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A evolugado da Liga Master:
um apanhado histérico da série Pro Evolution Soccer?

Master League evolution:
a historic summary of Pro Evolution Soccer series

Matheus Argolo LIRA?

Resumo

Este trabalho busca analisar jogos da franquia Pro Evolution Soccer, da Konami e ver a
evolucdo das mecénicas do modo de jogo Liga Master, listando suas especificidades e
as possibilidades que o modo de jogo da ao jogador em cada jogo. Esta analise foi feita
vendo o impacto cultural que a franquia tem em relacdo ndo apenas & comunidade
gamer, mas ao publico em geral, estando presente em musicas, memes e outras
vertentes. Foi concluido que a evolucdo decorreu-se por parte da tecnologia e do
acréscimo e inovagéo das mecanicas de jogo.
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Abstract

This paper try to analyse the Pro Evolution Soccer video game franchise, made by
Konami and see the mechanical evolution of Master League mode, enumerating their
specificities and the possibilities which the game gives to the player in each game. This
analysis was made by the cultural impact by the franchise, not just in the gamer
community, but also in general public, being present in musics, memes and another
strands. Has been concluded that the evolution occurred by technology and the increase
and innovation of game mechanics.
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Introducéo

O esporte € uma das praticas mais antigas conhecidas pelo homem para o
entretenimento, sendo datado desde a época do Egito antigo (VOROS, 2007), evoluindo
até a modernidade com os Jogos Olimpicos da Modernidade em 1896, até os dias de
hoje, em que alcanca mais de 2,5 bilhdo de pessoas® em audiéncia.

Um dos principais esportes praticados nos tempos modernos é o futebol,
praticado em vérias pracas no mundo e alcangando consequentemente mais de 1 bilhdo
de pessoas® e assim gerando um grande potencial de mercado consumidor,
principalmente no Brasil, em que o gasto médio entre os torcedores que costumam fazer
compras relacionadas a futebol no ano de 2016 foi de R$ 255,72 (SPC BRASIL, 2016).

Sabendo disso, a industria dos jogos eletronicos busca desde os seus primérdios
a reproducdo do ambiente esportivo no ciberespaco, tentando sempre reproduzir o
cendrio de uma partida de futebol de maneira realistica, tendo seu primeiro jogo
chamado Soccer langcado em 1973 pela desenvolvedora japonesa Taito, que consistia em
dois goleiros chutando a bola ao gol, ganhando quem fizesse mais gols.

Entre 1973 e 2018, a evolugdo tecnoldgica dos videogames foi o suficiente para
mudar totalmente a experiéncia simulatéria do ambiente futebolistico no meio virtual,
de modo que hoje existem opcBes muito mais imersivas da experiéncia futebolistica
para as mais diversas plataformas, gerando diversas experiéncias para jogadores e fas do
esporte.

Partindo desta premissa, foi decidido analisar o apanhado historico do modo de
jogo Liga Master da série Pro Evolution Soccer, observando como se decorreu sua
evolucdo ao longo dos anos, sendo ela de acordo com a progressao tecnoldgica dos

suportes do jogo, ou a tendéncia mercadoldgica observada pelos desenvolvedores.

3Disponivel em: https://esporte.ig.com.br/olimpiadas/2016-08-17/audiencia-coi-rio-2016.html. Acessado
as 12:43 em 19/08/2018.

4 Disponivel em: https://www.gazetadopovo.com.br/esportes/futebol/final-da-copa-do-mundo-foi-vista-
por-mais-de-1-bilhao-de-pessoas-edzjwnnhzworaep9pggwcOkem. Acessado as 11:47 em 19/08/2018
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Conteudo metodolodgico e de anélise

Anélise de contetdo

Segundo Berelson (1952), a Anélise de Conteudo ¢ “uma técnica de investigagdo
que, através de uma descricdo objetiva, sistematica e quantitativa do conteudo manifesto
das comunicagdes, tem por finalidade a interpretacdo destas mesmas comunicagdes”,
assim objetivando “manipulacdo das mensagens, tanto do seu conteido quanto da
expressao desse conteudo, para colocar em evidéncia indicadores que permitam inferir

sobre uma outra realidade que ndo a mesma da mensagem” (OLIVEIRA, 2008).

Videogame

Huizinga (1938) conceitua jogo como “uma atividade desligada de todo e
qualquer interesse material, com qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro
de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras.”.
Levando em consideracdo a definicdo de Huizinga, Sato (2009) define que “videogames
séo jogos digitais que receberam esta denominagdo por se tratar de jogos visualizados
(além do suporte para hardware) por meio de um dispositivo de varredura como
monitores ou TV”. Por outro lado, Schell (2018) fala a defini¢do de videogame
provavelmente seria “um jogo onde jogadores interagem com elementos numa tela de

video”(tradugdo propria).

