.Se destaca que en el
proyecto de presupuesto para el 2017 las autoridades presupuestaron US$26 millones
para iniciar el arranque de la iniciativa.

Riesgos del Proyecto e Institucionales

Instalaciéon del Centro de Desarrollo de Tecnologias Digitales (CIDH). La no
instalacién del CIDH representa el mayor riesgo de la operacion, dado que dentro del
mismo se creara la escuela de innovaciéon donde seran capacitados los 300 estudiantes
bajo el curriculo de EON Reality. Cualquier dilacién en el tiempo tiene el potencial de
retrasar la consecucién de los objetivos de desarrollo del proyecto. Para mitigar
cualquier retraso en caso de que el acondicionamiento de las facilidades se dilate, se
podran iniciar las actividades de las operaciones en los salones de capacitacion del
PCSD.

Baja tasa de aceptacion para financiamiento a emprendedores. A pesar de realizar
actividades para mostrar los beneficios econdmicos de modelos similares en otras
localidades, si los inversionistas no estan dispuesto a tomar el riesgo para apoyar a los
emprendedores que surjan, se podria afectar una parte de los objetivos de desarrollo
del programa. Para mitigar este riesgo se realizaran sesiones de capacitaciéon a
intermediarios financieros y a las asociaciones de fondos de inversion de la Republica
Dominicana, con el propdsito de ampliar el abanico de opciones para asegurar
financiamiento a los emprendimientos que surjan en el programa.

Baja demanda para desarrollo de contenido por parte del sector publico y privado
en RD. En caso de que no haya demanda suficiente de contenidos digitales localmente,
EON Reality estara enviando parte de sus proyectos regionales hacia el CIDH con el
proposito de apoyar la capacitacion con proyectos reales al mismo tiempo que garantiza
la generacion de ingresos.

1 Ver: EON tiene la mayor red de realidad virtual del mundo para el desarrollo y la transferencia de conocimiento, con amplio
alcance global, cuenta con oficinas en seis continentes (http://youtu.be/WqPjmKBj3kw) que incluye 11 oficinas y 15 IDC, las
principales sucursales en Suecia, Singapur, Estados Unido, Arabia Saudita, Qatar, Corea, Emiratos Arabes Unidos, Rusia,
Portugal y Francia.

2v/er Repiblica Digital Pilares Febrero 2016


http://danilomedina-candidatura.s3.amazonaws.com/public/RepublicaDigital-Pilares.pdf

11
IV. Instrumento y Propuesta de Presupuesto

4.1. El proyecto tiene un costo total de US$7,227,420, de los cuales US$957,105
(13%) seran aportados por el FOMIN; mientras que el PCSD13 aportard US$
6,083,315, en efectivo (84%) y US$ 187,000 (3%) que seran aportados en especie,
por tanto el aporte de los recursos de contrapartida ascendera a US$ 6,270,315
(87%). El instrumento a ser utilizado por el FOMIN es cooperacion técnica no

reembolsable.
Contraparte Contraparte
FOMIN Efectivo Especie Total
Componentes del Proyecto

Componente 1. Recursos humanos
capacitados en el desarrollo de contenidos 626,755 5,972,065 160,000 6,758,820
digitales interactivos
Componente 2: Instituciones publicas y
privadas demandan servicios tecnolégicos 46,000 74,500
! ; h . 28,500 -
interactivos aplicados al comercio y/o al
aprendizaje
C_omp_oner_]%e 3 _ _Generamon y 76,150 73.750 B 149,900
diseminacién de conocimiento
Administracion del proyecto (costos de la
Unidad Ejecutora) 126,200 9,000 27,000 162,200
Evaluacion intermedia y final (si aplica) 20,000 - - 20,000
Revisiones Ex post 15,000 - - 15,000
Sistema de monitoreo 15,000 - - 15,000
Talleres de arranque 2,000 - - 2,000
Contingencias 30,000 - - 30,000
Gran Total 957,105 6,083,315 187,000 7,227,420
% de Financiamiento 13% 84% 3% 100%

5.1.

V. Agencia Ejecutora (AE) y Estructura de Implementacion

Descripcion de la Agencia Ejecutora(s)

El Parque Cibernético de Santo Domingo (PCSD) sera la Agencia Ejecutora de este
proyecto y firmara el convenio con el Banco. El PCSD (www.pcsd.com.do) es el principal
ecosistema de innovacién y soporte a emprendimientos de base tecnolédgica en la region
del Caribe. Fue establecido en el afio 2000 y cuenta con varios componentes
interrelacionados, entre ellos, el Instituto Tecnolégico de Las Américas
(www.itla.edu.do), la incubadora de negocios tecnolégicos EMPRENDE, y la primera

3 Que serén aportados bajo el convenio establecido entre EON-PCSD


http://www.pcsd.com.do/
http://www.itla.edu.do/
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zona franca tecnolégica, donde operan unas 20 empresas que generan empleos directos
a cerca de 2,000 personas en las areas de servicios IT-BPO, Manufactura High Tech y
Biotecnologia.

