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INTRODUCCION

Dentro de una organizacion industrial, es fundamental analizar el comportamiento estratégico de
las empresas que la conforman. Cuando un mercado estd dominado por pocas empresas, éstas se
enfrentan a muchas cuestiones tales como: ;Qué informacién tiene la empresa rival sobre las
estrategias de otra empresa y las condiciones del mercado?, ;Cudl es el calendario de inversion
que se tiene que considerar para ampliar la capacidad productiva?, ;En base a qué se deben fijar
los precios de los productos que se estan ofreciendo?, ;Como va afectar a los beneficios de una
empresa si otras empresas rivales amplian su capacidad de produccién?, ;Saben las demas
empresas rivales, y rivales potenciales, qué forma toma la competencia en esta industria?, ;Qué

sistema de renumeracion se debe adoptar tal que fomente la iniciativa empresarial?, etc.

Una industria que ha experimentado una feroz competencia durante los tres ultimos decenios
dentro del sector manufacturero, debido en parte al grado de concentracion de mercado, es la
Industria Cervecera Mexicana. De suerte tal que la competencia entre empresas ha llevado a la
industria ha experimentar cambios estructurales y de organizacidon importantes. A partir de 1985,
la Industria Cervecera se ha caracterizado por ser una industria duopolica, conformada por:
Grupo Modelo y Cerveceria Cuauhtémoc Moctezuma (CCM), las cuales estan protegidas por las
altas barreras a la entrada, como es la capacidad instalada, y por estrategias de mercado

nacionales.

El aspecto fundamental de crecimiento y de poder de mercado de las empresas de este ramo han
sido las fusiones, no es de extranarse que Grupo Modelo y Cerveceria Cuauhtémoc Moctezuma
tuvieran en el afio 2007 una participacion de mercado del 56.4 % y 43.6 %, aproximadamente. Es
decir, existe una fuerte competencia por ganar participacion en los distintos mercados nacionales,
por medio del tamafo y capacidad de planta; sumado a eso existe la necesidad de incrementar la
calidad de los productos, la generacion de nueva tecnologia, el marketing y la generacion de

recursos financieros, por medio de distintas estrategias.

Frente al tratado del libre comercio con América del Norte, el mercado cervecero mexicano

representa un atractivo singular, pues el consumo de cerveza crece a una tasa que es tres veces
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mayor a la tasa de crecimiento de consumo del mercado cervecero estadounidense (debido a que
en México la poblacion joven adulta y madura a aumentado), aunque el tamafio de mercado de
EUA (el mercado cervecero mas grande y rentable del mundo) es cinco veces mas grande que el
de México; en consecuencia la industria cervecera esta obligada a realizar grandes inversiones

con la finalidad de proteger su mercado interno.'

El objetivo de esta Tesis es analizar el comportamiento estratégico de las empresas de la Industria
Cervecera en México bajo un enfoque estatico de la Teoria de Juegos haciendo énfasis en el caso

duopolico de fijar cantidades 6 precios.

Cabe mencionar que son muy pocos los estudios realizados que toman a la Industria Cervecera
como objeto de investigacion, y principalmente, que permitan entender el comportamiento

estratégico entre las empresas que la conforman y los cambios derivados dentro de la Industria.

Por ejemplo, Vera-Cruz (2004) analiza a la Industria Cervecera en funcion de los cambios en el
comportamiento tecnologico provocados por cambios en el ambiente externo, ya sea politico 6
econdmico. Trata de comprobar que las empresas que tienen un comportamiento tecnoldgico les

ha permitido sobrevivir ante cambios externos.

Aunque su analisis es de vital importancia en la literatura actual, es dificil encontrar estudios de
casos que analicen, por medio de las nuevas corrientes de la Organizacion Industrial, el
comportamiento de la Industria Cervecera y la forma que adquiere la competencia entre las dos
empresas que la conforman principalmente si es por medio de fijar cantidades & precios
(competencia a la Cournot 6 Bertrand). Practicamente, en la literatura actual no se presentan
casos concretos que giren entorno a los avances tedricos que permean la Organizacion Industrial;
por ejemplo, los andlisis que se dirigen a estudiar una industria surgen del enfoque Harvard, es
decir estructura de mercado-conducta-desempefio, los cuales han sido rebasados por los nuevos
desarrollos teodricos, ya que presentan limitaciones para descubrir las causas verdaderas de su

desempefio.

! Fuente: Cémara de la industria Cervecera.
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Se necesita hoy mas que nunca utilizar otras herramientas de analisis que ayuden a entender los
cambios en la Organizacion Industrial y en su mercado asociado y, ademads, para poder predecir
las consecuencias de utilizar un amplio rango de estrategias en un contexto econémico incierto

como el actual.

Esto le da a la Teoria de Juegos la facultad de servir como herramienta de analisis. Justificamos
este instrumento debido a que en la actualidad ha resurgido el debate de que no hay una teoria
unificada del duopolio que arroje predicciones Unicas — Cournot vs. Bertrand — (Shapiro, Ob.cit.).
Aunque sin lugar a dudas los modelos mencionados pueden ser utilizados en el terreno de Teoria
de Juegos y como dice La Dra. Villalobos (2005) “...la transicion de la teoria de la Organizacion
Industrial no debe implicar una perdida de la tradicion de la economia aplicada en la que se ha
formado el campo.” Concretamente podemos sefialar que existe un vacio en la aplicacion de la

Teoria de Juegos, principalmente en el terreno de la competencia entre empresas.

Las preguntas que nos planteamos son: ;Qué determina, bajo un enfoque de Teoria de Juegos, el
que una empresa cervecera duopdlica fije cantidades 6 precios como variables estratégicas de
control?, ;si a nivel nacional e internacional existe una aguerrida competencia por ganar
participacion en los distintos mercados nacionales cerveceros, podemos afirmar, para el caso del
mercado cervecero en México, que la fijacion de cantidades (competencia a la Cournot) 6 la
fijacion de precios (competencia a la Bertrand), marcé definitivamente la feroz competencia entre
ambas empresas, en el periodo 2001-2007, de tal manera que la necesidad de utilizar un mayor
nimero de estrategias sea consecuencia de elegir entre ambas opciones (competencia a la
Cournot o Bertrand), manteniendo en mente que sus productos son diferenciados y que existe

incertidumbre en el mercado?

De acuerdo a lo anterior, se plantea como respuestas que las empresas cerveceras en México fijan
cantidades (competencia a la Cournot) cuando experimentan des-economias de escala y fijan
precios (competencia a la Bertrand) cuando experimentan economias de escala. Ademas, las
empresas cerveceras mexicanas se enfrentan a una mayor competencia, con el objetivo obtener
mayores utilidades, cuando ésta viene determinada por la fijacion de cantidades (competencia a la

Cournot). Por otro lado, la competencia de fijar precios (competencia a la Bertrand) no genera, en
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general, como en el caso de fijacion de cantidades, una mayor competencia entre ambas
empresas, es decir lanzamientos de nuevas marcas de cerveza, etc. (La explicacion de lo anterior

se debe a que una u otra puede disminuir precios y asi aumentar su participacion de mercado).

Podemos afirmar que la inversion como variable de control estratégica que han utilizado estas
empresas después de abrirse al comercio exterior, ha sido impuesta exdgenamente por la
situacion competitiva en todo el mundo a pesar de que en esta industria en particular, la inversion
se ha adoptado por un comportamiento tecnoldgico, el cual ha estado presente a lo largo de su
historia. Pero al momento de evaluar el tamano del mercado y la fuerte competencia entre
productos sustitutos pero imperfectos, no se tiene claro que variable estratégica elegiran las

empresas para competir en el mercado nacional.

El Modelo utilizado en esta Tesis para llevar a cabo el método analisis-deductivo de la
competencia dentro de la Industria Cervecera en México en el periodo 2002-2007, haciendo
énfasis en le competencia de fijar cantidades 0 fijar precios, es el sugerido por KLEMPERER,
Paul y MEYER, Margaret (1986), que bajo un enfoque de Teoria de Juegos nuestros principales

resultados fueron:

a) Los tipos de economias de escala en la industria cervecera estan determinadas por la
elasticidad de costos de cada empresa y ésta define si la competencia se da en precios
0 en cantidades. Cuando la elasticidad es mayor a uno existen des-economias de

escala y cuando es menor a uno existen economias de escala.

b) Los afios 2001, 2002, 2003, 2004 y 2007, si se supone que el juego se repite cada afio,
y de acuerdo a la matriz de pagos del capitulo uno, pueden ser sefialados como

equilibrios de Nash.

c) En el periodo 2002-2003 la competencia en la Industria Cervecera fue por medio de

fijar precios.

d) En los afios 2001, 2004 y 2007, considerando la matriz de pagos, la competencia en la

Industria Cervecera en México se dio por medio de la fijacion de cantidades.
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e) Los afios 2005 y 2006 no se presentaron equilibrios no cooperativos, en esta parte
basta sefialar que el crecimiento porcentual de la utilidad bruta para CCM en estos dos
afnos fue mayor al de Modelo, sin embargo en 2006 el crecimiento de la utilidad de

Modelo fue mayor a la registrada en 2005.

f) Los crecimientos porcentuales promedio en las utilidades de la Industria son mayores

cuando se tiene des-economias de escala que cuando se tienen economias de escala.

g) Cuando las empresas cerveceras enfrentan des-economias de escala, las distintas
estrategias 0 las distintas formas que utilizan las empresas para diferenciarse de la
empresa rival aumentan en relacion a cuando se experimentan economias de escala.
Por tanto, se deduce que la competencia de fijaciéon de cantidades propicia un

ambiente mas competitivo entre ambas empresas.

En el capitulo uno trataremos de dar un resumen de la evolucion de la Teoria de Juegos en el
terreno de la economia y sefialar su principal tarea inmediata por cumplir, se procederd a mostrar
los fundamentos basicos de la Teoria de Juegos y su funcionamiento cuando se tiene una matriz
de pagos en forma estratégica, se sefialaran los principios de la competencia a la Cournot y la
competencia a la Bertrand con diferenciacion de productos hasta llegar a la competencia a la

Cournot y Bertrand con diferenciacion de productos frente a la incertidumbre del mercado.

En el capitulo dos se mostrara un andlisis descriptivo de la situacion de la Industria Cervecera en
el periodo de 1994-2008, analizando principalmente la produccién por tipo de producto, los
factores productivos y los precios agregados tanto a nivel nacional como regional. Se analizaran
los excesos de demanda por tipo de producto. Se procedera en seguida a hacer un analisis
descriptivo detallado de las empresas cerveceras por tipo de producto y por region, asi como sus

factores productivos. Ademas de ver la situacion financiera de cada empresa.

En el capitulo tres se presentardn en forma concreta los principales resultados del modelo
desarrollado en el anexo de este trabajo. En primer lugar se mostrara en qué situaciones las
empresas fijan cantidades y en que situaciones fijan precios, la dinamica de las utilidades en esta

Industria derivado de la competencia y la vinculacién con la capacidad de planta.
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Cabe mencionar tres principales aportaciones que hace esta Tesis, las cuales se enumeran a

continuacion:

I. Haber agrupado informacion numérica detallada de la evolucion del duopolio que
conforma a la Industria Cervecera Mexicana, que se diferenciara y complementara a la

que actualmente se encuentra en el mercado.

II. Haber introducido la Teoria de Juegos, aunque sea de manera sencilla, en el analisis real

de dos empresas, Modelo vs. CCM

III. Haber Desarrollado en términos algebraicos el modelo planteado por KLEMPERER, Paul

y MEYER, Margaret (1986), el cual se encuentra en el anexo cuatro.



Teoria de Juegos: una aplicacion a la industria cervecera en México (2001-2007) Capitulo |

CAPITULO I. LA TEORIA DE JUEGOS BAJO UN CONTEXTO OLIGOPOLICO.

I.1 ORIGEN DE LA TEORIA DE JUEGOS Y SU APLICACION EN LA ECONOMIA

Se puede afirmar que: i) La Teoria de juegos ha proporcionado a la Economia la posibilidad de
describir una cantidad de situaciones de la vida real y una metodologia precisa con la finalidad de
analizarlas y ii) el Equilibrio de Nash, el concepto basico de la solucion, puede ser interpretado

de muchas formas dentro de las distintas ramas de la economia.

Una de las principales consecuencias de no saber como abordar problemas econémicos a partir de
la Teoria de Juegos, puede ser enmarcada por el hecho de haberles negado a los consumidores y
productores la capacidad de negociar los precios de venta y dejar que el mercado lo hiciera;
aquellos mercados en donde todos los agentes son precios aceptantes. Es decir, si la valoracion de
un comprador es mayor que la del productor ;cudl sera el precio de venta? La Teoria Econdmica
de principios del XX no tenia ninguna respuesta firme para este problema, es por eso que todos
sus esfuerzos se canalizaron a analizar situaciones dentro de mercados competitivos, Arrow y
Debreu (1954), ya que era la tinica manera de alejarse del problema de las creencias acerca de las

creencias acerca de la creencia del comportamiento del otro (rival).

En el trabajo de los autores citados arriba, se demuestra que el precio competitivo se encarga de
explotar todas las ganancias de los intercambios y el resultado del intercambio seria eficiente de

tal forma que el mercado maximizara el bienestar de la sociedad.

Sin embargo, en los afios 50, y por manos de grandes matematicos, se desarrollaron conceptos
fundamentales de solucion, donde aparentemente puede haber juegos sin economia, pero una
cosa es poder tener al alcance una solucion matematica y otra es que a la economia le sirva para
analizar, entender y predecir como se comportard el ser humano ¢ la sociedad en situaciones
econdmicas estratégicas. A este respecto, el equilibrio de Nash, una situacion en la que nadie
encuentre beneficioso desviarse, representaba un marco de referencia para cualquier situacion
estratégica y ademas incluir la racionalidad. Esta es la razén de por qué los economistas

recibieron con gran entusiasmo el equilibrio de Nash.

10
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A pesar de lo dicho anteriormente, la Teoria de Juegos presentaba dos principales sesgos, es decir
aquéllos que se encontraban en la Teoria de Neumann los cuales se refieren solamente a
situaciones cooperativas, y por el lado del equilibrio de Nash el més claro caso es el dilema de los
presos, ya que cuando ambos jugadores reaccionan ellos obtienen pagos menores que si ambos
hubiesen jugado la estrategia dominada, es decir, el comportamiento egoista no lleva a una
situaciéon como la que habia prefijado la mano invisible de Adam Smith, asi la economia
neoclasica se venia abajo al momento de considerar elementos estratégicos en el comportamiento

racional.

Las situaciones sin repeticion era una de las grandes limitaciones del equilibrio de Nash, ya que
no hay précticamente ninguna situacidon que parezca estatica. En estos casos, es importante que
cada periodo tenga un manana de tal manera que los jugadores también valoren el futuro de
manera eficiente y conseguir que los jugadores sean lo suficientemente pacientes, esto es

encontrado con el Teorema de Folk.

Otra de las limitaciones del analisis de juegos en los afios sesentas, en donde se presenta el
equilibrio de Nash, era que estaba limitado a la forma normal, cuando se sabe que no todas las
interacciones econdmicas son simultaneas. La forma extensiva, propuesta por Harold Kuhn en
1953, permite especificar el orden exacto en el que los jugadores llevan a cabo sus decisiones y la
informacion que cada uno posee al momento de elegir sus acciones. Sin embargo, la forma
extensiva, en muchos casos, se presenta muy débil dado que algunos equilibrios pueden parecer
muy irracionales, por ejemplo, el juego del cien pies; es por eso que no puede tolerarse la
irracionalidad cuando el objetivo del la teoria de juegos es analizar el comportamiento de

jugadores que son racionales.
Una solucioén a estas limitaciones seria la perfeccion en sub-juegos, lo que es un refinamiento
desarrollado por Selten en 1965, donde se exige que todas las acciones de los que juegan

maximicen su utilidad en cualquier historia posible del juego.

Otra de las principales limitaciones del equilibrio de Nash se da cuando se supone que todos lo

jugadores conocen los pagos de cada perfil de estrategias, esto es clave para que el equilibrio de

11
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Nash sea un buen predictor del comportamiento racional, por consecuencia Harsanyi (1967-1968)
desarrolla un método con la finalidad de analizar aquellas situaciones estratégicas donde se
presenta la informacion incompleta, lo cual significa que algin jugador no conoce la funcién de

pagos del jugador rival.

La caracteristica principal de esto es permitir que otro jugador ficticio entre al juego y elija los
tipo jugadores, si esto es asi, el jugador ficticio se lo comunica de forma individual a cada
jugador, y es el momento de empezar el juego; aqui se supone que el jugador ficticio sigue una
funcion de distribucion de probabilidad conocida por los jugadores del juego original. Por tanto,
un jugador puede describir la matriz de pagos del juego, ya que de alguna manera sabe que se
encuentra en ciertas situaciones con ciertas probabilidades asociadas y encada situacion conoce la
funcion de pagos de su rival. Debe recordarse que cuando un jugador no conoce cudl ha sido la

historia del juego, el juego tiene informacion imperfecta.

En los afos setenta, la Teoria de Juegos empieza cada vez mas a alejarse de los supuestos del
equilibrio general, cuando analiza situaciones de informacidon asimétrica. Uno de los estudios
pioneros fue el de Arkelof en 1970, donde demuestra que cuando hay informacién asimétrica es
posible que los mercados desaparezcan; es decir, cuando se presenta el problema de asimetria es
probable que las ganancias no explotadas no sean aprovechadas aun cuando exista fluctuacion en

los precios.

Los complementos de este analisis fueron hechos por Spence. Este autor plantea que la
Sefializacion puede ser una solucion al problema de la informaciéon asimétrica; por ejemplo: si
desde la perspectiva de un empresario no se conociera la capacidad productiva de todos los
trabajadores, el empresario deberia ofrecer un salario igual a la productividad esperada de los
trabajadores, sin embargo, podemos al igual que Arkelof, encontrarnos en un colapso del
mercado de trabajo en el que solamente los trabajadores con capacidad productiva baja formasen
la oferta de trabajo. Lo que este autor postula es que para que una sefal fuera exitosa, de tal
manera que permitiera discriminar entre los distintos tipos de trabajos, se deberia de incorporar
distintos costos para distintos tipos de trabajadores y la sefial que él propuso fue la educacion, ya

que ésta puede ser una buena sefalizacion de la capacidad productiva de cualquier trabajador.

12
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Stiglitz y Rothschild, a mediados de los setentas, complementaron el cuadro de la informacién
asimétrica, es decir si Arkelof enfatiza el problema, Spence plantea lo que puede hacer un agente
cuando posee mds informacion que el jugador rival y Stiglitz estudia lo que puede hacer un
agente cuando tiene poca informacion, con la finalidad de resolver los distintos tipos de
informacion asimétrica. Por tanto, es en estos afios cuando el problema del reparto de la
informacion asimétrica empieza a ser resuelto en la economia. Esto permitié que, nuevamente, la
Teoria de Juegos ofreciera mas posibilidades de abordar distintos problemas, en especial en el
reparto de la informacidn, algo que no podia hacerlo en los afios cincuentas. Por consecuencia, si
algiin modelo de Teoria de Juegos es capaz de describir mucho del comportamiento estratégico
de los agentes economicos en cualquier situacion estrategia, se pueden disefar instituciones

apropiadas de forma tal que se tengan resultados deseables desde cualquier punto de vista.

Es a partir de estos afios que dentro de la teoria econdmica empieza a nacer una nueva rama de
andlisis llamada teoria del diseiio de mecanismos, la cual tiene el objetivo de disefiar
instituciones que satisfagan objetivos deseables, teniendo en cuenta la interaccion estratégica de

los agentes que participan en el juego.

La creacion de mecanismos se lo debemos en principio a William Vickrey y a Hurwics, el caso
mas simple son las subastas, es decir los mensajes que envian los participantes son sus apuestas 6

pujas, y al decision de la institucion es entregar el objeto al que haga una mayor apuesta.

Sin embargo, el disefio de mecanismos presenta algunas dificultades ya que la busqueda del
mecanismo mas eficiente puede parecer excesivamente compleja. El principio de la revelacion
nos ofrece centrarnos simplemente en mecanismos directos; un mecanismo directo es aquél en
que el espacio de mensajes disponible para los agentes es el espacio tipo; por tanto, la tarea de los
participantes es precisamente decir cudl es el su tipo. Roger Myerson demostré que para
cualquier mecanismo, siempre se podra encontrar un mecanismo directo que sea equivalente. Sin
embargo, no se tiene la seguridad de que la institucion econdmica que describe el mecanismo

realmente ayude a la hora de conseguir la eficiencia econdmica.

13
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Es en los afios ochentas cuando aparece la consolidacion en definitiva de la Teoria de Juegos
dentro de la economia. La revolucion fue de tal magnitud que se tuvo la necesidad de organizar la
disciplina alrededor del lenguaje de la teoria de juegos y presentarla a los economistas como una

nueva herramienta de analisis.

