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IL. EMENTA

de escopo. A Regulacdo dos mercados e politica industrial.

Economia da informagdo. Sele¢do adversa. Risco moral. Sinalizagdo. Modelo de principal
agente. Tecnologia da informagao. Estrutura dos jogos ndo cooperativos. Equilibrio de Nash.
Equilibrio de Nash em estratégias mistas. Jogos sequenciais. Jogos repetidos. Jogos
simultaneos de informacdao incompleta. Leildes. Desenho de mecanismos. Equilibrio
bayesiano. Equilibrio bayesiano perfeito. Economia comportamental. Economia de escala e

III.  OBJETIVOS

a) entender os principais conceitos da teoria dos jogos;

decisdo econdmica;

normativo e descritivo de decisdo.

O objetivo geral da disciplina € ensinar a Teoria dos Jogos, bem como introduzir a economia
da informagdo e a teoria comportamental. Apds a exposi¢do tedrica, serdo trabalhados
exemplos praticos classicos da literatura e também buscar aplicagdes para o mundo real,
inter-relacionando com outras disciplinas. Os objetivos especificos sdo:

b) aprender o embasamento matematico na aplica¢dao da Teoria dos Jogos;
c) estudar como a informagao ¢ tratada na economia e na Teoria dos Jogos;
d) saber os conceitos e principios basicos da economia comportamental;

e) compreender o papel das heuristicas, vieses cognitivos e nudges na tomada de

f) desenvolver visdo critica sobre os limites e complementaridades entre os modelos

IV. CONTEUDO PROGRAMATICO

Parte I — Teoria dos Jogos (Prof* Marianne)




a) Breve Historia da teoria dos jogos e a racionalidade

b) Jogos estaticos e dindmicos de informagdo completa. Equilibrio de Nash. Equilibrio
de Nash em Estratégias Mistas. Equilibrio de Nash Perfeito em Subjogos.

c) Tipos de Informagao (completa, incompleta, perfeita, imperfeita).
d) Jogos Cooperativos e ndo-cooperativos.
e) Jogos Repetidos.

f) Aplicagdes praticas da Teoria dos Jogos.

Parte I — Informacao Assimétrica e Teoria da Utilidade Esperada (Prof* Ana)

a) Teoria da Utilidade Esperada (TUE) e escolha sob incerteza (loterias).

b) Economia da Informacgdo: selecao adversa, Risco moral, Sinalizacdo. Modelo de
principal-agente. Tecnologia da informagao.

c) Leildes e desenho de mecanismos (introdu¢do). Equilibrio bayesiano. Economia de
escala e de escopo. Regulacdo dos mercados e politica industrial.

Parte III1 — Economia Comportamental (Prof* Ana)

a) Economia Comportamental: Conceito, Racionalidade limitada, Teoria da
Perspectiva e Sistema Dual.

b) Heuristicas e Vieses.
c) Nudges e arquitetura da escolha. Paternalismo libertario.
d) Experimentos em economia comportamental: métodos e evidéncias.

e) EC aplicada: debates atuais e integra¢do com os temas da disciplina.

V. METODOLOGIA DE ENSINO

- O material das aulas estara disponivel no Moodle. Nesta plataforma ird constar também o
material de apoio e listas de exercicio.

- Algumas aulas poderdo ter transmissdao online. Conforme a Resolu¢do 19/2021 do
CONSUNI, a UDESC ¢ responsavel pelo resguardo da imagem, 4udio, videos e aulas dos
docentes, ndo podendo disponibilizd-los sem a anuéncia e autorizagdo destes e dos
respectivos departamentos. Dessa forma, ndo autorizamos a gravagao das aulas por parte dos
alunos, sendo proibida qualquer divulgagdo ou postagem de video, dudio ou imagem em
meios eletronicos.

- Algumas aulas podem ter alguma tarefa ou questionario a ser postado no Moodle (arquivo
digital: os exercicios numéricos devem ser resolvidos a mao e posteriormente digitalizados,
sendo o formato em pdf) na data prevista conforme orientagcdes a serem passadas, sendo a
sua maioria exercicios. Exercicios entregues apOs o prazo nao serao aceitos.




