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1. FICHA DE LA EXPERIENCIA

Denominacion de la experiencia: Videojuego Educativo “Perfil de Riesgo” Casos Federales”.

Situacion geografica (ciudad, regién, pais): Buenos Aires, Argentina.

Breve resumen de la experiencia: La Administracion Federal de Ingresos Publicos (AFIP) ha desarrolla-
do un videojuego para nifios y jévenes de 10 a 16 afios con el objetivo de promover una cultura tribu-
taria que contribuya a la calidad de la democracia.

Se trata de una de las estrategias desarrolladas por el Programa que se orienta al ambito de la llama-
da educacion informal, enmarcada por los procesos de produccién de sentido en los que inciden fuerte-
mente los medios de comunicacion masiva y las tecnologias de la comunicacion y de la informacion.
Més concretamente, el videojuego es del género “aventura grafica” y esta compuesto por doce mi-
siones cuya resolucion lleva al menos 15 horas de juego. A través de distintas interacciones, el usuario
guia a Martina, la protagonista del juego e investigadora del Equipo de Investigaciones Especiales de
la AFIP, para resolver los casos de evasion, contrabando y trabajo no registrado que se le presentan a
lo largo del juego. Ademas, frente a determinada circunstancias que el mismo plantea, el jugador debe
tomar decisiones que suponen un conflicto axiolégico.

Fecha de inicio de la experiencia: agosto de 2003.

Estado actual de vigencia (en curso o finalizada): En curso
Fecha efectiva de finalizacion: noviembre de 2008.

Nivel de la experiencia: Incipiente
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2. ANALISIS DE LA EXPERIENCIA
2.1. Resultados obtenidos

= Antecedentes / situacion de partida

A fines de la década de 1990, la Hacienda Publica experiment6 un profundo cam-
bio institucional. Como hecho fundamental puede mencionarse la unificacién de los
organismos del Estado que tenian a su cargo las tareas de fiscalizacion y cobro de
los tributos aduaneros e impuestos nacionales. Surge entonces la Administracion
Federal de Ingresos Publicos (AFIP).

La evasion fiscal en la Argentina y en otros paises de América Latina, es un fenéme-
no generalizado que dificulta, entre otros factores, el desempefo del Estado en la
provision de bienes y servicios publicos de calidad. En los ultimos afios, diversos pai-
ses de la region han realizado considerables esfuerzos por implementar reformas
impositivas y elevar la eficiencia de sus administraciones tributarias.

En ese periodo, la Administracion inicia una serie de estudios para dar cuenta del
comportamiento y de la cultura tributaria de los ciudadanos, entendiendo que la
misma constituye uno de los factores esenciales para el cumplimiento impositivo,
y por ende, para garantizar una adecuada provision de bienes y servicios publicos.

No es el propésito de este trabajo extenderse en los resultados de tales estudios.
Interesa sefalar que desvelaron un espacio de intervencion para la Administracion
gue hasta ese momento no formaba parte de las actividades y tareas propias de
la Hacienda Publica.

La cultura tributaria es una de las variables que incide en el comportamiento tribu-
tario de los ciudadanos y no puede escindirse de la conciencia civica general. Si se
tiene en cuenta que ésta no se da de modo natural sino que es una construccion
social producto de la intervencion de diversas instituciones, resulta necesario desa-
rrollar mecanismos a través de los cuales favorecer una cultura tributaria que propi-
cie el cumplimiento voluntario de las obligaciones fiscales y la incidencia politica de la
ciudadania en materia de asignacion presupuestaria de los recursos publicos. Este
fue el proposito que origino el surgimiento del Programa de Educacion Tributaria de
la AFIP y que impulsa la estrategia educativa global de la Administracion.

Las acciones llevadas a cabo por el Programa se orientaron a instalar la teméatica
fiscal no como un saber técnico propio de especialistas, sino como una préctica so-
cial del orden de lo publico. Para que lo tributario fuese considerado como un saber
socialmente legitimo requirid, como condicion necesaria aungque no suficiente, que
dichos saberes formasen parte de los contenidos curriculares que abordan los dis-
tintos niveles educativos.

De esta manera, el Programa concentro sus estrategias en el espacio de la edu-
cacion formal. A partir de la firma de convenios con los Ministerios de Educacion de
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las provincias y de la presentacion de los correspondientes proyectos de formacion,
se comenzaron a realizar talleres de capacitacion para docentes de distintos niveles
escolares.