Es a finales de la década de los ochentas que aparecié The Theory of Industrial Organization de
Jean Tirole (1988), el primer libro que se ocupa de la llamada nueva economia industrial, basada
exclusivamente en teoria de juegos. En 1990, Kreps publica el primer libro de texto que describe
el anélisis micro-econdmico desde la perspectiva de la teoria de juegos y finalmente en 1991,
Drew Fudenberg y Jean Tirole publican el libro Game Theory, donde se presentan los principios

de los juegos no-cooperativos y su aplicacion a la economia.

La transformacion de la teoria econdmica con la ayuda de la teoria de juegos fue total. En solo
treinta afios cierta rama de la economia convencional se convirtié en una disciplina dedicada al

analisis de los incentivos en cualquier institucion social.

A nivel mundial, el papel desempeniado por la teoria de juegos en la economia ha sido reconocida
por medio de los premios Nobel. En 1994 se otorgd a Nash, Selten y Haryansi por los andlisis de
equilibrios en la teoria de los juegos no-cooperativos. En 1996 se les otorgd a James Mirrless y a
William Vickrey por sus contribuciones a la teoria econdmica de los incentivos con informacion
asimétrica. En 2001 fue otorgado a Arkelof, Spence y Stiglitz por sus andlisis de los mercados
con informacion asimétrica. En 2005 a Robert Aumann y Thomas Schelling por mejorar la
comprension del conflicto y la cooperacion por medio de la teoria de juegos. En 2007 a Leonid
Hurwics, Eric Maskin y Roger Myerson por sentar las bases de la teoria del disefio de

mecanismos.

La teoria econdmica dominante descansa sobre tres pilares que son fundamentales en su analisis
la maximizacion de la utilidad, la nocién del equilibrio y la eficiencia. Los dos tltimos han sido
reforzados por la Teoria de Juegos, sin embargo, en la actualidad se presenta una revolucion que

probablemente transforme la ciencia econdmica.
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Hubo ciertos periodos de tiempo en que la competencia perfecta reinaba en economia y mas tarde
la ciencia econdomica progresé mediante la consideracion de la competencia imperfecta de igual
manera la ciencia economica progreso al extender su analisis a la informacion imperfecta, y hasta
hace poco tiempo el supuesto de racionalidad perfecta dominaba el terreno de la economia y
probablemente la misma ciencia avanzara al eliminarla. Sin embargo, es muy facil decir qué es

racionalidad perfecta, pero se complica al definir lo que seria racionalidad imperfecta.
1.2 JUEGOS ESTATICOS DE INFORMACION COMPLETA

Por la estructura del trabajo, el juego que sera analizado en esta parte es el no cooperativo. La
distincion entre los juegos cooperativos y no cooperativos no proviene de si existe 6 no un
conflicto. Los juegos cooperativos incluyen compromisos y pagos laterales ya que continuamente
recurren a la optimizacion de Pareto, a lo justo a la equidad. Los juegos no cooperativos tienen
caracteristicas econdmicas y sus conceptos estdn basados en el hecho de los jugadores maximizan

su utilidad sujetos a restricciones especificas.

Una de las principales tareas de la Teoria de Juegos es tratar de analizar las actividades de
quienes toman decisiones (individuos) y estdn concientes de que tales acciones pueden afectarla
de muchas maneras dependiendo de las acciones de otros individuos, es decir existen otros
agentes tomadores de decisiones, que actuan bajo sus propios deseos, tales que deben ser
considerados. El conjunto de todos estos agentes, y las decisiones que tomen, de manera

conjunta, determinan qué resultado obtendra cada uno.

Se puede dividir la estructura de informacidon de un juego en cuatro categorias diferentes, de tal

forma que un juego puede contener cuatro tipos de informacion.

1) Perfecta: cada conjunto de informacion tiene un solo elemento

2) Cierta: la naturaleza no mueve después de que haya movido cualquier jugador

3) Simétrica: ningun jugador tiene informaciéon diferente de la de otro jugador cuando
mueve, o en los nodos finales

4) Completa: la naturaleza no mueve primero, o su movimiento inicial es observado por

todos los jugadores.
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Cuando se hace referencia a los juegos estaticos de informacion completa se dice que los
jugadores llevan a cabo sus decisiones de manera simultdnea sin poder conocer la decision de

todos los demads jugadores, y el conjunto de decisiones determina el resultado para cada uno.

Esto serd conocido como juegos de una etapa, es decir los jugadores nunca mas interactuan
ademas todos estan concientes de las caracteristicas del juego que se esta jugando y de las
preferencias de cada uno de los jugadores (un juego tiene informacion incompleta si un jugador

no conoce las ganancias de los demas jugadores).
I.2.1 REGLAS DEL JUEGO

Los elementos que componen las reglas del juego son los jugadores, las estrategias y los pagos.

Los detallaremos de manera individual:

1) Los jugadores: son individuos que toman decisiones. La meta de cada uno es la de
aumentar al maximo su utilidad mediante la eleccion de sus acciones.

2) Las estrategias del jugador i es un regla que le dice qué accion elegir en cada instante del
juego, dado su conjunto de informacion

3) Pago: se refiere a la utilidad que el jugador i recibe después de que todos los jugadores y
la naturaleza han elegido sus estrategias y se ha jugado el juego y, ademas, la utilidad
esperada que recibe el jugador 1 como una funcion de las estrategias elegidas por el y por

los otros jugadores.
1.2.2 JUEGOS EN FORMA ESTRATEGICA

Un juego en forma estratégica o normal tiene tres elementos: un conjunto de n jugadores de Ny,

para cada jugador i en N, un conjunto de estrategias S/ y una funcion de utilidad U, que asigna

un numero real a cada combinacion posible de estrategias (s/...sm) en el conjunto de

combinaciones de estrategias S= S1X...XSn. El juego en forma estratégica serd {N, S1, ..., Sn}
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Dilema del prisionero

Prisionero 2
Negar Confesar
Negar (-1,-1) (-7,0)
Prisionero 1 Confesar (0,-7) (-5,-5)
CUADRO 1

En el juego del dilema del prisionero el conjunto de jugadores N esta formado por el prisionero 1
y 2. Entonces hay n=2 jugadores. El conjunto de estrategias es el mismo para ambos jugadores,
S1=S2 = (confesar, negar). Se puede decir que (X, y) es la combinacion de estrategias en que el
jugador 1 elige la estrategia x y el jugador 2 la estrategia y. Por tanto el conjunto de
combinaciones de estrategias es S= [(confiesa, niega), (confiesa, confiesa), (niega, confiesa),
(niega, niega). La funcion de utilidad es el negativo del nimero de afios que pase en la carcel
cada jugador: si el jugador 1 confiesa y el jugador 2 niega la acusacion, el jugador 1 obtiene una
utilidad de cero, porque lo liberan inmediatamente. u/ (confiesa, niega)=0, ul (niega, niega)=-1
ul (confiesa, confiesa)=-5 ul (niega, confiesa)=-7 y para el jugador 2 u2 (confiesa, niega)=-7,
u2 (niega, niega)=-1 u2 (confiesa, confiesa)=-5 u2 (niega, confiesa)=0

Se debe notar que la utilidad del jugador 1 depende no solo de sus estrategias, sino también de las
estrategias jugadas por el jugador 2, sin embargo cada jugador trata de maximizar el valor de sus

pagos o utilidades.
1.2.3 ESTRATEGIAS DOMINADAS

Cualquier jugador puede tener dos estrategias que para ciertas decisiones de los demas le
proporcionen la misma utilidad, por lo que ninguna dominaré fuertemente a la otra, pero una de
ellas estara débilmente dominada por la otra si nunca proporciona mas utilidad y, por lo menos

para alguna combinacion de estrategias de los otros jugadores, proporciona menos utilidad.

Definicion: la estrategia Si* es dominada débilmente si existe alguna otra estrategia Si'" para el
jugador 1 que posiblemente es mejor y nunca peor, que da un pago en algin perfil de estrategia y
que nunca da un pago menor Qi (Si", S-i)>Qi (Si’, S-i) paratoda S-1y Q (Si*, S-i)>Q (Si’, S-i)

para algunas S-i.
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Un jugador que no utilice una de sus estrategias débilmente dominadas no vera disminuida su
utilidad, ya que existe otra que siempre le da al menos lo mismo y a veces un poco mas. Se puede
prescindir de manera racional de ella ya que no importa que piense de los demas jugadores, la

estrategia alternativa le proporcionara al menos lo mismo.

Jugador 2
C D
A (4,3) (6,0)
Jugador 1 B (4,8) (3,9)
CUADRO 2

Si la estrategia B del jugador 1 estd débilmente dominada se puede borrar ya que el jugador 1
nunca saldra perjudicado si la borra, el argumento en contra es que un jugador racional no lo
hara. Si el jugador 1 esta seguro de que el jugador 2 va a elegir su estrategia C, entonces no es
mala decision elegir la B. el argumento en contra de lo anterior seria que si el jugador no esta del
todo seguro de la estrategia del jugador 2, si concede alguna probabilidad, por muy pequefia que
esta sea, a que el jugador 2 elija derecha entonces le conviene jugar B. esto representa para la

teoria de juegos un inconveniente.

Por ejemplo, en los modelos estandar de la competencia perfecta, las empresas no tienen
ganancias, pero es crucial que algunas empresas estén activas en el mercado y que otras se,
mantengan fuera y no produzcan. Si en un monopolio sabe que el cliente esta dispuesto a pagar
hasta 20 pesos por un bien, el monopolista le cobrara 20 pesos en equilibrio lo que hace a que el
cliente le sea indiferente entre comprar y no comprar, sin embargo, no existe equilibrio hasta
que el cliente compre. Luego entonces no es tan prdctico descartar los equilibrios en que un

jugador le son indiferentes sus acciones.
1.2.4 EQUILIBRIO DE NASH

Cuando los juegos en un primer momento carecen de equilibrios dominantes iterativos, lo que se
acostumbra plantear como equilibrio es el Equilibrio de Nash, el cual tiene amplia aceptacion
para todos; por tanto, se puede suponer que si en un modelo no se especifica cual concepto de

equilibrio se esta usando éste se tratara del equilibrio de Nash ¢ algin refinamiento del mismo.
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Un equilibrio de Nash es un perfil de estrategias tal que las estrategias de cada jugador es una

respuesta Optima a las otras estrategias de los otros jugadores.

Definicion: un equilibrio de Nash es estricto si cada jugador tiene la mejor respuesta a las
estrategias de sus rivales. Por tanto, $* es un equilibrio estricto si y solo si es un equilibrio de

Nash y, para todo 1y para todo S1# S1% u; (S*i, S*i)> u; (Si, S-i*)

Un equilibrio estricto es necesariamente un equilibrio de estrategias puras. En otras palabras, un
equilibrio de Nash significa que ningtin jugador tiene un incentivo para desviarse de su estrategia,

siempre y cuando los demas jugadores no se desvien de la de ellos.

Utilicemos el siguiente ejemplo para analizar el equilibrio de Nash: si se observa, este juego
carece de estrategias que son estrictamente dominadas. Ahora supongamos que un agente del
exterior ordena que el jugador A elija alta y el jugador B elija izquierda, ;podemos suponer que
ambos la acataran?, la respuesta es no, dado que el jugador B, tomando en cuenta que el jugador
A obedecerd, percibe que puede obtener mas con su estrategia derecha, 4, que con la estrategia
recomendada por el agente externo, es decir el jugador B no acatard la orden si supone que el
jugador A obedecerd. Por tanto ningun agente externo lograrda que los jugadores obedezcan su

orden y solo lograra que los jugadores acaten si a estos les conviene hacerlos.

Jugador 2
Izquierda Derecha
alta 42) (1.4)
Jugador 1 mediana (2,4) (3,1)
baja (1,3) (4,4)
CUADRO 3

La tnica recomendacion que el agente externo puede hacer a los jugadores con la finalidad de

que ninguno de ellos se aparte unilateralmente de ella es la estrategia (baja, Derecha).

Luego entonces, la unica manera de conocer el equilibrio de Nash es proponer un perfil de
estrategias y probar si la estrategia de cada jugador es una mejor respuesta a las estrategias de los

demas jugadores.
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Desde el punto de vista de Pareto: en un punto 6ptimo no se puede aumentar el pago de un
jugador sin disminuir el otro simultdneamente. Cabe mencionar que la diferencia entre un punto
de equilibrio y un punto de Pareto es que: i) en un punto de equilibrio ningin jugador puede
aumentar su pago unilateralmente y ii) en un punto de Pareto no es posible aumentar al mismo

tiempo los pagos de ambos jugadores.

Se debe sefialar que el equilibrio en estrategias fuertemente dominadas se pide que cada jugador
use una estrategia que le proporcione la utilidad mdas alta para cualquier combinacion de
estrategias de los demas jugadores, en cambio en el equilibrio de Nash se exige que cada jugador
use una estrategia que le de una utilidad mas alta para la combinacion de estrategias que usan los

demas.

Conviene afirmar dos condiciones que se deben cumplir para que los jugadores elijan lo que mas

les beneficia hacer:

1. Cada jugador i maximiza su utilidad suponiendo cierta combinacion de estrategias U; (S/,...,
Si.i5 SM.... S,°) que conjetura que haran los demas. U; (S5, ..., S./5, S/, Si./ ..., S,°) para toda estrategia

si en Si.

2. Cada uno de los jugadores conjetura correctamente lo que haran los demads, es decir, el
equilibrio de Nash exige implicitamente que las conjeturas que se forma cada jugador sobre lo

que haran los demas son correctas (S5,.., S,)= (S{"..., S,")

En el ejemplo anterior, el perfil de estrategias (alta, izquierda) no es un equilibrio de Nash, ya que
si el jugador B conjetura que el jugador A va a jugar alta, le conviene usar derecha y no
izquierda; entonces, si se juega el perfil de estrategias (alta, izquierda) se puede pensar que el
jugador B se equivoco en su conjetura con respecto a como juega A. En general, si se elige un
perfil de estrategias que no es un equilibrio de Nash esto se debera a que alguien se equivocd en
sus conjeturas respecto a lo que los demas jugadores harian 6 en su caso no maximizaba su

utilidad.
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I. 4 DUOPOLIO DE CUORNOT

Consideremos un mercado en el cual compiten solamente dos empresas que producen bienes
idénticos. Estas empresas compiten decidiendo sus niveles de produccidn sin conocer la decision
de su rival, pero conscientes de que el precio al que venderan su producto dependera de la
produccion de las dos empresas. El equilibrio de mercado esta dado por el supuesto de que cada
empresa conoce lo que produce la otra y fija su produccion para maximizar su propio beneficio
tomando como dada la produccion de su rival. Por ejemplo, si la empresa uno sabe el nivel de
produccion de la empresa dos y si la trata como fija, la empresa uno creerd que se enfrenta a una

curva de demanda residual, por ejemplo:

Las dos empresas se enfrentan a una curva de demanda inversa como la siguiente:

P=a—bQ:>a—b(q]+q2) e)

m, =(a—bq, —bq,)q, - cq,, i=12 @

La empresa uno y dos maximizan el beneficio igualando el ingreso marginal y costo marginal

para encontrar sus cantidades que maximiza el beneficio:

or,

i:(1—2bqi—bqi—c=0, i#j

aq, ‘

a-c—bq, a-c q, 1

= = -——=-5-q,) 3

T w2 a5 ©
1

0,=-(5-4) @

2

1 Si suponemos una empresa que opera en un mercado competitivo con retornos constantes a escala, la empresa lanzara al mercado aquella
oferta, a cada nivel de precios, que maximice sus beneficios definidos como la diferencia entre los ingresos y costos:
maxz(q) = (P - c)q
q
Suponemos también que esta empresa enfrenta una curva de demanda lineal inversa P =a—bg

a—c¢

my=P-c=0=a-bg-c=0=q= =S
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Este resultado (3) y (4) es la ecuacion de la curva de reaccion de la empresa uno, es decir, si la
empresa uno cree que la produccion de la empresa dos esta fija, entonces la empresa uno cree que

es un monopolista respecto a la parte del mercado que no vendi6 la empresa dos.

Resolvemos el sistema de las curvas de reaccion por el método de Cramer, (3) y (4):

1
%ZE(S_%)
2 1) q S
- =
1 2)q, S
1
%ZE(S_%)
Donde
S
%:qZ:g 5)

Por tanto, la produccion en el modelo de Cournot excede a la produccion del monopolio® y el
precio de este modelo esta por arriba del costo marginal, el cual también es menor al precio de

. 3
monopolio”.

Por otra parte, en el modelo anterior se plante6 que las dos empresas son idénticas, ellas tienen
creencias idénticas y por tanto funciones de costos idénticas. En el mundo real las empresas

tienen funciones de costos distintas, es decir que:

C(Qi ) =¢4q; i=12 (6)
Donde ¢, <c,

Y por tanto las funciones de reaccion son:

1 1
QIZE(SI_QZ)’ qzzg(‘gz_%) ™)

Donde

2 (“ _c) 0 E , €s la produccion de Monopolio. p = ¢ + lbg es el precio del monopolio.
2b 2 2

3
Favor de ver anexo 1
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Si resolvemos las ecuaciones en (7), obtenemos™*:

a-—c,
2 1)gq b 2b b\ g a-—c,
= - =
1 2)q, a—c, b 2b)\gq, a-c,

b

2 1({c,—c
SiQ=Q1+Q2:3S1_3(2le ®)

Sustituimos (8) en (1) obtenemos lo siguiente:
1 1
P:cl+§bsl+§(02_cl) )

Por lo tanto, en el equilibrio, la empresa con menores costos obtiene un mayor beneficio, el cual

es el caso de la empresa uno
1. 4.2 DUOPOLIO DE BERTRAND CON DIFERENCIACION DE PRODUCTO

El andlisis de Bertrand asume que los consumidores cambian de un oferente a otro, dentro de un
mercado, en respuesta a una menor reduccion del precio del bien. Sin embargo, en el mundo real
de los mercados, los productos se diferencian unos de otros en alguna extension y cada oferente,
por consecuencia, tiene incentivos para fijar un precio diferente al de sus rivales. Lo que se
examinard a continuacion son los determinantes de lo expuesto anteriormente cuando las
empresas compiten fijando precios en la produccion de productos diferenciados. Se considera el

caso de un duopolio y que cada empresa enfrenta una curva de demanda lineal inversa:

P :a_b(ql"'e%) M
P> :a_b(aql_'_QZ) )
Donde @ es un parametro de diferenciacion entre los productos, si =0, productos totalmente

diferentes 6 no similares, el precio de cada variedad dependerd unicamente de la cantidad que

produce la empresa. Si @ =1, productos totalmente similares, el precio de cada variedad

4
Favor de ver anexo 2
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dependera de la produccion de la otras variedades asi como de la suya propia. Los valores de &

entre 0 y I describen los casos en los cuales los bienes son sustitutos pero sustitutos imperfectos.

Para analizar el comportamiento de las empresas fijadoras de precios se deben escribir las curvas
de demanda en forma directa en lugar de la forma inversa; de (2) encontramos ¢y sustituimos
en (1) y encontramos q15 :

a—c¢

Recordando que S = % es la cantidad demandada si el precio fuera igual al costo marginal

_(8) olp,—c) (R~c) .
" v0) T o(1-07) " b(1-6?) ©

Hacemos lo mismo para encontrar la cantidad q2

() elr-d) (r-o)
P (1+0) bl1-62) bli-6%)

“

Con la diferenciacion de producto, la cantidad de cualquier bien depende negativamente de su
precio y positivamente de los precios de los otros productos diferenciados. Conforme & se
acerque a cero, P, afectara cada vez menos a q;. Conforme & se acerque a uno, P, afectara a q;

cada vez mas.
A continuacion la empresa uno se enfrenta al problema de maximizar la funcién objetivo de los
beneficios:

max = (E - c)q1 ®)

D

Sustituimos (3) en (5) y diferenciamos respecto a P; e igualamos a cero y encontramos P;:

> Favor de ver anexo 3
% Si suponemos una empresa que opera en un mercado competitivo con retornos constantes a escala, la empresa lanzara al

mercado aquella oferta, a cada nivel de precios, que maximice sus beneficios definidos como la diferencia entre los ingresos y

costos:
max7z(q) = (P - C)q
q
Suponemos también que esta empresa enfrenta una curva de demanda lineal inversa P=a-bq

a—c¢

m,=P-c=0=a-bg-c=0=q= =S
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Sh(1-0) .\ 0P, —c)
2 2

B =c+
R=cof1-ops+o(r -] ©
De igual manera para P, de la empresa 2

P =c+%[(l—9)bS+H(P, )] ™

Sustituimos (7) en (6)

B =c+ MbS ®)
(2-0)

Y de igual manera para la empresa 2

P, =c+ MbS )
(2-9)

Podemos observar que si & =1 el precio es igual al costo marginal (el resultado competitivo con
productos homogéneos). Mientras que si @ =0 el precio serda igual al nivel del monopolio
(diferenciacion completa). En modelos de fijacion de precios los rangos de los distintos
equilibrios van desde el resultado competitivo al del monopolio. El modelo de Cournot de
fijacion de cantidades sugiere que la participacion y la concentracion de mercado son los
determinantes primarios del desempefio del mercado, sin embargo, el modelo de fijacion de
precios de Bertrand con productos homogéneos sugiere que estos factores son irrelevantes, pero
si el supuesto de la homogeneidad de los productos se relaja, los modelos de fijacion de precios
subrayan el grado de diferenciacion del producto como un determinante del desempefio del

mercado

I. 4.3 DUOPOLIO DE CUORNOT Y BERTRAND FRENTE A LA INCERTIDUMBRE DEL MERCADO ’

Vamos suponer que cada empresa en un duopolio produce una variedad de productos
diferenciados y que la demanda para cada variedad esta sujeta a un ruido blanco (el cual es
exogeno). Con este modelo se pretender endogeneizar la eleccion entre precio y cantidad como

variable de decision.

