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Resumen

Introduccion: muchas de las tareas que evallan la toma de decisiones sociales se dan en ambientes
controlados, con reglas que permiten poca flexibilidad y acciones guiadas por las instrucciones dadas por el
evaluador. Objetivo: exponer el funcionamiento y las ventajas del programa UltiGamePC, una version
computarizada del Ultimatum Game, un juego ampliamente utilizado para evaluar la toma de decisiones
sociales de una manera dinamica, dentro de una interaccién interpersonal, que analiza los procesos inmersos
en la maximizacién de una ganancia economica personal. Material y métodos: se exponen los requerimientos
basicos de software y hardware para la utilizacién del UltiGamePC en el analisis de la toma de decisiones
sociales. Conclusion: el programa UltiGamePC es una herramienta versatil dentro de las neurociencias para
la evaluacion de la toma de decisiones sociales que puede ser aplicada por cualquier investigador, para medir
parametros conductuales dentro de una toma de decision social.
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Abstract

Introduction: many of the tasks that assess social decision-making occur in controlled environments, with
rules that allow little flexibility and guided by the instructions given by the evaluator actions. Objective: To
expose the operation and benefits of UltiGamePC program, a computerized version of the Ultimatum
Game, a game widely used to assess the social decision-making in a dynamic way, within an interpersonal
interaction, which analyzes the processes involved in maximizing personal economic gain. Material and
methods: the basic hardware and software requirements for using the UltiGamePC in the analysis of social
decision-making are discussed. Conclusion: UltiGamePC program is a versatile tool in neuroscience for
assessing the social decision-making that is available for any researcher for measuring social decision-making
behavioral parameters
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I. Introduccién

Las decisiones sociales se han definido como
aquellas que afectan a uno mismo y a otros,
en las que estan inmersas las preferencias
propias Yy las de otros.! Es la interaccion con
otro ser humano lo que le da esencia de
social a una decision. Esto significa que la
actividad nerviosa y sistémica en el ser
humano se presenta de manera diferente
cuando en la decision esta involucrada una
segunda o mas personas, a cuando la decisién
se hace en respuesta a la accion de un objeto
inanimado. Esto se manifiesta por diferencias
conductuales,2 en la actividad cerebral3 y en
las reacciones viscerales periféricas.4

Con respecto al estudio de la toma de
decisiones sociales, se han utilizado algunas
herramientas de la teoria del juego (game
theory) para profundizar en el tema. Estos
juegos tienen la ventaja de que son faciles de
entender, inmersos en interacciones sociales
y facilmente aplicables a la neurociencia.l La
teoria del juego es un modelo de estudio que
busca las estrategias convergentes de un
grupo de personas durante una toma de
decision, lo cual evalla si se maximizan sus
resultados individuales.2

