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Agenda

e Introduccion a Ztree.

* Instalacion.
* Configuracion de ambiente de prueba.
* Estructura.

* Programacion de experimentos:
* “Dilema del Prisionero”.

 “Lista de precios multiples (Aversion al riesgo)”.



Introduccion Ztree

 Zurich Toolbox for Readymade Economic Experiments

* Disponible en: http://www.ztree.uzh.ch/en.html

« Consiste de dos programas:
« ztree Programa para crear experimentos.

« zleaf  Programa en el que interactuan los participantes en la
ejecucion de experimentos.


http://www.ztree.uzh.ch/en.html

Introduccion Ztree

pdrameters

results
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Tratamientos (ztt)

General Parameters

MHumber of zubjectz
Murnber of groups
# practice periods

# paying penods

Ex=ch. rate [Fr./ECL]
Lurmp sum payment [ECL ]
Show up fee [Fr.]

B ankruptoy rules. . |

Start time af the penod

Cornpatibility

| first boxes on top

Options
| without Autoscope

ak.

Cancel

1T

* Parametros generales (Background):

 Number of subjects: Jugadores de Ia
sesion.

 Number of groups: Jugadores por
grupo.

* # practice periods: Periodos (rondas)
de prueba: No Pagados del tratamiento.

* # paying periods: Periodos (rondas)
pagados del tratamiento.

 Exch rate: Tasa de cambio de ECUs a
USD

* Lump sum payment: Bonificacion
inicial de ECUs

* Show up fee: Cuota de participacion



Tipos de Instalacion

« Con servidor:

En una carpeta del servidor guardar los programas ztree y
zleaf. El servidor debe tener permisos de lectura y escritura en
esta carpeta mientras que los clientes s6lo deben tener permiso
de lectura.

En las PCs clientes crear accesos directos al zleaf de la carpeta
compartida.

A cada acceso directo editar las propiedades y el campo
“Destino” agregar un nombre

/name nombrePC

Cuando Ztree se ejecuta, este crea (en la carpeta donde se
encuentra) un archivo llamado server.eec con la direccion IP del
servidor.

Cuando los clientes ejecutan sus accesos directos, los zleaves
gue se inician leen el archivo server.eec y se conectan con la
PC con esa direccion IP.

r d Propiedades: 2

Seguridad
General
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Tipo de destino:
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desting:

Destino:

Iniciar en:
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Tipos de Instalacion

 Sin servidor:

« Para cada computadora cliente copiar en una carpeta el programa zleaf.
« Crear su respectivo acceso directo.

« Editar en propiedades del acceso directo el campo “Destino” para agregarle un
nombre al zleaf con:

/name NombreDelZleaf

« Crear un archivo que contenga la IP del servidor y guardarlo con nombre
“server.eec” dentro de la carpeta donde esta el programa zleaf.exe.

En la computador que hara de servidor copiar en una carpeta el programa ztree.



Configuracion de Ambiente de prueba

* Inicialmente se consta de los archivos: ztree.exe y zleaf.exe.

« Para el archivo ztree.exe se crea un acceso directo y se lo renombra por
ztree.

« Para el archivo zleaf.exe se crean dos accesos directos y se los renombra por

' AT AL

zleaf.exe rtree.exe Ztree



Configuracion de Ambiente de prueba

Para configurar nombres a los zleaves, editar las
propiedades de cada acceso directo Ay By en la
casilla “Destino” agregar al final:

/name A /language es
/name B /language es

“/name NombreDelZleaf” indica con que nombre
ztree reconocera al zleat.

“/language es” permite indicarle al zleaf que este
este en el idioma espafiol.

Para configurar el ztree en espanol, editar su
acceso directo agregando a la casilla “Destino”:

/language es

’,.’:*? Propiedades: B
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Configuracion de Ambiente de prueba

Abrir el acceso directo “A”.

Cambiar de ventana con “Alt + Tab”.

Abrir el acceso directo “B”.

Abrir la ventana de ztree y en el menu “Run”

* Abrir el acceso directo ztree.

