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RESUMO / SINOPSE: “A Lanza da Liberdade” é un proxecto centrado no desenvolvemento
dun videoxogo utilizando o motor de xogo Godot, aproveitando os cohecementos
adquiridos ao longo do Grao en Comunicacion Audiovisual. Este videoxogo ten como
obxectivo principal recrear historicamente a invasion da cidade da Corufa por parte das
forzas inglesas e a valente resistencia liderada por Maria Pita. Neste contexto, o xogador
asumira o papel de Maria Pita e Breogan, un soldado galego, inmersos nunha loita
encarnizada contra os invasores.

O propdsito fundamental do videoxogo é brindar aos xogadores unha experiencia
inmersiva e educativa, permitindolles vivir e comprender este episodio histérico coma se
fosen participes directos del. Desta maneira, buscase non s6 entreter, senén tamén educar,
transmitindo cofecementos sobre un momento crucial na historia da cidade da Coruna.

No contexto actual, as Tecnoloxias da Informacion e a Comunicacion (TIC) desempefan un
papel fundamental na educacion. Os mozos de hoxe, considerados nativos dixitais, atopan
nas TIC unha fonte de motivacion e atraccion. Este proxecto aprovéitase desta inclinacion
natural cara a tecnoloxia para fomentar a aprendizaxe significativa. A experiencia de xogar a
través dun videoxogo non so resulta atractiva para os mozos, senén que tameén lles axuda a
consolidar conecementos de maneira efectiva.

O desenvolvemento deste proxecto abarca diversas etapas esenciais. En primeiro lugar,
implica unha investigacion sobre o suceso historico en cuestion, asi como a identificacion
do publico obxectivo e unha anadlise de mercado. Logo, require unha planificacion do
proceso de traballo, que inclue a creacion do guidon, o deseno de personaxes e niveis, € a
programacion en Godot. Esta ultima fase conleva unha procura constante de informacion
para aproveitar ao maximo as capacidades do programa.

Finalmente, establécese un plan de promocion a futuro, que inclue a difusion do videoxogo
a través de diversas plataformas e canles, como redes sociais e escolas. Isto garantira que o
produto alcance a sUa audiencia obxectivo e contribuira ao seu éxito educativo e cultural.
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TITULACION: Grao en Comunicacion Audiovisual CURSO ACADEMICO: 2022/2023
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"A° Lanza da Liberdade" € un
videoxogo en 2D con estilo pixel art
gue relata a historia dunha heroina
lendaria de Galicia: Maria Pita. Este
proxecto desenvolvese en solitario,
desde a idea ata a programacion en
Godot. O videoxogo € un prototipo
do produto final.

A idea de crear este videoxogo naceu
do meu amor pola historia e a
cultura galega, asi como da mina
paixon polos videoxogos. Sempre fun
un gran admirador dos xogos de
aventuras e os xogos de rol, e sonei
con crear 0 meu propio xogo algun
dia. Despois de moito pensar,
decidin que queria crear un Xxogo
gue fose Unico e que celebrase a
historia de Galicia. A historia de Maria
Pita pareceume a eleccion perfecta
para este proxecto.

OESECTIVO

O obxectivo de "A Lanza da
Liberdade" é ofrecer unha
experiencia emocionante e
educativa aos xogadores de todo o
mundo. Este proxecto ten a
intencion de proporcionar unha
experiencia de xogo emocionante e
satisfactoria, mentres que ao mesmo
tempo presenta a historia e cultura

galegas a través da suUa narrativa.

CORACTERISTICAS

O xogo lévase a cabo na cidade da
Corunia durante a invasion inglesa do
século XVI, e o xogador asumira o papel
de Maria Pita, unha heroina lendaria da
cidade. A historia do xogo baséase na
historia real da defensa da cidade da
Corufa e a loita de Maria Pita contra os
invasores ingleses.

O xogo inclue caracteristicas clave
como a exploraciobn da cidade da
Coruna, batallas cos invasores ingleses,
didlogos cos habitantes da cidade e
escenas contando partes importantes
da historia. Ademais da experiencia de
X0go emocionante, "A Lanza da
Liberdade" ten como obxectivo educar
aos xogadores sobre a historia e a
cultura de Galicia. O xogo inclue
informacioén histdrica relevante sobre a
defensa da Coruna, asi como aspectos
culturais da época.

Para levar a cabo este proxecto, decidin
utilizar Godot, unha ferramenta de
desenvolvemento de xogos gratuita e
de codigo aberto. Godot € unha
plataforma sdlida e confiable que
permite crear o xogo de maneira
eficiente e efectiva.
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Unha vez finalizado o proxecto, planeo realizar un plan de promocién para dar a
conecer o meu xogo ao mundo. Para empezar, utilizarei as redes sociais para
chegar a unha audiencia mais ampla. Instagram, X, TikTok e Facebook son as
plataformas mais adecuadas para promocionar o xogo debido ao seu publico
obxectivo e o seu enfoque no contido visual. Publicarei regularmente imaxes, gifs
e videos do xogo nestas plataformas para mostrar a sda xogabilidade, personaxes
e ambiente. Ademais, utilizarei hashtags populares relacionados cos videoxogos e
a cultura pop para chegar a mais persoas interesadas neste tipo de contido.

Tamén crearei unha paxina web para "A Lanza da Liberdade", onde proporcionarei
informacion detallada sobre o xogo, como a sua trama, xogabilidade, personaxes e
arte.

Por dltimo, planeo presentar o videoxogo en festivais de Espana. Estes festivais
son unha excelente oportunidade para mostralo a un publico mais amplo e para
recibir retroalimentacion doutros desenvolvedores.




nUIS] ]

Hz=TORzA HMA CUE SE EAZSERAR

O xogo esta baseado na historia de Maria Pita e a batalla contra os ingleses na
Coruna. Esta historia € unha das mais conecidas da cidade da Coruna e foi
transmitida de xeracidn en xeracion en Galicia.

Maria Pita naceu na cidade da Coruffia no século XVI, casou cun soldado
chamado Juan Bermudez e tivo varios fillos. A parella era propietaria dunha
taberna preto do porto da cidade, que era un importante centro de transporte e
comercial naquel momento. En 1589, un ano despois do fracaso da Grande e
Felicisima Armada, a raifa de Inglaterra Isabel | ideou unha estratexia para
expulsar do trono de Portugal ao rei Felipe Il, aproveitandose da debilidade de
Espana tras esta derrota. Para levar a cabo o seu plan, mandou unha frota de
mais de 150 barcos e 23.000 homes & Corufa, liderados polo corsario Francis
Drake e acompanados polos xenerais Walter Devereux, Edward Norris e John
Norris, o xefe das tropas de desembarco.

Na primavera a frota inglesa empezou a sUa viaxe cara a Corufia e terminou
desembarcando o 4 de maio. Os ingleses empezaron a atacar a muralla, pero
grazas aos esforzos da tropa e dos voluntarios non tiveron moito éxito. Con todo,
lograron abrir un acceso co uso dun explosivo, iniciando asi 0 seu asalto a cidade.

Mentres tanto, Maria Pita estaba a traballar
na suUa taberna cando se decatou do ataque.
O seu esposo era un soldado e estaba a
loitar na defensa da cidade, pero foi ferido e
non puido continuar loitando. Foi enton
cando Maria Pita decidiu tomar o seu lugar
na loita. Segundo a lenda, Maria Pita colleu
unha lanza e enfrontouse ao lider inglés, que
estaba a liderar o ataque. Despois de que o
lider inglés asasinase ao seu esposo, Maria
Pita abalanzouse sobre el e matouno coa
sUa lanza. Isto foi un momento clave na
batalla, xa que o lider inglés era un estratego
experimentado e a sua morte debilitou ao
exército inglés.
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A batalla continuou durante varios dias, pero finalmente o exército inglés foi
derrotado e obrigado a abandonar a cidade. Maria Pita e os outros defensores da
cidade foron considerados heroes locais e a sUa valentia na batalla foi lembrada
durante moitos anos.

Na actualidade, a historia de Maria Pita converteuse nun simbolo da resistencia
galega e considérase un exemplo da valentia das mulleres na historia de Espana.
Ainda que a historia de Maria Pita mitificouse co tempo, crese que ela si loitou na
defensa da cidade e foi unha das moitas persoas que axudaron a derrotar ao
exército inglés. Na sua honra, a praza principal da cidade da Corufa leva o seu
nome e hai unha estatua dela na cidade que conmemora a sda heroicidade na
Batalla da Coruna.

=IMOPEE

"A Lanza da Liberdade" € un videoxogo histérico que narra a historia de Maria Pita,
a heroina galega que liderou a defensa da cidade da Coruna contra a invasion
inglesa en 1589. O xogo ofrece unha experiencia emocionante e variada para os
amantes dos xogos historicos.

Os xogadores teran a oportunidade de mergullarse nunha época historica
apaixonante e loitar pola defensa da cidade da Corufa. A medida que avanzan no
X0go, 0s xogadores poderan controlar a diferentes personaxes, desde soldados
galegos ata a propia Maria Pita, e enfrontarse a diferentes desafios.
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DERECTzVOE

A creacion de "A Lanza da Liberdade" ten varias finalidades. Como obxectivo xeral
temos utilizar os conecementos de narrativa, desefo e programacion adquiridos
durante o grao para crear un videoxogo educativo historico, co que se poida
ensinar un evento histdérico de maneira sinxela e divertida pero tamén fiel a
realidade. Os obxectivos especificos do proxecto son os seguintes:

e Contribuir a preservacion e difusion da memoria histérica de Galicia, en
particular a da defensa da Coruna contra a invasion inglesa de 1589.

e Facilitar a aprendizaxe da historia a través do xogo, xa que os xogadores
poden adquirir conecementos e habilidades mentres gozan dunha
experiencia de xogo divertida e inmersiva.

e Axudar aos xogadores para lembrar informacion a longo prazo ao
involucrarse nun mundo virtual onde poden explorar, interactuar e tomar
decisions.

e Divertir e motivar aos xogadores, o que pode fomentar o seu interese para
aprender mais sobre a historia.

e Estimular a imaxinacion do xogador, permitindolles ver o mundo historico
desde diferentes perspectivas e experimentar como era a vida en diferentes
épocas.

e Potenciar a innovacion na industria do videoxogo en Galicia ao fomentar a
producion de videoxogos locais que aborden temas historicos e culturais.

e Por ultimo, traballar a mina creatividade e experimentacion individual. Ao
levar a cabo de forma independente todas as etapas do desenvolvemento do
X0go, poderei probar novas ideas en cada aspecto do xogo, desde a
xogabilidade ata a narrativa e os graficos. Esta experiencia pode axudar a
mellorar as mifas habilidades e permitirme desenvolver un estilo Unico e
distintivo no traballo.

I




nUIS] ]

PUEL:=0 OEHEC T

O publico obxectivo de "A Lanza da Liberdade" enfécase nos xogadores que
gozan dos videoxogos de accion en 2D e tenen un interese na historia e a cultura
galega. Este publico pode incluir tanto a xogadores casuais como a outros mais
profesionais e amantes dos videoxogos. As caracteristicas do target do videoxogo
son as seguintes:

¢ Nenos en idade escolar: Os videoxogos poden ser unha ferramenta efectiva

para a aprendizaxe e 0 ensino, € 0 Meu Xogo sobre a invasion inglesa en
Corufa é unha excelente opcioén para utilizar na contorna educativa.

Amantes dos Xogos 2D e Scrollers de Accién: Para aqueles que lles gusta a
xogabilidade en 2D e buscan novos xogos de scrollers de accion.

Afeccionados a Historia Galega: Os apaixonados pola historia local atoparan
neste xogo unha oportunidade Unica para explorar e experimentar a Batalla

de Maria Pita dunha maneira interactiva e auténtica.

Residentes da Coruna e Galicia: Para os seus residentes o xogo ofrecerd unha
conexién emocional coa sUa historia local e cultural.

PUEL:CO POTEMCZAL

Mais alé do publico obxectivo principal, tamén hai un grupo de xogadores
potenciais que poderian atopar interesante esta creacion:

e Xogadores Casuais: Ainda que non son o publico obxectivo principal, os

xogadores casuais poderian atopar diversion na xogabilidade accesible e
emocionante do xogo, o que o converte nunha opcidén interesante para unha
ampla gama de xogadores.

Comunidades de Xogos Indie: A comunidade de xogos indie é cofecida por
apoiar proxectos Unicos e creativos. Participar en eventos relacionados e
promocionar o Xxogo hestas comunidades atraera a alguns xogadores
adicionais.
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Diagrama de Gantt

Un diagrama de Gantt € unha ferramenta de xestion de proxectos que se utiliza
para visualizar as tarefas que se deben realizar nun proxecto, asi como as datas
de inicio e finalizacion de cada unha delas.

Este tipo de diagrama represéntase mediante unha grafica de barras, na que
cada barra corresponde a unha tarefa especifica e a sda lonxitude indica a sua
duracion. As barras colécanse nunha lina de tempo horizontal que reflicte o
periodo do proxecto, o que permite ao equipo de proxecto ver de maneira clara
as datas de inicio e finalizaciéon de cada tarefa e o seu progreso ao longo do
tempo.

O diagrama achega bastantes caracteristicas para facilitar a organizacion do
traballo:

e Axuda a planificar o proxecto: O diagrama de Gantt permite visualizar as
tarefas que se deben realizar e establecer un plan de accidén para levar a cabo
0 proxecto. Isto permite ter unha idea clara do que se debe facer e cando se
debe facer.

e Facilita a asignacion de recursos: Permite identificar rapidamente os
recursos necesarios para cada tarefa, o que facilita a asignacion de recursos e
evita o desperdicio de recursos innecesarios.

e Permite establecer dependencias entre tarefas: Permite identificar as
tarefas que dependen doutras e establecer relaciéns de precedencia entre
elas. Isto axuda a evitar atrasos e asegura que o proxecto leve a cabo de
maneira efectiva.