En la teoria del juego se han postulado
distintas tareas que evalian la toma de
decisiones sociales, una de éstas es el
Ultimatum Game (UG), éste es un juego
disenado por Giith, Schmittberger vy
Schwarze,$ que tiene la finalidad de investigar
la conducta de la negociacion. Fue disefado
para que cada participante desempene un
papel determinado y que al final exista un
resultado Unico. Se le ha denominado
“Ultimatum” puesto que representa la
negociacion mas simple posible: una persona
hace una oferta y la otra tiene que rechazarla
o aceptarla.? Este juego permite evaluar la
toma de decisiones sociales en un escenario
interactivo social y dinamico dentro de un
laboratorio, con resultados reales.2 Se basa
en la presentacion de una cantidad de dinero
a ser dividida entre dos participantes, uno de
ellos tiene la funcién de sugerir la proporcion
de la division (jugador 1) y el otro la de
responder a tal propuesta (jugador 2). Si éste
ultimo, rechaza la oferta, ni el jugador | ni el
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jugador 2 obtienen cantidad de dinero
alguna; pero si el jugador 2 acepta la
propuesta, se lleva a cabo la division del
dinero de la manera propuesta y la ganancia
se va acumulando en cada ensayo aceptado.
Al final cada participante recibe el dinero que
haya acumulado a lo largo del juego.!l Las
propuestas hechas por el jugador | pueden
ser justas (por ejemplo 5:5) o cada vez mas
injustas para el que responde (por ejemplo
9:1, 8:2, 7:3, 6:4). Las divisiones que son
menos favorables para el que responde,
normalmente son rechazadas por éste.8 Sin
embargo, la prediccion tedrica del juego
indica que, para el jugador 2, cualquier
cantidad de dinero es mejor que nada,
manteniendo en mente la finalidad de
conseguir la mayor cantidad de dinero al final
del juego, por lo que el jugador | podria
hacer la propuesta que mas le beneficiara a él
y no necesariamente al que responde o
jugador 22 el que responde debera
sobrellevar una accién injusta en su contra
para maximizar su ganancia al final del juego.
Este tipo de acciones normalmente
producen, un rechazo a las propuestas
injustas y como resultado una respuesta de
enojo. Estas respuestas negativas llevan a las
personas que responden a sacrificar una
ganancia econdmica, para castigar con
desaire la propuesta injusta. Entonces el
jugador 2 debe anular las reacciones
emocionales negativas para mantener el
interés mas utilitario para si mismo y asi
conseguir la mayor cantidad de dinero.3 Con
respecto a las respuestas posibles, se
considera que se hacen acorde a Ia
retroalimentacion derivada de la propuesta
presentada en el ensayo previo? (Figura ).
Un aspecto importante a considerar
en la toma de decisiones sociales son las
evaluaciones utilitarias que hace cada
individuo de una situacion y que forman
parte de sus motivaciones intrinsecas. El
concepto utilitario se refiere a la
maximizacion del bienestar agregado Yy
sostiene que, el fortalecimiento de una
accion propuesta, requiere la anulaciéon o
superaciéon de una respuesta emocional,
aunque esto implique la afectacion a otra
persona.l0 Esto se da con base a un deseo
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subjetivo de un bienestar personal, pero
cuando se tiene que considerar el bienestar
de otras personas, la funcion de la utilidad
debe de expandirse para incorporar las
preferencias sociales.!!

Jugador 1

Justa/ \n_justa

Jugador 2 Jugador 2

N\ N\

Aceptar Rechazar Aceptar Rechazar

5:5 0:0 8:2 0:0
Figura |. Diagrama de flujo del Ultimatum Game.

Se ha utilizado el Ultimatum Game, para
evaluar las siguientes funciones: evalla
funciones como el mantenimiento de metas y
el control cognitivo y la anulacion de
respuestas primarias,'2 involucrando a Ia
corteza prefrontal dorsolateral, para de esta
forma buscar la maximizacion de las
ganancias a pesar de las propuestas
injustas.!3.1415 También se ha utilizado para
establecer la forma en la cual se correlaciona
la toma de decisiones sociales, con
parametros electrofisiologicos!é 'y para
evaluar la conectividad espacio-temporal
entre areas cerebrales de participantes en la
toma de decision.Z El UG se ha utilizado
también para evaluar la teoria de la mente
humana mientras dos personas interactian y
la participacion de la corteza prefrontal
medial anterior en esta funcion.2 La teoria de
la mente es la capacidad de hacer inferencias
en los estados mentales de otros, lo cual es
esencial para la socializacion.!8 Ademas se
usa para evaluar las estructuras neurales que
sustentan la toma de decisiones econémicas
en diferentes edades y la participacion de
regiones subcorticales en esta funcion!s y
para analizar la actividad cerebral en
pacientes psiquiatricos, como por ejemplo
pacientes esquizofrénicos, para conocer las
probables alteraciones de éstos, ante
situaciones sociales.Z
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Esta prueba ha demostrado ser una
herramienta util para el estudio de la toma
de decisiones sociales. Aunque se han
utilizado  versiones computarizadas del
Ultimatum Game en diversos estudios
neurocientificos, profundizando en los
sustratos neurales de esta funcion, éstos no
estan disponibles para otros investigadores,
por lo que los interesados en la toma de
decisiones sociales, particularmente aquellos
de habla hispana, tienen que disenar ellos
mismos sus propios programas, lo cual
resulta dificil y costoso. De tal forma una
version computarizada del Ultimatum Game,
podria reducir los costos econémicos en las
investigaciones y aumentar la precision en las
mediciones conductuales. Considerando lo
anterior, el objetivo del presente articulo es
describir las caracteristicas y el manejo del
programa UltiGamePC, el cual es una versién
computarizada del Ultimatum Game.

