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Resumen: 

Este documento es un Manual Teórico del software especializado en la programación de 

experimentos económicos Z-Tree, los temas que aquí encontrará datan desde  cómo elaborar el 

diseño, hasta la teoría de los temas relacionados con los experimentos que generalmente se 

hacen: Ultimátum, Bienes Públicos, Normas Sociales, Mercados competitivos, Duopolio 
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Abstract: 

This document is a Theoretical Manual Software programming specializing in economic 

experiments Z-Tree, the issues here are how to craft dating from design through theory-related 

topics that are usually done experiments: Ultimatum, Public Goods , Social Norms, competitive 

markets, duopoly. 
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Manual Teórico Z-Tree 
 

Introducción 

La importancia de la economía experimental radica en su reciente popularización e importancia en 

la academia, por estudiar agentes (individuos) de forma activa, por permitir probar teorías 

empíricamente, comparar entornos y contextos, simular y diseñar instituciones en ambientes 

controlados para hacer inferencias teóricas, entre muchos otros aportes.  

En este sentido se muestra inicialmente una aproximación a la economía experimental, en donde 

se plantean algunas ventajas y desventajas de la disciplina, se mencionan aspectos importantes a 

tener en cuenta en la elaboración de experimentos y posibles contingencias que pueden surgir si 

estos no se realizan con rigurosidad.  

Acto seguido se hará la distinción teórica de los temas relacionados con la economía experimental 

y como el proceso de programación puede contribuir al uso adecuado de la teoría en los 

resultados obtenidos.  

Por último se hará hincapié en la teoría que poco ha sido tratada para plantear en un 

experimento.. 

Marco Teórico  

La economía experimental, busca generar las condiciones que permitan simular un ambiente de 

toma de decisiones económicas en la vida real. Respecto a esto se han formulado muchas críticas, 

por la dificultad de crear ambientes completamente controlados, sin embargo, por medio del 

reconocimiento de muchos factores que influyen en la toma de decisiones de los individuos y de la 

“aleatorización”- probablemente la herramienta más poderosa de los experimentadores- se ha 

logrado dar solución a este problema.  

En general, se debe tener claro que se pueden simular instituciones y entornos para llevar a cabo 

un experimento y lograr los resultados que se desean, sin embargo los individuos llegan al 
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laboratorio con una historia personal que puede influir en su comportamiento, para esto es útil 

recurrir a un orden aleatorio. Como se observa en la Ilustración 1, hay un límite del control que se 

puede tener en el laboratorio 

 

Ilustración 1. Control del laboratorio (Cárdenas, 2011) 

 

Dentro de este entorno de control, las labores que puede cumplir un experimento son: 

 Probar teorías, o discriminar entre teorías 

 Explorar las causas de las fallas de teorías 

 Establecer regularidades empíricas como bases para nuevas teorías 

 Comparar entornos o contextos 

 Comparar instituciones 

 Evaluar propuestas de políticas 

 El laboratorio como un espacio para diseñar instituciones 

Asimismo, la economía experimental es una herramienta muy útil para revolucionar las teorías del 

comportamiento que se vienen trabajando en la economía (más que nada, el homoeconomicus), 

según Cozby (2001): 

 Describir el comportamiento 
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 Predecir el comportamiento 

 Determinar las causas del comportamiento 

 Comprender o explicar el comportamiento 

De forma que se ha logrado romper con muchos paradigmas que mantenían las teorías neoclásicas 

como la utilidad esperada, el descuento intertemporal lineal, e incluso, el simple hecho de los 

individuos son egoístas: He aquí unos pocos de los hallazgos más relevantes e interesantes que se 

han dado en la academia: “Reciprocidad en intercambios personales, preferencia por los 

resultados imparciales (justicia), altruismo (podemos reducir nuestro bienestar por aumentar el de 

otro, incluso [si no es reconocido socialmente]), reciprocidad social (estamos dispuestos a 

sacrificar ingreso por castigar comportamientos anti-sociales), Endowment effect & Prospect 

Theory (el valor que le asignamos a algo que poseemos es mayor que lo que pagaríamos por 

obtenerlo), tasas de descuento no lineales (hiperbólicas)” (Cárdenas, 2011).  

