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Dedico este trabalho a Carlos Costa.

““Para que possamos compreender o processo de abstratificagio no homem moderno, devemos
examinar primeiro a fungio ambigua de abstracio em geral. E evidente que as abstracdes em si
nao sdo um fendmeno moderno. Na realidade, a capacidade crescente para formar abstragdes é
caracteristica do desenvolvimento cultural da espécie humana. Se digo “mesa”, emprego uma
abstracdo: nao me refiro a uma determinada mesa, mas ao género “mesa”, que compreende todas
as mesas concretas possiveis. Se digo “homem”, ndo falo desta ou daquela pessoa em toda sua
constitui¢do concreta e singular, mas do género “homem”, que compreende todas as pessoas
individuais. Em outras palavras, fagco uma abstracao. O desenvolvimento do pensamento

filoséfico e cientifico se baseia em uma capacidade cada vez maior para a abstratificacao, e

. . . . o . . o, "9
renunciar a essa capacidade significa retroceder ao tipo de pensamento primitivo’ .

Erich Fromm, 1974.
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Resumo

RODRIGUES, Gelly Mendes. Projeto auxiliado pelo paradigma da orientacao a objetos: um
exercicio. 2007. Dissertacdo (Mestrado em arquitetura e constru¢do) — Faculdade de Engenharia
Civil, Universidade Estadual de Campinas, Campinas, 2007.

Diferentes métodos computacionais tém sido discutidos desde o movimento dos métodos da
década de 1960, na tentativa de ajudar os arquitetos a melhor estruturar e gerenciar o processo de
projeto. Entretanto, atualmente o uso do computador encontra-se cada vez mais voltado para a
representacao do projeto arquitetonico, enquanto conceitos e métodos computacionais raramente
sdo expressos no processo de projeto. Na tentativa de explorar o uso da computagdo como uma
técnica que efetivamente auxilie o arquiteto no processo de projeto em arquitetura, a presente
pesquisa buscou investigar as possiveis relagdes entre o paradigma da orientagdo a objetos e o
processo de projeto arquitetonico. Para ilustrar o processo de projeto arquitetonico, baseado no
método da orientacdo a objetos, algumas implementa¢des foram desenvolvidas com o uso da
linguagem de programacao Visual Basic for Applications para AutoCAD. Os conceitos de classes
e de objetos — bem como suas propriedades e métodos — foram usados para estabelecer uma
analogia com a forma como o arquiteto estrutura o problema de projeto. Espera-se que essa
pesquisa possa ajudar estudantes de arquitetura a desenvolverem uma nova compreensio do
processo de projeto.

Palavras-chave: Metodologia de projeto, automacao do processo de projeto, orientacdo a objetos.
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Abstract

RODRIGUES, Gelly Mendes. Object-oriented-aided design: an exercise. 2007. Dissertation
(Master in Architecture and Building Construction) — School of civil Engineering, State
University of Campinas, Campinas, 2007.

Different computational methods have been used since the design methods movement in the
1960’s with the aim of helping architects to better structure and manage the design process.
However, the use of computers is currently more commonly used for design representation, while
computational concepts and methods are rarelly expressed in the design process. Trying to
explore the use of computation as a technique that can effectively assist the architect in the design
process, the present investigated the relationship between the object-oriented programming
paradigm and the architecturual design process. To illustrate the architectural design process
based on the object-oriented method, some implementations were developed with the use of
Visual Basic for Applications in AutoCAD. Concepts such as object and class, along with their
properties and methods, were used to establish an analogy with the way the architect structures
the design problem. This research is expected to help architecture students develop a new
understanding of the design process.

Keywords: methodology of design, design process automation, objects-oriented.
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1 INTRODUCAO

A produgdo criativa em arquitetura, como resultado de um processo mental, recebe grande
atencdo da psicologia cognitiva, que tenta compreender as tomadas de decisdes adotadas para a
resolucdo de problemas de projeto. Acredita-se que tarefas projetuais complexas exigem o
emprego de determinados métodos heuristicos de criacdo e, também, a constru¢do de um

pensamento estruturado e ordenado para serem resolvidas adequadamente.

Lawson (1997), em How Designers Think, aborda a comunicagao eletronica e a informdtica como
uma nova perspectiva para a estruturacdo desse pensamento, sugerindo analogias entre a
resolucdo de problemas por humanos e por estruturas computacionais. Na verdade essas teorias
computacionais, em sua maioria, foram modeladas a partir da compreensao do funcionamento do
cérebro. Como efeito, diversas técnicas de inteligéncia artificial - como as redes neurais - foram
desenvolvidas a partir de estudos sobre o funcionamento dos processos cognitivos do cérebro

humano.

Fica evidente que o processo de estruturacdo do problema de projeto, que € um mecanismo
consciente de organizacdo de tarefas, necessita de uma metodologia. Contudo, a representacao
desse processo, de maneira légica e ordenada, nao é tarefa fécil, ja tendo sido tema de diversos
estudos ao longo dos anos. O mais influente psicélogo que se empenhou em medir o processo da
producdo criativa € Guilford (1967), um dos pioneiros na drea. No livro The Nature of Human
Intelligence o autor identifica, na atividade intelectual, dois objetivos principais: a solugdo de
problemas e a producio criativa, afirmando que "sempre ha algo criativo a respeito da solucao do
problema, e que a producdo criativa € tipicamente realizada com o intuito de resolver algum

problema” (GUILFORD, 1967).

Guilford (1967) enumera alguns passos estabelecidos para a solu¢do do problema e a producao
criativa segundo a visdo de trés autores: Dewey (1910), Wallas (1926) e Rossman (1931). O
resumo dessas versoes, apresentado pelo autor, mostra a diversidade das maneiras de modelar o

processo criativo, conforme disposto na Tabela 1.1.



Tabela 1.1. Passos para a soluciao de problemas e producao criativa

Dewey Wallas Rossman
Dificuldade prevista Necessidades
Dificuldade encontrada Foi)mué?géo do
e definida robiema
Preparagao Avaliacdo da
(Reunido de informacdes) Informagao
Incubagao Formulagio da
(Trabalho inconsciente) Solugdo
[luminagado iti
Possibilidade de ¢ Exame critico da
solugéo (Solugdo emergente) solugéo
Conseqii€ncias Venificagdo Formulggé'}(.) de novas
consideradas (Solugéo testada) idéias
Solugdo aceitdvel Testes e aceitacao.

Fonte - Guilford, J. P .The Nature of Human Intelligence (1967)

Embora as propostas citadas por Guilford (1967) ndo esclarecam com perfei¢do a estrutura do
pensamento criativo, é possivel, a partir delas, determinar as fases principais desse processo, que
envolve sempre uma etapa de estruturagdo ou formalizacdo do problema. Através dessa relacdo
dialética existente entre o pensamento humano e a produgdo criativa, conceitos e métodos
computacionais passaram, entdo, a ser utilizados no processo de projeto como mecanismos para

tentar elucidar o pensamento arquitetdnico.

Uma dessas abordagens pode ser encontrada no trabalho The logic of architecture: Design,
computation, and cognition, publicado por Mitchell na década de 1990. Nessa obra o autor
destaca as bases tedricas do projeto computacional no intuito de oferecer suporte ao arquiteto no
processo de projeto e, conseqiientemente, esclarecer a estruturacdo do pensamento arquitetdnico.
A teoria computacional do projeto definida por Mitchell (1990), no capitulo 6 do livro, sugere

que os vocabuldrios arquitetonicos sejam classificados e interpretados como classes de objetos,



de maneira muito semelhante ao que ocorre no paradigma da orientagcdo a objetos. Essa estratégia
€ a solucdo solida e abrangente encontrada pelo autor para fornecer uma base adequada para o
desenvolvimento de projetos computacionais, contrapondo-se ao uso mais comum do CAAD
(Computer Aided Architectural Design) atualmente, em que métodos e conceitos computacionais
sdo raramente explicitados no processo de projeto e, quando acontecem, ndo apresentam

impactos na maneira como os arquitetos pensam sobre o projeto de arquitetura.

Tendo em vista esses antecedentes, a pergunta central que se pretendeu responder nesta pesquisa
foi: como a computacio, e mais especificamente o paradigma da orientacao a objetos, pode
contribuir para o processo de projeto em arquitetura? Para responder a esta questao buscou-
se estabelecer uma analogia entre essas duas &areas de conhecimento, a arquitetura e a

computacdo, na tentativa de descrever o processo de projeto de maneira ldgica e ordenada.

Nesse sentido, a presente pesquisa partiu da suposicdo de que o paradigma da orientacdo a
objetos poderia ajudar os arquitetos na estruturacdo dos problemas de projeto. Isto facilitaria o
desenvolvimento de implementacdes computacionais efetivamente Uteis para os arquitetos, de

maneira a auxiliar o processo de projeto em arquitetura.

1.1 OBJETIVOS

A presente pesquisa teve o intuito principal de buscar na ciéncia da computacdo métodos que
pudessem contribuir para a maneira como pensamos sobre o projeto de arquitetura. Esta pesquisa
ndo pretendeu propor uma solucdo rigida e definitiva para o pensar em arquitetura, nem o
desenvolvimento de software capaz de produzir projetos adequados a qualquer situag¢do. Tratou-
se de um trabalho de cardter exploratdrio, que objetivou apresentar um método alternativo aos

métodos tradicionais de pensar e estruturar os problemas de projeto.



2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

A metodologia e o processo de projeto t€ém recebido grande atencdo nas ultimas décadas.
Compreender esse processo ndo € tarefa simples. No entanto, desde o movimento dos métodos da
década de 1960, tem havido vdrias iniciativas de descrevé-lo de maneira légica e ordenada,
sempre objetivando aumentar a qualidade dos projetos de arquitetura, a eficiéncia do trabalho

colaborativo, além de possibilitar a implementacdo do processo de projeto em computador.

Atualmente sdo diversas as estruturas computacionais propostas com o objetivo de ajudar os
arquitetos a melhor estruturar e gerenciar o processo de projeto. Entretanto, embora a utilizacao
do computador esteja cada vez mais presente nas etapas de esquematizar, modelar e implementar
projetos de arquitetura, conceitos e métodos computacionais sdo raramente explicitados no
processo de projeto (CELANI, 2002). Uma possivel razdo para isso deve-se a visdo simplificada
que muitos arquitetos possuem em relacio ao CAD (Computer Aided Design), o que acaba
deixando dividas quanto a sua efetiva utilizagao no auxilio do processo de projeto e resultando
na preferéncia dos arquitetos em usar programas prontos e ficeis de usar, mesmo que isto

implique em muitas limitagdes.

Terzidis (2006), em seu livro intitulado Algorithmic Architecture, esclarece que se tornou muito
comum confundir um procedimento de “computadorizacdo'”, atualmente desempenhado por
intermédio das ferramentas CAD, como um trabalho resultante da computacao propriamente dita.
Para o autor, a computagdo propriamente dita diz respeito a utilizagdo de procedimentos 16gico-
matematicos na solucdo de problemas. Trata-se de um procedimento que envolve o raciocinio,
l6gica e algoritmos, além de estruturas mentais, cogni¢do, simula¢do e regras baseadas na

inteligéncia. Em contraste, a “computadorizacdo” € definida como o ato de preencher ou

" Tradugio livre do termo “computerization” proposto por Terzidis (2006).



armazenar informag¢des no computador ou sistemas de computadores, automacao e mecanizacao,
que geralmente envolve a digitalizacdo de entidades ou processos que sdo predeterminados e bem

definidos.

Nesse sentido, fica claro que o uso da computacdo como ferramenta de projeto baseada no
computador ainda € bastante limitado em arquitetura. Os processos desenvolvidos na mente do
projetista continuam sendo agdes de preenchimento, manipulacdo ou armazenamento nos
sistemas de computadores, prevalecendo um modelo de utilizagao dos computadores baseado na
“computadorizacdo”. Esse problema deve-se ao fato de os projetistas ndo aproveitarem o poder
computacional dos computadores, acreditando muitas vezes que qualquer modelo criado em

computador € um produto de computacido (TERZIDIS, 2006).

Uma técnica alternativa para o uso efetivo dessa idéia dialeticamente oposta € o desenvolvimento
de algoritmos em arquitetura. Terzidis (2006) afirma que através do uso de scripting languages o
projetista pode ir além do uso do mouse, transcendendo um conjunto de limitacdes dos softwares
atuais, além de incorporar a complexidade computacional e o uso criativo dos computadores.
Conceitos como repeticdo linear e nao-linear, geragao de nimeros aleatdrios, busca estocdstica,
fractais, automatos celulares e hibridizacao sdo apresentados por Terzidis (2006) em Algorithmic

Architecture como pontos de partida para o desenvolvimento de projetos de arquitetura.

A tentativa de se introduzir a programacgdo de computadores no projeto de arquitetura, no entanto,
nao € uma novidade. Em The Art of Computer Graphics Programming os autores Mitchell,
Ligget e Kvan (1987) propuseram-se a ensinar a linguagem de programacdo Pascal aos
arquitetos, aproveitando a oportunidade para introduzir conceitos computacionais no projeto, tais
como: simetria, recursdo e parametrizacao. Por outro lado, o livro Microcomputer Aided Design
for Architects and Designers, publicado por Schmitt (1988 apud CELANI, 2007), embora nao
tenha tido a intencdo de ensinar a programac¢ao de computadores aos arquitetos, abordou diversos
exemplos de programas desenvolvidos em AutoLisp. Nesta obra, o autor propds-se a explorar

conceitos como fractais, recursividade, shape grammar, projeto baseado em regras e outros.

Na University of East London (UEL), por exemplo, Coates e Thum (1995 apud CELANI, 2007)
implantaram conceitos de projeto evoluciondrio através de técnicas como automatos celulares,
numeros aleatérios, shape grammar e recursividade, implementadas em diferentes linguagens de

programacao tais como: AutoLisp, Mini Pascal, GDL (Geometric Description Language) e na



linguagem de scripts do ArchiCAD. Outro exemplo do uso de algoritmos no projeto de
arquitetura é encontrado no trabalho de Duarte (2001) que, a partir da anélise das obras de Alvaro
Siza no conjunto residencial da Malagueira, em Lisboa, o autor desenvolveu um sistema capaz de
gerar automaticamente projetos semelhantes aos do arquiteto, possibilitando recombinar as regras
de composi¢do, gerando novas variacOes perfeitamente plausiveis dentro da linguagem do

arquiteto.

Nesse sentido, torna-se necessdrio destacar que o uso de métodos computacionais no
desenvolvimento do projeto ndo € apenas importante do ponto de vista da eficicia do trabalho.
Além de permitir a automacao de tarefas, sua maior contribuicdo para os arquitetos €, na verdade,
possibilitar uma compreensao aprofundada deste processo. Acredita-se que o desenvolvimento de
implementagdes no computador possa gerar um impacto positivo na pratica do projeto,
permitindo estruturar de maneira légica as etapas do projeto, além de ajudar o projetista a ter uma

nova compreensao sobre seu trabalho em arquitetura.

Por razdes como essas que a presente pesquisa buscou aplicar uma teoria da ciéncia da
computacdo (orientagdo a objetos) a drea de metodologia do projeto de arquitetura. Essa
estratégia, denominada por Moles (1998) de “método da mistura de duas teorias”, € um dos
métodos heuristicos propostos por esse autor para a investigacdo cientifica. Segundo ele, a
combinacdo consciente de dois sistemas de teorias individualmente validos como forma de
“explorar um sistema de pensamento, uma doutrina ou conceitos ja estabelecidos” levaria ao
estabelecimento de novas relacdes e, conseqiientemente, propiciaria a criagdo de novas teorias

(MOLES, 1998, p.157).

A idéia de transladar um conceito de um plano a outro para obter novos insights tem suas origens
nas teorias sobre a criatividade. Segundo Koestler (1964 apud KNELLER, 1978), por exemplo,
toda produgdo criativa teria origem na bissociacdo, o resultado da interseccdo de planos de
raciocinio independentes. Para Koestler (1964 apud KNELLER, 1978) o efeito alcangado através
da mistura de duas matrizes de raciocinio distintas é, na verdade, a definicio de “uma nova

sintese intelectual”.



Assim, diante desse contexto, espera-se que a mistura de duas linhas de pensamento
aparentemente desprovidas de relacdo - a metodologia de projeto arquitetonico e o paradigma da
orientacdo a objetos - leve a uma nova compreensiao do processo de projeto arquitetonico. Para

alcancar esse propoésito foi necessdrio revisar a literatura em duas etapas primordiais.

O primeiro momento da revisdo bibliogrifica teve como foco o trabalho The Logic of
Architecture: Design, Computation, and Cognition (1990) de William J. Mitchell, obra em que o
autor desenvolve uma discussdo sobre a estruturacdo légica do pensamento de arquitetura e
propde uma teoria computacional do projeto no intuito de fornecer uma base adequada para o
desenvolvimento de sistemas CAD. No capitulo 6 de Mitchell (1990), intitulado “Types and
Vocabulary”, sugere-se que tipos arquitetonicos sejam abordados como classes de objetos em
clara alusao ao paradigma da orientacdo a objetos. O autor compara essa abordagem aquela
proposta por Colquhoun (1967) no artigo Typology and design method, sugerindo o
estabelecimento de uma analogia entre tipologias arquitetonicas e classes de objetos. Essa
conexdo de idéias firmada por Mitchell (1990), conduziu a presente pesquisa a necessidade de
compreender melhor, por um lado, os tipos arquitetonicos - abordando autores como Argan (1962
in NESBITT, 2006) e o préprio Colquhoun (1967) — e, por outro, o vocabulédrio adotado pelo
autor para a descricdo das qualidades do edificio e os principios fundamentais da orientacdo a

objetos.

O segundo momento da revisdo bibliografica partiu para a andlise de outros estudos que se
propuseram a utilizar conceitos computacionais relacionados ao processo de projeto e ao
desenvolvimento de implementagdes CAD. Para isso realizou-se, inicialmente, uma
sistematizacdo das idéias do arquiteto e matemdtico Christopher Alexander, apresentadas em
Notes on the synthesis of form (1964), referéncia na drea exatamente por apresentar métodos de
projeto semelhantes aos métodos utilizados na ciéncia da computagdo, e também um
delineamento de suas idéias apresentadas em A Pattern Language: Towns, Buildings,
Construction (1977), obra em que o autor defende a utilizacdo de padrdes comprovadamente
eficientes no desenvolvimento de projetos arquitetonicos. Uma vez estabelecida essa estruturagdo
de idéias, passou-se ao desenvolvimento de uma ferramenta computacional, como forma de
ilustrar o processo de projeto arquitetonico auxiliado pela programacdo, com uma abordagem

verdadeiramente computacional.



A Tabela 2.1 mostra uma visdo cronoldgica das areas e tedricos abordados durante a evolugdo da

presente pesquisa.

Tabela 2.1. Areas e teéricos abordados na pesquisa

Década 1960 1970 1990
Autores Argan Colquhoun | Alexander | Alexander Mitchell
Notes on
. Sobrf: 4 Typ olqu the A Pattern The logic of
Obra tipologia em as design . .
. synthesis language architecture
arquitetura method
of form

Teoria da X X X

arquitetura
A

Ciéncia da X
R ~

computacio
E

Metodologia X X X
A .

do projeto
S

Fundamentos X

do CAD

2.1 CONCEITOS

Para que houvesse uma melhor compreensao da analogia proposta por Mitchell (1990) em The
Logic of Architecture foi necessario estudar, de maneira aprofundada, os conceitos apresentados

pelos autores acima citados, além dos principios fundamentais das técnicas de programacgdo

orientada a objetos, conforme descritos a seguir.
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2.1.1 TIPOS ARQUITETONICOS

A tipologia arquitetonica € considerada por alguns autores, a exemplo de Rossi e Krier
(NESBITT, 2006), como um instrumento analitico preciso para a arquitetura, ja que permite,
através de um tracado histérico da arquitetura, organizar uma base racional para a concep¢ao de
projeto em arquitetura em funcdo de determinadas modificacdes culturais e projetuais. Autores
como Argan (1962 in NESBITT, 2006) e Colquhoun (1967) véem o tipo arquitetdnico mais como
um principio passivel de variacdes do que um conjunto de entidades fixas, sendo estas
transformacoes de solu¢gdes do passado um meio de reconhecer o papel das solucdes precedentes

na concepg¢ao do projeto de arquitetura (NESBITT, 2006).

No ensaio “Sobre a tipologia em arquitetura” de Argan (1962 in NESBITT, 2006) é possivel
observar algumas indicagdes do autor sobre o uso da tipologia no processo de concepcdo do
projeto, assim como compreender a construcdo conceitual do tipo arquitetonico. Para Argan
(1962 in NESBITT, 2006) esse ¢ um método que se baseia na deducdo de uma série de elementos
ilustrativos, ou seja, na unido e comparag¢do de todos os elementos do edificio em questdo. A

posi¢ao do autor quanto a criagdo do tipo € de que:

No processo de comparagdo e justaposicio de formas individuais para
determinar o tipo, sdo eliminadas as caracteristicas particulares de cada prédio,
permanecendo apenas aquelas que sdo comuns a todas as unidades da série.
Portanto, o tipo se constitui pela reducdo de um complexo de variantes formais a
forma bdsica comum. (...) A forma basica deve ser entendida como uma
estrutura interior de uma forma ou como um principio que contém a
possibilidade de infinitas variacdes formais e modificacdes estruturais do tipo

em si (ARGAN,1962 in NESBITT, 2006, p.270).
Dessa maneira, compreende-se que o conceito de tipo representa uma idéia de um elemento que
pode servir de regra para um modelo e ndo a imagem de uma coisa que deve ser perfeitamente
imitada e copiada. Quatremere de Quincy, em meados do século XIX (18-- apud MARTINEZ,

2000, p. 108), ja afirmava que “(...) para tudo € necessdrio um antecedente; nada sai do nada”.

O conceito de tipologia ¢ também discutido por Colquhoun (1967) em seu ensaio intitulado
Typology and design method. Neste artigo o autor critica as metodologias modernistas de projeto
e destaca a ineficiéncia dos métodos intuitivos em lidar com a complexidade dos problemas que

precisavam ser resolvidos. Diante de uma anélise desse processo de projeto, Colquhoun (1967)
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concluiu que na falta de instrumentos mais refinados de anélise e classificacao, o arquiteto tende

a voltar aos antigos exemplos - solugdes tipoldgicas - para resolu¢ao de novos problemas.

Dessa maneira, Colquhoun (1967), ao defender o uso da tipologia, afirma que sua inten¢do nao é
defender o retorno de uma arquitetura que admite a tradicdo de modo impensado, isso seria o
mesmo que estabelecer uma relacdo fixa e imutdvel entre formas e significados. “A mudanca € a
caracteristica de nosso tempo, e justamente por isso € preciso investigar o papel que as
modificagcdes de solugdes-tipo desempenham com relacdo aos problemas e solu¢des que nao t€m

precedentes em qualquer tradi¢ao” (COLQUHOUN, 1967 p.49).

Portanto, diante dos estudos de autores como Argan (1962 in NESBITT, 2006) e Colquhoun
(1967), fica claro que existe a necessidade de se estabelecer um sistema de andlise que considere
as formas e solugdes do passado no intuito de ganhar controle sobre conceitos que interferirao e

auxiliardo no processo de criacdo em arquitetura.

Por isso acredita-se que a partir da implementacdo computacional sugerida por Mitchell (1990)
em The Logic of Architecture: Design, Computation, and Cognition tornar-se-a possivel atingir
uma compreensao aprofundada do processo de projeto, além de resgatar o uso da tipologia como

método projetual.

2.1.2 VOCABULARIOS ARQUITETONICOS E CLASSES DE OBJETOS

Impulsionado pela necessidade de estabelecer uma linguagem critica suficientemente expressiva
para a formulagdo completa e precisa das necessidades do problema de projeto, Mitchell (1990),
em The Logic of Architecture: Design, Computation, and Cognition, propde a definicdo de

classes e de objetos como maneira de representar as propriedades de um edificio.

Para estabelecer a distingdo entre classes (tipos arquitetonicos) e objetos (elementos ou
instancias), Mitchell (1990) baseia-se originalmente na proposta do filésofo americano Peirce

(1931 apud MITCHELL 1990), para quem definiu um elemento como uma instancia de um
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determinado tipo. Essa idéia de instanciamento de objetos € ilustrada por Mitchell (1990) através
da palavra ‘ARQUITETURA’. Nesse exemplo, “a letra R € instanciada duas vezes, a letra E é
instanciada uma vez, e a letra Z nao € instanciada nenhuma vez”. O autor expde em sua obra uma
passagem de texto em que Peirce (1931 apud MITCHELL 1990) afirma que os ‘“‘elementos
podem ser de um mesmo tipo por possuirem algo em comum. Cada elemento obedece ao tipo a

que pertence”.

Nesse raciocinio, Mitchell (1990) estrutura o conceito de tipo através do ato de abstragao,
identificando “o que hd de semelhante entre todos os membros de uma classe de objetos e
ignorando suas diferencas” (MITCHELL, 1990). O resultado dessa estruturacdo consiste na

distin¢do entre duas propriedades: essenciais e acidentais.

Para Mitchell (1990), as propriedades essenciais sdo as caracteristicas comuns a todos os objetos
pertencentes a0 mesmo tipo, ja as propriedades acidentais consistem nas caracteristicas que
podem variar entre os exemplares de um mesmo tipo. Diante dessa abordagem jd se torna
possivel afirmar que os objetos que se repetem sdo as propriedades essenciais para a existéncia do
tipo arquitetonico. Entretanto, para esclarecer com maior precisdo essa abordagem o autor

descreve a seguinte questao:

Podemos optar por dizer que a simetria bilateral ¢ uma propriedade essencial dos
porticos cldssicos, mas que eles podem possuir diferentes cores. Dessa forma, a
simetria bilateral do pértico do Partenon é uma propriedade essencial, enquanto
sua cor branca € uma propriedade acidental. Se o Partenon tivesse cores vivas
(como de fato um dia teve), ele ainda seria visto como um pdrtico cléssico.
Contudo, se ele fosse modificado de alguma maneira, perdendo sua simetria
lateral (por exemplo, com a remocgdo de trés colunas de um dos lados), entdo ele
deixaria de ser um pdrtico cldssico. A esséncia do pdrtico cldssico ndo estaria
preservado neste caso (MITCHELL, 1990, p.87).

Mitchell (1990), em The Logic of Architecture: Design, Computation, and Cognition, propde essa
subdivisdo do problema para representar a definicdo de subtipos arquitetonicos. Embora o
diagrama representado pelo autor seja obtido por meio da chamada especificagdo ou
generalizacdo de propriedades essenciais, este conceito estd diretamente relacionado a um dos
conceitos da orientacdo a objetos que € a heranca. Como exemplo dessa abordagem o autor
descreve a divisdo dos tipos porticos cldssicos em subtipos ddéricos, jOnicos e corintios, € de

maneira oposta, a divisdo menos abrangente de tipos, removendo algumas de suas propriedades
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essenciais, como a generalizacdo de quadrados em retangulos e retangulos em quadrilateros,

conforme ilustra a Figura 2.1.
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Figura 2.1. Hierarquia de subtipos restritivas.
Fonte - Mitchell, 1990.

As definicdes técnicas de tipo e propriedades essenciais propostas por Mitchell (1990) sao
precisas e bem estruturadas, além de coerentes com as definicdes tedrico-filoséficas de
Quatemere de Quincy (18-- apud MARTINEZ, 2000), Argan (1962 in NESBITT, 2006), e
Colquhoun (1967). A abordagem feita em The Logic of Architecture: Design, Computation, and
Cognition representa uma tentativa bem sucedida de Mitchell (1990) em definir tipos
arquitetonicos através de conceitos computacionais. Entretanto, a andlise feita por Mitchell
(1990) em sua obra ainda se prolonga aos conceitos de esséncias absolutas e esséncias relativas,

como fundamento para as suas idéias sobre propriedades essenciais e acidentais.

