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Resumo:

A industria de telefonia mével apresenta uma estrutura oligopolizada, com empresas de capital global
atuando em uma industria de fronteira tecnoldgica. Ao longo da década de 2000, pode-se verificar uma
mudanca na estrutura de mercado desse setor, com firmas antes lideres de mercado perdendo espaco
para firmas emergentes. O presente trabalho parte da hipétese de que as diferentes estratégias de
inovagao (via produtos ou via mercados) adotadas pelas firmas foram as responsaveis por essa mudanca
estrutural. O objetivo geral do trabalho €, entdo, analisar a influéncia dos diferentes tipos de inovagdo
no desempenho das empresas da industria de telefonia mével em geral, e da Apple, Nokia e Samsung
em particular. Essas sdo tomadas como firmas representativas da inddstria. Para tanto, utiliza-se um
modelo com base na teoria de jogos, analisando os dados das empresas em dois casos: i) Apple e Nokia,
e ii) Apple e Samsung. Os resultados, sob equilibrio Nash-Bayesiano, evidenciam que, em face a uma
estratégia agressiva em inovacdes via produtos (Pesquisa e Desenvolvimento — P&D) por parte da
Apple, hd um pior resultado para a empresa competidora que decide competir com inovacgdes via
produtos (caso da Nokia) do que a que compete em inovagdes via mercados (caso da Samsung).

Palavras-chave: Industria de telefonia movel; Jogos Nao Cooperativos; Economia da
Inovacao.
Cédigo JEL: C72; LL13; L63.

1 INTRODUCAO

A industria de telefonia mdvel apresenta uma estrutura oligopolizada, com empresas
de capital internacionalizado atuando em uma industria de fronteira tecnolégica. Ao longo da
década de 2000 houve avangos notdveis nos bens produzidos por essas firmas. Os aparelhos
celulares de alta tecnologia no ano 2000 foram sucessivamente aprimorados de forma a melhor
atender as necessidades de comunicacdo dos consumidores e incorporando fun¢des diversas
que a de comunicagao.

O celular, cuja origem remonta a década de 1950, comecou a ser amplamente
comercializado na década de 1990. Ao longo da década de 2000, por sua vez, houveram
melhorias considerdveis nos aparelhos produzidos, como visivel nas chamadas “geracdes” de
celulares. No ano 2014 ja se encontram aparelhos da chamada 4* geracdo (4G), colaborando
para a maior facilidade de comunicagdo entre as pessoas. As melhorias, todavia, ndo se deram
somente nas tecnologias existentes. Pode-se verificar também a inclusdo de funcdes diversas
aos aparelhos celulares ao longo dos anos 2000. Exemplos sdo a inclusdo de cameras, radio
FM, leitor de MP3, reprodutor de videos etc. Em 2007, em conjunto a essas inovacdes
incrementais no aparelho fisico (hardware) existente nos telefones méveis, hd a inclusdo de um
sistema operacional (software), possibilitando a conexdo com a rede de dados da internet e a
utilizagdo do celular de maneira semelhante a um computador pessoal. E a génese dos aparelhos
conhecidos como smartphones.



Em conjunto com as mudangas nos produtos desse setor de telefonia mével, é possivel
verificar mudanca também na estrutura de mercado da industria. Empresas lideres na producao
de aparelhos celulares no comeco da década de 2000 (Ericsson, Motorola, Nokia) perdem
espaco para outras emergentes (Apple, LG, Samsung) no término do periodo. Esse novo cendrio
leva inclusive a venda de parte daquelas firmas no final da década de 2000 a empresas nao
atuantes no mercado. E o caso, por exemplo, da compra pela Google de parte da Motorola em
janeiro de 2011; bem como a compra da Nokia levada a cabo pela Microsoft em setembro de
2013.

O presente trabalho parte da hipétese de que um dos fatores responsdveis para essa
mudanca estrutural da industria de telefonia mével foram as estratégias de inovacgado levadas a
cabo pelas firmas dessa industria, responsavel pelo seu desempenho diferenciado.

Os estudos sobre a inovacdo tém inicio de modo mais estruturado e amplo em
Schumpeter (1911), evidenciando o processo de destruicdo criativa resultante de novas
inovagdes nos mercados capitalistas. Freeman e Soete (2008, p. 25), seguindo a linha de
Schumpeter nos estudos das inovagdes, consideram que as entidades de Pesquisa e
Desenvolvimento (P&D) das firmas sdo os principais departamentos responsdveis pela
mudanca social e econdmica, bem como na produgdo capitalista, no século XX. Os autores
consideram esses departamentos, em conjunto com a producdo industrial e o marketing de
importancia crucial para as economias.

Em face a tal mudanca na estrutura da industria de telefonia mével e a hipotese
levantada do papel das estratégias de inovacdes levadas a cabo pelas firmas para explica-la,
pode-se gerar a questdo guia do trabalho: Como as diferentes estratégias de inovacdes
executadas pelas firmas da industria de telefonia mével explicam a mudanca estrutural
verificada nessa industria?

Para responder a essa pergunta, o estudo tem como objetivo geral analisar a influéncia
dos diferentes tipos de inovagdo no desempenho das empresas da industria de telefonia mével
em geral, e da Apple, Nokia e Samsung em particular. Para tanto, serd utilizado um modelo
com base na teoria de jogos. A teoria de jogos possibilita um importante ferramental para a
andlise do comportamento das firmas que atuam em competicao oligopolista estratégica, como
€ o caso da Apple, Nokia e Samsung. Essas firmas serdo tomadas como firmas representativas
da industria de telefonia mével para a década de 2000.