 

Por otro lado esta rama de la disciplina, ha recibido críticas respecto al desarrollo de los 

experimentos y su análisis de resultados: 

 Validez externa: qué tanto de lo que sucede en el experimento se puede dar en la vida real 

ya que esta es mucho más compleja que un ambiente de laboratorio. De la misma manera, 

los agentes pueden tener un comportamiento en el ambiente controlado y otro, 

completamente diferente en su cotidianidad. 

 Stakes: significancia económica de los pagos. Como por medio de los pagos en el 

laboratorio se está afectando realmente la calidad de vida de los participantes dado que 

las culturas y los contextos son diferentes. Un ejemplo práctico para dilucidar mejor esto: 

en ciertas regiones de África, el arroz es un bien de lujo. Llegar a estas regiones y entregar 

arroz como premio sería equivalente a regalar carros (por ejemplo), lo cual cambia 

considerablemente su posición y estatus económico, que no debe suceder con los 

experimentos. La idea es generar incentivos sin afectar sus condiciones de vida. 

 

 Participantes: Una crítica común es la realización de experimentos con estudiantes (que 

muchas veces no han vivido situaciones que se quiere simular). Si bien se puede hacer, 

también se tiene que saber el propósito de la elección de participantes. 
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 Ser “observado” en el laboratorio que se llama Hawthorne Effect. Las personas muchas 

veces buscan ser de utilidad para los investigadores por lo cual pueden empezar a actuar, 

no como lo harían normalmente, sino como perciben que el investigador desearía, es 

decir, pueden buscar complacer. O, en el caso contrario, pueden sentirse cohibidas al ser 

observadas. 

 

 Simplicidad vs Complejidad: abstraer muchos factores empíricos vs intentar incorporar 

toda una realidad en el experimento, arriesgándose a perder control. 

 

¿Cómo diseñar un experimento en Z-Tree? 

Protocolo 

Para el diseño experimental, en particular, la creación del protocolo, se debe incorporar varios 

factores: 

1. La definición de un problema de investigación. 

2. Diseño de la muestra. 

3. Montaje del juego o experimento en el software Z-Tree. 

4. Logística: Herramientas necesarias para llevar a  cabo el experimento (lugar, equipos, 

formación del ambiente, etc.). 

5. Análisis de datos obtenidos, luego del experimento (hoja de cálculo EXCEL). 

6. Aspectos éticos antes, durante y luego del experimento. 

 

Este último punto es de fundamental importancia porque se debe tener en cuenta los efectos 

expost o los posibles riesgos en que incurren los participantes; estos son2: 

Efectos ex-post al laboratorio 

 Impactos en la comunidad 

 Impactos en el hogar 

 Impactos en el participante 

 

                                                             
2
 Este texto fue tomado textualmente de Cardenas (2011). 
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Riesgos para los participantes 

 Físicos 

 Psicológicos, emocionales 

 Económicos 

o Ganancias y pérdidas 

o Tiempo (costo de oportunidad de participar) 

 

Para tomar en cuenta estos aspectos, y también evitar problemas, es muy útil incorporar un 

consentimiento informado que es una especie de contrato entre el participante y el 

experimentador. Aquí se deja claridad en la dinámica del experimento, posibles consecuencias, 

pagos y, fundamentalmente, la confidencialidad. Bajo ninguna circunstancia se debe revelar las 

decisiones que tomo un participante determinado. 

 

Planteamiento del experimento en la programación 

El software Z-Tree usa una estructura jerarquizada, por ello en el desarrollo de la programación 

del experimento se debe utilizar un algoritmo que indique la secuencia de pasos por la cual se va a 

guiar el experimento y el programa.  