Q zTree - Untitled Treatment 1

Eile Edit Treatment FRun Tools View 7§

Untitled Treatment 1

.« s . .
& globale escoger la opcion “Client’s Table”.
£ subjects . .
& summary « Debe aparecer la siguiente ventana:
@ contracts
-5 session Q zlree - Clients' Table
-5 logfile
{8 Active screen File Edit Treatment Run Tools View 7
... Header
ElD Waitingscreen .- D'-_EI
E";DmE o . = Clients' Table |- E S|
----- spere hasta que continde el experimento.
2 clients state time
A
B




Configuracién de Ambiente de prueba

Al realizar los pasos anteriores, en la
carpeta que contiene el Ztree apareceran
dos archivos nuevos.

* El de extension “.gsf” (gamesafe) es un
archivo que usa ztree para almacenar los
datos en forma binaria de la sesion.

 El archivo “server.eec” almacena la IP del
servidor, y todos los zleafs de la misma
carpeta se conectaran al ztree al que
pertenezca esa direccion IP.

| 180221_1610.gsf
7
<7 B

SEMFENEEC



Estructura

@ File Edit Treatment Run Tools View 7

- globals

£ subjects
& summary

-5 session

Tablas: Lugar donde se almacenan los
& contracts datos utilizados por el tratamiento.

- logfile

[‘]@b subjects.do{ ..}
----- FactorEficiencia = 1.6
- Fondo = 20;

Programa Inicial: Sentencias de cédigo
gue se ejecutan al inicio de cada Periodo.

B[] Waitingscreen
=& Text
... Espere hasta que continte el experimentao.

-y Contribucién -= (-1)N
=-[m] Active screen
-3 Standard
-[] Waitingscreen
=& Resultados =|= (-1)N
EI% subjects.do{ ..}
----- ContribucienGrupal = sum ( same( Group J, Contribucion);
..... M = count( samel Group ) );

=1-{[m] Active screen
-3 Standard
-[_] Waitingscreen
=& Final -= (-1)N
% subjects.do { Participate = if(Period == 4,1, 0); }
=[] Active screen
&= Final
EEI 5Sus ganancias finales son:: OUT( TotalProfit )

- Historial
.0 Periodo: OUT( Period )
EEI Contribucién: QUT( Contribucion )
... Ganancia: OUT( Profit)
-[] Waitingscreen

Mensaje que todos los sujetos ven
mientras se espera la siguiente etapa

- Profit = Fondo- Contribucion + FactorEficiencia ® ContribucionGrupal/M;

Programa de la
Etapa: se ejecutan al
inicio de cada Etapa
(antes de mostrarse
la ventana a los
sujetos).

Pantallas con su
contenido que se
muestra a cada Sujeto

Etapas (Stages).

Tratamiento (Treatment)

Laboratorio de

Economia
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® Comportamiento

Orden de
Ejecucion por
cada Periodo




Estructura

« Stage: Ventana que ven los sujetos en las que pueden realizar acciones, tomar
decisiones, y/o visualizar informacion.

* Puede contener dos tipos de pantalla.

 Active Screen: Pantalla donde los sujetos ven informacion y toman
decisiones.

« Waiting Screen: Pantalla que ven los sujetos cuando se necesita esperar
por las decisiones de otros en alguna etapa.

 Las pantallas contienen boxes o contenedores.
« Box: Contenedor de items. Generalmente soélo se colocan en Active Screen.

 Items: Elementos para entrada de valores (botones, cuadros de texto, etc.) y para
mostrar informacion (label, tablas, etc.) .



Estructura

* Treatment: Serie relacionada de etapas que son presentadas a los
sujetos; puede repetirse.

* Periods: Veces que se repite un tratamiento.

« Sesion: Serie de tratamientos realizados sobre los mismos sujetos.
Finaliza generalmente con un cuestionario.

* Program: Conjunto de procedimientos para calcular ganancias,
asignar variables, guardar informacidn, etc. Los programas se ejecutan
siempre sobre tablas.