Como se menciond, el Programa Educacion Tributaria de la AFIP parte del supuesto
de reconocer a la escuela como una institucion clave en el proceso de formacion
del capital cultural de las nuevas generaciones. Si bien sostenemos esta postura,
también reconocemos que existen espacios por fuera de la escuela, relativamente
auténomos, que se convierten en lugares relevantes a traves de los cuales circulan
y se transmiten saberes socialmente legitimados.

A esta estrategia luego se le sumaron otras orientadas a los espacios de educacion
no formal e informal, como es el caso del desarrollo del video juego “Perfil de Ries-
go”. En este sentido, no se tratd de establecer jerarquias entre estas instancias sino
valorar la potencialidad de los aprendizajes que tienen lugar en cada una de ellas.
Los consumos culturales de los nifios, nifias y jovenes se han ido transformando
considerablemente en las Gltimas décadas. Estudios recientes dan cuenta que el
uso de las TIC forma parte de los consumos cotidianos de un nimero creciente de
nifios y jovenes. En este contexto, los discursos y las tecnologias que los vehiculizan
van constituyendo otros espacios de aprendizaje junto a los que tienen lugar en las
instituciones educativas formales.

Por esta razon, se considera necesario llevar a cabo estrategias orientadas a los
consumos culturales de los nifios, nifias y jovenes ya que los procesos de ensefianza
aprendizaje ya no son monopolizados por la institucién escolar, aunque sigue siendo
el espacio privilegiado en donde analizar criticamente la multiplicidad de los discur-
sos que la circundan y atraviesan.

El desarrollo de un videojuego por parte de la AFIP busca generar una mayor con-
ciencia fiscal en los ciudadanos para que puedan identificar la fiscalidad como un
deber pero, fundamentalmente, como una herramienta que posibilita garantizar los
derechos de los ciudadanos.

Los cambios en los consumos culturales de nifios, nifias y jovenes, aun con los inte-
rrogantes y desafios que plantean, abren la posibilidad de utilizar otras estrategias
y soportes comunicacionales para favorecer aprendizajes significativos.

En Argentina, aproximadamente el 30% de los jovenes tiene computadora en su
casa, pero mas del 80% la utiliza regularmente. El 15% tiene conexion a Internet.
El tiempo de conexion es de media a una hora. Este lapso aumenta de acuerdo al
nivel socioecondmico.

El acceso es menos desigual que la posesion del equipo, lo cual nos habla de que
no existe una relacion lineal entre uso y acceso. El acceso no asegura el uso y el uso
no significa acceso.

Los nifios y jovenes de menores recursos -entre quienes solo el 10% tiene computa-



AR Sducosisn Tibutorio mn

dora en su casa- utilizan casi exclusivamente la computadora para jugar y chatear.
Sus pares de sectores medios y altos la utilizan, ademas, para hacer las tareas esco-
lares, escuchar musica y buscar informacién. Lo que los nifios y jovenes de menores
recursos gastan en el ciber (locales comerciales que ofrecen servicios de telefonia e
Internet a sus clientes), lo usan casi en su totalidad para chatear y jugar. En cambio,
los de sectores medios y altos, al disponer en mayor medida de computadoras en
sus hogares, pueden hacer un uso mas diversificado de la computadora. De todos
modos, aunque esto implique una generalizacion, la utilizacion de la computadora
es ludica, comunicativa y recreativa.

= Breve estado de situacion de la industria
de videojuegos en Argentina

La produccién de videojuegos es una de las actividades que mas ha crecido dentro
de la llamada industria del entretenimiento. En Argentina, si bien su desarrollo data
de hace unos pocos arfios, se han consolidado varias empresas y desarrolladores
independientes que ofertan sus productos o servicios tanto en el mercado local
como en el exterior. Se estima que en los Ultimos 4 afios la cantidad de empresas
ha crecido mas de un 100%.

Existe una gran diversidad en cuanto a los productos que pueden encontrarse en el
mercado, lo cual se refleja tanto en los costos de elaboracién como en los precios de
venta de los productos. Estas variables resultaron fundamentales a la hora de iniciar
el desarrollo del videojuego: la capacidad técnica para el desarrollo de videojuegos
de la industria local, los costos de produccion de los distintos tipos de productos y el
parque de PC”s instaladas. Dentro del rango de posibilidades, el género “aventura
grafica” era el tipo de videojuego que conjugaba de manera mas adecuada la fina-
lidad educativa y ludica que dio origen al proyecto del videojuego.

