. - ol L]
1A SN o
At s N ol
[N

ANOR

SRy e ad d
UNIVERSIDAD NAGTOHATY  AUTONOMA D
DIVISION DE ESTUDIOS DE POSGRADO
FACULTAD DE AROUI TECTURA

Titulo de la tesis:
‘SISTEMA COMPUTARIZADD DE CUANTIFICACION
OBRA Y ESPECIFICACIONES

£l autor:
FEHNG HaIlvYvyING

Para obtener el titulo de

MAESTRO EN ARQUITECTURA
[7%(4H9ﬁ26hhi)

" Jur ado: M. en Arqg.
M. en Arq.
M. en Arq.

FEL
E MEXICO

po)EY
=€) -

DE

Francisco Reyna Gémez
Alvaro Sanchez Gonzalez

Gemma Verduzco Chirino

FALLA DR

TEGIS CON - |
oRishi

1938



pr—

%‘g Universidad Nacional
:‘\-A

2%  Auténoma de México
UNAM

UNAM — Direccién General de Bibliotecas Tesis
Digitales Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADOS © PROHIBIDA
SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta
protegido por la Ley Federal del Derecho de
Autor (LFDA) de los Estados Unidos
Mexicanos (México).

El uso de imégenes, fragmentos de videos, y
demas material que sea objeto de proteccion
de los derechos de autor, sera exclusivamente
para fines educativos e informativos y debera
citar la fuente donde la obtuvo mencionando el
autor o autores. Cualquier uso distinto como el
lucro, reproduccién, edicion o modificacion,
sera perseguido y sancionado por el respectivo
titular de los Derechos de Autor.



INDICE

II.

III.

Iv.

V.

INTRODUCCION

LA COMPUTADORA Y LA ARQUITECTURA

II.1 La Computadora en el Campo de la arquitectura
II.2 La Etapa Creativa del Arquitecto

I1.3 La Etapa de las Labores de Presentacidn

LA COMPUTADORA EN LA SOLUCION DE UN PROBLEMA ARQUITECTONICO
REAL

IIT1.1 Los Planos de Acabados come Ejemplo Caracteristico
I711.2 El Desarrcollo de las Laminas

I11.3 Aplicaciones del Programa CUANTIFICACIONES DE OBRA I

EL PROGRAMA DE COMPUTACION: CUANTIFICACION DE OBRA I
IV.1 Qué es Cuantificacidn de Obra I

Iv.2. El Contenido del Prodgrama.

IV.3 Coémo usar Cunatificacicdn de Obra I

MUESTRA DE LOS EJEMPLOS.

APENDICE 1. INTRODUCCION AL MANEJO DE LA COMPUTADORA PERSONAL Y LA

CUANTIFICACION DE OBRA I.

APENDICE 2. EL SISTEMA AUTOCAD.



I NTRODUCCTI ON

Hoy en dia la computadera ya no es= wun misteric para el
mundo, esta magnifica maquina ha mostrade su capacidad y
eficlencla cooperando con todos los profesionistas en distintos
campos de trabajo. Pero fuera de lo comin y como una excepcion, en
el campo de la arquitectura la computadora todavia es un objeto
desconocido por la mayeria de leos arquitectos. Especlalmente en
México, la carencia de ciertos conocimientos sobre la computadora
es muy grande. La necesldad real de introducir a los arquitectos
en el uso de la computadora, ¥ por otro lado hacer que la
computadora entre al despache del arquitecte fue &1 motiveo
principal del tema de investigacidén gque se eljigid para esta

tesis.

En realidad la computadeora ya estid empezando a entrar en
las labores del arguitecto. Por ejemplo, ya existen programas de
computo para los Precios Unitariocs, la Ruta Critica ¥y el Avaluo,
que son mnuy coneclidos ya en el mercade comercial. Como una
aplicaci®n mias de la computadora en el campo de la arquitectura,
el presente trabajo presentari el programa CUANTIFICACION DE OBRA
I, el cual tiene la capacidad de cuantificar la cantidad
de materiales requeridoes para la obra directamente del
dibujo argquitectdnico,

Sa tiene que reconocer que los programas anteriormente
mencionados estan orientados solamente a las areas periféricas
del campo de la argquitectura. Debldo a esta manera indirecta
de cooperaciédn con el arquitecto, la evidencia de que la
computadora puede trabajar en las labores principales del
arquitecto & sea en los planos arquitectédnicos, todavia no se ve
muy clara y por le tanto ha sido muy dificil que el
arquitecto aceplte la computadora come elemento de apoyoe en su

despacho,



Hablande de las labores del arquitecto, se considerd que
estas se pueden dividir en dos partes principales: la parte
Creativa y la parte Laboral. Las actividades de la parte
creativa son todes aquellos trabajos en que el arquitectoe tiene
que pensar antes de realizarlos, y las de la parte laboral que
comprende la presentacidn grafica de las anteriocres a través del
desarrollo de un proyecto arquitecténico. Se hizo un anidlisis de
estas actividadesy comparandolas con las funciones de la
computadora, ¥y finalmente =e¢ llegd a una cohclusidédn sobre la
manera y hasta donde puede ayudar la computadora a las necesidades

del arquitecto actualmente.

Come los lapices, los grafos, los plumones y todos los
materiales que se utilizan en el despacho del arquitecto, 1la
computadora es una herramienta que =se cred para ayudar al
arquitecto a expresar su creatividad e ideas. Actualmente, 1la
computadora ya tiene capacidad de trabajar con colores y graficas,
que sSon ceomponentes basicos para el lenguaje arquitectdnico, en
palabras ma=s claras, la computadeora ya se estid empezando a

adaptar a la forma de trabajo del arquitecto,

Como ejemplo de esto y tomande en cuenta la falta de
conocimientos de computo de los arquitectos. la finalidad de
esta tesis es introducir al profesional al manejo de la
computadora persochal PG, al uso del AutoCAD y de la
Cuantificacidén de Obra I, con el objeto de que el argquitecto
tenga la inquietud e interes de aplicarla en la practica

profesiconal.



