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СОЗДАНИЕ ВИЗУАЛЬНОЙ НОВЕЛЛЫ НА ОСНОВЕ
ДВИЖКА REN’PY

В работе приводится описание основ создания визуальной новеллы на базе бесплатного и свободного движ-
ка Ren’Py, написанного на языке программирования Python.

Введение

Визуальная новелла - это жанр компьютер-
ных игр, в котором зрителю демонстрируется ис-
тория при помощи вывода на экран текста, ста-
тичных (либо анимированных) изображений, а
также звукового и/или музыкального сопровож-
дения. В визуальной новелле вы смотрите на мир
глазами главного героя, делаете выбор от его
имени, что влияет на дальнейшее развитие сю-
жета. Новеллы — это симуляторы человеческих
отношений. Такие игры отличаются глубоко про-
работанными характерами персонажей, их жиз-
ненными историями, целостностью мира.

I. Процесс создания игры на движке
Ren’Py

Ren’Py — это бесплатный и свободный дви-
жок для визуальных новелл. По умолчанию
Ren’Py уже настроен на создание типичной иг-
ры. Сценарий в Ren’Py состоит из последова-
тельности реплик, действий с экранами и выбо-
ра игрока. После прохождения стандартной про-
цедуры задания основных настроек в указан-
ной ранее папке будут созданы папки с шаб-
лонными файлами, необходимыми для мини-
мального функционирования игры. В 3 файлах
описывается работа и построение самого проек-
та: Options.rpy, Screens.rpy, Script.rpy. Оператор
label используется для того, чтобы дать имя ме-
сту в программе. Остальные строки – операто-
ры say. Оператор menu позволяет игроку сде-

лать выбор, состоит из блока логических строк,
каждая из которых оканчивается двоеточием.
Это выборы пункта меню, которые представле-
ны пользователю. Когда выбор сделан, операто-
ры, следующие за ним, запускаются. В любом
проекте есть информация, такая как используе-
мые изображения, переменные и персонажи. Та-
кая информация объявляется в блоке init. Изоба-
жения объявляются через ключевое слово image.
По умолчанию все изображения должны хра-
ниться в папке images. Фоновые изображения
должны быть того же размера, что и выбран-
ное для игры разрешение. Персонажи объявля-
ются с помощью строчки, начинающейся с define
, дальше переменная типа Character, характери-
стики которой в скобках(строчка имени, выво-
димого на экран, и ее цвет). Ярлык изображе-
ния (image tag)- это псевдонимы, использован-
ные для повторяющихся изображений персона-
жей.

Заключение

В данной работе мы проанализировали
структуру визуальной новеллы, рассмотрели её
особенности, что в результате позволило нам со-
здать новую игру этого жанра.
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