¢ Permite controlar o progreso do proxecto: Permite realizar un seguimento
do progreso do proxecto e determinar se se esta avanzando segundo o
planeado ou se é necesario tomar medidas correctivas para manter o
proxecto no rumbo adecuado.

Consultar o Anexo Il para ver o diagrama de Gantt

11
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Calendario de traballo

Un calendario de traballo € unha ferramenta de planificaciéon que se utiliza para
establecer as datas de inicio e finalizacion das tarefas e actividades dun proxecto
nun formato de calendario. O calendario de traballo utilizase para programar o
traballo e establecer prazos para a execucion das tarefas.

Para este proxecto, o traballo comezou en febreiro e finalizou en setembro.
Poédese dividir o calendario principalmente en tres partes, sendo estas a
definicion da idea e procura de referencias, o desefo de personaxes, niveis, e
todos os elementos relacionados co videoxogo, e por Udltimo a parte de
programacion. A primeira parte iniciouse en febreiro e finalizou en marzo. A
segunda parte comezou en marzo e completouse en maio. A Ultima fase
empezou en maio e finalizouse en setembro.

En xeral, a primeira parte do proxecto executouse dentro do tempo establecido,
logrando os obxectivos planificados en termos de investigacion inicial e deseho
conceptual.

A segunda fase do proxecto, que se centrou no deseno detallado, requiriu un
periodo de tempo mais extenso do previsto inicialmente. Isto debeuse
principalmente ao meu desexo de dedicar un esforzo adicional a creacion de
animacions para os personaxes do xogo. Queria que as animacions fosen fluidas
e realistas, o que implicou un investimento adicional de tempo no proceso de
deseno.

Finalmente, a parte do proxecto que experimentou un atraso significativo foi a
de programacion. Nesta fase, enfrontei desafios substanciais ao tratar de
implementar certas funcionalidades especificas que concibira para o xogo. A
programacion dos personaxes xogables e a creacion de niveis resultaron ser
especialmente laboriosas e requirian solucionar problemas técnicos complexos.
Este periodo de axustes e depuracion prolongou a fase de programacion mais
alo da estimacion inicial do cronograma.

Este proxecto proporcionou unha leccidon sobre a importancia dunha
planificacion realista e a flexibilidade para adaptarse aos obstaculos que poden
xurdir durante o desenvolvemento. A pesar dos desafios e atrasos, o resultado
final xustifica o esforzo investido, e o proceso de aprendizaxe e mellora valeu a
pena.

Consultar o Anexo Il para ver o calendario de traballo.

-
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As referencias desempenaron un papel fundamental no proceso de
desenvolvemento deste proxecto, e dividinas en tres categorias distintas para

orientar adecuadamente o meu traballo. Dividin as referencias en visuais,
gameplay e de animacion.

REFEREHCIA=E VISLUAI=E

Alguns exemplos de videoxogos que serven como referencia visual son:

“Owlboy": Este xogo presenta uns graficos detallados e coloridos en pixel art que
inspiran o deseno visual dos personaxes e os escenarios.

=i | B =
“Hyper Light Drifter”: O o m . L n &
estilo visual detallado e = oy i &
complexo, con animacions . Ff” _5'! I':-Jl L g | SItH
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movementos e habilidades % ’:]%‘ ¥ 4 iy
dos personaxes. = o - -
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“Shovel Knight”: Este xogo conta cun estilo visual clasico de pixel art que serve
de referencia para crear a estética xeral do xogo e para desenvolver as
animacions dos personaxes e inimigos.

“Stardew Valley”: Este xogo € unha
boa referencia para a creacidn de
contornas e paisaxes en estilo pixel
art.

“Trials Of Mana™: Deste xogo inspiranse o desefo e a estética dos personaxes, asi
como as sUas animacioéns de combate, as cales explicaréi no apartado de
referencias de animacion.
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FREFERERCIAS DE GAMERLAY

Algunhas referencias de gameplay utiles para o desenvolvemento do videoxogo
son:

“Hollow Knight”: Este xogo de accion e aventura en 2D ten un gameplay moi
fluido e unha gran cantidade de habilidades e movementos para o personaxe.
Ademais, ten un sistema de combate desafiante que resulta unha boa referencia.

Dead Cells: Un xogo de accion
en 2D con mecanicas de
combate fluidas e rapidas. "A
Lanza da Liberdade" toma como
referencia a rapidez e fluidez das
sUas mecanicas de combate.

Super Smash Bros: Este xogo de loita en
2D conta cunha ampla variedade de
personaxes con habilidades especiais e
xefes de nivel aos que o xogador debe
enfrontarse. Serve como referencia para a
mecanica de combate final.

1=
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Metal Slug: Este clasico xogo de arcade é cofnecido pola sua accion intensa e a
sUa xogabilidade en 2D. O nivel "Beach" é particularmente relevante, xa que se
desenvolve nunha praia e presenta mecanicas de combate corpo a corpo e

armas.

] LAY
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REFEREMCIA DE AMiMaCiOH

Para o desenvolvemento das animacions dos personaxes, utilizouse o videoxogo
“Legend of Mana” como unha valiosa referencia. Este xogo, lanzado no ano 1999
para a consola PlayStation, é conecido pola sua arte visual en 2D, estilo artistico e
animacions detalladas, o que o converte nunha fonte inspiradora e relevante
para o deseno de personaxes e secuencias animadas en xogos de pixel art.

A eleccion de “Legend of Mana” como referencia debeuse a varias razons:
1. Estilo Artistico:

O xogo presenta un estilo artistico detallado e colorido en 2D, con personaxes e
escenarios desefados con esmero. Puiden analizar e aprender da maneira en
que este titulo aborda a animacién de personaxes en pixel art e como se realiza a
transicion das distintas accions.

2. Animacions detalladas:

“Legend of Mana” é conecido polas suas animacions fluidas e ben elaboradas, o

gue resultou util para comprender como lograr movementos naturais e realistas

en pixel art. Estudei a maneira en que se representan accions basicas como
camifar ou correr e tamén accions de combate como atacar e esquivar.

=
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3. Representacion de combate:

Dado que “Legend of Mana” tamén inclUde secuencias de combate e habilidades
especiais, este xogo proporcionou unha referencia relevante para desefar as
animacions de ataque. As coreografias de combate do xogo serviron como base
para desenvolver a secuencia de ataques coa espada e lanza para os personaxes.

A referencia deste videoxogo permitiume aprender a realizar animaciéns en
estilo pixel art, adaptando as técnicas utilizadas nese xogo para representar de
maneira emocionante e realista as accidéns e habilidades dos personaxes na
“Lanza da Liberdade” no mundo interactivo do xogo.

AMALISE OO COMPETEMCIA

O mercado indie de videoxogos en Espafa € un sector en crecemento e cunha
gran diversidade de propostas e estilos. Nos Ultimos anos houbo un aumento
significativo no numero de estudos independentes e na calidade dos seus
proxectos, o que levou a unha maior atencion e reconecemento a nivel nacional
e internacional.

Un dos factores que contribuiu ao crecemento da industria indie de videoxogos
en Espana é o apoio de entidades e organizacions como DEV (Asociacion
Espanola de Empresas Produtoras e Desarrolladoras de Videoxogos e Software
de Entretemento), que fomentan o desenvolvemento e a promocién de
proxectos nacionais.

Ademais, a presenza de eventos e festivais de videoxogos en Espana, como a
Madrid Games Week, Barcelona Games World, Gamepolis ou Fun & Serious
GCame Festival, axudou a aumentar a visibilidade dos desarrolladores indie e os
seus proxectos.

En canto aos xéneros de videoxogos que predominan no mercado indie espanol,

atopamos unha gran variedade de propostas, desde aventuras graficas e

plataformas ata xogos de estratexia e simulacién. Alguns dos titulos mais
” 4

destacados nos ultimos anos incluen “Gris”, “Blasphemous”, “Dead Cells”, “Rime”
ou “Moonlighter”, entre outros.

1
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Por ultimo, € importante destacar que a industria indie de videoxogos en Espana
ainda se atopa nun proceso de consolidacion e crecemento, o que ofrece
grandes oportunidades para os desarrolladores que queiran destacar e ter éxito
no mercado nacional e internacional. “A Lanza da Liberdade” tratase dun
videoxogo de aventura en 2D con caracter educativo e histérico centrado en
Galicia. Non existen xogos que tehan tamén todas estas caracteristicas, pero
alguns que se parecen en determinados apartados son os seguintes:

e “Valiant Hearts: The Great War"”. Este videoxogo de aventuras conta a
historia dun grupo de personaxes que loitan na Primeira Guerra Mundial. Do
mesmo xeito que "A Lanza da Liberdade", baséase en feitos historicos reais
para contar a sUa historia e ofrece unha estética visual Unica e atractiva.
Ademais, ambos 0os xogos céntranse na loita dos personaxes contra un
inimigo poderoso e a defensa da sUa patria.

¢ “Shovel Knight”: Este videoxogo de accién e plataformas € unha homenaxe
aos clasicos xogos de 8 bits da década de 1980. Ainda que a tematica é
diferente, " A Lanza da Liberdade " poderia competir con este xogo en canto a
ofrecer unha experiencia de xogo en 2D desafiante e cunha estética visual
retro atractiva.

AMALISE DEFO

Unha analise DAFO é unha ferramenta de planificacion estratéxica que se utiliza
para avaliar as debilidades (D), ameazas (A), fortalezas (F) e oportunidades (O)
dun proxecto, empresa ou produto. O obxectivo dunha analise DAFO é axudar a
identificar os factores internos e externos que poden afectar ao éxito do proxecto
e crear unha estratexia para aproveitar as fortalezas e oportunidades, mentres se
minimizan as debilidades e ameazas.

Para o meu videoxogo, unha analise DAFO pode ser moi Util para entender
mellor a suUa posicion no mercado e como enfrontar a competencia. Ao
identificar as fortalezas e debilidades internas do xogo, como o seu desefo,
mecanicas de xogo, historia, graficos e son, podense mellorar os aspectos que
poidan ser mais atractivos para o publico obxectivo. Doutra banda, ao examinar
as oportunidades e ameazas externas, como a evolucion do mercado dos
videoxogos, a competencia e as tendencias actuais, pddense detectar
oportunidades para destacarse e evitar problemas.
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Fortalezas:

e Tematica interesante e atractiva baseada na historia e cultura de Galicia na
época da invasion inglesa de 1589.

e Potencial para ser un xogo educativo e formativo ao incluir informacion
historica e cultural da rexion.

e A inclusion de diferentes niveis con mecanicas de xogo distintas permite
unha experiencia de xogo variada e entretida.

Oportunidades:

e Aproveitar a crecente popularidade dos videoxogos e O seu uUsoO Como
ferramenta educativa.

e Chegar a un publico interesado na historia e cultura de Galicia, asi como
tameén aos afeccionados aos xogos de aventuras e estratexia.

e Crear unha marca coa posibilidade de continuar desenvolvendo xogos
baseados na historia e cultura de Galicia.

Debilidades:

e Limitacions no alcance do proxecto debido a realizacion por unha Unica
persoa.

e Limitacidons no tempo para a creacién do xogo.

e A falta de experiencia no desenvolvemento de videoxogos pode resultar en
complicacions a hora de levar a cabo as ideas pensadas.

Ameazas:

e A competencia no mercado dos videoxogos é intensa e pode dificultar a
entrada do xogo no mercado.

e Limitacions na distribucion e promocion do xogo.

e Posibles cambios no interese do publico en xogos educativos e
formativos.

TL
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VzAEzl_z:DADE

A viabilidade de levar a cabo o proxecto de "A Lanza da Liberdade" depende de
varios factores:

e Recursos: Ao tratarse dun proxecto realizado por unha Unica persoa, resulta
importante contar cos recursos necesarios para poder levar a cabo o
desenvolvemento do xogo. Os recursos necesarios foron:

o Ordenador. Un elemento esencial no proceso de desenvolvemento. O
ordenador utilizouse para todas as tarefas relacionadas co deseno, a
programacion e a xestion do proxecto.

o Godot: O motor de xogo Godot foi o corazén do proxecto. Utilizouse para a
programacion do xogo, a creacion de mecanicas, a xestion de escenarios e
a implementacién da xogabilidade. Godot permitiu a creacion dun xogo
2D interactivo e a optimizacion do seu rendemento.

o Aseprite: Este software de creacion de graficos e animaciéons pixeladas foi
fundamental para desenar os personaxes, obxectos e escenarios do xogo.
Aseprite ofreceu ferramentas intuitivas para crear arte pixel art auténtico
gue se axustaba perfectamente ao estilo visual retro do xogo.

o Clip Studio: Empregouse para a creacion de ilustraciéons e o desefio inicial
dos personaxes.

o Articy Draft 3. Esta ferramenta de desefio de narrativa utilizouse para
planificar e organizar a trama e os didlogos.

o Excel: Para a planificacion do plan de traballo e a creacién do presuposto e
financiamento do proyectot utilizouse Microsoft Excel.

o Canva: Empregouse para a maqguetacion da memoria do proxecto.

e Tempo: O desenvolvemento dun videoxogo pode levar moito tempo,
especialmente se se trata dun proxecto realizado por unha soa persoa. E
importante avaliar o tempo que se require para levar a cabo o proxecto e ter
un plan de traballo detallado que permita avanzar no desenvolvemento do
X0go de maneira constante e efectiva. Como mencionei antes no calendario
de traballo, levou unha planificacion de tarefas para organizar o proxecto,
pero algunhas terminaron levando mais tempo do estimado.
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¢ Cofiecementos e habilidades: A creaciéon dun videoxogo require de
conecementos técnicos e habilidades especificas, como programacion, e
desefio grafico. E importante avaliar as habilidades e coflecementos que se
tefen, asi como identificar as areas nas que poida necesitar axuda. No
proceso de desenvolvemento do meu videoxogo, puiden aproveitar certos
cofecementos e habilidades que xa adquirira previamente. Tamén foi
evidente que moitas das tarefas requirian unha aprendizaxe adicional a través
de titoriais e recursos en lina.

