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1. Idea y desarrollo

La idea inicial del proyecto era realizar un Add-on que simulara un terremoto.
El pensamiento era que el usuario pudiera determinar la intensidad del sismo asi como los
edificios de la escena a simular.

Sin embargo, cuando me puse a ello, me percaté que la ambicion del proyecto era
demasiado alta, debido a que nunca antes habia utilizado Python y se me hacia cuesta
arriba el tener que aprender un lenguaje de 0.

Poco a poco fui comprendiendo el lenguaje, realicé las pruebas de los apuntes de la
asignatura, y me puse a trabajar con el simulador.

No obstante, mis ideas iban variando mucho mientras el tiempo se acababa. Pensé en
realizar desde la caida de un meteorito, hasta un tornado, o incluso un patito de goma en
una bafera que actuara en base a las ondas del agua.

Al final, me terminé decantando por un simulador de lluvia, y como tenia poco tiempo, me
puse manos a la obra

En el proceso fui entendiendo un poco mas python, aunque fue complicado ya que solo
tenia de experiencia lo antes mencionado.

Empecé a toquetear con particulas, creacién de objetos, movimiento, escalas ect...




A la vez, me puse con las nubes, que fue sin duda lo que mas tiempo y trabajo me llevo,
pero que lo veia necesario para que el usuario pudiera adaptar la escena a su gusto con
diferentes iluminaciones.

Cabe destacar, que durante el proceso de la nube, el proyecto se me eliminé 3 veces, ya
que al parecer al realizar CTR+Z, el programa se cerraba sin rastro alguno del archivo.(A
dia de hoy sigo sin entender porqué pasa)

Esto causo que recortara aun mas mi tiempo para fusionar la lluvia y la nube lo antes
posible.

Asiesque anadi la programacion de la iluminacion y la personalicé para su uso directo y
aproveché para afadir unos kayframes para asi simular el viento en las nubes



2. Apartados del add-on y explicacion del codigo

2.1. Creacion de escenario

En esta primera parte, eliminamos los objetos de la escena para evitar duplicados y

problemas.
CreaEscenalbpy . typpﬁ Operator) :
bl idname = "obj
I:}l_lal:}rﬂ = "Crea

bpy.ops.o t.select_all| artlnn-'DEJELEIT'
bpy.ops .o t.select h; type(type="MESH')

abj hpy context.selected objects:

nhj.type m— 'MESH' obj .data.materials:

material slot obj .material slots:
material = material slot.material
material:
bpy.data.materials. remove(material)
abj .data.materials.clear()

bpy.ops.object . delete()

bpy.ops.o object.select by type(type='LIGHT')
bpy.nps.nb] ect.delete()

Eliminamos tanto objetos, como materiales o luces, por lo que hay que preparar la escena
bien antes de comenzar a trabajar en cualquier proyecto.

A continuacién creamos una luz para la nube que inicializamos mas adelante y un punto de
luz solar para dar ambiente a la escena.

e alse
proportional proj lse, s ={ " INCREMENT ' }

Aprovechamos también para darles color y potencia a ambas iluminaciones



Ahora creamos los dos planos y cambiamos el plano de arriba para que tenga la forma de
nube deseada.

bpy.ops.mesh.primitiv ane_add(size=16
planel = bpy.con ]
planel.location.z =

bpy.ops.mesh.primitive plane add(size
plan py .context.object
plane2.location.z = 15

UE
bpy ject.modifier add(type='OCEAN')

bpy . object .modifi " .Sp

bpy . .

bpy . .

bpy . ext.o .modi - e scale = 5

bpy . X j .modifiers .viewport_resolution = 15

bpy ] odifier apply(modifier 1")

bpy.o ] itmode toggle()

bpy .ops e non_manifold()

bpy . ops.mesh .ext rud egi move (MESH 0T extrude region e normal_flip"
bpy.ops.transform. re: : . 1, orient_type=

bpy .ops dg

bpy.ops.transfon B, ), orient_axis_ortho='X
bpy.ops.mesh.se _all({action='SELECT')

bpy .ops .no UELE nsistent({inside=F

nombre _material = "Prueba"
1 = bpy.data.materials.new(name=nombre material
material.use nodes = True

Para finalizar la parte de creacion de la escena afadimos el material y creamos una serie
de modificadores necesarios para la posterior lluvia.

objeto.data.materials.append(material)

objeto.active material index = 0

material = bpy.data.materials|"Prueba"”
nodo_materiales = material.node_ tree.nodes

enlace material.node_tree.links:

material.node tree.links.remove(enlace)

nodo_principled_volume = nodo_materiales.new(type aderNodeVolumePrincipled')

nodo_output = nodo materiales.get('Material Output')
enl: olume = material.node_tree.links.new(node_principled volume.outputs|'Volume'], nodo_output.inputs|'Volume'

bpy.ops.object.modifier add(type='DISPLACE')
bpy.context.object .modifiers|"Displ .strength =

plane2

También dejamos el plano de arriba seleccionada para que no ocurran problemas al hacer
el siguiente paso(También se puede seleccionar el plano a mano)