= Acerca de las aventuras graficas

La aventura gréafica es un género de videojuego cuyos antecedentes mas inme-
diatos son las aventuras conversacionales de los afios ‘80 y cuya época de auge
puede establecerse en la primera mitad de la década del ‘90. La dinamica de este
tipo de juego consiste en resolver problemas para poder avanzar en la historia que
relata el juego. Para hacerlo hay que interactuar con personajes y objetos a través
de un menl de acciones, utiizando un cursor para mover al personaje y realizar
las distintas acciones. El concepto clasico de aventura grafica incluia la vision de los
personajes en tercera persona (el usuario guia y ve al protagonista de la historia)
aunque luego se presentaron juegos en lera persona con muy buena repercusion.
Si bien en la actualidad la aparicion de titulos de este género es muy baja, en parte
debido a la absorcion de la dindmica y elementos del género por los nuevos juegos
de aventuras, eso no constituye un obstaculo para que los usuarios a los que esta
destinado “Perfil de Riesgo” se familiaricen rapidamente con la interfaz que plantea
este tipo de juego. Al igual que en el cine o en la literatura, los géneros en los vide-
ojuegos tienden a mezclarse y reformularse cada vez mas.
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* “Perfil de Riesgo” Casos Federales
€l personaje principal del juego es una investigadora de la AFIP llamada Martina.
€ste personaje se desenvuelve de acuerdo a las indicaciones del usuario. Durante
el juego, Martina debe resolver una serie de misiones que involucran algunos temas
relacionados con la cultura tributaria y la convivencia ciudadana. El juego se divide
en 12 misiones de distinta complejidad, ambientadas en distintas zonas del pais y
estan agrupadas en cuatro regiones. La poblacion destinataria se ubica en la franja
de nifios, nifias y jovenes de 10 a 16 afos.

Llos componentes importantes
de cada mision son los proble-
mas a resolver (“puzzles”) y los
personajes. Los puzzles suponen
obstaculos para el jugador y la
mayoria estan relacionados con
el objetivo de cada mision. El
jugador también debe entablar
conversacion con los persona-
jes e interactuar con ellos. En la
mayoria de los casos, la correc-
ta interaccion con los mismos es
crucial para la resolucion de la
mision.

Otra forma de interaccion que plantea el juego son los objetos que el jugador pue-
de ir recolectando a medida que avanza en una mision. Estos objetos pueden ser
luego utilizados para la resolucion de un puzzle y son archivados en una especie de
inventario. Todos los objetos recolectados pueden ser combinados entre si mismos
0 utilizados con otro objeto o seccion propios de un escenario.

La resolucion basica de la mayoria de las mi-
siones reside en dar con el autor de un delito
tributario, como por ejemplo el duefio de una
empresa que no cumple con las normas la-
borales y ocupa a sus trabajadores en forma
irregular. Determinar la autoria de los hechos
va a depender de las pruebas que el jugador
vaya reuniendo en los distintos escenarios que
componen la misién. Otro aspecto general de
las misiones son las interrogaciones que el ju-
gador debera realizar y la resolucion de una
serie de mini-juegos (de habilidad o de inge-
nio). Estas situaciones tienen lugar a intervalos
regulares entre cada mision y suponen una transicion en la mecanica del juego.
Todos estos aspectos influyen en una puntuacion final de cada mision. Cuanto mejor
es el desempefio del jugador, mayor es el puntaje, el cual se muestra en el epilogo
final de cada una de las misiones.
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2.2. Resultados esperados

La cultura tributaria, en tanto conjunto
de normas, valores, actitudes y prac-
ticas que definen la conducta fiscal, es
llustrativa del modelo de relaciones
sociales predominantes en un con-
texto determinado. En este marco, el
cumplimiento fiscal se presenta como
un fendbmeno complejo en el cual in-
tervienen multiples factores. Si bien en
América Latina los estudios respecto
a la cultura tributaria son todavia inci-
pientes, existe un cierto acuerdo sobre Slio; vy & Shmat-ley 2ol Wk g el fampreme
cuéles son los factores que inciden en

la conformacion de dicha cultura: el ta-

mafio de sus economias informales, la carga fiscal, los casos de corrupcion, la calidad

en la prestacion de lo bienes y servicios publicos, la confianza en los servidores publicos

y una participacion de baja intensidad parte de la ciudadania en la esfera publica.