Assim, a sec¢do seguinte expde alguns aspectos da teoria de jogos que serdo utilizados.
A terceira secdo apresenta aspectos relacionados com o papel das inovagdes no desempenho
das firmas no sistema capitalista. A quarta sec@o verifica o desempenho da industria de telefonia
movel, sobretudo ao longo da década de 2000, periodo analisado pelo trabalho. Na quinta secao
¢ apresentado um modelo utilizando a teoria de jogos para responder os objetivos propostos.
Por fim, seguem as conclusdes finais.

2 TEORIA DE JOGOS

A teoria dos jogos ganhou ampla aplicac@o nas ciéncias sociais aplicadas a partir da
década de 1990. Colaborou para tal fato a entrega do prémio Nobel de economia em 1994 a
John C. Harsanyi e John F. Nash, sobretudo pela andlise de equilibrio em teoria de jogos ndo-
cooperativos. O primeiro — como encontrado por exemplo em Harsanyi (2001) — utiliza a teoria
de jogos para formalizar o processo de tomada de decisdo dos agentes em contextos diversos,
e incluindo a incorporagao de probabilidades e ac¢des estratégicas subjetivas aos agentes. Ja o
segundo — como verificado em Nash (1997) — utiliza a teoria de jogos para formalizar o
comportamento de empresas que atuam em competicao duopolista estratégica.



Conforme apontam Kreps (1992) e Mas-Colell, Whinston e Green (1995, p. 217), a
teoria de jogos se subdivide entre a vertente de jogos cooperativos entre os agentes, € a de jogos
nao-cooperativos. Ao passo que na primeira vertente o enfoque se dd sobre um conjunto de
agentes, na segunda a énfase se volta ao individuo otimizador — o que o a torna um ferramental
muito util para a teoria microecondmica.

2.1 A REPRESENTACAO EXTENSIVA DE JOGOS NAO-COOPERATIVOS

Segundo Osborne (2006), a teoria dos jogos constitui um conjunto de modelos
utilizados para entender situagoes diversas em que os jogadores (agentes tomadores de decisdo)
interagem. Mas-Colell, Whinston e Greene (1995, p. 219) definem um jogo seria uma
representacao de uma situacao em que um determinado nimero de jogadores interagem em um
conjunto de estratégias interdependentes. A fim de descrever uma interagao estratégia é preciso
conhecer quatro elementos: 1) Os jogadores envolvidos. ii) As regras de decisdo — ou seja, quem
se move primeiro, quais as informacdes que possuem e quais as possiveis agdes a serem
efetuadas pelos jogadores. iii) Os resultados das agdes dos jogadores. iv) Os payoffs — ou seja,
as preferéncias dos jogadores com base nos possiveis resultados das a¢des tomadas. Na teoria
microecondmica, geralmente associa-se com as funcdes utilidades ou fung¢des lucro do processo
de maximizacao.

Para representar um jogo ndo-cooperativo de maneira extensiva, conforme Kreps
(1992), faz-se necessdrio incluir':

a)  Uma lista com o niimero finito de jogadores;

Ou seja, uma lista de jogadores i = 1.2, ...,1, em que [ é finito. Em alguns casos o
estado da natureza pode agir como jogador também.

b) O desenho da drvore do jogo, com seus diferentes nos (iniciais, de decisdo e
terminais);

A darvore do jogo é definida como um conjunto T(t) de todos os nés (iniciais, de
decisdo e terminais) em uma relacdo de precedéncia (<) sobre T. Ou seja, t predecerd t’ (t < t')
se houver uma sequéncia de setas de t para t'.

c) Adesignacdo dos jogadores a cada no inicial ou de decisdo da drvore do jogo;

Os nés iniciais séo definidos como W = {t: P(t) = @}, sendo t € T sem predecessores.
Os n6s terminais sdo definidos como Z = {t: S(t) = @}, sendo t € T sem sucessores. Os nds de
decisao seriam o conjunto X dos nds excluidos os nés terminais Z, isto €, X =T — Z, com x &
WexelX.

d) A lista de estratégias disponiveis aos jogadores;

Paracadat e X U W, ou seja, cada n6 existente na unido dos nds iniciais e de decisao,
ha um conjunto A(t) de acdes estratégias disponiveis no no t.

e) O conjunto informacional;

O conjunto de nés de decis@o X € dividido em conjuntos informacionais h. Ou seja,
existe uma particdo H = {hq, hy, ..., h,} de X, em que: (a) para t e t’ que pertencem ao conjunto
informacional h, t e t' ndo podem se preceder; (b) um tnico jogador i é designado para o
conjunto informacional h; e (c) as estratégias disponiveis em ndés de um mesmo conjunto
informacional sdo as mesmas para cada jogador — as regras nao variam no mesmo conjunto
informacional.

Definigdo semelhante € apresentada por Mas-Collel, Whinston e Greene (1995, p. 227).



Essa definicao significa que pode haver certos subconjuntos informacionais h dos nos
de decisdo em que o jogador escolhe a estratégia em um dos nds e nao sabe em qual dos nés ele
se encontra. Nesse caso, desenham-se linhas pontilhadas conectando todos os nés de um dado
conjunto de informacdo h € H. Em tais casos, as informagdes ndo sdo perfeitas entre os
jogadores.

f) Os payoffs dos jogadores;

Os payoffs sao usualmente representados pela existéncia de uma func¢do utilidade
esperada. Comumente, utiliza-se fung¢des de utilidade do tipo Neumann-Morgenstern’U, em
que U:{1,2,...,1} x Z - R — definida como U;(Z) —, significando que para cada jogador i
delimita-se um payoff utilizando-se a funcdo U definida no conjunto dos nimeros reais,
inserindo-o no né terminal especifico Z.

g)  As probabilidades dadas pelos jogadores as estratégias disponiveis.