La caracterización de inicio de la programación está dada en la Ilustración 2: 



[Escriba texto] 

 

 

Ilustración 2: Jerarquización de la programación 

En la Ilustración 3 Se puede apreciar que al desplegar en Treatment se encuentra el orden 

apropiado de programación.  
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Ilustración 3: Orden de procedimientos 

Orden en programación: 

Etapa  

                     Programa/Caja  

                                                 Ítem  

                                                                   Botón 

 

 

Etapa: es una ventana en la que un sujeto puede tener una o unas pocas acciones (ej. 

instrucciones, compradores, vendedores, etc) 

 

Ilustración 4: Etapa 

 

Programa: Es un formato en el cual se identifican o definen los variables que se van a usar, tales 

como los sujetos, contratos, etc 
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Ilustración 5: Programa 

Caja: es necesario incorporar en la pantalla del cliente una organización del experimento, de 

acuerdo a esto  las cajas permiten distribuir y asegurar que la información salga de manera 

oportuna en la pantalla del participante del experimento 

 

Ilustración 6: Caja Estándar 
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Item: Al crear uan caja, es necesario incorporar lo que se quiere que vaya en la caja, algún texto 

explicativo, opcion, etc 

 

Ilustración 7: Ítem  

Botón: Si se quiere, se puede crear un boton que identifique la finalizacion de una acción 

 

Ilustración 8: Botón 
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Teorías que han implementado experimentos 

 

Bienes públicos 

Un bien público es un bien NO RIVAL y NO EXCLUYENTE 

 Bien no rival: el consumo del bien por parte de un individuo no reduce la cantidad 

disponible para otro (coste marginal de provisión del bien público es cero). 

 Bien no excluyente: no es posible impedir a una persona el consumo del bien (bien 

gratuito). 

Ejemplos de bien público: defensa nacional, el aire, el sol, etc. 

Los bienes públicos son un tipo de fallo de mercado, no se produce la cantidad socialmente 

óptima. Su ineficiencia se origina de ser no excluyente y no rival lo cual produce que el precio del 

bien sea cero. Al ser así, las empresas no tienen incentivos de producir dicho bien, por lo cual se 

necesita la intervención estatal.  

 ¿Cuándo es eficiente suministrar un bien público? 

Supongamos dos personas (A, B)  que tienen que decidir si consumir o no un bien público (Y), 

además ellos consumen un bien privado (X). 

 La utilidad del individuo i=(A, B) estará representada por: U (i): (X (i), Y). 

 El ingreso de i: m (i) 

 Entonces, sea Y Є {0,1} Y=1 si consumen bien público; Y=0 si no lo consumen. 

 Coste del bien público : c  

El precio de reserva o disposición a pagar es la máxima cantidad que está dispuesta a pagar un 

agente por el bien público (r (A), r (B)) 

U A (m(A) – r(A), 1) = U A (m(A), 1) 

U B (m(B) – r(B), 1) = U B (m(B), 1) 
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Cuando hay un sistema de paso (g A, g B) con el que ambas personas disfrutan un mayor bienestar 

consumiendo de este bien público, es decir cuando la disposición a pagar de i sea mayor o igual al 

pago de i , suponiendo que los pagos agregados de los individuos son mayores o iguales al costo 

del bien público, esto mismo con las disposiciones a pagar. 

Indirectamente, el consumo del bien público depende de la distribución inicial de la riqueza. 

Al hacer un experimento sobre este tipo de tema, lo que se busca es verificar el estado de los 

individuos ante la opción de obtener mayores ganancias actuando colectivamente o participar de 

manera individualista dejando que los demás se sacrifiquen o aportando poco. Para esto es 

necesaria la formación de confianza que se crea entre los grupos y la cual mejora tanto el 

rendimiento como los beneficios. Esta confianza radica en la cooperación que poco a poco va 

naciendo, pero que es difícil de romper ante una “traición” de algún jugador.  

 De esta manera se presentan este tipo de individuos: 

 Cooperativo de inicio: Desde el primer periodo inicia con un gran aporte o el mayor de 

todos, queriendo incentivar a un mayor aporte grupal. 

 Cooperativo traicionero: se gana la confianza de todos los individuos hasta lograr un 

aporte colectivo alto y en un determinado periodo se vuelve ventajoso; desequilibrando 

así la cooperación grupal.  

 Ventajoso: aporta muy poco o no aporta, mientras los demás de su grupo aportan. 

 Ventajoso en principio: aquel individuo que empieza de manera ventajosa, pero poco a 

poco va apoyando al “equipo” y se va convirtiendo en cooperativo. 

Para determinar el comportamiento de los individuos y las estrategias que adoptan los n 

integrantes del grupo frente a la provisión del bien público, se necesita indagar sobre las 

motivaciones racionales de forma tradicional, siguiendo la corriente principal del pensamiento 

económico, las basadas en normas sociales o el sentido de justicia.  