7 Ver KLEMPERER, Patll and MEYER, Margaret (1986)
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p1:a+g_b(%+‘9‘b) )

p2:a+g—b(aq1+q2) 2

Donde € es un parametro de diferenciacion y € es un término de error aleatorio con media cero y

varianza o”. Si @ =0 el precio de cada variedad dependera tinicamente de la cantidad que
produce la empresa. Si =1 el precio de cada variedad depende de la produccioén de la otras
variedades asi como de la suya propia. Los valores de @ entre 0 y / describen los casos en los
cuales los bienes son sustitutos pero sustitutos imperfectos. Con esta especificacion, es como si
las empresas estuvieran seguras de cuales son las pendientes de sus curvas de demanda, pero no
estan plenamente seguras de cuales el verdadero tamano del mercado. Ahora supongamos que: si

el precio fuera igual a c la cantidad demandada seria

Sa :a+5—c
b
a—=c¢
ES. )=8=
(5.)=5="
2
var(s, )=,

De igual manera se puede suponer que la funcion de costos es parecida a la ecuacion de abajo. Si
d>0 significa que el costo promedio aumenta cuando aumenta la produccion, es decir retornos
decrecientes a escala. Similarmente, si d<0 implica retornos crecientes a escala y d=0 significa

retornos constantes a escala9.
Clg;)=cq, +dg} i=12

Consideremos las siguientes cuestiones: ;Cuadl serd el beneficio de la empresa uno cuando ésta
fija cantidades y la empresa dos fija precios?, ;Cual sera el beneficio de la empresa uno cuando

ésta fija precios y la empresa dos fija precios?'”

8

2 2
i 27222 -

9
Favor de ver el anexo 5
19 Favor de ver los desarrollos en el anexo 4
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De esta manera, el beneficio esperado para la empresa uno cuando ésta fija cantidades y la

empresa dos fija precios es:

Eqp(”l)z

1 1 b {(l —0)pS +O(P, —C)T 3

3(1—492)+d 2

Manteniendo el supuesto de que la empresa dos fija precios, el beneficio esperado de la empresa

uno cuando fija precios es:

E,(r)=E,(z)- d (GzJ @

(1+0) | b

Consideremos ahora lo siguiente: ;Cudl sera el beneficio de la empresa uno cuando ésta fija
cantidades y la empresa dos fija cantidades? , ;Cual seré el beneficio de la empresa uno cuando

¢ésta fija precios y la empresa dos fija cantidades?

De esta manera, el beneficio esperado para la empresa uno cuando ésta fija cantidades y la

empresa dos fija cantidades es:

— b * (S_QCIZ) ’
) =1l { 2 } ;

Manteniendo el supuesto de que la empresa dos fija cantidades, el beneficio esperado de la

empresa uno cuando ésta fija precios es:

2
O

qu(ﬂl):qu(”l)_de ©
Lo que corresponde ahora es responder a: ;Cual sera el beneficio de la empresa dos cuando ésta
fija cantidades y la empresa uno fija precios? , ;Cual sera el beneficio de la empresa dos cuando

ésta fija precios y la empresa uno fija precios?

Eqp(ﬂ-Z):

| 1 [(1 —0bS +0(P, - c)}2 o

5(1—02)+% 2
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Epp<ﬁ2>=Eqp<ﬂz>—d["zj

(1+0F | *

Nuevamente consideremos ahora lo siguiente: ;Cual serd el beneficio de la empresa dos cuando
¢ésta fija cantidades y la empresa uno fija cantidades? , ;Cual seré el beneficio de la empresa dos

cuando ésta fija precios y la empresa uno fija cantidades?

b (S—qu) ’
E = *
(72) 1+d/b[ 2 )
2
E, (r,)=E,(7,)- d:—z (10)

Si se observa con detalle, los resultados son iguales para ambas empresas por lo tanto

construimos la matriz de pagos.

EMPRESA 2

PRECIO CANTIDAD

PRECIO 2 d 2 _ _ oi _ _ i
£ple) By ] e Epl)= £, () ["j Byum)= By () =d ( Enlen)=Eylma)=ds

EMPRESA 1 * (1 + 9)2

CANTIDAD

E, ()= 1 1 [(1-0)s + AP, ,C)T £, (r.)- 1 1 [(-ops +o(P, ,C)]z E,(z) . .

* (S_ng) ’ (m,)= b * (Sing)
e gl 2 Chl-ot)dgl 2 [ }E ToLedfb [ }

Tlvdb

CUADRO 4

Los economistas usan la teoria de juegos, con la finalidad de discutir sobre la eleccion de las
variables estratégicas como son las cantidades 6 los precios, para representar la competencia que
se da en un duopolio, ya que la eleccion de cualquiera de las dos afectard, de manera crucial, la

naturaleza de la competencia o en su caso el desempefio del mercado.

Cuando las empresas tienen certeza sobre la variable de decision, cada una es indiferente entre
elegir precios o cantidades, esto es porque las demandas residuales son conocidas, sin embargo

cuando las empresas duopolicas no tienen un conocimiento certero sobre las demandas residuales
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ya que pueden existir algunos shocks en la demanda 6 porque no se sabe la variable de eleccion
de la otra empresa, entonces la eleccion de las empresas entre elegir fijar cantidades 6 precios
llega a convertirse en un aspecto trascendente. El fijar cantidades ¢ precios, generalmente, da

diferentes pérdidas en relacion a la maximizacion de beneficios.

Lo anterior puede quedar mas claro con la siguiente ilustracion, por ejemplo: si la incertidumbre
en la demanda de un producto de una empresa es muy alta y si de alguna forma se utiliza toda la
capacidad productiva los costos marginales aumentaran rapidamente, por consecuencia esta
empresa tendra que fijar cantidades y ajustar los precios de acuerdo a la demanda. Por otro lado,
si otra empresa enfrenta una incertidumbre en la demanda, relativamente baja, habra indiferencia
entre fijar cantidades O precios, sin embargo la empresa preferird fijar precios, y podemos

suponer que con la intencién de acaparar mas demanda, frente a las otras empresas, los reducira.

De la matriz de pagos del cuadro 4, trataremos de enfocarnos exclusivamente en el signo del
parametro d (el cual viene de la funcion de costos), es decir todo lo demds permanece constante.
Si suponemos que d>0, es decir existen rendimientos decrecientes a escala, y si la empresa dos
fija precios la estrategia que mas le conviene a la empresa uno es elegir cantidades esto es por

que £, (7)< E, (,). De manera similar si d>0, y si la empresa dos fija cantidades la estrategia

que mas le conviene a la empresa uno es fijar cantidades.

Ahora analicemos lo que sucede si d<0 y la empresa dos fija precios, la estrategia que mas le
conviene a la empresa uno es elegir precios. Si la empresa dos fija cantidades lo que mas le

conviene a la empresa uno es elegir precios

Por lo tanto, si se dan des-economias de escala y existe incertidumbre en el mercado asociado, la
empresa uno obtiene mayor beneficio esperado fijando cantidades no importa lo que elija la
empresa dos y lo mismo sucede para la empresa dos. En presencia de incertidumbre y des-

economias de escala las empresas preferiran fijar cantidades en el equilibrio no cooperativo.

Por otro lado si d=0, rendimientos constantes a escala, y si la empresa dos fija precios la empresa

uno obtendra el mismo beneficio esperado si fija precios o cantidades. Y lo mismo sucede para la

29



Teoria de Juegos: una aplicacion a la industria cervecera en México (2001-2007) Capitulo |

empresa dos. Si existe incertidumbre y si las empresas operan con rendimientos constantes a

escala, las empresas seran indiferentes entre escoger precios o cantidades.

En el ultimo caso si d<0, es decir hay economias de escala, y si la empresa dos fija precios la

empresa uno obtendra un mayor beneficio esperado fijando precios en lugar de fijar cantidades.

El mismo resultado se puede mantener para el caso de la empresa dos. En presencia de

incertidumbre en el mercado, con economias de escala y si las empresas son capaz de elegir su

variable de control, ellas preferiran fijar precios en el equilibrio cooperativo.

Los tres puntos principales del modelo son, considerando la incertidumbre del tamafio del

mercado:

1)

2)

3)

Si d>0, entonces hay des-economias de escala, esto significa que la funcion de costos
totales es estrictamente creciente-convexa''y, ademas, el costo marginal es mayor que el
costo medio; la medida de economias de escala sefala que S<I, donde S= (costo
medio/costo marginal), en esta situacion las empresas estaran maximizando los beneficios
esperados fijando cantidades (modelo de Cournot) en lugar de precios (modelo de
Bertrand).. Por tanto se puede afirmar que la fijacion de cantidades (modelo de Cournot)
esta determinado tanto por la incertidumbre en el tamario del mercado, la diferenciacion

de productos asi como los rendimientos decrecientes.

Si d=0, entonces no hay economias de escala. Y ambas empresas seran indiferentes entre

fijar cantidades o precios.

Si d<0, entonces existen economias de escala, significa que la funcidon de costos totales es
estrictamente decreciente-concava', el costo marginal es menor al costo medio y la
medida de economias de escala sefiala que S>1/, en tal situacion las empresas estaran
maximizando los beneficios esperados fijando precios en lugar de fijar cantidades frente a
la incertidumbre de no tener un verdadero conocimiento del tamano del mercado. Por

tanto, un incremento porcentual en la produccion total los costos totales se reduciran mas

" Debe recordarse que la funcion de costos se minimiza y la funcién de beneficios se maximiza
12 La funcién de costos no se minimiza y la funcién de beneficios no se maximiza
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que proporcionalmente. Por tanto, se puede afirmar que la fijacion de precios (modelo de
Bertrand) esta determinado tanto por la incertidumbre en el tamarnio del mercado, la

diferenciacion de productos asi como los rendimientos crecientes.
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CAPITULO II EL DUOPOLIO CERVECERO MEXICANO

1.1 ANTECEDENTES DE LA INDUSTRIA CERVECERA EN MEXICO

La Industria Cervera en México aparecid a finales del siglo XVII con la creacion de La
Cerveceria Cuauhtémoc, ubicada en Monterrey. Unos afios después surgieron otras cerveceras:
Moctezuma, La Compafiia Cervecera de Toluca, La compafiia Cervecera de Chihuahua y La
Cerveceria de Sonora. Adicionalmente, en 1925 se fund6 lo que es hoy Cerveceria Modelo en la

ciudad de México.

En la década de los cincuentas Modelo, Cuauhtémoc y Moctezuma controlaban poco mas del
90.0 % de la produccion y ventas totales del pais, las empresas restantes que controlaban el otro

10.0 % eran Cerveceria Mexicali, Cerveceria Cruz Blanca y la Cerveceria Yucateca.

Segin Fuentes Oficiales', en los afios sesentas y setentas, Modelo contaba con cuatro plantas
productoras de cerveza y una filial de la Cerveceria Pacifico; Cuauhtémoc disponia de siete y

Moctezuma con tres plantas.

A principios de los setentas, Modelo controlaba el 39.0 %, Moctezuma el 26.0 % y Cuauhtémoc
el 35.0 % del mercado de cerveza domestico, en los ochentas Modelo seguia controlando el
39.0%, en tanto que 33.0 % era de Cuauhtémoc y el 28.0 % para Moctezuma, sin embargo para
1985, después de la fusion de Cuauhtémoc y Moctezuma, Modelo controlaba el 43.0 % y las dos

ultimas el 55.0 %, respectivamente.

La vision de la industria Cervecera en México le permitid aprovechar los beneficios que
acompanaban a la apertura comercial, principalmente en la reduccién del impuesto sobre las
ventas ya que del 23.5 % en 1993 se redujo a 19.0 % en 1996, muy cercano al que se imponia en
los EEUU. Por consecuencia, las reducciones le permitieron a la industria importar cebada, arroz,
maiz y sorgo a precios mas bajos, esto aumentd la competitividad de la industria a nivel

internacional.

T Camara Nacional de la industria Cervecera
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I1.2 PRODUCCION HISTORICA DE LA INDUSTRIA CERVECERA (1994-2008)

A partir de los cambios en los parametros de la economia mexicana, la Industria Cervecera ha
mostrado un desempefio dinamico; las salidas de produccion de cerveza tanto nacional como para
exportacion fue de 45.06 millones de helectrolitros” en el afio 1994, 59.85 millones de
helectrolitros en el afio 2000 y 81.96 millones de helectrolitros en 2008, aproximadamente. Cabe
mencionar que una de las principales caracteristicas de la Industria cervecera es que parece seguir
fuertemente el ciclo economico en México. Puede notarse, como el crecimiento porcentual anual
en el 2001, afio en que la economia mexicana sufri6 una recesion, fue de 2.98 % mientras que en

el 2006, donde el crecimiento de la economia fue del 4.5 %, fue de 8.34 %.

Produccion de la Industria cervecera en México Crecimiento % anual de la produccion de cerveza
(millones de helectrolitros, 1994-2008) 8.84% (1995-2008)
6.66% 8.34%
6.11% 6.59%
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Fuente: INEGI (encuesta industrial mensual)

La produccioén industrial estd divida por cuatro tipos de productos: la produccion de cerveza para
botella retornable, botella no retornable, lata y barril. La evolucion de estos productos dentro de
la estructura de la produccion total se ha mantenido més o menos constante, sin embargo, a partir
de 1997 se ha venido dando una distribucién de produccidon de botellas retornables hacia la
produccion de cerveza para botellas no retornables y lata; es decir, la participacion porcentual de
produccion de cerveza para botellas retornables era del 66.42 % en el afio 2000 y para el afio
2008 era del 50.71%, mientras que la produccion de cerveza en lata dentro de la produccion total
era del 16.69 % en el afio 2000 y para el afio 2008 era del 25.09 %, respectivamente. Se puede
observar de manera clara que se ha venido presentando una fuerte competencia entre botellas no

retornables y lata versus las botellas retornables.

? Cien litros equivale a un helectrolitro.

33



Teoria de Juegos: una aplicacion a la industria cervecera en México (2001-2007) Capitulo Il

Participacion % de los distintintos tipos de productos en el volumen total de ventas (1994-2008)

L AL A LA LA L ALA LA LA LA LALA LA LA L AL
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20%

0
0% 1994 '+ 1995 = 1996 1997 | 1998 = 1999 @ 2000 2001 H 2002 = 2003 ' 2004 2005 ' 2006 2007 & 2008

0 Barril 0.43% 0.51% 0.59% 0.57% 0.63% 0.71% 0.80% 0.85% 0.84% 0.85% 0.89% 0.84% 0.88% 0.89% 0.98%
O Lata 20.91% 16.73% 15.14% 15.62% 15.65%16.20% 16.69% 16.24% 16.49% 17.02% 17.94% 19.58% 21.28% 23.93% 25.09%
O Botella no retornable | 6.20%  8.96% 10.39% 11.92% 14.18%15.43% 16.09% 18.19%19.86% 20.32% 21.55% 22.90% 24.25% 24.03% 23.22%
O Botella Retornable  72.46% 73.81%73.88%71.89% 69.54% 67.66% 66.42% 64.72%62.81% 61.81% 59.62% 56.68% 53.60%51.15% 50.71%

Fuente: INEGI (encuesta industrial mensual)

De acuerdo a lo anterior, el volumen de produccion de cerveza para botella retornable ha pasado

de 39.55 millones de helectrolitros el afio 2000 a 41.56 millones de helectrolitros en el 2008,

presentando fuertes fluctuaciones en su crecimiento porcentual anual. Respecto al volumen de

ventas en el afo 2000 la produccion fue de 39.88 millones de helectrolitros y en el afio 2008 de

41.55, respectivamente. Se puede observar que en el afio 2006 el crecimiento porcentual anual del

volumen de produccion fue mayor en relacion al volumen vendido, algo muy parecido sucedié en

el afio 2008.
Volumen de produccion de Botella Retornable Crecimiento % anual 1995-2008
(millones de helectrolitros, 1994-2008) 0.92%
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Volumen de ventas de cerveza para botellas retornables o s Crecimiento % anual 1995-2008
(Millones de helectrolitros,1994-2008) .
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Fuente: INEGI (encuesta industrial mensual)

El volumen de produccién de cerveza para botella no retornable pas6 de 9.78 millones de
helectrolitros en el afio 2000 a 19.03 millones de helectrolitros en el afio 2008, respectivamente.
Sin embargo el crecimiento porcentual en el afio 2008 fue negativo en comparacion con el afio
anterior desde 1997. El volumen vendido para botellas no retornables en el afio 2000 fue de 9.66
millones de helectrolitros, y en el afio 2008 de 19 millones de helectrolitros. Puede notarse que el
volumen vendido super6 al volumen producido en el afio 2006 a diferencia de lo que paso6 en el

ano 2008.

Volumen de produccion de Botella No Retornable 44.79% Crecimiento % anual 1995-2008
(Millones de helectrolitros, 1994-2008)
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Volumen de ventas de cerveza para botellas no retornables Crecimiento % anual 1995-2008

(Millones de helectrolitros,1994-2008) 43.65%
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Fuente: INEGI (encuesta industrial mensual)

El volumen de produccion de cerveza para lata pasé de 9.40 millones de helectrolitros en el ano
2000 a 20.55 millones de helectrolitros en el afio 2008. Cabe destacar que a partir del afio 2004 el
ritmo de crecimiento ha superado fuertemente el crecimiento de los productos anteriores. De
forma similar la produccion vendida en el afio 2007 super6 a la produccién realizada, contrario a

lo que sucedio en el afio 2005 donde la produccion realizada superd a la produccion vendida.

Volumen de produccion de lata Crecimiento % anual 1995-2008
(Millones de helectrolitros, 1994-2008) 17.10% 45370,
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Volumen de ventas de cerveza para latas Crecimiento % anual 1995-2008

(Millones de helectrolitros,1994-2008) 17.35%
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Fuente: INEGI (encuesta industrial mensual)

A pesar de que la produccion de cerveza para barril representa casi el 1.0 % en la produccion
total de cerveza, su dinamismo se ha mantenido a lo largo de los tltimos afios; por ejemplo: en el
afno 2000 la produccién fue de casi 0.5 millones de helectrolitros y en le afio 2008 fue de 0.8
millones de helectrolitros. Se debe observar que esta produccion fue la que experimenté un
crecimiento superior en el Ultimo afio en comparacion a la produccion de las otras tres. En los
ultimos tres afios puede notarse que el volumen producido ha superado al volumen vendido y es
en este rubro de la produccion, donde se ha notado que la produccion realizada ha superado al

volumen vendido.

Volumen de produccion de cerveza para Barril Crecimiento % 1995-2008
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Volumen de ventas de cerveza para barril Crecimiento % anual 19952008

(Millones de helectrolitros,1994-2008) 27.2%
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Fuente: INEGI (encuesta industrial mensual)

I1.3 CAPACIDAD DE PLANTA

En la actualidad, la Industria Cervecera cuenta con 13 plantas productoras de cerveza,
distribuidas en zonas estratégicas a lo largo del pais, que en su totalidad tienen una capacidad
productiva de casi 89.6 millones de helectrolitros. Sin embargo, la evolucién promedio de planta
utilizada presenta fuertes fluctuaciones desde el afio 2000, donde el mayor crecimiento porcentual
promedio se presentd en el afio 2006 para luego ser negativo. Aunque el crecimiento de la
capacidad productiva aument6 en los tltimos afios desde 2002 la capacidad promedio no utilizada

ronda alrededor del 14.0 % en promedio desde 1994, lo cual representa una fuerte barrera a la

entrada.