Winning Eleven/Pro Evolution Soccer

A franquia Winning Eleven surgiu no Japédo no ano de 1996 pela desenvolvedora
japonesa Konami com o World Soccer Winning Eleven (lancado no ocidente com o
nome de Goal Storm)®, sendo um dos primeiros jogos de futebol com gréaficos em 3D,
além dar a possibilidade de jogar-se com 26 equipes nacionais nos modos amistoso e

hyper cup.

® Disponivel em: http://www.mobygames.com/game/goal-storm/. Acessado em 23/08/2018 as 22:16h.

Ano XIV, n. 12. Dezembro/2018. NAMID/UFPB - http://periodicos.ufpb.br/ojs2/index.php/tematica
253



tematica

ISSN|1807-8931

Nos anos seguintes foram adicionados mais equipes aos jogos modos de jogo
como Internacional League e Penalty Kick 8, até que em 2000, com a direcio de Shingo
Takatsuka, o ISS Pro Evolution’ introduziu a franquia o0 modo de jogo Liga Master, um
dos modos mais embleméticos de toda a franquia Winning Eleven/Pro Evolution
Soccer, fazendo o ISS Pro Evolution chegar a nota 94/100 no site Metacritic®.

Os sucessores do ISS Pro Evolution (ISS Pro Evolution 2 e série Pro Evolution
Soccer) mantiveram os modos de jogo, evoluindo internamente os jogos até o Pro
Evolution Soccer 6 (Winning Eleven 10 no Jap&o), no qual foram inseridos os modos
International Challenge, Japanese Challenge e Selection Matchs, dando ao jogador
mais objetivos e desafios no jogo ao possibilitar o jogador de levar varias selecbes a
Copa do Mundo, ou jogar com equipes customizadas baseadas em times selecionados.®

Apobs este, um novo modo de jogo veio a ser inserido apenas no Winning
Eleven/Pro Evolution Soccer 2009 com 0 modo UEFA Champions League, dando uma
legitima experiéncia do maior campeonato de clubes do mundo, além do novo modo
Rumo ao Estrelato, que permite a experiéncia de guiar a carreira profissional de um
jogador por completo, desde seu primeiro jogo como profissional até a sua
aposentadoria.’

Em seguida, veio o Winning Eleven/Pro Evolution Soccer 2011, inserindo a
Copa Santander Libertadores, o Winning Eleven/Pro Evolution Soccer 2013, inserindo
o Campeonato Brasileiro (no jogo como Liga do Brasil) e no Winning Eleven/Pro
Evolution Soccer 2014 a AFC Champions League, que além de possibilitarem novas
experiéncias com times diferentes, alteraram a dindmica da Liga Master e do Rumo ao

Estrelato por terem novos continentes e competi¢des para se jogar.

¢ Disponivel em:
https://web.archive.org/web/20080227203751/http://www.mobygames.com/game/international-superstar-
soccer-pro. Acessado em 23/08/2018 as 22:25h.

" Disponivel em: http://www.mobygames.com/game/playstation/iss-pro-evolution . Acessado em
23/08/2018 as 22:30h.

8 Disponivel em: http://www.metacritic.com/game/playstation/iss-pro-evolution . Acessado em
23/08/2018 as 22:32h.

9 Disponivel em: https://www.voxel.com.br/jogo/world-soccer-winning-eleven-9-
international/dicas/winning-eleven-10_101548.htm . Acessado em 23/08/2018 as 22:40h.

10 Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/pro-evolution-soccer-2009.html . Acessado
em 23/08/2018 as 22:40h.
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Porém, grande parte do sucesso na cultura popular da série Winning Eleven/Pro
Evolution Soccer deve-se a pirataria, que por meio de mods como Bomba Patch e
Campeonato Brasileiro 2004, difundiu o jogo na sociedade de uma maneira que
nenhum outro jogo conseguiu, principalmente em paises da América Latina como

Argentina, Brasil e Peru, tendo como reflexo hoje toda uma subcultura.

a. Liga Master

Iniciado no ISS Pro Evolution (langado como World Soccer: Jikkyou Winning
Eleven 4 no Japdo), o modo de jogo Liga Master consiste na reproducdo da experiéncia
de gerir um time, dando possibilidade de contratar jogadores e utilizd-los durante uma

temporada completa, adequando-os a melhor estratégia de acordo com cada jogador'!,

Metodologia utilizada

Para realizar esta pesquisa, sera utilizado o método de analise de conteudo, de
modo que possa observar a evolugdo entre os jogos escolhidos e assim poder entdo
concluir como se constituiu a evolugdo do modo de jogo, sendo escolhido por se
adequar melhor ao escopo da pesquisa.