- O programa sera desenvolvido através de aulas expositivas dialogadas com elaboracao de
exercicios e utilizagdo de outros instrumentos didatico-pedagdgicos que auxiliem na
compreensao do conteudo.

- A disciplina serd ministrada por duas professoras. A Prof* Marianne Zwilling Stampe
conduzira a Parte I (Teoria dos Jogos) e atividades integradoras. A Prof* Ana Luize Correa
Bertoncini conduzira a Parte II (Informagdo Assimétrica ¢ TUE) e a Parte III (Economia
Comportamental).

VI. SISTEMA DE AVALIACAO

A avaliacdo sera feita através de duas provas, com peso de 35% para cada prova, um trabalho
(20%, incluindo a apresentag@o) e 10% referente a atividades para serem entregues durante o
semestre. As atividades deverdo ser entregues ou, em caso de auséncia, enviada copia por email,
até a data e horario de aula de agendamento. Nao serdo aceitas atividades em atraso.

Prova 1 (35%): Teoria dos Jogos (Parte I). Data: 23/04/2026
Prova 2 (35%): TUE, Informagao Assimétrica (Parte II). Data: 28/05/2026

Trabalho (20%): Trabalho integrador sobre Economia Comportamental com apresentacao.
Data de envio: 05/07/2026

Atividades (10%): Exercicios, atividades préticas e participacdo em sala.

Buscando incentivar as habilidades de pesquisa, os alunos que apresentarem artigos relacionados
a topicos do contetdo da disciplina poderdo ganhar até 0,5 ponto por artigo (a nota depende da
qualidade da apresentacao e da analise do aluno) na prova a que a rotina se desenvolver.

Ainda, buscando incentivar as habilidades de pesquisa, os alunos que optarem por se aprofundar
no trabalho da disciplina, e escreverem um artigo académico para submissdao a uma Revista,
poderdo ter a opcao de substituir a nota de uma das provas, desde que combinem com as
professoras até o dia 31 de margo de 2026. Nesse caso, a nota dependera das entregas parciais a
serem entregues.

Critérios gerais de avaliacao:

e (Qualquer forma de cola durante as provas que for percebida pela professora sera atribuida
nota zero.

e Trabalhos nos quais se constatar evidéncia de copias de outros trabalhos, livros ou
internet, sem mencao as fontes, receberdo nota zero e nao poderdo ser refeitos.

e O uso de ferramentas de Inteligéncia Artificial serd permitido exclusivamente para fins
de revisdo gramatical, formatacdo de textos e traducdo inicial, desde que haja posterior
revisdo pelo(a) estudante. E proibida a utilizagdo de Inteligéncia Artificial como fonte
primaria para obtengdo de conteudo, para elaboracdao de respostas em provas ou para a




redagdo de trabalhos académicos, bem como a simples reproducdo (copiar e colar) de
contetudo gerado por essas ferramentas DECLARACAO OBRIGATORIA: Todo uso de
IA deve ser explicitamente declarado, incluindo ferramenta, finalidade e processo de
revisdo aplicado.

e Espera-se dos estudantes um uso consciente de ferramentas de Inteligéncia Artificial.
Recomenda-se que o estudante mantenha registro do processo de uso para fins de reflexao
sobre a propria pratica. A apresentagdo de conteudo gerado por IA como produgdo
propria configura falta de integridade académica e ndo serda, portanto, aceita para
avaliagdo. Para orienta¢des detalhadas, consultar o Guia para Uso Etico e Responsavel
da Inteligéncia Artificial Generativa da BU UDESC, disponivel em:
https://www.udesc.br/arquivos/udesc/documentos/Guia_IA_17607147749128 4769.pdf

Observacoes gerais sobre normas e formas de avaliaciao

e Em caso de alteragdo nas normativas da UDESC, poderao ser adotadas diferentes formas
de avaliag¢do, sempre em conformidade com os calendarios e as normas vigentes, bem
como com as condi¢des institucionais da Universidade.

Ser4d considerado aprovado o aluno que obtiver média igual ou superior a 7,0. Caso seja
necessario a realiza¢do de exame final, a prova abordara a totalidade do conteudo programaético.
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