De acordo com Mitchell (1990), alguns filésofos afirmam que as propriedades essenciais sdo
dadas e imutdveis. A revelacdo da esséncia de um objeto seria obtida por desconsiderar as
superficialidades e os erros acidentais, ou seja, através de conceitos universais e idéias gerais. Por
outro aspecto, outros filésofos afirmam que as esséncias sdo relativas, podendo a distin¢do entre
essencial e acidental ser feita de diferentes maneiras. Nessa abordagem, conclui-se que a
interpretacdo de um objeto pode ser determinada de acordo com diferentes interesses. Nao existe
uma regra universalmente correta. Rescher (1975 apud MITCHELL, 1990) consegue ilustrar essa

idéia da seguinte maneira:

Suponha que um determinado item € introduzido em uma discussdo, como por
exemplo, a cadeira de madeira da cozinha. Do ponto de vista de um marceneiro,
o fato essencial € que se trata de uma peca de mobilidrio feita em madeira; do
ponto de vista do bombeiro o fato essencial é que se trata de um objeto de
madeira (RESCHER, 1975 apud MITCHELL, 1990, p.92).
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Essa discussdo induz a conclusido de que um mesmo objeto pode seguir diversas convengdes de
abstracdo. A posic¢do relativista da arquitetura tende a ser utilizada de maneira favoravel, mesmo
dentro da tradi¢do cldssica. Como exemplo, Mitchell (1990) cita em seu texto uma passagem de
Summerson (1963 apud MITCHELL, 1990), que define um conjunto de tipos arquitetonicos
aparentemente bem definidos e imutdveis - as cinco ordens da arquitetura cldssica - da seguinte

maneira:

Sejamos claros sobre qudo varidveis ou invaridveis sdo as ordens. Serlio as
apresenta com enorme autoridade, dando as dimensdes de cada parte como se
estivesse estabelecendo suas propor¢cdes de uma vez por todas. Contudo, as
ordens de Serlio, apesar de parcialmente baseadas em Vitruvius, sdo também
resultado de suas proprias observagdes dos monumentos antigos, escolhidos por
meio de um processo pessoal de selecdo, tratando-se, portanto, de certa forma,
de sua prépria invencdo. E ndo poderia ser de outro modo, ja que as descrigdes
de Vitruvius sdo incompletas e as informagdes inexistentes s6 poderiam ser
preenchidas a partir da observagdo dos monumentos sobreviventes. As ordens
exemplificadas nesses monumentos, contudo, variam consideravelmente entre si,
sendo, portanto, permitido a qualquer um que selecione o que considera as
melhores caracteristicas de cada ordem para estabelecer o que deve ser
considerado o estilo ideal: corintio, jOnico ou qualquer que seja. Essa
especulacdo a respeito das ordens continuou através de toda a histéria da
arquitetura cléssica, oscilando entre o respeito ao mundo antigo de um lado e a
invengdo pessoal de outro (SUMMERSON, 1963 apud MITCHELL, 1990,
p-92).

Certamente Summerson (1963 apud MITCHELL, 1990) ilustrou as diferentes caracteristicas
essenciais da ordem ddrica, representada por sete autoridades no assunto, como mostra a Figura

2.2
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Figura 2.2. Caracteristicas essenciais da ordem ddrica
Fonte - Mitchell, 1990.

Portanto, pode-se concluir que ndo existe defini¢do tinica do que sejam propriedades essenciais e
acidentais. Tanto na arquitetura, como na computacdo, a estruturacdo de uma classe de objeto
depende apenas dos interesses particulares de cada individuo envolvido no processo de

modelagem de dados.

Nesse discurso, Mitchell (1990), ao definir os tipos arquitetdnicos como classes de objetos,
estrutura primeiramente as condi¢Oes necessdrias e suficientes para que um objeto seja

considerado uma instancia de um determinado tipo, tais como:

»= Necessidade de utilizar diagramas como modelo de representacio das

propriedades de um objeto;

= Subdividir o diagrama em diagramas parciais que ilustrem diferentes
caracteristicas, possibilitando especificar a esséncia do tipo por meio do

conjunto.

= Estruturar as informacdes sob forma de hierarquias taxondmicas, em que os

subtipos herdam as propriedades dos tipos arquitetonicos.
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No caso de instancias excepcionais, Mitchell (1990) destaca a dificuldade de trabalhar com o
esquema proposto. Ele cita o exemplo das colunas clédssicas que de maneira geral possuem uma

base e sdo representadas pela notac¢ao da 16gica de primeira ordem abaixo.
classica (Coluna) — possui (Coluna, base)

Entretanto, as colunas do Partenon, apesar de serem cldssicas, ndo possuem bases. Essa
dificuldade, por sua vez, seria resolvida ao permitir a existéncia de anormalidades, como a

notacdo abaixo:
classica (Coluna) e ndo Partenon (Coluna) — possui (Coluna, base)

Essa abordagem estabelecida por Mitchell (1990) demonstra a necessidade de se atrelar, as
defini¢Ges realmente precisas e rigorosas, longa lista de excegdes. Assim, 0 autor sugere outra

maneira para trabalhar com o problema das instancias excepcionais - as familias de objetos.

Na abordagem por familia de objetos, as instdncias sdo caracterizadas como “tipicas”, por
z. z . N [13 11 42° 13 2o 2
possuirem caracteristicas semelhantes as de outros “membros da familia”, ou “atipicas”, por
terem apenas algumas dessas caracteristicas. De acordo com Mitchell (1990) este esquema de
tipos e seus limites ainda sdo definidos de maneira bastante indefinida: “As colunas déricas do
Partenon, por exemplo, sdo consideradas colunas cldssicas levemente atipicas” (MITCHELL,

1990).

Para a resolucdo de instancias excepcionais, Mitchell (1990) também apresenta o modelo de
representacdo do conhecimento baseado em frames, que foram introduzidos por Minsky (1975
apud MITCHELL, 1990) em seu artigo A framework to represent knowledge, como é possivel
observar através dos Quadros 2.1 e 2.2. Essa estrutura permite definir tipos de maneira flexivel e
genérica. Um frame representa elementos com valores especificos, valores-padrao ou ainda um
outro frame. “Um valor especifico € aquele que sabemos ser verdadeiro, enquanto que um valor-
padrao € aquele que acreditamos ser verdadeiro até que se prove o contrario. Assim, valores-
padrdo representam expectativas que podem ser ajustadas caso seja necessario” (MITCHELL,

1990). No exemplo de uma cadeira, a seguinte descri¢dao pode ser feita:



Quadro 2.1. Cadeira

Cadeira
Especializacao de: mobilia
Numero de pernas:
Default: 4
Se necessario: usar procedimento contar
Numero de bragos: 0, 1 ou 2
Assento:
Encosto:
Default: o mesmo que o assento
Estilo:

Apropriado para: sentar

Fonte - Mitchell, 1990.

A descric@o de uma instancia particular de uma cadeira pode ser, por exemplo:

Quadro 2.2. Cadeira de Sala de Jantar

Cadeira de sala de jantar

Especializacdo de: cadeira
Numero de pernas:

Numero de bragos: 2
Assento: trangcado

Encosto: madeira encurvada
Estilo: Thonet

Apropriado para: sentar-se a mesa

Fonte - Mitchell, 1990.

17



18

Nesse prop6sito, Mitchell (1990) afirma que, sobre a defini¢do de tipos, “diremos simplesmente,
de agora em diante, que é possivel utilizar um esquema de classificacdo associado a um
mecanismo de heranca de propriedades baseado tanto em necessidades especificas como em

valores-padrao” (MITCHELL, 1990).

Dessa forma, fica compreendido que um vocabuldrio arquitetonico ndo precisa ser fixo, explicito,
ou bem definido, mas, em principio, deve ser possivel enumerar e dar nomes aos tipos nele
compreendidos, seja por meio de diagramas de tipos, regras de reconhecimento ou frames

(MITCHELL, 1990).

2.1.3 ORIENTACAO A OBJETOS

Diante do estudo de tipos e vocabuldrios arquitetonicos citados por Mitchell (1990), a presente
pesquisa direcionou-se a andlise do paradigma da orientagao a objetos. Defini¢des como classes,
instanciacdo de objetos, atributos e métodos do objeto, encapsulamento, heranca e polimorfismo
foram indispensdveis para a definicdo clara e coerente de tipos arquitetonicos como classes de

objetos através de sua implementagao no computador.

Uma classe de objetos nada mais é que uma definicdo abrangente de um determinado tipo de
objeto. Pode-se definir, por exemplo, uma classe de edificios residenciais, que possuem a
caracteristica de servirem como habitacdo, devendo possuir obrigatoriamente uma cozinha, uma
sala e no minimo um dormitério e um banheiro. Ao ser instanciada, ou seja, transformada em um
edificio residencial especifico, essa classe pode resultar em uma casa com 1, 2, 3 ou 4
dormitdrios, e com 1, 2, 3 ou 4 banheiros. Objetos criados a partir de uma mesma classe formam
uma familia de objetos que possuem semelhangas entre si, com propriedades em comum, que
definem seu tipo arquitetonico. Desse modo, as casas se parecerdo com as outras casas, por

exemplo. A Figura 2.3 mostra algumas instancias de uma mesma classe — as residenciais.
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Figura 2.3. Plantas baixas de tipologias residenciais
Fonte — Reis; Lay, 2002.

Os objetos possuem dois tipos de caracteristicas principais: atributos e métodos. Um atributo é
um aspecto do objeto. Por exemplo, uma casa tem paredes, portas e janelas. Essas caracteristicas
sdo atributos comuns a todas as casas. Os atributos dos objetos armazenam diferentes
propriedades que um objeto pode conter. J4 um método é uma agdo que o objeto pode realizar.
Por exemplo, em um sistema CAD € possivel orientar uma casa em determinada direcao, espelhar

ou mesmo rotacionar esse objeto de acordo com a sua operagao.

Na ciéncia da computacdo, a orientacio a objetos permite a constru¢do de sistemas
computacionais formados por diversos objetos que se relacionam entre si. Esses objetos
representam uma entidade plausivel de criacdo, manipulacdo e interacdo, podendo existir no
mundo real ou ser desenvolvido a partir do estudo de outros objetos do mundo real. Keogh e
Giannini (2005) afirmam que um objeto pode ser uma pessoa, um lugar, um utensilio, um
conceito ou, possivelmente, um evento. Entretanto, um objeto pode simplesmente ser definido

como um elemento que possui significado para uma determinada aplicacao.
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Para esclarecer os alicerces da programacdo orientada a objetos, algumas defini¢cdes sdao

necessdrias. Os principais conceitos da programacao orientada a objetos sado:

Classe: ¢ uma descricio de um conjunto de objetos que compartilham os mesmos atributos,

comportamentos (métodos), relacionamentos e semantica.

Para construir uma casa, por exemplo, € necessdrio: paredes, portas e janelas como alguns itens
importantes para o projeto de uma residéncia. Cada um desses itens também possui um conjunto
de propriedades. As paredes tém comprimento, largura e altura. As portas também té€m
comprimento, largura e altura, mas possuem o comportamento que permite que sejam abertas e
fechadas em uma determinada dire¢do. As janelas sdo semelhantes as portas por terem aberturas
que passam através das paredes. A representacdo grafica de classes € feita conforme mostra a
Figura 2.4. Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005) afirmam que essa notacdo permite visualizar
uma abstragdo independente de linguagem de programacdo especifica, € de uma maneira que
torna possivel dar €nfase as partes mais importantes de uma abstracdo: seu nome, atributos e

métodos.

Janela. —+——O Nome
+Comprimento

+Largura L 5 Atributos
+Altura

+Abrir()
+Fechar()

-+—0O Métodos

Figura 2.4. Representacao de classe

Objeto: é uma instancia de uma classe, com os valores especificos atribuidos a cada varidvel. A
instanciagdo acontece quando a classe produz um objeto como se ela fosse uma espécie de
modelo para a criacdo de objetos. A Figura 2.5 exemplifica o instanciamento de uma classe

cadeira.
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Figura 2.5. Instanciacao de Objeto.

Fonte - Carrara; Kalay; Novembri, 1994.

As instancias sdo formadas por relacdes que estabelecem uma hierarquia entre as partes € um
objeto como todo. Uma cadeira, por exemplo, pode ser considerada uma montagem de partes

como o assento, encosto, pés e rodas, conforme ilustra a Figura 2.6.
. .
b )
(o] E o
o l:-" ﬁ [=]
o
Figura 2.6. Componentes do Objeto

Fonte - Carrara; Kalay; Novembri, 1994.

Encapsulamento: ¢ uma técnica que omite informagdes necessdrias apenas a uma determinada
entidade. Consiste num nivel de privacidade para controle de dados, ndo permitindo que o

usudrio do objeto os acesse diretamente, mas sim através de métodos quando houver necessidade.
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Heranca: ¢ um mecanismo utilizado para criar subclasses que estendem ou guardam relacdes
com outras classes, unindo partes diferentes de um ou mais objetos, sejam eles simples ou
complexos. A heranca acontece quando existe uma relagdo entre pai-filho, ou seja, entre classe e
subclasse. Na Figura 2.7, por exemplo, a classe “Edificio” € o pai no relacionamento entre as
classes de objetos, sendo suas caracteristicas herdadas pelas subclasses ‘“residencial”,
“educacional” e “industrial” que, por sua vez, tém suas caracteristicas herdadas pelas demais
subclasses. O método da ciéncia da computacdo utilizado para a representar, graficamente, a
hierarquia de classes, € conhecido como Unified Modeling Language (UML). O uso dessa

linguagem-padrdo permite estruturar as classes de maneira visual e organizada, facilitando a

compreensdo do sistema como um todo, corforme ilustra a Figura abaixo.

Edificio

«subclass» /\ «subclass»

Residencial Educacional Industrial

«subclass» Z} «subclass»

Apartamento Casa

«subclass» ZF «subclass»

min Isolada

«subclass»[%«subclass»

Semi-detached Terraced

Figura 2.7. Representacao de Heranca

Da mesma maneira como Mitchell (1990) propde em The Logic of Architecture a divisdo do

problema de projeto para representar a definicio de subtipos arquitetonicos, o paradigma da
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orientacdo a objetos apresenta a especificacdo ou generalizacdo de classes como forma de
descrever o relacionamento existente entre os itens de um problema. O intuito principal por trés
dessa conexdo entre as classes consiste, na verdade, em compartilhar informacdes e colaborar
umas com as outras para a estruturacdo clara e coerente do problema em questdo. Para isso, é
indispensavel compreender dois importantes relacionamentos entre classes, isto é, a especificacdo

ou generalizacdo e a agregacao, ambas representadas através da UML.

= Especifica¢do ou Generalizacdo: sao chamados relacionamentos “é um tipo de”. Isso
significa que os objetos das subclasses (filhos) herdardo as propriedades da classe
(pai), principalmente seus atributos e métodos. A Figura 2.8 demonstra o
relacionamento de especificacdo para alguns tipos de janelas, o que naturalmente
implica em dizer, por exemplo, que a classe “De correr” é um tipo de “Janela”, e que

esta, por sua vez, possui dois outros subtipos: “Deslizante” e “Guilhotina”.

Janela

<<€ um tipo de>> <<é um tipo de>>

Sanfonada Basculante De correr Pivotante

<<€ um tipo de>>| <<é um tipo de>>

Deslizante Guilhotina

Figura 2.8. Exemplo de especificacio de classes

= Agregacdo: s@o chamados relacionamentos “faz parte de”. Isso significa que uma
determinada classe representard um item maior (“todo”), formado por itens menores
(“partes”). A Figura 2.9, por exemplo, ilustra alguns objetos que compdem a classe
“janela”. Dessa forma, é possivel compreender que os objetos “Moldura”, “Vidro” e

“Caixilho” compdem a classe “Janela”.
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Janela
<<faz parte de>> <<faz parte de>>
l Y l
Moldura Vidro Caixilho

Figura 2.9. Exemplo de agregacao

Através da agregacdo ainda é possivel determinar o nivel de dependéncia que uma classe possui
com os demais objetos envolvidos no relacionamento. Através da Figura 2.10 € possivel perceber
que, além da agregacdo de objetos, existe outra informacdo representada pelos valores “0..2”,

“0..%7 e “1..17, a qual se define como multiplicidade.

Janela
<<faz parte de>> <<faz parte de>>
io..z 0. lu
Y
Moldura Vidro Caixilho

Figura 2.10. Multiplicidade existente entre os objetos.

Dessa forma, com base na Figura 2.10 acima ilustrada, é possivel compreender que uma “Janela”

pode ser composta por:
= No minimo zero (nenhum) e no maximo duas Molduras;
= No minimo zero (nenhum) e no maximo muitos Vidros;
=  No minimo um e no maximo um Caixilho;

A Tabela 2.2 demonstra a notacdo usada pela UML, para os indicadores de multiplicidade.
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Tabela 2.2. Exemplos de Multiplicidade

Multiplicidade

Significado

0..1

No minimo zero (nenhum) e no miximo um. Indica que os
objetos das classes associadas ndo precisam obrigatoriamente
estar relacionados, mas se houver relacionamento indica que
apenas uma instancia da classe se relaciona com as instancias

de outras classes.

1.1

Um e somente um. Indica que apenas um objeto da classe se

relaciona com os outros objetos da outra classe.

Zero ou mais. Indica que pode ou ndo haver instancias da

classe participando do relacionamento.

Muitos. Indica que muitos objetos da classe estdo envolvidos

no relacionamento.

Um ou mais. Indica que hé pelo menos um objeto envolvido no

relacionamento, podendo haver muitos envolvidos.

Fonte — Guedes, 2004, p. 74.

Polimorfismo: possibilita que um comportamento seja recuperado por diferentes objetos de

classe-tipo, resultando em diferentes respostas. Supondo existirem diversas subclasses que

herdam um método de uma classe (pai), se uma delas redeclarar este método, ele sé se

comportard de maneira diferente nos objetos da classe que o modificou, permanecendo igual a

forma como foi implementado na classe (pai) para os objetos de todas as outras subclasses

(GUEDES, 2004).
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No que diz respeito a raiz tedrica desta pesquisa € possivel afirmar que tanto as defini¢des
apresentadas sobre as tipologias arquitetdnicas, como as definicdes sobre o paradigma da
orientagdo a objetos, possuem um mesmo ponto de reflexdo, isto €, o conceito de objeto. Esse
conceito, que provavelmente teve sua origem na teoria das idéias de Platdo, é na verdade o
principio do pensamento orientado a objetos e o responsdvel por influenciar o vocabuldrio

arquitetonico através de seus métodos de classificagdo.

Para Platdo (2007) cada objeto concreto pertence, juntamente como todos os outros objetos de
sua classe, a uma idéia perfeita. Em linhas gerais, esse pensamento sugere que os objetos fisicos
percebidos pelos sentidos nada mais sdo do que imitacdes do mundo perfeito das idéias. Uma
determinada caneta, por exemplo, terd determinados atributos (cor, formato, tamanho e outros).
Outra caneta terd outros atributos, sendo ela também uma caneta, tanto quanto a outra. Aquilo
que faz com que as duas sejam canetas €, para Platdo, a idéia de caneta, perfeita, que esgota todas

as possibilidades de ser caneta (PLATAO, 2007).

Na arquitetura, € também possivel indicar a teoria das idéias de Platdo como a origem dos
pensamentos de um artista. Mitchell (1990) afirma em The Logic of Architecture: Design,
Computation, and Cognition que essa teoria de Platdo foi ainda mais desenvolvida por diversos
escritores, sugerindo sua aplicacdo a pintura, escultura e arquitetura. Nesse contexto, o autor cita
uma famosa passagem de Summa Theologia, em que Sdo Tomds de Aquino dizia: “a casa pré-
existe na mente do arquiteto: e a isto se pode chamar de Idéia de uma casa, pois o artista projeta a

casa real de maneira semelhante a que ele imagina em sua mente” (MITCHELL, 1990, p.37).

Assim, é perfeitamente normal que depois de pensar bem sobre determinado objeto se chegue a
conclusdo de que todas as coisas possuem um denominador comum. “Embora nenhum deles seja
absolutamente perfeito, vocé suspeita que eles devem ter uma origem comum”. A esta realidade
Platdo chama de “mundo das idéias”. Nele estdo as “imagens padrdo” e as imagens primordiais
que encontramos na natureza. Esta notdvel concepcao € chamada de a teoria das idéias de Platdo

(GAARDER, 1995, p.100).
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2.2 OUTRAS PESQUISAS

No intuito de proporcionar uma maior familiaridade com o tema investigado, a presente pesquisa
buscou explorar outros estudos que também se propuseram a utilizar métodos e conceitos
computacionais como suporte ao desenvolvimento de projetos arquitetonicos e implementagoes
CAD. Para isso foram analisadas inicialmente as idéias tedricas de Christopher Alexander,
apresentadas em Notes on the synthesis of form (1964) e A Pattern Language: Towns, Buildings,
Construction (1977), exatamente por utilizar métodos de projeto similares aos métodos da
computacdo, e para ilustrar uma questdo pritica do processo de projeto auxiliado pelo
computador estudou-se a ferramenta computacional AutoMET, desenvolvida por um grupo de
pesquisa de metodologia do projeto e conforto ambiental da FEC-UNICAMP para automatizar

processo de projeto de casas populares na cidade de Campinas - Sao Paulo.

As idéias coletadas a partir desse estudo exploratério sdo descritas a seguir.

2.2.1 ESTRUTURACAO DO PROBLEMA DE PROJETO

O método de projeto proposto por Alexander (1964) em Notes on the Synthesis of Form é
fundamentado por um conjunto de teorias da matemdtica moderna, como a teoria dos grafos,
teoria de conjuntos e pelo uso do computador (JUTLA, 1993). Nessa obra, o autor sugere que
seja feita uma divisdo dos problemas de projeto em partes menores e, conseqiientemente, uma

estruturacdo de prioridades na resolu¢do de problemas como exemplifica a Figura 2.11.
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Figura 2.11. Representacio de conjuntos

Fonte — Veloso; et al, 1983.

O respectivo trabalho representa uma tentativa do autor de encontrar uma férmula que garanta
um projeto bem sucedido. Apesar de seu objetivo parecer simplista, a0 mesmo tempo que
pretensioso, Alexander (1964) demonstra em Notes on the Synthesis of Form uma preocupagdo
com diversos aspectos importantes para o projeto de arquitetura, tais como: forma-contexto,

ajuste-desajuste e consciéncia-inconsciéncia.

Nessa obra, Alexander (1964) afirma que todo o problema de projeto se inicia com o esfor¢o para
obter um ajuste entre forma e seu contexto. A forma a qual o autor se refere ndo é a figura do
edificio, mas o problema sobre o qual o arquiteto pretende atuar, € o contexto nao é o ambiente
que receberd o novo objeto, mas os requisitos que o definem. De acordo com Alexander (1964)
“a forma € a solugdo para o problema e o contexto o que define o problema”. O que significa que

o real objetivo da discussdo do projeto em Notes on the Synthesis of Form nao é centrado

unicamente na forma, mas no conjunto que compreende forma e contexto.

Ap0s essa discussdo entre forma e contexto, Alexander (1964) ainda aborda questdes como ajuste
e desajuste no conjunto que compreende o projeto. Mesmo nao conseguindo esclarecer um modo
pratico para a identificacdo de um bom ajuste, ele sugere que as exigéncias para um bom ajuste
sejam vistas de um ponto de vista negativo, tornando-se assim mais facil designar os desajustes

que a forma pode obter.
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Jutla (1993), em seu artigo intitulado Christopher Alexander’s design theory from Notes on the
synthesis of form to a Pattern language, ressalta, contudo, alguns problemas com rela¢do aos

conceitos de ajuste e desajuste propostos por Alexander (1964). Para ele:
= Pode ser dificil encontrar todos os desajustes;

= A informacdo sobre o ajuste pode ser tdo importante quanto aquela sobre o

desajuste.

= Se ndo houver informacgdo suficiente sobre os ajustes, algum arquiteto pode
ignorar a solucdo mais apropriada para o projeto e pode terminar criando um

outro desajuste;
= O mundo nao € dividido em bom/ajuste e ruim/desajuste.

Dessa maneira, fica claro que ndo € uma regra o fato de que todos os arquietos conseguirdo a
mesma lista de desajustes, conforme acredita Alexander (1964) em Notes on the Synthesis of
Form. Alguns fatores que podem ser considerados desajuste de acordo com determinados padrdes
culturais, por exemplo, podem ndao ser de acordo com outros. Diferentes arquitetos

provavelmente identifiquem desajustes diversos.

Nesse sentido, um dos ultimos aspectos a serem abordados por Alexander (1964) diz respeito a
visdo inconsciente e consciente que uma sociedade possui em relacdo a arquitetura. Para ele essa
distin¢do entre a cultura inconsciente e a cultura consciente da forma, estabelecida pela auséncia
ou ndao de normas especificas para esse processo de concepcdo, o ajudou a discutir sobre a
eficiéncia cultural de uma sociedade em razdo de um bom ajuste e clareza que as formas podem

apresentar.

A partir desse momento, Alexander (1964) constatou, em sua pesquisa, a inexisténcia de um
modelo gréafico para a representacao do problema de projeto. Para ele seria necessario que o
objeto de estudo fosse colocado no mundo real, para entdo se verificar o bom funcionamento ou
ndo desse projeto. Contudo, essa auséncia de uma descri¢do simbdlica impulsionou Alexander
(1964) a definir como o problema de projeto deveria ser tratado por meio de uma representacao

grafica. Conceitos como “simplicidade, ndo arbitrariedade e clara organiza¢do” foram adotados
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como preceitos para esse modelo conceitual de concep¢dao da forma (ALEXANDER, 1964).

Diante desse contexto, ele descreveu trés possiveis diagramas para o processo de projeto.

O primeiro diagrama representa a chamada cultura inconsciente do processo de projeto, conforme
exemplificado pela Figura 2.12. Neste modelo grafico inicial, “o processo de concep¢ao da forma
constitui uma relacdo bidirecional entre contexto C1 e a forma F1, no mundo real. O ser humano
participa apenas como um agente neste processo. Ele reage diante dos desajustes alterando-o0”

(ALEXANDER, 1964).

Contexio Forma

I Ci1] = » | F1 | Mundoreal

Figura 2.12. Diagrama do projeto na cultura inconsciente

Fonte — Alexander, 1964.

Seguindo essa linha de raciocinio, Alexander (1964) propde o segundo diagrama do processo de
projeto, que representa a cultura consciente do processo de projeto, de acordo com a Figura 2.13.
Neste caso, a modelagem da forma é feita mediante uma intera¢ao conceitual do contexto C2 que
o projetista abstrai e as idéias e desenhos que correspondem a forma F2 a ser projetada. Apesar
de ndo ser um processo exatamente claro, sdo consideradas informacdes relevantes para o
desenvolvimento da forma, “dependente sempre de uma classe de intuicio” (ALEXANDER,

1964).

Contexto Forma
C1 E1 [ Mundo real
A
A

C2| == | F2 Imagem mental

Figura 2.13. Diagrama do projeto na cultura consciente

Fonte — Alexander, 1964.
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O terceiro e ultimo esquema de diagramas representa uma nova variagdo do primeiro mapa
mental do problema conforme é observado pela Figura 2.14. O processo consciente ocorre por
meio de uma operacdo precisa, que ndo estd sujeita a parcialidade da linguagem ou da
experiéncia. Assim, “a representacdo vaga e insatisfatéria das exigéncias do contexto C2, que
inicialmente se desenvolve na mente do projetista, € seguida de uma imagem matemdtica, C3. De
maneira andloga, o projeto F2 é precedido por um complexo diagrama F3” (ALEXANDER,
1964). Mesmo sendo intuitiva a derivacdo de F3 a partir de C3, o mesmo pode ser compreendido

claramente.

Contexto Forma

C1 F1 1 Mundo real

2

Trmagem mental

Imagem fonmal

- [@- [
BRERE

Figura 2.14. Representaciao formal do contexto (C3) e forma (F3)
Fonte — Alexander, 1964.