2. Método

El UltiGamePC se desarroll6 en el
laboratorio de Correlacion
Electroencefalografica 'y conducta del
Instituto de Neurociencias de la Universidad
de Guadalajara. Este programa presenta una
serie de propuestas de divisiones de dinero,
las cuales tienen que ser rechazadas o
aceptadas por la persona que esta siendo
evaluada.

2.1. Caracteristicas de hardware y
software requeridos

UltiGamPC funciona en cualquier
computadora compatible con PC que tenga
un procesador Pentium o superior con
apenas | Gigabyte de memoria (pero se
sugiere tener la maxima posible). El espacio
que requiere en disco duro es pequeno, pues
su salida son archivos en formato de texto
que ocupan muy poco espacio. Ademas el
programa no requiere de instalacion en el
disco duro. El programa esta elaborado en
lenguaje de programacion Delphi para
ambiente Windows y el archivo ejecutable se
denomina UltiGamePC.EXE. Se sugiere
contar con una pantalla sensible al tacto,
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pero también funciona con un teclado
normal o accionando los botones en pantalla
con el raton de la computadora. Actualmente
el programa esta disenado solo para
ambiente Windows puesto que
consideramos que la comunidad cientifica
tiene mayor accesibilidad a este sistema
operativo.

2.2. Preparacion para la ejecucion
del programa

Para poder correr el programa se requiere lo
siguiente: un programa ejecutable UltiGamPC
(EXE), un archivo de texto con las
propuestas (.dat) y los archivos de las
imagenes (JPG) de las pantallas de las
instrucciones que se presentan durante el
juego (640 x 480 pixeles) y los iconos
insertados para responder (160 x 80 pixeles)
(boton de Aceptar, boton de Rechazar).
Todos estos documentos deben estar dentro
de una misma carpeta de archivos. Antes de
correr el programa se debe ademas
establecer un archivo de salida a las
respuestas a las propuestas. Como este
proceso es al inicio de la ejecucion del
programa, se explicara en la siguiente
seccion.

2.3. Ejecucion del programa

Al abrir el programa, el juego despliega una
pantalla de inicio de color negro y un
recuadro color gris con las opciones

“Archivo de resultados” e “Iniciar el juego”
(Figura 2).

. | MAGP - Ultimatum Game - oEl

[Archivo de resultados |

Iniciar el juego

Figura 2. Pantalla de inicio del UltiGamePC.

Posterior a seleccionar la opcion “Archivos
de resultados”, el examinador debe de elegir
un nombre para el archivo de resultados. Se
le debe asignar una locacién en donde se
registrara el desempeno conductual del
participante que se esté evaluando. Este
archivo debera situarse en la misma carpeta
donde se encuentra el archivo ejecutable del
UtiGamePC. Posterior a esto, el programa
regresa a la pantalla de inicio. El juego inicia
tocando la pantalla en la opcion “Iniciar el
juego”. Posteriormente, la pantalla cambia a
otra en donde aparecen las primeras
instrucciones y posteriormente otra pantalla
con las instrucciones subsecuentes (Figura 3):

A continuacién vas a participar en un
juego con otro joven.

El otro participante te hard una
propuesta de cémo dividir $10.
Si tl aceptas la propuesta el dinero se
dividiré entre los dos.

Si la rechazas la propuesta se anulara y
el otro participante te hard la siguiente
propuesta.

Al final, se les entregara a ambos el
dinero que cada uno haya acumulado.

Cuando estés listo para empezar toca
la pantalla de la computadora.