II. LA COMPUTADORA Y LA ARQUITECTURA

IT.1 La Computadeora en el Campo de la Arquitectura

II.2 La Etapa Creativa de Argquitecto

IT.2 La Etapa de las Labores de Presentacién



II.1 La Computadora en el Campo de la Arquitectura

Hoy en dia la computadera personal C(Perscnal Computerd
es el producto que tiene mis demanda en el mercade de computo.
Aparte de =ser pequeffa en volumen y de facil manejo, no requiere
instalaciones especiales, ni de mantenimiento constante, existe
otra razon mas fuerte para que el arquitecte escoja la PC como
el equipo adecuado para el use diario, que es el costo.
Actualmente el costo de la computadora persconal en el mercado

es bastante accesible para los ingresos de un despacho.

El correcto uso de una herramienta puede beneficiar al
trabajo del usuarieo, en cambioc el mal usec de la misma puede
provocar la desconflanza y hasta el rechazo del usuario. Por lo
tante la tarea de introducir la computadora comoe una herramienta

nueva para entrar en el campo de la arquitectura no es una tarea
facil,

Como todos leos profesionistas el argquitecto tlene su
forma particular para llevar a cabe su Lrabajo, del programa

arqultectdnico al proyecto es un proceso variable y complicado,

casi Sse puede decir que cada arquitecto tiene su
método particular para proyectar, pero si hablamos de las labores
del arguitecto en el despacho en comin, quiza podriamos

llegar a una conclucidn mas légica.

Es importante conocer el procedimiento para realizar un
proyecto arquitectdnico ¥ las tareas especificas del arquitecto en
cada una de sus etapas, porgque actualmente la computadoera todavia
no puede hacer todos los trabajos por el arquitecto y su forma de
trabajar es bastante rigida y sintetizada. Por lo tanto 1la
aslignacién de tareas para la maquina influyen directamente en la
eficiencia del trabajo de la computadora. Quiza el arquitecto

tiene que camblar un poco su forma tradicional de trabajar, con el

o



fin de lograr un mejor resultado de la uwutilizaecldn de 1la

comput.adora en el despacho.

Come se puede ver en el esquema, durante la realizacidén
del proyecto arquitectonico, los trabajos del arquitecto pueden
dividirse en dos etapas principales, las cuales se conocen
por la Etapa Creativa del Arquitecto ¥ la Etapa de las Labores de
Presentacidn, y cada une de ellas tiene su caracteristica
particular de trabajo. E! analisis sobre estas etapas de trabajo
del arquitecto se encentraria posteriormente en el presente

capitulo.

Sl el procedimiento tradicional para realizar un proyecto

arquitectédnico es segun el orden:

LABORES CREATIVAS -2 LABORES DE PRESENTACICN

tal vez el camino mas correcte para intreoducisr la computadora en

el campo de la arquitectura es:

LABORES DE PRESENTACION —-> LABORES CREATIVAS

4 sea gque la computadora empiece por avudar al arquitecto en las
labores no creativas, ¥y despuUes acercarse poco a poco a los
procesos de ecreacidn ¥y finalmente llegar a imitar parcialmente el

pensamiento del arquitecto.

Como compafiera del despacho, la computadora tiene las

siqulentes caracterlisticas de trabajo:

= la gran velocidad para manipular informacidén ¥y resclver

problemas aritméticos y légicos.



1.1 El procedimientb de realizar un proyecto arquitectonico

Programa Arquitectonico

imaginacion del
arquitecto

-~ factor

funcionaomiento

foctor

del edificio

medic ambiente

factor

factor

social
economico
estetico

estructural

Anteproyecto

Proyecto Arquitectonico

l

Elaboracion de Planos




~ la gran exactitud en la resolucidn de problemas, el poder
resolver aquellos problemas que practicamente sSon imposibles de
solucionar sin su ayuda., & gue se tardaria demaciade tiempo en

ello.

Céme aprovechar estas cualidades de la computadeora y en
qué manera puede introducir esta mAquina en el campo de la
arquitectura serda =] tema principal de la descusidn en los

capltulos posteriores.



II.2 La Etapa Creativa del Arqulitecto

Desde que un programa arquitecténico illega a la mano del
arquitecto, las actividades creativas se 1inician. Como no
existen dos personas iguales en el mundo, tampeoco no
existen dos construcciones idénticas en la tierra, Por lo tanto,
cada proyecto que se empieza seriad una nueva creacidén del

arquitecto.

Tal wvez el trabajo mas diff{ell para el arquitecto es
proyectar sobre la "hoja en blanco”, ¢ sea el primer intento de
interpretar el programa arquitecténiceo a través de lineas, =obre
todo cuando se trata de un tema desconocido, En la etapa de la
investigacidn la computadera puede jugar un papel informativo,
mostrar al arquitecto todos los antecedentes del proyecto © de un

proyectoc semejante.

Antes de iniciar un proyecto ¢ sea antes de empezar a
crear los espacios arquitecténicos. el arquitecte tiene que
considerar todos los factores que intervienen en el proyectLo,
analizarles y estudiarlos con el fin de determinar las Jjerarquias

de los espacios y las relaciones entre ellos mismos.

En esta etapa el arquitecito pensari en el funcicnamiento
¥ las formas, imaginara los espacics Yy les elementos que lo
componen, tomara en cuenta los factores soclales, culturales,
econdmlcos, topograficos ¥y climatolédgicos que influyen de manera
decisiva en el proyecteo, pensarad también en los materiales de

construceidén, para crear los coleores y las texturas del espacio.

Todos lo=s factores anteriormente mencionados son
importantes para llevar a cabo un proyecto arquitectdnico, pero
desgraciadamente muchas wveces muchoes de ellos estan fuera del

campo de la arquitectura, y alguncs son muy dificiles para ser



manejados por el arquitecto directamente. Por ejemplo, el calculo
estructural es un trabajo asighado para los ingenierecs civiles,
pero en el momento de proyectar el arquitecto es la persona que
propone la primera estructura al espacio disefade. Actualmante el
arquitecto obtiene la informacidn sobre la estructura a través de
loes libros ¥y los catidlogos de materiales de la construccidn, ¢ a
través de la experiencia profesional. En este caso la computadora
puede ser una gran ayuda para el arquitecto, su gran capacidad de
almacenamiento de datos le permite ofrecer al arquitecto teodo tipo
de informacidn scobre las estructuras adecuadas para un espacic ©

un edificio seleccionado.