O modelo C3 da Figura 2.14 € construido através de entidades matemdticas conhecidas como
"conjuntos”. Um conjunto consiste em uma cole¢do de objetos bem definidos, cujas principais

propriedades sdo:
= Se um elemento x pertence ao um conjunto S. Entdo x € S;

= Se um conjunto S1 € um subconjunto de outro conjunto S2, cada elemento de S1

pertence a S2;
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* A unido de dois conjuntos S1 e S2 é o conjunto daqueles elementos que
pertencem a S1 ou S2, ou ambos no caso em que S1 e S2 tenham elementos em

comum,;

= A intersecdo dos conjuntos S1 e S2 € o conjunto daqueles elementos que
pertencem tanto a S1 como a S2. Se SI e S2 ndo possuem elementos em

comum, a interse¢ao serd vazia e os conjuntos serdo chamados disjuntos.

O problema de projeto, representado por um conjunto de requisitos, pode ser dividido em outros
conjuntos menores (subconjuntos), construindo subproblemas do programa arquitetonico. Dessa
maneira, a estrutura de arvore € utilizada para identificar os subconjuntos que possuem relacdes
de hierarquia sob os demais subconjuntos do programa. O problema pode ser organizado sob a
forma de arvores, de tal modo que a hierarquia dos subconjuntos fique bem clara e definida,

como exemplifica a Figura 2.15.

{(a*b) + (c/id+el))

Figura 2.15. Representacao de uma expressao aritmética sob forma de arvore

Fonte — Veloso; et al, 1983.

Assim, o método descrito por Alexander (1964) em Notes on the synthesis of form tem o intuito
principal de estruturar os requisitos da forma de maneira simples e ordenada. Devido ao conjunto
de informagdes que o arquiteto deve organizar, Alexander (1964) sugere que o problema de
projeto seja resolvido através da divisdo desse conjunto. Em Notes on the synthesis of form,

Alexander (1964) ressalta a importancia dos diagramas de modelagem e documentacdo como
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mecanismos de organizacdo das informagdes projetuais. Devido as informacdes em projetos de
arquitetura tornarem-se cada vez mais complexas e abrangentes, o autor destaca a necessidade de
se introduzir alguma técnica de modelagem formal antes de se iniciar o processo de elaboragdo
do projeto. J& na década de 60 ele chamava a atencdo para o fato de que “(..) somos
autoconscientes, necessitamos de um mapeamento explicito de um problema, de sua estrutura,
antes de poder converté-lo em formas. Portanto, precisamos inventar um modelo conceitual para

fazer esses mapeamentos” (ALEXANDER, 1964, p.129).

Conclui-se, portanto, que o programa arquitetdnico descrito pelo autor surgiu da necessidade de
métodos explicitos para a estruturacdo do problema de projeto. A proposta de um modelo
conceitual, aparentemente 6bvio, que pudesse representar as questdes envolvidas no projeto foi o
grande desafio que Alexander (1964) se propds a resolver. Dessa forma, Notes on the Synthesis
of Form representa um momento do trabalho tedrico desenvolvido por Alexander (1964) em que
se defende uma abordagem racional e a utilizacdo de um método para resolucdo de problemas do
projeto. Essa obra consiste no livro mais convencional e freqiientemente citado do autor,
responsavel por influenciar diversos arquitetos e também cientistas da computacdo - como

Herbert Simon - desde sua publicagdo no ano de 1964.

No que se refere a publicacio A Pattern Language: Towns, Buildings, Construction (1977), a
trajetdria tedrica de Alexander, entretanto, moveu-se em uma nova dire¢do. Jutla (1993) afirma
que o autor, insatisfeito com a tradicdo arquitetonica modernista, percebeu que o método
defendido em Notes of Synthesis of Form (1964) ndo dava resposta para a criagdo de edificios que
tivessem uma ‘“qualidade atemporal”. Essa constatacdo o teria impulsionado a favorecer um
trabalho com padrdes e enfatizar o uso do modelo exemplar como forma de promover a

constru¢do de novas idéias e solugdes para o projeto de arquitetura.

Assim, através dessa evolugao tedrica, presumi-se que as idéias de Alexander sejam sustentadas
por métodos de projeto fundamentalmente diferentes. De acordo com Carrara, Kalay e Novembri
(1994), existem duas abordagens principais do processo de projeto em arquitetura. De acordo
com a primeira abordagem, de influéncia fortemente positivista, a forma arquitetonica emergiria

a partir da correta estruturacdo dos dados do projeto. E de acordo com uma segunda abordagem,
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as solugdes de projeto resultariam da adaptacdo de solugdes tipicas (antecedentes) a uma situacao
especifica. As obras de Alexander Notes on the synthesis of form (1964) e A pattern language

(1977) ilustram com precisao essas duas maneiras de se pensar sobre o projeto de arquitetura.

O primeiro paradigma apresentado por Carrara, Kalay e Novembri (1994) corresponde ao
chamado Problem-solving. Um método que tenta, entre outras coisas, fornecer meios de se obter
novas solucdes do projeto, possibilitando encontrar as respostas mais apropriadas aos objetivos e
aos requisitos predefinidos. Esse método de projeto € apoiado por um conjunto de teorias da
matemadtica moderna, como por exemplo, a teoria dos grafos, teoria de conjuntos e os chamados

métodos de otimizacao.

O segundo paradigma, chamado Puzzle-making, € baseado na adaptacdo e implantagdo de uma
soluc¢do do projeto previamente desenvolvida. Tais solu¢des alcancam o estado de “protdtipos”,
na qual solucdes similares do projeto podem ser derivadas. De acordo com Carrara, Kalay e
Novembri (1994), “na arquitetura, essa abordagem foi claramente manifestada por A Pattern
Language de Christopher Alexander. A aplicacdo computacional utilizada para implementar este

paradigma é conhecida como Case-Based Design” ou chamado Knowledge-Based Systems

(CARRARA; KALAY; NOVEMBRI, 1994).

Diante do exposto, os autores Carrara, Kalay e Novembri (1994) afirmam que os métodos
Problem-solving e Puzzle-making coexistem na pratica e ambos sdo utilizados alternadamente por
arquitetos ao longo do processo de projeto. “As duas abordagens sdo complementares,
praticamente indivisiveis, e freqiientemente permutdveis” (CARRARA; KALAY; NOVEMBRI,
1994).

Dessa maneira, foi possivel delinear com clareza a trajetoria tedrica de Alexander, estabelecida
em Notes on the synthesis of form e A pattern language, e sintetizar o seu processo de projeto

conforme ilustra a Tabela 2.3.
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Tabela 2.3. Evolucao teérica de Alexander

Abordagem Computacional

Obras Métodos de Projeto (CAD)

Teoria dos conjuntos;
Notes on the synthesis

of form Problem-solving Teoria dos grafos;
Christopher Métodos de otimizacao;
Alexander
Case-Based Design;
A Pattern Language Puzzle-making

Knowledge-Based Systems.

Com base nesse apanhado tedrico, tornou-se possivel afirmar que, de alguma maneira, os
métodos defendidos por Alexander em Notes on the synthesis of form (1964) e A Pattern
Language (1977) influenciaram a analogia que Mitchell (1990) estabeleceu entre tipos
arquitetOnicos e classes de objetos. Assim, seja pelos seus métodos de resolucio de problemas ou
pelas adaptagdes de solucdes ja existentes, a trajetoria tedrica de Alexander com toda certeza foi
responsavel por influenciar diversos arquitetos e também cientistas da computacdo através de sua

grandiosa exploracao sobre a metodologia do projeto em arquitetura.

2.2.2 AUTOMET

Na tentativa de ilustrar uma abordagem pratica da utilizacdo de métodos computacionais para a
elaboracdo de projetos arquitetdnicos, buscou-se analisar um exemplo de ferramenta
computacional para o projeto arquitetonico, chamado Automet, desenvolvido por um grupo de
pesquisadores do Departamento de Arquitetura e Constru¢do (DAC) da Faculdade de Engenharia
Civil (FEC) da UNICAMP. Essa pesquisa que na realidade, teve como ponto de partida um

estudo realizado em edificios residenciais unifamiliares produzidos por sistema de
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autoconstrucdo na periferia de Campinas, levou a compreensdo das necessidades e anseios da
populacdo. O resultado desse estudo proporcionou a constru¢do de um aplicativo experimental,
desenvolvido em AutoLisp para AutoCAD, para a geracdo de projetos para autoconstrugcao a
partir de informacdes sobre nimero de membros da familia, dimensdes do lote e outros. O

programa € capaz de produzir plantas de execu¢do, modelo 3D e plantas de aprovacdo para

prefeitura.

No intuito de levar essa implementagdo computacional até o seu publico alvo, a FEC-UNICAMP,
com financiamento da FINEP, ainda desenvolveu um projeto de pesquisa chamado TITAM
(Transferéncia de Inovagdo Tecnoldgica na Autoconstru¢do de Moradias) que resultou na criacao
de uma “metodologia automatizada de projeto arquitetonico” (KOWALTOWSKI, 2003). Através
desse projeto, foi possivel analisar os resultados dos projetos em campo € o seu “impacto no
fendmeno atual da autoconstru¢do na regiao” (KOWALTOWSKI, 2003), incluindo o
desenvolvimento de uma "Cartilha do Autoconstrutor” e estudos pds-ocupacgdo. Essa avaliacdo
pos-ocupacao incluiu a satisfagdo das familias, sua intencao de modificar o projeto, e averiguacao
do conforto térmico e actstico nas residéncias construidas por meio de medigdes. Através do
projeto TITAM foi também realizada uma comparacdo das residéncias resultantes do Automet
com as da COHAB. A Figura 2.16 ilustra algumas tipologias residenciais da base de projetos do
aplicativo computacional desenvolvido. O sucesso do projeto deve-se, em grande parte, ao

respeito que foi dado as caracteristicas sdcio-culturais do grupo atendido.
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Figura 2.16. Exemplos da base de projetos do Automet

Fonte — Pina; et al, 2004.
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Vale ressaltar que desde o estudo que originou o Automet, varias pesquisas foram desenvolvidas
no intuito de melhorar ainda mais a aceitacdo dos projetos sugeridos pela ferramenta e sua
aplicacdo em conjuntos habitacionais. Como exemplo € possivel citar o caso do trabalho
“Adaptacdo da ferramenta Automet para a simulacdo de projetos arquitetdnicos em conjuntos
habitacionais”, de Rodrigues e Ruschel (2001), que propds uma mudanca da ldgica de
programacgdo do Automet, sem que houvesse, no entanto a necessidade de se mudar a interface da
ferramenta. O novo programa sugerido pelos autores, baseado em um banco de projetos

dindmico, foi capaz de desenvolver projetos para contextos variados.

O desenvolvimento de uma metodologia automatizada de projeto arquitetdnico como o Automet
foi, em resumo, uma grande iniciativa na busca por melhorias na qualidade das moradias
autoconstruidas. Tratou-se de um exemplo explicito de projeto computacional, capaz de
parametrizar algumas caracteristicas de plantas residenciais, através da utilizagdo eficiente do

computador, € ndo apenas com vistas a representacao.

Embora os objetivos da ferramenta Automet sejam diferentes dos propdsitos desta pesquisa, o
respectivo estudo tornou possivel compreender, na pratica, como um procedimento resultante da
computacdo pode apoiar de maneira eficiente e robusta a elaboracdo de projetos arquitetonicos. A
semelhanga do Automet com a proposta desta pesquisa encontra-se apenas no fato de ambos
utilizarem layouts pré-estabelecidos, mas difere no sentido em que a implementacdo de plantas
residenciais desta pesquisa se faz como classes de objetos e nao baseada em um banco de dados

de plantas possiveis, como no caso do Automet.
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3 METODOLOGIA

A partir da analogia estabelecida por Mitchell (1990) entre tipos arquitetdonicos e classes de
objetos, a presente pesquisa buscou estruturar um método de projeto alternativo que pudesse
auxiliar o arquiteto no processo de resolucdo e representacdo formal do problema de projeto.
Diante desse contexto, o processo de projeto sugerido nesta pesquisa tomou como ponto de
partida a modelagem formal do problema de projeto proposta por Alexander (1964) em Notes on
the synthesis of form, e a definicdo de tipos arquitetonicos estabelecida por Argan (1962 in
NESBITT, 2006) e Colquhoun (1967), porém seguindo as diretrizes do paradigma da orientagao

a objetos.

3.1 O METODO DE PROJETO

O método de projeto aqui sugerido se assemelha ao método de projeto defendido por Alexander
(1964) em Notes on the synthesis of form, principalmente no que diz respeito a divisdo do
problema de projeto em partes menores de solugdo e a estruturagdo hierarquica das informacdes
do problema de projeto em questdo. Esse método de projeto € na verdade uma extensdo do
método de projeto defendido por Alexander (1964) em Notes on the synthesis of form (Figura
3.1), porém com um nivel a mais de abstracdo. O quarto nivel acrescentado a estrutura do autor
tem como objetivo inserir as idéias de Mitchell (1990) no processo de projeto, com a defini¢ao
das propriedades essenciais e acidentais de um edificio e a introducdo do conceito de classes de

objetos — neste caso classes de objetos arquitetonicos ou tipos arquitetonicos.
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Contexto Forma
C1 \ F1 \ Mundo real
A
Y
(:-2 F2 | Tmagem mental
A
Y
C3l= =] F3 \ lmagem formal

Figura 3.1. O processo de projeto segundo uma cultura consciente

Fonte - Alexander, 1964.

Além de proporcionar um nivel maior de abstracdo do problema de projeto, quando comparado
ao método de Alexander (1964), o método aqui sugerido tem o intuito principal de propiciar uma
reflexdo abrangente sobre classes de solugdes preexistentes, apoiando dessa maneira um processo

de projeto baseado também em precedentes e ndo apenas em inferéncias logicas.

Essa conexdo entre as idéias de Alexander (1964) e os conceitos de classes de objetos abordados
por Mitchell (1990), permitiu consolidar a integracdo entre a metodologia de projeto e o
paradigma da orientacdo a objetos na busca por uma nova compreensao do processo de projeto

em arquitetura.

Assim, a analogia estabelecida nesta pesquisa sugere que a estrutura do pensamento do projeto
seja dividida nas seguintes etapas: identificacdo do problema, forma¢do de uma imagem mental,
estruturacdo de uma imagem formal, defini¢do das propriedades essenciais e acidentais do
edificio, estudo de classes, implementacdo computacional da classe, instanciamento do objeto e

constru¢do do objeto no mundo real, conforme mostra a Figura 3.2.
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Problema Objeto real
Y
A
Imagem Instancia do
mental objeto
A
\ 4
Imagem Implementacdo
formal da classe
A
v y
Propriedades
essenciais € |« » Classe
acidentais

Figura 3.2. Etapas do processo de projeto baseado na idéias de Alexander (1964)

Para esclarecer a metodologia proposta, as etapas do processo de projeto sdo descritas como:

1. O PROBLEMA: corresponde a primeira etapa do processo de projeto, momento em

que um determinado problema é abordado em busca de uma possivel solucao.

2. IMAGEM MENTAL: corresponde a segunda etapa do processo de projeto. Pode
ser comparado ao estigio de incubagdo definido por Lawson (1997) em How
Designers Think que envolve um esfor¢co vago e insatisfatorio para a solugdo do

problema.

3. IMAGEM FORMAL: corresponde 2 terceira etapa do processo de projeto. E o
momento em que o arquiteto realiza o levantamento de um conjunto de requisitos
pertinentes ao problema de projeto e estabelece os vinculos existentes entre as
varidveis. Faz parte desse estdgio o programa de necessidades do problema em

discussio.



42

PROPRIEDADES ESSENCIAIS E PROPRIEDADES ACIDENTAIS:
corresponde a quarta etapa do processo de projeto. Este estigio tem o intuito
principal de explorar os requisitos que sao essenciais ou acidentais para a solucao do
problema. A estrutura em arvore € o mecanismo utilizado para a organizagdo clara e

coerente das informacdes projetuais.

CLASSE: corresponde a quinta etapa do processo de projeto. E o estdgio em que
estabelece uma consulta as tipologias (solu¢des do passado) no intuito de contribuir

para o processo de resolucao do problema.

IMPLEMENTACAO DA CLASSE: corresponde 2 sexta etapa do processo de
projeto. E o estdgio em que se propde a implementacio computacional da classe,
definida com base nas informacdes modeladas e documentadas em etapas anteriores.
Nesse estdgio sdo estruturadas as varidveis do problema de projeto em termos de

classes, atributos e métodos.

INSTANCIA DO OBJETO: corresponde a sétima etapa do processo de projeto. E
o estdgio em que se estabelece a manifestacdo concreta da classe definida na etapa

anterior.

OBJETO REAL: ¢ a dltima etapa do processo de projeto. Corresponde a constru¢iao

concreta do objeto no mundo real.

Dessa maneira, o processo de projeto sugerido nesta pesquisa teve como objetivo propor uma

nova maneira de se pensar o processo de projeto, por meio da definicdo e implementa¢do de uma

tipologia arquitetonica como classe de objetos. Embora a utilizagdo desse método de projeto no

ensino ndo tenha feito parte do escopo deste trabalho, esta nova maneira de projetar poderia ser

apresentada a alunos de um curso de arquitetura de diferentes maneiras: (1) de modo apenas

tedrico, com a defini¢do de classes feitas pelos alunos de arquitetura sem, contudo, a necessidade

de implementé-las em linguagem orientada a objetos; (2) de modo tedrico, com a definicdo de

classes realizadas pelos alunos de arquitetura e a sua implementacdo estabelecida por

especialistas em computagdo; (3) e de modo tedrico e pratico, com a defini¢do das classes de
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objetos e sua implementacdo pelos proprios alunos de arquitetura em linguagem orientada a

objeto, o que exigiria deles um certo conhecimento de programacado de computadores.

Diferentemente de uma abordagem com interesses mais praticos, como é o caso da
implementacdo computacional Automet, citada no capitulo anterior, a presente pesquisa teve o
intuito principal de discutir o processo de organizacdo e estruturacdo do pensamento
arquitetonico. Isso significa dizer que a automacgdo das etapas do projeto que foi proposto neste
trabalho por meio do paradigma da orientagdo a objetos tem relevancia, sobretudo, no que diz
respeito a compreensdo aprofundada do processo de projeto. Explorar o trabalho intelectual do
arquiteto por meio do desenvolvimento de implementacdes computacionais pode gerar um
impacto positivo na pratica do projeto, permitindo estruturar o processo de projeto de maneira
l6gica e ordenada, além de ajudar o projetista a ter uma nova compreensao sobre seu trabalho em

arquitetura.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O delineamento utilizado no desenvolvimento desta pesquisa seguiu alguns critérios importantes
no intuito de alcangar os objetivos definidos no estudo da dissertacdo, conforme descritos a

seguir.

4.1 METODO

O ponto de partida, da pesquisa, consistiu na leitura sistematizada do capitulo sexto do livro The
Logic of Architecture: Design, Computation, and Cognition de Mitchell (1990). Foi nele que o
autor estabeleceu uma analogia entre tipos e classes de objetos — o tema central discutido nesta
dissertacdo. Nesse sentido, para que as idéias expostas por Mitchell (1990) pudessem ser
compreendidas em profundidade, foram pesquisadas explanacdes tedricas para todos os conceitos
abordados no capitulo do livro. Esse procedimento conduziu a pesquisa a necessidade de
abranger os campos da arquitetura, computacdo e filosofia no intuito de proporcionar uma
compreensdo minuciosa da analogia proposta. A tipologia arquitetdnica, o paradigma da
orientacdo a objetos e a teoria das idéias de Platdo foram as proposicdes essenciais para o

aprimoramento de idéias neste estdgio da pesquisa.

Com o objetivo de tomar maior familiaridade como o problema estudado e com vista a torna-lo
mais explicito, foi desenvolvido, na segunda etapa desta pesquisa, uma investigacdo criteriosa de
outros trabalhos que, assim como o de Mitchell (1990), se propuseram a utilizar conceitos e
métodos computacionais no processo de projeto em arquitetura. Nessa etapa da revisdo

bibliografica, buscou-se investigar um trabalho de cunho tedrico e outro com finalidades préticas,
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desenvolvidos respectivamente por Alexander (1964) em Notes on the Synthesis of Form e a

proposta da ferramenta computacional Automet.

A partir de um extensivo estudo exploratério e de toda a abordagem feita por Mitchell (1990) no
capitulo sexto do livro The Logic of Architecture: Design, Computation, and Cognition, foi
possivel, entdo, realizar a terceira etapa da pesquisa. Esse estdgio caracterizou-se pela inser¢ao
das idéias propostas Mitchell (1990), em The Logic of Architecture, ao modelo do processo de
projeto proposto por Alexander (1964) em Notes on the Synthesis of Form. Assim, através da
conexao firmada entre o paradigma da orientagdo a objetos e a metodologia de projeto tornou-se
possivel definir um método de projeto, alternativo aos métodos tradicionais de arquitetura, e
refletir o processo de projeto por meio da defini¢do e implementacdo de tipologias como classes

de objetos, conforme exposto no capitulo 3 desta dissertacao.

Para ilustrar o processo de projeto por meio da definicdo e implementagdo de um tipo como
classe de objetos, foram desenvolvidos na quarta etapa desta pesquisa dois protStipos iniciais,
ambos com natureza experimental e de acordo com os exemplos propostos por Mitchell (1990)
em The Logic of Architecture: Design, Computation, and Cognition. Neste estdgio da pesquisa,
buscou-se utilizar um método bastante utilizado na drea da ciéncia da computagdo, conhecido
como desenvolvimento incremental, que permitiu implementar inicialmente uma classe bastante
simplificada até chegar a uma classe mais complexa. Outro método da ciéncia da computacio
utilizado foi a Unified Modeling Language (UML), uma linguagem de modelagem gréfica que
possibilitou representar as classes de objetos de maneira visual e organizada, auxiliando o

trabalho de implementacdo computacional.

Dessa forma, uma vez modeladas todas as informagdes relacionadas aos protdtipos iniciais, 0s
dados - dos tipos “cadeira” e “ordem dorica” - foram transcritos para uma linguagem de
programacao orientada a objetos tornando-se explicito o estudo de tipos como classe de objetos.
O intuito principal deste estudo preliminar foi, na verdade, possibilitar que se atingisse um
amadurecimento conceitual sobre as técnicas de modelagem de dados. No entanto, através dessa
abordagem inicial, foi possivel pré-testar as técnicas para a criagdo de classe de objetos na
linguagem de programacao Visual Basic for Application (VBA) do AutoCAD, antes da

elaboragao do protétipo final proposto no escopo deste trabalho.
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Assim, como ultima etapa da pesquisa, buscou-se desenvolver um exercicio de projeto no intuito
de ilustar a utilizacdo de classes de objetos no desenvolvimento de projetos arquitetdnicos. Uma
tipologia residencial foi modelada e implementada computacionalmente como classe de objetos,

porém seguindo as diretrizes do método de projeto sugerido no capitulo 3 desta dissertacao.

Um procedimento de testes no programa implementado ainda foi desenvolvido. Porém, esse
estdgio ndo teve a inten¢do de ajustar aspectos ldgicos interno a linguagem de programacao, e
sim focar nos efeitos produzidos pelo programa. Nesse sentido, o estdgio de testes do programa
final consistiu nos seguintes passos: geracdo de plantas, andlise de resultados e realizacdo de

ajustes na classe implementada.

E importante destacar que a andlise dos resultados obtidos por meio do programa final foi
realizada a luz das categorias de "niveis de pretensao" no uso do CAD no desenvolvimento de
projetos arquitetonicos propostas por Mitchell (1975) em The theoretical foundation of computer-
aided architectural design. Em vista de se tratar de uma pesquisa de cunho mais tedrico que
prético, ndo se buscou medir a eficiéncia da implementacio por meio de testes com usudrios. E
importante ressaltar que a implementacdo desenvolvida nesta pesquisa ndo teve como objetivo
automatizar o processo de projeto visando a rapidez e efici€éncia, mas objetivando uma reflexao
sobre o processo de projeto. Dessa forma, fez parte desta pesquisa apenas o contato direto e
interativo do pesquisador com o objeto de estudo a fim de situar algumas interpretagdes sobre os
fenomenos estudados. Enfim, o que se pretendeu alcancar através deste estudo foi apenas uma

visdo mais abrangente e explicita sobre tipos arquitetdnicos como classes de objetos, e para isso a

implementacdo pratica teve um papel fundamental.

As etapas desenvolvidas neste estudo foram sintetizadas na Tabela 4.1
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Tabela 4.1. Procedimentos metodolégicos.
1 etapa da 2%etapada | 3% ¢tapa da 4" etapa da 5% etapa da
pesquisa pesquisa pesquisa pesquisa pesquisa
Estudo Definicao e
aprofundado Estudo implementagdo

do capitulo
sexto do
livro The
Logic of
Architecture
de Mitchell
(1990).

exploratério de
outros trabalhos
que também
usaram
conceitos e
métodos
computacionais

na arquitetura.

Proposta de
um método
alternativo
aos métodos
tradicionais

de projeto.

computacional de dois

Defini¢ao e implementacao computacional do protétipo final, uma tipologia

protétipos preliminares, residencial.
um tipo cadeira e um tipo
ordem ddrica.
Meétodo de Prop. Implemen- | Instan- )
) Imagem | Imagem o ) Objeto

desenvolvimento | UML | Problema essenciais e | Classe | tacdo da | ciamento

) mental | formal ) ) ) real

incremental acidentais classe do objeto
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4.2 MATERIAIS

O material utilizado para a implementacdo de tipos como classe de objetos foi o ambiente de
programacdo Visual Basic for Applications Interactive Development Environment (VBAIDE) do
AutoCAD. A escolha dessa linguagem de programacdo foi determinada exatamente pelo fato da
sua execugdo ser interna ao sistema do AutoCAD, abordagem do material que tornou possivel
trabalhar diretamente com o Object Model do AutoCAD e conseqiientemente utilizar o ambiente

grafico padrdo da ferramenta, sem a necessidade de implementar interfaces graficas.

Os objetos do AutoCAD foram na realidade os componentes primordiais para a constru¢do dos

protétipos abordados nesta dissertacdo, pois foi através deles que tornou-se possivel:
= Utilizar objetos graficos como linhas, polilinhas, s6lidos, hachuras dentre outros.
= Utilizar estilos de ajustes como tipos e dimensdes de linhas.
= Utilizar a estrutura organizacional como layers, grupos e os blocos.
= Visualizar o protétipo gerado e a prépria aplicagdo construida no VBA.

Apesar da linguagem de programacgao Visual Basic for Application (VBA) ser classificada por
especialistas da darea de computagdo como uma linguagem orientada a objetos, ficou claro ao
longo do desenvolvimento dos protétipos desta pesquisa que o ambiente de programacgdo
utilizado € na verdade uma linguagem baseada em objetos e ndo rigorosamente orientada a
objetos. Essa verificacdo trouxe consigo algumas das limitacdes da linguagem, principalmente no
que diz respeito a implementacdo estrita de conceitos como heranga, encapsulamento e
polimorfismo. Contudo, mesmo com as restricdes impostas pela linguagem escolhida, para os

propositos centrais desta pesquisa, foi possivel implementar com €xito tipos como classes de

objetos.

De maneira alguma se pretendeu nesta pesquisa entrar no mérito sobre as linguagens ou scripts
de programacdo orientada a objetos. O objetivo principal das implementacdes computacionais

desenvolvidas ao longo do trabalho foi de exemplificar o processo do pensamento arquitetonico
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de acordo com as principais caracteristicas encontradas na linguagem utilizada. Por essa razdo, o
desenvolvimento dos protétipos implementados no Visual Basic for Application (VBA) se
limitou aos conceitos de classes, objetos, atributos e métodos. Os demais conceitos da orientacao
a objetos, como heranga, encapsulamento e polimorfismo, ficaram a cargo apenas de uma

abordagem tedrica sobre o processo de projeto arquitetdnico.
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5 ESTUDOS PRELIMINARES

Para ilustrar o método de projeto sugerido na pesquisa (p. 39), foram desenvolvidos inicialmente
dois protétipos preliminares, de acordo com os exemplos propostos por Mitchell (1990) em The
Logic of Architecture. Os tipos “cadeira” e “ordem doérica” foram definidos pelo autor sob a
forma de regras de conhecimento. Para expressar o pensamento sobre os objetos analisados, o

oy- 2 L. . .
autor utilizou frames” e a 16gica de primeira ordem.