En tal sentido, la estrategia educativa de la AFIP no
puede ponderarse tomando como variable el incre-
mento o disminucién de los ingresos tributarios. Tal
reduccionismo pierde de vista la complejidad del fe-
nomeno tributario al observar solamente uno de sus
aspectos cuantificables, mas aun cuando el horizonte
utépico del cumplimiento voluntario de las obligacio-
nes fiscales se relaciona exclusivamente al desempe-
fio de las administraciones tributarias. Optar por este
tipo de evaluacion significaria depositar demasiadas
expectativas en el impacto que estas estrategias
pueden producir. Sin embargo, esta situacion no in-
valida la posibilidad de establecer ciertas evaluacio-
nes cualitativas y cuantitativas de las acciones que
emprende el Programa.

En caso del videojuego en particular, luego del proceso licitatorio que da inicio al desa-
rrollo concreto del juego, se han planteado una serie de resultados esperados.
Durante la ejecucion de las acciones previstas en el proyecto, se establecieron instan-
cias de evaluacion tanto referidas al desarrollo técnico del juego como a los efectos
generados en la poblacién destinataria. Esto le permitié al equipo de trabajo tener
informacién permanente para adecuar distintas caracteristicas o aspectos del juego.
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Etapa Entregables

1 Planificacion y Disefio Preliminar - Plan General del Proyecto
- Documento de Disefio Preliminar

2 Disefio - Documento de Disefio Detallado

3 Prototipiado - Prototipo y Configuracion

4 Desarrollo - Version Alpha y Configuracion

5 Pre-Implementacion - Version Beta y Configuracion

6 Implementacion - Release Candidate

7 Final - Versién Gold Master y Configuracion

8 Copiado del CD y packaging 300 mil copias

9 Campafa de lanzamiento - Publicidad en medios de comunicacién masivos

- Sitio web propio
- Stand en eventos

- Distribucion gratuita

Las primeras tres etapas se circunscriben a la idea y desarrollo del juego, tanto en sus aspectos
técnicos como argumentales, los plazos de entrega y la conformacion de los equipos de trabajo.
Las siguientes instancias corresponden al juego propiamente dicho que ya se plasma en distin-
tas versiones de prueba. Para las mismas se instrumentaron las instancias de evaluacion cualita-
tiva para relevar las percepciones de los destinatarios respecto del juego (nifios, nifias y jovenes
de 10 a 16 afios). A continuacion se resumen, de manera general, las principales debilidades y
fortalezas.

= Version Alpha
Se trata de una version preliminar del juego en donde aparecen algunos personajes y escena-
rios, la interfaz inicial y la ejecucion de algunos comandos.

En un plano general de andlisis el juego provoco una recepcion positiva. Los participantes se
mostraron entusiasmados por conocer la trama argumental y por jugarlo en su totalidad. Res-
pecto al personaje principal y los secundarios, al igual que los escenarios, resultaron altamente
valorados. En cuanto a la interaccion del prototipo resulté aceptable, superando las expecta-
tivas que generaron las presentaciones preliminares de escenarios y personajes. El relato que
plantea la mision despert6 interés y la resolucién de los desafios mostré una buena compresion.
La asociacion entre el relato y el rol de la Administracion se identific6 de manera secundaria.

Si bien la interaccion con el juego resulté satisfactoria, el grupo de 10 a 13 afios critico ciertos
aspectos relacionados a los desplazamientos de los personajes. Entre los de 14 a 16 afios se
observaron analisis de mayor elaboracién y argumentaciones mas criticas. Al igual que en el



Y

"NIRLINIRIE Y N
AR Sducosisn Tibutorio mn

- n: Martina trabaja en el equipo de Investigaciones
perfll (r- Especiales de la AFIP y participé en el
- QG esclarecimiento de varios casos de evasion de
i "

estos. contrabando y trabajo no registrado.
RALES impuestos. contraban
CASOS FFﬂF "’ Algunas de los casos mas importantes fueron

A _T. , :g i}, ‘ a?pla:rs para hacer este videojuego.
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conocer |a importancia que tienen los recursos

publicos para loda la sociedad.

grupo anterior, muchos elementos del juego fueron valorados de modo positivo. Las
objeciones formuladas se concentraron en los desplazamientos y en la verosimilitud
del relato y los desafios que plantea, resultando inadecuados para ese segmento
de edad.