Moitas materias do Grao en Comunicacion Audiovisual foron de axuda para a
realizacion do proxecto, dende "Expresidn Grafica" ata "Deseno Aplicado",
pero sobre todo foi de utilidade a hora de levar a cabo o prototipo os
cofecementos basicos obtidos para o uso de Godot, como a creacion de
escenas, personaxes € movemento, na materia "Ferramentas de Creacion
Multimedia". Estes conecementos previos foron Utiles para a creacion de
recursos visuais e auditivos do xogo.

Con todo, durante o desenvolvemento do xogo, atopeime con desafios
técnicos que ian mais alé da mina base de conecementos existente. Por
exemplo, para implementar o comportamento dos inimigos e permitir que
atacasen ao personaxe xogable, tiven que recorrer a titoriais especializados en
intelixencia artificial e mecanicas de combate.

Ademais, a creacion de animacions e o uso do “AnimationPlayer” para dar
vida aos personaxes foi un aspecto técnico que requiria unha aprendizaxe
adicional. Consultei multiples titoriais que abordaban desde os conceptos
basicos de animacion ata técnicas avanzadas para lograr movementos fluidos
e realistas.

Outro desafio clave foi a implementacion de didlogos no xogo. A través de
titoriais especificos, aprendin a desefar e programar sistemas de dialogos
interactivos que permitisen aos xogadores mergullarse na historia do xogo de
maneira efectiva.

¢ Mercado: Ainda gue a tematica histérica e a ambientaciéon na rexion de
Galicia é un factor diferencial, € importante identificar que publico esta
interesado nun videoxogo destas caracteristicas. Estas cuestions foron
tratadas no apartado de publico obxectivo.

s
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PERE=LUPOETO

O desenvolvemento de videoxogos € unha das industrias de entretemento mais
importantes e con maior crecemento no mundo. O mercado dos videoxogos
move cifras multimillonarias cada ano, e o seu impacto na economia global é
cada vez mais significativo. O desenvolvemento dun videoxogo non é tarefa facil,
xa que Iimplica unha complexa serie de procesos que van desde a
conceptualizacion ata a publicacion.

Neste contexto, o orzamento convértese nunha ferramenta clave para planificar
e xestionar os recursos necesarios para levar a cabo o proxecto. O orzamento do
proxecto € unha estimacién financeira que permite determinar os custos e os
recursos necesarios para desenvolver o videoxogo en cuestion.

A estratexia utilizada neste caso para elaborar o orzamento do proxecto foi
dividilo en duas partes: o equipo humano e o material. A primeira parte refirese
aos custos relacionados co equipo de persoas involucradas no desenvolvemento
do videoxogo, tales como o programador, desefador grafico, guionista etc. A
segunda parte refirese aos custos relacionados cos materiais necesarios para o
desenvolvemento do xogo, como software de deseno, hardware, licenzas, entre
outros.

Para consultar o soldo que cobran en cada un dos postos de traballo presentes
na elaboracion deste proxecto, utilizouse a paxina “Glassdoor”:
(https://www.glassdoor.es/index.ntm), visitada o 05/03/2023.

Consultar o Anexo IV para ver o presuposto.

FzHAMNCzAMERTO

Para levar a cabo un proxecto desta envergadura, € necesario contar cun
financiamiento adecuado que permita cubrir todos os gastos necesarios para o
seu desenvolvemento. Para este proxecto, as fontes de financiamiento que se
utilizaron foron o investimento de capital propio e a capitalizacion de traballo.

O financiamiento do material levouse a cabo a través do capital propio. Este

refirese ao investimento realizado para cubrir os custos relacionados coa compra

de materiais necesarios para a realizacion do xogo, como software de deseno,
hardware, licenzas, entre outros.

=
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Unha estratexia comunmente utilizada para financiar o equipo humano é a
capitalizacion de traballo. Este termo refirese ao investimento de capital que se
realiza no curto prazo para financiar os custos e gastos relacionados co
desenvolvemento do proxecto. No caso do desenvolvemento deste videoxogo,
este capital destinase principalmente a cubrir os custos asociados ao equipo
humano.

Consultar o Anexo V para ver o financiamento.

SUTOM

Durante o proceso de creaciéon do guién do meu xogo, optei por utilizar a
ferramenta Articy Draft 3 como o meu principal software de desenvolvemento.
Esta foi a primeira vez que traballei con este programa, e ainda que ao principio
enfronteime a certas dificultades para comprender o seu funcionamento,
finalmente logrei dominar as suas caracteristicas e sacarlle o maximo proveito na
construcion do guion.

Unha vez que instalei o programa e abrino, atopeime cunha interface completa e
robusta, o que inicialmente me resultou un pouco abafador. Con todo, mirei os
titoriais proporcionados pola plataforma e comecei a explorar as sdas diversas
ferramentas e funcions.

Nos primeiros momentos da mifa experiencia con Articy Draft 3, sentin que me
custaba un pouco atopar a maneira de organizar as minas ideas e desenvolver a
narrativa de maneira fluida. A medida que seguia practicando e dedicando
tempo a aprender as sUas caracteristicas especificas, comecei a sentirme mais
cémodo e seguro coa ferramenta.

O enfoque baseado en nodos e conexidons de Articy Draft 3 foi particularmente
util para mapear e visualizar a estrutura do guion. Puiden desenar arbores de
didlogo, ligazéns entre escenas e personaxes, e definir fluxos de eventos de
maneira mais clara e organizada.

Ademais, a capacidade de agregar notas e comentarios no guion permitiume
rexistrar ideas e realizar axustes. A medida que ganaba confianza no uso do
programa, comecei a apreciar a sua flexibilidade e potencial para adaptarse as
minas necesidades especificas de guionizacion.

Consultar o Anexo VI para ver o guion en Articy Draft 3. —
|
-.
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INTERFACE

A interface do xogo foi desefada co obxectivo de proporcionar unha experiencia
de usuario intuitiva e atractiva, facilitando a navegacion e a interaccion do
xogador co mundo do xogo. A continuacién, describense os elementos clave da
interface:

1. Menus:

O xo0go conta cun menu principal que ofrece opcidons para iniciar unha nova
partida, acceder aos controis, acceder aos créditos e sair do xogo. O menu
principal preséntase de forma clara e concisa, cun deseno visual simple e directo.

2. HUD (Heads-Up Display):

O HUD atépase na parte superior ou inferior da pantalla durante o xogo e mostra
informacion importante para o xogador en tempo real. Isto inclie elementos
como a barra de vida, indicadores de recursos ou elementos esenciais, e posibles
notificacions ou alertas relevantes para o xogador.

3. Cadros de dialogo:

Os cadros de dialogo aparecen cando o xogador interactlUa con personaxes ou
NPCs (personaxes non xugables) dentro do xogo. Estes cadros mostran o texto
das conversacions e presentan opcions de resposta ou eleccion para o xogador,
cando corresponda. Os cadros de dialogo estan desenados para ser lexibles e
atractivos, con opcions de personalizacion para diferenciar entre distintos
personaxes.

4. Pantalla de pausa:

A pantalla de pausa permite ao xogador acceder ao menu de pausa mentres
xoga, onde pode gardar o progreso, axustar a configuracion do xogo, revisar
obxectivos de mision e acceder a outras opcions relevantes. A pantalla de pausa
preséntase de maneira clara e accesible para garantir unha experiencia fluida e
sen interrupcions para o xogador.

Z
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Co obxectivo de ofrecer unha experiencia inmersiva e auténtica, creei diversos
personaxes que representan figuras clave neste episodio histérico. A través
dunha coidadosa investigacion e desefo, buscouse capturar a esencia e o
contexto da época, brindando aos xogadores a oportunidade de explorar e
participar nesta batalla lendaria.

O proceso para o desefo e creacion de personaxes foi o mesmo en todos os
Casos, e podese dividir en tres partes:

1. Desefo conceptual en Clip Studio:

O proceso comezou cunha fase de investigacidén exhaustiva sobre a historia e o
contexto dos personaxes. Cunha comprension clara da personalidade e o papel
de cada personaxe na batalla, iniciouse o desefio conceptual en Clip Studio.
Utilizando referencias histéricas e visuais, crearonse bosquexos que exploraron
diferentes aspectos fisicos, vestimenta, expresions faciais e posturas para cada
personaxe.

Consultar o Anexo VIl para ver as animacions.

2. Refinamento do deseno e adaptacion a pixel art en Aseprite:

Tras a fase de deseno conceptual, procedeuse a revisar e refinar os bosquexos en
Clip Studio. Tomaronse en conta as retroalimentaciones e correccions
pertinentes para lograr unha representacion mais precisa e acorde co contexto
histérico dos personaxes. Logo, utilizando o debuxo conceptual como referencia,
levou a cabo a adaptacion a pixel art no programa Aseprite. Esta transicion
requiria unha coidadosa atencion aos detalles, axustando os contornos, cores e
detalles para lograr unha aparencia estilizada e coherente coas limitacions de
resolucion dos graficos de pixeles.

Consultar o Anexo VIl para ver as animacions.
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3. Estilizacion e axustes finais:

A fase final do proceso consistiu en estilizar e refinar os personaxes en pixel art,
asegurando que as limitacions de pixeles e paleta de cores achegasen unha
cohesion visual adecuada ao xogo. Durante esta etapa, fixéronse axustes finais
para optimizar a lexibilidade e reconecemento dos personaxes, tanto xogables
como non xogables, ao longo da narrativa do xogo. Considerouse a perspectiva
do xogador e como 0s personaxes se desenvolverian no contexto do xogo.

Con este proceso rigoroso, légranse crear personaxes que se mantenen fieis ao
seu contexto historico mentres se adaptan de maneira efectiva ao estilo visual de
pixel art requirido para o xogo. A combinacidn da investigacion histérica, o
desefio conceptual e a transformacion en pixel art enrigueceu a autenticidade e
a inmersion dos personaxes na narrativa.

PER=0OMNAAE=E PRIMNCIPAILE

O xogo ten dous personaxes principais, Maria Pita e Breogan.

MO P:TE

Maria Pita é unha das protagonistas principais do xogo.
Baseada na figura real de Maria Pita, esta heroina do século XVI
foi unha valerosa muller da cidade da Corufa, en Galicia,

Espana. Durante a batalla contra as forzas inglesas, liderou aos
. cidadans na defensa da cidade, destacandose polo seu
importante papel no evento. A slda participacion neste
enfrontamento quedou gravado na historia como un exemplo da resistencia e
determinacion galega durante a invasion inglesa.

|

No xogo, os xogadores asumen o papel de Maria Pita e mergullanse na sua loita
contra os invasores ingleses. A sua habilidade coa lanza sera fundamental para o
éxito da defensa da cidade. A través da interaccién con outros personaxes,
incluido o seu companeiro Breogan, e a superacion de desafios, os xogadores
experimentaran de preto a sUa valentia e tenacidade.

= T
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Ficha de personaxe:

Idade: 24 anos.

e Sexo: Feminino.

e Personalidade: Maria € unha muller valente, decidida e comprometida coa
sUa cidade. E unha lider nata e non teme enfrontarse aos inimigos da Corufia.

e Aspecto fisico: Maria € unha muller de estatura media, pelo castano e ollos
escuros. Usa roupa sinxela, pero comoda. Ten un aspecto enérxico e decidido.

e Obxectivos: Defender a cidade da Corufa dos ingleses, liderar o contraataque
final, derrotar ao xeneral inimigo e salvar aos cidadans.

e Habilidades: Maria Pita pode usar a sUa lanza para atacar aos inimigos.

Referencias:

Para o desefo do personaxe de Maria Pita no xogo realicei unha investigacion
historica para capturar a esencia e autenticidade desta figura lendaria do século
XVI. Busquei unha combinacién de referencias visuais que me permitan
representar a Maria Pita de maneira fiel 3 sua época e o seu papel na batalla
contra os ingleses.

Primeiro inspireime en retratos e pinturas histéricas que representan a Maria
Pita. Estas representacions artisticas antigas foron unha valiosa fonte para
comprender a sUa vestimenta e caracteristicas faciais. Tiven en conta detalles
como a indumentaria tipica dunha muller na sociedade de Galicia naguel tempo.
A sUa estatua na Praza de Maria Pita tamén proporcionou detalles cruciais sobre
a sUa aparencia fisica.
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Ademais das representacions artisticas antigas, consultei ilustracions modernas
gue se basearon na figura histérica de Maria Pita. Estas ilustracions ofrecéronme
unha interpretacién visual actualizada do personaxe, mantendo a fidelidade &
sUa época.

Deseno:

O deseno do personaxe de Maria Pita para o videoxogo foi concibido cun
enfoque meticuloso e apoiado pola investigacion histérica. A continuacion,
describirei a representacion visual de Maria Pita, destacando os elementos e
detalles que a caracterizan, baseados nas decisions artisticas tomadas durante o
proceso de deseno.

Maria Pita preséntase como unha muller de
cabelo longo, castano e |liso, que cae
elegantemente sobre os seus ombreiros. Para
outorgar un toque distintivo, incluiuse un
pequeno recolleito por atras, baixo e sutil, que
achega un toque de practicidade e adecuacion a
intensidade da batalla. O deseno do peiteado
busca realzar o seu aspecto feminino sen
comprometer a funcionalidade requirida no
campo de batalla.

