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Observatorio
de Negocios Internacionais

Neste segundo ntimero do Observatorio de
Negocios Internacionais propoe-se um
pequeno jogo a realizar em sala de aula,
com o objetivo de dar a conhecer aos
relacdo  entre
produtividade e internacionalizacdo da
atividade das empresas. O melhor ou

alunos a eventual

menos bom desempenho no jogo depende
de varios fatores: conhecimento (que
determina o nivel de produtividade),
capacidade de decisao estratégica e pura
sorte, trés elementos que sao centrais para
qualquer empresa que produza e
comercialize um dado bem ou servico.

Produtividade e Comércio
Internacional: um Pequeno Jogo
para a Sala de Aula

Avancos recentes na teoria do comércio
internacional = colocam  énfase nas
diferencas de produtividade entre
empresas para justificar os padroes de

internacionalizacao e comércio

internacional observaveis.! Tendo por base
estas  contribuicoes, desenha-se em
seguida um pequeno jogo concebido para
por em confronto um conjunto de equipas,
cada uma delas representativa de uma
empresa que tem de tomar decisoes de
participacdo nos mercados interno e
internacional de forma a maximizar os
respetivos lucros. O vencedor do jogo sera
a equipa capaz de acumular um maior
montante de lucros ao longo de um
numero pré-determinado de rondas do

jogo.

O cenario do jogo considera um
determinado nimero de bens distintos,
j=A,B,C,..., todos eles podendo ser
produzidos pelas empresas de um pais.

tVer Melitz, M. J. (2003). ‘The Impact of Trade on
Intra-Industry  Reallocations and Aggregate
Industry Productivity.” Econometrica, vol. 71, pp.
1695-1725; Helpman, E. (2006). ‘Trade, FDI and
the Organization of Firms.” Journal of Economic
Literature, vol. 44. pp. 589-630; Bernard, A.B.;
J.B. Jensen; S.J. Redding; and P.K. Schott (2007).
‘Firms in International Trade.’ Journal of
Economic Perspectives, vol. 21, pp. 105-130.
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Cada empresa, i=1,2,3,... produzira um
unico bem, em cada periodo de tempo
considerado, mas pode haver mais do que
uma empresa a produzir cada bem. Cada
empresa tera correspondéncia numa
equipa participante no jogo.

E admitida uma funcio procura dirigida a
cada empresa i que produz o bem j, a qual
toma a forma q(i)=d(j)p(i)°, em que
g(i) e p(i) representam, respetivamente,
quantidade procurada do bem j junto da
empresa i € preco a que a empresa 1
transaciona o bem j, d(j) é o nivel de
procura do bem j e &>1 representa a
elasticidade da procura.

As empresas sao heterogéneas ao nivel da
respetiva produtividade. Cada empresa
deterdAc um determinado nivel de
produtividade &i). A produtividade ¢
determinada através de um conjunto de
questoes que serdo efetuadas as equipas
sobre assuntos relacionados com comércio
internacional. Cada resposta certa traduz-
se na atribuicio de uma unidade de
produtividade.

As empresas incorrem em custos fixos e
em custos variaveis. Os custos fixos, cf,
sao obviamente constantes e
independentes da quantidade produzida,
enquanto os custos variaveis sao distintos
entre empresas, correspondendo ao
inverso da medida de produtividade,
1/41), uma vez que quanto maior a
produtividade menores os custos variaveis
em que a empresa ira incorrer.

Cada empresa i vai procurar maximizar os
seus lucros, cuja expressao é dada por:

ﬂ(i):q(i)p(i)—%q(i)—cf. Por aplicacao

da condicao de maximizacao dos lucros

or(i)/op(i) = 0, obtém-se o preco de venda

otimo: p(i) = Li . Substituindo o
e-16(i)

preco Otimo na expressao do lucro,

encontra-se o lucro 6timo que é

(i) :@(gi_l H(i)j g (1)

O lucro da empresa i que vende para o
mercado doméstico o bem j sera dado por
(1), caso este seja um valor positivo. Caso
o lucro 6timo seja um valor negativo, a
empresa nao produzird para abastecer o
mercado interno e o seu lucro serd nulo.
Observe-se que o lucro 6timo é, como nao
poderia deixar de ser, uma funcao positiva
da produtividade, de modo que s6 as
empresas com um patamar minimo de
produtividade poderao produzir e obter
um lucro positivo. Os lucros dependem de
outros dois fatores: os custos fixos,
considerados idénticos entre atividades, e
a procura dirigida a cada um dos bens.

As empresas também poderao exportar, se
conseguirem obter lucros positivos na
venda para os mercados externos. A
diferenca entre vender para o mercado
interno ou para o exterior relaciona-se
com os custos de transacao. Estes custos
podem representar-se sob a forma de
custos de icebergue. De acordo com esta
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perspetiva, uma empresa que quer fazer
chegar ao exterior uma unidade do bem
que produz, tem de expedir z>1 unidades
do bem. Parte perde-se pelo caminho sob
a forma de custos de transacao.
Considera-se, como simplificacdo, que os
custos de transacdo sdao idénticos para
todos os bens considerados.

Os custos de icebergue fazem aumentar os
custos variaveis da empresa e o respetivo
lucro pode agora ser representado pela

7y (i) = q(i)p(i)—%q(i)—cf ;

anteriormente e

expressao

procedendo como
assumindo que a procura externa, dx(j),
pode ser diferente da procura interna,
d(j), chega-se ao resultado 6timo

(2)

my (1) =

dx(j)( £ e(i)j“_cf

& ¢-1 1

O lucro conseguido na atividade externa,
(2), sera inferior ao lucro das vendas
domésticas, (1), no caso em que as
procuras interna e externa sao iguais, uma
vez que as relacoes com o exterior sao
penalizadas pelos custos de transacao.
Este resultado podera nao se verificar se o
mercado externo for manifestamente de
maior dimensao que o mercado interno.
De qualquer modo, quanto maior a
produtividade maior sera, também nas
relacdes com o exterior, o lucro alcancado.
Se o lucro 6timo é negativo a empresa
decide nao se internacionalizar e,
portanto, nada vender para o exterior.