Ou seja, existe uma distribuicdo de probabilidades § sobre o conjunto de nds iniciais
W, sendo que para cada n6 de decisdo t € X hd uma dada distribui¢cdo de probabilidade p sobre
o conjunto de estratégias disponiveis A(t).

Mas-Collel. Whinston e Greene (1995, p. 227) formalizam a forma extensiva de um
jogo através da colecdo desses elementos. Numa apresentacao semelhante, pode-se representar
um jogo formalmente na forma extensiva como:

1—‘E = {T,A,I,P(-),X(-),H, h():p( )r U}
2.2 POSSIVEIS EQUILIBRIOS DOS JOGOS NAO-COOPERATIVOS

Nos jogos ndo-cooperativos, as estratégias podem ser ditas puras ou mistas. No
primeiro caso, ndo se atribuem probabilidades pelos jogadores as diferentes estratégias
disponiveis. Jd no segundo, verifica-se a atribuicdo de probabilidade por parte dos jogadores.

Pode-se ainda diferenciar o tipo do jogo de acordo com o movimento dos jogadores,
de maneira simultanea (estdtica), em que todos jogadores se movem de maneira conjunta, ou
sequencial (dinamica), em que ha um sucedaneo de movimento por parte dos jogadores. Pode-
se,ainda, diferenciar o tipo do jogo de acordo com 0 a maneira em que se apresenta a informagao
das regras do jogo aos jogadores. Ou seja, 0 jogo pode apresentar informagdo completa, em que
todos os jogadores tém plena ciéncia das sobre os demais, como incompletas, caso em que ha
informacdes de outros jogadores que sdo desconhecidas ao jogador do jogo. A diferenciagcdo
dos tipos dos jogos de acordo com esses elementos € apresentada no Quadro 1.

Quadro 1: Possiveis equilibrios na Teoria de Jogos

ESTATICOS DINAMICOS
. EQUILIBRIO PERFEITO EM
COMPLETA EQUILIBRIO DE NASH SUBJOGOS
EQUILIBRIO NASH EQUILIBRIO BAYESIANO
LN COL L EILA BAYESIANO PERFEITO

Fonte: Elaborado a partir de Mas-Collel, Whinston e Green (1995) e Bierman e Fernandez (1998).

20 matemadtico John von Neumann e o economista Oskar Morgenstern, além de langarem a base para a moderna
teoria de jogos, contribuiram através da estruturagdo matematica da nocéio de que cada individuo escolhe uma
alternativa de acordo com uma probabilidade, de modo a maximizar sua utilidade. Tais funcdes de utilidade
carregam, assim, seus nomes. Vide Neumann e Morgenstern (2004).



Para melhor alinhar com o propédsito do trabalho, a seguir detalha-se brevemente o
equilibrio do jogo do tipo Nash-Bayesiano que sera utilizado.

2.3 EQUILIBRIO NASH BAYESIANO

O equilibrio do tipo Nash-Bayesiano se d4 em jogos estéticos (em que os jogadores se
movem ao mesmo tempo) e em que os jogadores participantes ndo conhecem todas as
informacdes relevantes sobre o outro (incluindo os payoffs que serdo recebidos nas diferentes
recompensas das estratégias do jogo). Diz-se, assim, que tais jogos possuem informacoes
incompletas.

A presenga de informacdes incompletas, como aponta Mas-Collel, Whinston e Greene
(1995, p. 253), geraria a necessidade de se considerar as crencas dos jogadores sobre as
preferéncias dos outros jogadores, bem como as crencas desses outros jogadores sobre essas
crengas daquele jogador sobre as preferéncias dos demais, e assim por diante, no espirito da
racionalizacao.

Todavia, os autores supracitados apresentam que, felizmente, hd uma abordagem para
esse problema que faz com que essas consideracdes nio sejam necessdrias. Essa abordagem
remete aos trabalhos de Harsanyi (1968). Em tal abordagem, se imagina que as preferéncias de
cada jogador sao determinadas pela realiza¢do de uma varidvel aleatoria. Apesar de a realizacao
de fato da varidvel € s6 conhecida pelo jogador, a sua distribuicdo de probabilidade ex ante é
assumida como de conhecimento comum aos jogadores.

Dessa forma, a Natureza realizaria o primeiro movimento, escolhendo a realizacdo da
variavel aleatéria. Essa movimentagao determina o tipo das preferéncias dos jogadores, sendo
que cada jogador observa somente a realizacao de suas varidveis aleatdrias.

3 AS FONTES DA INOVACAO E A DESTRUICAO CRIATIVA

O estudo de Schumpeter (1911) parte da concepcao do capitalismo como um processo
evolutivo, sendo por natureza um sistema em permanente mudanca econdmica, ndo estando,
assim, estacionario. Esse sistema econdmico teria como elemento central de sua dinamica a
mudanca. Essa, por sua vez, teria como impulso a concorréncia via inovagoes.