A eleccion da indumentaria para Maria Pita foi
orientada polas tendencias e estilos da época na
gue viviu. Ten unhas mangas de camisa
brancas, elaboradas con atencién a
recision historica.
° =
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Ademais, concibiuse un vestido longo de cor azul, con detalles en amarelo. A
eleccion do azul como ton principal proxecta un aire de serenidade e confianza,
en lifa coa personalidade forte e decidida de Maria Pita.

O deseno de Maria Pita enmarcase nun estilo xeral estilizado e coherente co pixel
art utilizado no xogo. Tivéronse en conta as limitacions de resolucién de pixeles
para lograr unha representacion lexible en pantalla.

S8

Consultar o Anexo VIII para ver as animacions.
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H . i Breogan é un valeroso soldado galego que protagoniza o

x0go. Ainda que € unha creacion orixinal, a sia concepcion
o esta fortemente inspirada no espirito e a determinacién dos
[— soldados galegos da época. Como personaxe xogable,
" Breoga.n. encarna a .esenm.a do valor, a Iealda,de e a valentia,
- personificando a resistencia e a defensa da sua terra natal.
Breogan xoga un papel esencial na narrativa € o progreso do xogo, servindo
como O primeiro personaxe controlado polo xogador antes de desbloquear a
Maria Pita. A sUa habilidade no combate corpo a corpo, utilizando espada e
escudo, outdrgalle unha versatilidade valiosa na batalla, o que permite aos
xogadores familiarizarse coas mecanicas do xogo e aprender a enfrontar aos
inimigos iniciais. A través da interaccion con Maria Pita e outros personaxes,
Breogan convértese nunha peza clave na travesia épica, liderando a defensa da
sUa terra contra as forzas invasoras e establecendo a fundacién para a loita pola
liberdade.

Ficha de personaxe:

|dade: 28 anos.

e Sexo: Masculino.

e Personalidade: Breogan é un soldado galego leal e valente, que esta disposto
a loitar polo seu pais e protexer a slUa xente. E un home de poucas palabras,
pero sempre esta disposto a axudar ao seu pobo.

e Aspecto fisico: Breogan € un home alto e forte, cunha complexion atlética.
Ten o pelo castano, os ollos verdes e unha barba densa. Viste unha armadura
de metal que o protexe en combate e leva unha espada e un escudo.

e Obxectivos: Derrotar aos soldados inimigos que tentan invadir a praia.
Protexer a cidade da Coruna da invasion inimiga. Axudar a Maria Pita na

defensa e liberacion da cidade.

e Habilidades: Combate corpo a corpo coa espada. Proteccién con escudo.

=1
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Referencias:

Para crear o deseho visual do personaxe de Breogan, tomaronse diversas
referencias histdricas, permitindo desenvolver unha representacion auténtica e
resonante dun soldado galego da época.

Para a vestimenta e armadura, investigouse en fontes histdricas que describan a
indumentaria e a armadura utilizada polos soldados galegos durante o século
XVI. Revisaronse ilustracions da época para capturar detalles precisos das
vestimentas dos soldados no campo de batalla. Estas ilustracions proporcionan
unha valiosa referencia para capturar a postura, o porte e a expresion facial
adecuados para un soldado galego no xogo.

Ainda que se buscou a fidelidade histérica, incorporaronse certas licenzas
artisticas para asegurar que o desefo de Breogan se adapta ao estilo visual e
estético do xogo. Isto inclde a eleccion de cores e detalles estilisticos para realzar
a sUa presenza e caracter dentro da contorna do videoxogo.

Ao combinar estas referencias histdéricas e estilisticas, o deseno visual do
personaxe de Breogan enriqueceuse con elementos auténticos e coherentes coa
época e cultura que representa. A meticulosa investigacion e creatividade
aplicada no seu desefo permiten que este soldado galego cobre vida no xogo,
encarnando os ideais de valentia e lealdade.
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Deseno:

O deseno do personaxe de Breogan foi concibido cun enfoque meticuloso e
coidadoso para reflectir autenticidade historica e coherencia estilistica. Breogan
personifica a imaxe dun soldado galego valeroso e determinado.

Breogan preséntase cun cabelo castano
gue enmarca O seu rostro, xunto a unha
barba densa que acentua a suUa cara. Os
seus ollos son de cor verde clara. Estes
trazos faciais combinanse para transmitir
unha presenza imponente e decidida,
caracteristica dun soldado audaz e
resolvido.

Breogan viste unha armadura que lle
brinda unha aparencia impohente e
resistente no campo de batalla. A pechera
e as botas de metal, traballadas con
detalles MiNUCIOSOos, ofrecen unha
proteccion eficaz sen comprometer a sua
mobilidade. Baixo a sUa armadura, loce
unha roupa protectora de cor verde que
achega unha nota distintiva.

O deseno de Breogan enmarcase nun estilo visual que combina a fidelidade
historica con certas licenzas artisticas. Buscouse representar detalles realistas e
auténticos, inspirados nas armaduras e vestimenta da época, sen perder de vista
o estilo artistico propio do xogo. A paleta de cores e os detalles estilisticos
axustaronse para lograr coherencia coa contorna visual do videoxogo.

No combate, Breogan empuna unha espada de metal, afiada e poderosa, que
representa a sUa habilidade no combate corpo a corpo. Ademais, resgardase tras
un escudo robusto, unha poderosa ferramenta que reflicte a sua destreza na
proteccion.
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Consultar o Anexo VIII para ver as animacions.

IMIMIGO=

O xogo ten dous tipos de inimigos: Francis Drake e os soldados ingleses.

FRAMNCzE DRAKE

“rl
1 r - Francis Drake, un personaxe baseado no soado navegante e
- corsario histérico do século XVI, protagoniza o papel do
I~ | antagonista final. Inspirado pola figura histérica de Drake,
B 5 B este personaxe encarna a astucia, ambicidon e audacia dun
‘l_| L ,J : intrépido explorador e aventureiro da época. Na narrativa do
x0go, Francis Drake preséntase como o antagonista final e
lider das forzas inglesas invasoras. O seu papel na historia convértese no
obstaculo definitivo para os esforzos de Maria Pita e Breogan por defender a sda
terra e liberdade. Drake desafiara aos xogadores demostrando as suas
habilidades no combate mentres tenta conquistar a terra de Galicia.

=
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A sUa presenza como antagonista final engade unha dimension emocionante e
desafiante & trama, proporcionando un enfrontamento épico entre os valentes
defensores de Galicia e as forzas invasoras inglesas.

Ficha de personaxe:
Idade: 41 anos.
Sexo: Masculino.
Personalidade: Autoritario, cruel, ambicioso, arrogante.

Aspecto fisico: Alto e corpulento, con cabelo curto e louro e unha barba rala.
Leva posto un uniforme militar inglés da época.

Obxectivos: Conquistar A Corufia para a sua raifha e aumentar a sda propia
reputacion e riqueza.

Habilidades: Ataque directo e preciso que busca atravesar a defensa do
oponente (Estocada).

Referencias:

Para crear o desefo do personaxe de Francis Drake, utilizaronse diversas
referencias histdricas e estilisticas, tomando como base a figura real do
navegante e corsario inglés do século XVI.

Investigouse en retratos historicos e pinturas da época na que viviu Francis Drake
para obter unha representacion visual da sUa aparencia fisica e a sUa vestimenta.
Estas obras de arte proporcionan valiosas pistas sobre o seu estilo de vestir,
peiteado e trazos faciais.
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il

S

Analizouse como outras obras de ficcion histdrica representan a personaxes
similares a Francis Drake para obter inspiracion e aprendizaxe en canto 3
construcion dun personaxe convincente e carismatico baseado na figura
histérica real. Ao combinar estas referencias histoéricas e estilisticas, o desefio do
personaxe de Francis Drake adquiriu unha aparencia visual auténtica e
coherente coa época e a cultura que representa. A investigacion e a creatividade
aplicada no seu desefo permiten que este carismatico corsario inglés cobre vida
No X0go.

E———— A 0T )

—

Deseno:

O desefflo de Francis Drake busca capturar a sUa esencia carismatica e
aventureira, mentres se mantenen certos elementos estilisticos para harmonizar

coa contorna artistica do xogo.

O deseno de Francis Drake foi coidadosamente axustado para manter a
coherencia estilistica co resto dos personaxes e a contorna artistica do xogo. As
cores, detalles e estética xeral adaptaronse para integrarse de maneira organica
coa atmosfera do videoxogo, creando un conxunto visual impactante e

convincente.
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Francis Drake preséntase con cabelo
castano, acompanado dunha barba e un
bigote, que lle outorgan unha aparencia
madura e distinguida, propia dun
navegante experimentado. O seu peiteado
e trazos faciais reflicten a sda
personalidade audaz e decidida. Vestido
cunha vestimenta laranxa, distinguese
entre os personaxes do xogo. A suUa
eleccion de vestimenta resalta o seu
caracter extravertido e rechamante, o que
se corresponde coa imaxe histérica dun
corsario reconecido na corte inglesa.

As sUas botas amarelas engaden un toque
distintivo e contrastante ao deseno,
achegando un elemento visual
rechamante & sUa aparencia.

-
-

Consultar o Anexo VIII para ver as animacions.
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SOL_DAaD0 tHELES

O rol dos soldados ingleses no xogo é fundamental para
I proporcionar desafios constantes e enfrontamentos
emocionantes ao xogador ao longo da suUa aventura. Estes
inimigos basicos son unha presenza recorrente en diversas
_‘ areas do mapa, aparecendo en grandes cantidades e
actuando en grupos coordinados para emboscar e atacar ao
xogador. A sUa funcidn principal é representar as forzas invasoras inglesas e o seu
intento de someter a resistencia galega, liderada polos personaxes xogables
Maria Pita e Breogan. Ao ser inimigos basicos, os soldados ingleses estan
desenados para ser derrotados con certa facilidade en enfrontamentos
individuais, pero o seu numero e tacticas organizadas fan que se convertan nun
desafio significativo cando aparecen en grupos.

Ademais do seu papel como inimigos basicos, os soldados ingleses tamén
cumpren unha funcién narrativa na trama do xogo. A sUa aparicion constante e
agresiva resalta a magnitude da invasion inglesa e salienta a necesidade de
protexer a Galicia desta ameaza estranxeira.

Referencias:

Os soldados ingleses do século XVI, durante o reinado da raiha lIsabel |,
caracterizabanse pola sUa diversidade en canto ao seu equipo, armamento e
funcidéns dentro do exército. Ainda que habia certos elementos comuns na sua
vestimenta, a sUa aparencia e roles podian variar segundo a suUa funcion
especifica no campo de batalla.

En termos xerais, os soldados ingleses da época portaban armaduras para
protexerse no combate corpo a corpo. A armadura tipica consistia nunha coraza
de placas de metal, xunto con grebas para protexer as pernas. A cabeza estaba
resgardada cun helmo ou casco, e alguns soldados tamén levaban espaldar para
protexer as costas. Estas armaduras variaban no seu nivel de elaboracion e
calidade, dependendo do rango e a capacidade econdmica do soldado.

=




=5

E:EE SSIiss TS

Deseno:

Os soldados ingleses presentan unha figura robusta e ben protexida. Levan unha
armadura de metal que cobre o seu torso e extremidades, ofrecendo unha
defensa soélida ante ataques inimigos.

O helmo que portan protexe a sUa cabeza e rostro, engadindo unha impresion
imponente e ameazadora a sUa presenza no campo de batalla. As mayas verdes
qgue visten debaixo da armadura proporcionan comodidade e mobilidade
durante o combate, mentres que as botas marréns ofrecen estabilidade no
terreo.

Os soldados ingleses empufian un escudo
triangular coas cores vermello, azul e
amarelo. O escudo convértese nunha
ferramenta esencial para bloguear e
contrarrestar ataques inimigos,
demostrando a sla habilidade defensiva e
estratéxica no combate. A espada afiada
que portan, xunto co seu escudo,
permitelles ser combatentes efectivos no
COrpo a corpo.

O deseno dos soldados ingleses destacase
polo seu equilibrio entre a autenticidade
histérica e a orixinalidade creativa. A
representacion fiel da aparencia dos
soldados ingleses do século XVI, xunto coa
incorporacion de elementos distintivos e
recofnecibles, deu como resultado inimigos
basicos que son visualmente interesantes.

s}
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Consultar o Anexo VIl para ver as animacions.

HPC=

Dentro da cidade da Corufa, o xogo presenta un variado elenco de NPCs que
cumpren un papel esencial na experiencia do xogador. Estes cinco NPCs,
representados por un ancian, un campesino, un comerciante, unha muller e un
neno, tefen a funcién de proporcionar informacién e contexto histérico ao
protagonista durante a sUa travesia na batalla de Maria Pita contra os ingleses no
século XVI.

Os desenos dos NPCs da cidade da Coruna levaronse a cabo co obxectivo de
reflectir autenticidade histérica e coherencia estilistica dentro do contexto do
xo0go. Cada un foi concibido para representar unha identidade Unica e transmitir
informacioén relevante ao xogador, &8 vez que enriquecen a experiencia do xogo
mediante a sUa aparencia e caracter distintivos.

O proceso de creacion dos desenos comezou cunha investigacion detallada
sobre a moda, a vestimenta e o aspecto xeral dos habitantes de Galicia durante o
século XVI. Recorreuse a fontes historicas, libros, pinturas e gravados da época
para obter unha comprension precisa da indumentaria e os detalles culturais da
rexion.

o L0
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Cada NPC foi deseffado de maneira individual, considerando o seu rol na cidade e
a sua funcién narrativa no xogo. Elixironse cores e paletas de tons que se alinasen
co ambiente visual do xogo, mantendo unha coherencia estilistica entre os
personaxes e a contorna do xogo.