Em sua obra The Logic of Architecture, Mitchell (1990) utiliza métodos de dreas da ciéncia da
computacdo, como por exemplo, a inteligéncia artificial. Esses métodos constituem mecanismos
para a representacdo do conhecimento a respeito de um dominio de maneira clara e eficiente.
Apesar da l6gica ser - em tese - uma representacio suficientemente expressiva para qualquer tipo
de conhecimento, autores como Bittencourt (2001) destacam que os problemas de eficiéncia e a
necessidade de expressar um conhecimento incerto e incompleto na linguagem acabam
contribuindo para o desenvolvimento de outros tipos de formalismo de representacdao de

conhecimento.

De acordo com Mitchell (1990), os esquemas de classificagdo do vocabulario arquitetdnico ndao
precisam ser rigorosamente fixos, mas devem ser capazes de relatar e de dar nomes aos tipos
neles compreendidos, seja por meio de regras de conhecimento, frames ou classes de objetos.
Dessa forma, com base na analogia tedrica estabelecida por Mitchell (1990) entre tipos
arquitetonicos e classes de objetos, buscou-se através deste estudo de campo, formalizar e

implementar computacionalmente o conhecimento sobre os tipos e tipologias arquitetdnicas. Para

2 . . . L L. .

Consiste em um conjunto de atributos que, através de seus valores, descrevem as caracteristicas do objeto
representado pelo Frame. Os valores atribuidos a esses atributos podem ser outros Frames, criando uma rede de
dependéncias entre eles. Sdo também organizados em uma hierarquia de especializa¢do, criando uma outra dimensio

de dependéncia entre eles (BITTENCOURT, 2001, p. 264)
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isso os exemplos “cadeira” e “templo dorico” foram modelados como classes de objetos e
automatizados por meio da linguagem de programacdo Visual Basic for Application (VBA),

conforme descrito em detalhes na seqiiéncia.
5.1 O PROTOTIPO CADEIRA

A escolha do primeiro protétipo para elucidar o método de projeto proposto foi influenciada, em
parte, pela simplicidade das varidveis envolvidas na resolu¢do do problema em questdo, ja que o
intuito principal desse estudo inicial consistiu em partir de uma classe bastante simplificada,
como € o caso de um tipo cadeira, até se chegar a uma classe mais complexa de objetos. Essa
estratégia denominada como método de desenvolvimento incremental, teve em vista a expressao

do conhecimento em varios niveis de abstragao.

Dessa forma, para definir claramente o processo utilizado na definicdo e implementacdo

computacional do protétipo cadeira, as etapas do projeto foram estruturadas da seguinte maneira:

Em primeiro lugar foi analisada a descri¢do de uma classe de objetos do tipo cadeira proposta por

Mitchell (1990) em The Logic of Architecture.

Em seguida, buscou-se refletir sobre o problema cadeira de uma maneira geral. Assim, algumas
classes distintas de objetos puderam ser consideradas, tais como: a cadeira da sala de jantar, a
cadeira escolar, a cadeira do escritério, a cadeira de balanco, a cadeira giratdria, a cadeira fixa,
dentre outros possiveis resultados que atendem de maneira suficientemente expressiva a questao

do problema cadeira, conforme pode se visualizado na Figura 5.1.

SR

Figura 5.1. Algumas representacoes de cadeiras.
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Através dessa abstracdo inicial do problema, tornou-se explicito o fato do tipo cadeira ser na
verdade um item geral que se refere a muitos objetos, cada qual com suas caracteristicas e
necessidades particulares. Nesse sentido, para diferenciar os exemplos de objetos pertencentes a
uma classe genérica como o item “cadeira”, passou-se a analisar e refletir sobre o tipo em termos
de itens gerais e tipos mais especificos desse item, o que em outras palavras, permitiu com que a
classe cadeira fosse analisada e refletida sob a especificagdo/ generalizacdo de tipos de objetos.
Dessa forma, tornou-se possivel definir que o tipo cadeira pode perfeitamente se desdobrar em
tipos especificos de cadeira, tais como: cadeira fixa, cadeira de balancgo, cadeira giratdria e outras

possibilidades de classificacdes.

ra auxili izaca volvi u 1 1 ira, foi
Para auxiliar a formalizacio do pensamento envolvido no estudo da tipologia cadeira, fo
utilizado a sintaxe “é um tipo de”, muito comum ao relacionamento de especificacao/
generalizacdo de classes de objetos. Assim, a estruturac@o hierdrquica das classes envolvidas no

estudo foi organizada de acordo com o seguinte preceito:
e A cadeira fixa “é um tipo de” cadeira.
¢ A cadeira fixa de metal “é¢ um tipo de” cadeira.
¢ A cadeira fixa de metal com estrutura redonda “é um tipo de” cadeira.

A partir do momento em que o conceito sobre “cadeira” foi classificado como a denominacgdo de
um grupo, isto €, uma classe: a classe cadeira; tornou-se possivel definir e estruturar com precisao

alguns dos subtipos da classe cadeira, conforme ilustra a Figura 5.2.
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Cadeira
«subclass» «subclass»
Fixa Giratéria Balanco
«subclass»[%«su bclass»
de Madeira de Metal

«subclass»[%«su bclass»

Estrutura quadrada Estrutura redonda

Figura 5.2. Representacao hierarquica de alguns tipos associados a classe cadeira.

E importante ter em mente que a proposta aqui apresentada no se trata de uma solugio rigida ou
definitiva para o problema em discussdo. Na verdade, todas e quaisquer etapas do processo de
projeto desta pesquisa estido diretamente condicionadas aos critérios e anseios dos envolvidos na
resolucdo do problema em questdo. O método de projeto discutido na pesquisa, que é de carater
inteiramente subjetivo, pode tratar uma mesma realidade sob ponto de vistas completamente

diferentes.

Assim, sdo diversas as maneiras de se organizar e classificar o pensamento em termos de classes
de objetos. No caso do problema “cadeira”, por exemplo, a classe foi classificada levando em
consideracdo requisitos como modelos (fixa, giratdria e balango) e materiais (de madeira e de
metal) como ilustra a Figura 5.2. Contudo o mesmo problema ‘“‘cadeira” poderia ser abordado
com um nivel maior de abstragdo, isto é, com a classificagdo do item geral “cadeira” em termos
de funcionalidade (de sala de jantar, de escritério, de cozinha), modelo (fixa) e material (de
madeira, de metal) como representa a estrutura hierdrquica definida na Figura 5.3. Esses
diferentes enfoques sdo, na verdade, partes da inten¢do projetual do arquiteto quando pensa o

projeto. Portanto, fica claro que ndo existe uma regra universalmente correta no que diz respeito
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as possibilidades de classificacdo e raciocinio envolvido no problema. A interpretagcdo de um

dado problema é determinada de acordo com diferentes interesses.

Cadeira
«subclass» «subclass»
de Sala de Jantar de Escritério de Cozinha
<<subclass>>f \
Fixa
<<subc|ass»ZF«subclass»
M ir de Metal
<<subclass»[> «subclass»
Estrutura quadrada Estrutura redonda

Figura 5.3. Outra representacao hierarquica de tipos associados a classe cadeira.

Talvez ainda possa parecer necessdria, a definicdo de uma classe que fosse realmente geral, isto
€, uma classe abstrata que a partir desta fosse possivel derivar a classe “cadeira”, conforme ilustra
a Figura 5.4. Isto ndo estaria errado, no entanto, para os propodsitos do trabalho, é através da
classe cadeira que todas as caracteristicas do tipo serdo atribuidas as outras classes, assim além de
definir as caracteristicas de uma classe cadeira, a classe servird como classe geral a partir da qual
serdo derivadas classes especificas de objetos como uma cadeira fixa, giratéria e balango, por

exemplo.
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Mobiliario
«subclass» % «subclass»
Mesa Armario Cadeira
«subclass» «subclass»
Fixa Giratéria Balanco

«su bclass»[}«su bclass»

Madeira Metal

«subclass»[}«subclass»

Quadrada Redonda

Figura 5.4. Representacao hierarquica de alguns tipos associados a classe mobiliario.

Assim, uma vez que as informacOes relacionadas ao tipo “cadeira” foram organizadas e
estruturadas na modelagem® formal do problema, tornou-se possivel ter uma visio global acerca
do problema estudado e dessa maneira, determinar uma solucao adequada para a implementacao
do projeto computacional proposto no escopo da pesquisa. A Figura 5.5 ilustra a selecdo de um

tipo especifico de cadeira apds o estudo do problema em partes menores de solucdes.

3 .. . . L. .
Atividade de construir modelos que expliquem caracteristicas de um sistema
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Cadeira
«subclass» «subclass»
Fixa Giratéria Balanco
«subclass»[}«subclass»
de Madeira de Metal

«subclass»[%<<subclass»

Estrutura quadrada Estrutura redonda

Figura 5.5. Definicao de um tipo especifico de cadeira a ser implementado no computador

como classe de objetos.

Em seguida, buscou-se definir e estruturar as propriedades essenciais para a constru¢ao do tipo
cadeira. Para esse propdsito foram realizados dois passos importantes. A primeira a¢ao consistiu
na definicdo dos objetos comuns a todos os tipos cadeira - isto € assento, encosto € pernas -
seguindo as defini¢des tedrico-filoséficas propostas por Mitchell (1990) em The Logic of
Architecture, e a segunda acdo consistiu na utilizacio de um relacionamento da orientacido a
objetos conhecido como agregacdo. Através da utilizagdo dessa estratégia tornou-se possivel
estruturar os objetos essenciais a composicao do tipo cadeira e determinar o nivel de dependéncia
que a tipologia analisada possui com os demais objetos envolvidos no relacionamento, conforme

ilustra a Figura 5.6.
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Cadeira
<<faz parte de>> <<faz parte de>>
¢1..1 1.1 i 1.4
\ 4
Assento Encosto Pernas

Figura 5.6. Propriedades essenciais a composicao do tipo cadeira.

Essa abstracdo do problema em nivel de objetos possibilitou que o relacionamento “faz parte de”
fosse utilizado para a estruturacdo clara e precisa dos objetos de composicdo do tipo cadeira,
pemitindo conseqiientemente, reconhecer a tipologia estudada como um item maior — o “todo” —

que é formado por itens menores de objetos — as “partes”.

A dependéncia existente entre a tipologia estudada e os seus objetos essenciais de composi¢ao se

configuraram da seguinte maneira:

= O tipo cadeira possui um e somente um assento;

= O tipo cadeira possui um e somente um encosto;

= O tipo cadeira possui no minimo uma e no maximo muitas pernas.

Em resumo, através do estudo das propriedades essenciais do tipo, tornou-se possivel
compreender que uma cadeira nas suas mais diferenciadas instancias de objetos possuird no
minimo um assento, um encosto € uma perna. Esses objetos correspondem a esséncia da

tipologia, portanto sdo comuns a todas as instancias do objeto.

A etapa seguinte consistiu na defini¢do das propriedades acidentais de um tipo cadeira. Esse
estdgio, ndo se propds a definir a esséncia de uma cadeira, portanto tornou-se perfeitamente
possivel introduzir nesta etapa do processo, caracteristicas varidveis entre os exemplares da

mesma tipologia.

Ao realizar um estudo exploratdrio acerca do tipo “cadeira”, foi possivel encontrar na literatura a

seguinte defini¢do:
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Cadeira ¢ assento provido de um encosto, destinado a um descanso, mas nao a
um repouso. Assim, a cadeira nada mais é que um banco, um moncho ou
tamborete com um espaldar onde se pode repousar as costas. Nada impede, no
entanto, que esse tamborete provido de encosto as vezes também possua bragos;
mas esses bracos ndo significam nenhum acréscimo ao fim a que a cadeira se
destina, que € o descanso. Ela cumpre sua fungdo, com ou sem bragos. O braco
talvez seja apenas um acessorio decorativo, ou mesmo, um elemento que da
status a cadeira. (GALLI, 1988).

Através dessa abordagem geral do problema, foi possivel confirmar as definicdes técnicas de
propriedades acidentais pospostas por Mitchell (1990) em The Logic of Architecture e dessa
maneira, afirmar que o tipo cadeira pode perfeitamente possuir caracteristicas como bragos, além
de outras como estofamento, pintura e rodinhas - por exemplo - que ndo alterardo em nada a
esséncia da tipologia. Se por alguma razdo o tipo cadeira precisasse ser modificado a ponto de
perder a sua sustentagdo como, por exemplo, com a remog¢ao de suas pernas, o tipo entdo deixaria
de ser uma cadeira e passaria a ser um balanco. A esséncia do tipo cadeira ndo estaria preservada

neste caso.

Para ilustrar algumas das propriedades acidentais pertencentes a um tipo cadeira utilizou-se,
igualmente a etapa anterior, o relacionamento da orientagcao a objetos conhecido como agregacao.
Esse mecanismo permitiu estruturar os objetos acidentais que compdem o tipo cadeira e
determinar o nivel de dependéncia que a tipologia analisada possui com os demais objetos

envolvidos no relacionamento, conforme ilustra a Figura 5.7.

Cadeira
<<faz parte de>> <<faz parte de>>
lo..z lo..4 l 0.* i 0.*
Bracos Estofado Cores Rodinhas

Figura 5.7. Propriedades acidentais a composicao do tipo cadeira.
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Assim, nos que diz respeito as propriedades acidentais de um tipo cadeira em geral, a

dependéncia entre os objetos configurou-se da a seguinte:

= O tipo cadeira possui no minimo zero (nenhum) e no méximo dois bragos;

= QO tipo cadeira possui no minimo zero (nenhum) e no maximo quatro estofados,

considerando estofamento para cada assento, encosto e bragos;

= O tipo cadeira possui no minimo zero (nenhum) e no méximo muitas cores.

= O tipo cadeira possui no minimo zero (nenhum) e no maximo muitas rodinhas.

O estudo das propriedades acidentais da tipologia, assim com das suas propriedades essenciais,
além de possibilitar atingir um amadurecimento tedrico no que diz respeito ao conceito de
objetos, veio proporcionar uma visdo ampla e abrangente da tipologia de partes menores de
solugdes. Através do relacionamento de agregacdo que se utilizada da sintaxe “faz parte de”,
tornou-se possivel estruturar de maneira clara e coerente todos os objetos de composicao da

tipologia em questdo, sejam estes propriedades acidentais ou propriedades essenciais.

Para realizar a constru¢do do tipo cadeira como uma classe de objetos, buscou-se através da
representacdo do conhecimento desenvolvido nos estigios anteriores, o subsidio necessario para

implementar computacionalmente a tipologia estudada.

Por motivos de simplificacdo, foi decidido limitar as alternativas referentes ao material e a rigidez
da estrutura, de modo a facilitar a implementagdo, que é capaz de gerar apenas cadeiras do tipo
fixa com estrutura de metal redonda. Alguns objetos de composi¢@o da tipologia foram definidos
de acordo com as propriedades essenciais e acidentais discutidas na quinta e sexta etapas do
processo de projeto. A Figura 5.8 apresenta uma modelagem formal dos elementos abordados
para a implementacdo de uma cadeira do tipo fixa com estrutura de metal redonda como se ela

fosse classe de objetos.
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Cadeira
<<faz parte de>> <<faz parte de>>
lo..z im 1.1 i 4 Lo..*
Y
Bracos Assento Encosto Pernas Cores

Figura 5.8. Modelagem formal do tipo cadeira implementado como classe de objetos.

Dessa maneira, a classe cadeira implementada no computador definiu-se de acordo com as

seguintes caracteristicas:

= O tipo cadeira possui no minimo zero (nenhum) e no méximo dois bragos;

= O tipo cadeira possui um e somente um assento;

= O tipo cadeira possui um e somente um encosto;

= O tipo cadeira possui quatro pernas;

= O tipo cadeira possui no minimo zero (nenhum) e no maximo muitas cores.

Todo esse processo desenvolvido no estudo do protétipo inicial cadeira, além de ter possibilitado
atingir uma compreensdo aprofundada do problema em questdo, permitiu formalizar e
documentar todo o pensamento desenvolvido para a solug¢ao da tipologia. Através do processo de
projeto desempenhado tornou-se possivel transladar com coeréncia as informagdes do tipo
cadeira abordado para a linguagem de programacao Visual Basic for Application (VBA), e dessa

maneira estruturar com precisao as varidveis do problema em termos de classe de objetos.

A Figura 5.9 ilustra um esquema geral da classe cadeira desenvolvida no Visual Basic for

Application (VBA), representado no sistema conhecido como UML®. Todas as informacdes

* A UML (Unified Modeling Language) é uma linguagem para especificacdo, documentagdo, visualizagio e

desenvolvimento de sistemas orientados a objetos. Sintetiza os principais métodos existentes, sendo considerada uma



62

relacionadas ao processo de projeto da classe cadeira estio documentadas e podem ser

visualizadas no Apéndice A desta dissertagao.

CadeiraFixa

+CompAssento
+LargAssento

+AltAssento
+CompEncosto
+LargEncosto

+AltEncosto

+RaioPernas

+AltPernas
+Pintura_Assento_Encosto
+Pintura_Estrutura

+Executar_CadeiraFixa()
+Deletar_CadeiraFixa()

Figura 5.9. Atributos e métodos da classe cadeira implementada no computador.

Uma classe cadeira, representada pela linguagem UML, € simbolizada como um retangulo com

até trés divisodes, descritas a seguir:
= A primeira divisdo contém o nome da classe, que neste exemplo € CadeiraFixa;

= A segunda divisdo armazena os atributos da classe, neste caso a classe
CadeiraFixa contém atributos como: comprimento, largura e altura do assento,
comprimento, largura e altura do encosto, raio e altura das pernas da cadeira, cor

do assento, encosto e estrutura da cadeira;

* Finalmente, a terceira divisdo lista os métodos da classe, neste exemplo a classe

CadeiaFixa contém os métodos executar e limpar os objeto CadeiraFixa.

Com a defini¢do e implementacdo dos atributos e métodos do protétipo computacional, tornou-se
possivel produzir diferentes instincias da classe cadeira. Essas instancias da tipologia permitem

variacOes em algumas caracteristicas de seus objetos como, por exemplo, as dimensdes de

das linguagens mais expressivas para modelagem de sistemas orientados a objetos. Por meio de seus diagramas é
possivel representar sistemas de softwares sob diversas perspectivas de visualizag¢do. Facilita a comunicacio de todas
as pessoas envolvidas no processo de desenvolvimento de um sistema por apresentar um vocabuldrio de fécil

entendimento.
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assento e encosto, além de permitir a atribuicdo de propriedades acidentais ao objeto cadeira
como, por exemplo, a defini¢cdo de cores e bracos. A Figura 5.10 mostra algumas instancias do

tipo cadeira obtidas através do prot6tipo computacional desenvolvido.

Figura 5.10. Instancias do tipo cadeira fixa.

A Figura 5.11 apresenta a interface da classe cadeira desenvolvida como estudo preliminar.

Instancia cadeira fina ﬂ Instancia cadeira fixa l’

Fropriedades Essencials I Propriedades Acideritais | Propriedades Essenciais  Propriedades Acidenkais |
— || Assento || Encosto | Permas | ————————————— — || Pinbura || Bracos ||
| e
(1) | comptimento do assenta f (5) | Pintura do assento I
! 1 e do encosto ] 3
f T
(2) | Largura do assenta J (6) | Fintura da eskrukura J
1 1 1
|
(3) | Alura do Encosta T (7) | T~ 2Bragosdecadeira [ 1 Brago de cadeiva (8)
@) ......... E xecutar Lirnpar Executar Lirrpar 9)

Figura 5.11. Interfaces da classe cadeira fixa implementada.
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Através dos botdes e menus acima o usudrio do protétipo pode alterar alguns atributos que
correspondem as propriedades essenciais e acidentais da classe cadeira fixa, como ilustra a

descric@o do protétipo abaixo:
(1) Define o comprimento do assento da cadeira fixa que € igual ao valor do encosto.
(2) Define a largura do assento da cadeira fixa.
(3) Define a altura do encosto da cadeira fixa.
(4) Instancia a classe cadeira fixa.
(5) Define a pintura do assento e do encosto da cadeira fixa.
(6) Define a pintura da estrutura da cadeira fixa.
(7) Pode instanciar a classe cadeira fixa com dois bragos.
(8) Pode instanciar a classe cadeira fixa apenas com um brago.

(9) Apaga todos os objetos presentes no Model Space do AutoCAD.

Finalmente, a dltima etapa do processo de projeto consistiria na sua constru¢do no mundo real, a
partir de sua representacao projetual. No caso do protétipo de cadeira, cuja representacao consiste
em um modelo tridimensional virtual, essa constru¢do poderia se dar por meios tradicionais ou
por meios automatizados, com o uso de mdquinas de controle numérico, em um processo

conhecido como “fabricacao rapida”.

5.1.1 RESULTADOS PARCIAIS: ANALISE DO PROCESSO DE
DESENVOLVIMENTO DO PRIMEIRO PROTOTIPO

De maneira geral, pretendeu-se aqui neste estdgio da pesquisa atingir um grau de maturidade
inicial, porém bastante consistente, em relacdo ao uso de técnicas de modelagem orientada a

objeto e suas aplicagdes diretas no auxilio ao processo do projeto arquitetonico.
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Em nenhum momento o processo de projeto desenvolvido ao longo desta pesquisa visou discutir
sobre questdes como originalidade projetiva; o intuito principal foi de explorar o pensamento
sobre um projeto em termos de tipos e tipologias. Por isso, por mais simples que possa parecer a
tipologia inicial abordada, todo e qualquer tipo deve ser modelado antes de se iniciar a sua
constru¢do, entre outras coisas, por que as informacdes do projeto de arquitetura freqiientemente
costumam aumentar de tamanho, complexidade e abrangéncia. Esta forma de abordagem do
processo de projeto pode ser particularmente interessante quando se trabalha com variagdes sobre
um mesmo tema, ou seja, tipos de edificios que apresentam diversas caracteristicas comuns, mas
ao mesmo tempo precisam se adequar a diferentes terrenos, clientes, orcamentos € outras

condicoes.

5.2 O PROTOTIPO ORDEM DORICA

Tendo ainda em vista o método de desenvolvimento incremental, buscou-se através do segundo
protétipo, abordar um nimero maior de varidveis no processo de resolu¢do do problema de
projeto. Essa estratégia, além de ter proporcionado fortalecer o estudo do método de projeto
sugerido na pesquisa, permitiu explorar de maneira favordvel um problema em termos de um
posicionamento relativista, isto €, o estudo de uma tipologia - aparentemente imutdvel - sob
diferentes convengdes de abstracdo. O desenvolvimento do segundo protétipo se deu nas

seguintes etapas:

Inicialmente, estudou-se a proposta de definicdo de um tipo “ordem ddrica” proposta por

Mitchell (1990) em The Logic of Architecture..

Em seguida, buscou-se investigar e refletir sobre o problema da “ordem dérica” de uma maneira
geral. Dessa forma, através do estudo inicial que foi desenvolvido a respeito da tipologia em
questdo, tornou-se possivel compreender que mesmo um tipo aparentemente bem definido como
o templo dérico possui diferentes versdes para a sua ordem arquitetonica. Esses diversos tipos de

“ordem ddrica” consideram em geral questdes como: o numero de colunas na fachada,
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distribuicdo das colunas, espacamento de colunas/ intercolinio e disposicdo de triglifos e

métopas, conforme exemplifica a Figura 5.12.

Templo de Zeus Templo de Poseidon Templo do Parenon

Figura 5.12. Algumas representacoes de ordens doricas.
Fonte — Mitchell, 1990.

Nesse sentido, a partir dessa abstragdo inicial do problema, ficou explicita a possibilidade da
“ordem dorica” variar consideravelmente entre os exemplos da mesma tipologia. Esse
posicionamento relativista encontrado no item “ordem ddrica” é capaz de conduzir o arquiteto a
diversas linhas de raciocinio, em que caracteristicas distintas da tipologia sdo consideradas, mas

nenhuma delas dnica e universalmente corretas.

Portanto, para diferenciar alguns dos tipos de objetos pertencentes a uma classe relativista como o
item “ordem ddrica”, optou-se por analisar e refletir sobre o tipo apenas em termos de
espacamentos de colunas/ intercoliinio. Assim, tornou-se possivel desdobrar tipo “ordem dérica”
em subtipos como “diastilo” e “sistilo”. Essa abstracdo do problema foi influenciada pelas idéias
de esséncias relativas apresentadas por Mitchell (1990) em The Logic of Architecture e
enriquecida com informagdes provenientes da obra Ten Books on Architecture (1999) de

Vitruvius.

Para realizar a formaliza¢do do pensamento envolvido no estudo da tipologia “ordem dérica” foi
utilizado, de maneira andloga ao primeiro protétipo desenvolvido nesta pesquisa, a sintaxe “é um
tipo de” que € muito comum ao relacionamento de especificacdo/ generalizacdo de classes de
objetos. Assim, a estruturacdo hierdrquica das classes envolvidas no estudo foi organizada de

acordo com o seguinte preceito:
= O pértico diastilo “é um tipo de” ordem dorica.

= O pértico sistilo “€ um tipo de” ordem dérica.
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A partir do momento em que o item “ordem ddrica” foi classificado como a uma classe: a classe
“ordem dorica”, tornou-se possivel definir e estruturar alguns dos subtipos da classe em termos

de espacamento entre as colunas, conforme ilustra a Figura 5.13.

Ordem Dérica

«subclass» Zﬁ «subclass»

Diastilo Sistilo

Figura 5.13. Representacao hierarquica de alguns tipos de porticos associados a classe

ordem dorica.

E claro que o problema “ordem dérica” poderia se desdobrar inicialmente em niimeros de colunas
e depois em espacamento de colunas, conforme exemplifica a Figura 5.14. Isto ndo estaria errado,
no entanto, como os nimeros das colunas dos porticos diastilo e sistilo foram pré-estabelecidos
por Vitruvius em Ten Books on Architecture (1999), optou-se por trabalhar com os objetos
colunas em termos de propriedades essenciais € ndo como subtipos da classe “ordem doérica”,

conforme discutido mais a frente na quinta etapa deste processo de projeto.

Ordem Dérica

«subclass» «subclass»

Tetréstilo Hexastilo Octastilo

<<subclass»l% «subclass»

Diastilo Sistilo

Figura 5.14. Outra representacao hierarquica de alguns tipos de porticos associados a classe

ordem dorica.
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Uma vez que as informagOes relacionadas ao tipo “ordem dodrica” foram organizadas e
estruturadas na modelagem formal do problema, tornou-se possivel ter uma visao global acerca
do problema em questio e, dessa maneira, determinar uma solucdo adequada para a
implementacdo do projeto computacional proposto no escopo da pesquisa. A Figura 5.15 ilustra
os dois tipos especificos de “ordem ddrica” apds o estudo do problema em partes menores de
solugdes: o subtipo diastilo, cuja caracteristica € possuir um intercolinio com medida de trés
diametros da coluna da “ordem dorica”, e o subtipo sistilo que possui intercolinio com medida de

dois didmetros de coluna da “ordem doérica”.

Como a “ordem ddrica” em geral possui algumas variacdes entre os exemplos de uma mesma
tipologia, optou-se nesta etapa do processo de projeto por selecionar ambos os subtipos da classe
“ordem ddrica” para serem implementados computacionalmente como classes de objetos,
conforme mostra a Figura 5.15. Essa decisdo além de ter possibilitado explorar uma variacdo
significativa de subtipos da “ordem dodrica”, veio ressaltar sobre quao varidveis ou invariaveis sao

as ordens arquitetdnicas do tipo dodrica.

Ordem Dérica

«subclass» «subclass»

Diastilo Sistilo

Figura 5.15. Definicao dos tipos especificos de ordem dérica a serem implementados no

computador como classe de objetos.