Figura 3. Instrucciones del UltiGamePC.
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La imagen que aparece posterior a las
indicaciones, es la pantalla en donde las
propuestas se despliegan a través de la
siguiente informacion: en la esquina superior
izquierda “Jugador | (oponente)”, en Ia
esquina superior derecha “Jugador 2 (tu)”, en
el centro la leyenda “Se repartiran 10 pesos”
e inferior a estas palabras dos recuadros, uno
superior y uno inferior: el superior se
presenta junto con la leyenda “para jugador |
(oponente)” y el inferior junto con la leyenda
“para jugador 2 (tu)”. En la parte inferior

izquierda la opcion “Aceptar” y en la derecha
“Rechazar”. Cada ensayo despliega en los
recuadros centrales las propuestas a ser
rechazadas o aceptadas, de tal forma que
posterior a cada respuesta emitida por el
participante, el programa despliega
automaticamente la siguiente propuesta con
un tiempo de retraso variable (entre | y 3
segundos) entre cada una de ellas. Las
propuestas pueden ser justas o injustas
(Figura 4).

Jugadorl Jugador2
(oponente) (th)
Se repartiran 10 pesos
;;ﬁ para jugadorl (oponente)
‘\\ para jugador2 (td)
Aceptar Rechazar

Jugadorl Jugador2
(oponente) (i)
Se repartiran 10 pesos
j‘) para jugador] (oponente)
|  parajugador2 (ni)
Aceptar Rechazar

Figura 4. Propuestas del UltiGamePC A) Justas B) Injustas.

El participante (jugador 2) tendra que aceptar
o rechazar cada propuesta dependiendo si asi
lo desea o no. La ganancia econémica de
cada ensayo se ira acumulando y al final se
entregara la ganancia acumulada de por cada
participante.

2.4. Archivo de salida

Al final de la ejecucion del programa, se
genera un archivo de resultados del
desempeno conductual del jugador | (el que
propone, en este caso el programa) y del
jugador 2 (el que responde las propuestas, en
este caso el participante evaluado). El archivo
se despliega de la siguiente manera: ganancia
total de jugador I, ganancia total de jugador
2, total de propuestas justas aceptadas, total
de propuestas justas rechazadas, total de
propuestas injustas aceptadas, total de
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propuestas injustas rechazadas y latencias de
inicio de propuestas justas e injustas (Figura
5).

Como vimos en los antecedentes,
particularmente la intencion de este
programa computacional, es evaluar las
habilidades maximizacion de los resultados a
través del control cognitivo. Esto se puede
valorar a través de las respuestas injustas
aceptadas, ya que esto originaria una mayor
cantidad de dinero acumulada, aunque esto
signifique considerar como aceptable una
accion en contra del que responde. Por lo
tanto, el otro parametro de valor para ésta
hipotesis es la ganancia total del jugador 2.
Los demas parametros conductuales
responden a diferentes objetivos e hipotesis
planteados dentro del marco de la toma de
decisiones sociales.
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1 9 1 rechazado 11485
2 8 2 rechazado 2594
3 5 15 aceptado 1297
4 7 3 rechazado 2500
5 6 24 aceptado 1094
Ganancia total del jugadorl 11
Ganancia total del jugador2 39
Total de justas aceptadas = 2
Total de justas rechazadas = 0
Total de injustas aceptadas = 0
Total de injustas rechazadas = 3
Latencia promedio de justas aceptadas = 1195
Latencia promedio de justas rechazadas = 0
Latencia promedio de injustas aceptadas = 0
Latencia promedio de injustas rechazadas = 5526

100% (=

Figura 5. Resultados conductuales del UltiGamePC.

2.5. Ensayos de prueba

Cabe mencionar que es adecuado realizar
ensayos prueba de propuestas de division del
dinero. La cantidad de propuestas durante el
bloque de ensayo las determina el mismo
investigador de la misma manera en la que se
realizaron los archivos para los bloques
experimentales.

2.6. Aplicaciones del UltiGamePC

El UltiGamePC se puede utilizar para evaluar
el control cognitivo o la impulsividad ante
propuestas injustas, la toma de decisiones
utilitarias, la teoria de la mente. Por otro
lado dada su exactitud en el registro de
parametros conductuales, es un programa
adecuado para medir la participacién de

diversas estructuras corticales y
subcorticales en la toma de decisiones
sociales.