1. Ancian:

O ancian erixese como unha figura sabia e experimentada na cidade. Co seu
coflecemento acumulado ao longo dos anos, desempefia un papel fundamental
en brindar informacién histérica e contos da época, permitindo ao xogador
mergullarse na atmosfera da batalla e comprender os acontecementos que
levaron a cidade para enfrontar esta ameaza inglesa.

2. Campesiino:

O campesifo, arraigado a terra e o sustento da rexiéon, ofrece detalles relevantes
sobre a vida cotia no campo galego do século XVI. O seu conecemento sobre a
economia local, as tradicions e os costumes proporciona ao xogador unha vision
mais ampla da sociedade galega da época.
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3. Comerciante:

O comerciante é unha figura clave na cidade da Corufia, xa que ten acceso a
informacion sobre o comercio maritimo e os roteiros comerciais. Proporciona
datos sobre os recursos e bens que a cidade importa e exporta, asi como detalles
sobre os intercambios culturais e econdmicos con outras rexions, o que enriquece
a perspectiva histdrica do xogo.

4. Muller:

A muller desempena un papel significativo no xogo, ao ofrecer unha vision mais
intima e conmovedora da vida das mulleres nesa época. A través dos seus relatos,
o0 xogador adquire cofhecemento sobre o rol e desafios que enfrontaban as
mulleres na sociedade do século XVI, engadindo capas de profundidade e

realismo histoérico a narrativa.
-I o -
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5. Neno:

O neno representa a inocencia e a vulnerabilidade no medio do conflito bélico. A
través da sUa perspectiva, o xogador é testemuna de como a guerra afecta aos
mMais Novos € as esperanzas que albergan para o futuro. A sda presenza tamén
humaniza a experiencia do xogador, lembrandolle as consecuencias do conflito na
vida cotia dos habitantes da Corunfa.




L]
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ESCEMAR:zOE, "PROPE" E "TILESEMAPE"

Os fondos de nivel, props e tilemaps foron realizados por min a partir de material
Xa existente.

ESCEMAR:OS [FOMDOS DE MV Ez=]:

e Menu principal: Comezando co menu principal, optei por un fondo sinxelo do
ceo co mar. Este enfoque crea unha atmosfera relaxante e evoca a sensacion
de estar nunha contorna costeira.

¢ Primeiro nivel (Praia): No primeiro nivel, o fondo da praia € un elemento clave
para establecer o escenario e a narrativa do xogo. A representacion de barcos
chegando a praia € un togque impactante que agrega contexto histérico.

¢ Niveis 2 e 3 (Cidade): O fondo da cidade coas casas de fondo € un cambio
significativo na contorna do Xxogo. Isto proporciona variedade visual e
transmitir a transicion do xogador da praia & cidade, o que enriquece a

experiencia de xogo.
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"PROPE" [OEHECTOS E ELEMEMTOE]

e Casas: As casas son elementos fundamentais no fondo da cidade e engaden
autenticidade a contorna histérica.

e Pozo, caixas, farois e outros elementos: Estes elementos agregan detalles
visuais interesantes ao fondo do xogo e axudar a crear unha atmosfera
realista.

"Tz_LEMAPES" [MAPAS DE T:iLEE]

Os tilemaps permiten unha construcién modular dos niveis, o que facilita a
creacion de contornas complexas de maneira eficiente. A division en niveis
diferentes (praia e cidade) axuda a manter a coherencia visual e a guiar aos
xogadores a través da narrativa do xogo.
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HIVEI=

O xogo conta con tres niveis:

¢ Nivel 1 - A praia: No primeiro nivel do xogo, os xogadores asumen o control
de Breogan, o protagonista. A accion desenvolvese na praia, onde Breogan ve
chegar os barcos ingleses que representan a invasion. O xogador avanza pola
praia, loitando contra inimigos e enfrontando obstaculos mentres se achega a
cidade. Este nivel establece a atmosfera de tensidon e anticipaciéon, xa que os
barcos inimigos chegan a costa galega.

¢ Nivel 2 - A cidade: O segundo nivel € unha transicién 3 cidade, onde Breogan
atopase cos habitantes locais. Os xogadores teran a oportunidade de
interactuar cos personaxes do xogo e falar coa xente. O obxectivo é atopar a
Maria Pita, unha figura clave na historia. Este nivel céntrase na exploracion.

e Nivel 3 - Batalla final: No terceiro nivel, o xogo da un xiro emocionante ao
permitir aos xogadores tomar o control de Maria Pita. Este personaxe
histoérico é o protagonista nesta etapa crucial do xogo. Os xogadores deben
liderar a Maria Pita na batalla final contra o capitan inglés Francis Drake e as
sUas forzas. Este nivel énchese de accidn, combates emocionantes e desafios
estratéxicos, xa que os xogadores loitan por defender a sUa cidade da invasion
inimiga. A vitoria nesta batalla é fundamental para o desenlace do xogo.

Maria Pita

Breogan, alegrame que chegases. Os ingleses |

xo empezoron o otecor o cidode, pero nonte =

preccupes, non nos renderemos tan focilmente.

Imos mostror do gue somos copoces. Estas -
' listo?
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PEOSEAMACION PERSOMAHES
HOGHELE

Os dous personaxes xogables implementaronse utilizando  nodos
“KinematicBody2D". Este tipo de nodo permitenlles moverse no mundo do xogo
con deteccion de colisions precisa. Cada personaxe no Xxogo ten un conxunto de
animacions asociadas que se xestionan mediante un nodo “AnimationPlayer”.
Estas animacions representan accions como "ldle", "Correr", "Saltar", "Primeiro
Ataque', "Segundo Ataque", "Recibir Dano", "Caer" e "Morrer".

Comportamento das acciéons

Cada acciéon mencionada anteriormente atdpase encapsulada nun nodo
“Node2D" especifico. Estes nodos “Node2D” actiuan como contedores loxicos
para as animacidéns e o comportamento asociado a cada accién do personaxe.
Cada nodo Node2D esta vinculado a un script que define o comportamento e as
transicions entre animaciéns para esa accidén particular. Isto permite unha
xestion precisa e modular das accions dos personaxes No xogo.

Outros componentes relevantes

Ademais dos nodos “KinematicBody2D”, “AnimationPlayer” e os nodos de estado
mencionados anteriormente, 0 Xogo tameén incorpora outros nodos especificos
para garantir a sua funcionalidade. Estes nodos inclUen:

¢ Vida: Un nodo encargado de xestionar a vida do personaxe, controlando o seu
estado de saude e as interaccions relacionadas co combate.

¢ Fisica do personaxe: Este nodo encargase de xestionar a fisica do personaxe,
incluindo o seu movemento e colisidns coa contorna do xogo.

e Cooldown: Un nodo que implementa un sistema de arrefriado (cooldown)
para as acciéns do personaxe, o que significa que hai un tempo de espera
despois de realizar certas accions antes de que poidan ser utilizadas
novamente.

A continuacion, explicarei o funcionamento dos scripts dos nodos mais
importantes:

L]
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"SCRiPT KiMEMATzCEODY Z0O"

Sinais
Na clase "Player," definense dous sinais cruciais para a comunicacion dentro do
X0gOo:

e player_position_changed: Este sinal emitese cando a posicion do xogador
experimenta un cambio. O seu uso principal € permitir que outros nodos no
X0go reaccionen a eventos relacionados coa posicién do xogador, como a
deteccion de colisions ou interaccidons coa contorna.

o player_death: O sinal "player_death" emitese cando o xogador morre. Este
sinal utilizase para notificar a outros nodos No Xxogo que o personaxe principal
ha falecido, o que pode desencadear eventos como o reinicio do nivel ou a
visualizacion dunha pantalla de fin de xogo.

Inicializacion

A funcion “_ready()” execuUtase unha vez que o nodo “KinematicBody2D" do
xogador foi inicializado. Nesta funcion de inicializacion, levan a cabo varias tarefas
esenciais:

”

e Establécense conexidons a sinais doutros nodos, como un “AnimationPlayer” e
un nodo Health. Estas conexidons son cruciais para sincronizar as animacions e
a xestion da saude do xogador.

e ConfigUranse componentes relacionados coa xestion da vida e as animacions
do xogador.

¢ ”

e A funcion “_initialize_interaction()" utilizase para configurar a interaccién do
xogador con obxectos no mundo do xogo, o que pode incluir a deteccién de
colisions con obxectos interactuables.

Manexo de Eventos de Entrada

A funcion _input(event: InputEvent) encargase de manexar eventos de entrada
xerados polo xogador, como teclas presionadas. Unha caracteristica importante
desta funcion € que delega o manexo da entrada ao estado actual do xogador.
Isto permite adaptar o comportamento do xogador en funcién do seu estado
actual no xogo, o que pode incluir accions como moverse, saltar ou atacar.

=
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Procesamento fisico

A funcion _physics_process(delta: float) chamase en cada frame do xogo e é
fundamental para o funcionamento do personaxe do xogador. As suas
responsabilidades principais incluen:

e Actualizar o estado actual do xogador, o que pode implicar cambios na sua
posicion, direccién, e estado (como estar en movemento ou en repouso).

e Calcular a gravidade aplicada ao xogador, o que inflie no seu movemento
vertical.

e Verificar se a posicion do xogador cambiou desde o frame anterior e, en caso
afirmativo, emitir o sinal "player_position_changed" para notificar a outros
nodos sobre este cambio.

Manexo de Dano e Morte
Duas funciéns cruciais encarganse do manexo de dano e morte do xogador:

e “_on_Getting_hit(alive: bool, direction: int)” chdmase cando o xogador recibe

dano. Esta funcidn actualiza a direccion na que o xogador mira, o seu estado
de vida e cambia o seu estado a "GettingHit" para representar a animacioén e
resposta ao dano.
“_on_Player_death()” chamase cando o xogador morre. Nesta funcién
realizanse accions relacionadas coa morte do xogador, como mostrar unha
animacion de morte e emitir o sinal "player_death" para notificar a outros
nodos No xogo sobre o estado do xogador.

Xestion de Cooldown

A funcion start_cooldown() encargase de iniciar un temporizador e unha barra de
progreso vinculados ao xogador. Este mecanismo probablemente utilizase para
limitar certas accions do xogador durante un periodo de tempo especifico, como
o tempo de espera entre ataques.
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15 ~ func _ready() -> void:]

16 SAnimationPlayer.connect{ "animation_finished"', self, "_on_Animation_finished" )
17 $Health.connect( "take_damage", self, '_on_Getting_hit")

18 §5tates/Death/Explosion.connect( "exploded’, self, "_on_Player_death®)

19 $CooldownTimer.connect({ "timeout", self, '_on_Cooldown_timeout")

28 $CooldownBar.set_duration{$CooldownTimer.wait_time)

21

22 ._initialize_state{)

23 _initialize_interaction()

24
25
26 ~ func _initialize_interaction():

27~ if get_tree{).get_root{).has_node{ "Game/World/Props’):

28 -~ for interaction in get_tree{).get_root{).get_node( "Game/World/Props').get_children{}:
29~ if interaction is Interaction:
38 interaction.connect{"interaction®, self, °_change_state")

31
32

33 ~ func _physics_process{delta: float) -> void:
34 current_state.update{self, delta)

35 Physics2D.compute_gravity({self, delta)
36 ~ if previcus_position != position:

7 _on_position_changed( )

38
39
48 ~ func _on_Getting_hit{aliwve: bool, direction: int) -> woid:

Script "KinematicBody2D"

"SCRiPT HEALTH" [WiDA)

SSLEIS

e signal health_changed(new_health). Este sinal emitese cada vez que a
saude do personaxe cambia. O seu propodsito é notificar a outros elementos
do xogo sobre o estado actual da saude do personaxe nun momento dado.
Usase para sincronizar a representacion visual da saude

» signal take_damage(alive, direction): Este sinal emitese cando o personaxe
recibe dano. Os parametros "alive" e "direction" proporcionan informacion
importante sobre o estado do personaxe despois do dano (se segue Vvivo) e a
direccion desde a cal foi golpeado. Este sinal é esencial para xestionar o
combate e eventos relacionados co dano.

e signal momentum(). A emision deste sinal indica que o tempo debe
"retardarse" cando o personaxe recibe un golpe.

=1
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Variables

e max_health: Esta variable exportada define a sallde maxima do personaxe. E
axustable desde o editor de Godot e permite que o valor predeterminado de
100.0 sexa modificado segundo as necesidades especificas de cada

personaxe.

health: Almacena a saude actual do personaxe. Esta variable controla o
estado actual da saude do personaxe e actualizase a medida que o personaxe
recibe dano ou se cura.

Funciéns

e ready(). Esta funcién chamase cando o nodo cargase na escena. O seu
propdsito principal é inicializar a sadde do personaxe co valor maximo
“(max_health)” e emitir sinais para notificar a outros nodos sobre os valores

iniciais de saude e saude maxima.

take_damage(amount: float, direction: int). Esta funcién chamase para
aplicar dano ao personaxe. Recibe dous parametros: a cantidade de saude
gue se vai a quitar “(@amount)” e a direccion desde a cal se inflixe o dano
“(direction)”. A funcién actualiza a saude do personaxe, verifica se o personaxe
segue Vivo e emite os sinais correspondentes para notificar cambios na saude
e o dano.

if ProjectSettings.get_setting( "Debug/debug mode’ ):
35~ it event.is_sction_pressed|sisulate_getting hit®):

36 take_damspge(2S, 1)

3T~ elif ewent.is_action_pressed’sisulate_recover_health' ):
recover_bealthi25.8)

= fung take_damage{amgunt: float, directicn: int) =» void:

43 war is_alive: begl = true
43 health -= amount
LR # if the character has no health

Lf health == 8:
45 health = @
i3 _alive = falze

Emlt_sugnal( "health_changed” , health]
58 emit_signal( " take_dasags’, is_alive, direction)

51 emit_signal{"sementua’ }

print{"%s teok %5 domage. Health: %5/s" % [get_pathi), asqunt, health, max_health])

& Health the character.