Para justificar sua exposi¢do, o autor supracitado parte da apresentacdo do fluxo
circular. Nesse sistema, as inova¢des romperiam o quadro de equilibrio precursor no qual a
economia se encontrava, gerando, por sua vez, o desenvolvimento de forcas produtivas. As
fontes para o processo de inovagao seriam:

a) A introducdo de um novo bem (inovagdo radical), ou melhora da qualidade de
um bem (inovagao incremental).

b) A introdu¢do de um novo método de producdo, ainda ndo testado previamente
na industria de transformacgao (nao se baseia necessariamente em uma nova descoberta
cientifica, mas pode se dar através de uma nova maneira de manejar comercialmente
uma mercadoria).

c) A abertura de um novo mercado (com melhores estratégias de marketing e de
vendas, por exemplo);

d) A conquista de uma nova fonte de matérias-primas ou de bens
semimanufaturados.

e) O estabelecimento de uma nova organizacdo em uma inddstria (como o
estabelecimento de uma posi¢do de monopdlio ou a fragmentacdo de uma posi¢ao de
monopdlio anterior).



Esses processos de mutac@o industrial revolucionariam a estrutura econdmica por
meio da destruicdo da velha estrutura e criando uma nova. Esse processo é apresentado por
Schumpeter (1911) como o processo de destruicdo criativa. Freeman e Soete (2008, p. 25),
seguindo a linha de Schumpeter nos estudos das inovagdes, considera que as entidades de
Pesquisa e Desenvolvimento (P&D) das firmas sdo as principais responsaveis por esse processo
de mudanca social e econdmica e na mudanga na producdo capitalista no século XX. Os autores
consideram esses departamentos de P&D, em conjunto com a produg¢ao industrial e o marketing
de importancia crucial para as economias

Para os fins do artigo, as fontes de inovagao sdo agrupadas sugeridas por Schumpeter
(1911) em dois grupos: as fontes geradas pela firma em razdo de processos de pesquisa e
desenvolvimento (P&D) de novos produtos € novos métodos de producao (itens i. e ii.); as
fontes geradas em razdo das vendas e marketing da firma (itens iii. e iv.). Esse agrupamento
permite a andlise das fontes de inovacao das empresas por meio da criacdo de uma proxy para
cada um dos dois grupos. Ou seja, analisam se as inovagdes relacionadas aos gastos de P&D
das empresas (inovagdes via produto), bem como as inovagdes relacionas aos gastos com
vendas e marketing — SG&A? (inovacdes via mercado).

4 O DESENVOLVIMENTO DA INDUSTRIA DE SMARTPHONES NA DECADA DE
2000

A industria de telecomunicac¢des € marcada como uma érea de fronteira inovativa. O
mercado de telefonia mével, em especifico, € caracterizado como um oligopdlio, com grandes
empresas de diferentes paises, cujos capitais sdo internacionalizados. Exemplos dessas
empresas sdo a Apple e a Motorola (Estados Unidos), BlackBerry (Canad4), Ericsson (Suécia),
Nokia (Finlandia), Sony (Japao), LG e Samsung (Coréia do Sul) e a HTC (Taiwan).

A origem do telefone movel (celular) esta relacionada com a evolugdo cientifica do
p6s-Guerra. Em 1947, iniciou-se o desenvolvimento da tecnologia dos celulares no laboratério
Bell*, nos EUA. Em 1956, a Ericsson desenvolve o primeiro celular, denominado Ericsson
MTA, porém, com um peso aproximado de 40 Kg, o que impossibilitava seu uso pessoal. Em
1973, a Motorola desenvolve o Motorola Dynatac 8000X, com peso aproximado de 1 kg; o
primeiro celular com uso pessoal possivel.

O mercado de telefonia mével inicia-se entdo a partir da década de 1980 (1979 na
Suécia e no Japao; 1983 nos EUA), sendo que ¢ ampliado para os paises em desenvolvimento
a partir do final da década (no Brasil, o mercado se inicia em 1990). Em conjunto com outras
tecnologias, a telefonia mével é considerada uma das responsaveis pela Revolu¢ao Industrial
gerada pelas Tecnologias da Informacado e Comunicagdo na década de 1990.

A Figura 1 evidencia o crescimento no preco das agdes das principais empresas
produtoras de telefones celulares a partir de 1997. Pode-se observar o periodo da “Bolha da
Internet” de 2000, bem como o desenvolvimento ao longo do inicio da década de 2000 da
Apple, relacionado sobretudo a outros produtos”.

3 Do inglésselling, general e administrative expenditures — gastos com vendas, gerais € administrativos.

4 Laboratério de Pesquisa e Desenvolvimento (P&D) da AT&T.

> A Apple nio produzia telefones celulares na época, estando apresentada no perfodo em virtude de comparacdes
posteriores no mercado de smartphones.



Figura 1: Evolugdo do preco das acoes das empresas de telefonia movel entre 1997 e 2007 —
Indice (02/01/1997 = 100)
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Fonte: NASDAQ (2014), NYSE (2014).

Ao longo da década de 2000, o aparelho celular, que era utilizado como maneira de
comunicacdo mdvel entre as pessoas passa a agregar recursos que eram comercializados como
produtos de outros mercados diferentes. Ou seja, ha a inclusdo de cameras, radio FM, leitor de
MP3 etc. Em 2007, em conjunto a essas inovacdes incrementais, hd, juntamente com o
hardware existentes nos telefones mdveis, a inclusdo de um software, possibilitando a conexao
com a rede de dados da internet e a utilizacio do celular como um computador pessoal. A partir
de entdo, esses novos celulares que incorporam essas possibilidades sdo conhecidos como
smartphones.