Capacidad de planta promedio utilizada anual en la Industria cervecera Crecimiento % anual 1995-2008
(1994-2008)
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Fuente: INEGI (encuesta industrial mensual)
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1.4 TRABAJADORES, SUELDOS Y SALARIOS®

El namero total de trabajadores en la Industria cervecera ha disminuido con el advenimiento de

las fuertes inversiones en las mejoras tecnologicas, principalmente en el 4rea productiva. En 1994

habia un total de 19,183 trabajadores ocupados y en el afio 2000 un total de 21,284 un ligero

crecimiento del 11.0 %, sin embargo en el afio 2008 habia un total de 13,667 trabajadores, es

decir una disminuciéon del 36.0 % respecto al afio 2000 y del 29.0 % respecto al afio 1994,

19,5001
18,000
16,500
15,000

13,5001

12,000

Numero de trabajadores empleados en la Industria cervecera

(Miles,1994-2008)

- o A A

Fuente: INEGI (encuesta industrial mensual)

Crecimiento % anual 1995-2008
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Con el aumento de la produccion, de la capacidad productiva y con la eliminacion de casi 5,516

empleos desde 1994, el crecimiento de los sueldos y salarios a partir del afio 2002 practicamente

ha sido del 0 % y en algunos afios negativo, como puede observarse en los graficos de abajo. De

manera similar el crecimiento del total de horas trabajadas a partir de este afio ha sido negativo.

3 Es la suma de obreros y empleados que trabajan directamente en la produccion de cerveza, no se considera aquellos que

trabajan en el sector de distribucion y comercio. Fuente: INEGI

39



Teoria de Juegos: una aplicacion a la industria cervecera en México (2001-2007) Capitulo Il
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Fuente: INEGI (encuesta industrial mensual)

II.5 PRECIOS NACIONALES Y REGIONALES

Una de las principales ventajas de la apertura comercial y la gran competencia que se presenta
cuando hay pocas empresas en una industria, como la cervecera, es que los precios disminuyan a
partir de mejorar las procesos productivos. Puede verse de manera concreta que el crecimiento de
los pecios promedio en las distintas regiones a partir del afo 2002 disminuy6 fuertemente
respecto al afio 2001. Es importante sefialar que la mayor disminucion se presentd en la region
sur, aunque a partir de este afio en la regién norte el ritmo de crecimiento fue menor en
comparacion a la region centro y sur. Lo anterior muestra que la competencia por regiones es

muy parecida.
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1.6 EXCESOS DE DEMANDA Y GANANCIAS

De a cuerdo a los registros oficiales, se puede observar que en el periodo 1994-2008 se ha
presentado un mayor numero de excesos de demanda negativos en los productos de botellas no

retornables, latas y barril, en comparacion con el producto de botellas retornables.

Excesos de demanda por tipo de producto en la Industria cervecera
(Millones de helectrolitros, 1994-2008)

Periodo Retornable No Retornable Lata Barril Total
1994 -0.285 0.032 -0.041 XTI -0.283 |
1995 0.288 0.015 0.020 0.009 0.331
1996 0.453 0.030 0.049 0.006 0.537
1997 0.484 0.216
1998 0.345 0.086
1999 0.316 0.060
2000 0.328 0.190
2001 0.578 0.271
2002 0.171
2003 0.171 0.017 0.050
2004 0.494 0.000 0.062 0.001 0.558
2005 0.739 0.635
2006 0.340 0.049 0.033 0.417

0.496 0.716

Fuente: INEGI Nota: Excesos de demanda: Volumen vendido menos el volumen producido. Si es positivo el volumen vendido fue mayor que el

volumen producido

Del afio 1997 al 2002 los tres productos experimentaron constantes excesos de demanda
negativos a diferencia de los fuertes excesos de demanda positivos para botella retornable; sin
embargo en el 2008 el unico producto que experimento un exceso de demanda positivo fue la
produccion de lata. Lo anterior puede se corroborado por los cambios en la estructura porcentual

de cada producto dentro de la produccion total.

De acuerdo al valor monetario de la produccion a precios corrientes, puede notarse que la
principal fuente de ganancias para la industria cervecera ha sido la produccion de cerveza para
botellas retornables, es importante citar que las mayores perdidas se han presentado por el lado de
la produccion para botellas no retornables 6 que en su caso se procurd aumentar mas alla la

produccion en los rubros de botella no retornable y latas que para botellas retornables.
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Perdidas y ganancias por tipo de producto en la Indusria Cervecera
(Millones de pesos a precios Corrientes, 1994-2008)

Periodo Retornable No Lata Barril Total
retornable

1994 -$50.9 $6.2 -$7.4 $2.0 -$50.1
1995 $59.4 $12.5 $30.2 $1.3 $103.4
1996 $154.3 $21.1 $35.6 $1.4 $212.4
1997 $137.7 -$121.8 -$21.0 -$6.2 -$11.3
1998 $349,558.7 -$77.5 -$82.4 -$5.7 $349,393.1
1999 $154,923.0 -$74.3 -$42.8 -$8.1 $154,797.8
2000 $178,344.0 -$83.6 $36.0 -$4.0 $178,292.3
2001 $321,769.0 -$94.9 -$69.2 -$0.9 $321,604.0
2002 $81,183.0  -$999,449.7 -$120.1 -$1.4  -$918,388.2
2003 $51,039.0 $954,459.9 -$81.3 -$3.3  $1,005,414.3
2004 $232,406.0 $72,711.4 $26.9 $0.3 $305,144.7

2005 $346,118.0 $4,061.3 -$1,017,058.9 -$14.7 -$666,894.3
2006 $106,578.0  $58,431.0 -$16,782.0 -$1.0  $148,226.0
2007 $349,210.0  $78,846.0 $254,574.7 -$3.6  $682,627.0
2008 -$7,506.0 -$6,168.0 $5,047.0 -$2.8 -$8,629.8

Fuente: INEGI Pérdidas y Ganancias: Valor de la produccion vendida menos el valor de la produccion producida.

IL.7 POLITICA GUBERNAMENTAL

Durante los anos ochentas la politica fiscal impuesta a la industria Cervecera mexicana era una
limitante para la rentabilidad y crecimiento de esta industria. Existe una combinacion de IEPS y
el impuesto al valor agregado, de acuerdo a esto el precio al mayorista se incrementaba en casi el
40.0 %. Después de la apertura comercial, el gobierno mexicano ha tratado de disminuir estas
tarifas lo que le ha permitido a la industria aumentar sus ganancias. En 1994 el IEPS a la cerveza
representaba el 22.0 %, mientras que en EEUU era del 16.9 %. Para finales de los noventas el

impuesto era muy cercano a este.

En el 2006, los impuestos representaban el 30.4 % del precio de venta de la cerveza en México.

El IEPS constituye una importante carga para del precio de venta de la cerveza, por lo que los
cambios en este impuesto tienen un efecto directo en el precio de venta de la misma.
Actualmente, el IEPS que se suma al precio de venta de la cerveza es el que resulte mayor, entre
multiplicar el 25.0 % al precio de venta de la cerveza o tres pesos por litro, esto Ultimo es

aplicable inicamente al productor o importador.
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El IVA es un impuesto que constituye un componente importante del precio de venta de la
cerveza al consumidor. Conjuntamente con el IEPS, estos dos impuestos incrementan el precio de

su producto en un 43.75 %.

El 1 de octubre de 2007, fue publicada la Ley del Impuesto Empresarial a Tasa Unica (IETU); la
cual entr6 en vigor a partir del 1 de enero de 2008. El IETU al cierre del ejercicio se calcula
aplicando la tasa del 17.5 % (16.5 % y 17 % para 2008 y 2009, respectivamente) a una utilidad
determinada con base en flujos de efectivo, dicha utilidad es determinada a través de disminuir de
la totalidad de los ingresos percibidos por las actividades gravadas, las deducciones autorizadas.
Del resultado anterior se disminuyen los llamados créditos de IETU, segliin lo establezca la

legislacion.

IL.8 PARTICIPACION DE LAS EMPRESAS CERVECERAS POR ESTRUCTURA DE MERCADO
(REGIONAL Y POR TIPO DE PRODUCTO)

Antes de analizar la participacion por empresa en las distintas estructuras de mercado, sera
relevante mencionar cual ha sido el comportamiento de las principales variables que al parecer

influyen de manera significativa en la dinamica del mercado mexicano cervecero.

Estadisticas Demograficas Regionales de México (2002-2007)

% de la Poblacion Total

2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007

Norte 26.3 26.3 26.3 264 264 26.4 26.9
Sur 225 226 226 226 22.7 22.7 229
Centro 512 51.1 515 51 50.9 50.9 50.2

% del PIB Total
Norte 30.7 314 31 316 33.1 33.5 335
Sur 15.3 15.3 15.6 15.2 14.9 15.2 15.3
Centro 54 53.3 534 53.3 52 513 511
PIB Percapita por region (miles de pesos)

Norte 61.6 65.9 68 844 93.2 101.3 106.1
Sur 35.8 375 39.9 472 48.8 53.3 56.9
Centro 55.5 57.7 60.5 73.7 76 80.1 86.8

FUENTE: INEGI Y ESTADOS FINANCIEROS DE FEMSA-CERVEZA
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La estructura porcentual por region dentro de la poblacion total se ha mantenido relativamente
estable con la diferencia de que se redujo la poblacion en la region centro en 1.0 % de 2001 al

2007.

La participacion porcentual por region, dentro de la estructura del PIB total, muestra que la
region norte le gand terreno a la region centro en 2.8 % en el periodo 2001-2007. El mayor
crecimiento porcentual por region en el periodo 2001-2007 lo ha experimentado la regién norte
ya que este fue del 77.0 %, 58.9 % para la region Sur y 56.4 % para la region centro,

respectivamente.

La Industria Cervecera en México es una de las mas concentradas dentro de la economia. Esta
constituida por un duopolio de productores: Grupo Modelo y Cerveceria Cuauhtémoc-

Moctezuma.

En el ano 2000, el 99.2 % del mercado cervecero mexicano lo controlaban las marcas nacionales
y el otro 0.8 % las marcas importadas, sin embargo en el afio 2007 la participacion de las marcas

importadas dentro el mercado nacional llego a ser del 3.4 %, aproximadamente.

Estructura del Mercado domestico en el afio 2007 Estructura del Mercado domestico en el afio 2000
‘ Importaciones
Importaciones

3.4% 0.8%
: Mercado

Mercado Nacional .
Nacional 99.29
6% acional 99.2%

Fuente: Elaboracion propia con datos de los reportes anuales de las dos empresas

El mercado nacional se encuentra principalmente dominado por Grupo Modelo. Puede observarse
que la mayor penetracion de mercado que experimentd esta empresa fue en el 2003, el cual fue

del 57.1 %, ademas de que Grupo Modelo experimentd el mayor crecimiento porcentual nunca
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antes registrado en la historia del mercado cervecero mexicano. Cabe mencionar que el

crecimiento porcentual del mercado nacional en el 2007 fue del 4.19 %, respectivamente.

Volumen en el mercado Domestico (millones de helectrolitros2007-2000)

2007 2006 2005 2004 2003 2002 2001 2000
Volumen nacional Modelo 34.9 83810) 31.8 30.6 30.1 28.8 28.5 28.0
Volumen nacional Femsa 27.0 26.0 24.6 234 22.6 21.9 22.0 21.9
Volumen domestico Total 61.9 59.4 56.4 54.0 52.7 50.7 50.5 49.9
Modelo 56.4% 56.3% 56.4% 56.6% 57.1% 56.9% 56.4% 56.2%
Femsa 43.6% 43.7% 43.6% 43.4% 42.9% 43.1% 43.6% 43.8%

Fuente: Elaboracion propia con datos de los reportes anuales de las dos empresas

El crecimiento porcentual anual del mercado de exportacién en el afio 2007 fue del 2.3 %.
Dentro del mercado de exportacion, grupo Modelo, desde al afio 2000, ha tenido una penetracion
de mercado de mas del 80.0 %. Sin embargo, el crecimiento porcentual anual en el afio 2007 de

Cerveceria Cuauhtémoc-Moctezuma fue del 13.2 % en comparacion al crecimiento del 0.3% de

Grupo Modelo.

Volumen en el mercado de exportacién (millones de helectrolitros, 2007-2000)

2007 2006 2005 2004 2003 2002 2001 2000
Volumen de Exportacion de Modelo 15.9 15.9 13.7 12.2 11.8 11.1 10.0 8.6
Volumen de Exportacion de Femsa 32 2.8 2.4 2.2 2.0 2.0 1.8 1.7
Volumen Total 19.1 18.7 16.2 14.5 13.8 13.1 11.8 10.3
Modelo 83.4% 85.0% 84.9% 84.5% 85.6% 85.1% 84.4% 83.2%
Femsa 16.6% 15.0% 15.1% 15.5% 14.4% 14.9% 15.6% 16.8%

Fuente: Elaboracion propia con datos de los reportes anuales de las dos empresas

El crecimiento porcentual del volumen de los productos importados en el 2007 fue del 27.3 %,
respectivamente. Debe mencionarse que en los ultimos tres afios el crecimiento del volumen
importado que ha vendido Grupo Modelo ha sido verdaderamente mayor en comparacion al

vendido por Cuauhtémoc—Moctezuma.

Volumen en el mercado de las importadas (millones de helectrolitros, 2007-2000)

2007 2006 2005 2004 2003 2002 2001 2000
Volumen Total de Importadas 2.1 1.6 1.1 1.0 1.0 0.9 0.6 0.5
Modelo-Importadas 1.2 0.9 0.4 0.3 0.3 0.3 0.2 0.2
Femsa-Importadas 0.9 0.7 0.7 0.7 0.7 0.6 0.4 0.3
Modelo 56.4% 56.3% 36.8% 32.2% 31.6% 27.9% 31.3% 32.3%
Femsa 43.6% 43.7% 63.2% 67.8% 68.4% 72.1% 68.7% 67.7%

Fuente: Elaboracion propia con datos de los reportes anuales de las dos empresas
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El rasgo distintivo de la industria cervecera, en los ultimos afios, es que Grupo Modelo domina
los tres principales mercados de cerveza en México, sin embargo en los tltimos afios se ha venido
observando un esfuerzo importante por parte de Cuauhtémoc-Moctezuma por recuperar

paulatinamente parte de los dos principales mercados tanto el nacional como el de exportacion.

Tomando en cuenta la distribucién regional del volumen de produccion, puede observarse que
Grupo Modelo domina las tres principales regiones del pais, en particular la region centro donde
se produce el 50.0 % de la produccion total del pais y donde se encuentra el 50.0 % de la
poblacion total. En relacion al afio 2003, donde Grupo Modelo experiment6 la mayor penetracion
del mercado, puede observarse que el mayor crecimiento porcentual por region para esta empresa
fue en la region Sur, pues este fue del 6.71 % en relacion al ano 2002, 2.64 % en la region Norte
y 4.48 % en la region Centro, respectivamente. La empresa Cuauhtémoc-Moctezuma también
experiment6 en la regiéon Sur un mayor crecimiento porcentual, ya que este fue del 5.53 %,

3.32% en la region centro y 1.50 % en la region Norte.

Sin embargo, para el afio 2004 los crecimientos fueron distintos para las dos empresas. Es decir,
en este afio el crecimiento porcentual anual por regidn para el grupo Modelo fue del 7.10 % en el
Norte, -0.80 % para la region Centro y 2.69 % para la region Sur. En el caso de C-Moctezuma el
crecimiento porcentual anual por region es el siguiente: 9.39 % en la region Norte, 1.33 % en la
region Centro y 4.90 % en la region Sur. Estos mayores crecimientos que experimento C-
Moctezuma le permitieron frenar la expansion de la penetracion de mercado por parte de Grupo
Modelo.

Distribucion regional del volumen de produccion de FEMSA y MODELO
(millones de helectrolitros 2007-2000)

2007 2006 2005 2004 2003 2002 2001 2000
MODELO 34.93 33.45 31.80 30.59 30.10 28.81 28.45 28.02

Norte 8.21 7.86 7.47 7.19 6.71 6.54 6.57 6.44
Centro 19.98 19.13 18.19 17.50 17.64 16.88 16.67 17.29
Sur 6.74 6.46 6.14 5.90 5.75 5.39 5.21 4.29

FEMSA 26.96 25.95 24.58 23.44 22.58 21.86 22.02 21.87

Norte 6.34 6.10 5.78 5.51 5.04 4.96 5.09 5.03

Centro 15.42 14.84 14.06 13.41 13.23 12.81 12.90 13.49

Sur 5.20 5.01 4.74 4.52 4.31 4.09 4.03 3.35
Totales

Norte 14.54 13.96 13.25 12.70 11.75 11.50 11.66 11.47

Centro 35.40 33.98 32.25 30.91 30.87 29.69 29.57 30.78

Sur 11.94 11.46 10.88 10.43 10.06 9.47 9.24 7.63

Gran total 61.9 59.4 56.4 54.0 52.7 50.7 50.5 49.9

Fuente: Elaboracion propia con datos de los reportes anuales de las dos empresas
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Los cambios porcentuales anuales en la posicion de mercado pueden ser mejor analizados en el
cuadro de abajo. Si se analiza con detalle, en el afio 2002, el 0.5 % de penetracion de mercado
ganado por Grupo Modelo significo el 0.5 % de perdida de penetracion de mercado para C-
Moctezuma. Para el afio 2003, el 0.3 % de penetracion de mercado que obtuvo Grupo Modelo
significé la perdida del 0.3 de penetracion para C-Moctezuma., sin embrago en el afio 2004 los
esfuerzos de C-Moctezuma se vieron reflejados, ya que el 0.5 % de penetracion de mercado

ganado por C-Moctezuma significo el 0.5 % de perdida e penetracion de Grupo Modelo.

Cambios % anuales en la posicion de mercado por region de Modelo y Cuauhtemoc (2004-2002)

2004 2003 2002
M F M F M F

Norte  0.6% 0.6% 1.2% Norte -02% -02% -04% Norte -0.1% -0.3% -0.4%

Centro -11% -03% -14% Centro 02% -02% 0.0% Centro 03% -0.3% 0.0%

Sur 0.0% 0.2% 0.2% Sur 03% 0.1% 0.4% Sur 03% 01% 0.4%
-0.5% 0.5% 0.0% 0.3% -0.3% 0.5% -0.5%

Fuente: Elaboracion propia con datos de los reportes anuales de las dos empresas

De acuerdo a la distribucion del volumen de produccion por tipo de producto, cabe destacar que
Grupo Modelo domina cada mercado. Debe observarse que del afio 2001 al 2007 el crecimiento
porcentual anual de la produccidn para botellas retornables ha disminuido dentro de la estructura
productiva de las dos empresas con la diferencia positiva en le afio 2006, mientras que el
crecimiento porcentual anual de la produccion destinada a botellas no retornables y latas ha sido
bastante acelerado, principalmente el crecimiento de la produccion de cerveza para botellas no

retornables.

Se puede entender a la luz de lo analizado anteriormente que las empresas Cerveceras desde el
ano 2001 se han enfrascado por una competencia bastante agresiva por el mercado de botellas
retornables y latas. En el afio 2004, 2005 y 2006 la produccion para botellas no retornables y latas
de C-Moctezuma tuvo mayores crecimientos porcentuales anuales en relacion a Grupo Modelo.

También se observa que esta situacion se revirtid en el afio 2007.

48



Teoria de Juegos: una aplicacion a la industria cervecera en México (2001-2007) Capitulo Il

Distribucion del volumen de produccion por tipo de producto de FEMSA y MODELO
(millones de helectrolitros, 2007-2001)

2007 2006 2005 2004 2003 2002 2001
Femsa 26.96 25.95 24.58 23.44 22.58 21.86 22.02

Botellas Retornables 14.84 14.97 14.85 14.93 15.13 14.91 15.54
Botellas no Retornables 3.24 2.85 2.46 2.25 1.83 1.66 1.45
Latas 8.43 7.66 6.86 5.84 5.22 4.92 4.67

Barril 0.45 0.47 0.42 0.42 0.41 0.37 0.35

Crecimiento %
-0.89% 0.86% -0.58% -1.30% 1.50% -4.11%
13.50%  16.14% 9.22%  23.03%  10.12%  14.30%
10.12%  11.63%  17.49%  11.90% 6.08% 5.35%
-3.66%  11.79% -0.97% 3.81% 9.40% 5.47%

Modelo kZX) 33.5 31.8 30.6 30.1 28.8 28.5
Botellas Retornables 19.23 19.30 19.21 19.49 20.17 19.65 20.09
Botellas no Retornables 4.20 3.68 3.18 2.94 2.44 2.19 1.88

Latas 10.92 9.87 8.87 7.62 6.95 6.48 6.03
Barril 0.58 0.60 0.54 0.55 0.54 0.49 0.46

Crecimiento %

-0.38% 049%  -1.43%  -3.38% 2.64%  -2.18%
14.09%  15.71% 829%  20.45%  11.35%  16.61%
10.69%  11.22%  16.48% 9.55% 7.26% 7.48%
-3.16%  11.38%  -1.82% 1.63%  10.62% 7.59%

Totales 61.89 59.40 56.38 54.03 52.68 50.67 50.47

Fuente: Elaboracion propia con datos de los reportes anuales de las dos empresas

Por el lado del cambio porcentual anual en al posiciéon de mercado por tipo producto se observa
que el 0.5 % de penetracion de mercado ganado por Grupo Modelo representd una perdida de
igual monto en la penetracion de mercado de C-Moctezuma. La situacion contraria se presenta en
el afio 2004 donde la perdida de penetracion de mercado del 0.5 % de Grupo Modelo significo el
0.5 % de recuperacion del mercado nacional para C-Moctezuma. Se puede observar que ambas
empresas han cambiado la estructura productiva, han dejado un poco el mercado de las botellas
retornables para destinarlo al mercado de botellas no retornables y latas. Por ejemplo,
comparando los afios 2003-2002, se puede notar que C-Moctezuma tuvo un menor desempefio
que Grupo Modelo en los cuatro mercados. La recuperacion de mercado que experimentd C-
Moctezuma, se puede suponer que se debi6 a que ésta le gano terreno en el mercado de botellas

retornables.
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Cambios % anuales en la posicion de mercado por tipo de producto de Modelo y Cuauhtemoc (2004-2002)

2004 2003 2002
M F M F M F

Botellas Retornables  -2.2% -1.1% -3.3% -0.5% -0.7% -1.2% -1.0% -1.4% -2.4%
Botellas no Retornables  0.8% 0.7% 1.5% 0.3% 0.2% 0.5% 0.6% 0.4% 1.0%
Latas  0.9% 0.9% 1.8% 0.4% 0.2% 0.6% 0.8% 0.5% 1.3%
Barril  0.0% 0.0% 0.0% 0.1% 0.0% 0.1% 0.1% 0.0% 0.1%

-0.5% 0.5% 0.3% -0.3% 0.5% -0.5%

Fuente: Elaboracion propia con datos de los reportes anuales de las dos empresas

I1.9 EL GRUPO MODELO

Los origenes de esta empresa moderna parten desde el afio 1925 en la Ciudad de México. Esta
compaiiia, integrada verticalmente, siempre se caracterizd por el hecho no contraer ninguna

deuda para poder funcionar.