W o e

& pparas {float} ssount - amount of health to sdd
« fune recover_health{asoumt: float) -» waid:
health += asount
Lf health = max_health:
health = max_health

emit_signal('health_changed' , health)
print{ “%s recovered %35 health. Health: %s/%s® % [get_pathi ), asount, health, max_health])

FRroa28E
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"SCRiPT ATTACK" [ATACUE]

Este script encargase de permitir ao xogador atacar e facer un combo:

Funcién handle_input(host: Player, event: InputEvent)

e host: Player. Esta funcion toma un argumento "host" que representa ao

xogador.

event: InputEvent. O segundo argumento, "event," € un obxecto que contén
informacidn sobre o evento de entrada actual, sendo neste caso a deteccion
dunha tecla presionada.

if event.is_action_pressed('attack’') and not host.has_set_next_attack: Esta
lina verifica duas condicidns clave:

o event.is_action_pressed('attack') comproba se o xogador presionou a tecla
ou accion designada para realizar un ataque. Se esta condicion é
verdadeira, significa que o xogador tentou realizar un ataque.

o not host.has_set_next_attack verifica se o xogador ainda non configurou o
proximo ataque. Isto pode implicar que o xogador esta no medio dun
combo ou xa realizou un atague e necesita configurar o seguinte na
secuencia.

host.has_set_next_attack = true: Se ambas as condicidons anteriores son
verdadeiras, esta lina establecera a variable booleana
host.has_set_next_attack en "true." Isto indica que o xogador configurou o
proximo atague na secuencia, o que resulta nun combo.

return .handle_input(host, event): Ao final da funcion, devdlvese o resultado
da funcion .handle_input(host, event). A funcidn permite que outros eventos
de entrada continden o seu procesamento normal.
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class_name Attack

5« func exit{host: Player) -= void:
B host.has_set next _attack = false
fDamagelone.set_monitoring( false)
8
g
18 « func handle_input{host: Player, event: InputEvent}) -> InputEvent:
11 « if event.is_action_pressed("attack®") and not host.has_set_next att
12 host.has_set _next attack = true
13

return .handle_input{host, E"ufE'I'I't]_I

15

Script de ataque

PROGPRAMACION INIMIGOS

Os inimigos poden ter dous comportamentos distintos, ou perseguen ao
xogador para atacar ou quedan quietos no sitio e atacan cando o xogador
achégase. Este segundo tipo funciona esperando a que o xogador choque con el
para realizar a accion de atacar, pero o primeiro funciona cun script diferente.

"SCRPT FOLLOW" [PERSEGU:zR]

e SPEED: Unha variable exportada que controla a velocidade de movemento
do inimigo. Pode ser axustada no editor de Godot para cambiar a velocidade
do inimigo.

e ACCELERATION: Outra variable exportada que controla a aceleracion do
inimigo. Similar a velocidade, isto pédese axustar no editor para cambiar

a forma en que o inimigo acelera ao perseguir ao xogador.
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Funcién enter(host: Enemy1l):

Esta funcién chamase cando o inimigo entra nun estado especifico, neste caso,
cando comeza a perseguir ao xogador. Dentro desta funcién, reprodudcese unha
animacion chamada 'Move' nun nodo “AnimationPlayer” asociado a inimigo.

Funcién update(host: Enemy], delta: float):

Esta funcidon chamase regularmente para actualizar o comportamento do
inimigo. Neste caso, verifica se o inimigo ten un obxectivo (o0 xogador). Se non ten
un obxectivo, emitese un sinal chamado 'finished' co estado 'ldle', o que significa
gue o inimigo deixara de perseguir e volvera a un estado de inactividade. Se o
inimigo ten un obxectivo (o xogador), chama a funcién “follow(host)” para
perseguir ao xogador.

Funcioén follow(host: Enemyl):
Esta funcion encargase de facer que o inimigo siga ao xogador.
e Calcula a direccion cara @ que debe moverse o inimigo para alcanzar ao
xogador.

e Chama a funcion “update_look_direction(host, Vector2(int(round
(target_direction.x)), O), -1)" para actualizar a direccion na que o inimigo mira.
Isto poderia ser importante para que o inimigo apuntamento correctamente
ao xogador mentres o persegue.

e Verifica se a distancia entre a posicion do inimigo e a posicion do xogador é
maior gque unha distancia minima chamada “host. TARGET_MIN_DISTANCE".
Se é asi, o inimigo chama a funcion “move(host, target_direction, SPEED,
ACCELERATION)"” para moverse cara ao xogador.

e Se a distancia é menor ou igual a un rango de atague chamado
“host ATTACK_RANGE" e o inimigo pode atacar “(host.can_attack)”, entén
emite un sinal chamado 'finished' co estado 'Attack’, indicando que o inimigo
debe realizar un ataque.

e Se ningunha das condiciéns anteriores cumprese, o0 inimigo emite un sinal
‘finished' co estado 'ldle', o que significa que o inimigo se detera e quedara
nun estado inactivo.

11
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3 export (float) var SPEED:= 58
4 export {float) var ACCELERATION:= 1
5
L]
7~ func enter{host: Enemyl) -= void:
B host.get_node{ "AnimationPlayer® ).play{ 'Move" )
9
18
11 ~ func update{host: Enemyl, delta: float) —= wvoid:
12 ~ if not host.has_target:
13 emit_signal('finished', "Idle"}
14 else:
15 follow{ host)
16
17
18 ~ func follow{host: Enemyl) - void:
1 var target_direction = {host.target_position - host.position).normalized()
28 update_look_direction{host, Vector2{int{round{target_direction.x)}, 8}, -1}
21
if host.position.distance to{host.target_position) > host.TARGET_MIN_DISTANCE:
23 move(host, target_direction, SPEED, ACCELERATION)
elif host.position.distance_to{host.target_position) <= host.ATTACK_RANGE and host.can_attack:
25 emit_signal("finished", "Attack®"}
else:
27 emit_signal('finished', "Idle")

Script de persecucion

PEOGPRAMACION MIVE:S

Este script encargase de controlar o funcionamento dos niveis no xogo

Variables Exportadas:
e scene_path: Esta variable exportada contén o roteiro a escena que
representa o nivel actual do xogo. E unha cadea de texto que se espera que
se estableza no editor de Godot para definir que escena cargarase como nivel.

min_limit e max_limit: Estas variables almacenan coordenadas en forma de
vectores (Vector2) que representan os limites minimos e maximos do nivel en
termos de posicidn no xogo. Estes limites utilizanse para controlar certos
aspectos do nivel, como as restricions de movemento do xogador e a camara.
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Funcién _ready():
Esta funcion chamase cando o nodo asociado a este script cargase na escena do
x0go. Aqui, realizanse varias configuracions iniciais:

e Conéctanse sinais do xogador (Player) a este script para que o nivel poida

responder a eventos importantes do xogador, como cambios na posicion do
xogador “(player_position_changed)” e a morte do xogador “(player_death)”.
Configurase o roteiro da escena actual “(scene_path)” nun obxecto chamado
LevelManager. O LevelManager encargase de cambiar entre diferentes niveis
do xogo.

Obténense as coordenadas dos limites minimos (mMin_limit) e maximos
(max_limit) do nivel a partir de nodos chamados $Bounds/Min e
$Bounds/Max, respectivamente. Estes limites utilizanse para verificar se o
xogador atdpase dentro dos limites do nivel.

Calculanse e configuran os Iimites da camara do xogador
“($World/Player/Camera)’” en funcion dos Iimites globais da escena
“(global_min e global_max)". Isto asegura que a camara siga ao xogador
dentro dos limites do nivel.

Funcion _on_Player_position_changed(new_position: Vector2):

Esta funcion chamase cando a posicion do xogador cambia. Recibe a nova
posicion como un argumento “(new_position)”. O seu principal propdsito é
verificar se a posicion do xogador atépase fora dos limites do nivel definidos por
min_limit e max_limit. Se o xogador esta fora destes limites, chamase a
“_on_Player_death()” para manexar a morte do xogador.

Funcion _on_Player_death():
Esta funcion chamase cando o xogador morre. Realiza as seguintes accions:

e Libera “(queue_free())" ao xogador e a todos os inimigos (Enemies) no nivel, o

gue elimina estes nodos da escena.

e Detén a musica de fondo ($Ambiance/Music.stop()). - Mostra unha interface

o

gréafica que indica o final do xogo ($Interfaces/GameOver.show()).
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3 export{5tring) var scene_path = °°

4 var min_limit: Vector? = Vector2( )

5 wvar max_limit: Vector2 = Vector2()

6

¥~ func _ready ):

B $World/Player.connect( *player_position_changed®, self, " _on_Player_position_changed')
] SWorld/Player.connect( ‘player_death®, self, '_on_Player_death® )
18 LevelHanager.set_scene_path({scene_path)

11 ain_limit = jBounds/Min.position

12 max_limit = $Bounds/Max.position

13

14 var global_min = §Bounds/Min.global_position

15 var global_max = $Bounds,Max.global_pesitien

16 World/Player/Canera. Limit_left = global_min.x

17 S$World/Player/Camera.limit_right = global_max.x

18 $Worid/Player/Canera. Limit_top = global max.y

19 World/Player/Canera. Limit_bottom = global_min.y

28

21

22~ func _on_Player_position_changedinew_position: Vector2) -= wvoid:
23~ if new_position.x < min_Llimit.x or new_position.y > min_limit.y or new_position.x > max_limit.x:
24 _an_Player_death{ }

25

26

27 = fune _on_Player_desth{) -» void:

28 o gworid/Player.queve_freef ]|

29 $World/Enemies.queve_free( )

E]] SAsbiance/Music.stopl )}

31 $Interfaces GCamelver. show( }

O nivel final ten unha lina de cédigo adicional, na que se establece que o xogador
non podera avanzar de nivel ata que derrote a todos os inimigos:

25

26 -« func _on_Player_position_changed{new_position: Vector2) -> void:
27w if new_position.x = min_Llimit.x or new_position.y > min_Llimit.y
28 _on_Player_death{ )

29

3@

31« func _on_Player_death{} -= wvoid:

32 SWorld/Player.queue_free( )

33 sAmbiance/Music.stop()

34 $Interfaces/Gamelver2. show( )

35

36 - func _process{delta):

37« if $enemies.get_child_count{} = 8:

38 ' LevelManager.goto_scene("res://scenes/Level5.tscn®|)
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Durante o testeo do proxecto, atoparonse varios problemas significativos
relacionados coa nomenclatura de escenas e a conectividade de funcidons, que
afectaron a experiencia do xogador e a funcionalidade do xogo en xeral.

Descricion de alguns problemas detectados:

e Nomenclatura de escenas confusa: Identificaronse problemas na

nomenclatura das escenas, o que dificultou a identificacion das mesmas
durante o desenvolvemento. Algunhas escenas tihan nomes pouco
descritivos ou confusos, o que complicaba a organizacién e a navegacion no
editor de Godot.

Funciéns desconectadas: Atoparonse funciéns que non estaban
correctamente conectadas entre si, 0 que causou erros na execucion do xogo.
Alguns elementos do xogo non respondian adecuadamente as accidéns do
xogador debido a esta desconexion.

¢ Fallos na interface de usuario (Ul)

¢ Erros de renderizado e graficos

Algunhas accions realizadas:

Revision da nomenclatura de escenas: Procedeuse a unha revisidn
exhaustiva da nomenclatura de todas as escenas do xogo. Se renombraron as
escenas con nomes mais descritivos e estableceuse unha estrutura de
nomenclatura coherente e facil de seguir.

Depuracion de funcidons: Identificdronse as funciéons que estaban
desconectadas ou mal configuradas e procedeuse a depuralas. Isto incluiu a
revision de scripts, sinais e nodos para garantir que todas as funcions
estivesen correctamente enlazadas.

Optimizaciéon do uso de texturas: Para evitar o uso excesivo de texturas de
alta resolucion, optei por utilizar texturas mais pequenas cando era posible.
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¢ Modificacion do primeiro nivel para reducir a dificultade e facilitar a
aprendizaxe: Un dos achados clave durante o testeo foi que o primeiro nivel
do xogo presentaba unha dificultade significativa para os xogadores, o que
podia resultar nunha experiencia inicial frustrante. Para abordar este
problema e garantir que o xogo fose accesible para todos os xogadores,
realizouse unha modificacién na estrutura e deseflo do primeiro nivel. O
obxectivo principal desta modificacion foi transformar o primeiro nivel nunha
experiencia de aprendizaxe. Axustaronse os obstaculos e a cantidade e o
comportamento dos inimigos. A reducion da dificultade neste nivel inicial
mellora a retencién de xogadores e proporcionou unha introducién mais
suave ao Xx0go NO seu conxunto.

e Cambio na programacion dos didlogos: Durante o testeo, identificaronse
problemas na implementacion dos dialogos. Para abordar esta cuestion,
tomouse a decision de realizar un cambio na sda programacion. En lugar de
mantelos como escenas separadas, integraronse directamente na escena dos
NPCs correspondentes. Isto permitiu unha transicion mais fluida entre as
interaccions do xogador e os dialogos, eliminando problemas de carga.

DESERDO GRAF:CO

Desde o inicio deste proxecto, levouse a cabo unha planificacion que abarca
todas as etapas, desde a concepcidn ata a implementacion. Traballouse co
obxectivo de non deixar ningun aspecto sen considerar, e prestouse especial
atencion a procura dunha coherencia global entre os diversos contidos.