Como producto  de todos los estudios anteriormente
mencionades y la expresidén de ideas de cada arquitecto, el
proyecto llegara a ser una respuesta  arquitectonica de las

necesidades y espacios demandados,

Del mismo programa arquitecténico pueden resultar una
infinidad de proyectos muy distintos desde la forma del
edificio hasta la composicidn de los espacios, pero todos
ellios encaminados a satisfacer una necesitad al mismo tiempo.
Este fendmeno es alge muy especlial que sucede solamente en la
arquitectura, donde no existe el resultado dnico ni la verdad
absoluta, tods es relativo, Esta variedad de soluciones se
deben a la * CREATIVIDAD * individual de cada arquitecto., Es
clerto que el concepto arquitectonico de cada uno y las
personales influyen mucho en el momento de proyectar. pero tiene
que reconocerse que esta " CREATIVIDAD™ es algoe tan misterioseo del
cerebro humano que por ello se diversifica en tantas

expresiones.

Todavia no existe una maquina en el mundo gue pueda
sustituir al cerebro humano, ¥y mnucho menos crear en vez del
arquitecto. Sin embargo, la computadora como wuna maguina con
cierta inteligencia puede ayudar al arquitecte a memorizar y

ordenar sus ideas de proyecto ¥y ofrecer arternativas de 1las

10



posibles composiciones de los espacios, para due el arqultecto
pueda compararlas y escoger la mejor opclén en un Liempo muy
breve.
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I¥.3 La Etapa de las Labores de Presentacldn

Una wez que el arquitecto tenga la idea global del
proyecto, 21 trabajo inmediato es presentarlo sobre el papel, para
poder visualizar ¥ detallar posteriormente. Este trabajo
normalmente se hace por 1los dibujantes del despacho, Jgquienes
estan encargados de "pasar en limpio"” los croquls del arquitecto,

esto gquliere decir dibujarles a escala y con medidas exactas.

El proceso de proyectar es un proceso de crear, las
nuevas ideas pueden ocurrir al arquitecteo en cualquier momento
durante el progreso del desarrollo del proyecto, ¥ cada una de
ellas causara un camblio en los plances, Para los dibujantes esto
significa borrar parcialmente el plane y dibujarlo de nueveo, a
veces estos camblos son tan radicales, que la necesitad de repetir

el planc es indispensable.

En la etapa del proyecto, el ciclo de 4trabajo del
arquitecto es:

PROBAR AJ_.}:ERNAT:VAS ——3 VISUALIZARLAS ——-3 APROBARLAS
|
l—“'—RBCHAZARLAS'F

vy el ciclo viciose de trabajo del dibujante es:

————> BORRAR ~—

preusaARs—1

Este proceso de reproducir las ideas del arquitecto es
tan lento, que muchas veces e] argquitecto tiene que parar su mente
y esperar hasta que éstas sean dibujadas en el papel. para poder

vaerificarlas con la realidad y seguir creando.

12



Aun para presentar el proyecto " Definitive ", el
trabajo de dibujar los planos es tna labor repetitiva. Por
ejemplo: tiene que repetir las mismas ventanas y puertas en las
fachadas. repetir las mismas c¢clumnas en todas las plantas
arquitectonicas entre oiras. Exizten todavia muchas repeticiones

de trabajo semejantes a los ejemplos anteriormente mencionados en
el despacho del arquitecto.

Si es cierto que las personas nacieron para pensar y las
maquinas se crearon para trabajar, por qué no dejamoes que la
computadora haga los trabajos repetitivos por' nosotros y
tendrémos mas tiempo para pensar y crear,
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III. LA COMPUTADORA EN LA SOLUCION DE UN PROBLEMA ARQUITECTONICO
REAL

II1.1 Los Planos de Acabades como el Ejemple Caracteristico
III.2 El Desarrollo de las Laminas de Acabados

I1I1.3 Aplicacicnes del Programa de CUANTIFICAION DE OBRA I
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III.1 Los Planos de Acabados como el Ejemplo Caracteristico
Dentro de muchos trabajos repetitivos en el despacho del
arquitecto, la elaboracidn de los plancos de acabados es un ejemplo
muy caracteristico. Actualmente los planos de acabados se hacen en
maduros de los plancs originales arquitecténicos, El procedimiento
para la elaboracidn de estos planos puede considerarse a
grandes pasos en lo siguiente:
1. Poner la simbologlia en los planos:

para los muros:

para los pisos:

para los plafones:

para los zoclos:

para las azoteas:

para la ventanerijia:

para la carpinteria:

2. Llepar las simbologlas:

Los espacios asignados para cada concepto son:

Acabado base: 1
Acabade iniciales: 2
Acabado finales: 3

1S5
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para los muros:
para los plisos:
para loes plafones:
para los zoclos:
para las azoteas:

para la ventaneria y la carpinteria los numeros corresponden
a los del detalle:

para la ventana KD-2:
para la puerta CD-3:

Uno de los mas importantes usos de los planos de acabados
es determinar la cuantificacidn de obra, este trabajo se hace a
traves de leer las simboleoglas dibujadas en los planos,
clasificarlas y sacar volumenes y cantidades de cada una de ellas

segun el cohcepto.

Come s= ha wvisto anteriormente, la elaboracion de los
planos de acabados es juntar toda la informacién en un sclo
planc:, ¥ para la cuantificacidn de obra =e tiene que leer otra
vezr estos datos desde el mismo plano y dividirlos por concepto.