No existe como tal un patrón de comportamiento homogéneo que me identifique a todos los 

individuos por lo cual la posible solución a los problemas se hace más complicada. De esta manera 

la posibilidad que se ha implementado para fingir un prototipo de solución es la de ceder la 

soberanía de los individuos de la sociedad, a un solo individuo quien tomara la decisión frente a la 

elección colectiva que se debe realizar.  
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Estos juegos se programas generalmente para n jugadores a los cuales se les dota de una cantidad 

x de fichas que deberán distribuir entre dos destinos: uno público y el otro privado. Por ejemplo a 

4 jugadores de les dota de 5 fichas, que pueden usar para 2 opciones: a) pueden “retirar” sus 

fichas y guardarlas en sus cuentas personales, o b) pueden “invertirlas” en un negocio de tipo 

colectivo, que con cierta probabilidad (limitada por el número de participantes que aporten al 

negocio colectivo), puede reportar ganancias a todo el grupo. 

Se tiene que cada ficha en la cuenta personal representa una mayor ganancia que cada ficha 

depositada en la cuenta colectiva o pública.  

Supongamos que solo 1 de los 4 jugadores decide no aportar al bien público, por lo que se queda 

con sus 5 fichas y adicionalmente recibe las ganancias que los otros 3 jugadores lograron al invertir 

en el negocio colectivo.; mientras los demás obtienen un nivel de ganancias menor que el que no 

aportó. Si más jugadores aportaran, obtendrían mayores utilidades dado que la ganancia por ficha 

invertida se multiplica por el número de jugadores que aportaron. En caso de que no haya ninguna 

cooperación, no se genera el bien público, en este caso negocio colectivo y cada individuo 

participante se queda solamente con su dotación inicial.  (González, 2007) 

 

Normas Sociales 

Ultimátum 

Este experimento ha facilitado el estudio cuantitativo de la cooperación y el altruismo en la 

conducta humana.  

El juego consiste en:  

Se da cierta cantidad de dinero a una persona (proponente) y se le dice que lo divida entre ella y 

una segunda persona (respondedor). Se la da la opción de aceptar o de rechazar la oferta a la 

segunda persona; si es rechazada, ninguna persona recibirá dinero. Claramente, algo es mejor que 

nada, así bajo el supuesto de un comportamiento estrictamente racional, se podría esperar que 

todas las ofertas sean aceptadas, por muy pequeñas que sean. 

Una propuesta de reparto muy desigual, puede ofender al respondedor y ser fácilmente 

rechazada, de hecho, esto ocurre en muchos experimentos. Sin embrago, si el respondedor tuviera 
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una conducta racional y su mentalidad estuviera predispuesta a maximizar únicamente su 

ganancia, aceptara cualquier oferta, puesto que al rechazarla estaría perdiendo dinero. De este 

modo el proponente responderá ofertando la cantidad más desigual posible.  

Este tipo de estrategias, constituye un equilibrio de Nash y cualquier desviación con respecto a la 

estrategia racional implica la presencia de un componente emocional o una valoración ética.  

La mayoría de los experimentos que se hacen frente a este tema, se hacen sin que los jugadores 

vean las caras, es decir de forma anónima entre ellos. Así se elimina la posibilidad de que los 

jugadores estén influidos por la identidad de su oponente y elaboren estrategias de intercambio.  

Los resultados que se han observado, indican que los respondedores no aceptan cualquier oferta, 

se suelen rechazar las estrategias muy desiguales, por lo cual el proponente participa con ofertas 

equitativas o ligeramente favorables entre ambos.  

Para la programación se debe seguir la siguiente secuencia en el programador de Z-Tree: 

 Etapa 1: Instrucciones  

Nos ubicamos en Active Screen y creamos una caja estándar para poner el texto de las 

instrucciones. 

 

 Etapa 2: Oferta 

Ubicados en la etapa creamos un programa:  

Definimos la variable 

Tipo=modo(Subject,2); → esto quiere decir que habrán 2 tipos de sujetos, en este caso uno será 

quien tenga la posibilidad de definir el monto a ceder y el otro quien decida si aceptar o no este 

monto.  