Ante los cambios en los parametros de la Economia mexicana y con la firma del tratado de libre
comercio con los paises del norte, Modelo se convirtié en lo que hoy es Grupo Modelo. En 1993
Grupo Modelo y Anheuser-Busch, la empresa mas grande de lo EEUU, contrajeron una alianza
estratégica ya que esta ultima adquiri6 el 17.7 % de las acciones de Grupo Modelo. En 1994

Grupo Modelo se convirtié en una empresa publica con su ingreso al Mercado de Valores.

Modelo es una empresa especializada en la produccion de cerveza integrada verticalmente desde
la produccidn de materias primas, la produccion y su distribucion. Al 31 de diciembre de 2007, la
estructura corporativa de Modelo estd integrada por 7 cervecerias, 32 Agencias y distribuidoras,
10 empresas en el area Internacional, 5 compaiias de logistica, 3 compaiias fabricantes de malta,
1 compafiia de empaque, 4 empresas en el sector comercial, una empresa proveedora de equipo

para fabricacion de cerveza, 6 empresas de servicio y 5 Empresas Asociadas.
Al finalizar el afio 2007, Modelo trabajaba 12 marcas, de las cuales la marca corona representa

mas del 50.0 % de sus ventas totales. Como puede apreciarse en el cuadro, en el afio 2004

lanzaron al mercado la marca tropical y en el afio 2006 la marca barrilito.
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Marcas empleadas de Grupo Modelo por afio

No. 2002 2003 2004 2005 2006 2007 Cobertura Clase
1 Corona Corona Corona Corona Corona Corona Extra Nacional
2 Modelo Modelo Modelo Modelo Modelo Modelo Especial Nacional
3 Corona Corona Corona Corona Corona Corona Light Nacional
4 Modelo Modelo Modelo Modelo Modelo Modelo Light Nacional
5 Negra Negra Negra Negra Negra Negra Modelo Nacional
6 Pacifico Pacifico Pacifico Pacifico Pacifico Pacifico Nacional y
7 Estrella Estrella Estrella Estrella Estrella Estrella Nacional Pilsener
8 Victoria Victoria Victoria Victoria Victoria Victoria Nacional Viena
9 Ledn Ledn Ledn Ledn Ledn Ledn Nacional Munich
10 Montejo Montejo Montejo Montejo Montejo Montejo Nacional Pilsener
11 Tropical Tropical Tropical Tropical Light Nacional
12 Barrilito Barrilito Nacional Pilsener

Fuente: Reportes anuales 2001-2007

En los ultimos cinco afios, Grupo Modelo, gracias a su vision de crecimiento y desarrollo, ha
logrado ampliar su capacidad productiva en 14 millones de helectrolitros. Actualmente, la
cervecera con mayor capacidad productiva en el pais se encuentra en el estado de Zacatecas, esta
tiene la capacidad de producir 20 millones de helectrolitros. La segunda cervecera con mayor
capacidad productiva que posee grupo Modelo se encuentra en Oaxaca con una capacidad de 16
millones de helectrolitros. Cabe mencionar que esta empresa duplico la capacidad en tan solo

cuatro anos.

Capacidad total de planta por empresa de Grupo Modelo en miles de helectrolitros

Empresa Activo Ubicacion 2002 2003 2004 2005 2006 2007
Cerveceria  Modelo, Cerveceria México, D.F. 11,100 11,100 11,100 11,100 11,100 11,100
Cerveceria  Modelo  Cerveceria Guadalajara, Jal. 5,050 5,050 5,050 5,050 5,050 5,050
Compafiia  Cervecera Cerveceria Tuxtepec, Oax. 7,000 7,000 8,000 8,000 16,000 16,000
Cerveceria del Cerveceria Mazatlan Sin. 2,000 2,000 2,000 2,000 2,000 2,000
Cerveceria Modelo  Cerveceria Torredn, Coah. 2,850 2,850 2,850 2,850 2,850 2,850
Cerveceria  Modelo  Cerveceria Cd. Obregon, Sonora 3,000 3,000 3,000 3,000 3,000 3,000
Compafiia  Cervecera Cerveceria Rosales Zacatecas 15,000 20,000 20,000 20,000 20,000 20,000

Total 46,000 51,000 52,000 52,000 60,000 60,000

% del total utilizada ~ 86.8% 91.1% 82.1% 87.6% 82.2% 84.8%

Fuente: Reportes anuales 2001-2007

A partir del afio 2002, Grupo Modelo, como empresa moderna, ha realizado fuertes inversiones,
principalmente en ampliar su capacidad de planta. Una de los principales contradicciones en

materia de empleo cuando una empresa, como es el caso de Modelo, se moderniza es la perdida
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gradual de plazas laborales, es decir en 5 afios la empresa ha desaparecido cerca de 10,072

empleos, aproximadamente.

Del afio 2003 al 2004, Grupo Modelo aument6 el monto de las inversiones en casi el 47.0 %. Por
otra parte, el parque vehicular que le permite realizar el abastecimiento de la produccion de
cerveza ha disminuido significativamente alcanzando en 2003 una disminucion de casi el 13.0 %

respecto a los vehiculos que poseia en 2002, respectivamente.

Estadisticas de Grupo Modelo respecto a su operatividad (2002-2007)

2002 2003 2004 2005 2006 2007

Parque Vehicular utilizado 12,035 11,823 10,299 9,956 9,459 9,485
Agencias y subagencias 453 449 432 405 362 355
Empleados 48,474 47,593 44,591 40,617 36,911 38,402

Inversiones en proyectos de
modernizacion (millones de pesos) $ 2,879 § 2,939 $ 4301 $ 4,027 $ 4469 $ 4,386

Fuente: Reportes anuales 2001-2007

MODELO RESCURSOS HUMANOS

N EMPLEADOS NO EMPLEADOS
ANOS SINDICALIZADOS SINDICALIZADOS ToTAL
2001 24,153 24,292 48,445
2002 24173 24,301 48,474
2003 23,785 23,808 47,593
2004 22,416 22,175 44,591
2005 20,151 20,466 40,617
2006 19,292 17,619 36,911
2007 19,882 18,520 38,402

Nota: incluye aquellos trabajadores que participan directamente en la produccion de cerveza, la distribucion y su comercializacion

I1.10 FUENTES DE MODERNIZACION SEGUN GRUPO MODELO EN 2007

Inamex de Cerveza y Malta, S.A. de C.V. ("Inamex" compania subsidiaria), provee de
maquinaria a las plantas de MODELQO, para lo cual recibe asesoria principalmente de dos

empresas, una alemana que es Ziemann, y otra italiana que es Simonazzi SPA ("Simonazzi").

* VER REPORTES ANUALES DE GRUPO MODELO
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Hasta 1980, fecha en que Inamex inicio sus operaciones, MODELQ importaba la totalidad de su

maquinaria.

Las terminales de puntos de venta le permiten a esta empresa conocer de manera mas clara y
eficiente las preferencias y necesidades de los consumidores, lo cual le permite mejorar la

calidad de sus productos y de los servicios.

Estas terminales son de importancia tal dado que le proporcionan el principal apoyo del proceso
de venta y prevenga esto le permite poder recabar los datos estadisticos y poder tomar
decisiones son mayor prontitud. Cabe senialar que esta tecnologia le permite realizar mezclas
adecuadas para cada punto de venta, presentaciones y precios. Es importante por que le ha
permitido al Grupo tener la capacidad de planear su produccion ante cualquier cambio en la
demanda de cerveza de los distintos consumidores, en otras palabras le permite tener un mayor

acercamiento con la clientela.

Uno de los proyectos prioritarios del anio 2007 fue la puesta en marcha del sistema de
administracion por procesos denominado Modelo Empresarial de Transformacion
Administrativa (Programa META), con una inversion aproximada de 175 millones de dolares a
lo largo de cinco aros, que permitira un mayor desarrollo en las bases competitivas de la
organizacion. Como primer paso, se avanzo en una serie de iniciativas enfocadas en minimizar
los riesgos y asegurar el éxito del proyecto, entre las que destacan la creacion de un centro de
excelencia que se encargard de mantener y soportar la operacion de la plataforma y el disenio de

un marco estratégico para su implementacion.

II.11 CERVECERIA CUAUHTEMOC-MOCTEZUMA.

Es la empresa cervecera mas antigua de México. Desde sus origenes establecid como estrategia
principal la verticalidad, es decir monopolizar totalmente el mercado cervecero, desde la
produccion de papel, carton, vidrio y corcho-latas. A mediados de los afos treinta se crearon dos
grupos: El Grupo Moctezuma y El Grupo vidriera Monterrey las cuales estaban controladas por

Valores Industriales, S.A. (VISA) y Fomento Industrial y Comercio. VISA controlaba
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practicamente toda la Verticalidad de la produccion de cerveza y FIC controlaba todo lo
relacionado con la produccion de vidrio. Afios después, VITRO expandi6 sus intereses hacia los
sectores bancarios, el acero y el financiero. En 1974, VISA se divido en VISA y ALFA la cual se
quedod con el sector de la produccion de acero. En total se conformaron cuatro grupos
industriales: VISA, VITRO, CYDSA, y ALFA. Lo que permitié que se creara El Grupo

Monterrey.

En los afios setentas, VISA obtuvo un fuerte dinamismo tanto en materia de crecimiento asi como
de rentabilidad basada principalmente en altos niveles de endeudamiento. Como consecuencia,
CCM experimento los efectos por el lado del endeudamiento de VISA asi como de la crisis de
1982, llevandola casi al borde de la desaparicion. Sin embargo, esta empresa probo los beneficios

de la ayuda del gobierno.

Después de ocurrido lo anterior, VISA empez6 a cambiar el proceso de integracion vertical y a
partir de los afos noventas se convirtié en un grupo dedicado a la produccién de cerveza y
refrescos juntamente con los servicios bancarios y financieros. Uno de los principales objetivos
de integracion por parte de VISA fue crear Fomento Econémico Mexicano, S.A., corporativo de
Cerveceria Cuauhtémoc-Moctezuma. Debe mencionarse que CCM es la Subsidiara mas grande
de FEMSA. En 1994, FEMSA firm6, como parte de su estrategia de expansion, un contrato con
John Labatt en donde le cedia el 22.0 % de las acciones de CCM. De igual manera, en 1996 se
integré en FEMSA Cerveza, FEMSA Coca-Cola, FEMSA Empaques y FEMSA Oxxo.

Respecto a las marcas que maneja CCM, se observa que desde al afio 2002 al 2007 han lanzado al
mercado dos nuevas marcas Sol Brava y Sol Cero. Sin embargo, la principal estrategia de CCM
no son los nuevos lanzamientos de marcas al mercado, si no el gran numero de presentaciones en
las cuales se hacen presentes las marcas, por ejemplo: en el afio 2005 se introdujeron al mercado
cerca de 200 nuevas presentaciones de las distintas marcas que manejan. De acuerdo a lo anterior
puede suponerse que es en las presentaciones en donde se encuentra la diferenciaron entre las
marcas de las dos empresas cerveceras mexicanas. Esto le permite a CCM tener una mayor

penetracion de mercado en sus distintas estructuras.

54



Teoria de Juegos: una aplicacion a la industria cervecera en México (2001-2007) Capitulo Il

Princiaples marcas empleadas de FEMSA cerveza por afio

No. 2002 2003 2004 2005 2006 2007
1 Tecate Tecate Tecate Tecate Tecate Tecate
2 Sol Sol Sol Sol Sol Sol
3 XX Lager XX Lager XX Lager XX Lager XX Lager XX Lager
4 Superior Superior Superior Superior Superior Superior
5 Indio Indio Indio Indio Indio Indio
6 Tecate Light Tecate Light Tecate Light Tecate Light ~ Tecate Light ~ Tecate Light
7 XX ambar XX ambar XX ambar XX ambar XX ambar XX ambar
8 Bohemia Bohemia Bohemia Bohemia Bohemia Bohemia
9 CartaBlanca  CartaBlanca  CartaBlanca  CartaBlanca CartaBlanca Carta Blanca

10 Noche Buena  Noche Buena  Noche Buena  Noche Buena Noche Buena Noche Buena
11 Sol Brava Sol Brava Sol Brava
12 Sol cero

Fuente: Reportes anuales 2001-2007

Actualmente, CCM cuenta con 6 plantas productoras de cerveza que a diferencia de Grupo
Modelo no tiene plantas productoras ubicadas en la region Sur. Puede observarse que la
capacidad promedio de planta utilizada ha aumentado en la planta de Navojoa que esta ubicada

en la region Noreste del pais.

Cabe resaltar que en seis aflos el crecimiento promedio de planta aument6 en casi el 7.3 %,
respectivamente. Aunque en los afios 2006-2007 el porcentaje del total utilizada de planta fue
mayor con respecto a los aflos anteriores, el promedio en este periodo fue del 78.0 %, un

porcentaje mas bajo que el que Utiliza Grupo Modelo.

Capacidad promedio de planta anual utilizada de C.Moctezuma en miles de helectorlitros

Planta 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007
Orizaba 7,200 7,200 7,200 7,200 7,200 7,800 8,100
Monterrey 7,550 7,550 7,800 7,800 7,800 7,200 7,800
Toluca 5,400 5,400 5400 5,400 5400 5400 5,400
Navojoa 4200 4200 4,200 5,400 5400 5400 5,400
Tecate 4680 4680 4680 4680 4680 4,680 4,680
Guadalajara 3,216 3,216 3,216 3,216 3216 3216 3,216
Total 32,246 32,246 32,496 33,696 33,696 33,696 34,596

% del total utilizada 739% 722% 73.8% 746% 780% 83.6% 85.7%

Fuente: Reportes anuales 2001-2007
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Respecto a sus recursos humanos, CCM empleo un total de 24,459 trabajadores en el 2007,
13,751 empleados de confianza y 10,708 sindicalizados; el aumento del total de estas plazas de

2002 al 2007 fue cerca 6,086., respectivamente.

Los esfuerzos por parte de CCM por seguir siendo una de las empresas mas innovadoras y lideres
dentro del sector, se ven reflejados en el 70.0 % de crecimiento de los montos destinados a la
modernizacion y ampliacion y mejoras en todos los procesos que integran la produccion de

cerveza en el periodo 2002-2007.

Estadisticas de FEMSA respecto a su operatividad (2002-2007)
2002 2003 2004 2005 2006 2007

Inversiones para modernizacion

. $ 3166 $ 3855 $ 3276 $§ 3,197 $§ 4419 § 5373
(millones de pesos)

Tiendas OXXO 2,216 2,798 3,466 4,141 4,847 5,563

Numero de Trabajadores

18,373 19,173 19,748 19,814 23,996 24,459
empleados

DISTRIBUCION DE LAS TIENDAS OXXO POR REGION (2007-2001)

2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007
NORESTE 534 728 931 1108 1313 1488 1668
CENTRO 390 634 720 996 1183 1451 1687
NOROESTE 398 601 820 976 1138 1306 1499
SURESTE 118 253 327 386 507 602 709
GRAN TOTAL 1779 2216 2798 3466 4141 4847 5563
VENTAS DE CERVEZA COMO % DE
VENTAS DE LAS TIENDAS OXXO 13.6 13.3 12.8 13.4 13 13.5 13.4

Fuente: Reportes anuales 2001-2007

El cuadro anterior muestra que el 61.0 % del total de tiendas OXXO se encuentra en la region
norte, el 28.0 % en la region centro y el 11.0 % en el sureste. Por otra parte el crecimiento
porcentual de las tiendas OXXO en la region norte en el periodo (2007-2001) ha sido del 149.0%,

ara la region centro fue del 333.0 % y para la region sureste 501.0 %, respectivamente.
p g yp g Y
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FEMSA RESCURSOS HUMANOS

< EMPLEADOS NO EMPLEADOS
ANOS SINDICALIZADOS SINDICALIZADOS ToTAL
2001 8,869 7,107 15,976
2002 9,106 6,505 15,611
2003 10,475 8,698 19,173
2004 11,006 8,742 19,748
2005 11,765 8,049 19,814
2006 13,426 10,570 23,996
2007 13751 10708 24,459

Fuente: Reportes anuales 2001-2007.Nota: incluye aquellos trabajadores que participan directamente en la produccion de cerveza, la distribucion

y su comercializacion

Gracias a las estrategias de expansion y los esfuerzos de la empresa por recuperar terreno en el
mercado mexicano, puede observarse que en el afio 2007 la cerveceria contaba con 340,000
clientes detallistas y 2,137 rutas de distribucion. El crecimiento porcentual de los clientes en el

periodo (2007-2001) fue del 31.0 % y para las rutas de distribucion fue del 12.0 %,

respectivamente
CARACTERISTICAS DE DISTRIBUCION DE VENTAS (2007-2001)
2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007
CENTROS DE DISTRIBUCION 254 244 213 226 232 251 234
CLIENTES DETALLISTAS 260,000 265000 265000 285000 310,000 320,000 340,000
RUTAS DE DISTRIBUCION 1900 1,800 1926 1,973 2,044 2,044 2,137

Fuente: Reportes anuales 2001-2007

De acuerdo al cuadro de abajo, podemos observar que las licorerias y los bares son los principales
establecimientos donde se vende un mayor volumen de la cerveza de FEMSA, cada uno tiene una

participacion de 30.0 % y 9.0 % del total, respectivamente.
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Distribucion % del volumen de ventas nacionales de femsa por tipo de establecimiento

(2007-2001)

puntos de venta 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007

pequefias tiendas 2320 2290 2130 2080 21.80 22.00 22.00
licorerias 3090 3050 3190 3120 2880 26.00 29.88
minimercados y tiendas 1440 1500 1600 1810 19.00 21.00 17.25
otros puntos de ventas 1110  10.70 9.80 9.00 7.00 9.00 943
subtotal 7960 7910 79.00 7910 7660 78.00 7857
centros de consumo 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007

bares 9.70  10.00 9.70 880 10.20 10.00 9.73
restaurantes 4.90 4.90 4.90 410 3.90 4.00 445
club nocturnos 2.20 2.00 210 210 240 2.00 213
otros centros de consumo 3.60 4.00 4.30 5.90 6.90 6.00 512
subtotal 2040 2090 2100 2090 2340 2200 2143

Fuente: Reportes anuales 2001-2007

1112 ESTRATEGIAS DE MODERNIZACION DE CERVECERIA CUAUHTEMOC-MOCTEZUMA EN 2007°

Desde el 2001 FEMSA Cerveza ha incursionado en la implementacion de un sistema Enterprise
Resource Planning (Sistema de Gestion y Planeacion de Recursos, o “ERP”), con el objetivo de
desarrollar una plataforma de informacion y control que apoye todas las actividades
comerciales del mercado nacional y las correlacione con el proceso de toma de decisiones
administrativas y de planeacion en la oficina central. En esta fase se ha procurado establecer
definiciones claras para las funciones y procedimientos para producir un conjunto de procesos
de operacion. Algunos modulos basicos se han implementado exitosamente y de acuerdo al
calendario, tanto en oficina central como a lo largo de toda la compaiiia. Estos modulos apoyan
las funciones de finanzas, servicios compartidos, mantenimiento, y equipamiento, entre otras, y

funcionan sobre la plata forma SAP®.