Sintetizando a informacao até ao
momento coligida, o cenario inicial do
jogo sera o seguinte: cada equipa forma
uma empresa que escolhe produzir um
bem. O valor dos parametros ¢, cf e 7 sera
dado, bem como os valores de d(j) e dx(j),
que sao potencialmente diferentes entre
bens produzidos. No entanto, de modo a
oferecer condicoes de partida iguais a
todas as equipas dever-se-a supor que, no
momento inicial, estes valores nao
diferem entre atividades. Nesta situacao
inicial, sdo colocadas a cada equipa um
conjunto de questoes e o respetivo nimero
de respostas certas traduzir-se-a4 na sua
dotacao em termos de produtividade. Com
as produtividades alcancadas, sera
calculado o lucro 6timo de cada empresa
domesticamente e ao nivel da
internacionalizacdo. Os dois lucros sao
somados, desde que positivos, o que ira
fornecer o lucro total da empresa apos
esta primeira ronda do jogo.

O jogo estender-se-a por um numero de
rondas pré-estabelecido. A transicao entre
as rondas sera caraterizada pelos
seguintes eventos: primeiro, um novo quiz
vai permitir acumular um maior nivel de
produtividade (o nivel de produtividade
A1) da ronda anterior vem agora acrescido
do nimero de respostas certas na nova
ronda). Quanto mais produtivas as
empresas eventualmente se tornam, ronda
apo6s ronda, maior a sua penetracao nos
mercados doméstico e internacional, e
mais altos serdo os lucros que a empresa
vai obter.



O=sNI

Observatorio
de Negdcios Internacionais

E também, na transicdo entre rondas,
introduzido um elemento de
aleatoriedade: os valores de procura
interna e externa podem manter-se ou
variar para cima ou para baixo numa dada
percentagem. ApOs o questionario da
produtividade e apos os choques
aleatoriamente impostos, as empresas tém
uma escolha a fazer: manter-se a produzir
o mesmo bem, ou mudar para a produgao
de outro bem, o que exige reconverter a
atividade e por isso tem um custo ao nivel
da produtividade (esta reduzir-se-4 numa
determinada percentagem). A eventual
vantagem de mudar de atividade
relaciona-se com as condicoes mais
favoraveis que os choques aleatorios
poderao ter permitido para a producao de
certos bens em detrimento de outros.

O lucro obtido, através das vendas
domésticas e das exportacoes, vai sendo
acumulado ronda apés ronda, saindo
vencedor do jogo a equipa com maior
lucro acumulado no final de todas as
rondas.

Conforme apresentado, o jogo é muito
simples, envolvendo um nimero reduzido
de decisoes e acontecimentos. O jogo pode
ser sofisticado a maultiplos niveis, por
exemplo, introduzindo algum mecanismo
de politica comercial, considerando
maultiplos destinos de exportacdo com
carateristicas diferentes, ou admitindo
mais complexas estruturas de custos do
que a que se tomou. E, no entanto,
possivel mesmo com uma estrutura

simples como a considerada promover um
debate interessante e construtivo sobre o
que verdadeiramente
capacidade de internacionalizacao dos

determina a

negocios.

Resumindo a informacao do jogo, ao nivel
das decisoes a tomar pelos jogadores, este
desenrola-se do seguinte modo:

12 ronda

- Sao dados a conhecer as equipas, pelo
arbitro do jogo, os valores dos parametros

& cf, 7, d(j) e dx(j);

- As equipas comunicam ao arbitro que
bem escolhem produzir;

- E feita a cada equipa uma série de
perguntas, sendo que o nivel de
produtividade com que vao produzir
corresponde ao numero de respostas
certas;

- O lucro 6timo no mercado interno e no
mercado externo sao calculados para cada
empresa — se positivos, acrescentam ao
valor do lucro que sera acumulado para as
rondas seguintes.

22 ronda

- Nova ronda de perguntas vai permitir
eventualmente fazer crescer a
produtividade da ronda anterior;
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- Os niveis de procura sao sujeitos a
choques aleatérios (provocados pelo
arbitro do jogo) que podem fazer alterar
os respetivos valores;

- Em funcdo da informacao anterior, cada
equipa vai escolher manter a producao de
um mesmo bem, ou passar a produzir
outro bem. A alteracao no bem produzido
implica uma perda de produtividade numa
percentagem pré-estabelecida;

- Uma vez tomada a decisdo anterior, é de
novo calculado o lucro doméstico e das
relacOes externas, o qual vai acumular ao
lucro da ronda anterior;

32 ronda

- Repetem-se os passos da ronda 2, e
assim sucessivamente para o namero de
rondas inicialmente acordado.

Para a efetivacao do jogo, sugerem-se, a

titulo exemplificativo, o0s seguintes

valores:
- Ntmero de bens: 3;

- Valores de parametros: &=1,5, cf=270,

=06;

- Valores iniciais de procura interna e
externa: d(j)=90 e dx(j)=160, j=A,B,C;

- Primeira ronda de perguntas: 10
questoes;

- Rondas subsequentes de perguntas: 5
questoes;

- Choques aleatorios na procura de cada
bem: podem fazé-la aumentar ou diminuir
em 10%;

- Queda na produtividade resultante da
mudanca de atividade: 5%.
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