« Tables: Lugar donde se almacenaran los datos (variables) de los
tratamientos.



Dilema del Prisionero

* Dentro de la teoria de Juegos (microeconomia), es una estructura de
decision desarrollada en RAND por Merrill M. Flood y Melvin Dresher, y
bautizado por Albert W. Tucker en 1950.

* Representa el dilema entre cooperar y perseguir un beneficio individual,
en donde individuos perfectamente racionales pueden establecer un
comportamiento no cooperativo incluso si ello va en contra de los
intereses de ambos.

e Suponiendo dos individuos que son egoistas y buscan su propio
beneficio, la estrategia de confesar (no cooperan) resulta una estrategia
dominante para cada uno y determina el resultado del juego en un
equilibrio de Nash no eficiente.



Dilema del Prisionero

EL OTRO
confiesa no confiesa
confieso 8 afios cada 1 afio para mi
YO uno 10 para el
no confieso 10 afios para mu 2 afios cada
1 para el uno




Dilema del Prisionero

* Gender differences in the laboratory: evidence from prisoner’s dilemma
games (1999) este articulo muestra una aplicacion del dilema del
prisionero en donde evaluan las diferencias de género en los niveles de
cooperacion empleando un esquema de dilema del prisionero vy
encuentran que la tasa de cooperacion resulta estadisticamente mayor a

la de los hombres. Este es un ejemplo de lo que se podria evaluar
empleando este tipo de disenos.



Dilema del Prisionero

Este experimento constara de 3 etapas (Stages) (ventanas que veran los
participantes):

 Etapa “Introduccion” donde se mostraran las instrucciones del
experimento.

)

 Etapa “Decision” donde se preguntara los participantes si desean
“Confesar” o “No confesar”.

* Etapa “Resultados” donde se mostrara la decision seleccionada en la
etapa anterior y el castigo recibido. (Anos de condena).



Dilema del Prisionero L.E.E.:=..

¥ Propiedades: A *
¢ CO nfigu rar Z|eaves de prueba- Seguridad Detalles Wersiones anteriores
. . General Acceso directo Compatibilidad
e Copiar los accesos directos de los zleaves (Ay B)y g .
pegarlos dentro de una carpeta nueva llamada Dilema f
del Prisionero. hencinde e
desting: aller Aree
* Dentro de dicha carpeta, editar las propiedades de estos Destno: echor” nane A fengage e /scc 8000
aCCESOS direCtOS. Iniciar en: |"C:'-.Llsers'-.FCSH'-.D-::cuments'—-.TaIIerﬂree" |
* Para A: /size 800x900 zrevsdo; " [Nnguno |
7 Propiedades: B >
* Para B: /Size 8@@X999 /pOSition 8@@,@ Seguridad Detalles Versiones anteriores
General Acceso directo Compatibilidad
Con esto se configura los zleaves para que se muestren los dos fj B
simultdneamente en pantalla. (Para este taller la resolucion de Tioo de destino:  Apicaciin
pantalla de los PCs en los que se trabaja es: 1600x900). Ubicaciénde . 7.,
Destino: | B Aanguage es fsize 800300 /position 00,0 |
* Volver al Ztree. (“Alt + “Tab” en caso que no se )
Iniciar en: | "Cilsers\FCSH\Documertsh Taller free” |

encuentre ViSibIe) Tecla de método

abreviado:

| Minguno |




Dilema del Prisionero

B
Confesar No Confesar
Confesar T
No Confesar T P P

* En un nuevo tratamiento configurar en Background:
 NUumero de sujetos por grupo: 2
e Show up fee: 2

* Seleccionar la tabla “logfile” y dar seleccionar la opcidn
“New Program” del menu “Treatment”.

* En este programa seleccionar la tabla “globals” y escribir el
siguiente programa: // Castigo

T = 10;
R = 8;
P = 2;
S =1;

Table *
)4 |
. C |
Lifetime w
" Period
" Treatment
+ Session
Program execution
" when first subject enters stage
& Always when a subject enters stage
" when last subject enters stage
Jzed Yarable: |Decigion
[comma separated]
8 Program *
Table | globals - Owner Y ariable | 0k |
Conditio Cancel
Pragram
//Castigo
T=10;
R=8:
P=2;
5=1




Dilema del Prisionero — lera. Etapa

e Seleccionar Background, luego seleccionar la
opcion “New Stage” del menu “Treatment”.