No que diz respeito aos elementos de composi¢do da tipologia estudada, buscou-se através desta
etapa do processo de projeto definir e estruturar as propriedades essenciais para a construcao de
um tipo “ordem doérica”. Como o estilo arquitetonico analisado costuma variar significativamente

entre os exemplos da mesma tipologia, ndo seria possivel enumerar neste estudo todas as
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propriedades comuns a uma tipologia “ordem dérica” em geral. Nesse sentido, por motivos de
simplificacdo, optou-se nesta etapa do processo de projeto por analisar apenas as principais
propriedades essenciais de dois subtipos da “ordem ddrica”, ja que eles possuem objetos comuns
na sua composi¢do, ou seja, foram abordadas as caracteristicas dos subtipos “diastilo” e “sistilo”

respectivamente.

Diante desse contexto, para conseguir definir e organizar as propriedades das tipologias
selecionadas, o processo de projeto se desmembrou em dois momentos importantes. O primeiro
momento consistiu na definicdo dos objetos comuns aos subtipos da “ordem dérica” - “diastilo” e
“sistilo” - que foi estabelecida de acordo com os relatos de Vitruvius apresentados em Ten Books
on Architecture (1999). Uma vez que todos os objetos essenciais a formacao das tipologias foram
analisados, o segundo momento do processo de projeto consistiu na organizacdo formal desses
objetos através de um relacionamento da orientagdo a objetos que € conhecido como agregacao.
Essa estratégia além de ter possibilitado formalizar o raciocinio envolvido na abstragdo dos
subtipos da “ordem dérica” em termos de objeto, permitiu determinar o nivel de dependéncia que
os subtipos analisados possuem com os demais objetos envolvidos no relacionamento. As Figuras
5.16 e 5.17 ilustram a estrutura hierdrquica dos objetos pertencentes aos subtipos da “ordem

dorica” diastilo e sistilo respectivamente.

Diastilo
<<faz parte de>> <<faz parte de>>
1.1 4.6 4.6 1.1 1.1 1.1 1.1
Y A Y y A Y Y
Estildbato Fuste Capitel Arquitrave Friso Cornija Frontao
<<faz parte de>> <<faz parte de>>  <<faz parte de>> <<faz parte de>>
1.1 1.1 1.1 11..17 11.17 1.1
Y Y y Y Y A
Abaco Equino Collarino Triglifos Métopas Ténia

Figura 5.16. Propriedades essenciais a composicao do subtipo da “ordem ddrica” diastilo.
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Sistilo
<<faz parte de>> <<faz parte de>>
1.1 4.6 4.6 1.1 1.1 1.1 1.1
Y Y Y Y Y Y Y
Estilébato Fuste Capitel Arguitrave Friso Cornija Frontéo

<<faz parte de>> <<faz parte de>>  <<faz parte de>> <<faz parte de>>

1.1 1.1 1.1 8..12 8..12 1.1
Y Y Y Y y
Abaco Equino Collarino Triglifos Métopas Ténia

Figura 5.17. Propriedades essenciais a composicio do subtipo da ‘“‘ordem dérica” sistilo.

Dessa forma, ao definir a dependéncia das tipologias analisadas e os seus objetos essenciais de

composi¢do, tornou-se possivel encontrar a seguinte configuracao:

A “ordem doérica” diastilo e sistilo possuem no minimo um € no maximo um

Estilobato;

A “ordem dérica” diastilo e sistilo possuem no minimo quatro € no maximo seis

Fuste;

A “ordem ddrica” diastilo e sistilo possuem no minimo quatro € no maximo seis

Capitel;

A “ordem dérica” diastilo e sistilo possuem no minimo uma € no maximo uma

Arquitrave;

A “ordem dérica” diastilo e sistilo possuem no minimo um e no maximo um Friso;

A “ordem dérica” diastilo e sistilo possuem no minimo uma € no maximo uma

cornija;

A “ordem dorica” diastilo e sistilo possuem no minimo um € no mMaximo um

Frontao;
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A principal diferenca entre os porticos diastilo e sistilo encontrou-se no nimero de triglifos e
métopas dispostos na tipologia “ordem dorica”. Como pode ser observado através das Figuras
5.16 e 5.17, cada objeto da classe friso relacionou-se a no minimo 11 e no maximo 17 triglifos e
métopas, no caso da “ordem ddrica” do tipo diastilo, € no minimo a 8 e no maximo 12 triglifos e
métopas, no caso de “ordem dorica” do tipo sistilo. Através dessa abstragdo formal das
propriedades pertencentes as tipologias, tornou-se possivel documentar e validar informacoes,
impedindo dessa forma que as “ordens ddricas” do tipo diastilo e sistilo fossem construidas sem

ter o nimero exato de triglifos e métopas para a sua composi¢ao.

Em resumo, através do estudo das propriedades essenciais das tipologias, tornou-se possivel
enxergar a “ordem doérica” - em geral - como uma classe ndo universal. A interpretacdo da
tipologia estd diretamente relacionada aos interesses particulares dos envolvidos na resolu¢ao do
problema em questdo, portanto ndo existem propriedades inteiramente corretas ou unicas, na
verdade, sdo diferentes as maneiras e alternativas para a solugdo do mesmo problema em

discussio.

Em relagdo as propriedades acidentais dos subtipos da “ordem ddrica”, concluiu-se neste estagio
que ndo seria coerente atribuir novos elementos a composicdo das tipologias, haja vista que o
problema em questio possui um cardter estritamente relativista e foi procurado na etapa anterior
do processo de projeto simplificar a0 maximo os objetos de composicdo das tipologias em
discussdo. Os elementos definidos como propriedades essenciais para as tipologias sdo na
verdade de grande importincia para a simetria bilateral da “ordem doérica” em geral, qualquer
modificagdo ou remog¢do desses objetos poderia alterar o tipo a tal ponto de perder a esséncia do
objeto. Portanto, por motivos de relevancia, optou-se apenas por atribuir cores as tipologias

estudadas. Sendo esta a tinica propriedade acidental definida no problema em discussao.

A Figura 5.18 ilustra a propriedade acidental que compde os subtipos da “ordem ddrica” diastilo
e sistilo respectivamente, e o nivel de dependéncia que as tipologias analisadas possuem com o

objeto envolvido no relacionamento.
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Diastilo Sistilo
<<faz parte de>> <<faz parte de>>
0..* 0..*
Y y
Cor or

Figura 5.18. Propriedades acidentais a composiciao os subtipos da “ordem dérica” diastilo e

sistilo respectivamente.

Dessa maneira, no que diz respeito as propriedades acidentais das tipologias, a dependéncia entre

os objetos configurou-se da a seguinte:

» A “ordem ddrica” diastilo e sistilo possuem no minimo zero (nenhum) e no

mAaximo muitas cores.

Para realizar a constru¢@o de um tipo “ordem doérica” como classe de objeto, buscou-se através da
representacdo do conhecimento desenvolvido nos estdgios anteriores, o auxilio necessério para
implementar computacionalmente a tipologia estudada. Diante desse contexto, por motivos de
simplificacdo, foi decidido limitar os subtipos de composicdo da “ordem doérica”, de modo a
facilitar a implementacao, que € capaz de gerar apenas porticos do tipo diastilo e sistilo. Esses
subtipos da “ordem doérica” foram transcritos para a linguagem de programacdo Visual Basic for
Application (VBA) de acordo com as propriedades essenciais e acidentais discutidas na quinta e
sexta etapas deste processo de projeto, e estruturados com precisdo em termos de classes de

objetos.

A Figura 5.19 ilustra um esquema geral das classes diastilo e sistilo desenvolvidas no Visual
Basic for Application (VBA), representadas no sistema conhecido como UML. Todas as
informacodes relacionadas ao processo de projeto das classes desenvolvidas estdo documentadas e

podem ser visualizadas no Apéndice A desta dissertagao.
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Diastilo Sistilo
+AlturaFuste +AlturaFuste
+AlturaCollarino +AlturaCollarino
+AlturaEquino +AlturaEquino
+AlturaAbaco +AlturaAbaco
+LarguraFuste +LarguraFuste
+LarguraCollarino +LarguraCollarino
+Altura_Coluna +Altura_Coluna
+AlturaArquitrave +AlturaArquitrave
+AlturaMetopa +AlturaMetopa
+AlturaTenia +AlturaTenia
+AlturaCornija +AlturaCornija
+AlturaFrontao +AlturaFrontao
+Altura_Total_Templo +Altura_Total_Templo
+N_Coluna +N_Coluna
+LarguraTriglifo +LarguraTriglifo
+LargMetopa +LargMetopa
+Intercolunio +Intercolunio
+Modulo +Modulo
+Executar_Diastilo() +Executar_Sistilo()
+Deletar_Diastilo() +Deletar_Sistilo()

Figura 5.19. Atributos e métodos da ordem dérica diastilo e sistilo implementada no

computador.

A implementacdo dos subtipos da “ordem dorica” como classes de objetos foi inteiramente
influenciada pelos relatos feitos por Vitruvius em Ten Books on Architecture (1999). Nessa obra
o autor descreve com grande precisdo alguns procedimentos algoritmicos para a construcdo da
“ordens ddrica” e detalha minuciosamente os elementos de composicao das tipologias diastilo e

sistilo investigadas neste estudo de campo.

Dessa maneira, com base nas idéias apresentadas por Vitruvius em Ten Books on Architecture
(1999), tornou-se possivel utilizar na implementacdo computacional das classes, o método de
propor¢ao desenvolvido pelo autor e, conseqiientemente, estruturar de maneira inteiramente
congruente a distribuicdo de todos elementos arquitetonicos da “ordem doérica” diastilo e sistilo.
Assim, a grande maioria dos atributos definidos nas classes diastilo e sistilo, conforme € possivel
observar através da Figura 5.19, refere-se diretamente a caracteristicas como: altura e largura dos
elementos arquitetonicos, moédulo de propor¢do dos elementos arquitetonicos, espagamento entre
as colunas, nimero de colunas e outros atributos importantes para a resolucdo do problema da

“ordem dorica”.
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O célculo de todos os atributos estipulados nas classes diastilo e sistilo foram implementados de
acordo com malha de proporcdo desenvolvida por Vitruvius, no intuito de atingir a simetria
bilateral de todos os objetos de composicao da “ordem ddrica” diastilo e sistilo. A Figura 5.20 e
a Figura 5.21ilustram a malha de divisdo das tipologias analisadas em pequenas partes solucao

que € nomeada pelo autor como conhecida como mddulos.

: |- L R e O et
STMMETEIRS FOR m.f..rTwu; (TWO-TRIGLY MG D*.?Rllt u_u; I
] 1.0 $ [ i ! H

T mMonuLs
b= EMIATINY

Figura 5.20. Médulos de proporcao da “ordem dérica” diastilo com 4 e 6 colunas

respectivamente.

'Ml’“ﬂ']:|J'F:I"U‘Jl_F-'f5'I|'"I'|.]! (-SlNltiJ.L'-llilﬁl.‘l'lﬂl] DORIC #.0.7-5
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Figura 5.21. Médulos de proporcao da “‘ordem dérica” sistilo com 4 e 6 colunas

respectivamente.

Uma vez que o médulo de propor¢do de todos os elementos arquitetonico da “ordem dorica”
pode ser enumerado, todo o cdlculo de simetria das tipologias foi realizado, permitindo dessa
maneira, estabelecer uma perfeita harmonia na distribui¢ao dos triglifos e métopas que é uma

caracteristica marcante das ordens doricas de Vitruvius.
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Assim, com a definicdo e implementacdo de todas as informacdes necessarias para a constru¢ao
do protétipo computacional, tornou-se possivel alcancar os exemplos de “ordem dérica” diastilo e
sistilo defendidos por Vitruvius em Ten Books on Architecture (1999). A Figura 5.22 e a Figura
5.23 ilustram os resultados de instanciamento de classes de objetos como o portico diastilo e

sistilo respectivamente.

Figura 5.22. Instanciamento da ‘“ordem dorica” diastilo com 4 e 6 colunas respectivamente.

i

Figura 5.23. Instanciamento da ‘“‘ordem dérica” sistilo com 4 e 6 colunas respectivamente.

A Figura 5.24 mostra interface do protétipo “ordem dorica” desenvolvida no Visual Basic for

Applications (VBA), com os subtipos diastilo e sistilo respectivamente.
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Instancia Ordem Dorica _ x| Instancia Ordem Dorica _ x|

Diastila | sistilo | Diastila  Sistila |
| | Simetria Pdrtico | | — | | Simetria Portico | |
Mo de Medula de Mo de Madulo de
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Figura 5.24. Interface da classe “ordem dérica” diastilo e sistilo respectivamente.

Através dos botdes e menus acima o usudrio do protétipo pode alterar alguns atributos que
correspondem as propriedades essenciais da classe diastilo e sistilo, como ilustra a descricao do

protétipo abaixo:
(1) Define o nimero de colunas da “ordem dérica” diastilo.
(2) Instancia a classe “ordem doérica” do tipo diastilo.
(3) Define o nimero de colunas da “ordem dérica” diastilo.
(4) Apaga todos os objetos presentes no Model Space do AutoCAD.
(5) Define o nimero de colunas da “ordem ddrica” sistilo.
(6) Instancia a classe “ordem doérica” do tipo sistilo.
(7) Define o nimero de colunas da “ordem doérica” sistilo.

(8) Apaga todos os objetos presentes no Model Space do AutoCAD.

Finalmente, a dltima etapa do processo de projeto consistiria na sua constru¢do no mundo real, a
partir de sua representacdo projetual. No caso do protétipo “ordem dérica” diastilo e sistilo, cuja
representacao consiste em um modelo virtual bidimensional, essa constru¢ao poderia se dar por
meios automatizados, com o uso de maquinas como cortadora a laser para se confeccionar

modelos em escala reduzida em materiais como madeira ou acrilico, por exemplo.
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5.2.1 RESULTADOS PARCIAIS: ANALISE DO PROCESSO DE
DESENVOLVIMENTO DO SEGUNDO PROTOTIPO

Por motivos de limitacdo da linguagem de programacdo utilizada, a implementacao
computacional dos subtipos abordados neste segundo prototipo precisou limitar-se a utilizacao
dos conceitos primordiais da orientagcdo a objetos, tais como classes, objetos, atributos e métodos.
Esse estudo dos subtipos da “ordem dodrica” ficou restrito ao desenvolvimento de classes isoladas
de objetos por nao ter sido possivel, implementar computacionalmente conceitos como heranga
ou polimorfismo entre as classes analisadas. Contudo, mesmo com essa restri¢do existente no
Visual Basic for Applications (VBA), tornou-se possivel através da abordagem tedrica
desenvolvida ao longo do processo de projeto proposto, consolidar o0 mecanismo de estruturacao
do conhecimento arquitetonico em termos as classes e os objetos de um dado problema em
questdo. Portanto, a complexidade envolvida na conceituagao de tipos e objetos arquitetonicos foi
perfeitamente subtraida ao se analisar o problema de projeto sob a luz do paradigma da
orientacdo a objetos. Através da estruturagdo de tipos como classes de objetos tornou-se possivel
visualizd-los como grupos de objetos que possuem as mesmas caracteristicas de qualquer outro

objeto dos grupos em questao.



78



79

6 O EXERCICIO DE PROJETO

O estudo dos protétipos iniciais que se desenvolveu no capitulo anterior desta dissertacdo, de
acordo com os exemplos sugeridos por Mitchell (1990) em The Logic of Architecture, foi uma
experiéncia favordvel para se ampliar as capacidades técnicas de desenvolvimento de
implementagdes computacionais, principalmente no que diz respeito as técnicas da orientacdo a
objetos; tendo sido também uma grande oportunidade para se atingir um amadurecimento tedrico
no que se refere aos conceitos de tipos e vocabuldrios arquitetdnicos abordados ao longo da

pesquisa.

Dessa maneira, a partir da exploragao preliminar de tipos como classes de objetos, foi possivel
estabelecer, através deste protétipo final, a aplicagdo dos conceitos da orientacdo a objetos a um
processo de projeto em arquitetura. Para este estudo em especifico, optou-se por desenvolver um
projeto computacional de uma tipologia residencial. As diretrizes do processo de projeto sugerido

na pesquisa foram seguidas e uma descri¢ao da aplicagao computacional desenvolvida.

6.1 O PROCESSO DE PROJETO DE UMA RESIDENCIA

A descri¢@o deste processo de projeto foi estabelecida de acordo com a sequéncia de passos do
método de projeto proposta no capitulo 3 desta dissertacdo. Baseada originalmente nas idéias de
Alexander (1964) apresentadas em Notes on the synthesis of form, isso implica em dizer que as
trés primeiras etapas do processo de projeto descritas a seguir correspondem exatamente as trés
primeiras etapas que Alexander (1964) definiu em sua obra. A partir da quarta etapa do processo
de projeto, contudo, sdo introduzidas novas a¢des no sentido de alcancar uma generaliza¢ido do

problema de projeto, por meio do pensamento sobre tipos € objetos arquitetonicos e da defini¢ao
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de uma classe de edificios residenciais, tal como sugerido por Mitchell (1990) em The Logic of

Architecture: Design, Computation, and Cognition.

Diante desse contexto, as etapas desenvolvidas para a definicdo de uma tipologia residencial se

estruturaram da seguinte maneira:

DEFINICAO DO PROBLEMA

Correspondeu ao primeiro estigio do processo de projeto. Essa etapa
equivale a primeira etapa do processo de projeto citado por Alexander
(1994) em Notes on the synthesis of form. Para ilustrar um processo de
projeto arquitetonico por meio do paradigma da orientacio a objetos,
elaborou-se neste estdgio do processo de projeto, um desafio que consistiu

na organizagdo de um projeto residencial que atendesse as necessidades

basicas de moradia para um jovem solteiro, sem filhos e independente.
Através da defini¢do deste problema buscou-se alcangar uma solugdo O cliente

vidvel para o projeto de arquitetura.
™ . IMAGEM MENTAL

Como resultado de um processo mental, objetivou-se na segunda etapa do processo de projeto,
refletir sobre algumas questdes pertinentes ao problema em discussao. Embora Alexander (1994)
em Notes on the synthesis of form ndo tenha explicitado com precisdo essa etapa do processo de
projeto, foi possivel comparar este momento ao estidgio de “incubacdo” proposto por Lawson
(1997) em How designers think, ou seja, foi o momento em que se comecou a produzir as

primeiras idéias sobre o problema de projeto.
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= IMAGEM FORMAL

Uma vez atingida a terceira etapa do processo de projeto, buscou-se estabelecer neste momento
uma formalizacdo do pensamento desenvolvido em torno do problema de projeto. Um
levantamento dos requisitos necessdrios para solucionar o problema em discussdo foi
desenvolvido e a defini¢do de vinculos entre as varidveis do projeto estabelecido exatamente

como Alexander (1964) sugeriu em Notes on the synthesis of form.

Por motivos de simplificagdo, optou-se neste estdgio do processo de projeto por estabelecer
relacOes apenas entre duas varidveis do projeto residencial - drea total e custo - conforme indica a
Figura 6.1. Dessa forma, a éarea total da residéncia que € uma das varidveis do projeto estara
vinculada ao custo total da constru¢do de maneira diretamente proporcional. Logo, quanto maior

for a 4rea total residencial construida maior serd o gasto para o cliente em questao.

/\Custo

Area total

~

Figura 6.1. Relacao entre duas variaveis do projeto.

ApOs realizar uma reflexdo e também uma investigagdo sobre algumas indica¢des do projeto
residencial, tornou-se possivel chegar a um programa arquitetdnico suficientemente expressivo
para as necessidades do cliente e também estabelecer um dimensionamento inicial de dreas para o
projeto. Fez parte desta etapa do processo de projeto, a andlise das obras: Mddulo de vivenda y
grupo residencial: tipologias e La vivenda minima, que foram essenciais por orientar a imagem

formal do problema em termos de propriedades essenciais e acidentais. A

Tabela 6.1 lista as condicdes projetuais elaboradas para atender as necessidades do cliente.
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Tabela 6.1. Programa de necessidades e pré-dimensionamento dos ambientes.

PROGRAMA ARQUITETONICO

Area Minima

Lavar-se, Banhar-se, Escovar dentes,

Pentear cabelos e outros.

ducha.

Ambientes Funcao Equipamentos
(m?)
Serd o espago mais universal da casa.
Neste  ambiente serd  possivel
Sofa cama, Tv/ som,
estabelecer as fungdes de: receber . .
o mesa e cadeira para | Minimo de
Sala visitas, comer, estudar, trabalhar,
o ) computador, 20m?
descansar, lazer como assistir tv € ouvir .
_ . armario e outros.
musica, além de permitir guardar
" acessorios pessoais do usudrio.
]
t
Cz) Serd o compartimento da casa onde
A a d d Pi irios al
7 serdo preparados e armazenados os| Pia, armdrios altos e
7
gi alimentos, além da limpeza e| baixos, bancada,
= . armazenamento dos igredientes e geladeira, .
< Cozinha _ _ . Minimo de 9m?
g utensilios da cozinha. Receberd as| forno/fogdo, micro-
e
E fungdes de: comer, cozinhar e limpar ondas, mesa e
8 alimentos. Podera ter, ou ndo, uma cadeiras.
A
ligacdo direta com a sala.
Serd o espaco adequado para limpeza e .
o _ . Banheiro completo
higiene do cliente. Neste ambiente ) )
. . o com: um lavatério, Minimo de
Banheiro |serdo realizados as atividades de: o
um sanitario e uma 2,4m?
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PROPRIEDADES ACIDENTAIS

Dormitorios

Serd o espacgo para repouso do cliente.
Podera servir também como espago de

trabalho e lazer.

Cama, armario,

tv/som.

Minimo de 9m?2

Varanda

Serd um ambiente que além de
possibilitar uma aproximagdo entre o
cliente e 4area externa, tera uma

importante  funcdo  climdtica na

habitacdo. Através deste espago

pretende-se criar uma zona de
sombreamento que impedird o contato
direto com a fachada da edificagdo.
Podera receber fungdes como estar e

refeicoes rapidas ao ar livre.

Poltronas,

almofadas, mesa e

cadeiras.

Minimo de

10m?

Area de

Servico

Areas de servico, na verdade, terd a

func¢ao de lavanderia.

Tanque, armaérios,

lava-roupa e

secadora.

Minimo de 6m?2

Hall

Tera a fun¢do de recepg¢do, atendimento

de quem chega, convite a entrada.

Minimo de

2,25m?
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PROPRIEDADES ESSENCIAIS E ACIDENTAIS

Assim, na tentativa de explorar os elementos arquitetonicos formadores de um tipo residencial,
buscou-se através da quarta etapa do processo de projeto estruturar — hierarquicamente — as
propriedades comuns e varidveis entre os exemplares da tipologia em termos de classe e objetos,

exatamente como ilustram a Figura 6.2 e a Figura 6.3.

Casa
<<faz parte de>> <<faz parte de>>
i 1.% 1.1 y
Y
Sala Cozinha Banheiro

Figura 6.2. Propriedades essenciais a composicao da tipologia residencial.

Casa
<<faz parte de>> <<faz parte de>>
i 0.* 0..1 lo f.ﬂ
\ 4
Dormitério A.Servico Varanda all

Figura 6.3. Algumas das propriedades acidentais a composicao de uma tipologia

residencial.

Essa estruturacdo hierdrquica das propriedades do projeto permitiu visualizar a dependéncia
existente entre a tipologia estudada e os elementos considerados essenciais e acidentais a sua

composi¢do arquitetdnica, possibilitando desta maneira chegar a conclusdo de que a casa do
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jovem cliente, solteiro, sem filhos e independente considerado neste estudo deveria

essencialmente possuir:

=  No minimo uma € no maximo muitas salas;

=  No minimo uma € no maximo uma cozinha;

= No minimo um e no maximo muitos banheiros;

Os demais elementos arquitetonicos, classificados como propriedades acidentais, suprem as
necessidades do cliente, mas ndo sdo consideradas indispensaveis para a resolucdo do problema
em questdo. Assim, a dependéncia existente entre a tipologia residencial e os seus objetos

acidentais de composicdo podem ser configurados da seguinte maneira:

= A casa pode possuir nenhum ou muitos dormitodrios;

= A casa pode possuir nenhuma ou uma area de servigo;

= A casa pode possuir nenhuma ou uma varanda;

= A casa pode possuir nenhum ou um hall;

O intuito principal desta abordagem do problema foi de auxiliar o arquiteto e o seu processo de
projeto. Através do estudo das propriedades essenciais e acidentais, tornou-se possivel encontrar
uma solucdo vidvel para o problema do projeto de arquitetura em discussdo, além de alcancar
novas variagdes para o projeto residencial. A tipologia de uma casa refere-se a muitos objetos,
portanto é certo encontar exemplares diversos de seu tipo, cada qual com suas caracteristicas

particulares.
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CLASSE

Uma vez estruturada as propriedades essenciais e acidentais da tipologia estudada, tornou-se
possivel através desta etapa do processo de projeto, realizar uma abstragdo ainda maior do
problema em discuss@o. Através da definicao de classes de objetos, buscou-se examinar algumas
solucdes do passado no intuito encontrar respostas para a concep¢do do projeto de arquitetura.
Questdes como a disposi¢ao da tipologia residencial e a topologia de uma casa foram analisadas e

estruturadas hierarquicamente como € possivel observar através da Figura 6.4 e Figura 6.5

respectivamente.
Casa
«subclass» Z% «subclass»
Nao isol Isolada
«subclass» ZF «subclass» «subclass» 4& «subclass»
Semi-detached Terraced impl Duplex
«subclass» 4& «subclass» «subclass» Z} «subclass»
Simples Duplex Simples Duplex

Figura 6.4. Estudo de tipologias residenciais
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Casa

«subclass» Z% «subclass»

Formas retang. ou quadradas FormasemT.Ze U

Formas em L | |Formas combinadas

Figura 6.5. Estudo das topologias de uma casa.

IMPLEMENTACAO DA CLASSE

Dessa maneira, diante do estudo realizado nas etapas anteriores foi possivel neste estdgio do
processo de projeto implementar computacionalmente uma tipologia residencial como se fosse
uma classe de objetos. Para atender as necessidades do problema em discussdo, optou-se por
desenvolver um projeto residencial correspondente a uma casa do tipo isolada, de um pavimento
(simples) e com o modelo de planta retangular, ou seja, os comodos da casa do cliente serdo
dispostos de maneira seqiiencial. Nesse estdgio, o problema de projeto foi estruturado em termos
de: objetos, classes, atributos e métodos desenvolvidos por intermédio da linguagem de
programacao visual basic for applications (VBA) do AutoCAD. As propriedades essenciais e
acidentais da tipologia residencial - anteriormente apresentadas - foram consideradas como

parametros para a resolucdo do projeto computacional.
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|
. ™ INSTANCIA DO OBJETO

Como resultado do processo de projeto que se desenvolveu nas etapas anteriormente descritas, foi
possivel alcancar uma solucdo de projeto que se adequasse as necessidades essenciais do cliente
jovem, solteiro, sem filhos e independente, conforme ilustra a Figura 6.6. Duas tipologias basicas
foram consideradas para este estudo: (1) projeto residencial com sala e cozinha separada e (2)

projeto residencial com cozinha integrada a sala.

B sala

I Cozinha separada da sala
77| Cozinha integrada com a sala
- Corredor

[ Banheiro social ou lavabo

Tipologia 1 Tipologia 2

Figura 6.6. Instancias da classe de objetos casa.

A partir desta sintese do projeto arquitetonico, foi possivel alcancar novas derivacdes do
problema em discussdo - pertencente sempre a classe reconhecivel do edificio em questdo. Estes
exemplares varidvies da tipologia residencial puderam ser implementados a partir de algumas
propriedades acidentais do objeto, tais como: dormitérios, drea de servico, varanda e hall. Essa
combinacdo diversificada entre os elementos arquitetonicos do projeto possibilitou criar novos
objetos a partir de uma mesma classe e formar dessa maneira, uma familia de objetos com
semelhancas entre si, com propriedades em comum, mas com suas proprias caracteristicas

arquitetonicas.