Serid posible no repetir este trabajo? No habra una forma de
almacenar las informaciones en los planos, ¥y volver a usarlas para
los trabajos postericres., tales como la cuantificacidn de obra?
La respuesta es definitiva: i LA COMPUTADORA! La gran capacidad
de almacenar informacidn le permite realizar este trabajo de una

manera raplda y eficiente.
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III.2 El Desarrcllo de las LAminas de Acabades

Enfrentande el problema real de la cuantificacién de
obra el autor elabord un programa de cdmpute cuyoc nombre
CUANTIFICACICON DE OBRA 1. Este programa utilizé el programa
AutoCAD d{Computer Aided Design? como una herramienta de dibujo
para llevar a cabo el trabajo. Es necesarico gque los arquitectos
conozcan el desarreollo de la CUANTIFICACION DE OBRA I vy el
AutoCAD, socbre todo la gran capacidad y ayuda que puede ofrecer

este programa en el dibujo arquitectdénico

Dentro del AutoCAD leos dibujos se desarrollan bajo un
archivo especificado por el usuario, ¥y dentro del ésto los dibujos
pueden ser dibujados en distintas laminas que se conoce como
“Layers" en el programa. El AuteCAD permite al usuyario crear
numere infinite de "Layers"™ que se necesitan. El programa
Cuantificaciédn de Obra I Ltomd esta ldea para presentar un acabado
en cada "lLayer", lo=s cuales estan denominados en esta forma C(ver
grafica IV.1D,

El AutoeCAD sclo permite usar un tipe de linea y un color
para el dibujo del mismo "Layer." El tipo de linea © el color
puede ser distintos de un "Layer" a otro dentro del mismo archivo.
Se ha creado un tipoe de linea para el dibujo de cada concepto del
acabade Cver grafica IV.2), con la cual se establecid una
interface entre el aquitecto y la computadora.Por ejemplo, una
l1inea gruesa (Polyline) en el dibujo esti representando el acabado
base en muros para el arquitecto, ¥y para la computadora ésta es
una linea que tiene =1 nombre *“Polyline®”, que es muy distinta a

una linea con =1 nombre "Dot' Clinea punteadad,
Se han asignado 20 colores para cada concepto del acabado

Cver grafica IV.3), y éstes forman las claves de especificacidén

en la lista de acabados al mismo tiempo.
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IV.2 El Sistema de Lineas Sustituyendo las Simbologia
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IV.3 Los Colores para las Especificacicnes

ARQUITECTO

COMPUTADORA
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IV.1l El Desarrollo de las laminas
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ARQUI TECTO

COMPUTADORA
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Finalmente, =se elabord una lista de acabados, el cual

sirve como guia para el desarrolleo de las laminas posteriormente.

nombre,

Cada "Layer" de acabadeos se identifica por su propio

el cual esta compuesto por el concepto del acabado y el

numero de especificacldn.

Ejempl o:

el "Layer* MBl1, representa el acabado numero uno del
acabado Murc Base, ¥ segun la lista de acabados, el

acabado numero tno s muro de tabique de barro comun.

el *“Layer*® PF105, representa el acabado numero cinco del
acabade Piso Final, ¥y segin la lista de acabados, este

numero corresponde al piso de mosaico.

el "Layer" PLF162, representa el acabado numerc clento
sesenta ¥ dos del acabado PlLafdén Finpal, y segun la lista

de acabados, el numero corresponde al plafon de tirol.
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II1.3 Aplicaciocnes del programa CUANTIFICACION DE OBRA 1.

Como =se ha wvisto anteriormente, existen muchos tLipos
de lineas para elaborar las lamina de acabados, pero el arquitecto
no tiene que preocuparse de eso, porque una vez que se selecclona
el numeroc de acabado en la computadora, el programa Cuantificacidn
de Obra I asigna el tipo de linea autcmiticamente en el

“Layer" correspodiente,

Para elaborar las laminas de acabados, el arquitecto
sdlo tiene que escoger el numero del acabadeo deseado en la lista

de acabados y dibujar las lineas donde corresponda el acabado en

al “Layer'. Para cguantificar la cantidad de materiales, el
preograma Cuantificacidn de Obra I leerd todas las lineas dibujadas
en los “Layer=s", las clasificara por tipo de acabados Y

finalmente calculara la cantidad de cada uno de ellos.

Para la presentacidn del trabajo, el arquitecto obtendra
un croquls del dibujo, una hoja escrita de la especificacidn de
diche acabado, y wuna hoja de calculo que incluye lalsd
locallzacidnCes) ., laCsDd superficieCs) (=} el vol umen ¥ los

resultados parciales y totales del acabado.

Ei sistema de lineas que =se ha propuesto para 1la
Cuantificacién de Obra I tiene muchas ventajas comparando con el

sistema tradicional.

1. La linea marca muy claramente en qué superficie ¥ en qué local,

=e empieza » termina un acabado.

2. El color de las lineas ayuda a distinguir facilmente un

acabado de otro, ¥y permite ver directamente los cambies

materiales en los planos.

1o
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3. Las lineas ccupan un espacio minimo en leos plancs, ¥y ésto
evita el acumulamiento de gran cantidad de simbologia en
los plano, que ey el problema prinecipal del sistema

tradiecional.

LLa Cuantificacidén de Cbra I ofrece la posibllidad de
representar las lAminas de acabados de distintas maneras. Por
ajemplo, para ver la yeseria del proyecto, puede maostrar el
"Layer" con la clave MI22, y para revisar todoes los acabados
finales del pilso, puede exhibir todos los "Layers" cuyo nombre

se inicia con PF.
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IvV. EL PROGRAMA DE COMPUTACION: CUANTIFICACION DE OBRA 1

IV.1 Que es la CUANTIFICACION DE OBRA I

IV.2. El Contenido del Programa.

IV.3. Cdmo usar la CUANTIFICACION DE OBRA I
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IV.1 Qué es la CUANTIFICACION DE OBRA I

La Cuantificacion de Obra I es una rutina que se escribld
para facilitar el trabajo de la cuantificacién de obra , este
programa utiliza el AutoCAD como una herramienta auxiliar de
dibujo para realizar los planovs de acabados y despies calcula la
cantidad de materiales requeridos de la construccion segun 1la

necesidad del usuario.

El programa propuso un nuevo sistema de presentacidén a
ba=se de lineas Y colores para sustituir la simbologla
tradiciovnal, y de esta manera facilitar la interpretacidn de leos

plancos de acabados.

La finalidad de asignar a un acabade un numerc de color
ayuda al arquitecto a organizar de esta manera mas eficientemente

su trabajo.

El paquete contien un Mend especial para el uso de
AutoCAD dentro del paquete, con la finalidad de que el usuario
quien no tiene mucho conccimiente en el AutoCAD pueda realizar su
trabajo facilmente.

El paquete se cred con varios tipos de lineas para la
presentacidén de cada conceplo de acabados, asi como con un archive
donde se almacend todos los planos con su respectivo coddigo
de acabados necesaricos para la elaboracidn de les planos de

acabados ¥y la presentacidn final del trabajo.