* Poner un nombre para la etapa, en este caso
Introduccion.

* Marcar “No” y como timeout “-1 “ Al marcar
“No”, se evita que dado un conteo regresivo
en la etapa se pase de la misma. Al definir
timeout “-1” la cuenta regresiva no se
muestra en pantalla.

* Luego seleccionar Active Screen en esta Stage
creada y seleccionar Treatment > New Box >
Standar Box.

 Editar el nombre por Bienvenida, definir 80%
de ancho y 60% de alto.

File Edit Treatment Run Stage %
H L=
. Name Introduccidn Ok | —
B4 Background
- globals Start Cancel
@ subjects (™ w/ait for all
@ summary {* Start if possible
& contracts O Start..
£ session
&P logfil
-, subjects.do{ ..}
=-[0a) Active screen
MHumber of subjects in Stage
[ 3 Header
ED Waitingscreen I At mast one per group in stage
o= Tedt
... Espere hast
I'—_'IE Stage =|= (30) Leave stage after timeout
lj Active screen " 1f har input ™~ “Yes * No
.| Waiting
Timeou t 1|
Standard Box x
Ma - Iv with Frame
Diztance ta the margin [pd%] Adjuzstrment ta the remaining box
Width [pf%]  |80% Ii Cancel
Height [p/%] (903 [~ top
| | I left I right
li ™ battam
Display
onditio
Butt Fozition Arrangement
& O i "ol
i i i
" Incol
i i s




Dilema del Prisionero — lera. Etapa

* En la el box Bienvenida, cree un item desde el
menu “Treatment”.

* En el campo label anadir una descripcion para
mostrar.

La policia arresta a dos sospechosos. No hay pruebas suficientes para
condenarlos vy, tras haberlos separado, los visita a cada uno y les ofrece el
mismo trato. Si uno confiesa y su complice no, el cémplice sera
condenado a la pena total, diez afos, y el primero sera condenado un
afno. Si uno calla y el cémplice confiesa, el primero recibird esa pena vy
sera el complice quien reciba un afio de prisidon. Si ambos confiesan,
ambos seran condenados a ocho afios. Si ambos lo niegan, todo lo que
podran hacer sera encerrarlos durante dos aifos por un cargo menor.

* Layout: 2

e Luego seleccionar el item creado y agregar un
boton desde el menu “Treatment”.

[ Morecord created o selected

[ Clear entry after OF,
Leave Stage
" ez
" Ma

(*+ Momnal [ie. stage is not l2ft after click if stage
iz left after imeout and button iz contained in
contract creation or zelection box)

Calor

* Autarnatic:
" Gray

" Red

Event time

Cancel

Itermn >
Label La policia armesta a doz sospechoszos. Mo hay pruebaz » Ok, |
suficientes para condenarlos y, tras haberlos separado,
los visita a cada uno v les ofrece el mismo trato, Siuno Cemeal
confiesa y su complice no, el cdmplice seré
condenado a la pena total. diez afios, v el primera serd
condenado un afio. 5iuno calla v el cdmplice
confiesa, el primero recibird esa pena v seré el
complice quien reciba un afio de prizidn. Si ambos "
“ariable
Layout 2
[ Input
Button h4
Mame  |[[A 0k, |




Dilema del Prisionero — 2da. Etapa

* Crear otra etapa llamada “Decision”

En su Active Screen crear un Standar Box llamado

Decision.
En el Standar box crear un nuevo item

Completar los siguientes cuadros de dialogo:

Label

Variable

Layout

iCudl es su decisiodn?

Decision

lradio: 1 = "Confesar"; ©

"No confesar";

Marcar input, valor minimo: 0 y maximo: 1

 Seleccionar el item creado y crear un boton.