A Figura 2 apresenta a evolugdo dos precos das acdes das principais empresas do
mercado de smartphones a partir de 2008. E interessante notar no periodo a queda no valor das
acoes de empresas como a Motorola e a Nokia — consideradas duas das principais produtoras
de celulares no inicio da década de 2000 — em contraste com o crescimento nos valores das
acdes de empresas como a Apple e a Samsung®.

Figura 2: Evolucao do preco das acdes das empresas de telefonia mével entre 2008 e 2014 —
Indice (02/01/2008 = 100
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Fonte: NASDAQ (2014), NYSE (2014), SWB (2014), KRX (2014).

Esse desempenho diverso das empresas transcende o mercado aciondrio. A Figura 3
relaciona a evolugdo das receitas e dos lucros liquidos das empresas representativas da inddstria
(Apple, Nokia e Samsung) entre o primeiro quadrimestre de 2000 ao primeiro quadrimestre de
2014. Pode-se verificar o diferencial de desempenho entre as trés empresas selecionadas, com
a Nokia apresentando receita declinante, ao passo que a receita total da Apple e da Samsung
sdo crescentes apds 2007 (ano de desenvolvimento dos smartphones). No tocante aos lucros

6 Vale ressaltar também a quebra de série da Motorola. Em 4 de janeiro de 2011, a Motorola vendeu parte da
empresa (Motorola Mobility) para a Google, sendo que os pregos da Motorola computados a partir dessa data se
referem a parte da Motorola Solutions — a parte da empresa que ndo foi vendida. Processo semelhante também se
verificou com a Nokia. Tal qual a Google, outra grande empresa de softwares, a Microsoft, comprou sua divisdo
de aparelhos méveis em 3 de setembro de 2013.



liquidos das empresas (retirando-se os custos e os rendimentos tributdveis das receitas),
verifica-se cendrio semelhante, com lucro liquido declinante no caso da Nokia (apresentando
inclusive prejuizo em periodos de 2011), e lucro crescente para Apple e Samsung. Vale notar
que, no caso das ultimas, verifica-se um diferencial entre ambas também, com o lucro liquido
da Apple se mostrando com um crescimento maior do que o da Samsung.

Figura 3:Evolucdo das Receitas Totaise dos Lucros Liquidos das empresas de telefonia mével
selecionadas entre 2000 e 2014. (Base 100 = 1Q/2007)
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Fonte: APPLE (2014), NOKIA (2014), SAMSUNG (2014).

Percebe-se, assim, um diferencial de desempenho entre as empresas atuantes na
industria de telefonia mével. Vérias podem ser as justificativas para a diferente evolugdo das
empresas na década de 2000, sobretudo a partir de 2007. No presente trabalho, parte-se da
hipétese de que um fator chave para o diferencial de desempenho das empresas de smartphones
ao longo do periodo foi a estratégia tomada em relacdo a inovacdo. Ou seja, as diferentes
estratégias de inovacao via P&D ou via mercados levadas a cabo pelas empresas e sua eficicia
explicam o diferencial no desempenho dessas ao longo do periodo analisado.

Para efeitos de andlise, apresenta-se como proxy para inovacdes via mercados o0s
gastos gerais, com vendas e administrativos — SG&A (que incluem gastos com marketing) —; €
os gastos com P&D como medida para inovagdo via desenvolvimento de novos produtos. A
Figura 4 apresenta a evolucdo dos gastos das empresas com P&D e SG&A ao longo da década
de 2000 para as empresas representativas. Percebe-se que apés 2007 hd uma queda do montante
gasto em P&D e em SG&A pela Nokia, com maior intensidade sobretudo apds 2011. Situagdo
reversa se verifica com a Apple e a Samsung. Todavia, verifica-se que o crescimento nos gastos
com P&D ao com SG&A ¢€ superior no final do periodo para a Apple, ao passo que para a
Samsung, o crescimento com SG&A se mostra superior ao com P&D.



Figura 4: Gastos em P&D e SG&A das empresas de telefonia mével na década de 2000. (Base
100 = 1Q/2007)
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Fonte: APPLE (2014), NOKIA (2014), SAMSUNG (2014).

5 A TEORIA DE JOGOS APLICADA A INDI’JSTRI~A DE SMARTPHONES: MODELO
DE EQUILIBRIO NASH-BAYESIANO DE DECISAO ESTRATEGICA INOVATIVA

Com base nos dados apresentados, é formulado um modelo ancorado na teoria de jogos

para representar o desempenho das empresas representativas da industria de smartphones ao
longo da década de 2000 no tocante ao desenvolvimento inovativo. A hipotese do modelo € a
de que o desempenho das empresas diferiu ao longo do periodo analisado em razdo das
diferentes estratégias de inovacao levadas a cabo pelas empresas.

5.1 PRESSUPOSTOS DO MODELO

Assim, o modelo apresenta as seguintes caracteristicas:

a)  Existem dois jogadores, a empresa 1 (Apple) e a empresa 2 (Nokia naaplicacaol;
Samsung naaplicagaoll).
b)  Cada empresa tem trés possiveis acoes:

a) inovar via produto (IP) (com gastos superiores em P&D vis-a-vis SG&A). Ou
seja, ha a criagdo de novos produtos.

b) inovar via mercado (IM) (com gastos superiores em SG&A vis-a-vis P&D). Ou
seja, a empresa intensifica suas vendas de produtos ja existentes para novos
consumidores.

¢) sair do mercado (S).

c¢)  Aempresa |l (Apple) pode entrar no mercado conforme dois tipos: a) de maneira
agressiva, com investimento intensivo em inovagao de produtos (e gastos em P&D).
b) de maneira ndo-agressiva, com investimentos em inovagcdo de produtos menos
intensiva.