En el 2002 FEMSA Cerveza se enfoco al diserio de los nodos comerciales del ERP. Estos nodos
integrados, que eventualmente apoyardn todos los aspectos de ventas y mercadotecnia en cada
una de las organizaciones de venta y distribucion. Estos nodos implementan tecnologia de punta
provista por I-S Beverage ® para la administracion y control de las actividades comerciales.
Otro atributo de estos nodos es su capacidad de aplicar soluciones para el manejo de datos, las

cuales generan una base de inteligencia a partir de los indicadores recabados directamente del

> VER ESTADOS FINANCIEROS DE CCM
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mercado, con objeto de fortalecer el proceso de toma de decisiones estratégicas. El programa
piloto de este proyecto se implemento en Monterrey durante el primer trimestre del 2003.

FEMSA Cerveza espera implementar el programa nacionalmente durante el 2003 y 2004.

I1.13 ESTACIONALIDAD

La demanda de cerveza es mayor en la temporada de verano y, en consecuencia, el nivel de
utilizacion de las cervecerias estd en su pico mas alto durante ese periodo. Asimismo, la demanda
de Cerveza tiende a aumentar en el mes de diciembre, lo que refleja el consumo durante la
temporada navidefia. La demanda de productos de Cerveza disminuye durante los meses de
noviembre, enero y febrero principalmente a consecuencia del clima mas frio en las regiones del

norte de México.

I1.14 EL CONTEXTO FINANCIERO DE LAS EMPRESAS CERVECERAS MEXICANAS 2001-2007

El mercado cervecero mexicano ha tenido una gran evolucion en los ultimos cinco afios. La
competencia dentro de este mercado ha permitido que las empresas nacionales se modernicen,
cambien la vision de hacer negocios y la forma de atraer clientes por medio de la planeacion de

su produccion.

Debido al crecimiento del mercado cervecero, y la eficiencia en su verticalidad, las empresas
cerveceras mexicanas han experimentado fuertes tasas de crecimiento en sus utilidades. Otro
aspecto interesante observado de las empresas es que cada vez mds estan preocupadas por la
penetracion del mercado y cémo llevar a cabo estrategias que les permitan ganar el dominio de

éste.

De acuerdo a las tablas de abajo, puede observarse la evolucion de la posicion financiera anual de
las empresas. Las ventas netas de Grupo Modelo practicamente se duplicaron de 2001 al 2007.
Asi como la utilidad bruta, la cual ha pasado de $22,646 a $40,304 en millones de pesos. Los

gastos operativos, debido a las estrategias de publicidad y otras estrategias relacionadas de
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mercado, han pasado de $12,517 millones de pesos en el 2001 a $19,716 millones de pesos en el

ano 2007.

Lo mismo le ha sucedido a la utilidad de operacion, se ha duplicado en tan solo 6 afios, la cual
pasé de $ 10,129 millones de pesos en el afio 2001 a $20,588 millones de pesos en el afio 2007.

Algo verdaderamente dinamico.

Grupo Modelo (millones de pesos constantes, 2007-2002)
2007 2006 2005 2004 2003 2002 2001

Ventas Netas $72895 $58964 $53,497 $44,814 $40,454 §36,243 § 34,002
Costo de ventas $32591 $26,602 $24589 $21,836 $21,004 $20,353 $ 19,809
Utilidad bruta $40,304 $32,362 $28908 $28,160 $26,470 $24,817 $22,646

Gastos de operacion $19,716 $15501 $14,039 $13,489 $13,718 $13,316 $12,517

Utilidad de operacion $20588 $16,861 $14,869 $14,671 $12,752 $11,501 $10,129
Margen Bruto 55.3% 54.9% 54.0% 62.8% 65.4% 68.5% 66.6%

Mrgen de operacion 28.2% 28.6% 27.8% 32.7% 31.5% 31.7% 29.8%

Fuente: Elaboracion propia con datos de los reportes anuales 2001-2007

Por el lado de Cerveceria Cuauhtémoc-Moctezuma, puede notarse que ambas empresas tienen
desempefios muy parecidos en las ventas netas, sin embargo hay que considerar que Grupo
Modelo domina todos lo mercados. Sus ventas netas dentro del periodo 2001-2007 han pasado

de $ 21,367 millones de pesos a $39,284 millones de pesos, respectivamente.

La utilidad bruta en este periodo crecid 78.0 %, aproximadamente. Los gastos operativos para
esta empresa destinados a la publicidad y acciones para penetrar en el mercado, casi se

duplicaron en este periodo.
Sin embargo, a diferencia de Grupo Modelo, la utilidad de operacion ha sufrido fuertes

fluctuaciones, y se observa que la tasa de crecimiento en este periodo fue de 56.0 %,

respectivamente. La cual es menor al 103.3 % de crecimiento de Grupo Modelo.
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Cerveceria Cuauhtemoc Moctezuma (millones de pesos constantes al 2007, 2007-2002)
2007 2006 2005 2004 2003 2002 2001

Ventas Netas nacionales § 39,284 $ 37,680 $ 27411 $ 25575 $ 21,763 $ 21453 $ 21,367
Costo de ventas $ 17,889 $ 16487 $ 11,122 $ 10618 $ 9425 $ 9281 $ 9,285
Utilidad bruta $ 21677 $ 21432 $ 16451 $§ 15184 $ 12499 $ 12,361 $ 12,244

Gastos de operacion $ 16273 $§ 15311 § 11098 § 10282 $§ 8913 § 8674 § 8,786
Utidad de operacion ¢ 5404 $ 6121 $ 5353 $ 4902 $ 3586 $ 3,687 $ 3458

Margen Bruto 556.2% 56.9% 60.0% 59.4% 57.4% 57.6% 57.3%
Mrgen de operacion 13.8% 16.2% 19.5% 19.2% 16.5% 17.2% 16.2%

Fuente: Elaboracion propia con datos de los reportes anuales 2001-2007

En los ultimos cinco afios, se ha observado como las empresas se han enfrentado en una
verdadera lucha por mantener o recuperar posicion en el mercado cervecero mexicano. Por
ejemplo: en el afo 2003 Grupo Modelo tuvo una penetraciéon de mercado del 57.1 %, una
posicidén que nunca antes habia experimentado esta empresa en México; para el afio 2004 los
esfuerzos de Cerveceria Cuauhtémoc-Moctezuma lo llevaron a ganar 5 puntos base de
penetracion de mercado, es decir que Grupo Modelo tuvo una posicién del 56.6 % y CCM

43.4%, respectivamente.

Variacion % anual (2007-2002)

Femsa 2007 2006 2005 2004 2003 2002
Utilidad bruta 11%  20.6% 209% 38% 13% 14.1%
Utilidad de operacion 117% 55% 223% 58% 06% 29.0%
Grupo Modelo 2007 2006 2005 2004 2003 2002
Utilidad bruta 245% 119% 27% 64% 67% 9.6%

Utilidad de operacion 221% 134% 13% 15.0% 109% 13.5%

Fuente: Elaboracion propia con datos de los reportes anuales de las dos empresas 2001-2007

De acuerdo al cuadro de arriba, se observa que la utilidad bruta y la de operacion, de ambas

empresas, han experimentado fuertes fluctuaciones a partir del afio 2004, respectivamente.
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CAPITULO III APLICACION DE LA TEORIA DE JUEGOS A LA INDUSTRIA CERVECERA

III.1 COMPETENCIA Y TIPOS DE ECONOMIA EN LA INDUSTRIA CERVECERA 2001-2007

En el capitulo uno mostramos que cuando un duopolio enfrenta incertidumbre sobre la demanda,
las preferencias entre fijar cantidades y fijar precios se restringe, de tal suerte que sélo existen dos
equilibrios de Nash los cuales dependen de los costos marginales, es decir, del signo del
parametro d de la matriz de pagos del capitulo uno. Aunque los resultados del modelo anterior
estan construidos en términos de funciones lineales de produccidn, beneficios y costos, y debido
a la carencia de informacion detallada de precios y costos de cada empresas, se procedera a
analizar, en forma agregada, lo que ha pasado en la Industria Cervecera Mexicana por medio de
la medida de Economia de escala, la cual es el pardmetro mas importante del modelo para
indicarnos, como si conociera el signo de d, si se presentaron las des-economias y economias a

escala y derivado de esto saber si la competencia fue a través de fijar cantidades 6 precios.

Es importante mencionar, en esta parte algunos supuestos: los productos son diferenciados y que
tomaremos como supuesto que si la produccion vendida es mayor a la producida, 6 en sentido

contrario, existe incertidumbre en el mercado cervecero.

Ademéas, en el libro de Organizacion Industrial, PEPALL, RICHARD & NORMAN (2001),
definen la elasticidad de costos como el incremento porcentual de los costos totales cuando la

produccion total aumenta en uno por ciento, la cual puede ser escrita como:

dC(q) /dq _dC(q) / CL

n.= e T T =
Clg)/ g dg | Clq)
= CostoMag Entonces S =1/7,
Costo Promedio

Cabe mencionar que la medida de economia de escala S también puede ser estimada dividiendo
el incremento porcentual de la produccion total entre el incremento porcentual de los costos

totales, para cada periodo.
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Cuadro 1!

GRUPO MODELO

PRODUCCION  COSTO CAMBIO % DE LA CAMBIO % DEL ELASTICIDAD

PERIODO "ro7ai mH)  TOTAL  PRODUCCION  COSTO TOTAL $ DE COSTOS TIPOS DE ECONOMIAS
2007 509 § 32,591 3.10 22.51 0.14 7.26 DESECONOMIAS DE ESCALA
2006 493 S 26,602 8.34 8.19 1.02 0.98 ECONOMIAS DE ESCALA
2005 455 § 24,589 6.35 12.61 0.50 1.98 DESECONOMIAS DE ESCALA
2004 428 S 21,836 2.15 3.96 0.54 1.85 DESECONOMIAS DE ESCALA
2003 419 $ 21,004 4.96 3.20 1.55 0.65 ECONOMIAS DE ESCALA
2002 39.9 § 20,353 3.90 2.75 1.42 0.70 ECONOMIAS DE ESCALA
2001 38.4 $ 19,809 5.11 6.80 0.75 1.33  DESECONOMIAS DE ESCALA

CERVECERIA C-MOCTEZUMA
PRODUCCION  COSTO CAMBIO % DE LA CAMBIO % DEL ELASTICIDAD

PERIODO "ro7aL (M.H)  TOTAL  PRODUCCION  COSTO TOTAL S DE COSTOS TIPO DE ECONOMIAS
2007 301§ 17,889 4.81 8.50 0.565 1.77 DESECONOMIAS DE ESCALA
2006 288 5 16,487 6.45 48.24 0.134 7.47 DESECONOMIAS DE ESCALA
2005 270§ 11,122 5.20 4.75 1.096 0.91  ECONOMIAS DE ESCALA
2004 257§ 10,618 4.55 12.66 0.360 2.78 DESECONOMIAS DE ESCALA
2003 246§ 9,425 3.16 1.55 2,038 049  ECONOMIAS DE ESCALA
2002 238§ 9,281 -0.21 -0.04 4.864 0.21  ECONOMIAS DE ESCALA
2001 23.9 § 9,285 1.12 11.05 0.102 9.84 DESECONOMIAS DE ESCALA

FUENTE: Elaboracion propia con datos de los reportes anuales de las dos empresas 2001-2007

Si se observa con detalle el cuadro uno, vemos que el tipo de economias de escala que se tengan
en la Industria viene determinado por la elasticidad de costos de cada empresa. Por ejemplo, en
2001, 2004 y 2007 los costos aumentaron mas que proporcionalmente de lo que aumentd la
produccion a diferencia del periodo 2002-2003 donde los costos aumentaron menos que
proporcionalmente de lo que aumentd la produccion; cuando la elasticidad es mayor a uno

existen des-economias de escala y cuando €sta es menor a uno existen economias de escala.

Si los costos aumentan rapidamente cuando lo hace la produccidn, lo que mas le conviene a las
empresas es fijar ciertos montos de produccion de acuerdo a cierto nivel de demanda y como
consecuencia ajustar los precios. Cabe indicar que la explicacion de las causas del incremento de

los costos queda fuera de este trabajo.

De acuerdo a lo mencionado en la ultima parte del capitulo uno, podemos construir el siguiente

cuadro, donde se compara d>0, d<0 con S<I, $>1.

: NOTA: S=(CAMBIO % DE LA PRODUCCION / CAMBIO % DEL COSTO TOTAL). ELASTICIDAD DE COSTOS=1/S.
M. H.= (MILLONES DE HELECTROLITROS)
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Cuadro 2
GRUPO MODELO CERVERCERIA C-MOCTEZUMA
PERIODO S TIPOS DE ECONOMIAS S TIPOS DE ECONOMIAS
2007 0.14 DESECONOMIAS DE ESCALA  d>0 0.57 DESECONOMIAS DE ESCALA a>0
2006 1.02 ECONOMIAS DE ESCALA  d<0 0.13 DESECONOMIAS DE ESCALA a>0
2005 0.50 DESECONOMIAS DE ESCALA  d>0 1.10 ECONOMIAS DE ESCALA d<0
2004 0.54 DESECONOMIAS DE ESCALA  d>0 0.36 DESECONOMIAS DE ESCALA da>0
2003 1.55 ECONOMIAS DE ESCALA  d<0 2.04 ECONOMIAS DE ESCALA d<0
2002 1.42 ECONOMIAS DE ESCALA  d<0 4.86 ECONOMIAS DE ESCALA d<0
2001 0.75 DESECONOMIAS DE ESCALA  d>0 0.10 DESECONOMIAS DE ESCALA da>0

Elaboracion propia con datos del cuadro 1

En el cuadro dos, podemos apreciar que tanto en 2002 y 2003 las dos empresas experimentaron
economias a escala, $>1 (d<0), si en estos dos afios no se tuvo un verdadero conocimiento del
tamafio del mercado, como se supone, podemos afirmar que, segun el capitulo uno, para
maximizar los beneficios esperados, las dos empresas fijaron precios en lugar de cantidades.
(Equilibrio de Nash, como se menciond en al capitulo uno). Ademas, en el afno 2006 Grupo
Modelo experimentd economias de escala, $>1 (d<0) y CCM en el ano 2005 de igual manera

enfrentd economias de escala, $>1 (d<0).

Si las empresas fijaron precios, podemos suponer que para poder atraer una mayor demanda los
disminuyeron, sin embargo esto provocaria, en teoria, una guerra de precios a la baja, y los
beneficios disminuirian de manera significativa; si suponemos que lo anterior no puede suceder
en la realidad, a menos que otras empresas amenacen con entrar al mercado cervecero, podemos
afirmar que el crecimiento de los precios fue casi nulo, ya que si alguna de ellas hubiera

incrementado sus precios, probablemente perderian participacion de mercado.

Esto puede verse de manera mas clara en el crecimiento porcentual anual de los precios en el aiio
2002 respecto al 2001 donde se dieron des-economias de escala, es decir, el incremento fue
menor al registrado en 2001. Para el 2003, donde también hubo economias de escala, el
crecimiento porcentual anual de los precios fue casi nulo, lo cual refuerza lo mencionado

anteriormente.
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Cuadro 3

Crecimiento % anual ~ Crecimiento %

L
Periodo Crecimiento A del volumen anual del S Grupo Modelo S CCM
anual de precios ) )
producido volumen vendido
2007 3.90 317 353 0.14  DESECONOMIAS DE ESCALA  0.57  DESECONOMIAS DE ESCALA
2006 5.14 8.34 7.97 1.02 ECONOMIAS DE ESCALA 0.13  DESECONOMIAS DE ESCALA
2005 255 6.59 6.65 0.50 DESECONOMIAS DE ESCALA  1.10 ECONOMIAS DE ESCALA
2004 2.20 323 4.00 0.54 DESECONOMIAS DEESCALA  0.36  DESECONOMIAS DE ESCALA
2003 0.40 3.04 3.38 1.55 ECONOMIAS DE ESCALA 204 ECONOMIAS DE ESCALA
2002 5.57 3.08 237 142 ECONOMIAS DE ESCALA 486 ECONOMIAS DE ESCALA
2001 6.85 298 3.10 0.75 DESECONOMIASDEESCALA  0.10 ~ DESECONOMIAS DE ESCALA

Elaboracion propia con informacion del capitulo dos.

En el caso del afio 2005, Grupo Modelo enfrentd des-economias de escala y CCM economias de
escala, lo cual significa, de acuerdo a la matriz de pagos del capitulo uno, que Modelo fija
cantidades y CCM fija precios, lo cual no es un equilibrio de Nash en este afio, (a menos que los

dos tengan certidumbre sobre el tamafo del mercado).

En el caso del afio 2006, Grupo Modelo enfrenté economias de escala y CCM des-economias de
escala, es decir, de acuerdo a la matriz de pagos, Modelo fija precios y CCM fija cantidades, lo
cual tampoco es un equilibrio de Nash en este afio (a menos que los dos tengan certidumbre sobre

el tamano del mercado).

Los afos en donde hubo des-economias de escala, 2001, 2004 y 2007, S<I (d>0), y si
suponemos que las empresas no tuvieron un conocimiento verdadero del tamafio del mercado se
puede afirmar que para poder maximizar los beneficios esperados, las dos empresas tuvieron que
fijar cantidades en lugar de precios. De acuerdo al comportamiento de la demanda, ya sea alta ¢
baja, las empresas tuvieron que ir fijando cantidades y ajustar sus precios en relacion a ella; en
este punto se puede afirmar que si se espera una demanda alta, los precios se ajustaran a la alza 'y

si la demanda es baja los precios pueden ajustarse a la baja.
Si se observa con detalle el afio 2001, el crecimiento porcentual anual del volumen producido y el

vendido fue de 2.98 % y 3.10 % y el de los precios fue de 6.85 %, en el 2004 el crecimiento

porcentual anual del volumen producido y el vendido fue de 3.23 % y 4.0 % y el de los precios

65



Teoria de Juegos: una aplicacién a la industria cervecera en México (2001-2007) Capitulo lll

fue de 2.2 %; finalmente, en el afio 2007, el crecimiento porcentual anual del volumen producido
y el vendido fue de 3.17 % y 3.53 % y el de los precios fue de 3.9 % es decir que los precios se

ajustaron a la alza cuando se tuvieron des-economias de escala.

III.1 LA COMPETENCIA Y LA UTILIDAD EN LA INDUSTRIA CERVECERA EN EL PERIODO 2002-2007

Siguiendo a la matriz de pagos del capitulo uno, y observando bien el afio 2005 del cuadro cuatro,
donde Modelo enfrentdé des-economias de escala $=0.5, (d>0), es decir fija cantidades, y CCM
economias de escala $=1.10 (d<0), es decir fija precios, el crecimiento porcentual anual de la
utilidad bruta fue mayor para CCM que para Modelo, como se esperaba de acuerdo a la matriz de
pagos del capitulo uno, suponiendo que en ese afio hubo incertidumbre en el tamafio del mercado
(en la matriz de pagos se decia: si la empresa uno fija cantidades, puesto que d>0,es decir
existen des-economias de escala, lo que mas le conviene a la empresa dos es fijar precios ya que

d<0, y por consecuencia su utilidad seria mayor).

Cabe decir que aunque no se puede ver st CCM fija precios, si se puede observar que cuando se
tuvo economias de escala el crecimiento porcentual anual de su utilidad fue significativo a
diferencia de Grupo Modelo. Bajo este contexto, parece criticable el resultado anterior, sin
embargo, como se sefialo arriba, que a falta de informacion detalla, se procedid a realizar el
analisis con la medida de economia de escala, la cual es como si conociéramos el signo de d de la

de la funcidn de costos.

Cuadro 4

imi 0,
Crecimiento % de la Crocimiento % de la

Periodo utilidad bruta de CCM utilidad de bruta de S Grupo Modelo S CcCM™m
Modelo
2007 1.1% 24.5% 0.14  DESECONOMIAS DE ESCALA  0.57 DESECONOMIAS DE ESCALA
2006 30.3% 11.9% 1.02 ECONOMIAS DE ESCALA 0.13 DESECONOMIAS DE ESCALA
2005 8.3% 2.7% 0.50  DESECONOMIAS DE ESCALA  1.10 ~ ECONOMIAS DE ESCALA
2004 21.5% 6.4% 0.54  DESECONOMIAS DE ESCALA  0.36 DESECONOMIAS DE ESCALA
2003 1.1% 6.7% 1.55 ECONOMIAS DE ESCALA 2.04 ECONOMIAS DE ESCALA
2002 1.0% 9.6% 1.42 ECONOMIAS DE ESCALA 486  ECONOMIAS DE ESCALA

Elaboracion propia con informacion del capitulo dos.
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El caso del afio 2006, donde Modelo tuvo economias de escala $=1.02, (d<0), es decir fija
precios, y CCM des-economias de escala $=0.13 (d>0), es decir fija cantidades. La utilidad bruta
de Modelo fue significativa respecto al crecimiento porcentual anual registrado en el ano 2005,
aunque el crecimiento porcentual de la utilidad bruta de CCM fue mayor que la registrada por
Modelo. En otras palabras, el crecimiento porcentual anual de la utilidad bruta de Modelo, hasta
antes de 2007, fue mayor cuando tuvo economias de escala que cuando enfrento des-economias

de escala.

