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BATNA: Best Alternative To Non-Agreement.

MAANA: Melhor Alternativa à Negociação de 
um Acordo.

MASA: Melhor Alternativa Sem Acordo. 

MAPAN: Melhor Alternativa Possível a uma 
Alternativa Negociada. 

MACNA: Melhor Alternativa em Caso de Não-
Acordo. 

Melhor alternativa
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BATNA: Best Alternative To Non-
Agreement.

SBATNA: Second Best Alternative

TBATNA: Third Best Alternative 

(...)

WBATNA: Worst Alternative

Alternativa ao acordo
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Batna: Exemplo
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TIPOLOGIA - LIDERANÇA

Tipos de liderança:

1. Instrumental → baseada na persuasão, convencimento.

2. Coercitiva → baseada na ameação e lastreadas por força material 

ou legal. 

3. Unilateral → baseada em atitudes unilaterais, sem ameaça.

Fontes e papéis de liderança instumental:

Carisma, aclamação, representação, interpretação
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CONCEITO DE LIDERANÇA - NIs

+
Líder Grupo Abdicação

Ordem Testa Junta-seConvence Consulta

líderança coercitiva

liderança instrumental

1 2 43 5

nível de delegação
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TIPOLOGIA DE ATORES

Líder

anti-líder(es)
co-líder(es)
guardiões

liderados de porte médio

liderador de pequeno porte
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Gênero e Negociações
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Gênero e Negociações
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PERFIL DOS NEGOCIADORES

Pragmatismo: posicional/pragmático.
Expertise: técnico/político.
Risco: amante/averso/neutro.
Função: líder/mediador/seguidor/facilit.
Interesse: defensivo/ofensivo.
Liderança: instrum/coercit/unilateral.
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Comentários Primeira 
Simulação

Amâncio Jorge de Oliveira
amancioj@usp.br

Abril/2022
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RESULTADO
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MATRIZ DE RETORNO (Utilidade)

Ua, Ub 30 20 10

30 11, 11 2, 18 2, 15

20 18,  2 8,  8 3, 15

10 15,  2 15, 3 5,  5

Por convenção representa-se os retornos do jogador da 
linha em primeiro lugar e os da coluna em segundo. 
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Outras características

• Jogo de repetição (finito).
• Dinâmica por sinalização. 
• Informações simétricas. 
• Indução reversa. 
• Equilíbrio de Nash.
• Histórico diplomático.  
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Jogo de repetição

Estratégias: 
1. Grim Trigger
2. Tit-for-Tat (OPO)*
3. OP2O 
4. Aleatória
* Reciprocidade estrita.
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Evolução 8 rodadas
Simulações:  288 equipes  144 Mesas  1152  participantes

N($30) >N($10)
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ULTIMATUM GAME
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NEGOCIAÇÕES: ABORDAGENS

I.Escolha racional: utilitarismo
- maximização de utilidade.
- conceito chave: UE

I.Racionalidade limitada:
- outros fatores intervêm
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Abordagens alternativas

1. intuição; 2. emoção; 3. moral/justiça; 4. 
psicologia/cognição; 5. hábito; 6. 
ideologia; 7. identidade/cultura; 8. 
esteriótipos; 9. perspectiva/prospecto; 10. 
persolanidade; 11. aprendizagem; 12. 
linguagem/comunicação; 13. poder; 14. 
religião e 15. biologia. 
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ULTIMATUM GAME

altruísmo

egoísmo
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VALOR ESPERADO (VE)
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VALOR ESPERADO (VE)

θ1 θ2

a1

a2

Estados da natureza 

N2

Tamanho da 
matriz=
n. de ações X n. 
estados da 
natureza. 
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VE1: Exemplo (Investimento)

Estados (Mercado) 

J1

Cresce Retrai

Investe 150 -50

Não investe 100 100

VE(Investe)= 150p+(-50)(1-p)
VE(Não Investe)=100p+(100)(1-p)
VE(I)=VE(NI) se p=0,75
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VE2: Jogo de Futebol

ações V D

a1(estádio) 1000 -500

a2 (tv) 600 -100

a3 (rádio) -300 200
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Gráfico: matriz de retorno

Estádio

TV

Rádio

Vitória Derrota

p=1/2

p=0,35

p=0,25

VE(E)=VE(TV)
VE(E)=VE(R)
VE(R)=VE(TV)

p
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CAÇADA AO CERVO (Stag Hunt)
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CAÇADA AO CERVO

Cervo Coelho

Cervo 3, 3 0,1

Coelho 1,0 1,1

Caçador2
C

aç
ad

or
1

VE(Cervo)=3p+0(1-p)=3p
VE(Coelho)=1p-(1-p)=1
VE(Cervo)=V(Coelho) se 3p=1 ou p=1/3
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Caçada ao Cervo 
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DILEMA DOS PRISIONEIROS

Coopera Trai

Coopera -1; -1 -10;0

Trai 0;-10 -5;-5

P1

P2

VE(Coopera)=-1p+(-10)(1-p)
VE(Trai)=0p+(-5)(1-p)
VE(Coopera)=VE(trai) se p=1,25 (p>1)
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DILEMA DOS PRISIONEIROS

delata

coopera
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Gráfico: matriz de retorno

20

10

30

20,30

10,30

30,30

10,20

20,20

30,20 20,10

30,10

10,10

Utilidadae Alba

Opções Batia30 20 10
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2. PROPORCIONALIDADE

Ua, Ub 30 20 10

30 0,5   0,5 0,1  0,9 0,12  0,88

20 0,9   0,1 0,5   0,5 0,17   0,83

10 0,88   0,12 0,83   0,17 0,5    0,5

Ua, Ub 30 20 10

30 Pa=Pb Pa<Pb Pa<Pb

20 Pa>Pb Pa=Pb Pa<Pb

10 Pa>Pb Pa>Pb Pa=Pb
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3. INTEGRALIDADE (Ut)

Ua, Ub 30 20 10

30 22 20 17

20 20 16 18

10 17 18 10

Ut: As diferenes combinações geram utilidades totais 
(Ut) diferentes. Isso configura um jogo potencialmente 
de tipo JSV+. O resultado varia por rodada e caso a caso. 
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4. OBTENÇÃO DE GANHOS

Ua, Ub 30 20 10

30 +3,+3 -6,+10 -6,+7

20 +10,-6 0,0 -5,+7

10 +7,-6 +7,-3 -3,-3

Ua, Ub 30 20 10

30 Ganha-Ganha Perde-Ganha Perde-Ganha

20 Ganha-Perde Nulo-Nulo Perde-Ganha

10 Ganha-Perde Ganha-Perde Perde-Perde



36
36

OG de 1ª. a 6ª Rodadas
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TIPO (tendência)

• Tangibilidade: tangível. 
• Integralidade: JSV+ (barganha 

integrativa)
• Proporcionalidade: ganhos relativos. 
• Obtenção de ganhos: ganha-ganha.
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Valor esperado (VE)
Supondo que a probabilidade (p)  Batia 

qq. umas das três opções   (10/20/30) 
sejam equiprováveis: 

VE(30)=11p+2p+2p=15p=15/3
VE(20)=18p+8p+3p=29p=29/3
VE(10)=15p+5p+5p=15p=35/3

* Pelo critério do VE, $10 é a melhor opção.