La Quantificacién de Cbra I es un paquete que sSe cred a
base de las necesidades reales del despacho del arquitecte, es un
programa eficiente y practico. El use del paquete es sdamamente
facil incluso para los principlantes de la computacidn.
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IV.2 El Contenido del Programa

La Cuantificacidédn de Obra I es un programa cgue cuenta con
un programa principal. cuatro subrutinas principales y diescisels
subrutinas. El pregrama tiene la capacidad de leer el archive
YDXF" del AutoCAD, clasificar y cuantificar los elementos del
dibujo almacenados en el mismo archivo.
Objetivos del programa:
PROGRAMA PRINCIPAL: dado un plano arquitectdnice, cuantificar las

cantidades requeridas de materiales de la

obra.

Subrutinas principales:

INFORMACION: obtener informacidén relevadas del archiveo ", DXF",

DEFINICION: definir las variables ¥ los arreglos que se van a usar

en el pregrama e iniciarlos cen valores
apropl ados.

PROCESAMI ENTO: procesar toda la informacion anteriormente
obtenida por conceptos de muros. pisos. plafones=s.
zoclos, ete.

IMPRESION: imprimir leos resultados segun la necesidad del usuario.

Subrutinas:

Layerinfor: obtener informacidn de “Layers'" (layer name. color,

linetyped.

Plineinfor: obtener informacidn del acabacdo bazse en muros

23



Ccoordenadas de lineas: XO0,Y0,X1,Y1>,
Lineinfor: obtener informacidn de coordenadas (X0,Y0,X1.Y1D> de las
lineas “Layers®: MI =, MF», PBm, PI», PF=, PLB»,
PLI», PLF»*, ZOCH.
Hinfor: cobtener altura de los mures asignada en los "Layer"™.
Blockinfor: cobtener informacidn de puertas y ventanas.
Ponenombre: poner nombre a los esjes.

Tablas: eseribir tablas de informacidén.

Indice: dade el nombre de un "Laver" encontrar el indice de

dicho "Layer" en el arreglo de “"Layername'.
Convertir: convertir la altura de caracter a nUmeros reales.
Lee: leer un cédige de un grupe ¥y su valor C(del archive '.DXF").

Procesamuro: procesar la tabla de MMTAB, TAB y obtener la lengitud,

la altura ¥y la colocacidn de los muros.

Procesarea: procesar las tablas P®TAB. TAB y PL%TAB. TAB, obtener

Areas y colocaciones de pisos y plafones.

Lecalizamuro: encontrar la localizacidén de muros de acuerdo con

los ejes.

L.ocalizarea: encontrar la localizacion de piseos y plafones de

acuerdo con los ejes.
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V.2 Dlograma de Bloques
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IV.3 Céhmo Usar la CUANTIFICACION DE OBRA I 7

El manejo de La Cuantificacidn de Obra I es muy simple,
el trakajo principal del usuario es a base de dibujar lineas en
laxz laminaszs correspodientes. Dezpuus do snirar ol paguete,.ol
usuarico tiene que dibujar todas las plantas arquitectdnicas que
son necesarias para llevar a cabo la elaboracidn de los planos
de acabados en la computadora, y escoger el numero del acabado

deseado en la Lista de Acabados para el Usuario,

Desples de que el usuario haya escogido el numero del
acabado deseado en el ment de la pantalla, el programa expodréa
automaticamente una lamina c<¢on el numere correspondiente y una
planta arquitecténica como el plane de referencia en la pantalla,
el usuaric sdédlo tiene que dibujar lineas en donde va a aplicar
el acabado en la dicha lamina.

Al finalizar los planos de acabados, el usuario puede
decir al programa que cuantifique un acabados del proyecto e
imprimir los resultados y croquis de localizacidnes. Para la
presentacioén final del trabajo, el usuario recibira una hoja de
calculo ¥y un dibujo de la computadera, donde aparece la(sd
localizacidnCes), la longitud, el ancho, la superficlie y otras

informacionse del acabade escogido.

Obviamente el arquitecte tiene que camblar un poco su
foerma tradicional de trabajar para poder usar el paguete, sin
embarge estos cambios favorecen el trabajo del arquitecto, porque
la Cuantificacidn de Obra I permite al usuarico trabajar con lineas
Yy colores en vez de <simbologias, y estos son  elementos
fundamentales para el arqulitecteo expresar sus ideas en el
proyectoa. El paquete ofrece olra facilidad al usuario, esoc es la
ausencia de numercs, el arquitecto ya no tiene que preocuparse por

las operaciones matamaticas en la cuantifacacidn de obra,
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La lista de acabados para el usuario:

‘Conceptos ! Clave | Acabades

: H

ACABADOS EN MUROS ' 1 i tabkique de barro comin: ad ¥; bd
! i 14; <> 21; d5 &8

acabado base ! :

H 2 { tabique de barro aparente: ad 7;
' ! bd 14; <3 21; d> 28
: '
H 3 i tabigque de barro prensade, hueco:
H { a) 56310>20; b) 10x10x20; e
H i BxiEx24
H i
! 4 ! concreto armado colado en el
H i lugar: ad aparente; bd
H { martelinado; <¢) comun
H H
H S ! bloque de concreto hueco: ad
H I 10x20x40; bd 12%20x40; cd
H i 2Ox20x10
H b
H & ! paneles de concreto: ad precolado
i { b> precwlado con ventanas
: H
H 8 !{ paneles de asbesto extruldo: ad
H ! 7.5, b 10
H 9 ¢ bloques de vidric: ad 20x20: bd
H ! 25x285; ) 30x30
H H
: 10 i piledra braza: ad) aparente; b
: ! comun
: 11 { celosia de barro prensado: ad
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12