Seguindo a abordagem de Harsanyi (1968), a Natureza faz o primeiro movimento
determinando o tipo da empresa 1.

O equilibrio do jogo se configura, dessa forma, como um equilibrio Nash Bayesiano,

podendo ser representado na arvore de jogo da Figura 5:



Figura 5: Arvore do Jogo do modelo

Natureza

Agressiva Nao-agressiva

Empresa 2

Fonte: Elaborado pelo autor.

Assim, a Natureza realiza o primeiro movimento, determinando o tipo inovativo da
empresa 1 — ou seja, se € agressivo, ou ndo-agressivo. A seguir, a empresa 2 toma sua acao no
jogo, ou seja, inova via produto, inova via mercados ou sai do mercado. Ao mesmo tempo, a
empresa 1 também realiza sua acdo se inova via produtos, inova via mercados ou sai do
mercado.

5.2 DESEMPENHO DA INDUSTRIA DE SMARTPHONES COM BASE NO MODELO

Com base nos dados mostrados na secdo 4, € possivel utilizar o modelo apresentado
para se analisar o cendrio da indudstria de telecomunicacdes a partir de 2007. Como
anteriormente revelado, a partir desse ano hé a apresentacao desse novo produto (smartphone)
pela Apple, sendo que as outras empresas do mercado se inserem sequentemente no mercado.
Dessa forma, com os dados ex post facto, utilizam-nos para analisar o comportamento das
empresas com base no modelo sugerido.

No periodo analisado, a Apple insere-se no mercado com inovag¢do intensa,
apresentando crescimento superior nos gastos em P&D vis-a-vis SG&A. No modelo, uma
forma de ilustrar tais fatos € apresentando a estratégia da Apple como sendo Agressiva e
Inovando via produto (IP). Dessa forma, pode-se incorporar essas informacdes no jogo anterior,
removendo as estratégias que nao se manifestaram no cendrio analisado, como apresentado na
Figura 6.

Figura 6: Arvore do Jogo do modelo com base nos dados da Apple
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Com essa incorporacdo, permanecem trés nds terminais possiveis: (Agressiva<IP<IP);
(Agressiva<IM<IP); e (Agressiva<S). O terceiro nd terminal anterior pode ser também
removido, uma vez que as empresas analisadas permaneceram no mercado de smartphones no
periodo analisado.



A seguir, busca-se incorporar os dados ex post facto para as outras duas empresas do
modelo. No caso I, incorpora-se a estratégia verificada pelos dados da Nokia. J4 no caso 1I,
incorpora-se a estratégia verificada pelos dados da Samsung.

5.2.1 CASO I: APPLE E NOKIA

Para o periodo apés 2007, os gastos com P&D realizados pela Nokia sempre
apresentaram crescimento superior aos gastos com SG&A. Assim, sugere-se que a estratégia
adotada pela Nokia no periodo foi a de inovar via produtos (IP), uma vez que o crescimento
dos gastos com P&D se mostraram maiores em relacao ao crescimento dos gastos com SG&A.
Pode-se, entdo, apresentar o jogo com essas informagdes, como segue na Figura 7.

Figura 7: Arvore do Jogo do modelo com base nos dados da Apple e da Nokia
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Apple \

Fonte: Elaborado pelo autor.

Assim, o equilibrio para o modelo estd em (Agressiva < IP < IP). O payoff nesse n6d
terminal pode ser apresentado com base no crescimento médio do indice de lucro liquido das
empresas do periodo de do primeiro quadrimestre de 2007 ao primeiro quadrimestre de 2014,
Para o caso da Apple, o indice de lucro liquido médio para o periodo foi de 501, ao passo que
para a Nokia foi de 31.

5.2.2CASO II: APPLE E SAMSUNG

Como apresentado na sec¢do 4, no caso da Samsung, no periodo entre 2007 e 2014, os
gastos com SG&A apresentaram crescimento superior aos gastos com P&D. Sugere-se entdo
que a estratégia adotada pela Samsung foi inovar via mercados (IM). Assim, 0 jogo com essas
informacdes pode-se apresentado na

Figura 8: Arvore do Jogo do modelo com base nos dados da Apple e da Samsung
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Fonte: Elaborado pelo autor.

7 Os valores dos payoffssdo apresentados em indice (base = 1Q/2007), uma vez que as unidades monetérias
contabilizadas diferem entre as empresas.



De maneira semelhante ao caso de andlise da Nokia, chega-se a um tinico né terminal
possivel, com o equilibrio do jogo estando em (Agressiva < IM < IP). Os payoffs, medidos em
termos de crescimento médio do indice de lucros liquidos das empresas entre o 1Q/2007 e
1Q/2014, apresentam o valor no indice de lucros liquidos médios de 501 para a Apple e 232
para a Samsung.

6 CONCLUSAO

O objetivo do trabalho foi evidenciar a influéncia dos diferentes tipos de inovac¢ao no
desempenho das empresas da indudstria de smartphones através de um modelo com base na
teoria de jogos. Na secdo 5, apresentou-se um modelo teérico com equilibrio Nash-Bayesiano
e foi analisado o equilibrio final resultante, a partir desse modelo e de dados das empresas para
o primeiro quadrimestre de 2007 ao primeiro quadrimestre de 2014.

Pode-se verificar, com a da Apple inovando via produtos de uma maneira intensa (por
meio de um crescimento superior dos gastos em P&D do que de SG&A no periodo analisado),
a estratégia da empresa concorrente em inovar também via produtos teve um resultado pior do
que inovar via mercados (com crescimento dos gastos em SG&A — que incluem vendas,
administrativos e propaganda — superior aos gastos em P&D).