Neste estudo também foram consideradas as tipologias com: (1) sala e cozinha separada e (2)

cozinha integrada a sala conforme ilustram a Tabela 6.2 e a Tabela 6.3.
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Tabela 6.2. Tipologias residéncias com sala e cozinha separada

TIPOLOGIAS RESIDENCIAS (A)
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Tabela 6.3. Tipologias residencias com sala e cozinha integrada

TIPOLOGIAS RESIDENCIAS (B)
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E claro que vérias outras questdes ainda precisariam ter sido discutidas no processo de projeto,

tais como: implantacdo do edificio no terreno, os requisitos de conforto ambiental e outros. No
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entanto, por motivos de simplificagdo optou-se por abordar os requisitos minimos envolvidos no

processo de concepc¢ao de um projeto de arquitetura.
OBJETO REAL

Portanto, a dltima etapa do processo de projeto proposto na pesquisa consistiria na constru¢do da

tipologia residencial no mundo real, que se desenvolveu a partir de sua representagcao projetual.

6.2 A IMPLEMENTACAO COMPUTACIONAL

O processo de implementagdo do protétipo computacional consistiu basicamente em duas etapas:
(1) defini¢do da classe residencial representada por seus atributos e métodos e (2) instanciamento

da classe de objeto.

A etapa de definicdo da classe residencial foi, na verdade, uma extensdo da modelagem do
processo de projeto descrita inicialmente neste capitulo. Uma vez que as informacdes relativas ao
projeto residencial encontravam-se estruturadas e modeladas, tornou-se possievel transcrever de
maneira clara e inteligel as caracteristicas do edificio para uma linguagem de programacao
orientada a objetos (VBA). A partir da definicdo de todos os seus atributos e métodos a classe

pode ser intanciada através do programa computacional formulado.

A Figura 6.7 ilustra a interface do protétipo desenvolvido no Visual Basic for Applications

(VBA). O algoritmo da classe implementada pode ser vista no Apéndice B desta dissertagao.
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Protétipo residencial Ei Protdtipo residencial Ed

— | | Propriedades essenciais| | — — | |Propriedades essenciais| | —
{* i5ala & cozinha separada’ 1) ¥ Sala e cozinha separada
i~ Sala e cozinha integrada ¢~ 5ala e cozinha integrada Social
[¥ Banheiro social ou lavabe  (2) [¥ Banheiro social ou lavabo
— | | Propriedades acidentais| | — — | |Propriedades acidentais| | —
™ Dormitdrio Stifte [ Dormikdrio Sk
= | Dormitaria Sutte (3) I | Diormiftaris Sifte
T Earmikaric Slike ™| Darmitctic SLite
T Earmikaric Suite ™| Bormitdrio Suike
[ Area de servigo [ Area de servico
4
[ waranda €2 [ %aranda
[ Hal [~ Hall
Execukar Limpar Tudo l e Executar Limpar Tudo l £ Area Total=
B 16} 7 () ©

~7 <

Figura 6.7. Interface do protoétipo final desenvolvido no VBA.

Através dos botdes e menus acima o usudrio pode alterar alguns atributos que correspondem as
propriedades essenciais e acidentais da classe residencial, como ilustra a descri¢do do protétipo

abaixo:

(1) Permite selecionar as propriedades essenciais da tipologia residencial dentre duas
opgOes pré-estabelecidas do projeto. (A) Sala e cozinha separada e (B) Sala e

cozinha integrada.

(2) Trata-se de uma propriedade comum a qualquer tipologia residencial. Portanto,
esta opc¢ao na interface do protétipo computacional estard sempre habilitada para o

usudrio do programa.
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Permite selecionar parametros para o instanciamento de uma tipologia residencial
com um numero entre 1 - 4 dormitérios simples ou suites. A cada dormitério
selecionado, a op¢do suite e novo dormitdrio tornam-se habilitados para possivel

selecdo.

Permite selecionar as demais propriedades acidentais consideradas no estudo do

projeto computacional, tais como: drea de servigo, varanda e hall.
E responsdvel por realizar o instanciamento da classe residencial criada no VBA.
Permite apagar todos os objetos presentes no Model Space do AutoCAD.

Permite visualizar o esquema das tipologias consideradas no estudo, orientacao

Norte-Sul e drea total do tipo instanciado.
Permite voltar a interface padrao do protétipo residencial.

Define a 4rea total da tipologia residencial calculada em termos de suas

propriedades essenciais € acidentais.

Ao avaliar a asisténcia que este programa confere ao processo de projeto, de acordo com a escala

de niveis de pretensdo do uso do CAD proposto por Mitchell (1975) em The theoretical

Sfoundation of computer-aided architectural design, notou-se que este protétipo computacional

poderia perfeitamente se enquadrar em um nivel médio de ambi¢do do uso do CAD. O protétipo

computacional desenvolvido permite a geracdo e representa¢do automatica, porém fica a cargo do

arquiteto a responsabilidade de avaliar as solucdes obtidas pelo programa. A Tabela 6.4 sintetiza

com clareza a relacdo entre o arquiteto € o computador como participantes do processo de

projeto.
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Tabela 6.4. Niveis de pretensao no uso de sistemas CAD de acordo com Mitchell (1975).

Grau de  Fungies da Fungies Critérios para Critérins para
5 § Exemplos

Ambigao Maguina Humanas feragao avaliagao

Geracdn e Sistemas de gerenciamento de banco de
Representacdo rags Bem ou mal Berm ou mal dados programaticos e descritivos de
Menor ) avaliacdo de ) ) i - )
de alternativas . definidos definidos edificios, produgdo de perspectivas e
alternativas )
desephos executivos, efc
Avaliagdo de Geragdode : ) Sisternas de avaliagdo térmica, acistica,
alternativas alternativas Mal definidos Bem definidos lurninica, estrutural, etc.
Enumeragdo sisternatica de todas as
L Geragdo de Avaliagdo de ) ) alternativas de organizagdo de uma planta,
Médio - : -
alternativas alternativas Bem definidos Mal definidos onde a selecdo da melhar depende de
conceitos arguitetdnicos sutis
Médio Geragdo e
Al avaliagdo de - Bearn definidos | Bem definidos Programas de otimizagdo
0 alternativas
Geragdo e
Alto avaliagao de - Mal definidos Mal definidos CAD inteligente
alternativas

Dessa maneira, foi possivel concluir que o método de projeto proposto no presente trabalho, além
de fortalecer uma visdao do mundo construtivo em termos de tipos e objetos, tem o intuito
principal de auxiliar o arquiteto na estruturacdo e formalizagdo dos problemas de projeto,
desenvolvendo dessa maneira o raciocinio, a 16gica e também a capacidade de descrever projetos
computacionais. Assim, todas as informagdes obtidas a respeito de uma classe (tipo
arquitetonico) poderao ser utilizadas em um discurso critico, influenciar as intengdes de projeto e

guiar todas as exploragdes formais estabelecida pelo projetista (MITCHELL, 1990).
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve como ponto de partida a proposta apresentada por Mitchell (1990) de se pensar
o projeto de arquitetura de maneira andloga a uma técnica da drea de computagio, a definicdao de
classes nas linguagens de programacdo orientadas a objetos. Para que se pudesse compreender a
fundo essa proposta, foi necessdrio aprofundar os conhecimentos (1) sobre tipologias
arquitetOnicas, (2) sobre linguagens orientadas a objetos, (3) sobre metodologia e processo de

projeto em arquitetura, e finalmente (4) sobre aplicacdes computacionais na arquitetura.

(1) O estudo de tipologias arquitetonicas foi baseado, sobretudo nas referéncias apresentadas pelo

préprio Mitchell (1990), Colquhoun (1967) e Argan (1962 in NESBITT, 2006).

(2) No estudo do paradigma da orientagcdo a objetos procurou-se entender suas origens na
filosofia platonica e definir as principais caracteristicas desse tipo de linguagem. Ao mesmo
tempo buscou-se adquirir conhecimentos técnicos visando a posterior implementacao

computacional de exemplos arquitetdnicos.

(3) No estudo sobre o processo de projeto em arquitetura percebeu-se que ele pode ter duas

abordagens principais, tal como sugerido por Carrara; Kalay e Novembri (1994):

1. Ele pode ser um processo de resolu¢ao de problema, envolvendo as etapas de andlise e

sintese. Nesse caso a solucao emerge do proprio problema, em resposta a ele.

2. Ele pode ser um processo de adaptacdo de solugdes pré-existentes a uma situacdo
especifica. Neste caso, € necessario que o arquiteto tenha um conhecimento de tipologias

arquitetonicas mais ou menos abstratas, que podem ser adaptadas a casos especificos.

Ainda segundo os autores Carrara; Kalay e Novembri (1994), na maioria dos casos o que ocorre €

uma combinac¢do destas duas formas de projetar.
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(4) Na ultima etapa da fundamentacao tedrica, procurou-se estudar uma das principais referéncias
na drea de aplicagdes computacionais na arquitetura: a obra de Alexander (1964). Percebeu-se
que Alexander (1964) propde a utilizagao das duas abordagens de projeto descritas acima, porém
de maneira isolada, em diferentes obras. A primeira abordagem € apresentada em sua obra Notes
on the synthesis of form, e a segunda na obra A pattern language que se estendeu ao trabalho

seguinte The timeless way of building.

Tendo em vista a tese dos autores, Carrara; Kalay e Novembri (1994), de que as duas abordagens
costumam ocorrer juntas, foi proposto, nesta dissertacdo, uma representacdo do processo de
projeto que se baseia no esquema de Alexander (1964), porém acrescenta-lhe um nivel a mais de
abstracdo, no qual o arquiteto faz uma generalizacdo do problema, tentando encaixa-lo em uma

das grandes tipologias da arquitetura (C4).

Finalmente, para ilustrar as idéias aqui desenvolvidas, foram implementados alguns exemplos:
primeiramente duas implementacdes bastante simples, baseadas nos exemplos de Mitchell (1990)
da cadeira e da ordem doérica, e finalmente uma implementacdo mais complexa, de uma classe
"residencial”. E importante ressaltar que a implementacdo ndo tem o objetivo prético de resolver
o processo de projeto de uma residéncia, mas apenas de ilustrar um processo em que se parte de
um problema especifico, chega-se até um nivel de abstracio em que se pode pensar sobre a
tipologia residencial como uma grande classe de objetos, e em seguida volta-se ao problema

especifico por meio do instanciamento de uma casa que resolve o problema de projeto inicial.

O exercicio de reflexdo sobre o projeto arquitetonico aqui desenvolvido permitiu que se chegasse
a seguinte conclusdo: o projeto de arquitetura envolve um tipo de raciocinio que parte de um
problema especifico, caminha para uma generalizacdo, e depois retorna ao problema especifico,
com o objetivo de resolvé-lo. Ao pensarmos deste modo, podemos estabelecer uma interessante
comparacdo entre o processo de projeto em arquitetura e a pesquisa cientifica. Tipicamente, uma
pesquisa cientifica apresenta o formato de ampulheta (Figura 7.1) com as extremidades largas e a
parte central afinada. Em outras palavras, parte-se de um problema geral (A), escolhe-se um
problema especifico para analisar objetivamente (B), e a partir da andlise desse problema
especifico procura-se concluir como as conclusdes obtidas podem ser generalizadas e aplicadas a

outras situacdes semelhantes (C) (exatamente como estamos fazendo nesta conclusio).
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Figura 7.1: A pesquisa cientifica como uma ampulheta.

No processo de projeto em arquitetura ocorre precisamente o oposto: parte-se de um problema
especifico (A') - projetar um edificio que atenda a determinados requisitos € que se encaixe em
um terreno especifico, procura-se transcender esse problema especifico pensando-se nos grandes
arquétipos arquitetdnicos (B') - as tipologias, e finalmente volta-se ao caso especifico adaptando-
se as solugdes arquetipicas ao caso especifico (C'). Como resultado, obtém-se um processo que
lembra muito mais uma anfora que uma ampulheta, com a parte mais alargada no meio e as

extremidades mais finas, conforme ilustra a Figura 7.2°,

A!

Figura 7.2: O processo de projeto como uma anfora.

> Esta caracteristica particular do projeto de arquitetura foi apontada por Schon em The reflexive practitioner (1983),
em que ele questiona precisamente como a experiéncia anterior pode auxiliar o arquiteto a resolver um problema se

cada projeto se constitui em um caso totalmente novo e particular.
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Os arquétipos arquitetonicos ndo se restringem as tipologias funcionais como a residencial
utilizada nesta pesquisa. E possivel pensar em diversos temas da arquitetura como temas
arquetipicos que podem contribuir para o processo de projeto, desde que o arquiteto realize o
exercicio de abstracdo sugerido nesta dissertacdo. Quando pensamos em uma escada, por
exemplo, podemos transcender a escada convencional e pensar no problema mais geral de se
realizar a transicdo de um plano horizontal a outro, como fez Ubach i Nuet (1994) no livro La
escalera (Figura 7.3). Dessa forma, passamos a incluir sob o tema "escada" as rampas, as
arquibancadas, os anfiteatros, até mesmo as estantes, € nos reportamos a inimeras novas
possibilidades de solu¢do do problema que talvez ndo tivessem sido pensadas no momento da
estruturacdo do problema de projeto a partir de seus requisitos funcionais. Todas essas escadas
possuem a propriedade essencial de uma escada, que € a de permitir a transposi¢do de um plano a
outro, mas elas variam em suas propriedades acidentais, como por exemplo, o fato do degrau
poder ser utilizado como assento, dele ser horizontal ou inclinado, formando uma rampa e outras

possibilidades.

Figura 7.3: Alguns exemplos de "escadas', tal como sugerido por Ubach i Nuet (1994).

Em resumo, é possivel concluir que esse exercicio de abstracao durante o processo de projeto em
arquitetura que faz com que o arquiteto transcenda o caso especifico tem dois resultados

desejaveis:

1. Contribuir para que se chegue a uma melhor solugdo arquitetonica, uma solu¢do que nao
leve em conta apenas os requisitos funcionais do problema, mas que proponha novas

caracteristicas com base na consulta as tipologias relacionadas ao problema inicial;
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2. Contribuir para que cada novo projeto arquitetonico se constitua em uma oportunidade de

reflexdo sobre problemas tipicos da arquitetura e sobre como resolvé-los.

A metodologia de projeto proposta nesta dissertacdo, que utilizou a definicdo de classes de
objetos como maneira de definir tipologias arquitetonicas com suas propriedades essenciais e
acidentais pode ser uma maneira de se estimular este tipo de raciocinio em estudantes de
arquitetura. A aplicacdo desta metodologia no ensino do projeto se constituird precisamente no

tema de nossos estudos futuros.
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Este apéndice tem como objetivo documentar o processo de projeto computacional desenvolvido

com auxilio do paradigma da orientacdo a objetos. Os scripts apresentados a seguir referem-se

aos prototipos “cadeira” e “ordem doérica” desenvolvidos através da linguagem de programacao

visual basic for applications (VBA) do AutoCAD.

CLASSE CADEIRA FIXA

' UNICAMP - Universidade Estadual de Campinas
' FEC - Faculdade de Engenharia Civil, Arquitetura e Urbanismo
' 14/06/2006

'CLASSE CADEIRAFIXA

Public Function Executar_CadeiraFixa (DoisBracos, UmBraco As
CadeiraFixa

'Deleta qualquer objeto existente no modelspace do AutoCad
For Each objeto In ThisDrawing.ModelSpace
objeto.Delete
Next

'Ponto de insercao da CadeiraFixa

mycenter (0) = 0: mycenter(l) = 0: mycenter(2) = 0

'Variaveis da CadeiraFixa

CompAssento = UserForml.Sliderl.Value * 0.1

LargAssento = UserForml.Slider2.Value * 0.1
CompEncosto = CompAssento

AltEncosto = UserForml.Slider3.Value * 0.1
Pintura_Assento_Encosto = UserForml.Slider4.Value
Pintura_Estrutura = UserForml.Slider5.Value

'Constantes dos bracos da CadeiraFixa

Double) As
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dhbraco = 0.2

radiusBrac = 0.02

radiusBrac2 = radiusBrac

'Constantes relacionadas ao encosto da CadeiraFixa
radius = 0.02

dAltura = 0.1

'DEFINICAO DOS OBJETOS DE COMPOSICAO DO TIPO CadeiraFixa
'PROPRIEDADES ESSENCIAIS AO TIPO |ASSENTO|ENCOSTO|PERNAS
' Assento da CadeiraFixa

center (0) = mycenter(0): center(l) = mycenter(l): center(2) =
mycenter (2)

length = CompAssento: width = LargAssento: height = AltAssento

Set Assento = ThisDrawing.ModelSpace.AddBox (center, length, width,
height)

Assento.color = Pintura_Assento_Encosto
' Sustentacao do assento 1

center (0) = mycenter (0): center(l) = mycenter(l) + (LargAssento / 2) -
(AltAssento / 2): center(2) = mycenter(2) - AltAssento

length = CompAssento - RaioPernas: width = AltAssento: height =
AltAssento

Set Suportel_Assento = ThisDrawing.ModelSpace.AddBox (center, length,
width, height)

Suportel_Assento.color = Pintura_Estrutura
' Sustentacao do assento 2

center (0) = mycenter (0) + (CompAssento / 2) - (width / 2) - (RaioPernas * 2):
center (1) mycenter (1) : center(2) = mycenter (2) - AltAssento

length = AltAssento: width = LargAssento: height = AltAssento

Set Suporte2_Assento = ThisDrawing.ModelSpace.AddBox(center, length, width,
height)

Suporte2_Assento.color = Pintura_Estrutura
' Sustentacao do assento 3

center (0) = mycenter (0): center(l) = mycenter(l) - (LargAssento / 2) +
(AltAssento / 2) + (RaioPernas * 2): center(2) = mycenter(2) - AltAssento

length = CompAssento — RaioPernas: width = AltAssento: height = AltAssento

Set Suporte3_Assento = ThisDrawing.ModelSpace.AddBox (center, length, width,
height)

Suporte3_Assento.color = Pintura_Estrutura

' Sustentacao do assento 4

center (0) mycenter (0) - (CompAssento / 2) + (width / 2) + (RaioPernas * 2):
center (1) = mycenter(l): center(2) = mycenter(2) - AltAssento

length = AltAssento: width = LargAssento: height = AltAssento

Set Suported4_Assento = ThisDrawing.ModelSpace.AddBox (center, length, width,
height)

Suported4_Assento.color = Pintura_Estrutura
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' Encosto da CadeiraFixa

center (0) = mycenter (0): center(l) = mycenter(l) + (LargAssento / 2) +
LargEncosto: center (2) = mycenter (2) + (AltAssento / 2) + (AltEncosto / 2)
length = CompEncosto - (RaioPernas * 4): width = LargEncosto: height =

AltEncosto / 2
Set Encosto = ThisDrawing.ModelSpace.AddBox (center, length, width, height)
Encosto.color = Pintura_Assento_Encosto

' Suporte do encosto 1

center (0) = mycenter (0) + (CompAssento / 2) - RaioPernas: center(l) =
mycenter (1) + (LargAssento / 2) + RaioPernas: center(2) = mycenter(2) +
(AltEncosto / 2) + (AltAssento / 2)

width = RaioPernas: height = AltEncosto

Set Suportel_Encosto = ThisDrawing.ModelSpace.AddCylinder (center, width,
height)

Suportel_Encosto.color = Pintura_Estrutura
' Suporte do encosto 2

center (0) = mycenter(0) - (CompAssento / 2) + RaioPernas: center(l) =
mycenter (1) + (LargAssento / 2) + RaioPernas: center(2) = mycenter(2) +
(AltEncosto / 2) + (AltAssento / 2)

width = RaioPernas: height = AltEncosto

Set Suporte2_Encosto = ThisDrawing.ModelSpace.AddCylinder (center, width,
height)

Suporte2_FEncosto.color = Pintura_Estrutura

' Arco do encosto da CadeiraFixa

startTan(0) = 0: startTan(l) = 0: startTan(2) =1

endTan(0) = 0: endTan(l) = 0: endTan(2) = -1

fitPoints (0) = mycenter (0) - (CompAssento / 2) + RaioPernas: fitPoints(l) =
mycenter (1) + (LargAssento / 2) + RaioPernas: fitPoints(2) = AltEncosto +
(AltAssento / 2)

fitPoints (6) = mycenter (0) + (CompAssento / 2) — RaioPernas: fitPoints(7) =
mycenter (1) + (LargAssento / 2) + RaioPernas: fitPoints(8) = AltEncosto +
(AltAssento / 2)

fitPoints (3) = (fitPoints(0) + fitPoints(6)) / 2: fitPoints(4) =
(fitPoints (1) + fitPoints (7)) / 2: fitPoints(5) = dAltura + AltEncosto +

(AltAssento / 2)

Set splineObj = ThisDrawing.ModelSpace.AddSpline (fitPoints, startTan,
endTan)

centerPoint (0) = fitPoints(0): centerPoint(l) = fitPoints(l): centerPoint (2)
= fitPoints(2)

Set curves (0) = ThisDrawing.ModelSpace.AddCircle (centerPoint, radius)

regionObj = ThisDrawing.ModelSpace.AddRegion (curves)

Set so0lidObj =
ThisDrawing.ModelSpace.AddExtrudedSolidAlongPath (regionObj (0), splineObj)

solidObj.color = Pintura_Estrutura
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' Perna 1 da CadeiraFixa

center (0) = mycenter (0) — (CompAssento / 2) + RaioPernas: center(l) =
mycenter (1) - (LargAssento / 2) + RaioPernas: center(2) = mycenter (2) -
(AltPernas / 2) - (AltAssento / 2)

width = RaioPernas: height = AltPernas
Set Pernal = ThisDrawing.ModelSpace.AddCylinder (center, width, height)
Pernal.color = Pintura_Estrutura

' Perna 2 da CadeiraFixa

center (0) = mycenter(0) + (CompAssento / 2) - RaioPernas: center(l) =
mycenter (1) - (LargAssento / 2) + RaioPernas: center(2) = mycenter (2) -
(AltPernas / 2) — (AltAssento / 2)

width = RaioPernas: height = AltPernas
Set Perna2 = ThisDrawing.ModelSpace.AddCylinder (center, width, height)
Perna2.color = Pintura_Estrutura

' Perna 3 da CadeiraFixa

center (0) = mycenter(0) + (CompAssento / 2) - RaioPernas: center(l) =
mycenter (1) + (LargAssento / 2) + RaioPernas: center (2) = mycenter(2) -
(AltPernas / 2) - (AltAssento / 2)

width = RaioPernas: height = AltPernas + (AltAssento * 2)
Set Perna3 = ThisDrawing.ModelSpace.AddCylinder (center, width, height)
Perna3.color = Pintura_Estrutura

' Perna 4 da CadeiraFixa

center (0) = mycenter (0) — (CompAssento / 2) + RaioPernas: center(l) =
mycenter (1) + (LargAssento / 2) + RaioPernas: center(2) = mycenter (2) -
(AltPernas / 2) - (AltAssento / 2)

width = RaioPernas: height = AltPernas + (AltAssento * 2)

Set Perna4 = ThisDrawing.ModelSpace.AddCylinder (center, width, height)

Pernad4.color = Pintura_Estrutura

'PROPRIEDADES ACIDENTAIS AO TIPO |1 OU 2 BRACOS|

' Define CadeiraFixa com 2 bracos
If DoisBracos = True Then

'Bracol da CadeiraFixa

startTanBrac (0) = 0: startTanBrac(l) = 0: startTanBrac(2) = 1
endTanBrac (0) = 0: endTanBrac(l) = 0: endTanBrac(2) =1
fitPointsBrac(0) = mycenter (0) - (CompAssento / 2) + radiusBrac:
fitPointsBrac(l) = mycenter(l) - (LargAssento / 2) + radiusBrac:
fitPointsBrac(2) = (AltAssento / 2) + dhbraco
fitPointsBrac(6) = mycenter (0) - (CompAssento / 2) + radiusBrac:
fitPointsBrac(7) = mycenter(l) + (LargAssento / 2) + radiusBrac:
fitPointsBrac(8) = (AltAssento / 2) + dhbraco
fitPointsBrac (3) = fitPointsBrac(6) : fitPointsBrac (4)
fitPointsBrac(7): fitPointsBrac(5) = dhbraco

Set splineObjBrac = ThisDrawing.ModelSpace.AddSpline (fitPointsBrac,
startTanBrac, endTanBrac)

centerPointBrac (0) = fitPointsBrac(0): centerPointBrac(l) = fitPointsBrac(l):

centerPointBrac (2) = fitPointsBrac(2)



Set curvesBrac(0) = ThisDrawing.ModelSpace.AddCircle (centerPointBrac,
radiusBrac)

regionObjBrac = ThisDrawing.ModelSpace.AddRegion (curvesBrac)

Set so0lidObjBrac =
ThisDrawing.ModelSpace.AddExtrudedSolidAlongPath (regionObjBrac(0),
splineObjBrac)

solidObjBrac.color = Pintura_Estrutura
' Sustentacao do bracol da CadeiraFixa

center (0) = mycenter (0) - (CompAssento / 2) + RaioPernas: center(l) =
mycenter (1) - (LargAssento / 2) + RaioPernas: center(2) = mycenter(2) +
(AltAssento / 2) + (dhbraco / 2)

width = RaioPernas: height = dhbraco

Set Suportel_Braco = ThisDrawing.ModelSpace.AddCylinder (center, width,
height)

Suportel_Braco.color = Pintura_Estrutura

'Braco2 da CadeiraFixa

startTanBrac2(0) = 0: startTanBrac2(l) = 0: startTanBrac2(2) =1
endTanBrac2 (0) = 0: endTanBrac2(l) = 0: endTanBrac2(2) = 1
fitPointsBrac2(0) = mycenter(0) + (CompAssento / 2) - radiusBrac2:
fitPointsBrac2(l) = mycenter(l) - (LargAssento / 2) + radiusBrac2:
fitPointsBrac2(2) = (AltAssento / 2) + dhbraco

fitPointsBrac2(6) = mycenter(0) + (CompAssento / 2) - radiusBrac2:
fitPointsBrac2(7) = mycenter(l) + (LargAssento / 2) + radiusBrac2:
fitPointsBrac2(8) = (AltAssento / 2) + dhbraco

fitPointsBrac2(3) = fitPointsBrac2(6): fitPointsBrac2(4) =
fitPointsBrac2(7): fitPointsBrac2(5) = dhbraco

Set splineObjBrac2 = ThisDrawing.ModelSpace.AddSpline (fitPointsBrac2,
startTanBrac2, endTanBrac?2)

centerPointBrac2 (0) = fitPointsBrac2(0): centerPointBrac2(l) =
fitPointsBrac2(l): centerPointBrac2(2) = fitPointsBrac2(2)

Set curvesBrac2 (0) = ThisDrawing.ModelSpace.AddCircle (centerPointBrac2,
radiusBrac?2)

regionObjBrac2 = ThisDrawing.ModelSpace.AddRegion (curvesBrac?2)

Set solidObjBracz =
ThisDrawing.ModelSpace.AddExtrudedSolidAlongPath (regionObjBrac2 (0),
splineObijBrac?2)

solidObjBrac2.color = Pintura_Estrutura
' Sustentacao do braco2 da CadeiraFixa

center (0) = mycenter (0) + (CompAssento / 2) - RaioPernas: center(l) =
mycenter (1) - (LargAssento / 2) + RaioPernas: center(2) = mycenter(2) +
(AltAssento / 2) + (dhbraco / 2)

width = RaioPernas: height = dhbraco

Set Suporte2_Braco = ThisDrawing.ModelSpace.AddCylinder (center, width,

height)

Suporte2_Braco.color = Pintura_Estrutura
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End If