= \Version Beta

Se trata de una versién preliminar del juego con un grado mayor de desarrollo que
en el caso anterior. Se presenta de manera completa la funcionalidad y contenidos.
Puede contener bugs, correcciones pendientes y detalles a ser solucionados y per-
feccionados.

Al igual que en la version anterior, el juego resulté claramente convocante, tanto
por la teméatica como por la estética y la jugabilidad. El grado de dificultad en la
resolucién de los desafios que plantean las misiones fue sefialado como uno de los
aspectos a mejorar. En la mayoria de los casos los participantes no los pudieron re-
solver satisfactoriamente sin la ayuda de los coordinadores de grupo. En este sen-
tido, pudo determinarse que la dificultad para la resolucion de estos desafios esta
relacionada a la poca familiaridad de los usuarios con juegos del género “aventura
grafica”, como con el propio juego “Perfil de Riesgo”. Para solucionar ambos pro-
blemas se incluyeron ayudas y se dosifico el nivel de dificultad, dandole un caracter
progresivo a medida que se fuesen resolviendo las misiones. Esta simplificacion
resultd satisfactoria y permitié una rapida familiarizacion con el género por parte de
los usuarios que se iniciaban en el consumo de este tipo de juego.

= Version Release Candidate
Se trata de una version preliminar del juego desarrollada casi en su totalidad, la
cual esta siendo evaluada en la actualidad.

2.3. Resultados alcanzados

Como se menciond, resulta complejo evaluar cual sera la incidencia del juego en la
conformacion de una cultura tributaria respetuosa de los valores demaocraticos y
sobre la conducta fiscal de los ciudadanos, en este caso nifios, nifias y jovenes a los
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gue esta destinada la estrategia educativa de la AFIP.

En relacion al impacto del juego en los destinatarios, los resultados han sido los es-
perados, llegando incluso a superar las expectativas iniciales, no solamente desde
el aspecto argumental o estético, sino también por otros niveles de sentido que
despierta o por los procesos cognitivos que favorece.

Hasta la etapa cinco, el proyecto se esta realizando segun los plazos previstos. Las
evaluaciones efectuadas significaron una reelaboracion de ciertos aspectos vincula-
dos a la jugabilidad para una mejor aceptacion por parte del publico destinatario.
La evaluacion final del proyecto se llevara a cabo cuando concluyan la campafia de
lanzamiento y la distribucion masiva y gratuita del juego.

2.4. Efectos no previstos

La confeccion de pliego licitatorio resulté ser el principal obstaculo para la realiza-
cion del proyecto. La primera licitacion publica que se realizo no resulté adjudicada
por presentarse un solo oferente que cotizo el desarrollo del juego en un valor que
duplico el precio previsto. El documento presentaba inconsistencias en el aspecto
técnico, lo cual dificultd la presentacion de mas ofertas.

Para que proceso licitatorio resultase exitoso, fue necesario contar con el asesora-
miento técnico de instituciones publicas y privadas, asi como una mayor coordinacion
entre las areas internas de la Administracion comprometidas con el proyecto. Ade-
mas se conformé un equipo de trabajo integrado por profesionales provenientes de
diversas disciplinas:

2.5. Recursos invertidos y eficiencia

Los recursos necesarios para el desarrollo de este proyecto surgen del presupuesto

de la Administracion. Todas las instancias se adjudicaron a través de licitaciones pu-

blicas, siendo sus valores los que se habian estimado al inicio del proyecto.

- Desarrollo del juego: incluye las etapas de planificacion y disefio preliminar, di-
sefo, prototipiado, desarrollo, pre-implementacion, implementacion y entrega de
producto.

- Evaluaciones parciales: se efectuaron 15 focus group, 5 en cada una de las ins-
tancias previstas. La cantidad de participantes por cada uno fue de 10 integrantes
que respondian al tipo de destinatario para los cuales esta previsto el juego.

- Copiado de los CD del juego: incluye el copiado de 300 mil CD y el packaging
correspondiente.

- Campafa de lanzamiento: se realizaron tres avisos publicitarios para television
que se pasaran en horario central en mas de 20 canales de television abierta y
por cable. Se desarroll6 el sitio web con recursos propios de la administracion y se
particip6 en distintos eventos para la promocion del juego.

- Distribucion: se preve distribuir los ejemplares del juego en todas las escuelas pu-
blicas y privadas del pais a través de servicio de correo postal. Ademas, se apro-
vechara la red de referentes internos de la organizacion para hacer distribuciones
masivas en espacios publicos y otros puntos de convocatoria.