El Parque Cibernético junto a la incubadora Emprende, crearon la primera red de
inversionistas 4dngeles en la Republica Dominicana, ENLACES. Bajo el programa
ATN/ME-10813-DR financiado por el FOMIN en el 2009, y sentaron las bases para el
establecimiento del ecosistema emprendedor en RD, logrando el desarrollo de centros
de emprendimiento en 12 universidades con el apoyo del Ministerio de Educacién
Superior, Ciencia y Tecnologia (MESCYT) y el primer fondo de inversién de capital
semilla para emprendimientos en etapa temprana. A la fecha se han realizado
inversiones en emprendimientos por un monto de US$200,000.

El PCSD y la empresa EON Reality (www.eonreality.com) establecida en Irvine,
California, han acordado establecer un Centro Interactivo Regional para Desarrollo de
Tecnologias Digitales basadas en plataformas de Realidad Virtual y Realidad
Aumentada. Este Centro Regional, denominado el CIDH, contempla integrar varios
elementos fundamentales, particularmente el de una academia de formaciéon sobre
soluciones de VR/AR para transferencia de conocimientos, asi como el centro de
desarrollo y producciéon de soluciones corporativas. EON ha desarrollado una
plataforma que promueve la creatividad ofreciendo soluciones comerciales y de
capacitacion que personalizan el proceso de aprendizaje, lo cual conduce a una
asimilacion de conocimientos un 30% mas rapido que a través de los métodos
tradicionales.

. Estructuray Mecanismo de Implementacién

El PCSD establecera una Unidad Ejecutora (UE) y la estructura necesaria para ejecutar
las actividades del proyecto y gestionar los recursos del proyecto con eficacia y
eficiencia. El PCSD también se responsabilizara por someter informes de avance acerca
de la implementacion del proyecto. Los detalles de la estructura de la Unidad Ejecutora
(UE) se encuentran en el Anexo VII en los archivos técnicos de esta operacidn.

La UE estara conformada por el Presidente del PCSD quien tendra bajo su supervision al
Coordinador de Proyecto (CP) y el contable-administrativo. El CP es el responsable de la
ejecucion del proyecto asegurando el logro de los objetivos y el cumplimiento de los
compromisos asumidos. Los detalles del rol y responsabilidades del coordinador y la
estructura organizativa del proyecto se detallardn en el Reglamento Operativo del
Proyecto, condicién previa al primer desembolso.

Dentro del plan de adquisiciones se contempla una contratacion directa por US$25,000
para apoyar con asistencia técnica los emprendimientos que surjan dentro del
programa. Especificamente se contratardn los servicios de la Incubadora de
Emprendimientos Dindmicos Emprende, ubicada dentro del PCSD para que pueda
apoyar con el proceso de incubacién de por lo menos 5 emprendimientos para un tope
de US10,000 cada uno. Se destaca que el 50% serd otorgado en especie por parte de
Emprende.

Un afio antes de finalizar la ejecucion se realizara un Taller de Sostenibilidad con todos
los entes involucrados para identificar las medidas necesarias para asegurar la
continuidad de las acciones del proyecto una vez terminados los fondos.
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VI. Cumplimiento con Hitos y Arreglos Fiduciarios Especiales

Desembolsos por Resultados y Arreglos Fiduciarios. La Agencia Ejecutora se
comprometera a los arreglos estidndar del FOMIN referentes a desembolsos por
resultados, y a las politicas de adquisiciones vigentes del Banco™, en especial al
Apéndice 4 de la politica para la seleccion de y contratacion de consultores, y la politica
para la adquisicién de bienes y obras financiados por el Banco asi como las Guias
operacionales de adquisiciones para las operaciones de cooperaciéon técnica no
reembolsable. Por el lado de la gestidn financiera la Agencia Ejecutora velara por el
cumplimiento de la politica de gestion financiera para proyectos financiados por el BID 152
través de la guia de gestion por hitos y supervision financiera para proyectos de
cooperacion técnica FOMIN y PES especificados en el Anexo V.

Cabe resaltar que la Agencia Ejecutora, es una entidad de caracter publico-privado, la
cual en funcidn de los resultados del DNA, contenido en el anexo IV, presenta un nivel de
riesgo medio, y por tanto es elegible para revisiéon con modalidad ex-post, tanto de los
procesos de las adquisiciones de bienes y servicios, como de los aspectos relacionados
con los desembolsos y gestidn financiera.

1 Enlaces a las Politicas para la Adquisicién de Obras y Bienes financiadas por el BID y Politicas para la Seleccidn de
Consultores
®Enlace a la Guia de Gestién Financiera para Proyectos Financiados por el BID



http://www.iadb.org/es/acerca-del-bid/la-adquisicion-de-obras-y-bienes-,6745.html
http://www.iadb.org/es/acerca-del-bid/seleccion-y-contratacion-de-consultores-,6747.html
http://www.iadb.org/es/acerca-del-bid/seleccion-y-contratacion-de-consultores-,6747.html
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