' CadeiraFixa com um braco apenas

If UmBraco = True Then
startTanBrac2 (0) = 0: startTanBrac2(l) = 0: startTanBrac2(2) = 1
endTanBrac2 (0) = 0: endTanBrac2(l) = 0: endTanBrac2(2) =1
fitPointsBrac2(0) = mycenter(0) + (CompAssento / 2) - radiusBrac2:
fitPointsBrac2(l) = mycenter(l) - (LargAssento / 2) + radiusBrac2:
fitPointsBrac2(2) = (AltAssento / 2) + dhbraco

fitPointsBrac2 (6) mycenter (0) + (CompAssento / 2) - radiusBrac2:

fitPointsBrac2(7) = mycenter(l) + (LargAssento / 2) + radiusBrac2:
fitPointsBrac2(8) = (AltAssento / 2) + dhbraco

fitPointsBrac2(3) = fitPointsBrac2(6): fitPointsBrac2 (4) =
fitPointsBrac2(7): fitPointsBrac2(5) = dhbraco

Set splineObjBrac2 = ThisDrawing.ModelSpace.AddSpline (fitPointsBrac2,
startTanBrac2, endTanBrac2)

centerPointBrac2 (0) = fitPointsBrac2(0): centerPointBrac2(l) =
fitPointsBrac2(l): centerPointBrac2(2) = fitPointsBrac2 (2)

Set curvesBrac2 (0) =
ThisDrawing.ModelSpace.AddCircle (centerPointBrac2, radiusBrac2)

regionObjBrac2 = ThisDrawing.ModelSpace.AddRegion (curvesBrac?2)

Set solidObjBrac2 =
ThisDrawing.ModelSpace.AddExtrudedSolidAlongPath (regionObjBrac2(0),
splineObijBrac?2)

solidObjBrac2.color = Pintura_Estrutura
' Sustentacao do braco2 da CadeiraFixa

center (0) = mycenter (0) + (CompAssento / 2) - RaioPernas: center(l) =
mycenter (1) - (LargAssento / 2) + RaioPernas: center(2) = mycenter (2) +
(AltAssento / 2) + (dhbraco / 2)

width = RaioPernas: height = dhbraco
Set cylinder8 = ThisDrawing.ModelSpace.AddCylinder (center, width,

height)
cylinder8.color = Pintura_Estrutura
End If
Update
ZoomAll

End Function
Public Function Deletar_CadeiraFixa (desenho) As CadeiraFixa
Dim objeto As AcadObject
For Each objeto In ThisDrawing.ModelSpace
objeto.Delete
Next
Update

End Function



INSTANCIAMENTO DA CLASSE CADEIRA FIXA

' UNICAMP - Universidade Estadual de Campinas

' FEC - Faculdade de Engenharia Civil, Arquitetura e Urbanismo

' 14/06/2006

Dim classnew As CadeiraFixa
Dim classdel As CadeiraFixa
Private Sub DeletaObjetos_Click ()
Set classdel = New CadeiraFixa
Call classdel.Deletar_CadeiraFixa (desenho)
End Sub
Private Sub DoisBracos_Click()
If DoisBracos = True Then
UserForml.UmBraco.Enabled = False
Else
UserForml.UmBraco.Enabled = True
End If
End Sub
Private Sub IntanciaClasse_Click()
Set classnew = New CadeiraFixa
Call classnew.Executar_CadeiraFixa (DoisBracos,
Update
End Sub
Private Sub Sliderl_Click()
Set classnew = New CadeiraFixa
Call classnew.Executar_CadeiraFixa (DoisBracos,
End Sub
Private Sub Slider2_Click()
Set classnew = New CadeiraFixa
Call classnew.Executar_CadeiraFixa (DoisBracos,
End Sub
Private Sub Slider3_Click()
Set classnew = New CadeiraFixa
Call classnew.Executar_CadeiraFixa (DoisBracos,

End Sub

UmBraco)

UmBraco)

UmBraco)

UmBraco)
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Private Sub Slider4_Click()

Set classnew = New CadeiraFixa

Call classnew.Executar_CadeiraFixa (DoisBracos, UmBraco)
End Sub
Private Sub Slider5_Click()

Set classnew = New CadeiraFixa

Call classnew.Executar_CadeiraFixa (DoisBracos, UmBraco)
End Sub
Private Sub UmBraco_Click()

If UmBraco = True Then

UserForml.DoisBracos.Enabled = False
Else
UserForml.DoisBracos.Enabled = True

End If

End Sub
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CLASSE ORDEM DORICA DIASTILO

' UNICAMP - Universidade Estadual de Campinas

' FEC - Faculdade de Engenharia Civil, Arquitetura e Urbanismo
' 29/06/2006

Public Function Executar_Diastilo(ColunasDiastilo, PropDiastilo As Double) As
Diastilo

Dim entity As AcadEntity
For Each entity In ThisDrawing.ModelSpace
entity.delete
Next
'"PONTO DE INSERCAO DO TEMPLO DIASTILO

myCenter (0) = 0: myCenter(l) = 0: myCenter(2) = 0

'ATRIBUTOS DE COLUNA E ENTABLAMENTO

modulo = PropDiastilo 'Modulo de proporcao do templo
AlturaFuste = modulo * 13 'Altura do fuste

AlturaCollarino = modulo / 3 'Altura do Collarino

AlturaEquino = modulo / 3 'Altura do equino

AlturalAbaco = modulo / 3 'Altura do abaco

LarguraFuste = modulo * 2 'Largura do fuste

LarguraCollarino = LarguraFuste 'Largura do collarino

intercolunio = LarguraFuste + (modulo * 5.5) 'Estabele o intercolunio
livre entre as colunas

Altura_Coluna = AlturaFuste + AlturaCollarino + AlturakEquino + AlturaAbaco
'Altura total da coluna

AlturaArquitrave = modulo * 1 'Altura da arquitrave

AlturaMetopa = modulo * 1.5 'Altura das metopas

AlturaTenia = AlturaArquitrave / 7 'Altura da tenia

AlturaCornija = modulo * 0.5 'Altura da cornija

difabaco = modulo / 6

AlturaFrontao = modulo * 3.5 'Altura do frontao
Altura_Total_Templo = Altura_Coluna + AlturaArquitrave + AlturaMetopa +
AlturaCornija + AlturaFrontao 'Altura total do tempo

N_Coluna = ColunasDiastilo / 2 'Calcula o numero de colunas do
templo

LarguraTriglifo = modulo * 1 'Largua dos triglifos

pontox = LarguraTriglifo / 2
LargMetopa = modulo * 1.5 'Largura das metopas

'OBJETOS DA COLUNA



118

For i = 1 To N_Coluna

'Define a simetria do templo

meioponto
modulo * 4)

((modulo * 5.5 * (N_Coluna - 1)) + (LarguraFuste * N_Coluna) +

pointl (0) = meioponto: pointl(l) = 0: pointl(2) = 0

point2 (0) = meioponto: point2(l) = 4: point2(2) = 0
' FUSTE
CoordFuste (0) = myCenter (0): CoordFuste(l) = myCenter(l): CoordFuste(2) =
myCenter (2)

CoordFuste (3) = myCenter (0): CoordFuste(4) = AlturaFuste: CoordFuste(5) =
myCenter (2)

CoordFuste (6) = myCenter (0) + LarguraFuste: CoordFuste(7) = AlturaFuste:
CoordFuste (8) = myCenter (2)

CoordFuste (9) = myCenter (0) + LarguraFuste: CoordFuste(l10) = myCenter(l):
CoordFuste (11) = myCenter (2)

CoordFuste (12) = myCenter (0): CoordFuste(l3) = myCenter(l): CoordFuste (14)

= myCenter (2)
Set Fuste = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (CoordFuste)
Fuste.color = acBylayer
Set mirrorObj = Fuste.Mirror (pointl, point2)

Fuste.Update

' COLLARINO

Collarino(0) = myCenter(0): Collarino(l) = AlturaFuste: Collarino(2) = 0

Collarino(3) = myCenter (0): Collarino(4) = AlturaFuste + AlturaCollarino:
Collarino(5) = 0

Collarino(6) = myCenter(0) + LarguraCollarino: Collarino(7) = AlturaFuste
+ AlturaCollarino: Collarino(8) = 0

Collarino(9) = myCenter(0) + LarguraFuste: Collarino(10) = AlturaFuste:
Collarino (11l) = 0

Collarino(12) = myCenter(0): Collarino(13) = AlturaFuste: Collarino(l4) =

Set CollarinoDiastilo = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (Collarino)
CollarinoDiastilo.color = acByLayer
Set mirrorObj = CollarinoDiastilo.Mirror (pointl, point2)

CollarinoDiastilo.Update

' EQUINO

CoordEquino (0) = myCenter (0) : CoordEgquino (1) = AlturaFuste +
AlturaCollarino: CoordEquino(2) = 0

CoordEquino (3) = myCenter (0) - difabaco: CoordEquino(4) = AlturaFuste +
AlturaCollarino + AlturaEquino: CoordEquino(5) = 0

CoordEquino (6) = myCenter (0) + LarguraFuste + difabaco: CoordEquino(7) =
AlturaFuste + AlturaCollarino + AlturaEquino: CoordEquino(8) = 0

CoordEquino (9) = myCenter (0) + LarguraFuste: CoordEquino(10) = AlturaFuste
+ AlturaCollarino: CoordEquino (11l) = 0

CoordEquino (12) = myCenter (0) : CoordEquino (13) = AlturaFuste +

AlturaCollarino: CoordEquino(14) = 0



119

Set Equino = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (CoordEquino)
Equino.color = acBylayer
Set mirrorObj = Equino.Mirror (pointl, point2)

Equino.Update

' ABACO

CoordAbaco (0) = myCenter(0) - difabaco: CoordAbaco(l) = AlturaFuste +
AlturaCollarino + AlturaEquino: CoordAbaco(2) = 0

CoordAbaco (3) = myCenter(0) - difabaco: CoordAbaco(4) = Altura_Coluna:
CoordAbaco (5) = 0

CoordAbaco (6) = myCenter(0) + LarguraFuste + difabaco: CoordAbaco(7) =
Altura_Coluna: CoordAbaco(8) = 0

CoordAbaco (9) = myCenter(0) + LarguraFuste + difabaco: CoordAbaco(l10) =
AlturaFuste + AlturaCollarino + AlturaEquino: CoordAbaco(ll) = 0

CoordAbaco (12) = myCenter(0) - difabaco: CoordAbaco(l3) = AlturaFuste +
AlturaCollarino + AlturaEquino: CoordAbaco(l4) = 0

Set Abaco = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (CoordAbaco)
Abaco.color = acBylayer
Set mirrorObj = Abaco.Mirror (pointl, point2)

Abaco.Update

myCenter (0) = myCenter (0) + intercolunio
Set hachura(0) = Fuste
Set objHatch =

ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "ANSI31l", True)
objHatch.PatternAngle = 0.7853981 '45 graus
objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = acBylayer
Set mirrorObj2 = objHatch.Mirror (pointl, point2)
objHatch.Update

Next i

'OBJETOS DA CREPIDOMA

' ESTILOBATO

CoordEstilobato (0) = 0 - modulo: CoordEstilobato(1l) = 0:
CoordEstilobato(2) = 0

CoordEstilobato(3) = meioponto: CoordEstilobato(4) = 0: CoordEstilobato (5)
=0

Set Estilobato = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (CoordEstilobato)
Estilobato.color = acBylayer
Estilobato.Update

'OBJETOS DO ENTABLAMENTO



120

' ARQUITRAVE

CoordArquitrave (0) = meioponto: CoordArquitrave (1) = Altura_Coluna:
CoordArquitrave (2) = 0

CoordArquitrave (3) = 0: CoordArquitrave (4) = Altura_Coluna:
CoordArquitrave(5) = 0

CoordArquitrave (6) = 0: CoordArquitrave (7) = Altura_Coluna +
AlturaArquitrave: CoordArquitrave(8) = 0

CoordArquitrave(9) = meioponto: CoordArquitrave(l0) = Altura_Coluna +
AlturaArquitrave: CoordArquitrave(ll) = O

Set Arquitrave = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (CoordArquitrave)
Arquitrave.color = acBylLayer

Arquitrave.Update

' TENIA

CoordTenia (0) = 0: CoordTenia(l) = Altura_Coluna + AlturaArquitrave -
AlturaTenia: CoordTenia(2) = 0

Coord_Final_Tenia(0) = meioponto: Coord Final_ Tenia(l) = Altura_Coluna +
AlturaArquitrave - AlturaTenia: Coord_Final_ Tenia(2) = 0

Set Tenia = ThisDrawing.ModelSpace.AddLine (CoordTenia, Coord_Final_Tenia)

Tenia.color = acByLayer

' METOPAS

CoordMetopa (0) = meioponto: CoordMetopa (1) = Altura_Coluna +
AlturaArquitrave: CoordMetopa(2) = 0

CoordMetopa(3) = 0: CoordMetopa(4) = Altura_Coluna + AlturaArquitrave:
CoordMetopa (5) = 0

CoordMetopa (6) = 0: CoordMetopa(7) = Altura_Coluna + AlturaArquitrave +
AlturaMetopa: CoordMetopa(8) = 0

CoordMetopa (9) = meioponto: CoordMetopa (10) = Altura_Coluna +
AlturaArquitrave + AlturaMetopa: CoordMetopa(ll) = 0

Set Metopa = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (CoordMetopa)
Metopa.color = acBylLayer

Metopa.Update

' CORNIJA

CoordCornija(0) = meioponto: CoordCornija(l) = Altura_Coluna +
AlturaArquitrave + AlturaMetopa: CoordCornija(2) = 0

CoordCornija(3) = 0 - modulo: CoordCornija(4) = Altura_Coluna +
AlturaArquitrave + AlturaMetopa: CoordCornija(5) = 0

CoordCornija(6) = 0 - modulo: CoordCornija(7) = Altura_Coluna +
AlturaArquitrave + AlturaMetopa + AlturaCornija: CoordCornija(8) = 0

CoordCornija(9) = meioponto: CoordCornija(10) = Altura_Coluna +
AlturaArquitrave + AlturaMetopa + AlturaCornija: CoordCornija(ll) = 0

Set Cornija = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (CoordCorniija)
Cornija.color = acBylayer
Cornija.Update

' FRONTAO

CoordFrontao (0 = meioponto: CoordFrontao (1) = Altura_Total_Templo:

)
CoordFrontao (2) 0
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CoordFrontao (3) = 0 -  modulo: CoordFrontao (4) = Altura_Coluna +
AlturaArquitrave + AlturaMetopa + AlturaCornija: CoordFrontao(5) = 0
CoordFrontao (6) = 0 - modulo: CoordFrontao (7) Altura_Coluna +

AlturaArquitrave + AlturaMetopa + AlturaCornija + modulo / 2: CoordFrontao (8)
=0

CoordFrontao(9) = meioponto: CoordFrontao(l10) = Altura_Total_Templo +
modulo / 2: CoordFrontao(ll) = 0

Set Frontao = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (CoordFrontao)
Frontao.color = acBylayer
Frontao.Update

'Espelha os objetos de composicao do templo para estabelecer sua simetria

Set mirrorObj = Estilobato.Mirror (pointl, point2)
Set mirrorObj = Frontao.Mirror (pointl, point2)
Set mirrorObj = Arquitrave.Mirror (pointl, point2)
Set mirrorObj = Metopa.Mirror (pointl, point2)
Set mirrorObj = Cornija.Mirror (pointl, point2)
Set mirrorObj3 = Tenia.Mirror (pointl, point2)

If ColunasDiastilo = 4 Then
For j =1 To 11

'TRIGLIFOS

CoordTriglifos (0) = pontox: CoordTriglifos(l) = Altura_Coluna +
AlturaArquitrave: CoordTriglifos(2) = 0

CoordTriglifos(3) = pontox: CoordTriglifos(4) = Altura_Coluna +
AlturaArquitrave + AlturaMetopa: CoordTriglifos(5) = 0

CoordTriglifos (6) = pontox + LarguraTriglifo: CoordTriglifos(7) =
Altura_Coluna + AlturaArquitrave + AlturaMetopa: CoordTriglifos(8) = 0

CoordTriglifos (9) = pontox + LarguraTriglifo: CoordTriglifos (10) =
Altura_Coluna + AlturaArquitrave: CoordTriglifos(1ll) = 0

CoordTriglifos(12) = pontox: CoordTriglifos(13) = Altura_Coluna +
AlturaArquitrave: CoordTriglifos(l4) = 0

Set Triglifos = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (CoordTriglifos)
Triglifos.color = acBylayer
Triglifos.Update

pontox = pontox + LarguraTriglifo + LargMetopa

Set hachura(0) = Triglifos

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "ANSI31l", True)

0.7853981 '45 graus
objHatch.PatternScale = 0.1

objHatch.PatternAngle

objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate

objHatch.color = acBylayer
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objHatch.Update
Next j
ElseIf ColunasDiastilo = 6 Then
For w = 1 To 17
' TRIGLIFOS

CoordTriglifos (0) = pontox:
+ AlturaArquitrave: CoordTriglifos(2) = 0

CoordTriglifos (3) = pontox:

CoordTriglifos(l) =

CoordTriglifos (4)

Altura_Coluna

Altura_Coluna

+ AlturaArquitrave + AlturaMetopa: CoordTriglifos(5) = 0
CoordTriglifos (6) = pontox + LarguraTriglifo:
CoordTriglifos (7) = Altura_Coluna + AlturaArquitrave + AlturaMetopa:
CoordTriglifos(8) = 0
CoordTriglifos (9) = pontox + LarguraTriglifo:
CoordTriglifos (10) = Altura_Coluna + AlturaArquitrave: CoordTriglifos(ll) = 0
CoordTriglifos (12) = pontox: CoordTriglifos (13) =
Altura_Coluna + AlturaArquitrave: CoordTriglifos(14) = 0
Set Triglifos =
ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (CoordTriglifos)
Triglifos.color = acBylayer
Triglifos.Update
pontox = pontox + LarguraTriglifo + LargMetopa
Set hachura(0) = Triglifos
Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "ANSI31l", True)
objHatch.PatternAngle = 0.7853981 '45 graus
objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = acByLayer
objHatch.Update
Next w
End If
ThisDrawing.Application.ZoomExtents
End Function
Public Function Deletar_Diastilo() As Diastilo
For Each objeto In ThisDrawing.ModelSpace
objeto.delete
Next
Update
End Function
'"CLASSE ORDEM DORICA SISTILO
Public Function Executar_Sistilo(ColunasSistilo, PropSistilo As Double) As
Sistilo

Dim entity As AcadEntity
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For Each entity In ThisDrawing.ModelSpace
entity.delete
Next
modulo = PropSistilo
'"PONTO DE INSERCAO DO TEMPLO SISTIILO
myCenter (0) = 0: myCenter(l) = 0: myCenter(2) = 0
'ATRIBUTOS DE COLUNA E ENTABLAMENTO

AlturaFuste = modulo * 13 'Altura do fuste

AlturaCollarino = modulo / 3 'Altura do Collarino

AlturaEquino = modulo / 3 'Altura do equino

AlturalAbaco = modulo / 3 'Altura do abaco

LarguraFuste = modulo * 2 'Largura do fuste

LarguraCollarino = LarguraFuste 'Largura do collarino

intercolunio = LarguraFuste + (modulo * 3) 'Estabele o intercolunio

livre entre as colunas

Altura_Coluna = AlturaFuste + AlturaCollarino + AlturaEquino + AlturaAbaco

AlturaArquitrave = modulo * 1 'Altura da arquitrave
AlturaMetopa = modulo * 1.5 'Altura metopa
AlturaTenia = AlturaArquitrave / 7 'Altura tenia
AlturaCornija = modulo * 0.5 'Altura hcornija

difabaco = modulo / 6

AlturaFrontao = modulo * 3.5 'Altura do frontao

Altura_Total_ Templo = Altura_Coluna + AlturaArquitrave + AlturaMetopa +
AlturaCornija + AlturaFrontao

N_Coluna = ColunasSistilo / 2 'Calcula o numero de colunas do
templo

LarguraTriglifo = modulo * 1 'Largua dos triglifos

pontox = LarguraTriglifo / 2

LargMetopa = modulo * 1.5 'Largura das metopas
'OBJETOS DA COLUNA

For i = 1 To N_Coluna

'Define a simetria do templo sistilo

meioponto = ((modulo * 3 * (N_Coluna - 1)) + (LarguraFuste * N_Coluna) +
modulo * 2.75)

pointl (0) = meioponto: pointl(l) = 0: pointl(2) = 0

point2 (0) = meioponto: point2(1l) = 4: point2(2) = 0
' FUSTE

CoordFuste (0) = myCenter (0): CoordFuste(l) = myCenter(l): CoordFuste(2) =

myCenter (2)
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CoordFuste (3) = myCenter (0): CoordFuste(4) = AlturaFuste: CoordFuste(5) =
myCenter (2)

CoordFuste (6) = myCenter (0) + LarguraFuste: CoordFuste(7) = AlturaFuste:
CoordFuste (8) = myCenter (2)

CoordFuste (9) = myCenter (0) + LarguraFuste: CoordFuste(l10) = myCenter(l):
CoordFuste (11) = myCenter (2)

CoordFuste (12) = myCenter (0): CoordFuste(l3) = myCenter(l): CoordFuste (14)

= myCenter (2)
Set Fuste = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (CoordFuste)
Fuste.color = acBylayer
Set mirrorObj = Fuste.Mirror (pointl, point2)

Fuste.Update

' COLLARINO

Collarino(0) = myCenter(0): Collarino(l) = AlturaFuste: Collarino(2) = 0

Collarino(3) = myCenter(0): Collarino(4) = AlturaFuste + AlturaCollarino:
Collarino(5) = 0

Collarino (6) = myCenter(0) + LarguraCollarino: Collarino(7) = AlturaFuste
+ AlturaCollarino: Collarino(8) = 0

Collarino(9) = myCenter(0) + LarguraFuste: Collarino(10) = AlturaFuste:
Collarino (11) = 0

Collarino(12) = myCenter(0): Collarino(l13) = AlturaFuste: Collarino (14) =
0

Set CollarinoDiastilo = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (Collarino)

CollarinoDiastilo.color = acByLayer

Set mirrorObj = CollarinoDiastilo.Mirror (pointl, point2)

CollarinoDiastilo.Update
'EQUINO

CoordEgquino (0) = myCenter (0) : CoordEgquino (1) = AlturaFuste +
AlturaCollarino: CoordEquino(2) = 0

CoordEquino (3) = myCenter (0) - difabaco: CoordEquino(4) = AlturaFuste +
AlturaCollarino + AlturaEquino: CoordEquino(5) = 0

CoordEquino (6) = myCenter (0) + LarguraFuste + difabaco: CoordEquino(7) =
AlturaFuste + AlturaCollarino + AlturaEquino: CoordEquino(8) = 0

CoordEquino (9) = myCenter (0) + LarguraFuste: CoordEquino(10) = AlturaFuste
+ AlturaCollarino: CoordEquino (11l) = 0

CoordEgquino (12) = myCenter (0) : CoordEquino (13) = AlturaFuste +
AlturaCollarino: CoordEgquino(14) = 0

Set Equino = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (CoordEquino)

Equino.color = acByLayer

Set mirrorObj = Equino.Mirror (pointl, point2)

Equino.Update
'ABACO

CoordAbaco (0) = myCenter(0) - difabaco: CoordAbaco(l) = AlturaFuste +
AlturaCollarino + AlturaEquino: CoordAbaco(2) = 0

CoordAbaco (3 = myCenter (0) - difabaco: CoordAbaco(4) = Altura_Coluna:

)
CoordAbaco (5) 0
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CoordAbaco (6) = myCenter(0) + LarguraFuste + difabaco: CoordAbaco(7) =
Altura_Coluna: CoordAbaco(8) = 0

CoordAbaco (9) = myCenter (0) + LarguraFuste + difabaco: CoordAbaco(l10) =
AlturaFuste + AlturaCollarino + AlturaEquino: CoordAbaco(ll) = 0

CoordAbaco (12) = myCenter(0) - difabaco: CoordAbaco(l3) = AlturaFuste +
AlturaCollarino + AlturaEquino: CoordAbaco(l4) = 0

Set Abaco = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (CoordAbaco)
Abaco.color = acBylayer
Set mirrorObj = Abaco.Mirror (pointl, point2)

Abaco.Update

myCenter (0) = myCenter (0) + intercolunio
Set hachura(0) = Fuste
Set objHatch =

ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "ANSI31l", True)
0.7853981 '45 graus
0.1

objHatch.PatternAngle

objHatch.PatternScale
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = acBylayer
Set mirrorObj2 = objHatch.Mirror (pointl, point2)
objHatch.Update

Next i

'OBJETOS DA CREPIDOMA

' ESTILOBATO

CoordEstilobato (0) = 0 - modulo: CoordEstilobato (1) = 0:
CoordEstilobato(2) = 0

CoordEstilobato(3) = meioponto: CoordEstilobato(4) = 0: CoordEstilobato (5)
=0

Set Estilobato = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (CoordEstilobato)

Estilobato.color = acBylayer

Estilobato.Update
'OBJETOS DO ENTABLAMENTO
' ARQUITRAVE

CoordArquitrave (0) = meioponto: CoordArquitrave (1) = Altura_Coluna:
CoordArquitrave (2) = 0

CoordArquitrave (3) = 0: CoordArquitrave (4) = Altura_Coluna:
CoordArquitrave(5) = 0

CoordArquitrave (6) = 0: CoordArquitrave (7) = Altura_Coluna +
AlturaArquitrave: CoordArquitrave(8) = 0

CoordArquitrave (9) = meioponto: CoordArquitrave(l10) = Altura_Coluna +
AlturaArquitrave: CoordArquitrave(ll) = 0O

Set Arquitrave = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (CoordArquitrave)
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Arquitrave.color = acBylLayer

Arquitrave.Update

' TENIA

CoordTenia(0) = 0: CoordTenia(l) = Altura_Coluna + AlturaArquitrave -
AlturaTenia: CoordTenia(2) = 0

Coord_Final_Tenia(0) = meioponto: Coord_Final_ Tenia(l) = Altura_Coluna +
AlturaArquitrave - AlturaTenia: Coord_Final_Tenia(2) = 0

Set Tenia = ThisDrawing.ModelSpace.AddLine (CoordTenia, Coord_Final_Tenia)

Tenia.color = acByLayer

'METOPA

CoordMetopa (0) = meioponto: CoordMetopa (1) = Altura_Coluna +
AlturaArquitrave: CoordMetopa(2) = 0

CoordMetopa (3) = 0: CoordMetopa(4) = Altura_Coluna + AlturaArquitrave:
CoordMetopa (5) = 0

CoordMetopa (6) = 0: CoordMetopa(7) = Altura_Coluna + AlturaArquitrave +
AlturaMetopa: CoordMetopa(8) = 0

CoordMetopa (9) = meioponto: CoordMetopa (10) = Altura_Coluna +
AlturaArquitrave + AlturaMetopa: CoordMetopa(ll) = 0

Set Metopa = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (CoordMetopa)
Metopa.color = acBylayer

Metopa.Update

'CORNIJA

CoordCornija(0) = meioponto: CoordCornija(l) = Altura_Coluna +
AlturaArquitrave + AlturaMetopa: CoordCornija(2) = 0

CoordCornija(3) = 0 - modulo: CoordCornija(4) = Altura_Coluna +
AlturaArquitrave + AlturaMetopa: CoordCornija(5) = 0

CoordCornija(6) = 0 - modulo: CoordCornija(7) = Altura_Coluna +
AlturaArquitrave + AlturaMetopa + AlturaCornija: CoordCornija(8) = 0

CoordCornija(9) = meioponto: CoordCornija(10) = Altura_Coluna +
AlturaArquitrave + AlturaMetopa + AlturaCornija: CoordCornija(ll) = 0

Set Cornija = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (CoordCornija)
Cornija.color = acByLayer

Cornija.Update

' FRONTAO

CoordFrontao (0) = meioponto: CoordFrontao (1) = Altura_Total_Templo:
CoordFrontao(2) = 0

CoordFrontao (3) = 0 - modulo: CoordFrontao (4) = Altura_Coluna +
AlturaArquitrave + AlturaMetopa + AlturaCornija: CoordFrontao(5) = 0

CoordFrontao (6) = 0 - modulo: CoordFrontao (7) Altura_Coluna +

AlturaArquitrave + AlturaMetopa + AlturaCornija + modulo / 2: CoordFrontao (8)
=0

CoordFrontao(9) = meioponto: CoordFrontao(10) = Altura_Total Templo +
modulo / 2: CoordFrontao(ll) = 0

Set Frontao = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (CoordFrontao)
Frontao.color = acByLayer

Frontao.Update
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'Espelha os objetos de composicao do templo para estabelecer sua simetria

Set mirrorObj = Estilobato.Mirror (pointl, point2)

Set mirrorObj = Frontao.Mirror (pointl, point2)
Set mirrorObj = Arquitrave.Mirror (pointl, point2)
Set mirrorObj = Metopa.Mirror (pointl, point2)

Set mirrorObj = Cornija.Mirror (pointl, point2)
Set mirrorObj3 = Tenia.Mirror (pointl, point2)

If ColunasSistilo = 4 Then
For j = 1 To 8

' TRIGLIFOS

CoordTriglifos(0) = pontox: CoordTriglifos(l) = Altura_Coluna
+ AlturaArquitrave: CoordTriglifos(2) = 0

CoordTriglifos(3) = pontox: CoordTriglifos(4) = Altura_Coluna
+ AlturaArquitrave + AlturaMetopa: CoordTriglifos(5) = 0

CoordTriglifos (6) = pontox + LarguraTriglifo:
CoordTriglifos(7) = Altura_Coluna + AlturaArquitrave + AlturaMetopa:
CoordTriglifos(8) = 0

CoordTriglifos (9) = pontox + LarguraTriglifo:
CoordTriglifos(10) = Altura_Coluna + AlturaArquitrave: CoordTriglifos(1ll) = 0

CoordTriglifos (12) = pontox: CoordTriglifos (13) =
Altura_Coluna + AlturaArquitrave: CoordTriglifos(l4) = 0

Set Triglifos =

ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (CoordTriglifos)
Triglifos.color = acBylayer
Triglifos.Update
pontox = pontox + LarguraTriglifo + LargMetopa
Set hachura(0) = Triglifos

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "ANSI31l", True)

0.7853981 '45 graus

objHatch.PatternAngle
objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = acBylayer
objHatch.Update
Next j
ElseIf ColunasSistilo = 6 Then

For w = 1 To 12

' TRIGLIFOS

CoordTriglifos(0) = pontox: CoordTriglifos(l) =
Altura_Coluna + AlturaArquitrave: CoordTriglifos(2) = 0
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CoordTriglifos(3) = pontox: CoordTriglifos(4)
Altura_Coluna + AlturaArquitrave + AlturaMetopa: CoordTriglifos(5) = 0

CoordTriglifos (6) = pontox + LarguraTriglifo:
CoordTriglifos (7) = Altura_Coluna + AlturaArquitrave + AlturaMetopa:
CoordTriglifos(8) = 0

CoordTriglifos (9) = pontox + LarguraTriglifo:
CoordTriglifos (10) = Altura_Coluna + AlturaArquitrave: CoordTriglifos(ll) = 0

CoordTriglifos(12) = pontox: CoordTriglifos (13)
Altura_Coluna + AlturaArquitrave: CoordTriglifos(14) = O

Set Triglifos

ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (CoordTriglifos)

Triglifos.color = acBylayer

Triglifos.Update

pontox =

pontox + LarguraTriglifo + LargMetopa

Set hachura(0) = Triglifos

Set

objHatch

ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "ANSI31", True)

objHatch.
objHatch.
objHatch.
objHatch.
objHatch.
objHatch.

