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Dispositivo para la experimentacion animal en la
investigacion en neurociencias

> Inventores: Miguel Angel Martin Pascual, Celia Adreu Sanchez, José Antonio Santos,

Agnés Gruart i Masso, José Maria Delgado Garcia.

> Titulares: Universidad Autonoma de Barcelona y Universidad Pablo de Olavide.

> Descripcién
Se trata de un novedoso dispositivo multipantalla para estudiar el aprendizaje y la capacidad
de autoregular el propio aprendizaje en ratones, e incluso en humanos, a través del condicio-
namiento clasico y operante. El dispositivo consiste en un entorno virtual donde esta inmerso
el sujeto a estudiar, que permite la presentacion de elementos en pantallas tactiles gracias a un
software, en funcién de los impulsos mentales, de manera rapida y flexible, sin necesidad de
manipulacién mecanica.

> Necesidad o problema que resuelve

La presente invencion permite estudiar los procesos neuropsicologicos sujeto a investigar me-
diante la presentacion de objetos en pantallas tactiles en funcion de los impulsos mentales.
Asi por primera vez los animales pueden interaccionar conceptualmente con una interface virtual
de aprendizaje.

Con dicha patente se puede cambiar de manera flexible, mediante software, la presentacion
de los estimulos, asi como disefiar experimentos a través de la interaccion animal con las pan-
tallas y el entorno virtual.

Con este dispositivo, ademas de estudiar el comportamiento de animales de laboratorio también,
se puede investigar el de seres humanos cambiando la escala, en un entorno inmersivo de reali-
dad virtual. De esta forma se pueden realizar estudios de la percepcion, terapias y aplicacio-
nes ludicas de juegos virtuales.

> Aspectos Innovadores/Ventajas competitivas

El dispositivo permite la realizacion de experimentos mas complejos que los realizados con
dispositivos conocidos y utilizados. Ademas estos experimentos se configuran de manera rapida
y flexible.

El cambio de presentacion de estimulos o configuracion de nuevos experimentos se realiza
de manera mucho mas rapida y con economia de medios. Asimismo la presentacion de inter-
faces tactiles e informacion audiovisual se realiza sin manipulaciéon mecanica.

Gracias a la rapidez y flexibilidad con las que se configuran con este dispositivo los experimentos
que antes resultaban de dificil construccion, se consigue el andlisis de nuevos campos neuro-
cientificos como la metacognicion en el aprendizaje animal.

Las pantallas tactiles que se utilizan pueden llevar camaras. De esta forma se puede grabar el
experimento desde distintas perspectivas sin necesidad de utilizar dispositivos ajenos al en-
torno experimental.

Se analiza el comportamiento animal sin causarle estrés al sujeto de estudio.

> Tipos de empresas interesadas

El dispositivo y el software pueden ser de
interés para entidades que se dediquen a
la investigacién sobre el comportamiento e
investigacion neuropsicolodgica y neurofisio-
I6gica.

Industria informatica.

Entidades que aborden los estudios de
comunicacién cerebro-maquina.