10:10x6; b)Y 10x10x10; ©2 10x20x20
d) 1431431 0; ed 12,52, 510

K i celosia de concreto
H H
H 13 ! muro de metal desplegado con
H ! canaleta para recibir aplanado
H :
1 14 ! tabique refractario: ad 8:d0x20;
H P b)) 1I2xO0x20; <l 10x20x3. 5
4 H
t 18 i ladrillo refrectario: ad 3x10x20
g H
H 16 ! paneles ¢ mamparas de lamina de
' ! acero
1 '
i 17 { tabicdn ligero
1 ) H
1 18 i tabique ligerco
! H
H ig { paneles de tablaroca
H H
H 21 i aplanados: a) mezela; b)) de pasta
acabado inicial H ! &) impermeabllizante
H H
: 22 ! aplanade de yeso: ad) talochazo;
H ! b) reventdn; <O a regla y plomo
H H
H 23 ! recubrimientos wvidriados
H ! prensados: ad azulejo 11x1;: bd
H ! cintilla B6x20; ) loseta de barro
H H
H 24 ! recubrimientes pétreos (plezas

naturales & rusticasd: ad cantera;
b laje de Taxco; <) cuarton

Guana juato; d) marmel
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28

recubrimientos pétreos < marmol

certado: ad chiluea; b) resa; o

-

blanca; d) travertinos; e) negro

de Moterrey; 3 blance de Durange

g) granito natural

26 ! mosaico veneciano: ad) ceramicay

27

mosalico industrial: a2 ceramica;

b)) loseta de barro prensade; cd

-
-

granito artificial
bastidores: ad madera; b metal

28

-

20

alslamiento térmico: ad corcho;
bl frigolite; <) fibra de vidrico

30 ! impermeabllizante=: ad integrales
! b)) asfalticos en frio; cd

asfalticos en caliente

-
-

! 31 ! aislamiento para radiaciones: ad

aplanade de bario: b) plomo

3z

acabados aparentes: ad lijado; bd

martelinado

H 41 ! pintura: ad de cal; bd aceite; cd
vinilica; d) expdxica; ed> laca;

acabado final :
fJ) esmalte

-
-

42 selladores transparentes: ad) a

-
-

base de silicén; bd de resinas

plasticas; ¢) de resinas expédxicas

43 recubrimientos: ad telas

plasticas; b) papel tapiz; 2

chapa=s finas de madera; d) de

paifo

=8
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.44

48,

lambrines: ad de duela; b) de

Criplayi d) formica; d) metales

: } losetas actusticas: a) celotex; bd
' ! corcho
: ! '
ACABADOS EN PISOS : 61 i rellenc compacto (90X3: ad) con
' H i tlerra; b)) con grava cementada
acabado base : j
B2 ! firme de concreto: ad simple; bd
| { con refuerzo
! H
1 653 { capa de tierra vegetal
H H
H 54 ! impermeabilizante (bajo firmed
H H
H 65 ! empelinado
H :
! (=] { alslamiento térmico;: ad
: ! poliestirenc expandido
H t
H B8] } pulido con endurecedor
acabadoe inicial : i
: a2 ! mezclas asfalticas: ad concreto
H ! asfaltico
! H
H a3 ! fino de cemento pulido
H H
H 84 ! cemento pulido con c¢olor integral
H i ad con roedille de madera; bd con
¢ i llana metilica
H H
! 101 ! terrazo: ad normal; bl coductive
acabado final ' :
i 102 { pledras naturales ¢ marmoles: ad

ESTA
SAk

TESIS Mo
B A s

DIRE

rosa de Querdtaro; bd recinto; «d

USTECH,,



travertino; dd cantera; e) bola

t 103 ! madera: ad) duela; bl adoqui; <)
H . ! parcquet
H H
H 104 ! mosaico de cemento ¢ granito
t ! artificial: ad) Z2Ox20; bd 30x20
! H
V108 ! mosaico veneciano: a) Rajueleado;
H t bd Cesped; <> grama
L : 1
i 108 ! loseta de barro cocido yro
' ! prensado: ad 20x20; bd 10x20
i H
¢ 107 t alfombras: a) de lana; b)) fibra
H i acrilica; ¢ yute
H !
i 108 ¢ recinto artifiecial: ad
H ! martelinado
H !
!t 109 ! loseta flexible: ad
H ! agbesto-vinilo; bd asfalto-vinilo
H { 3 vinilo; d) hule;, ed cercho
i H
H 110 ! linoleo: ad de rollo; bd
: ! conductivo
i H
H 111 ! rejillas metadlicas: al hierro
{ t
ACABADOS EN PLAFONES § 121 ! elementes de concreto

H H

acabado base 1 12e ! elementos metalicos
! H
Too1z23 1 bloque de vidrio ahogado en
H { concreto
H H
P 124 P rejilla de plastico para

30



ventilaci®dn ¢ i{luminacidn

acébado.inicial

-

141

142

143

144

145

146

147

148

-

wm ma W mA R AR L Sk k= as s em me e AR &R al Ak um  aE  aw

-

apl anadoes: ad) yeso; b3 mezcla; <)

pasta

panele=s: a) metal; b) yeso; <d
asbesto; d) de fibra de vidrio;
e) acrilico; £ wvidrio; gl
poliestireno expandldo

madera: ad triplay; b2 duela
canaletas y metal degplegado
bastidores para recibir madera
canaletas metalicas para recibir
placas de : ad metal; b) yeso: «d
asbesto; dd fibra de vidrio; ed

acrilico

armazones para tragaluces de
vidrio

brocales para domos

acabado final

= e ea

161

iz

as += =2 ma =

pintura: ad cal; b) aceite; 3
vinilica; d) epdxica; ed esmalte

tirol: ad de revoltura con color;

b2 de revoltura sin color

ACABADOS EN ZOCLOS

il

182

de vinil negro & cafe: ad 7.5;
b> 10

de mosaico: ad de color; bB) de
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granito artificial

de madera: ad medio bocel; bd

ehaflan

de concreto pintado (rodapied
piedras naturales ¢ marmoles
cortados: rosa Querétaro; bd
recinto;e2 travertino; dd
cantera; el bola; ) granito
natural

recinteo artificial

concreto: ad) pulido; bd
martel i nado

zoclo sanitario

rzoclo de cintilla esmaltada de
&xee
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V. MUESTRA DEL PROGRAMA
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ACABALL NUMERD 1

—m n o am b et e v e e e R e i mA Em e e A e e A W M o AR = ot M T A e = e e e o T e e m e o an e