Es importante mencionar que cuando hay equilibrios de Nash, 2002-2003-2004 y 2007, segtin la
matriz de pagos, las diferencias en el crecimiento porcentual de las utilidad bruta de ambas
empresas estd determinada por las distintas formas de competencia 6 las distintas formas de
diferenciarse de la empresa rival, que se deriva de fijar cantidades y precios; es decir, en el
periodo 2002-2003, donde se fijaron precios en la Industria Cervecera, el crecimiento porcentual
anual de la utilidad de Modelo fue superior a la registrada por CCM a diferencia del 21.6 % de
CCM frente al 6.4 % de Modelo donde se fijaron cantidades, que corresponde al afio 2004. De
manera similar, Grupo Modelo, en el afio 2007 donde volvieron a fijar cantidades, segun la
matriz de pagos, el crecimiento porcentual anual de su utilidad fue muy superior a la registrada

por CCM.

Cabe sefialar, que los crecimientos porcentuales promedio en las utilidades cuando se tienen des-
economias de escala (fijacion de cantidades) son superiores a los crecimientos porcentuales
promedio cuando se tienen economias de escala. Lo que nos lleva a afirmar que el nimero de
estrategias que emplean ambas empresas para diferenciarse entre si, con la finalidad de adquirir
mayores utilidades y participaciéon de mercado, aumentan cuando se tienen des-economias de

escala 0, de acuerdo al capitulo uno, cuando se fijan cantidades.

En principio, podemos suponer que la fijacion de precios en la mayoria de los casos lleva consigo
que se realicen ciertos gastos de publicidad, los cuales estan incluidos en los gastos de operacion,
con la finalidad de dar a conocer los nuevos precios, en caso de que ambas empresas tengan la
intencion de aumentarlos o disminuirlos. Por tanto, cuando las empresas fijan precios no hay un

numero significativo de estrategias que permitan a una empresa tratar de diferenciarse de la
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empresa rival, con el fin ultimo de obtener una mayor utilidad; es decir, las empresas cerveceras
saben muy bien que una politica de precios tiene impactos significativos en el consumo dado que,

de acuerdo a la Camara de la Industria Cervecera, la elasticidad de la demanda es mayor a uno.

Las empresas cervecera nacionales saben bien que si utilizan una politica de precios a la baja y no
hay amenaza a la entrada por parte de otras empresas, las utilidades disminuiran, aunque alguna
de ellas arrebate participacion de mercado a la otra empresa, dependiendo que tan diferentes son

sus productos.

Sin embargo, cuando las empresas cerveceras experimentan des-economias de escala (fijacion de
cantidades) las empresas pueden emplear un niimero significativo de estrategias, como son los
gasto de operacion o publicidad, el lanzamiento de nuevas marcas, apertura de nuevos centros de
distribucion, la construccion de nuevas cerveceras, nuevos clientes o simplemente exportar sus

productos.

En este caso, cuando las empresas fijan cantidades, ellas saben que los montos de produccion
alcanzaran ciertos niveles, de acuerdo a la dindmica de la demanda, y que una de las formas de
poder colocar esta produccion en el mercado, con el fin de obtener mayor utilidad y participacion
de mercado, es por medio de la diferenciacion entre sus productos. Cabe sefialar que la fijacion
de cantidades esta relacionado a la fluctuacion de la demanda y en relacion a ella se ird fijando
las cantidades necesarias y, por consecuencia los precios también se ajustaran a las cantidades

fijadas.

De acuerdo al cuadro cinco, y siguiendo lo antes dicho, se puede observar que cuando las
empresas enfrentan des-economias de escala (fijacion de cantidades), el crecimiento porcentual
promedio de los gastos de operacion en la industria son mayores a los registrados cuando se dan
economias de escala (fijacion de precios). Es decir, en el afo 2002 y 2003 el crecimiento
porcentual promedio de los gastos de operacion de ambas empresas es del 2.9 % y 2.55 %

comparado a los crecimientos del 6.85 % y 16.75 % en el afio 2004 y 2007, respectivamente.
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Debe recordarse que los gastos de operacion estan muy relacionados a los gastos de publicidad, a
los gastos de investigacion de mercados y a esfuerzos por mejorar la respuesta a la demanda; por
lo tanto, podriamos entender que los gastos de operacion son una de las estrategias mas
importantes que le permiten a una empresa cervecera crear impactos positivos en los
consumidores. Los crecimientos porcentuales de estos gastos permite darnos cuenta que los
gastos de publicidad es una forma que adquiere la competencia entre ambas empresas cerveceras,
y es mas fuerte, como se mencionaba, cuando éstas fijan cantidades 6 en otras palabras cuando se

tienen des-economias de escala que cuando se tienen economias de escala.

Cuadro 5
Crecimiento % de los  Crecimiento % de los
Periodo gastos de operacion de  gastos de operacion S Grupo Modelo S CCM
CCMm de Modelo

2007 6.3% 27.2% 0.14  DESECONOMIAS DE ESCALA 0.57 DESECONOMIAS DE ESCALA

2006 38.0% 10.4% 1.02 ECONOMIAS DE ESCALA 0.13 DESECONOMIAS DE ESCALA

2005 7.9% 4.1% 0.50  DESECONOMIAS DE ESCALA 1.10 ECONOMIAS DE ESCALA

2004 15.4% -1.7% 0.54  DESECONOMIAS DE ESCALA 0.36 DESECONOMIAS DE ESCALA

2003 2.8% 3.0% 1.55 ECONOMIAS DE ESCALA 2.04 ECONOMIAS DE ESCALA

2002 -1.3% 6.4% 1.42 ECONOMIAS DE ESCALA 4.86 ECONOMIAS DE ESCALA

Cuadro 6
NUMERO DE MARCAS
PERIODO LANZADAS AL MERGADO S TIPO DE ECONOMIAS s TIPO DE ECONOMIAS
MODELO CcCcM MODELO CCM

2007 12 12 0.14  DES-ECONOMIAS DE ESCALA 0.57 DES-ECONOMIAS DE ESCALA
2006 12 11 1.02 ECONOMIAS DE ESCALA 0.13 DES-ECONOMIAS DE ESCALA
2005 11 11 050 DES-ECONOMIAS DE ESCALA 1.10 ECONOMIAS DE ESCALA
2004 11 10 054  DES-ECONOMIAS DE ESCALA 0.36 DES-ECONOMIAS DE ESCALA
2003 10 10 155 ECONOMIAS DE ESCALA 2.04 ECONOMIAS DE ESCALA
2002 10 10 142 ECONOMIAS DE ESCALA 4.86 ECONOMIAS DE ESCALA

Elaboracion propia con informacion del capitulo dos.

En el cuadro seis, se puede observar que cuando las empresas cerveceras nacionales enfrentan
economias de escala, es decir, segin el capitulo uno, fijan precios, el nimero de marcas que
abastecian el mercado cervecero se mantuvo en 20 marcas, a diferencia de cuando se tuvieron

des-economias de escala, en 2004 y 2007, que en total habia 21 y 24 marcas, respectivamente.
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Por tanto, la forma que adquiere la competencia cuando se fijan cantidades, es por medio de
lanzar mas marcas al mercado cervecero, en otras palabras la competencia entre empresas se hace
mas agresiva cuando se fijan cantidades (des-economias de escala) que cuando se fijan precios
(economias de escala). En este punto es importante mencionar que la competencia entre los
productos de lata y botellas retornables se ha intensificado de acuerdo a la participacion
porcentual por tipo de producto en el volumen total de ventas. (Ver capitulo dos Pag. 39).
Derivado de lo anterior, los reportes anuales de ambas empresas mencionan que casi los cuatros
tipo de productos tiene presencia nacional lo que refleja la fuerte competencia en el mercado

CErvecero.

I11.3 LA COMPETENCIA Y LA CAPACIDAD DE PLANTA EN LA INDUSTRIA CERVECERA

Cabe mencionar que cuando ambas empresas agotaron las formas de crecimiento a través de la
compra de otros competidores en el mercado nacional desde 1991, sus estrategias de crecimiento
se realizaron por medio de la ampliacion de la capacidad de planta. En el afio 2003, CCM ampli6
su capacidad promedio de planta en Monterrey en 250 mil helectrolitros, mientras que Grupo
Modelo amplid su capacidad en la cerveceria de Zacatecas en 5 millones de helectrolitros. En
2004, CCM ampli6 su capacidad promedio en Navojoa en casi 1.2 millones de helectrolitros y
Grupo Modelo en Tuxtepec en 1 millon de helectrolitros. Después de este afio, CCM no volvio
ampliar su capacidad promedio hasta el afio 2006 donde la aumenté en 600 mil helectrolitros en
la ciudad de Orizaba; Grupo Modelo, de igual manera en ese afio, la aument6 en 8 millones de
helectrolitros en la ciudad Tuxtepec. En 2007, CCM aument6 su capacidad promedio en la ciudad
de Orizaba en casi 300 mil helectrolitros, respectivamente. Lo anterior puede observarse en el

cuadro siete y ocho.
Cuadro 7

Capacidad promedio de planta anual utilizada de C.Moctezuma en miles de helectorlitros

Planta 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007
Orizaba 7200 7200 7200 7200 7200 7,800 81100
Monterrey 75650 7,550 7,800 7,800 7,800 7,200 7,800
Toluca 5400 5400 5400 5400 5400 5400 5400
Navojoa 4200 4200 4200 5400 5400 5400 5,400
Tecate 4680 4680 4680 4680 4680 4,680 4,680
Guadalajara 3216 3216 3216 3216 3216 3216 3,216
Total 32246 32,246 32496 33,696 33,696 33,696 34,596
% del total utilizada 739% 722% 738% 746% 78.0% 836% 85.7%

Fuente: Reportes anuales de ambas empresas 2002-2007
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Cuadro 8

Capacidad total de planta por empresa de Grupo Modelo en miles de helectrolitros

Empresa Activo Ubicacion 2002 2003 2004 2005 2006 2007
Cerveceria  Modelo,  Cerveceria México, D.F. 11,100 11,100 11,100 11,100 11,100 11,100
Cerveceria  Modelo  Cerveceria Guadalajara, Jal. 5,050 5,050 5,050 5,050 5,050 5,050
Compafia Cervecera Cerveceria Tuxtepec, Oax. 7,000 7,000 8,000 8,000 16,000 16,000
Cerveceria del Cerveceria Mazatlan Sin. 2,000 2,000 2,000 2,000 2,000 2,000
Cerveceria ~ Modelo  Cerveceria Torredn, Coah. 2,850 2,850 2,850 2,850 2,850 2,850
Cerveceria  Modelo  Cerveceria Cd. Obregon , Sonora 3,000 3,000 3,000 3,000 3,000 3,000
Compafia Cervecera Cerveceria Rosales Zacatecas 15,000 20,000 20,000 20,000 20,000 20,000

Total 46,000 51,000 52,000 52,000 60,000 60,000

% del total utilizada  86.8% 91.1% 82.1% 87.6% 82.2% 84.8%

Fuente: Reportes anuales de ambas empresas 2002-2007

Cabe resaltar que en el afio 2003 es donde se da la primera gran expansion de la capacidad en la
Industria Cervera en México, cuando ambas empresas enfrentaron economias de escala, sin
embargo, es en el afo 2006 cuando se presenta la ultima gran expansion de la capacidad
productiva dentro de esta Industria, cuando Modelo enfrentaba economias de escala y CCM des-

economias de escala como se aprecia en el cuadro nueve.

Cuadro 9
PERIODO Aumento de capacidad instalada S TIPO DE ECONOMIAS S TIPO DE ECONOMIAS
MODELO CCM MODELO CcCM
2007 sin cambio aumento su capacidad 0.14 DES-ECONOMIAS DE ESCALA 0.57 DES-ECONOMIAS DE ESCALA
2006 ambas aumentaron su capacidad 1.02 ECONOMIAS DE ESCALA 0.13 DES-ECONOMIAS DE ESCALA
2005 sin cambio  0.50 DES-ECONOMIAS DE ESCALA 1.10 ECONOMIAS DE ESCALA
2004 ambas aumentaron su capacidad 0.54 DES-ECONOMIAS DE ESCALA 0.36 DES-ECONOMIAS DE ESCALA
2003 ambas aumentaron su capacidad 1.55 ECONOMIAS DE ESCALA 2.04 ECONOMIAS DE ESCALA
2002 sin cambio  1.42 ECONOMIAS DE ESCALA 4.86 ECONOMIAS DE ESCALA

Fuente: Reportes anuales de ambas empresas 2002-2007

71



Teoria de Juegos: una aplicacién a la industria cervecera en México (2001-2007) Conclusiones

CONCLUSIONES

Es importante recalcar algunas cuestiones mas que interesantes antes de concluir este trabajo. En
el afio 2002, cuando hubo economias de escala (fijan precios y ajustan cantidades) y cuando no
hubo ampliacion de planta ni mas lanzamientos de marcas al mercado; el incremento porcentual
de la utilidad de Modelo fue mayor que el registrado por CCM, lo anterior puede deberse al
fuerte incremento de los gastos de operacion que realizé en ese afio respecto al 2001. Cabe
mencionar que si alguna de las dos hubiera expandido la capacidad productiva 6 hubiera lanzado

una nueva marca de cerveza, la utilidad para esa empresa hubiera sido ain mayor.

En el afio 2003, cuando hubo economias de escala (fijan precios y se ajustan cantidades),
ampliacion de planta de ambas empresas, ningun nuevo lanzamiento de nuevas marcas al
mercado y crecimientos porcentuales similares en los gastos de operacion, el crecimiento
porcentual de la utilidad de Modelo fue mayor que la de CCM, esto puede ser explicado por la
mayor ampliacion de la capacidad de planta de Modelo (fijo precios y ajustd cantidades, asi
como lo plantea el modelo del capitulo uno), ya que esta ultima lo hizo en 5 millones de

helectrolitros a diferencia de los 250 mil que aumentdé CCM, respectivamente.

En el afio 2004, cuando hubo des-economias de escala (fijan cantidades y se ajustan precios),
ampliacion de planta de ambas empresas, un nuevo lanzamiento de marca al mercado por parte
de Modelo y un crecimiento porcentual mayor en los gastos de operacion por parte de CCM, el
crecimiento porcentual de la utilidad de CCM fue mayor que la de Modelo, esto puede ser
explicado por el mayor crecimiento porcentual de los gastos de operacion que efectud6 CCM, el
cual fue de 15.4 % y el de Modelo de -1.7 %, y de la ampliacién de 1.2 millones de helectrolitros
mas de capacidad de planta, ademds de que CCM no lanz6 una marca nueva al mercado

CErvecCero.

En el caso de 2007, cuando hubo des-economias de escala (fijan cantidades y se ajustan precios),
CCM ampli6 su capacidad de planta y lanzé una nueva marca de cerveza y el crecimiento
porcentual de los gastos de operacion de Grupo Modelo fue muy superior al de CCM; el

incremento en la utilidad de Modelo fue mayor al registrado por CCM, la explicacion de lo
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anterior puede surgir del mayor gasto de operacion que aplico Modelo, respectivamente. Ademas

de que Modelo no ampli6 su capacidad ni lanz6 una nueva marca al mercado.

En 2005, donde Modelo experimentd des-economias de escala (fijan cantidades y ajustan
precios), CCM economias de escala (fijan precios y ajustan cantidades), no hubo aumento en la
capacidad de planta de ninguna empresa y CCM lanzé una nueva marca al mercado, el
incremento porcentual de la utilidad de CCM fue mayor al registrado por Modelo, esto puede

explicarse por la nueva marca y por el mayor incremento porcentual en los gastos de operacion.

En 2006, donde Modelo experimentd economias de escala (fijan precios y ajustan cantidades),
CCM des-economias de escala (fijan cantidades y ajustan precios), aumento en la capacidad de
planta por parte de las dos empresas y el lanzamiento de la nueva marca de cerveza de Modelo, el
incremento porcentual de la utilidad de CCM fue mayor al registrado por Modelo, esto puede
explicarse por el mayor incremento porcentual en los gastos de operacion, respecto a los

realizados por Modelo.

Los resultados anteriores pueden ser escritos, entonces, como una regla, suponiendo que los
gastos de operacion juegan un papel trascendental que tienen efectos positivos en la demanda de

cerveza:

1. Siuna empresa cervecera enfrenta economias de escala (elasticidad menor a uno), y desea
que el incremento de la utilidad sea mayor, debe fijar precios y ajustar cantidades, esto
puede llevarse a cabo cuando aumenta la capacidad instalada y lanza una nueva marca de
cerveza. Si lo anterior no se cumple, los gastos de operacion, como Unica variable

estratégica, deben jugar un papel importante.

2. Siuna empresa cervecera enfrenta des-economias de escala (elasticidad mayor a uno), y
desea que el incremento de la utilidad sea mayor, debe fijar cantidades y ajustar precios,
esto puede llevarse a cabo cuando no aumenta la capacidad instalada y no lanza una
nueva marca de cerveza al mercado. Si lo anterior no se cumple, los gastos de operacion,

como Unica variable estratégica, deben jugar un papel importante.
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Las lineas de investigacion en las que se apoyo esta Tesis son varias y a continuacion se presenta

un resumen de algunas de ellas:

Cuando se plantea la necesidad de buscar variables econémicas estratégicas clave para competir,
se recurre a modelos basados tanto en Cournot como Bertrand, los cuales permiten estudiar la
importancia de que una empresa fije cantidades cuando la empresa rival fija precios. Dixit (1979)
examind este punto con el supuesto de que cuando las funciones de demanda son lineales y
cuando las empresas tienen costos marginales constantes y no hay costos fijos, no importando
que los bienes sean complementarios o sustitutos, los equilibrios tanto en el modelo de Cournot y

el modelo de Bertrand son anicos.

Sin embargo Vives (1984) sefiala que el modelo de Bertrand es mas eficiente que el modelo de
Cournot, puesto que en el modelo de fijacion de precios el excedente total y del consumidor son
mas altos que con el modelo de fijacion de cantidades, independientemente de que los bienes

sean sustitutos o complementarios.

El autor supone un juego en dos etapas donde las empresas firman simultdneamente un contrato
con los consumidores y después compiten eventualmente en base al contrato realizado. En sub-
juegos perfectos si los bienes son sustitutos (complementarios) es una estrategia dominante para
la empresa i elegir cantidades (precios). Los resultados arriba mencionados s6lo son soportados
siempre y cuando las demandas sean no lineales; en el caso lineal el equilibrio resulta ser Pareto
superior, desde el punto de vista de las empresas, por tanto los beneficios en Cournot son mas
altos cuando los bienes son sustitutos y si los bienes son complementarios los beneficios son mas
altos en Bertrand. Por tanto, su analisis demuestra que los dos modelos comparten propiedades

de estrategia similares.

Kreps (1983) demuestra que los resultados en Bertrand requieren que tanto la competencia en
cantidades como en precios sea hecha después de que la demanda sea determinada. Consideran
un juego donde en la primera etapa los productores deciden independientemente y
simultaneamente cuanto producir. Después de que la produccion toma lugar, ellos la llevan al

mercado y cada uno aprende de lo que ambos produjeron, luego independientemente y
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simultdneamente nombran precios y la demanda es satisfecha en términos del modelo de
Bertrand con la condicion de que nadie puede satisfacer mas demanda de lo que no puede
producir en la primera etapa. En este juego de dos etapas, es facil producir un equilibrio, cada

una elige fijar cantidades como en el modelo de Cournot y asi subsecuentemente.

Por otro lado, si una de ellas produce mas de la cantidad Courtoniana su rival elegird un precio
cero en el segundo periodo. Por tanto, cualquier desvié del equilibrio en la primera etapa
resultara en que alguien enfrentara la demanda residual de la cantidad de Cournot y por tanto la
cantidad de Cournot es la mejor respuesta a las funciones de demanda residual, esto es un
equilibrio. El autor sefiala que las soluciones en juegos de oligopolio dependen tanto de las

variables estratégicas que las empresas emplean y el contexto en el cual son empleadas.

A partir de esto, algunos autores han encontrado que es tiempo de considerar la diversificacion
de estrategias como un aspecto central en el estudio de la estructura industrial. Esta vision trata
de mostrar como el conocimiento detallado de la evolucion de la industria puede ayudar en la

identificacion de estrategias claves que influyen en las decisiones estratégicas de otras empresas.

Aplicado a la industria cervecera, el desempefio de esta puede ser explicado en términos de un
conjunto de estrategias, es decir se trata de modelar el desempefio, variable dependiente, como
una funcion de variables estratégicas explicatorias para cada empresa. La variable dependiente
para estos casos es el retorno por accion como medida de desempefio y las variables explicativas
como intensidad de capital, inversion mercado regional, principales lineas de negocios, riesgo

sistematico etc. (Johnson, 1987).