Isso € ilustrado através de uma andlise estatico-comparativa dos dois casos
apresentados. No primeiro caso, a Nokia compete no mercado por meio de inovagdo via
produtos; no segundo a Samsung compete por meio de inovacdo via mercados. Com auxilio
dos dados da secdo 4, pode-se verificar que, enquanto para o caso I o indice de lucro liquido
médio do periodo foi 31, no caso II o indice foi de 232.

Assim, assumindo-se a importancia central do caréter inovativo das empresas para a
permanéncia no mercado, o modelo auxilia a entender as razdes que levaram ao declinio das
receitas totais e dos lucros liquidos da Nokia, ao passo que Apple e Samsung apresentaram
cendrio oposto. Auxilia também a entender a reestruturagdo que se pode ver no final da década
de 2000 na industria de smartphones, com a fusdao de empresas de fora do mercado com as que
apresentaram desempenho pior no mercado — Nokia, Motorola — relativamente as de melhor
desempenho — Apple, Samsung.

Por fim, vale ressaltar que apesar da robustez do trabalho, o0 modelo possui algumas
limitagdes,. Porém, isso gera a possibilidade de novos trabalhos tomando como base os avangos
da andlise que o presente trabalho apresenta.
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APENDICE

Tabela 1: Dados das empresas da industria de smartphones de 1Q/2000 a 2Q/2014.

7°ECdECU

2° Seminario Internacional de

Integracéo e Deseqvolvimento ‘Regional
07, 08 e 09 de ‘@q@ubéd"de 2014

Centro de Convengbes - Ponta Pora - MS-

APPLE (USS$ Bilhoes) NOKIA (€ Bilhoes) SAMSUNG (¥ Trilhoes)
Data

Vendas Lucro  Lucro Gastos  Gastos | Vendas Lucro Lucro Gastos  Gastos | Vendas Lucro Lucro Gastos  Gastos

Liquidas Bruto Liquido P&G SG&A | Liquidas Bruto Liquido P&G SG&A | Liquidas Bruto Liquido P&G SG&A
2000-1 | 2.343 0.607  0.183 0.090 0.319
2000-2 | 1.945 0.549 0.233 0.092 0.287
2000-3 | 1.825 0.543  0.200 0.097 0.278
2000-4 | 1.870 0.467 0.170 0.101 0.282
2001-1 | 1.007 -0.021 -0.195 0.102 0.297 7.234 1.287 1.287 0.000 1.269
2001-2 | 1.431 0.385 0.043 0.101 0.292
2001-3 | 1.475 0.434  0.061 0.111 0.281
2001-4 | 1.450 0.437  0.066 0.116 0.268 8.483 1.820 0.403 1.751
2002-1 | 1.375 1.375 0.038 0.113 0.289 7.014 2770  0.863 0.781 9.930 3.380 1.910 1.280
2002-2 | 1.495 0.409  0.040 0.111 0.270 6.935 2.883  0.862 0.844 9.940 3.420 1.920 1.550
2002-3 | 1.429 0.391  0.032 0.106 0.272 7.224 2.707  0.610 0.770 9.920 3.270 1.730 1.500
2002-4 | 1.443 0.381 -0.045 0.116 0.280 8.843 3.351 1.046 0.844 10.720 3.500 1.500 1.990
2003-1 | 1.472 0.406  -0.008 0.121 0.299 6.773 2616 0.977 0.655 9.600 2.850 1.130 1.500
2003-2 | 1.475 0418 0.014 0.119 0.300 7.019 2987 0.624 0.985 9.840 2.820 1.130 1.500
2003-3 | 1.545 0.428 0.019 0.120 0.299 6.874 2770  0.823 0.723 11.260 3.650 1.840 1.600
2003-4 | 1.715 0.456  0.044 0.111 0.314 8.789 3.845 1.168 1.000 12.890 4.740 1.860 2.110
2004-1 | 2.006 0.536  0.063 0.119 0.343 6.625 2.682 0.816 0.665 14.410 5.700  3.140 1.690
2004-2 | 1.909 0.530 0.046 0.123 0.345 6.640 2.550 0.712 0.764 14.980 5.640 3.130 1.910
2004-3 | 2.014 0.559 0.061 0.125 0.354 6.939 2.529  0.660 0.717 14.340 4.830  2.690 2.090
2004-4 | 2.350 0.634 0.106 0.122 0.379 9.063 3.373 1.019 0.977 13.895 4.183 1.830 2.650
2005-1 | 3.490 0.996  0.295 0.123 0.470 7.396 2.739  0.863 0.145 0.702 13.812 4.136 1.498 0.725 1.986
2005-2 | 3.243 0968  0.290 0.119 0.447 8.059 2.887 0.799 0.124 0.949 13.590 3.860 1.690 0.792 2.210
2005-3 | 3.520 1.044  0.320 0.145 0.472 8.403 2.833  0.881 0.194 0.886 14.540 4.400 1.880 0.819 2.270
2005-4 | 3.678 1.035 0.430 0.147 0.470 10.333 3.523 1.073 0.173 1.059 15.520 4910 2.560 0.797 2.770
2006-1 | 5.749 1.564  0.565 0.182 0.632 9.507 3.224  1.048 0.165 0.853 13.959 3.781 1.884 0.805 2.167
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Tabela 2: Dados das empresas da industria de smartphones de 1Q/2000 a 2Q/2014 (continuago).