Participate=if(Tipo==0,0,1); → acá se discrimina entre los sujetos, es decir se define que sujeto 

tiene la opción de ofertar.  
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Parados en Active Screen acá se crea una caja estándar, luego un Item de entrada para que el 

sujeto haga su oferta, acá definimos la variable: Oferta, el monto mínimo y máximo. Se agrega un 

botón para verificar la Oferta. 

 

 Etapa 3: Consulta 

Ubicados en esta etapa creamos un programa en el cual el participante 2 o quien decide sobre 

aceptar o no, tiene la batuta: 

Tipo=modo(Subject,2); 

Participate=if(Tipo==0,0,1); → aca se define que solo el 2do participante puede participar en esta 

etapa. 

Se crea otro programa para mostrar al participante 2 la oferta del participante 1  

Oferta=find(same(Group),Oferta); → se define la variable oferta en donde se muestra la oferta 

que realice el otro participante.  

En la casilla de Active Screen, creamos una caja en donde el participante 2 decidirá si aceptar o no 

la oferta, para esto se crea 2 Items: 

Item de salida: se muestra la variable el monto que el participante 1 quiso ceder, es decir la 

variable “Oferta”. 

Item de entrada: Se toma la decisión del participante 2, mediante la variable “Respuesta”, en la 

opción Layout (de Item) ponemos:  

!button:1="accept";0="reject"; →creamos rápidamente los botones de aceptar o rechazar , con un 

mínimo y un máximo entre 0 y 1. 

 Etapa de Ganancias:  

Creamos un programa para definir las ganancias de los participantes 

Profit=if(Tipo==1,20000-Oferta,Oferta)*if(Tipo==0,Respuesta,find(same(Group) & not 

(same(Subject)),Respuesta)); →el comando Profit viene predefinido. Esta programación quiere 

decir que: el beneficio será igual a: si Tipo es igual a 1 (participante 1), su dotación inicial menos lo 
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que cedió, multiplicado por la respuesta que dio el ´participante 2, es decir que si el participante 2 

decide rechazar, no hay ganancias para ninguno, debido a que se multiplica todo por cero. Pero si 

el participante 2 decide aceptar en beneficio para el participante 1 será su dotación inicial menos 

lo que cedió y el beneficio para el participante 2 será el monto que decidió aceptar.  

Mercado Competitivo 

Doble subasta  

Este experimento se desarrolla en un mercado competitivo en donde existen tanto compradores 

como vendedores. Al tener característica de comprador se tendrán unas valoraciones definidas 

para cada producto y al ser vendedor se tendrá un costo fijo de producción sobre cada bien. 

En el mercado ficticio se realiza la interacción de compradores y vendedores generando la 

formación de transacciones exitosas. En la primera etapa se puede observar que los individuos 

actúan de manera conservada, pero en X periodos se espera que se revelen muchos precios tanto 

de venta como de compra.  

La teoría nos dice que esta formación de precios finaliza en un precio y cantidades de equilibrio 

que ha creado el mercado bajo el supuesto de competencia perfecta.  

Más sin embrago en un experimento programado en la Universidad Nacional de Colombia para el 

curso de Economía Experimental de la profesora Olga Manrique se presentaron los siguientes 

resultados: 

 

 

OFERTA DEMANDA 

Cantidad 

de bienes 
Costo Valoración 

1 720 11280 

2 1440 10560 

3 2160 9840 

4 2880 9120 

5 3600 8400 

6 4320 7680 
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7 5040 6960 

8 5760 6240 

9 6480 5520 

10 7200 4800 

11 7920 4080 

12 8640 3360 

13 9360 2640 

Tabla1: Lista de costos y valoraciones según el bien 

 

Graficando la Tabla 1 obtenemos los precios y cantidades de equilibrio:  

 

Grafica1: Equilibrio teórico 

 

De las decisiones de los participantes se tomó el precio promedio de las transacciones exitosas, y 

las cantidades transadas a esos precios, vistos en la tabla 2:  

 

PRECIO 

PROMEDIO 
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DE 
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5550 6000 9 8,33 