2.7. Aplicacion del estimulo social

En el UltiGamePC el matiz de “social” se
puede dar de varias maneras, dependiendo
de los objetivos y las hipotesis planificadas y
de las facilidades técnicas del laboratorio. La
flexibilidad del UltiGamePC permite la
interaccién entre las personas a través de
tres formatos posibles: en la interaccion
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directa de ambos participantes (jugador | y
jugador 2) a través de una interfase entre dos
computadoras para una interaccion inmediata
entre el que propone y el que responde.t
También a través de la presentacion por
medio de una fotografia (120 x 120 pixeles)!s
(o un video en tiempo real) del jugador |
con el que se participa, colocada en la
pantalla de las presentaciones de las
propuestas. Para esta forma, se sugiere
pedirle al jugador 2 que realice sus propias
propuestas de division del dinero antes de la
ejecucion del UltiGamePC a través del
formato (Anexo formato) y tomarle una
fotografia a este participante, para darle la
idea, al momento de la ejecucion del
programa, que las propuestas que se le estan
ofreciendo fueron también pre formuladas
por otros participantes. El tercer formato es
a través de la presencia del jugador | en la
misma sala, aunque las propuestas sean
hechas previas al juego ya sea por el
investigador o por la persona que tenga el
papel del jugador |. La idea es exponer al
participante que se esta analizando o sea el
jugador 2, a la suposicion de que la
interaccion activa estd sucediendo con otra
persona, que se encuentre a la vista, por lo
que debe de hacer inferencias acerca de las
intenciones justas o injustas de sus
oponentes.
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3. Propuestas

Como se ha mencionado, las propuestas
pueden ser generadas de dos formas: a
través de la interaccion directa de los dos
participantes por medio de una interfase o a
través de la formulacion de las propuestas
antes de la ejecucion del juego, por el
investigador o por el jugador que haya sido
analizado  previamente que haya pre
formulado sus propuestas, como ya se
explicé previamente. Para esto, se debe de
realizar un archivo de texto con las
propuestas de la siguiente manera: se debe
de crear un archivo de texto (.dat) con la
siguiente informacién de donde el programa
obtendria la informacién para ejecutarse
(Figura 6):

UltiGame.dat: Bloc de notas -0 n

Archivo Edicién Formato Ver Ayuda

10 5 oponenl.jpg

~

10 8 oponend.jpg
10 9 oponen3.jpg
10 7 oponen7.jpg
10 8 oponen9.jpg
10 9 oponen6.jpg
10 5 oponen7.jpg
10 9 oponen8.jpg
10 8 oponen9.jpg
10 7 oponend.jpg
10 6 oponen3.jpg
10 4 oponen7.jpg
10 9 oponen5.jpg
10 7 oponen2.jpg
10 8 oponen9.jpg
10 5 oponend.jpg
10 9 oponen6.jpg
10 9 oponen5.jpg
10 8 oponen8.jpg
10 5 oponen3.jpg

Figura 6. Archivo de texto con las propuestas
necesarias para la ejecucién del UltiGamePC.

Cada rengldon de la figura 6 representa la
informacion necesaria para cada ensayo. En la
primera columna se expresa la cantidad de
dinero a dividirse por cada ensayo (en este
caso 10 pesos por cada ensayo). En Ila
segunda columna la cantidad de dinero que
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sera adjudicada al que propone (por ejemplo
en el primer renglén: 5 para el que propone
y 5 para el que responde). Por ultimo, en la
tercera columna se coloca el nombre de cada
archivo de las imagenes de los oponentes. En
caso de que se cuente con una interfase o
con los dos jugadores en la misma sala, no se
requiere de la tercer columna. Cada archivo
de texto representa un bloque de
propuestas. En el caso de la Figura 6,
representa un bloque de 20 propuestas.

A continuacidon se presenta una una
representacion grafica del proceso de
ejecucion del UltiGamePC (Figura 7):

Elegir nombre y ubicacién del
archivo para resultados

|

Leer datos de todas las propuestas que
se presentaran (cantidad a dividir, cuanto
para el oponente, foto del oponente)
(méximo 100 propuestas)

L

Se presentan las instrucciones

El oponente presenta su propuesta

¢Aceptar la
propuesta?