1 A-E .57 2030 132,71
= A-B Z2.10 Z.20 4.33
3 B~ Z2.10 pegan 1) = R
4 C=D 1.095 2,30 =Z.41
<} D=-F 4. 0% 2.0 =
& ~=-H 1,65 2,30 1.50
[ B-C 0.4 1 1.13
& B-C n.72 2,30 1,66
7 C-F a3l 2,30 14,51
el dr | A .73 2,30 1.79
3-5 A Ha &0 230 1.2
D-5 A =23 2,30 2,02
4-5 F w1 2,30 2,09
5-7 F 1.95 b i 4. 47
&-7 [ .90 Z.30 =L 077
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LOCALIZACION LARGO ALTURA SUPERFICIE
1 C-E 4.37 2.30 10.05
3 B-C 1.78 2.30 4.09
2-3 c 0.75 2.30 1.72
2-3 C 0.98 2.30 2.25
3 B-C 2.10 2.30 4.83
2~-3 B Q.77 2.30 1.77
2 A-B 1.78 2.30 4.09
2-3 A 0.74 2.30 1.70
4-5 A 0.60 2.30 1.38
5-6 A 0.84 2.30 1.93
6 A-B 0.49 2.30 1.13
6 B-C Q.49 2,30 1.13
& B-C 0.56 2.30 1.29
4-6 C 2.83 2.30 6.51
4 C-D 1.05 2.30 2.4%
4=4 0.20 2.30 0.46
4 c-D 0.89 2.30 2.05
4-5 C i1.76 2.30 4.05
5 C-D 2.27 2.30 5.22
5-6 D 0.80 2.30 1.84
6-7 D 0.88 2.30 2.02
7 D-F 3.72 2.30 8.55
4-5 F 0.91 2.30 2.09
4 D-F 3.72 2.30 8.56
4-5 D 0.91 2.30 2.09
4-5 b 1.11 2.30 2.55
4 D-E 2.26 2.30 5.20
2-3 B 0.75 2.30 1.72
S5-7 F 1.96 2.30 4.51
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22. aplonado da yeazo
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LOCALIZACION LARGO ALTURA - SUPERFICIE
1 C-E 4.37 2.30 10.05
2-3 B 0.75 2.30 1.72
3 8-C 1.78 2.30 4.09
2-3 C 0.75 2.30 1.72
2-3 c 0.98 _ 2.30 2.25
2-3 B .77 2.30 1.77
2 A-B 1.78 2.30 4.09
2-3 A 0.74 2.30 1.70
4 C-D 1.05 2.30 2.41
4-4 0.20 2.30 0.46
4 Cc-bD 0.89 2.30 2.05
4-5 C 1.76 2.30 4.05
5 C-D 2.11 2.30 4.85
4-5 D i.08 2.30 2.48
4 D-E 2.26 2.30 5.20
4-5 D 0.88 2,30 2.02
4 D-F 3.72 Z2.30 8.56
4=-5 F 0.88 2.30 2.02
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41. pintura




LOCALIZACION LARGO ALTURA SUPERFICIE
1 A=-C 3.88 2.30 8.92
2 A-B 1.94 2.30 4,45
H5-6 D 0.57 2.30 1.31
) C-D 2.11 2.30 4.85
5-7 Cc 2.19 2.30 5.04
7 Cc-D 2.11 2.30 4.85
6=7 D 0.88 2.30 2.02
2 B-C 0.19 2.30 Q.44
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LOCALIZACION LARGO ANCHO SUPERFICIE
2-3 A-B 1.78 0.74 1.32
2-3 B-C 1.78 0.73% 1.26
1-4% C-E 4 .37 4 .45 19,45
4-5 ¢-D 2.11 1.76 3.71
3-4 c-C 0.16 1.28 0.20
4=4 c-D 1.22 0.20 0.24
4=5 Db-D 0.16 0.91 0.15
3-6 A-C 3.72 4.14 15.40
47 D-F 3.72 4.15 15. 44
La Suma Total 57.17 M2
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LOCALIZACION LARGO ANCHO SUPERFICIE
5-7 Cc-D 2.11 2.19 4.62
1-2 A-C 3.88 2.19 8.50
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LOCALIZACION LARGO ANCHO SUPERFICIE
1-3 A-C 3.a8 3.34 12.96
1-4 C-F _ 6.31 4.65 29,34
3-6 A-C - 3.88 4.35 16.88
4-7 C-F 6.31 4.51 28. 46
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LOCALIZACION LARGO ANCHO SUPERFICIE
1-2 A-C 3.88 2.19 8.50
2-3 B-C 1.78 0.71 1.2
2-3 A-B 1.78 0.74 1.32
4=5 D-F 3.72 0.88 3.27
5-7 c-b 2.11 2.19 4.62
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LOCALIZACION LARGO ALTURA SUPERFICIE
4-5 A C.60 0.00 0.00
5-6 A 0.84 0.00 0.00
(=] A-B 0.49 Q.00 0.00
<] B-C 0.49 0.00 0.00
5 B-C 0.56 0.00 0.00
4-6 c : 2.83 0.00 0.00
3 B-C 2.10 ©.00 0.00
5-6 D Q.80 0.00 0.90
6-7 D 0.88 0.00 0.00
7 D=-F 3.72 0.00 0.00
5-7 F 1.92 0.00 0.00
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LOCALIZACION LARGO ALTURA
1 C-E 4.37 0.00
4 D-E 2.26 0.00
4 c-D 1.05 C.00Q
4 c-D 0.89 0.00
4-5 C 1.76 0.00
5 Cc-D 2.11 0.00
4-5 D 1.08 0.00
2-3 c 0.94 0.00
b-4 0.20 0.00

T — " —— T " — T —— T —— T T —— T T W —— " —— . T ——

i T i — o T ¥ ke R e b

—— —r ———y ———

———

0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00

—— T T

- —— o ——— ———



e

cocing

I

CL. I

no

!

——

recglw ara

183. madera



BIBLIOGRAFIA

Programacién Basic, Byrons Gottfriend, Editorial Mc Graw-Hill,
U.S. A, 1975

The AutoCAD Drafting Package, User Guide, AutoDesk, Califernia,
U. S A

Draft, A quarterly Newsletier for AutoCAD Users Velume 2., ISSUEL,
AutobDesk, TNC, winter 1988687, California, U.S.A.

Especificacliones HNormalizadas para Edificios, Alvaro Sanchez,
Editorial Trillas, S.A. México D.F. 1980

Fundamentales of Interactive Computer Graphlies, Foley and VanDam

PC magazine, The Independent Guide to IBM Personal Computer, IBM,
New York, U.S. A

34



APENDICE 1: Introduccidn al manejo de la computadora personal y el
AutoCAD.