De igual manera, se aprecia que a nivel mundial se ha venido presentando una fuerte
competencia no basada en precios entre las empresas cerveceras. Este tipo de enfoques surge en
base a los avances teoricos de Schumpeter los cuales ofrecen tres rasgos principales: el primero
es que el capitalismo se nos presenta como un cambio continuo, que la estructura econdmica esta
cambiando no sélo desde afuera, sino que una buena parte proviene desde la empresa misma y

por ultimo la competencia adquiere varias formas, pero que unas son mas potentes que otras.
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En este tipo de enfoque se plantea que las nuevas formas de competir cuando una empresa toma
la decision de entrar a una industria cambian la naturaleza de la misma. Esto ha reforzado la idea
de que cuando las empresas toman esta decision, no sélo deben desarrollar técnicas particulares,
recursos y capacidades que la competencia exige, sino que ademdas una empresa debe ser capaz
de responder a movimientos estratégicos subsecuentes; dado que el modo de competir de hoy no

sera el mismo mafana.

Es decir, la agresividad de movimientos dindmicos por parte de los jugadores acelera la creacion
de constantes desequilibrios y cambios, lo que hace impredecible el comportamiento estratégico
de las firmas, en contraste a la vision de Porter, de que el ambiente competitivo serd predecible a
partir de su modelo de las cinco fuerzas. En algunos mercados cerveceros a nivel mundial la
competencia no basada en precios es la regla principal del juego aunque la libre fijacion de

precios existe.

A lo largo del tiempo, han existido muchos momentos de guerras entre empresas por ganar mas
clientes por medio de la publicidad, la calidad y la diferenciacion de empaques de productos, sin
embargo estas estrategias predecibles han permanecido estables en el tiempo. Lo relevante en
este nuevo enfoque de competencia es crear nuevo productos para nuevos nichos de mercado.

(Tim Craig, 1996).

Otro de los enfoques que es indispensable mencionar es el que realiza Victor J. Trembley (1985).
El sefiala que en afios pasados la industria cervecera se ha caracterizado por una alta
concentracion, provocada por la mayor explotacion de economias de escala y principalmente por
la intensidad de la publicidad. Su estudio se basa en una critica hecha a Link (1984) ya que este
ultimo afirma que la reduccion de costos por medio de una mayor intensidad de las economias de
escala ha aumentado el poder de mercado ademas de que esta concentracion ha permitido una
mayor produccion y como consecuencia una disminucion en los precios lo cual beneficia a los
consumidores; luego entonces Link concluye que se rechaza la hipotesis de que existe una guerra

para que se presione la salida de empresas del mercado.
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Victor J. Trembley muestra que Link no incluye los costos de publicidad que afectan las
condiciones de la demanda y costos, por lo que el incremento en la concentracion pudo haber
sido causado por la publicidad entre empresas rivales; muestra que los gastos de publicidad
aumentaron mas que proporcionalmente a la disminucion de los precios. Los resultados de sus
estudios apuntan que la publicidad entre empresas rivales es una importante variable que explica
los precios de la cerveza y que la intensidad de la publicidad ha mantenido los precios sin

cambios a la baja aunque los costos, por utilizar economias de escala, declinen.

Este autor sefala, en base a una encuesta, donde se verifica que la mayoria de los consumidores
de cerveza no pueden distinguir entre una marca y otra sin ver la etiqueta, que el nivel de
diferenciacion de productos y la lealtad a las marcas depende de la intensidad de la publicidad en
la industria cervecera. El incremento en la publicidad puede ser considera como una conducta de

las empresas que afecta la estructura de la industria cervecera.
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ANEXOS

Anexo 1

Si sustituimos (5) en (1) obtenemos:

P:a—bQ:>a—b(q] +q2):>a—b(2§j

a—c 3ba—-2ba+2bc  ba+2bc  ba+3bc—bc 1 (a-c
P=a-2b = = = =c+
3b 3b 3b
1
P=c+-bS
3

Sustituimos (5) en (2) para obtener los beneficios de la empresa uno y dos:

2
;= c+le E—cE ﬂi:b(Sj
3 3 3 3

Anexo 2

(2ba—2bcl)—(ba—bcz):>ba—2bc]+b02:b(a—cl)er(cz—cl) S, 1(c,—¢)

" 3’ 3b? 3 3% 33 b
_(2ba—2bcz)—(ba—bcl) ba—2bc, +2bc, —bc, b(a—cl)_2b(cz—c])_i_g(cz—c])
=T 3b? 3p? 3b? 33 3 b
Pea—b %S e g N 3ba—2b(a—c,)+b(c, —cl):> ba+3bc, —bc, —bc, +bc,
b3l b 3b 3b

Se sustituye en la ecuacion de beneficios (2)

T =|c +;bSl +;(02 —cl)}[sl+l(cz —Cl):|_01|:Sl+1(C2 _C‘)}

3 3 b 3 3 b

sy 2 c,—c Y 1
= b(;) +9S1(C2—C1)+[231j Z

R e Y

Anexo 3

_ (16 oP, R
D hi-0Y1+0) p(1-6°) bi-6%)
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. . 1
Realizando unos arreglos algebraicos tenemos

(1-0fa=c) , 0(P,—c) (P-c)

b(1-0)1+0) b1-6*) b(1-6%)
ﬂlzp[ (5) , Op,—c)_ (pl_c)}_{ (5) , 0(p,—c)_ (pl_c)}

L(1+0) bl-6°) bl-6%)] |(1+6) bl-6*) bl1-6?)

q, =

,_(8) 0P -c) 2R c ¢ _
T 1v0) bli-07) p(1-02) bli-67) bl1-0?)"
2P 2¢ () 6P -c

= + +
b(1-6%) bl1-6*) (1+6) " bl1-6%)
Anexo 4 (ver el seguimiento junto al capitulo uno)
De (2) de la pagina 29 encontramos ¢

a+e-P.

4, = T2 -y,
Sustituimos en (1) y agrupamos

E=a+g—b[ql+9(a+‘2 Pj 0°q }

=(1-0)a+z)+6P, —(1-67 g, 3)

Si la empresa uno es fijadora de cantidad mientras que la empresa dos fija precio entonces la
funcion de beneficios de la empresa uno es:

7, = (P, - c)g, —dg @
Se sustituye (3) en (4) recordando que S, = are-c yquela £ (Sg ) =S5= a;c
—|1-6)a+e)+6P, —(1-6* g, —clg, —dg? (5)
Realizamos algunas operaciones algebraicas en (5) y tenemos:
bla+e¢) 2 chb )
(1 9) b 6’]’2—(1—6’ )b%_? q, —dq;
(1-6)a-c) H(P ¢) (B-¢) (1-6)a op, P (1-6) e ¢

9, = =4, =

b1-0)i+6) bl-6°) b(i-6°) b(-0)1+0) b1-6°) b(-0°) b(-0)i+0) bl-0)i+0) b1-0i+0)
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=[(1 _ g)b(‘”bg_c) +0(P,—c)-(1-07 g, }ql ~dg;

Z[(I—H)ng +0(P2 _C)_(I_HZ )b% ]91 _d%z

Obtenemos la esperanza matematica de los beneficios de la empresa uno

max =E(z,) = [1-0)bS + 6(P, - )~ (1- 0> Jpg, g, - dg? (6)

ql

Diferenciamos (6) respecto a ¢;, para encontrar la cantidad g; que maximiza los beneficios
esperados de la empresa uno e igualamos a cero

(1-8)bs +6(P, —c)- [219(1 -6’ )+ 2d ]q] =0 Multiplicamos el tercer término por 2b/2b 'y
despejamos g/:

26(1-62)+24], *i’; =(1-0%bS+0(P,-c)

1, (1-0pS+or,-c)
) (1-6%)+d,, @

Este resultado es la cantidad ¢/ que maximiza el beneficio esperado de la empresa uno cuando la
empresa dos es fijadora de precios.

Lo que corresponde ahora es sustituir (7) en (6) para encontrar el beneficio esperado de la
empresa uno cuando ésta es fijadora de cantidades y la empresa dos es fijadora de precios.

Multiplicamos los primeros dos primeros términos que estan dentro del corchete de (6) por (7):

(1-0)s +6(p, — )] | (1-6)S +06(P, ) 1 [(1-6ps+o(p,-c)f ®)

2| (1-67)+ cy = (1-6)+d,

Agrupamos el tltimo término que esta dentro del corchete de (6) y multiplicamos por b/b y luego
por (7) al cuadrado:

2 wrs| 1, (=0)pS+0(P, )2 (1-0ps+o(p,—c)]", 1 1
o A [;b & 02+% } :_[ ' } e )

Reuniendo los términos de (8) y (9) tenemos:

E(r,)= [(1—9)bS+6? o) 1 1—9)b5+9(1)2—c)}2

1 I [(
2b CV b(1_g2)+% 2
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Si A =[(1 - H)bS + (P2 —c)]2 y B= l(l - 02)+ %J entonces de (8) y (9) tenemos que:

“bB| 2
de la empresa uno cuando esta es fijadora de cantidades y la empresa dos es fijadora de precios.

1 1 (1-0BS+6(P, —c)]’
Eqp(ﬂ.l):b(l_92)+%|: 2 }

A1 1y 1|4 : : :
bB(Z — 4] {2} Sustituyendo encontramos que este resultado seria el beneficio esperado

(10)

Manteniendo el supuesto de que la empresa dos es fijadora de precios. ;La empresa uno ganara
un mayor beneficio esperado fijando precios en lugar de fijar cantidades?

De la ecuacion (3) encontramos ¢;:

(ave) 6P, P
_ _ 11
"= i+0) bli-0") bli-67) (I
Sustituimos en (4) y derivamos respecto a P; y obtenemos la esperanza matematica:
fa+e) e, B ] [(a+e) ;B ] [(a+e), e BT
”‘_P‘L(Hefb(l—ez) bi-0%)| | b(+0) bli-0°) b(-0?) db(1+9)+b(1—92) b(1-6°)
E(xr, _a(l-9) 6P, 2P, ¢ 2da(1-0) 2d0P, 24P,
T b= 0) bli-0%) b= 07) T 6i-0) b0} B0 ) Bl-oo)F
Si hacemos que V = b(l — 6’2) y despejamos P;
V+d) [al-60)+c+6or]*V 2d|a(l-6)+6P,]
2Pl 2 = 2 + 2
Realizando manipulacion llegamos al siguiente resultado para P;:
Pl:[a(1—9)+c+9P2]*V+2d[a(1—6’)+P2] 12)

2(V +d) 2(V +d)

Este resultado es el precio P; que maximiza el beneficio esperado de la empresa uno cuando la
empresa dos fija precios.

Ahora sustituimos en (11)

[a(1-0)+c+6P,]*V —2d[a(1-6)+6P,]
2(v+d)

(a+e)1-6)+6P, -

q, = %

Reunimos y cancelamos términos:
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a(l—0)2v +2d)+(1-0)2V +2d)+6P,2V +2d) - [a(l - 0) + c + 6P, ]*V — 2d[a(1 - 6) + 6P, ]

g, = ZV; 2d
Mas simplificado
a(l-0)+ 6P, —c e(1-6)
4, = +
2V +2d V
a(l-0)b cb
Sl ql b 9P2 b 8(1 — 0)

2V +2d 2V +2d 2V +2d V

(1—9)bS+6’(f’2—c)+g(l—9)
2V +2d 14

(13)

Si P = (1 - 6’)(a + 5)+ 6P, — (1 -6’ )bq1 y la sustituimos en la funcion de beneficios y también

Sustituimos (13):

E(z)=q,|1-0)a+ &)+ 6P, —(1-07 pg, - c|-dg; (14)
E(”l)z‘I{(l_‘g)W*'e(Pz —c)—(l—@z)bq1:|—dq12
E(”l):% [(l_e)st +‘9(P2 _C)_(l_gz )b‘]1]_d‘112 (15)

Multiplicamos por los dos primeros términos dentro del corchete, sin obtener aun la esperanza
matematica:

_(I—H)bS+ o(P, —c)+ 5(1—6’)
2V +2d

} *(1-0)psS, +0(P, —¢)

[(1-0)pS +0(P, —¢) s g(1-0)]
2V +2d 4

c_gplare=o)

+6(P, —c)

_(I—H)bS+6’(P2 —c)+5(1—9)_*(l_e)b(a—c)+bg(l—9)
2V +2d Vv b b

+0(P, —¢)

[(1-6)pS +6(P, —¢) s g(1-0)
2V +2d V

}*(l—@)bS+9(Pz—c)+g(l—0)

Los productos cruzados se cancelan porque E(g)=0
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V+d) 14

Recordando que V +d ) [b(l -6° )+ d ] en los ultimos términos de (15)

~[p1-62)+ dlg,?
'%V+d{ﬁ_9%S+euz‘d+80—ng

2V +2d V

9] (459)]

Los productos cruzados se cancelan porque E(g)=0

_— v+ d{(l ~ops+olp, - C)jz B V(E(IV_H)T _ d(g(ll;g)jz}

2V +2d

(d _((I—H)bS+¢9(P2

2V +2d

V+d

I ((1—0)bS;0(P2 _c)jz B 02(1V_a)2 _d(g(;e)ﬂ

Reunimos y cancelamos términos de (16) y (17), tenemos:

[(-ops+o(p,-c) (1 1)  o’(1-6)
(v +ad) (2 4) d[b(1—92)]2

Si multiplicamos el primer término del tltimo resultado por b/b obtenemos

1 _(I—H)bS+6’(P2—c)_z_do-z(l—é’)z

biceed]l 2 bi-o}

—c)_z_d o’ (1-0)1-0)
1 T pr-6)1+6)1-6)1+06)]

1 [(1-0)pS +6(P,

1
5(1—6’2)+%_ 2

1 (1-9ps+o(p,-c)] d (O'ZJ
(1—92)+%_ 2 1 (+e)y\ o

Recordando que:

S =

1 1 1-0)bS +6(P, —c)}2

(
Eqp(”l) Zl 6’ a/|: 2

(16)

(17)
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Epp(ﬁl):Eqp(ﬂl)_d(o-zzj (18)

(1+0F \ b

Este es el beneficio esperado de la empresa uno cuando la empresa uno fija precios y la empresa
dos también fija precios.

Consideremos ahora el siguiente planteamiento: ;Qué sucede con el beneficio de la empresa uno
cuando fija cantidades mientras que la empresa dos fija cantidades?

Ahora sustituimos (1) en la funcién de beneficio esperado de la empresa uno y derivamos
respecto a g/ e igualamos a cero:

E(z))=(a—bq, —bbg, - c)q, - dg; (19)

7, =a—2bq, —bbg, —c—2dq, =0

Donde
_la-c-bty,
"y bhid

Multiplicamos por b/b en el ultimo resultado

a—-c—-b0ly,
b I(S_H%)
g, T ab+d) 9=y I+d/b (20)
b

Esta es la cantidad q; de la empresa uno que maximiza su beneficio esperado cuando la empresa
dos fija cantidades.

a—c¢

SiﬂﬁJ:%:b—%J*%—@+dhfzvﬂﬁJ=MS—@)*%—®+dﬁzﬁ

Y sustituimos (20)

E(m,)=b(S —eqz)*lw—(n d/b)*b{l(s_&b)}z

2 1+d/b 2 1+d/b
_olls-a ) (1 1 _ b [s-a)]
Eam =" s =B S .

Este es el resultado final cuando la empresa uno fija cantidades mientras que la empresa dos
también fija cantidades.
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Consideremos lo siguiente: ;Qué sucede cuando la empresa dos fija cantidades mientras que la
empresa uno fija precios?

De (1) encontramos ¢;:

a+&—-bg, — P
q = qu ! (22)

Y sustituimos en la funcion de beneficio esperado:

2
E(n )= p a+e&—bg,—P . a+e—bg,—P, 4 a+e&—bg,—P
S b b b

Derivamos con respecto a P; en el ultimo resultado e igualamos a cero y encontramos P;:

E(ﬂl){ﬁ(‘z‘b‘zﬂj_{a—b% —PIJ_d(a—b(Zz _Rﬂ

' (a—-bgq, —2P, 2d
Bm), =2 2 g, )0

2P(b+d) a-bby, L€, 2da_2dbty,
b? b b b b?
_alb+2d)+cb—-b*6q, —2dbby,

hi= 2(b+d) 23)

Este resultado es el precio P; que maximiza el beneficio esperado de la empresa uno cuando la
empresa dos fija cantidades

Este resultado se sustituye en (11)

a+e bbg, |alb+2d)+chb—b’6q,—2dbby,

Ty Ty T 2b(b+d) :
| |

atebay, _[a(b+2d)+cb—b20q2 —2db9q2}
2(h+d)
q, = b
2a(b+d)+2e(b+d)-2b6g,(b+d)—a(b+2d)—cb+b*6q, +2dbéy,
B 2(b+d)
q, = b
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ab+2¢(b+d)-bby, —cbh

2(b+d) a b&y, ¢ £
q, = = - - +
b 2(b+d) 2(b+d) 2(b+d) b

Si multiplicamos el numerador y denominador del primer termino que esta dentro del corchete
por b/b obtenemos:

_[a—c-bty, s| [(S-63,) ¢
& _[ 2b+d) +b} - {2(l+d/b)+b} @9

Sustituimos (24) en la funcion de beneficio esperado de la empresa uno:

_ b
7T =b(a+z c_éqzj*% —(b+d)q12 =7 :b(Sg _9%)*‘]1 —(b+d)*zq12 (25)

_ _ *_(S_ng)
T, _b(Sg 692) _2(1+d/b)+

—(b+d)*b{(5_9q2)+ﬂz

E
b | bl 2(1+d/b) b

J(S5-ag,) e o S—00,) e
m, =b(S, —6q,) _2(1+d/b)+b_—(l+d/b) b{2(1+d/b)+b}

Los productos cruzados se cancelan porque E(g) =0

s e[ 5 ] a5 o o

2(1+d/b) b 2(1+d/b) 2(1+d/b)

)

2(1+d/b

7, =b((ab_c)+2—9q2]*{§a;flq/z))+ﬂ—(ud/b)*b[(

s vy (3] o) A (5

Reunimos y cancelamos términos:

s[4 (1))

~—~
S

{5 ol e o

86



Teoria de Juegos: una aplicacién a la industria cervecera en México (2001-2007) Anexos

nte)= ol 1) ()

Recordando que

— b (S_‘g‘b)z
E‘”(ﬂl)_1+d/b{ 2 }

2
o

qu(”l):qu —d b2

(26)

Anexo 5

Suponga que la tecnologia accesible para producir el bien X esta representada una funcion de
produccion tipo Cobb-Douglas, X = f (L“,K A ) donde L es trabajo y K es el capital utilizados en

la produccion. El concepto de rendimientos a escala se utiliza para caracterizar la tecnologia e
indica como varia la produccién cuando la empresa modifica todos los factores en una misma

proporcion.
X = f(mr,mk?)=(mLY" ,(mKY = m“*(L* . K* )= m“ X
1. Si o+ f =1 entonces se tienen rendimientos constantes a escala

2. Si a+ f>1 entonces se tienen rendimientos crecientes a escala

3. Si a+ f <1 entonces se tienen rendimientos decrecientes a escala

Supongamos una empresa que opera en un mercado competitivo y que el precio de los factores,
w y 1, es igual uno. Ahora esta empresa se enfrenta al problema de minimizar la funcién de

costos:

minC = wlL +rK
SA. x=f(1*.k”)

_PmgL w__al”'K’ oK 1

Rmst ===
PmgK r  BL°K""  BL 1
Donde K:@, L:%
a B

Sustituimos en la funcién de produccion K y encontramos la demanda condicionada del factor L:

X =z {ﬂ;)ﬁ =L (g)ﬂ
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1

a+p
L B [aj Xa+ﬂ
B

De igual manera para K:

_* 1
K = (ﬂjwﬂ X’

o

Ahora corresponde sustituir K y L en la funcion de costos:

£ @ b _a_ |
atp a+ — a+p a+ —
C=w (aﬁj X\ yr (ﬂ) / X | = W(Zj + r[ﬂj ! * Y b

o [24
Lo anterior podemos simplificarlo de la siguiente manera:
1

b _a
a+p P B
Sea A= m{;j + r(ﬂj g entonces C = AX ***

a

Sea el costo medio y el costo marginal igual a:

1

a+ﬁ (lfafﬂ)
CMe = L: AX P
X
(1-a-p)
ﬁzCMg: I AX P
dX a+pf

Si diferenciamos cada uno de los resultados anteriores respecto a X tenemos:

dCMe _ (1 - — ﬂ) AX(I—Z&—Zﬂ)(a+ﬁ)
dX (a+p)
dcMg _(1-a=p) ")y
dX (a +p )2
1. dCMe , dCMg > 0 Los rendimientos son decrecientes
dX dX
2. dCMe ,% =0 Los rendimientos son constantes
dX dX
3. dCMe ,% < 0 Los rendimientos son crecientes.
dX dX

De acuerdo a los tres resultados de arriba se puede afirmar que la empresa minimiza los costos

siempre y cuando se tenga el resultado uno, es decir existan rendimientos decrecientes
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