Para a analise, foi escolhida a série Winning Eleven/Pro Evolution Soccer, que é
uma das franquias de jogos esportivos de maior sucesso na historia da inddstria dos
jogos, tendo alcangado em 2018 a marca de 100 milhdes de copias vendidas (ROMER,
2018), além de dezenas milhares de cdpias ndo contabilizadas vendidas ilegalmente no
modo de patches criados pela comunidade e consagrados como o Bomba Patch,
Brazukas, entre outros.

Especificando dentre os jogos a serem analisados, foram escolhidos o Pro
Evolution Soccer (2000), o Pro Evolution Soccer 6 (2006), o Pro Evolution Soccer 2013
(2012) e o Pro Evolution Soccer 2018 (2017), notados dentro da propria pesquisa como
0s jogos mais notdrios da franquia, além do ultimo jogo lancado até o dia da analise.

Dentro do jogo Winning Eleven/Pro Evolution Soccer, foi escolhido

especificamente para analisar 0 modo de jogo Liga Master (em inglés Master League),

11 Disponivel em: http://pes.neoseeker.com/wiki/Master_League_Mode. Acessado em 24/08/2018 as
22:25h.
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pela sua estrutura que permite ao jogador gerir e montar o proprio time, criando

mecanicas presentes em muitos jogos de esporte na atualidade.

Andlise da evolucdo no modo de jogo Liga Master

Em principio foi analisado o modo Liga Master no jogo Pro Evolution Soccer.
Uma dos principais atributos que o0 modo tem neste jogo é a possibilidade de promogéo
ou relegacdo entre divisdes, possibilitando o jogador ser rebaixado ou promovido entre
duas divises de 16 times. E importante lembrar que o jogador sempre comecara na
segunda divisdo independentemente da equipe que escolher.

Outro atributo que ocorre independentemente da escolha do jogador é a
padronizacdo do plantel, que é feito por jogadores padrdes do préprio jogo. Importante
destacar que estes jogadores, como Minanda, Castolo e Ximeles, tornaram-se
folcléricos na cultura da comunidade fa do jogo, gerando ndo s varias referéncias por
portais, jogadores, entre outros, mas até o retorno dos préprios como empresarios
posteriormente no Pro Evolution Soccer 2013.

Por simular o universo manager, a Liga Master do Pro Evolution Soccer também
permite editar os nimeros dos jogadores, além de ter uma maneira muito peculiar o
jogador a fazer transferéncias de jogadores entre os times. A transferéncia ocorre apenas
com a troca de um jogador da sua equipe pelo jogador desejado, precisando também da
moeda da prépria Liga Master(alterando o valor de cada jogador de acordo com sua
habilidade) e possibilitando apenas duas transferéncias por rodada.

Além do citado acima, o0 jogo também possibilita consultar a tabela da
competicdo, proximo adversario, calendario de todas as equipes, grafico de historico na
tabela, histérico de vitdrias/derrotas, histérico de transferéncias , lideranca de artilheiros
e lideranca de assisténcias, dando ao jogador um panorama amplo de toda a competicéo.

Posteriormente no jogo Pro Evolution Soccer 6, a Liga Master teve um salto
evolutivo consideravel, iniciando pelo incremento de permitir jogar cooperativamente as
partidas, e entdo pelas configuracbes do modo de jogo, que ddo ao jogador a
possibilidade de escolher a dificuldade das partidas(elemento ja existente no Pro
Evolution Soccer); a dificuldade do modo de jogo em si, em que altera fatores
financeiros e de fadiga dos jogadores; a possibilidade de jogar em rede; a possibilidade
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de jogar com o time original, o time padréo da Liga Master ou um time totalmente novo,
atributo ndo presente na andlise anterior; desenvolvimento dos jogadores, que permite a
melhora ou piora dos jogadores de acordo com sua idade; e por fim o nivel de
movimentacao do mercado de transferéncias. Todos eles tém recomendacdes do proprio
jogo de qual vocé deve seguir, cabendo o jogador seguir ou ndo as dicas do jogo.