El costo del desarrollo del videojuego fue de US$ 300.000

2.6. Repercusiones de la experiencia en términos de de cohesion social
Como se ha sefialado en parrafos anteriores, la incidencia del Programa y del vi-
deojuego en particular sobre la cultura fiscal de los ciudadanos, no se produce de
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Tu Perfil y sus usos

Ingresd en hitp://martina.afip.gov.ar, hace clik en “Registrarse™ y

cred lu perfil de usuano. El nombre de Usuario (apodo o nick) y la

Clave. tienen que ser iguales a los dalos que cargues en “Perlil”

del juego. Esto le va a servir para:

+ ranking: que i punlaje aparezca automadlicamente.

+ loro: participar con preguntas. soluciones o lo que se le ocurra.

+ seguir el juego en otra PC: usando “Exporlar™

+ novedades sobre el juego: las podés recibir aulomaticamente en
lu correo electronico.

Requerimientos minimos:

Requisilos de sislema recomendados: -Penlium 3o g )

CPU Pentium IV 1.4 Ghz ~E30MB ce Nemora M.

256MB de Memoria RAM - Placa de video con aceleracidn 3D y 32MB
vl B x - 200MB de espacio disponible

Placa de video GeForce de 6IMB o mis - Windows S&/NT/XPI2K Visla

Windows XP o superior - DirectX 9.0c (descarga gratuita)

Si tenés algun problema técnico con el videojuego. Si lenés otro sislema operalivo consulli:
podemos ayudarie. Escribinos a martina Balip.gov.ar hitp://martina.afip.gov.ar

forma aislada a otras estrategias y politicas que llevan a cabo diversos actores e
instituciones. En definitiva, la educacion tributaria aparece como una condicion nece-
saria aunque no suficiente para construir una nueva cultura tributaria.

En la actualidad el Programa Educacion Tributaria forma parte del “deber ser” de la
Administracion ya que permite fortalecer el vinculo con la ciudadania, abandonando
la estrecha mirada que la reduce al mero rol de contribuyentes como sujetos con
obligaciones. El vinculo entonces es entendido en términos de ciudadanos con de-
rechos y obligaciones y servidores publicos. Al mismo tiempo, las responsabilidades
de la Administracion, exceden en mucho las tradicionales funciones de recaudacion
y control, las cuales, desde luego, siguen y seguiran requiriendo de un permanente
esfuerzo y de un papel fundamental.

Como en cualquier proceso de transformacion cultural, los resultados nunca se per-
ciben en la inmediatez ya que nos encontramos con practicas e imaginarios fuerte-
mente instalados que, en muchos casos, responden a la frustracion y desconfianza
hacia lo publico (entendido en este caso como lo estatal).

En este contexto, y en el marco del Programa, el videojuego constituye una estra-
tegia educativa orientada a la construccion de una nueva ciudadania y a una mayor
cohesion social.
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3. ACTIVIDADES REALIZADAS, PROCESOS Y )
PARTES IMPLICADAS EN EL DISENO, LA APROBACION
Y LA EJECUCION DE LA EXPERIENCIA

3.1. Procesos de discusion, aprobacion y
ejecuciéon de la experiencia

Durante el afio 2003, a partir de la viabilidad y factibilidad otorgadas al desarrollo
de este proyecto, se inicid una caracterizacion general del juego en funcion de la
propia experiencia y formacion de los integrantes del equipo de profesionales del
Departamento. El asesoramiento técnico, ya mas vinculado a la realizacion material
del juego, estuvo a cargo de un equipo técnico de la Universidad de Buenos Aires,
Facultad de Ciencias Exactas y Naturales. Esta etapa del proyecto no pudo ser fi-
nalizada debido a que la misma dependia de la firma de un convenio entre ambas
instituciones que no pudo concretarse por factores externos a la AFIP.

Al afo siguiente, se iniciaron las gestiones para lanzar una licitacion publica para
el desarrollo del juego. La misma queda vacante por presentarse un solo oferente
cuya cotizacion supero largamente el presupuesto previsto.

En el 2005 se cotejo la informacion incluida en el pliego con profesionales del De-
partamento de Tecnologia para dotarlo de mayores precisiones. El creciente desa-
rrollo de los sistemas informaticos dentro de la organizacion limit6 la asignacion de
personal suficiente para llevar a cabo esa tarea. Hacia fines de ese mismo afio, se
convoco a un equipo técnico de la Universidad Nacional de la Plata, Facultad de In-
formatica, Laboratorio de Investigacion y formacion en Informética Avanzada (LIFIA),
para definir las especificaciones técnicas del juego a ser incluidas pliego.