Standard Box b4
Mame  |BIEENaY v with Frame
Distance ta the margin [pi%] Adjuztment to the remaining box
width [pfz]  |90% ’7 Cancel
Height [p/%] |50z ™ tap
| | [ left [ right
’7 [ bottam
Dizplay
caondition
Buttons Poszition Arrangement
S el e (% In rows
i - i+
< " In columns
i i i
ltem >
Label i Cudl ez decisidn? oK |
Cancel
Wariabl D ecizion
Layout  |lradio: 1 ="Confesar; 0 ="Mo Confesar";

[+ Irput

inimum |U

 amimnu I |1
[ Show value [value of variable or default)
[ Empty allowed

Default |
Ewent time |




Dilema del Prisionero — 3ra. Etapa

* Crear otra etapa llamada “Resultados”

* Dejar seleccionado “Wait for all”.

e Seleccionar la etapa y luego Treatment > New
Program. B
Confesar No Confesar
Confesar T
A
No Confesar T P P

Seleccionar la tabla Subjects y escribir el siguiente
codigo:

decisionRival = find(same(Group) & not(same(Subject)), Decision);

condena = if (Decision == 1, if (decisionRival == 1, R, S), if
(decisionRival == 1, T, P));

Stage X

MHame

i ecultados
Start Cancel

(% Wwiait for all

" Start if pozsible

" Startif...

Mumber of subjects in Stage

I~ Abmost one per group ik stage

Leave stage after timeout
" If no input " Yes * Mo

Timeout an

Prin

% Program

X
Table |subjects - Owner Yariable (n] 4 |
Cancel

Can

dition

aramm

decizionRival = find [ zame [ Group ] & nat [ 2ame [ Subject ] ), Decision |

condena = if [ Decision == 1, if [ decizionRival == 1. R. 5 ). if [ decizsionRival == 1. T.F ] :




Dilema del Prisionero — 3ra. Etapa

e Crear un Standar Box en Active Screen de la etapa
“Resultados”.

e Crear un item con la siguiente configuracion:

« Label: Su decisiodn:
* Variable: Decision
* Llayout: Itext: 1 = "Confesar"; 0 ="No Confesar";

e Crear un nuevo item con la siguiente configuracion :

* Label: Anos de condena:
* Variable: condena
* Layout: 1

e Seleccionar el ultimo item creado y Crear un boton.

™ Input

[~ Input




Dilema del Prisionero

* Guardar el tratamiento: File > Save As
() SeIeCCionar |a Ca rpeta l{DiIema del on :::acrh:nst:artwaraarz—Tree on :’t:jh:ri:uftwaresz—TrEe

Prisionero” y darle un nombre al ® S

archivo. e =

T Waiting
o[- Bz
* Abrir los accesos directos Ay B. 4 s B
, e e = e

* Mostrar la tabla de clientes desde el B

menu “Run”. I
* Seleccionar la ventana tratamiento. L=
* Seleccionar Run > Start Treatment.
 Jugar en los zleaves.

Durante el juego, en la tabla de clientes se puede
observar la etapa en la que se encuentra cada sujeto.



Lista de Precios Multiples (MPL) (aversion al riesgo)

* Holt y Laury (2002) presentan uno de los disefios de eleccién de loterias mas aplicados
hasta la fecha para evaluar y medir el nivel individual de aversion al riesgo. En palabras
simples, en este diseno se muestra una lista de 10 decisiones de eleccion entre dos loterias
(A o B) que cada participante debe realizar segun sus preferencias.