Além destas configuracBes, 0 jogo ainda apresenta outras adicionais como o
numero de moedas iniciais do jogador, jogadores classicos e ocultos, que podem ser
conquistadas pela PES Shop de acordo com as conquistas do jogador durante o jogo
inteiro. Uma novidade também é as ligas apresentadas, sendo quatro ligas com
possibilidade de escolha das 18 equipes presentes nela e uma segunda divisdo também
com possibilidade de escolha das equipes presentes, porém tendo 8 equipes, e sendo
uma delas obrigatoriamente a equipe escolhida pelo jogador.

Ao iniciar a Liga Master, temos um menu que nos apresenta as opgoes: dados de
jogo, dados da temporada, transferéncias, treino, dados de desenvolvimento dos
jogadores, modo de edicdo do time, opcdes gerais € menu de salvar 0 jogo. A maioria
destas opc¢Oes ja podiam ser vistas nas edi¢des anteriores do Pro Evolution Soccer,
porém é importante falar de duas delas, uma sendo pela apari¢éo dela no jogo, e a outra
pela sua evolugdo, que sdo respectivamente o0 modo edicdo de time e o modo
transferéncias.

O modo transferéncias teve uma grande evolucdo em relacédo a andlise anterior
por varios atributos, entre eles: janela de transferéncia, apenas possibilitando o jogador
comprar ou vender jogadores durante um determinado tempo, assim como na vida real;
possibilitar quantas transferéncias quiser, de acordo com o dinheiro; salarios, que
alteram a dindmica financeira do jogo, e uma barra de pesquisa que possibilita encontrar
0 jogador desejado mais facilmente.

Encontra-se também o modo de edi¢do, que permite o jogador editar formacéo,
numeros dos jogadores, além de haver a possibilidade de editar uniforme, nome e
escudo do time caso o time seja ndo licenciado ou totalmente novo, assim dando ao
jogador a possibilidade de customizar a experiéncia do jogo de acordo com a vontade e
assim aumentando o0 processo de co-participacdo por meio da customizagéo,
empoderando o jogador e consequentemente aumentando o engajamento do jogador
(GEE, 2007).
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No Pro Evolution Soccer 2013, a primeira mudanca visivel em relacdo a analise
anterior € a possibilidade de poder-se jogar ou na Europa, ou na América do Sul, devido
a adicdo da liga brasileira no jogo, que se somava a Copa Santander Libertadores,
adicionada a franquia no ano de 2010. Além desta funcionalidade, também é notério o
uso de moedas reais no jogo como euro e dolar, substituindo os PES points vistos na
analise anterior. Porém, foram retirados a possibilidade de criar um time original, além
de escolher o cansago do jogador, que ja foi embutido no préprio jogo, além da
possibilidade de jogar online, por ter um novo modo de jogo chamado Master League
Online.

Apos a escolha das configuracdes, o jogador é levado a um menu de criacdo do
avatar, escolhendo seu nome e sua aparéncia, com o avatar criado sendo mostrado em
diversas cutscenes de interacdo com os jogadores, com o presidente do clube e com a
imprensa. Enfim, vocé é levado ao menu de escolha de equipes, com a possibilidade
também de um plantel original da Liga Master ou o plantel da prdpria equipe, desta vez
podendo comecar da primeira divisdo, além de ter uma segunda divisdao com 20 equipes.

Passadas algumas cutscenes de apresentacao dos escritorios e da apresentacéo do
técnico, enfim é iniciada a Liga Master, com um tutorial explicativo baseado em
topicos, explanando as possibilidades e funcionalidades do jogo, também dando ao
jogador a possibilidade de pula-lo para enfim chegar ao menu principal. Nesse menu,
Ihe é apresentado uma cutscene do treinador auxiliar Ihe mostrando o jogo e entdo vocé
parte para outra novidade do jogo, a pré-temporada.

Em termos gerais, 0 menu principal possibilita o jogador visitar cinco submenus
além de voltar ao menu principal. Estes submenus sdo: avancar no calendario até a
proxima partida; o submenu Informacao os topicos com novas informacdes, calendario,
informacéo da equipe (podendo checar o plantel de todas as equipes), informacao do
torneio e historico; Meu Time, podendo alterar o plano de jogo, ver detalhadamente o
plantel, alterar configuragbes de treino com seu auxiliar, ver seus histéricos nas
temporadas e editar os numeros; o submenu ltens, podendo ver, comprar e equipar itens
para melhorar os jogadores; Negociacdes, podendo ver seus alvos de contratacdo mais
faceis, jogadores favoritos, busca avancada, negociacfes em progresso, noticias do
mercado e o time de juniores; Finangas, podendo contratar pessoal para melhorar a

comissao técnica, ver o valor ganho com os seus patrocinadores e o balango esperado; e
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0 submenu Sistema, podendo configurar a aparéncia do seu avatar, configurar o préprio
modo de jogo, salvar o progresso no modo Liga Master e salvar a equipe para usa-la no
modo amistoso.