Esta planificacion integral foi esencial para asegurar que cada aspecto do
proxecto contribla de maneira efectiva a narrativa e ao obxectivo educativo. O
deseno grafico non é unha excepcion, xa que desempena un papel crucial na
cohesién do proxecto no seu conxunto.

Cores Principais:

As cores principais do proxecto son o azul e o verde, que desempenan un papel
simbolico importante na narrativa e a estética do xogo. O azul representa a Maria
Pita, un personaxe histérico destacado no xogo, € o verde esta asociado con
Breogan, o protagonista. Estas cores non s6 diferencian aos personaxes, senon
gue tamén engaden coherencia visual ao longo do xogo, creando unha paleta de
cores unificada.

=]
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Estilo pixel art e retro:

O uso de pixel art e o estilo retro son elementos fundamentais no deseno grafico
do xogo. O pixel art caracterizase polo uso de pixeles individuais para crear
imaxes e personaxes, 0 que achega unha sensacion de nostalxia e autenticidade
a estética do xogo. Os graficos retro evocan a era dourada dos videoxogos,
lembrando aos xogadores os xogos clasicos das décadas pasadas.

Fonte "Arcade Gamer":

A fonte "Arcade Gamer" é unha eleccién acertada para os titulos e o texto no
xogo. O seu estilo pixelado intégrase perfectamente coa estética do pixel art e o
enfoque retro do xogo. Esta fonte engade un toque de autenticidade e nostalxia,
creando unha experiencia visual cohesiva e atrayente para os xogadores.

Memoria como Manual de Videoxogos:

O deseno da memoria do xogo esta basado nos desenos antigos de manuais que
incluian os videoxogos. Este enfoque reforza a sensacion de que o xogo € unha
peza de historia interactiva. O deseno da memoria inclUe elementos graficos que
lembren a manuais de xogos retro, como ilustracions pixeladas e desefos de
personaxes.

Ademais de ser a estética predominante no xogo en si, € importante destacar
qgue o deseno grafico baseado en pixel art e estilo retro utilizarase de maneira
integral na promocion do xogo e nos pitchings. Esta eleccion estilistica non so6
limitase ao xogo en si, sendn que se estende a todos os aspectos do proxecto.

e Promociéon do xogo: Na promocién do xogo, desde os materiais de
marketing ata o0s avances e as capturas de pantalla, mostrarase
consistentemente a estética de pixel art e estilo retro. Os materiais
promocionais, como posteres, banners web e arte de portada, utilizaran esta
estética para transmitir a esencia e o atractivo do xogo. Isto axudara a captar
a atencion dos xogadores que buscan experiencias retro auténticas e
visualmente atractivas.

e Pitchings e presentacions: Durante os pitchings e presentacions do xogo a
investidores, editores ou audiencias potenciais, a estética de pixel art e estilo
retro destacarase como parte integral do proxecto. As diapositivas de
presentacion, os videos e as demostracions en tempo real utilizardan esta
estética para transmitir a identidade uUnica do xogo e a sUa conexidn coa
narrativa histérica galega. Esta eleccion estilistica pode ser unha vantaxe
distintiva ao presentar o xogo a audiencias interesadas en experiencias de
X0go cun toque nostalxico.
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"MARKETzME" E PROMOCzOMN

Nun mundo cada vez mais conectado dixitalmente, o mercado dos videoxogos
experimentou un crecemento exponencial nos Uultimos anos. A industria do
entretemento interactivo converteuse nun escenario competitivo, onde os
xogadores buscan constantemente novas experiencias e aventuras. Por tanto,
desenvolver un gran xogo non é suficiente; tamén € fundamental contar cun
sélido plan de distribucidn, mdrketing e promocién para alcanzar & nosa
audiencia obxectivo e xerar un impacto significativo no mercado.

E importante destacar que o plan de distribucién, mdrketing e promocién
implementarase unha vez finalizada a creacion do xogo. Antes de iniciar estas
actividades, asegurareime de que o prototipo estea completamente
desenvolvido, puindo cada detalle e optimizando a experiencia de xogo. Unha
vez que estea satisfeito coa calidade e a xogabilidade do xogo, embarcareime na
seguinte fase emocionante: dar a conecer o produto ao mundo e Xxerar
expectativas entre os xogadores. Este enfoque garantira que o xogo estea listo
para ser promocionado de maneira efectiva.

A distribucién de "A Lanza da Liberdade" levarase a cabo a través de Steam, unha
das plataformas lideres na distribucion de videoxogos en lifla. Steam ofrece unha
serie de vantaxes e oportunidades que fan que esta eleccion sexa beneficioso
para o xogo e a sUa audiencia:

¢ Alcance Global: Steam conta cunha vasta base de usuarios en todo o mundo.
Isto significa que o xogo terd a oportunidade de chegar a unha audiencia
global de xogadores.

¢ Facilidade de Acceso: Steam ofrece unha interface de usuario intuitiva e facil
de usar, o que facilita que os xogadores descarguen, instalen e xoguen.

No plan de promocion, enfocareime en utilizar estratexicamente as redes sociais,
unha paxina web, a participacidon en festivais e promocidén en escolas para
maximizar a visibilidade do xogo e xerar interese ao redor del. Aproveitarei as
plataformas de redes sociais populares, como X (Twitter), Instagram, Facebook e
TikTok, para chegar a unha ampla base de xogadores potenciais € manter unha
relacion préxima coa comunidade de seguidores.

=

:l:_.




1]

SRS ORISR

A paxina web sera unha ferramenta central para mostrar informacion detallada
sobre o xogo, captar a atencidén dos visitantes e brindarlles unha experiencia
interactiva que os convide a explorar e mergullarse no mundo do xogo. Ademais,
participarei en festivais e eventos da industria, onde presentarei o xogo a
profesionais do sector e a xogadores entusiastas, xerando expectativas.

O obxectivo principal do plan de distribucion, mdrketing e promocion € crear
unha soélida presenza en lina, establecer unha comunidade comprometida de
xogadores e xerar un impulso crecente a medida que se achega o lanzamento
oficial do xogo.

REDEE=E =00CzHE

E importante promocionar un videoxogo en redes sociais porque son
plataformas que conectan directamente coa audiencia obxectivo. As redes
sociais permiten chegar a unha gran cantidade de persoas nun curto periodo de
tempo, o que resulta nunha promocidon mais eficiente e efectiva.

No caso de "A Lanza da Liberdade", as redes sociais nas que estara presente o
Xxogo son Twitter, Facebook, Instagram e TikTok. Cada unha destas redes ten a
sUa propia audiencia e formato, polo que é necesario adaptar a estratexia de
promocién para maximizar a sUa eficacia en cada unha delas.

A estratexia para X (Twitter) enfocarase na publicacion de contido variado e
interactivo e usando hashtags especificos. Para Facebook, publicarase contido
visual atractivo que chame a atencion dos usuarios e creacion de eventos e
sorteos. En Instagram, publicarase contido visual de alta calidade, utilizaranse
hashtags populares e interactuarase cos usuarios a través das historias e a
opcidn de preguntas e respostas. En TikTok, crearanse videos divertidos e virais
gue utilicen musica popular e promocionaranse a través de hashtags e a opcion
de "tendencias".

En xeral, o obxectivo da promocién en redes sociais & xerar interese e emocion
polo xogo, atraer a audiencia obxectivo e aumentar o seu alcance e visibilidade. A
través dunha estratexia ben planificada e executada, espérase lograr un maior
numero de descargas € un maior éxito comercial para "A Lanza da Liberdade".

=
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oS TWETTER

Antes conecido como Twitter e actualmente como X, tratase dunha plataforma
cun gran potencial para chegar a unha audiencia ampla e diversa, e permite aos
desenvolvedores de xogos conectar co seu publico obxectivo dunha maneira
directa e eficiente. Ademais, € unha rede social popular na industria dos
videoxogos, onde xogadores, desenvolvedores, criticos e xornalistas atopanse e
debaten sobre os ultimos lanzamentos e tendencias na industria. O plan que se
seguira a hora de promocionar “A Lanza da Liberdade” en X € o seguinte:

e Contido variado: E importante ofrecer unha variedade de contido para
manter aos seguidores interesados e atraer a novos usuarios. Isto incluira:

o Capturas de pantalla do xogo que mostren os niveis, personaxes, armas e
inimigos.

o Gifs curtos do xogo que mostren xogabilidade e habilidades especiais.

¢ Frecuencia de publicacion: Publicar con regularidade é importante para
manter aos seguidores interesados e atraer a novos usuarios. A frecuencia de
publicacion que se mantera sera de 3-4 veces por semana.

e Formato de publicaciéon: O formato de publicacién dependera do tipo de
contido que se estea compartindo. Alguns exemplos de formatos son:

o Fotos: para mostrar capturas de pantalla ou imaxes promocionais do xogo.

o Texto: para anunciar ofertas especiais, actualizacions de desenvolvemento
€ CONCUrsos.

o Enquisas: para interactuar cos seguidores e obter a sda opinidn sobre o
X0gO.

En xeral, o obxectivo € manter unha presenza constante en Twitter con contido
variado e atractivo que atraia a novos usuarios € mantefa aos seguidores
interesados. Tamén se usara Twitter para promocionar as contas oficiais do
videoxogo noutras redes sociais, conseguindo asi que o publico siga ao xogo no
maior numero de redes sociais posibles.

=
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O xogo contara tameén con conta oficial de Facebook, xa que € das redes sociais
mais grande do mundo, con mais de 2.8 mil millons de usuarios activos
mensuais. Ademais, € unha plataforma que permite a segmentacion do publico
obxectivo segundo idade, xénero, localizacion, intereses e comportamentos, o
gue permite unha publicidade mais dirixida e efectiva.

Outro aspecto importante é que Facebook é unha rede social moi visual, o que
significa que os anuncios con imaxes e videos poden ser moi efectivos para
captar a atencion dos usuarios e espertar o seu interese no xogo. Ademais, o
algoritmo de Facebook favorece o contido visual e de calidade, o que significa
que, se se publica contido atractivo e relevante para a audiencia, pddese lograr
unha maior exposicion organica.

O plan de promocidn que se seguira é o seguinte:

¢ Creacion dunha paxina de Facebook do xogo: O primeiro que se fara é crear
unha paxina de Facebook para o xogo e encher a informacion da paxina de
maneira completa e clara, incluindo imaxes e unha descricion detallada do
xogo. Esta paxina permitirame conectarme coa audiencia, crear unha
comunidade ao redor do xogo e publicar contido relevante.

e Publicacion de contido con constancia: O algoritmo de Facebook favorece
as paxinas que publican contido de forma regular. Para manter a nosa
audiencia comprometida e lograr un maior alcance, € importante publicar
contido diario, incluindo imaxes, videos, infografias, entre outros. Ademais,
todo o contido estara relacionado co xogo e a sUa tematica.

o Utilizacion de formatos multimedia: Facebook é unha rede social que
favorece o contido multimedia, como imaxes e videos. Para destacar entre o
resto de publicacions, utilizaranse estes formatos. Ademais, as imaxes e 0s
videos permiten mostrar aspectos do xogo que non se poden mostrar con so
texto.
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e |nteraccion coa audiencia: Un dos obxectivos das redes sociais € conseguir
unha relacion coa audiencia. Responderase 0os comentarios, mensaxes
privadas e menciéons que reciba a paxina de Facebook. Desta maneira, estarei
a xerar unha conexion cos seguidores do xogo e fommentando o compromiso.

e Creacion de eventos e promocions especiais: Facebook permitenos crear
eventos para o lanzamento do xogo ou promocions especiais, como
descontos para os primeiros compradores. Tamén se realizaran sorteos para
xerar interaccion coa audiencia e fomentar o interese polo xogo.

En canto a frecuencia de publicacion, poderiase seguir un esquema similar ao
gue propuxe para X. Publicaria catro veces a semana, cos seguintes formatos:

1. Luns e xoves: Imaxe ou video do xogo acompafnado dunha descricion que
detalle algunha das caracteristicas do xogo. Exemplo: "Descobre os segredos da
Idade Media en “A Lanza da Liberdade”! Penétrache nun mundo cheo de perigos
e loita contra inimigos temibles".

2. Martes e venres: Infografia que mostre algun aspecto interesante do xogo,
como as sUas mecanicas ou a sua historia. Exemplo: "Sabias que “A Lanza da
Liberdade” conta cun xefe final baseado nun personaxe histérico? Preparado
para enfrontarche a varios desafios”!

En xeral, promocionar o xogo en Facebook pode ser unha estratexia efectiva para
aumentar a visibilidade do xogo, chegar a unha audiencia ampla e dirixida, e
Xerar interaccidn e compromiso cos usuarios, contribuindo ao éxito do xogo en
termos de vendas e reputacion.

IM=THSGRAM

Instagram € unha das redes sociais mais populares e visualmente atractivas, polo
que é importante ter presenza nela. E unha plataforma onde a maioria dos
usuarios buscan contido visual e entretido, o que a fai ideal para mostrar imaxes
e videos do xogo. Ademais, Instagram tamén conta cunha audiencia mais nova
gue outras redes sociais, 0 que pode ser unha oportunidade para atraer a novos
xogadores mais Novos.
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Outro punto importante €& que Instagram ofrece diferentes formas de
promocionar o xogo, como publicaciéns no canal de contidos, historias, videos,
reels, entre outros. Isto permite unha gran variedade de contido e formatos para
mostrar o xogo e chegar a diferentes audiencias. Ademais, Instagram tamén
permite utilizar hashtags e etiquetas para aumentar a visibilidade do xogo e
chegar a usuarios que poidan estar interesados nel.