/0. 5 HOLT AND LAURY: RISK AVERSION AND INCENTIVE EFFECTS

TABLE 1—THE TEN PAIRED LOTTERY-CHOICE DECISIONS WITH Low PAYOFFS

Expected payoff

Option A Option B difference
1/10 of $2.00, 9/10 of $1.60 1/10 of $3.85, 9/10 of $0.10 5117
2/10 of $2.00, 8/10 of $1.60 2/10 of $3.85, 8/10 of $0.10 $0.83
3/10 of $2.00, 7/10 of $1.60 3/10 of $3.85, 7/10 of $0.10 $0.50
4/10 of $2.00, 6/10 of $1.60 4/10 of $3.85, 6/10 of $0.10 $0.16
5/10 of $2.00, 5/10 of $1.60 5/10 of $3.85, 5/10 of $0.10 —50.18
6/10 of $2.00, 4/10 of $1.60 6/10 of $3.85, 4/10 of $0.10 —3$0.51
7/10 of $2.00, 3/10 of $1.60 7/10 of $3.85, 3/10 of $0.10 —3$0.85
8/10 of $2.00, 2/10 of $1.60 8/10 of $3.85, 2/10 of $0.10 —5$1.18
9/10 of $2.00, 1/10 of $1.60 9/10 of $3.85, 1/10 of $0.10 —51.52

10/10 of $2.00, 0/10 of $1.60 10/10 of $3.85, 0/10 of $0.10 —5$1.85




Lista de Precios Multiples (MPL) (aversion al riesgo)

Este experimento constara de 3 etapas (Stages) (ventanas que veran los
participantes):

 Etapa 1: “Instrucciones” donde se mostraran las instrucciones del
experimento.

* Etapa 2: “Decision” donde los participantes tendran que tomar sus
decisiones sobre la respectiva MPL.

* Etapa 3: “Resultados” donde se mostrara un resumen de la forma del
pago.



Lista de Precios Multiples (MPL) (aversion

Inicialmente creamos 3 etapas (Stages):

e Seleccionar en el menud “Treatment” la
opcion “New Stage”.

* Realizar el paso anterior 3 veces con los
nombres respectivos para cada etapa:
Instrucciones, Decision y Resultados.

Al crear cada Etapa, en la opcion “Leave
stage... timeout “ marcar “No” y en timeout
escribir: -1. (Eliminar contador de la Etapa)

al riesgo)

5@ Background
& globals
& subjects
& summary
& contracts
& session
& logfile
<[ Active screen
B8 Header
+- [0 Waitingscreen
= Text
&0 Espere hasta que continde el experimento.
5@ Instrucciones =|= (-1)N
(& Active screen
& Waitingscreen
5 Dedsion =|= [-1)N
[ Active screen
& Waitingscreen
- &
[ Active screen
O Waitingscreen



Lista de Precios Multiples (MPL) 1ra. Etapa

Creamos los elementos de la primera etapa:
» Seleccionar el Active Screen de la etapa Instrucciones.

* Del menu Treatment escogemos la opcion “New Box”
Standar Box. Le escribimos el mismo nombre de la etapa y
cambios su tamano a 80% de ancho y 60% de alto.

* Seleccionado este Standar Box, creamos un nuevo item
desde el menu “Treatment”.

* A este item colocarle layout 2 y en el campo label el
siguiente texto:

{\rtf \fs18 {\ul\fs28\b\gc Instrucciones\par }

\par

\par

Ud debe elegir en \b 5 preguntas\b@® que loteria elegir. \par

Para calcular el premio, se sortea aleatoriamente una de estas 5
preguntas y se juega la loteria con dicha probabilidad \par

}

* Finalmente crear un boton con los parametros por defecto _
desde el menu Treatment.

E| E, Instrucciones =|= (-1}
: E| IEI Active screen
=-[Z3 Instrucciones

L Instrucciones
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Creamos los elementos de la segunda etapa:

Seleccionar el Active Screen de la etapa

Decision.

Del menu Treatment escogemos la opcion
“New Box” > Grid Box. Le escribimos el
mismo nombre de la etapa y cambios su
tamano a 80% de ancho y 80% de alto.

Definir 6 filas y 3 columnas.

Marcar:
* “input row by row”.
* “first row contains labels”.
» “separate rows by lines”.

* “separate columns by lines”.