Introduceidn al manejo de PC

1. Enceder la computadora.

1.1 Si la computadora esta apagada

Si la computadora esta apagada tu tienes que encenderla. Sigue los
pasos de operaclon:

1. Prender la computadora con el apagador que se encuentra en

el lado derecho ¢ la parte trasera de la computadora.

2. Encender la pantalla con los botones colocados al lado derecho
de la pantalla Cla computadora de color tiene botones en
el frented y ajustar el brillo de la pantalla, =l ésto es
necesario,

3. Prender la graficadora con el apagador propio.

1.2 Si la computadora esta prendida:

Si la computadora ya estid prendida scolamente tLienes que seguir

las instrucciones para entrar al ambiente de trabajo.

2. El manejo de la computadora

Cada computadora necesita un sistema operativeo para poder
trabajar. Actualmente el sistema operativo mas usual es el MS-DOS.
Sl el sistema cperative ya estid copiade en la maquina, tu puades
trabajar directamente en ella. En el caso contraric, tienes que

copiar el sistema operativo antes de empezar a trabajar.
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2.1. Si el sistema operativo ya estid copiade en la maquina

Después de que el =sistema operative alcance 640K, tu puedes ver

en la pantalla que aparecen las sigulientes letras:

Current date is Sat 8-23-1986
Enter new dateCmm-dd-yyd:

Entonces puedes enterar con una nueva fecha de trabajo o6
simplemente ignorar la pregunta usande el boton "Enter® &

“Return'.Despues en la pantalla aparecera:

Current time is 9;:56: 08, 01

Enter new time:
Con lo que puedes entrar con un nueve tiempo de trabajo ¢ ignorar

la pregunta usando el boton "Enter'" & "Return'. Cuando una
aparece en Jla pantalla, ya puedes iniciar el trabajo
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_APENDICE 2. El programa AutoGAD

Para expresar sus ldeas el arquitectic trzbaja con line
¥ colores, solamente adoptande esta manera de trabajar del

arquitecto la computadora podra entrar al campo de la
arquitectura.

El programa de computo AutaCAD CComputer Al ded
Designd es un programa que permite al arquitecte trabajar con
lineas y colores, es un apoyc poderoso de dibujo para los plancs
arguitecténices, Este pregrama sigue las instrucciones del usuario
y produce el dibujo tal como desea el usuario rapidamente.
El AutoCAD también ofrece al usuario la posibilidad de corregir
errores del dibujo en una manera facil y revisar el dibujo a una
escala mayor, finalmente el AutoCAD produce un dibujo limpio ¥y
preciso,

El AutoCAD preporciona al usuario una serie de entidades
para el desarrollo del dibujo, ¥y cada una de ellas es un
elemanto del dibujo. Los elementeos basicos que se usan con
frecuencla en el AutocCAD son: lineas, circulos, elipses. curvas,

texto.,etc,

El usuario usa *“commando® para ordenar al AutoCAD el
elenenlo que va a dibujar. Estos commandos pueden ser escritos en
el teclade ¢ ser seleccionados en el menun de la pantalla. La
lista de abajo presenta todos leos commados que se usan para
dibujar dentro del AutoCAD.

{LINE]

from point:

to point:
Linea: para dibujar una linea dande el punto  inicial b
el punto final.



{ ARC]
Centers<Start point>:
Center/End-/<Start point>:
End point:
Arco: para dibujar un arce dando el punto inicial y'.el punto

final, & el centro ¥y un punto del arco.

[POINTI
Point:

Punto: para dibujar un punto dando sus cocordenadas CX.YD.

{CIRCLE) )
3Pr2Ps<Center point>:
Diameter-{Radius):
Circulo: para dibujar un circulo dando el centro . el radio ¢ el

didmetro, ¢ dando dos ¢ tres puntos del circulo.

[PLINE)

From point:

ArcsCloserHalf width-sLengthrsUndosWidth- <End point of 1line>
Linea gruesa: para dibujar una linea gruesa dandoe el punto
inicial, el ancho ¥y el punte final de la linea.

L TEXT]

Start point:

Height:

Rotaticon angle:

Text:
Texto: para desarrollar un texto en el dibujo, dando el punto
inicial del texto, la altura ¥y el Anguleo de giro de las letras.

Como se puede ver anteriormente, abajo de cada commando
existen unos parrametros para el elemento escogido, Estos
parametros slempre incluyen el punto donde quiere el usuario que
aparezca el dibujo, el tamafo ¢ el angulo de giro del dibujo

a veres con requeridos también,



Otras funciones del AutoCAD permiten al usuario modificar
el dibujo en distintas manera. Lo= elementos pueden ser borrados,
movidos ¢ coplados usando leos siguientes comandos:

({ ERRASE]

para borra el dibujo tetal ¢ parcialmente,

{ MOVE]

para mover un elemento de un lugar a otro del dibujo.

[ COPY]

para copiar un elemento ¢ un dibujo de un "Layer™ a otro &

en ol mdsmo “Layer®.

El AutoCAD permite usar 28556 colores para la presentacidn
de graficas, puede cambliar las escalas del dibujo cuantas wveces
se requiera y a la escala necesaria, permite revisar detalles del

dibujo a mayor escala a traves de una ventana especificada.

El sistema de entrada de dates se puede realizar de dos
maneras:

- el sistema numérico: escribir las coordenadas de los puntos

CX,.¥Y) a travées del teclado.

-~ el posicionador: que se concce coma “Mouse', que permite dibujar
lineas an l1a pantalla a traves de los
movimientos del mismo, & entrar un commands con

apretar un boton del mouse.

Finalmente, el AutoCAD puede desarrollar un archivo de
datos, donde se permite almacenar los puntos -iniciales y finales
de todas las lineas dibujadas en el dibujo, el cual es el archivo
".DXF." Gracias a este archivo, el usuarioc puede revisar toda la

informacien de lineas posteriocrmente.



En adicidn a un sistema basico de computadora de 640K
Cincluye procesador, teclado, pantalla de exhibicidn ¥y disco durod
AutoCAD requiere un moniteor de grafica, una graficadora conectada
al sistema para producir el dibujo en papel.
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