Por fim, na andlise do Pro Evolution Soccer 2018, inicia-se a Liga Master
praticamente com as mesmas configuragbes do Pro Evolution Soccer 2013,
adicionando-se a escolha de ligas adicionais, que sdo trés ligas ficticias, sendo uma
européia, uma asidtica e uma sul- americana, para a disputa de cada respectiva
competicdo continental presente no jogo. Além disso, também ¢é adicionado o modo
Classico e 0 modo Desafio, em que os modos se diferenciam pelo segundo dar a
possibilidade de ser demitido ao obter maus resultados, além de complicacBes nas
relacdes com o elenco e com 0 mercado, enquanto no primeiro oferece uma experiéncia
mais ldica e a troca de time s6 ocorre de acordo com a vontade do jogador.

Outra mudanca vista estd relacionada com as segundas divisdes das
competi¢des, que agora séo vistas de acordo com cada liga, tendo presentes as segundas
divisdes italiana, espanhola, inglesa e francesa. Também é possivel assim como no Pro
Evolution Soccer 2013 escolher alguma equipe que ndo pertence a nenhuma liga no
jogo, podendo assim escolher a liga que pretende jogar.

Ainda sdo muito presentes as cutscenes no modo Liga Master, porém estas sdo
vistas com menos frequéncia no Pro Evolution Soccer 2018, muitas vezes sendo
trocadas por imagens presentes em um feed de noticias presente no menu principal do
modo. A primeira tela que aparece ao jogador sdo informacg6es dadas para o jogador por
um suposto secretario, tanto do modo do jogo, quanto sobre calendario pelo més, além
de seus objetivos na competigédo, informados pelo suposto presidente do clube.

A tela inicial consiste de seis submenus na barra lateral esquerda, o calendario
numa barra lateral direita, e um feed de noticias, informacdes sobre a liga e estatisticas
de jogadores. Nos submenus da barra lateral, o jogador pode escolher entre: Avancar,em
que o jogador tem a possibilidade de avancar até a préxima partida ou evento
importante; Gerenciamento do Time, podendo alterar o plano de jogo, numero dos
jogadores, padrdo de treinos, negociar, além de todas as configuracGes para a selecao,
com a excecdo do menu de negociacdo; InformacGes do Meu Time, podendo ver
calendério, status do time (um menu com niveis de forca e espirito de equipe,

expectativas e melhores jogadores), situacdo dos jogadores em relacdo a
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indisponibilidade, plantel, lista de funcbes (quando dadas aos jogadores aumentam
atributos dos jogadores, ou financas), e historico de desempenho do clube; Escritorio do
Técnico, dando possibilidade de gerir a carreira do técnico ou editar o avatar, além das
financgas do clube; Base de Dados, podendo ver todas as informacdes disponiveis sobre
ligas, mercado, rankings das equipes e estatisticas gerais dos jogadores; e Sistema,
possibilitando o jogador salvar e carregar o progresso no modo Liga Master, salvar a
equipe para usa-la no modo amistoso, alterar as configuragfes do modo e escolher se

deseja salvar o progresso automaticamente.

Considerac0es finais

Tomando como base todas as analises, pode-se concluir que o Pro Evolution
Soccer teve um grande impulso tecnoldgico nos seus mais de 15 anos de historia,
refletidos no modo de jogo Liga Master, tentando sempre tornar uma experiéncia mais
realista para o jogador, porém aplicando mecéanicas de equilibrio que tornem o jogo
mais divertido e desafiante, dependendo da experiéncia escolhida pelo jogador nas
configuracdes.

E importante também lembrar que a evolucdo destas mecanicas podem ter
ocorrido ndo so pela evolucédo tecnoldgica das plataformas de suporte, mas também da
evolucéo de jogos que também simulam a experiéncia manager.

Foi o caso da série FIFA e da série Football Manager (sendo esta em uma
vertente mais simulativa e assim ndo sendo concorrente direto do Pro Evolution
Soccer), que moldaram a comunidade de modo que seu repertdrio cognitivo se
reconhece mais com mecénicas de gestdo de equipe do que as proprias mecanica da

partida de futebol que séo recriadas desde o principio dos jogos eletronicos de futebol.
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