Grid Box pod
Mame  |Deacizion ¥ with Frame
Digtance to the margin [pd%] Aduztment to the remaining box
- Cancel
Wwidth [pfz]  |P0% 4
) . [ top
Height [p/%] |20z | | T left [ right
[ battam
Dizplay
conditian

Mum, Rows  |B Mum. Columns |3

{* |nput raw-by-raw [tab through rows)
" |nput colurmn-by-column [tab through columng)

[v First rowe containg labels Height [] [100

[ First column containg labels width (%] 1100

| Separate labels by lines
v Separate rows by lines
v Separate columns by lines

Buttohs Faozition Seqguence of buttons
LA L * |nrows
i i i
" In colurm
i {" 0
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* Dentro del Grid se creara la siguiente tabla. La tabla se crea

fila por fila.

e Cada celda de la tabla corresponde un item. Por lo tanto se
crearan 18 items.

S loterian | loterias | becision

o A
1/10 de $2.00, 9/10 de $1.60 1/10 de $3.85,9/10de $0.10 o |

o B
2/10 de $2.00, 8/10 de $1.60 2/10 de $3.85, 8/10 de $0.10  Eleccion El & Decisién =|= (-1)N
3/10 de $2.00, 7/10 de $1.60  3/10 de $3.85, 7/10 de $0.10  Eleccion EI EI Active screen
4/10 de $2.00, 6/10 de $1.60 4/10 de $3.85, 6/10 de $0.10  Eleccién = 1 Decisién
5/10 de $2.00, 5/10 de $1.60 5/10 de $3.85, 5/10 de $0.10  Eleccién . Loteria A

, L EEI Loteria B
* Para crear la cabecera de la tabla, crear 3 items cada uno con -
layout: 1y en cada uno escribir en label su correspondiente ED
titulo (Loteria A, Loteria B, y Decision)
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* Paralas 10 celdas marcadas con rojo, los items creados deben tener
layout 1 y como label su correspondiente texto de la tabla.

Lista de Precios MU

Loteria A Loteria B Decision

o A

1/10 de $2.00, 9/10de S1.60 1/10 de $S3.85,9/10de S0.10 § o |
o B

2/10 de $2.00, 8/10 de $1.60 2/10 de $3.85, 8/10 de $S0.10 | Eleccidn
3/10 de $2.00, 7/10 de $1.60 3/10 de $3.85, 7/10 de $S0.10 | Eleccion
4/10 de $2.00, 6/10 de $1.60 4/10 de $3.85, 6/10 de $0.10 §| Eleccion
5/10 de $2.00, 5/10 de $1.60 5/10 de $3.85, 5/10 de $S0.10 | Eleccion

* Para las celdas marcadas con verde, los items creados deben tener la
siguiente configuracion:

* Layout: lradio: 1="A"; 3="I"; 2="B";
* Marcar input
* Variable (decl a dec5)
* Minimo: 0, Maximo: 3
* Ojo: Por cada 2 items de las celdas marcadas con rojo, se debe crear un
item de las celdas marcadas con verde.
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* Finalmente después del ultimo item de la tabla, crear un
boton desde el menu “Treatment”.

=& Decisién =|= (-1)N

- [m] Active screen
=-H Decisién

.. Loteria & Laoteria A Loteria B Eleccidn

-0 Loteria B A

.. Decision 110 de $2.00, 910 de §1.60 1110 de §3.85, 310 de 50.10 ol

-1 1/10 de $2.00, 9/10 de $1.60 -

- 1710 de 53.85, 9710 de 50.10 210 de $2.00, 8110 de §1.60 2/10 de $3.85, 8110 de $0.10 ol

- Eleccign: N[ decl) (":i

- 2/10 de 52.00, 810 de 51.60 3110 de $2.00, 710 de 51,60 3110 de §3.85, 710 de 50.10 ol

-0 2710 de 53.83, 8/10 de 5010 B
. A

-1 Eleccion:: IN{ decd ) 4HD de $2.00, 510 de 51.60 4110 de $3.85, 610 de 50.10 ol

-0 3710 de 52,00, 7/10 de 51.60 B

-0 3710 de 53.83, 7710 de 50.10 LE
B 510 de $2.00, 510 de $1.60 5110 de $3.85, 510 de $0.10 ol