Acumular ganancias para
ambos jugadores

’aﬁn?: S
VY

No

Guardar en archivo de resultados
las ganancias finales de ambos
jugadores y otros datos de interés

Figura 7. Diagrama de flujo de la ejecucién del
UltiGamePC.

4. Estudio piloto

Para comprobar el funcionamiento y la
efectividad del UltiGamePC para producir
una idea de interaccion social se evaluaron 6
varones sanos, diestros, estudiantes de
licenciatura, con edades entre los 18 y 29
anos (x=23.8), sin problemas de vision no
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corregidos 'y sin  antecedentes de
enfermedades neurologicas o psiquiatricas.
La prueba fue aplicada en una computadora
con procesador Intel Centrino que contaba
con Windows XP y un monitor sensible al
tacto de |5 pulgadas. Las participantes se
sentaron frente al monitor a una distancia de
40 centimetros de la pantalla y respondieron
al UltiGamePC jugando el papel del que
responde a las propuestas. Se les aplicaron |
bloque de 5 ensayos prueba y | bloque de 20
ensayos de propuestas justas e injustas. La
prueba tuvo una duracion de 10 minutos
aproximadamente.

El proceso fue de la siguiente
manera: primero se le dio para firmar la hoja
de  consentimiento informado  donde
constaba que la participacion era voluntaria,
después se le presenté una formato en
donde cada participante debia hacer 20
propuestas de division de $10 (una por cada
ensayo) (Anexo formato). Esto fue para
producir en el participante, la idea que de las
propuestas fueron hechas previamente por
otros participantes, aunque en realidad hayan
sido pre establecidas por el examinador.
Después se le tomd una fotografia de rostro
a colores, para formar parte de un banco de
fotografias para los siguientes estudios.

Después se procedi6 a ejecutar el
UltiGamePC. Se le dijo que el dinero
acumulado en el juego se le daria al final del
ejercicio. Los resultados fueron los
siguientes.

Todos los participantes refirieron
haber entendido claramente las instrucciones
tanto de la ejecucion del programa como de
la dinamica del juego. Se encontré que el
promedio de ganancia econdmica fue de
$21.2 por persona, de $50 posibles (Tabla ).
Cuatro de los cinco participantes refirieron a
través de una encuesta posterior, que el que
se les haya tomado la fotografia y hayan
formulado previamente 20 propuestas, les
habia llevado a pensar que verdaderamente
ellos estaban respondiendo las propuestas
previamente formuladas por otros jévenes al
pasar por el mismo proceso previo al juego.
Uno afirmé que no habia considerado Ila
interacciéon  social para formular sus
respuestas, sin embargo, fue el que menos
dinero acumulé a lo largo de los ensayos
($5). También, todos afirmaron que los
rechazos a propuestas injustas habian sido
motivados por no estar de acuerdo con las
propuestas presentadas por los otros
participantes.

Tabla |. Resultados conductuales del estudio piloto

Sujeto Ganancia econémica Promedio total
Sujeto | |8 pesos

Sujeto 2 5 pesos

Sujeto 3 Il pesos 21.2 pesos (D.E. 13.97)
Sujeto 4 27 pesos

Sujeto 5 45 pesos

A través de la prueba piloto pudimos
constatar que las instrucciones del programa
fueron claras y que la ejecucion del mismo,
se realiza de manera sencilla. Los
participantes respondian a las propuestas
injustas con rechazos de las mismas por “no
estar de acuerdo con las propuestas”
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emitidas por otras personas. Esto pudiera
interpretarse como respuestas con tendencia
al enojo ante una injusticia proveniente de un
par, lo cual motivaba el rechazo de Ila
propuesta injusta. Esta posible motivacion se
puede comprobar con el promedio de la
ganancia econdémica por participante. Por
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otro lado, se podria afirmar que se produjo
una idea de interaccién social por los
reportes de los participantes.