2.2. Inicio de la lluvia

En esta parte del programa creamos las gotas de agua para la lluvia las cules seran
anadidas mas adelante a las nubes

bpy.ops.object.particle system add()

bpy.ops.mesh.primitive ico sphere add(subdivisions=1, radius=1, lecation=(108, O,
bpy.ops.object.shade smooth( )
splash = bpy.context.object

bpy.ops.mesh.primitive uv_sphere add(radius=1, location=(100,
gota = bpy.context.object
gota.scale = (0.5, 0.5, 3

Aprovechamos también para crear el objeto de splash el cual genera un efecto de salpicar
cuando la gota toca el suelo

A continuacién realizamos unos ajustes a las particulas de las gotas para que la lluvia sea
lo mas realista posible.

particle settings = plano.particle systems[0].settings

particle settings.count = int(sce intensidad
particle settings.frame start
particle settings.frame end =
particle settings.size random

particle settings.render_type = '"OBJECT'

gota = bpy.data.objects['Sphere’

particle settings.instance object = gota

También aprovechamos y afiadimos el factor intensidad mediante el cual el usuario podra
controlar posteriormente la cantidad de lluvia que cae en la escena



En esta parte del cédigo hacemos algo similar a lo anterior pero esta vez para el plano de
abajo, el cual tendra un efecto de Splash cada vez que las gotas caen contra el mismo.
plano2 = bpy.data.objects['Plane’
modificador colision = plano2.modifiers.new(name="Colision", type='COLLISION'

modificador part = plano2.modifiers.new(name="Particulas", type='PARTICLE SYSTEM'
bpy.data.particles|["ParticleSettings"].count = 2
bpy.data.particles|["ParticleSettin .frame start = 0
bpy.data.particles|["ParticleSettin .lifetime = 10

bpy.context.scene.frame_end = 200

particle settings = planc2.particle systems([0].settings
particle settings.count = int(scene.intensidad * 10
particle settings.frame_start = 0

particle settings.lifetime = 10

particle settings.lifetime = 10

particle settings.particle size = 0

particle settings.size random = 0.

particle settings.render_type = "OBJECT'

splash = bpy.data.objects['Icosphere’

particle settings.instance object = splash

Ademas se le afiade colision para que las gotas no atraviesen el plano y creen un mejor
efecto a la vista.

Estos ajustes de aqui son unos extras, ya que queria realizar el efecto de una gota cuando
caia en agua, sin embargo, para realizar esto no podia acceder a los parametros que yo
queria mediante python asi es que tendria que ser a mano.

modificador_subdivision = plano2.modifiers.new(name="Subdi", type='SUBSURF'

bpy.ops.object.shade_smooth(

modificador _dynamic = plano2.modif new(name="Dynamic", type='DYNAMIC PAINT'
bpy.ops.dpaint.type toggle(type='C !

Sin embargo dejo afiadido estas lineas de cédigo por si acaso el usuario quiere realizar este
efecto en cualquier momento a mano.

Dynamic Paint




Por ultimo pero no menos importante creamos los keyframes para el movimiento de una
nube que parezca realista.
bpy.ops.object.select_all(action="'DESELECT')

objl = bpy.data.objects["Plane.B01"

abj2 = bpy.data.objects["Area"

1.select _set(True)
2.select_set(True)

1.location.x = +15
2. location.x = +15

1.keyframe insert{data path="location", frame=5
2 . keyframe_insert(data path="location", frame=5

1.location.x = -5
2. location.x = -5

1.keyframe insert{data path="location", frame=1)
2. keyframe_insert(data path="location", frame=1)

Las gotas de agua seguiran todo el trayecto de la nube, en base a la velocidad de la
misma

3. Utilizacion del add-on paso a paso

- Instalar el add-on accediendo a Preferencias > Add-ons > Install, y selecciona el .py
- Una vez teniendo instalado el add-on, podras encontrarlo dentro de View3D > Tools
- Aqui podras observar las pestafas disponibles, las cuales, debes pulsar en un orden
especifico para que funcione:
1 - Selecciona la intensidad de la lluvia deseada. A mayor nimero, mas agua
2 - A continuacion, selecciona opcién de crear escenario, la cual, creara una zona
en la que mas adelante poner tus propios objetos y proyectos
3 - Por ultimo, presiona la opcién de iniciar lluvia, la cual creara las gotas de agua
randomizadas y en base a la intensidad de lluvia puesta anteriormente.(En caso de que no
funcione asegurate de tener seleccionado las nubes antes de presionar el botén, ya que
debes de seleccionar de donde aparece la lluvia)
4 - El botén de Iniciar/Detener lluvia te permitira detener y reanudar la animacién en
cualquier momento

Ahora ya puedes jugar con los ajustes de la luz para que la escena quede a tu gusto.

En este caso, se le aflade una luz interior a las nubes un poco azulado para hacer un tono
mas cartoon y se le suma una luz del sol al atardecer que golpea algunas nubes, el suelo,
y las gotas de lluvia, contrastando con un toque de realismo que le da vida a cualquier
proyecto que quieras poner debajo.