- Eleccian: IM( dec3 ] ~ B

-0 4710 de 52.00, 610 de 51.60 A

T 4/10 de 52.85. 6/10 de $0.10 610 de $2.00, 4110 de $1.60 6110 de $3.85, 4110 de $0.10 e

! e ! B

- Eleccian: IMN( decd )

- 3710 de 52.00, 3/10 de 51.60

-0 3710 de 53.83, 3/10 de 5010

- Eleccian: IM( dec3 )

=

-{_] Waitingscreen
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* Seleccionar la etapa
“Resultados” y crear
un nuevo programa
desde el menu
“Treatment” con el
siguiente codigo:

min=1;

max = 5;

dec = roundup(random()*(max - min) + min, 1);
array Decisiones [5];

Decisiones[1] = decl;

Decisiones[2] = dec2;

Decisiones[3] = dec3;

Decisiones[4] = dec4;

Decisiones[5] = dec5;
decision_ganadora = Decisiones[dec];
if (decision_ganadora ==3)

{

decision_ganadora = roundup(random()*(1) + 1, 1);

}

sorteo = roundup(random()*(max - min) + min, 1);

if (decision_ganadora == 1)

{
// Si la decision fue A

if (sorteo<= dec){
// premio mayor A
premio = 2.00;
lelse{

premio = 1.60;

}

lelse

{

// Si la decision fue B
if (sorteo<= dec){
// premio mayor B
premio = 3.85;
lelse{

premio = 0.10;

}

}

Profit = premio;
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* El cddigo anterior crea un arreglo de 5 elementos (vector / matriz 1x5 ) y por cada posicién en el arreglo,
almacena la opcion seleccionada por cada uno de los participantes.

* El sorteo de una de las 5 opciones: se realiza con las lineas:

min=1;
max = 5;

dec = roundup(random()*(max - min) + min, 1);

* Para obtener la respuesta seleccionada de |la pregunta seleccionada se utiliza el siguiente cddigo que en
caso de ser “I” la opcion seleccionada, se genera un aleatorio entre 1y 2 que representan Ay B

resDECtlva mente. decision_ganadora = Decisiones[dec];

if (decision_ganadora ==3)

{

decision_ganadora = roundup(random()*(1) + 1, 1);

}
* ParaJugar la loteria con las respectivas probabilidades, se utiliza la siguiente linea:

sorteo = roundup(random()*(max - min) + min, 1);
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* Se genera el premio para la opcion A * Se genera el premio para la opcién B

lelse

{
// Si la decision fue B

if (decision_ganadora == 1)

{

// Si la decision fue A
if (sort dec) if (sorteo<= dec){
if (sorteo<= dec
// premio mayor B
// premio mayor A

premio = 3.85;
premio = 2.00; Jelse{
lelse{ premio = 0.10;
premio = 1.60; }
} }

e La variable Profit es una variable de Ztree que
sirve para guardar las ganancias de un periodo.

Profit = premio;
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Creamos los elementos de la tercera etapa:
* Seleccionar el Active Screen de la etapa Resultados.

* Del menu Treatment escogemos la opcidn “New Box” > Standar Box. Le escribimos
el mismo nombre de la etapa y cambios su tamafio a 80% de ancho y 80% de alto.

* Seleccionado este Standar Box, creamos tres items desde el menu “Treatment”.

* ftem 1:
* Label: Pregunta elegida:
* Layout: 1

e Variable: dec

« jtem 2:

* Label: Decisién ganadora:

* Variable: decision_ganadora

* Layout: Itext: 1="A"; 2 ="B";
* item 3:

* Label: Premio:

* Layout: 0.1

e Variable: premio

EE Active screen

El Resultados

: [ Pregunta elegida: OUT( dec )

E EEI Decision ganadora: OUT( decision_ganadora )
* Finalmente agregar un botdn desde el menu “Treatment”. I ”’”'E" OUT( premio )

* Abrir un zleaf y jugar el experimento. [T Waitingscreen