O obxectivo principal da conta de Instagram do videoxogo € aumentar a
conciencia de marca e a emocion entre 0s Nnosos seguidores, a0 Mmesmo tempo
gue se promove O X0go e incremeéntase a sUa visibilidade. Espérase utilizar a
plataforma como un medio para interactuar coa audiencia, xerando interacciéon e
aumentando a participacion no lanzamento do xogo.

Para lograr este obxectivo, publicarase contido regularmente, incluindo imaxes,
videos, historias e publicacions en vivo. Usaranse etiquetas relevantes e
populares, asi como hashtags especificos relacionados co xogo e o tema
relixioso.

Outro obxectivo importante € manter unha estética coherente e atractiva. Isto
significa utilizar unha combinacién de publicaciéns de alta calidade, asi como
graficos e arte relacionados co xogo.

O plan de promocién que se seguira en Instagram € o seguinte:

¢ Perfil: Crearase un perfil de Instagram para "A Lanza da Liberdade" utilizando
0 mesmo nome de usuario que no resto das redes sociais. Engadirase unha
breve descricion do xogo na biografia e unha ligazén a paxina web do xogo.

e Publicaciéns no canal de contidos: Publicarase contido no canal de contidos
dlas veces por semana, os martes e venres. O contido incluira:

o Arte conceptual: llustracions e desenos de personaxes, inimigos e
escenarios do xogo.

o Capturas de pantalla: Imaxes do xogo en acciéon, mostrando diferentes
niveis, inimigos e xefes.

o Detalles do mundo do xogo: Detalles interesantes do mundo do xogo,
como paisaxes ou elementos da trama, para aumentar o interese dos
seguidores.
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e Stories: Compartiranse historias diariamente, utilizando diferentes formatos
de contido como:

o Detras de camaras: Fotos e videos traballando no xogo.

o Gifs: Gifs relacionados co xogo para facer que as historias sexan mais
divertidas e atractivas.

o Enquisas: Enquisas para que os seguidores voten por diferentes aspectos
do xogo, como personaxes favoritos ou niveis preferidos.

o Preguntas e respostas: Funcién de preguntas e respostas para responder
as preguntas dos seguidores sobre o xogo.

TIETOK

Promocionar o xogo en TikTok é importante por varias razéns. E cofiecido pola
sUa capacidade para facer que o contido se volva viral e esténdase rapidamente.
Se se crea contido de alta calidade e Usase correctamente o algoritmo de TikTok,
€ posible que o contido do xogo volvase viral e alcance a unha audiencia moito
mais ampla que s6 aos seguidores actuais da conta. Tamén ofrece unha gran
cantidade de ferramentas creativas que se poden utilizar para crear contido
atractivo e Unico para promocionar o xogo. Desde efectos de video ata musica,
TikTok ofrece moitas formas de facer que o contido do xogo sexa emocionante e
relevante para a audiencia da plataforma.

Realizarase o seguinte plan de promocion:

¢ Creacion de videos curtos do xogo: TikTok é coflecido polo seu formato de
video curto, polo que é importante crear contido de video atractivo para
chamar a atencion dos usuarios da plataforma. Crearanse videos que mostren
xogabilidade, animaciéns, a historia do xogo, etc.

¢ Uso de hashtags relevantes: do mesmo xeito que noutras redes sociais, 0s
hashtags son importantes para que os usuarios atopen o contido. Alguns
hashtags que se usaran en TikTok son: #gaming, #indiegames,
#pixelart, #2Dgames, con regularidade para manter a conta activa e
atraer aos usuarios. Publicarase sobre 2-3 veces 4 semana.
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¢ Uso da musica adecuada: a musica é unha parte integral de TikTok, polo que
€ importante usar a musica adecuada nos videos para que sexan atractivos e
pegadizos.

¢ Publicacién con frecuencia: é importante publicar contido con regularidade
para manter a conta activa e atraer aos usuarios. Publicarei sobre 2-3 veces a
semana.

e Creacion de titoriais do xogo: TikTok tamén é un lugar popular para
compartir titoriais e consellos sobre xogos. Crearianse videos curtos que
mostren como completar certas seccions do xogo.

O obxectivo principal do plan de promocion en TikTok € aumentar a visibilidade e
0 alcance do xogo entre a audiencia obxectivo da plataforma, que na sda maioria
son novas. A estratexia céntrase en aproveitar o potencial da aplicacion para
viralizar contido, utilizando elementos de entretemento e compromiso para
involucrar aos usuarios. Ademais, blUscase xerar interaccidon e conversacion en
torno ao xogo, creando unha comunidade de seguidores fidelizados.

PO=ING "WEE"

Crear unha paxina web para o xogo € importante porgue é unha plataforma na
gue se pode centralizar toda a informacion relevante sobre o xogo, incluindo
detalles da historia, personaxes, xogabilidade, imaxes, videos, descargas e moito
mais. Unha paxina web proporciona unha presenza soélida en lina para o xogo e
permite aos xogadores potenciais atopar informacion precisa e actualizada sobre
0 X0go nun so lugar.

A funcién principal da paxina web do xogo é brindar unha experiencia
informativa e entretida para os usuarios. Pddese utilizar para dar a cofecer o
X0go a audiencia obxectivo, xerar interese e proporcionar unha forma facil e
segura para que os usuarios descarguen o xogo. Ademais, a paxina web do xogo
pode utilizarse para proporcionar soporte técnico e recibir comentarios.

A paxina web tamén pode ser utilizada para crear unha comunidade en lina ao
redor do xogo, incluindo foros de discusidon, blogues e contido adicional.
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A estratexia que se seguira na paxina web € a seguinte:

1. Creacién de contido relevante e de calidade: A paxina web do xogo contara
con contido Uutil e interesante para os usuarios. Por exemplo, artigos de blogue
que falen sobre a historia do xogo, entrevista, titoriais e trucos para xogar, entre
outros. A publicacion de contido sera periédica, polo menos unha vez por
semana.

2. Optimizacién para motores de procura (SEO): Para atraer trafico organico a
paxina web, é importante facer unha boa optimizacion para motores de procura.
Para mellorar o SEO da paxina web do xogo, levaran a cabo as seguintes accions:

Investigar palabras chave relevantes: As palabras chave incluiranse no
contido da paxina web, especialmente nos titulos, descricions e etiquetas.

e Optimizar o contido da paxina web: Todo o contido da paxina web debe estar
optimizado para o SEQ, incluindo o texto, as imaxes e os videos. Isto significa
gue se deben incluir as palabras chave relevantes no contido de maneira
natural e [oxica.

e Crear contido de calidade: A creacion de contido de calidade e relevante para
0S usuarios € importante para o SEO. Isto pode incluir artigos, titoriais, videos,
infografias, entre outros.

e Xerar ligazéns externas: A obtencidon de ligazdns externas ou backlinks
doutras paxinas web relacionadas co xogo ou a industria dos videoxogos é
importante para o SEO Isto lograrase mediante a creacion de contido de
calidade e a participacion en eventos e foros en lina.

e Actualizar regularmente o contido da paxina web: A actualizacion regular do
contido da paxina web € importante para o SEO e para manter aos usuarios
interesados no xogo.

3. Crear unha seccién de noticias: Unha seccidon de noticias na paxina web pode

ser moi efectiva para manter aos usuarios informados sobre as Ultimas novidades
do x0go, como novas actualizacions, eventos especiais, entre outros.
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4. Crear unha seccién de preguntas frecuentes (FAQs): Os usuarios que visitan
a paxina web do xogo poden ter preguntas comuns que se poden responder
nunha seccion de preguntas frecuentes. Isto incluira informacion sobre o xogo,
como xogalo, problemas comuns que se poidan atopar e como resolvelos, entre
outros.

5. Incluir ligazéns & paxina web nas redes sociais e no xogo: E importante
promocionar a paxina web do xogo noutras canles, como as redes sociais e o
propio xogo. Isto farase a través de ligazons na biografia das redes sociais,
publicacions destacadas ou anuncios No xogo.

6. Ofrecer descontos exclusivos: Unha estratexia efectiva para atraer aos
usuarios a paxina web é ofrecer descontos exclusivos no xogo. Crearanse codigos
de desconto especiais para os visitantes da paxina web, asi como ofrecer
descontos para os que se subscriban ao boletin de noticias.

7. Crear unha comunidade na paxina web: Unha seccion de foros ou
comentarios na paxina web pode ser unha forma efectiva de crear unha
comunidade en torno ao xogo. Os usuarios poden discutir sobre o xogo,
compartir trucos e consellos, e axudarse mutuamente con calquera problema
gue poidan atopar.

FESTzz\/Az=

Presentarse a festivais de videoxogos € unha excelente maneira de promocionar
0 x0go e chegar a unha audiencia moito mais ampla. Os festivais son eventos nos
gue os afeccionados aos videoxogos, desenvolvedores e outros membros da
industria rednense para compartir as sdas experiencias e cofecementos. Ao
presentar o xogo nun festival, pddese obter unha maior visibilidade e obter
comentarios valiosos da comunidade de xogadores e outros desenvolvedores.

Para os xogos indie en particular, os festivais son unha excelente maneira de
destacarse na multitude e obter o reconecemento que merecen. A miudo, os
festivais de videoxogos tenen seccidns especificas para xogos indie e ofrecen
oportunidades para que os desenvolvedorespresenten os seus Xogos en paneis e
discusions. Isto pode levar a unha maior atenciéon dos medios e a comunidade de
xogadores.

1
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Os festivais aos que se presentara o videoxogo son:

1. AzPlay: E un festival internacional de videoxogos independentes que se
celebra anualmente en Bilbao. Este festival € un importante punto de encontro
para a industria do videoxogo indie.

2. Gamepolis: E un festival de videoxogos que se celebra en Malaga e conta
cunha seccién dedicada aos videoxogos independentes. E un evento moi
popular no sur de Espana.

3. RetroMalaga: Este festival celébrase en Malaga e esta dedicado aos
videoxogos retro. Ainda que non se trata dun festival exclusivo de videoxogos
independentes, € un evento moi concorrido polos amantes dos videoxogos.

EZCOLAE

A promocion de "A Lanza da Liberdade" nas escolas € unha iniciativa educativa
gue pode ter un impacto significativo nos estudantes. Este enfoque non so
proporciona entretemento, senén que tamén enriquece a aprendizaxe ao
mergullar aos estudantes nun contexto historico e cultural.

1. Educacion a través do entretemento:

"A Lanza da Liberdade" ofrece unha oportunidade Unica para aprender sobre a
historia da invasion inglesa en Corufa e a valente resistencia de Maria Pita dunha
maneira divertida e atractiva. Os estudantes poden mergullarse nun mundo
virtual mentres adquiren conecementos sobre eventos histoéricos.

2. Estimulo a investigacion e a reflexién:

O xogo pode servir como punto de partida para proxectos de investigacion e
debates na aula sobre a historia de Galicia e o seu papel na historia europea. Os
estudantes poden explorar mais a fondo os eventos histdricos e debater sobre as
decisions estratéxicas e éticas que enfrontaron os personaxes do xogo.

3. Fomento do interese na historia e a cultura local:

O xogo pode espertar o interese dos estudantes na historia e a cultura de Galicia,
fomentando un sentido de aprecio pola sua herdanza local. Isto pode levar a un
mMaior compromiso cos estudos sociais e a historia rexional.
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O proxecto "A Lanza da Liberdade" naceu cun obxectivo claro: utilizar o motor de
xogo Godot e os cohecementos adquiridos ao longo do grao para recrear
historicamente a invasion da Corufna e a resistencia liderada por Maria Pita. A
través deste videoxogo, buscabase proporcionar aos xogadores unha experiencia
inmersiva e educativa que lles permitise vivir e comprender este episodio
historico de maneira directa.

Un dos aspectos mais notables deste proxecto foi o deseno de personaxes e o
labor de investigacion. Aprendin que a creacion de personaxes auténticos e
atractivos € esencial para que os xogadores conéctense emocionalmente co
X0go.

Unha das leccions clave que aprendin é a importancia da procura activa de
conecementos. A medida que xurdian desafios técnicos, busquei unha gran
cantidade de titoriais e recursos disponibles en lina. Este proceso de
investigacion e autodidactismo permitiume superar obstaculos técnicos e
adquirir as habilidades necesarias para levar a cabo a mifa vision de xogo. Ainda
gue Godot é unha ferramenta poderosa, non sempre é facil de dominar. Con
todo, a través da exploracién de titoriais e a documentacion de Godot superei
obstaculos técnicos e adquirin conecementos que me permitiron levar a cabo a
mifa vision de xogo.

O proceso de desenvolvemento en Godot foi tanto desafiante como gratificante.
A medida que me mergullaba na creacidon deste Xxogo, experimentei a
complexidade de desefnar mecanicas de xogo, a importancia da optimizacién do
rendemento e a necesidade dunha planificacion detallada. A curva de
aprendizaxe en Godot non sempre foi facil, pero con perseveranza e recursos
disponibles en lifa, puiden superar os desafios técnicos e aprender a utilizar esta
ferramenta de desenvolvemento de maneira efectiva. Ainda asi, un dos desafios
mais notables foi a duraciéon do proxecto, que excedeu significativamente as
minas expectativas iniciais. A medida que avanzaba, xurdiron desafios
imprevistos na programacion que requirian tempo adicional para resolver.

Ademais das habilidades técnicas, tamén adquirin unha apreciacion mais
profunda pola complexidade do desenvolvemento de videoxogos. A planificacion
detallada, o deseno visual, a optimizacion do rendemento e a atencion ao detalle
son aspectos criticos que deben terse en conta. Este proxecto proporcionoume
unha vision realista da dedicacion e o esforzo necesarios para crear un xogo de
calidade.
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