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Il EMENTA

Economia da informacéo. Selegao adversa. Risco moral. Sinalizagdo. Modelo de
principal agente. Tecnologia da informacédo. Estrutura dos jogos nédo cooperativos.
Equilibrio de Nash. Equilibrio de Nash em estratégias mistas. Jogos sequenciais.
Jogos repetidos. Jogos simultaneos de informacgéo incompleta. Leildes. Desenho
de mecanismos. Equilibrio bayesiano. Equilibrio bayesiano perfeito. Economia
comportamental. Economia de escala e de escopo. A Regulacdo dos mercados e
politica industrial.

M. OBJETIVOS

O objetivo geral da disciplina é ensinar a Teoria dos Jogos, bem como introduzir a
economia da informacéo e a teoria comportamental. Apos a exposicao tedrica, serdo
trabalhados exemplos praticos classicos da literatura e também buscar aplicacées
para o mundo real, inter-relacionando com outras disciplinas. Os objetivos
especificos sao:

a) entender os principais conceitos da teoria dos jogos;

b) aprender o embasamento mateméatico na aplicacdo da Teoria dos Jogos;

c) estudar como a informacéo é tratada na economia e na Teoria dos Jogos;

d) saber os conceitos/principios basicos da economia comportamental;

V. CONTEUDO PROGRAMATICO

Parte | Teoria dos Jogos

a) Breve Historia da teoria dos jogos e a racionalidade

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

c) Tipos de Informacéao (completa, incompleta, perfeita, imperfeita).

d) Jogos Cooperativos e ndo-cooperativos.

e) Jogos Repetidos.

f) Equilibrio Bayesiano.

g) Aplicacdes préaticas da Teoria dos Jogos.

Parte Il Economia Comportamental e Informacdo Assimétrica

a) Economia da Informacéo: selecéo adversa, Risco moral, Sinalizacdo. Modelo
de principal agente. Tecnologia da informacé&o.




b) Economia Comportamental: Conceito, Racionalidade limitada, Teoria da
Perspectiva e Sistema Dual;

c) Heuristicas e Vises;

d) Nudges e arquitetura da escolha

e) Experimentos

V. METODOLOGIA DE ENSINO

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

- Algumas aulas terdo transmissao online. Lembrando que, conforme a
Resolucdo 19/2021 do CONSUNI, a UDESC é responsavel pelo resguardo da
imagem, audio, videos e aulas dos docentes, ndo podendo disponibiliza-los sem a
anuéncia e autorizacao destes e dos respectivos departamentos. Dessa forma, nao
autorizo a gravacao das aulas por parte dos alunos, sendo proibida qualquer
divulgacao ou postagem de video, audio ou imagem em meios eletrénicos.

- Algumas aulas podem ter alguma tarefa ou questionario a ser postado no
moodle (arquivo digital: os exercicios numeéricos devem ser resolvidos a méo e
posteriormente digitalizados, sendo o formato em pdf) na data prevista conforme
orientagbes a serem passadas, sendo a sua maioria exercicios. Exercicios
entregues apis 0 prazo nao seréo aceitos.

- O programa sera desenvolvido através de aulas expositivas dialogadas com
elaboracdo de exercicios e utilizagdo de outros instrumentos didatico-pedagogicos
gue auxiliem na compreenséo do conteudo.

VI. SISTEMA DE AVALIACAO

A avaliacao sera feita através de duas provas, com peso de 40% para cada prova, e
um trabalho (20%, incluindo a apresentacao). Eventualmente seréo feitos desafios
ou trabalhos/listas de exercicios valendo pontuacdo extra ou parte da nota de
alguma prova.

Buscando incentivar as habilidades de programacédo, os alunos que apresentarem
novos cadigos relacionados a topicos relacionados ao conteudo da disciplina (em R,
Python ou Stata), poderdo ganhar até 0,5 ponto por cédigo (a nota depende da
qualidade da rotina) na prova a que a rotina se desenvolver. O cédigo deve conter
um video explicando ou podera ser apresentado em aula.

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

Critérios gerais de avaliacao:

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

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