En 2006 se convoco a un grupo control formado por integrantes de la Asociacion
Desarrolladores de Videojuegos Argentina (ADVA) que fueron perfeccionando la
diagramacion técnica del pliego y de ese modo asegurar una buena convocatoria.
A mediados de 2007 se lanza un nuevo pliego de licitacion y se inicia el desarrollo
del videojuego.

Durante el 2008 se espera concluir el desarrollo integral del juego y la campafa de
lanzamiento.

3.2. Actividades y procesos técnicos que dan forma a la experiencia
No es relevante

3.3. Actividades de evaluacion de la experiencia

Hasta el momento se han realizado dos instancias de evaluacion, ambas referidas
al funcionamiento del juego como a relevar el grado de aceptaciéon por parte del
publico destinatario.

La técnica utilizada fueron los grupos focales y entrevistas en profundidad. El releva-
miento incluyd hasta el momento a casi un centenar de participantes, divididos por
género y por grupo etario.
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La evaluacién estuvo a cargo de la consultora Opinién Autenticada, de reconocida
trayectoria y con experiencia comprobada en el testeo de este tipo de productos.
Como se menciond anteriormente, este relevamiento resulto clave para la marcha
del proyecto en tanto y en cuento, sus aportes fueron tomados en cuenta para la
reformulacién de ciertos aspectos del desarrollo del video juego.

3.4. Transferencia de la experiencia

El Programa de Educacion Tributaria de la AFIP es una experiencia reconocida tanto
en el &mbito nacional como internacional. En el afio 2005 se realizd en Buenos Aires
el 1er Seminario Internacional de Educacion Tributaria. Participaron los paises miem-
bros del Centro Interamericano de Administraciones Tributarias (CIAT) con el objetivo
de compartir los proyectos en marcha. El Programa de la AFIP fue tomado como
modelo por las administraciones tributarias de El Salvador, Uruguay y Venezuela.
Los avances realizados por el Programa en el uso de herramientas virtuales han sido
uno de los focos de interés por parte de dichas administraciones. En el afio 2007,
Eurosocial Fiscalidad, en coordinacion con AFIP realiza un seminario internacional de
educacion fiscal en Buenos Aires con la participacion del7 administraciones tributa-
rias y 15 Ministerios de Educacion de distintos paises de América Latina.

3.5. Principales actores y partes involucradas en
la ejecucion de la experiencia

La AFIP es la principal impulsora de esta iniciativa y ha sumado a otras instituciones,
tanto de caracter publico como privado, principalmente a universidades y centros
de desarrollo tecnoldgico, como asi también a la camara que agrupa a los desarro-
lladores de videojuegos en el pais. Los vinculos se centraron fundamentalmente en
el asesoramiento técnico. En el caso de las primeras, el asesoramiento resulté de
utilidad y permitié6 diagramar los bocetos iniciales del juego (técnicos y narrativos).
Respecto a la segunda, su incidencia resulté fundamental para estimar las condicio-
nes reales de produccion de las empresas del sector.
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4. CONTEXTO DE APLICACION DE LA EXPERIENCIA

4.1. Politicas de apoyo

El Programa de Educacion Tributaria es uno de los objetivos estratégicos de la
AFIP. Las conducciones que se han sucedido en la Ultima década han redoblado los
esfuerzos para profundizar los alcances del Programa y de las estrategias imple-
mentadas. Esto se tradujo en la formalizacién dentro de la estructura de un area
especifica y en un aumento significativo de los recursos asignados. Un dato que
resulta ilustrativo es que de los 4 profesionales que iniciaron las actividades se paso
a 30 dentro del Departamento Central, sumados a otros 40 que realizan actividades
en el interior del pais.

Este crecimiento no se debe Unicamente al apoyo que brinda la institucion en su
conjunto. Los vinculos establecidos con otras instituciones publicas, principalmente
los Ministerios de Educacion y de Hacienda de las provincias, han permitido encarar
acciones conjuntas que fortalecieron el crecimiento del Programa.

4.2. Capacidad institucional
El equipo de profesionales que actualmente se dedica a la educacion tributaria en Ar-
gentina es de mas de 200 personas en todo el pais, con dedicacion plena o parcial.