5396 6000 9 8,33 

3192 6000 13 8,33 

2417 6000 9 8,33 

2064 6000 11 8,33 

1663 6000 9 8,33 

1678 6000 10 8,33 

2037 6000 12 8,33 

1845 6000 11 8,33 

2700 6000 15 8,33 

2833 6000 15 8,33 

2937 6000 15 8,33 

3460 6000 15 8,33 

3179 6000 14 8,33 

Tabla2: Comparaciones de precios y cantidades transadas y en equilibrio 

 

Para saber si existe una convergencia entre el razonamiento teórico y las decisiones previstas del 

experimento observamos el siguiente resultado en el grafico2 

 

Grafica2: Teoría vs realidad 
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Se observa que en los primeros periodos se da un acercamiento al precio de equilibrio, pero al 

pasar los periodos se aleja. Sin embargo se ve al final que poco a poco emerge una curva creciente 

no muy tendencial que recae en la duda sobre lo que sucedería al extender los periodos  del 

experimento. Puesto que las limitaciones de tiempo y ejecución pueden absorber resultados que 

muestren una verdadera convergencia de la realidad empírica con la teoría.  

Respecto a la convergencia de las cantidades transadas Grafica 3, no hay claridad en su tendencia, 

solo se observa que en el periodo 2 (eje horizontal), se acerca una cantidad transada de equilibrio. 

 

 

Grafica3: Teoría vs realidad 

La realidad no comprueba las tesis teóricas formuladas por los microeconomistas, sobre el 

mercado competitivo creador de precios. 

Mas sin embrago Vernon Smith  ganó premio Nobel de economía en 2002 basado en su 

investigación sobre la prueba empírica de la formación de precios en equilibrio, mediante la 

experimentación económica, con lo cual se supone que este experimento realizado en una clase 

presenta problemas de tipo control, en donde la asistencia fue escaza y el comportamiento de los 

individuos estuvo regido bajo el limitante de tiempo.  
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¿Convergencia a cantidades de equilibrio? 

Cantidades transadas Cantidad de equilibrio



INV- Manual Teórico Z-Tree /2013-II 

 

Duopolio  

 Modelo de Cournot  

Es un modelo de decisiones simultaneas en donde las empresas que participan en el mercado 

(cada participante del experimento puede tomarse como una empresa), toman las decisiones de 

predios respecto al volumen de producción. 

En este modelo, el volumen que maximiza el beneficio de una empresa es obtenido al mantener 

constante la cantidad producida por las demás.  

Las empresas deben ofrecer un producto homogéneo en características,  los costos de cada 

empresa deben ser iguales; por lo cual el precio único de mercado del producto resulta de la 

oferta agregada y cuando cada competidor debe tomar su decisión no sabe cuál fue la decisión 

tomada por sus competidores. 

Por lo cual cada uno esperará que las decisiones de sus “rivales” sean muy parecidas a las de 

periodos pasados. 

 Modelo de Bertrand 

Aquí las variables sobre las que se toma decisiones son los precios. Cuando las empresas 

compiten, hay fuertes incentivos para bajar los precios y atraer mayor demanda,  porque parten 

por encima del costo marginal.  

De esta manera el único caso en que existen estrategias de equilibrio de Nash, es cuando los 

precios de las empresas se igualan al costo marginal, ya que ninguno de las empresas o 

duopolistas puede desviarse a ganar mayores beneficios, aun siendo estos de equilibrio iguales a 

cero. Si aumentan los precios, las ventas tenderán a cero.  

Por lo cual, dos firmas son suficientes para eliminar el poder de mercado ya que los precios 

tienden al costo marginal y esto genera precios de competencia perfecta, y la competencia entre 

las dos firmas da como resultado un desvanecimiento completo de los beneficios. Esta es la 

fundamentación de la paradoja de Bertrand. 
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Conclusiones 

Z-Tree es un programa que ofrece variedad de comandos y técnicas para la preparación de 

experimentos económicos.  

Los temas abracados que implementan este software han sido bienes públicos, normas sociales y 

mercados competitivos, así mismo falta mucho por explorar en otras ramas de la economía, no 

obstante se ha logrado hasta el momento identificar el comportamiento de los agente en medio 

de un ambiente controlado y con incentivos reales.  

El diseño de nuevos experimentos económicos y su respectivo análisis puede llevar a comprobar 

los planteamientos teóricos actuales y pasados, en la medida en que su desarrollo facilita el 

estudio de la política y la economía. 
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