2006-2 | 4.359 1.297  0.410 0.176 0.592 9.813 3240 1.140 0.168 1.019 14.108 3711 1.509 0.827 2.293
2006-3 | 4.370 1.325 0472 0.175 0.584 10.100 3.122 0.845 0.151 0.919 15.216 4221  2.187 0.833 2.371
2006-4 | 4.837 1412  0.546 0.179 0.624 11.701 3.793  1.273 0.182 1.189 15.689 4.900 2.346 0.965 2.848
2007-1 | 7.115 2220 1.004 0.184 0.714 9.856 3262 0979 0.173 0.962 14.386 3.444  1.699 1.008 2.261
2007-2 | 5.264 1.849  0.770 0.183 0.680 12.587 3916  2.828 0.406 1.669 14.633 3343  1.423 0.920 2.433
2007-3 | 5.410 1.995 0.818 0.208 0.746 12.898 4426 1.563 0.245 1.277 16.681 4.681 2.191 1.017 2.615
2007-4 | 6.217 2.090 0.904 0.207 0.823 15.717 5.700  1.835 0.356 1.652 17.477 4.861 2212 1.044 3.078
2008-1 | 9.608 3.332 1.581 0.246 0.960 12.660 4.527 1.222 0.308 1.343 17.107 4.687  2.188 0.959 2.533
2008-2 | 7.512 2474  1.045 0.273 0.886 13.151 4424 1.103 0.338 1.328 18.139 5.105  2.142 1.089 3.212
2008-3 | 7.464 2.600 1.072 0.292 0.916 12.237 4.359  1.087 0.293 1.361 19.256 4295 1.219 1.047 3.271
2008-4 | 7.895 2739  1.136 0.298 0.999 12.662 4.063  0.576 0.345 1.632 18.450 3485  -0.022 1.214 4.423
2009-1 | 10.167 3.532 1.605 0.315 1.091 9.274 2903 0.122 0.280 1.242 18.566 2976 0.619 1.112 2.829
2009-2 | 8.163 2971  1.205 0.319 0.985 9.912 3277  0.380 0.304 1.307 21.020 4462 2.254 1.055 3.399
2009-3 | 8.337 3.023 1.229 0.341 1.010 9.810 3.061 -0.559 0.267 1.187 24.862 6.706  3.723 1.242 3.936
2009-4 | 9.870 3.614 1.665 0.358 1.063 11.988 4.073 0948 0.294 1.342 25.325 7.226  3.054 1.266 4.856
2010-1 | 15.683 6.411 3.378 0.398 1.288 9.522 3.078 0.349 0.260 1.194 34.638 11.630 3.994 2.053 5.541

2010-2 | 13.499 5.625 3.074 0.426 1.220 10.003 3.071 0.227 0.286 1.291 37.892 13.366 4.277 2.306 6.356
2010-3 | 15.700 6.136  3.253 0.464 1.438 10.270 2941 0.529 0.259 1.180 40.229 14.212 4.455 2.313 7.148
2010-4 | 20.343 7.512  4.308 0.494 1.571 12.651 3.727  0.745 0.310 1.327 41.871 12.756 3.420 2.427 7.197
2011-1 | 26.741 10.298  6.004 0.575 1.896 10.399 3.074 0.344 0.264 1.190 36.985 10.931 2.785 2.344 5.791

2011-2 | 24.667 10.218 5.987 0.581 1.763 9.275 2.832  -0.368 0.300 1.283 39.439 12.612 3.506 2.464 6.374
2011-3 | 28.571 11.922  7.308 0.628 1.915 8.980 2.509  -0.068 0.290 1.186 41.274 13.520 3.442 2.429 6.799
2011-4 | 28.270 11.380 6.623 0.645 2.025 10.005 2904 -1.072 0.267 1.253 47.304 15.795 4.001 2.743 8.458
2012-1 | 46.333 20.703 13.064 0.758 2.605 7.354 2.034  -0.929 0.283 1.157 45.271 15.132  5.049 2.728 6.767
2012-2 | 39.186 18.564 11.622 0.841 2.339 7.542 1.781  -1.410 0.220 1.107 47.597 17.626 5.193 2.873 8.359
2012-3 | 35.023 14.994 8.824 0.876 2.545 7.239 1.991  -0.959 0.236 0.935 52.177 20.188 6.565 2.976 9.219
2012-4 | 35.966 14.401 8.223 0.906 2.551 8.041 2.584  0.202 0.220 0.965 56.059 21.506 7.039 2.956 12.669
2013-1 | 54.512 21.060 13.078 1.010 2.840 5.852 1.839  -0.272 0.212 0.805 52.870 21.490 7.150 3.330 12.710
2013-2 | 43.603 16.349  9.547 1.119 2.672 5.695 1.907 -0.227 0.228 0.786 57.460 23.120 7.770 3.540 13.590
2013-3 | 35.323 13.024 6.900 1.178 2.645 5.662 1.795 -0.091 0.214 0.747 59.080 23.560 8.240 3.660 13.390
2013-4 | 37.472 13.871 7.512 1.168 2.673 3.476 1.478  -0.018 0.196 0.429 59.280 22.830 7.300 3.790 14.520
2014-1 | 57.594 21.846 13.072 1.330 3.053 2.664 1.216  -0.229 0.000 0.382 53.680 21.630 7.570 3.690 13.140

2014-2 | 45.646 17.947 10.223 1.422 2.932

Fonte: APPLE (2014), NOKIA (2014), SAMSUNG (2014).