El equipo del Departamento se compone fundamentalmente por profesionales de
las ciencias sociales con competencias educativas, lo cual posibilita el desarrollo de
estrategias cuyo componente principal sea interno. Todos los procesos licitatorios
gue dieron lugar a esta contratacion para el desarrollo del videojuego encontrd en
la Administracion un interlocutor con el cual coordinar cada mision y mejorar la cali-
dad del juego.

4.3. Aspectos tecnologicos

Al iniciar el desarrollo del juego se considerd prioritario que el mismo pueda ser ju-
gado por el mayor nimero de usuarios en la mayor cantidad de maquinas posibles.
Para eso fue necesario ponderar el tipo de prestaciones que tienen la mayoria de
las maquinas ya instaladas y las que actualmente ofrece el mercado.

Por otro lado, junto a la cdmara que nuclea a los desarrolladores de videojuegos,
se establecieron ciertos parametros relacionados con la capacidad tecnolégica y la
experiencia de los proveedores locales para el desarrollo integral de un juego de
estas caracteristicas.

4.4. Factores economico — financieros
Ver “Recursos invertidos y eficiencia”.

4.5. Otros elementos de contexto:
No es relevante.
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5. PARA MAS INFORMACION
Referencias institucionales y personales
Administracion Federal de Ingresos Publicos

Subdireccion General de Servicios al Contribuyente
Cont. Pub. Sergio Rufail

Departamento Educacion Tributaria
Lic. Andrea Vilardebo

Informacion de contacto:

Departamento Educacion Tributaria: educacion@afip.gov.ar
Teléfono: +54 11 4375 6293

Web: www.afip.gov.ar/et

Web juego “Perfil de Riesgo”: www.martina.afip.gov.ar
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6. LECCIONES APRENDIDAS DE LA EXPERIENCIA

6.1. Factores esenciales de éxito de la experiencia
(elementos a repetir)

Uno de los elementos clave en la experiencia tiene que ver con la existencia de una voluntad
politica firme que se traduce en un reconocimiento formal del Programa en su conjunto. Este
reconocimiento otorga previsibilidad a los proyectos y permite trazar objetivos de largo plazo,
fundamentales en los procesos de cambio cultural.

Lo anterior fue acomparfiado por un considerable aumento en los fondos asignados al Progra-
ma. Esto permitié profundizar los proyectos en marcha y elaborar nuevas estrategias como la
gue da origen a este documento.

La conformacién de un equipo multidisciplinar permitié elaborar estrategias que abordan la
complejidad del fenémeno tributario dentro del entramado cultural y social en el que esta in-
serto. Asimismo, la posibilidad de llevar a cabo estas estrategias requirié el acompafiamiento
de una estructura administrativa flexible para asumir los nuevos desafios que se presentaron,
completamente novedosos para la AFIP. Sin la cooperacion de las distintas areas intervinien-
tes en cada uno de estos procesos, la marcha de los proyectos se hubiese visto dificultada
dada la falta de familiaridad y formalizacion administrativa de muchas de las iniciativas enca-
radas por el Programa.

6.2. Errores cometidos y dificultades no resultas

(elementos a evitar)
A pesar de contar con la colaboracién de otras areas dentro de la administracion, el proyecto
para el desarrollo del videojuego implicé la construccion de documentos complejos y novedo-
sos para las dependencias encargadas de vehiculizarlos, tanto en instancias administrativas,
técnicas como decisoras. En algunos casos, fue necesario adecuar o reformular distintos
procesos para hacerlos mas flexibles sin desvirtuar los requerimientos legales o administra-
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tivos que se requieren. En el aspecto técnico se requirio la colaboracion de distintas
instituciones, tanto del &mbito pablico como privado.

6.3. Principales elementos de contexto necesarios para que la
experiencia resulte transferible

Esta experiencia es transferible principalmente a otras administraciones tributarias

gue se encuentran desarrollando programas de similares caracteristicas. De igual for-

ma puede resultar de interés a otras instituciones que consideren pertinente la utiliza-

cion de entornos virtuales como una experiencia significativa para el cumplimiento de

sus objetivos.

La voluntad politica por parte de las instancias decisoras en relacion a la utilidad de
estas herramientas tecnoldgicas resulta uno de los elementos centrales. Es esperable
gue la misma esté orientada por un diagnoéstico que sugiera la pertinencia de este
tipo de soporte, ya que su desarrollo e implementacion requiere una adecuada dis-
ponibilidad de recursos y capacidades.