5. Discusion

Como se ha demostrado el Ultimatum Game
es una prueba con que se pueden evaluar
diversas funciones, como la teoria de la
mente, las conductas de negociacion, la
flexibilidad para sobrellevar conductas
injustas para maximizar resultados y la
capacidad para obtener una recompensa
econémica a largo plazo. Por otro lado,
como se ha expuesto, el Ultimatum Game es
una prueba que permite la medicién
simultanea de actividad cerebral, u otra
medida psicofisiolégica, para determinar las
bases neurales de la toma de decisiones
sociales.

Por otro lado, se ha explicado por qué
el UltiGamePC es una herramienta versatil
en la evaluacion conductual de la toma de
decisiones sociales. Este programa tiene
mucha flexibilidad en cuanto a su aplicacion,
puesto que puede adaptarse a los objetivos e
hipotesis de una investigacion. Esto no es
s6lo por la flexibilidad en la exposicion o
participacion del segundo jugador, sino en la
elaboracion de las propuestas de tal forma
que se puede manipular las respuestas para
observar determinado tipo de conductas
dentro de una negociacion social.

Como se ha demostrado también, este
programa permite hacer una evaluacion mas
exacta acerca de parametros conductuales
dentro de una secuencia temporal lo cual
podria llevar a conclusiones cada vez mas
profundas acerca de la conducta social,
dentro de un contexto de negociacion. Esto
en referencia a la latencias de inicio ya sea
ante propuestas justas o ante propuestas
injustas, lo cual representaria distintos
procesos neurales implicados.

En los estudios de negociacion con
contexto social, se han utilizado versiones
computarizadas del Ultimatum Game, pero
estas versiones se han desarrollado en paises
que no son de habla hispana, por lo que seria
dificil aplicarlas en un pais hispanoparlante
como el nuestro. Por otro lado, el realizar
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un programa computacional para valorar la
toma de decisiones sociales, no es una tarea
que cualquier neurocientifico pueda realizar y
el mandar a desarrollarlo puede ser
demasiado costoso. Por lo tanto, una version
computarizada en espanol, accesible para
cualquier investigador, seria muy util para
distintas investigaciones afines al tema.

En este articulo, ademas de |la
presentacion de las caracteristicas de
UltiGamePC se han presentado los
resultados de un estudio piloto en el que se
probo el desempeno del programa. En dicho
estudio se observd que el programa
funcionaba adecuadamente, asi como que los
entendian el objetivo de la tarea, las
instrucciones y se sentian cémodos al
responder en el monitor sensible al tacto o
con el ratén de la computadora. También se
demostré que el UltiGamePC si produce una
idea de interaccion social en los participantes
al ponerlos en un supuesto proceso previo
de formulacién de propuestas.

Por dltimo, otra ventaja del
UltiGamePC es la facilidad con la cual esta
prueba puede aplicarse de manera simultanea
con registros electrofisiolégicos para evaluar
la actividad cerebral durante una conducta
social, debido a que es posible relacionar los
tiempos conductuales con los
electrofisiologicos.

6. Conclusiones

El UltiGamePC es un programa
computarizado que permite hacer una
evaluacion exacta de diversos parametros
conductuales implicitos en la toma de
decisiones sociales como la latencia de inicio.
Es una herramienta aplicable a diferentes
disenos experimentales y adaptable a
distintas hipotesis y objetivos, por lo que
puede considerarse como una via muy
versatil para evaluar la toma de decisiones
sociales. También, sus caracteristicas de
programacion le permiten ser facilmente
ejecutado por cualquier investigador, ain sin
conocimientos avanzados en programacion
de software. Ademas sus requerimientos de
soporte técnico son minimos por lo que
puede implementarse en casi cualquier
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equipo de computo. Por otro lado, el uso del
idioma espanol, permite aplicar este
programa computarizado en cualquier
poblacion de habla hispana. Por ultimo, dada
su eficacia en el registro temporal de las
propuestas Yy las respuestas, es posible
utilizar el UltiGamePC de manera simultanea
con diferentes herramientas de medicion
neurofisiolégicas como el registro de la
actividad electroencefalografica.
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