Next w

End If

PatternAngle 0.7853981 '45 graus

0.1

PatternScale
AppendOuterLoop (hachura)
Evaluate

color = acBylayer

Update

ThisDrawing.Application.ZoomExtents

End Function

Public Function Deletar_Sistilo() As

Sistilo

For Each objeto In ThisDrawing.ModelSpace

objeto.delete
Next
Update

End Function
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INSTANCIAMENTO DA CLASSE ORDEM DORICA DIASTILO E SISTILO

' UNICAMP - Universidade Estadual de Campinas
' FEC - Faculdade de Engenharia Civil, Arquitetura e Urbanismo

' 29/06/2006

Dim Diastilo As Diastilo
Dim Sistilo As Sistilo
Dim ClassDel As Diastilo
Dim Del As Sistilo
Private Sub Deletar_Diastilo_Click ()
Set ClassDel = New Diastilo
Call ClassDel.Deletar_Diastilo
Update
End Sub
Private Sub Deletar_Sistilo_Click ()
Set Del = New Sistilo
Call Del.Deletar_Sistilo
Update
End Sub
Private Sub Executar_Diastilo_Click()
If MultiPagel.Pagel.Caption = "Diastilo" Then
If ColunasDiastilo = "" Or PropDiastilo = "" Then
UserForml.Hide

MsgBox "Por favor, selecione os valores.", vbOKOnly +
vbExclamation, "Alerta!™"

UserForml.Show
ElseIf ColunasDiastilo <> 4 And ColunasDiastilo <> 6 Then
UserForml.Hide

MsgBox "Por favor, selecione 4 ou 6 colunas.", vbOKOnly +
vbExclamation, "Alerta!"

UserForml.Show
Else
Set Diastilo = New Diastilo

Call Diastilo.Executar_Diastilo (ColunasDiastilo,
PropDiastilo)

End If
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End If
End Sub
Private Sub Executar_Sistilo_Click()
If MultiPagel.Page2.Caption = "Sistilo" Then
If ColunasSistilo = "" Or PropSistilo = "" Then
UserForml.Hide

MsgBox "Por favor, selecione os valores.",
vbExclamation, "Alerta!"

UserForml.Show
ElseIf ColunasSistilo <> 4 And ColunasSistilo <> 6 Then

UserForml.Hide

MsgBox "Por favor, selecione 4 ou 6 colunas.",

vbExclamation, "Alerta!"
UserForml.Show
Else
Set Sistilo = New Sistilo

vbOKOnly

vbOKOnly

Call Sistilo.Executar_Sistilo(ColunasSistilo, PropSistilo)

End If

End If

End Sub

Private Sub UserForm_Initialize()
ColunasDiastilo.AddItem "4"
ColunasDiastilo.AddItem "6"
PropDiastilo.AddItem "1"
PropDiastilo.AddItem "3"
ColunasSistilo.AddItem "4"
ColunasSistilo.AddItem "6"
PropSistilo.AddItem "1"
PropSistilo.AddItem "3"

End Sub

+
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Este apéndice consiste na documentacdo do processo de projeto computacional desenvolvido com

auxilio do paradigma da orientacio a objetos. O script apresentado a seguir refere-se ao protétipo

final de uma tipologia residencial desenvolvido através da linguagem de programacdo visual

basic for applications (VBA) do AutoCAD.

CLASSE CASA
' UNICAMP - Universidade Estadual de Campinas
' FEC - Faculdade de Engenharia Civil, Arquitetura e Urbanismo

' 14/05/2007

Public Function DesenhaComodos (SalaCozI, SalaCozS, Dorml, Dorm2, Dorm3,

Varanda, Aservico, Hall, Suitel, Suite2, Suite3, Suited4) As Casa

On Error Resume Next

'Sala

mycenter (0) = 0: mycenter(l) = 0: mycenter(2) = 0
modulo = 1

CSala = 6 * modulo

LSala = 4 * modulo

CCoz = 3 * modulo

LCoz = 3 * modulo
CVaranda = 2.5 * modulo
LVaranda = LSala
CServico = 2 * modulo
LServico = 3 * modulo

Ngquartos = 0

Dorm4,
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'Contagem do numero de dormitorios
If Dorml.Value = True Then

Nguartos = Nquartos + 1

End If
If Dorm2.Value = True Then
Nguartos = Nquartos + 1
End If
If Dorm3.Value = True Then
Nguartos = Nquartos + 1
End If
If Dorm4.Value = True Then
Nguartos = Nquartos + 1
End If
If Nguartos = 0 Then
'Sala e cozinha separada

If SalaCozS = True Then

InserirSalaCozI (1) = mycenter (0) : InserirSalaCozI (2) = mycenter (1) :
InserirSalaCozI(3) = mycenter(2)

InserirSalaCozI (4) = mycenter (0) + LSala: InserirSalaCozI(5) =
mycenter (1) : InserirSalaCozI(6) = 0

InserirSalaCozI (7) = mycenter (0) + LSala:: InserirSalaCozI (8) =
mycenter (1) + CSala: InserirSalaCozI(9) = 0

InserirSalaCozI (10) = mycenter(0): InserirSalaCozI(ll) = mycenter(l) +
CSala: InserirSalaCozI(12) = 0

InserirSalaCozI(13) = mycenter(0): InserirSalaCozI(14) = mycenter(l):
InserirSalaCozI (15) = mycenter (2)

Set SalaCozI = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirSalaCozI)
SalaCozI.color = 64
SalaCozI.Update

Set hachura(0) = SalaCozI

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate

objHatch.color = 64
objHatch.Update

'Cozinha

InserirCoz (1) = mycenter(0): InserirCoz(2) = mycenter(l) + CServico:
InserirCoz (3) = 0

InserirCoz (4) = mycenter(0): InserirCoz(5) = mycenter(l) + CServico +
CCoz: InserirCoz (6) = 0

InserirCoz (7) = mycenter (0) - LCoz: InserirCoz (8) = mycenter(l) + CServico

+ CCoz: InserirCoz(9) = 0
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InserirCoz (10) = mycenter(0) - LCoz: InserirCoz(ll) = mycenter(l) +
CServico: InserirCoz (12) = 0

InserirCoz (13) = mycenter(0): InserirCoz(l4) = mycenter(l) + CServico:
InserirCoz (15) = 0

Set Coz = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirCoz)
Coz.color = acBlue
Coz.Update

Set hachura(0) = Coz

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = acBlue
objHatch.Update
'Sala e cozinha integrada
ElseIf SalaCozI = True Then
CCoz = 2 * modulo

LCoz = 2.5 * modulo

InserirSalaCozI (1) = mycenter (0): InserirSalaCozI(2) = mycenter(l):
InserirSalaCozI (3) = mycenter(2)

InserirSalaCozI (4) = mycenter (0) + LSala: InserirSalaCozI (5) =
mycenter (1) : InserirSalaCozI(6) = O

InserirSalaCozI (7) = mycenter (0) + LSala:: InserirSalaCozI (8) =
mycenter (1) + CSala: InserirSalaCozI(9) = 0

InserirSalaCozI(10) = mycenter(0): InserirSalaCozI(ll) = mycenter(l) +
CSala: InserirSalaCozI(12) = 0

InserirSalaCozI(13) = mycenter(0): InserirSalaCozI(14) = mycenter(l):
InserirSalaCozI (15) = mycenter(2)

Set SalaCozI = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirSalaCozI)
SalaCozI.color = 64
SalaCozI.Update

Set hachura(0) = SalaCozI

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate

objHatch.color = 64
objHatch.Update

'Cozinha
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InserirCoz (1) = mycenter(0): InserirCoz(2) = mycenter(l): InserirCoz(3) =
0

InserirCoz (4) = mycenter(0): InserirCoz (5) = mycenter (1) + CCoz:
InserirCoz (6) = 0

InserirCoz (7) = mycenter(0) + LCoz: InserirCoz(8) = mycenter(l) + CCoz:
InserirCoz (9) = 0

InserirCoz (10) = mycenter(0) + ©LCoz: InserirCoz(ll) = mycenter(l):
InserirCoz (12) = 0

InserirCoz (13) = mycenter (0): InserirCoz(14) = mycenter(l): InserirCoz(15)

=0
Set Coz = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirCoz)
Coz.color = acBlue
Coz.Update
Set hachura(0) = Coz

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "PLASTI", True)

0.7853981 '45 graus
objHatch.PatternScale = 0.07

objHatch.PatternAngle

objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = acBlue
objHatch.Update
End If
'Varanda

If Varanda = True Then

InserirVaranda (l) = mycenter(0): InserirVaranda(2) = mycenter(l) + CSala:
InserirVaranda (3) = mycenter (2)

InserirVaranda (4) = mycenter (0) + LSala: InserirVaranda(5) = mycenter(l) +
CSala: InserirVaranda(6) = 0

InserirVaranda (7) = mycenter (0) + LSala: InserirVaranda(8) = mycenter(l) +
CSala + CVaranda: InserirVaranda(9) = 0

InserirVaranda (10) = mycenter (0): InserirVaranda(ll) = mycenter(l) + CSala
+ CVaranda: InserirVaranda(l2) = 0

InserirVaranda(13) = mycenter(0): InserirVaranda(l4) = mycenter(l) +
CSala: InserirVaranda(l5) = mycenter (2)

Set Varanda = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirVaranda)
Varanda.color = 66
Varanda.Update

Set hachura (0) = Varanda

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate

objHatch.color = 66



objHatch.Update

End If
'Area de servico
If Aservico =

InserirServico (1) =
InserirServico (3) =

InserirServico (4) =
CServico: InserirServico(

InserirServico (7)
CServico: InserirServico (

InserirServico (10) =
InserirServico(12) = 0

InserirServico (13) =
mycenter (2)

InserirServico(15) =
Set Servico =
Servico.color = 171

Servico.Update

Set hachura(0) = Servico
Set objHatch
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)
objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 171
objHatch.Update
End If
'Hall
If Hall = True Then
CHall = 1.5 * modulo
LHall = 1.5 * modulo
InserirHall(l) = mycenter(0) + LSala: InserirHall(2) = mycenter(l):
InserirHall (3) = mycenter (2)
InserirHall (4) = mycenter (0) + LSala - LHall: InserirHall (5)

mycenter (1) :

InserirHall (7) =
— CHall: InserirHall (9)

InserirHall (10) =
CHall: InserirHall (12) =

InserirHall (13) =
InserirHall (15) =

Set Hall =

Hall.color = 62

mycenter (0)
=0

True Then

mycenter (0) : InserirServico (2) =

mycenter (2)

mycenter (0) : InserirServico (14) =

ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirServico)

InserirHall(6) = 0

+ LSala - LHall: InserirHall (8) =

mycenter (0) + LSala: InserirHall(ll) =
0
mycenter (0) + LSala: InserirHall(14) =

mycenter (2)

ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirHall)

mycenter (1)
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mycenter (1) :

mycenter (0) : InserirServico (5) = mycenter (1) +
6) =0
= mycenter (0) - LCoz: InserirServico(8) = mycenter(l) +
9) =0
mycenter (0) - LCoz: InserirServico(ll) = mycenter(l):

mycenter (1) :

mycenter (1)

mycenter (1) :
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Hall.Update
Set hachura(0) = Hall

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 62
objHatch.Update

End If

'Acesso ao banheiro

CCorredor = 1.4 * modulo

LCorredor = 1.3 * modulo

InserirCorredor (1) = mycenter (0) + LSala: InserirCorredor (2) =
mycenter (1) : InserirCorredor (3) = mycenter (2)

InserirCorredor (4) = mycenter (0) + LSala + LCorredor: InserirCorredor(5) =
mycenter (1) : InserirCorredor(6) = 0

InserirCorredor (7) = mycenter(0) + LSala + LCorredor:: InserirCorredor (8)
= mycenter (1) + CCorredor: InserirCorredor(9) = 0

InserirCorredor (10) = mycenter (0) + LSala: InserirCorredor (11) =
mycenter (1) + CCorredor: InserirCorredor (12) = 0

InserirCorredor (13) = mycenter (0) + LSala: InserirCorredor (14) =
mycenter (1) : InserirCorredor (15) = mycenter (2)

Set Corredor = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirCorredor)
Corredor.color = 12
Corredor.Update

Set hachura(0) = Corredor

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 12
objHatch.Update
'Banheiro
CWc = 1.4 * modulo
LWc = 2.2 * modulo

InserirWc (1) = mycenter (0) + LSala + LCorredor: InserirWc (2) =
mycenter (1) : InserirWc(3) = mycenter(2)

InserirWc (4) = mycenter(0) + LSala + LCorredor + LWc: InserirWc(5) =
mycenter (1) : InserirWc(6) = 0

InserirWc(7) = mycenter(0) + LSala + LCorredor + LWc: InserirWc(8) =

mycenter (1) + CWc: InserirWc(9) = 0



InserirWc (10) =
mycenter (1) + CWc:

InserirWc (13) =
mycenter (1) : InserirWc (1l
Set Wc =
Wc.color = 30

Wc.Update

Set hachura (0) = Wc

Set objHatch
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined,

objHatch.PatternScale = 0.1

mycenter (0) + LSala + LCorredor:
InserirWc (12) = 0
mycenter (0) + LSala + LCorredor:

5) = mycenter (2)

ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirWc)

objHatch.AppendOuterLoop (hachura)

objHatch
objHatch

.Evaluate

.color = 30

objHatch.Update

AreaCompleta =
If Varanda.Value
AreaCompleta
End If
If Aservico.Valu
AreaCompleta
End If
If Hall.Value =
AreaCompleta

End If

UserForm3.Area.Capti
End If
If Nquartos = 1 Then
Csala = 5 * modulo
'Sala e cozinha separada
If SalaCozS =

InserirSalaCozI (1)
InserirSalaCozI (3) =

= True Then
= AreaCompleta + Varanda.Area
e = True Then

= AreaCompleta + Servico.Area

True Then

= AreaCompleta + Hall.Area

on = AreaCompleta & " m2"

True Then

= mycenter (0): InserirSalaCozI (2)

mycenter (2)

InserirSalaCozI (4) = mycenter (0) + LSala:
mycenter (1) : InserirSalaCozI(6) = 0O

InserirSalaCozI(7) = mycenter (0) + LSala::
mycenter (1) + CSala: InserirSalaCozI(9) = 0

InserirSalaCozI(10)
CSala: InserirSalaCozI (1

= mycenter (0):
2) =0

InserirSalaCozI (11)

InserirSalaCozI (5)

InserirSalaCozI (8)
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InserirWc (11)

InserirWc (14) =

"SOLID", True)

Abs (SalaCozI.Area + Coz.Area + Wc.Area + Corredor.Area)

= mycenter(l):

= mycenter(l) +
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InserirSalaCozI(13) = mycenter(0): InserirSalaCozI(14) = mycenter(l):
InserirSalaCozI (15) = mycenter (2)

Set SalaCozI = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirSalaCozI)
SalaCozI.color = 64
SalaCozI.Update

Set hachura(0) = SalaCozI

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate

objHatch.color = 64
objHatch.Update

'Cozinha

InserirCoz (1) = mycenter(0): InserirCoz(2) = mycenter(l) + CServico:
InserirCoz (3) = 0

InserirCoz (4) = mycenter(0): InserirCoz(5) = mycenter(l) + CServico +
CCoz: InserirCoz (6) = 0

InserirCoz (7) = mycenter (0) - LCoz: InserirCoz (8) = mycenter(l) + CServico
+ CCoz: InserirCoz (9) = 0

InserirCoz (10) = mycenter(0) - LCoz: InserirCoz(ll) = mycenter(l) +
CServico: InserirCoz (12) = 0

InserirCoz (13) = mycenter(0): InserirCoz(l4) = mycenter(l) + CServico:
InserirCoz (15) = 0

Set Coz = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirCoz)
Coz.color = acBlue
Coz.Update

Set hachura(0) = Coz

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = acBlue
objHatch.Update
'Sala e cozinha integrada
ElseIf SalaCozI = True Then
CCoz = 2 * modulo

LCoz = 2.5 * modulo

InserirSalaCozI (1) = mycenter(0): InserirSalaCozI (2) = mycenter(l):
InserirSalaCozI (3) = mycenter(2)
InserirSalaCozI (4) = mycenter (0) + LSala: InserirSalaCozI (5) =

mycenter (1) : InserirSalaCozI(6) = O
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InserirSalaCozI(7) = mycenter (0) + LSala:: InserirSalaCozI (8) =
mycenter (1) + CSala: InserirSalaCozI(9) = 0

InserirSalaCozI(10) = mycenter(0): InserirSalaCozI(ll) = mycenter(l) +
CSala: InserirSalaCozI(12) = 0

InserirSalaCozI(13) = mycenter(0): InserirSalaCozI(14) = mycenter(l):
InserirSalaCozI (15) = mycenter(2)

Set SalaCozI = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirSalaCozI)
SalaCozI.color = 64
SalaCozI.Update

Set hachura(0) = SalaCozI

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate

objHatch.color = 64
objHatch.Update

'Cozinha
. InserirCoz (1) = mycenter(0): InserirCoz(2) = mycenter(l): InserirCoz(3) =
InserirCoz (4) = mycenter (0) : InserirCoz (5) = mycenter (1) + CCoz:
InserirCoz (6) = 0
InserirCoz (7) = mycenter(0) + LCoz: InserirCoz(8) = mycenter(l) + CCoz:
InserirCoz (9) = 0
InserirCoz (10) = mycenter (0) + LCoz: InserirCoz (11l) = mycenter(l):
InserirCoz (12) = 0
. InserirCoz (13) = mycenter (0): InserirCoz(1l4) = mycenter(l): InserirCoz(1l5)
Set Coz = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirCoz)
Coz.color = acBlue
Coz.Update
Set hachura(0) = Coz
Set objHatch =

ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "PLASTI", True)
objHatch.PatternAngle = 0.7853981 '45 graus
objHatch.PatternScale = 0.07
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = acBlue
objHatch.Update

End If

'Varanda
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If Varanda = True Then

InserirVaranda (l) = mycenter (0): InserirVaranda(2) = mycenter(l) + CSala:
InserirVaranda (3) = mycenter (2)

InserirVaranda (4) = mycenter (0) + LSala: InserirVaranda(5) = mycenter(l) +
CSala: InserirVaranda(6) = 0

InserirVaranda (7) = mycenter (0) + LSala: InserirVaranda(8) = mycenter(l) +
CSala + CVaranda: InserirVaranda(9) = 0

InserirVaranda (10) = mycenter (0): InserirVaranda(ll) = mycenter(l) + CSala
+ CVaranda: InserirVaranda(l12) = 0

InserirVaranda(13) = mycenter(0): InserirVaranda(l4) = mycenter(l) +
CSala: InserirVaranda(l5) = mycenter (2)

Set Varanda = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirVaranda)
Varanda.color = 66
Varanda.Update

Set hachura (0) = Varanda

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 66
objHatch.Update

End If

'Area de servico

If Aservico = True Then

InserirServico (1) = mycenter (0) : InserirServico (2) = mycenter (1) :
InserirServico(3) = mycenter (2)

InserirServico (4) = mycenter (0): InserirServico (5) = mycenter (1) +
CServico: InserirServico(6) = 0

InserirServico(7) = mycenter (0) - LCoz: InserirServico(8) = mycenter(l) +
CServico: InserirServico(9) = 0

InserirServico(10) = mycenter(0) - LCoz: InserirServico(ll) = mycenter(l):
InserirServico(12) = 0

InserirServico (13) = mycenter(0): InserirServico (14) = mycenter(l):
InserirServico(1l5) = mycenter(2)

Set Servico = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirServico)

Servico.color = 171

Servico.Update
Set hachura (0) = Servico

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate

objHatch.color = 171
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objHatch.Update
End If
'Hall
If Hall = True Then

CHall = 1.5 * modulo

LHall = 1.5 * modulo

InserirHall(l) = mycenter(0) + LSala: InserirHall(2) = mycenter(l):
InserirHall (3) = mycenter (2)

InserirHall (4) = mycenter (0) + LSala - LHall: InserirHall (5) =
mycenter (1) : InserirHall(6) = O

InserirHall (7) = mycenter(0) + LSala - LHall: InserirHall(8) = mycenter (1)
— CHall: InserirHall(9) = 0

InserirHall (10) = mycenter(0) + LSala: InserirHall(ll) = mycenter(l) -
CHall: InserirHall(12) = 0

InserirHall (13) = mycenter(0) + LSala: InserirHall(l4) = mycenter(l):
InserirHall (15) = mycenter (2)

Set Hall = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirHall)
Hall.color = 62
Hall.Update

Set hachura(0) = Hall

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 62
objHatch.Update
End If
'Acesso ao banheiro

CCorredor = CSala

LCorredor = 1.3 * modulo

InserirCorredor (1) = mycenter (0) + LSala: InserirCorredor (2) =
mycenter (1) : InserirCorredor (3) = mycenter(2)

InserirCorredor (4) = mycenter (0) + LSala + LCorredor: InserirCorredor(5) =
mycenter (1) : InserirCorredor(6) = 0

InserirCorredor (7) = mycenter(0) + LSala + LCorredor:: InserirCorredor (8)
= mycenter (1) + CCorredor: InserirCorredor(9) = 0

InserirCorredor (10) = mycenter (0) + LSala: InserirCorredor (11) =
mycenter (1) + CCorredor: InserirCorredor (12) = 0

InserirCorredor (13) = mycenter (0) + LSala: InserirCorredor (14) =
mycenter (1) : InserirCorredor (15) = mycenter (2)

Set Corredor = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirCorredor)
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Corredor.color = 12

Corredor.Update

Set hachura(0) = Corredor
Set objHatch
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined,
objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 12
objHatch.Update
'Banheiro
CWc = 1.4 * modulo
LWc = 2.2 * modulo
InserirWc (1) = mycenter (0) + LSala + LCorredor:

mycenter (1) : InserirWc(3)

InserirWc (4) =
mycenter (1) : InserirWc (6)

InserirWc (7) =

mycenter (0)

mycenter (0)

= mycenter (2)

+ LSala + LCorredor + LWc:
=0

+ LSala + LCorredor + LWc:

mycenter (1) + CWc: InserirWc(9) = 0

InserirWc (10) = mycenter (0) + LSala + LCorredor:
mycenter (1) + CWc: InserirWc(1l2) = 0

InserirWc (13) = mycenter (0) + LSala + LCorredor:

mycenter (1) :

Set Wc = ThisDrawing.
Wc.color = 30
Wc.Update

Set hachura (0) = Wc
Set objHatch
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined,
objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 30
objHatch.Update
'Dormitorio3
If Dorm3 = True Then
CDhorm3 = (CSala - CWc)
LDorm3 = (modulo * 3)
InserirDorm3 (1) = mycenter(0) + LSala + LCorredor:
mycenter (1) + CWc: InserirDorm3(3) = 0
InserirDorm3 (4) = mycenter (0) + LSala + LCorredor +
InserirDorm3(5) = mycenter(l) + CWc: InserirDorm3(6) = 0

InserirWc (15) =

mycenter (2)

ModelSpace.AddPolyline (InserirWc)

"SOLID",

InserirWc (2)

InserirWc (5)

InserirWc (8)

InserirWc(11l)

InserirWc (14)

"SOLID",

InserirDorm3 (2)

True)

True)

LDorm3:
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InserirDorm3 (7) = mycenter (0) + Lsala + LCorredor + LDorm3:
InserirDorm3(8) = mycenter(l) + CWc + CDorm3: InserirDorm3(9) = 0

InserirDorm3(10) = mycenter(0) + LSala + LCorredor: InserirDorm3(1ll) =
mycenter (1) + CWc + CDorm3: InserirDorm3(12) = 0

InserirDorm3(13) = mycenter(0) + LSala + LCorredor: InserirDorm3(14) =
mycenter (1) + CWc: InserirDorm3(15) = 0

Set Dorm3 = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirDorm3)
Dorm3.color = 20
Dorm3.Update

Set hachura(0) = Dorm3

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate

objHatch.color = 20
objHatch.Update

End If
If Suite3 = True Then

InserirWc(l) = mycenter(0) + LSala + LCorredor + LDorm3: InserirWc(2) =
mycenter (1) + CDorm3 + CWc: InserirWc(3) = mycenter (2)

InserirWc (4) = mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorm3 + LWc:
InserirWc (5) = mycenter(l) + CDorm3 + CWc: InserirWc(6) = 0

InserirWc(7) = mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorm3 + LWc:
InserirWc(8) = mycenter(l) + CDorm3: InserirWc(9) = 0

InserirWc (10) = mycenter(0) + LSala + LCorredor + LDorm3: InserirWc(ll) =
mycenter (1) + CDorm3: InserirWc(1l2) = 0

InserirWc (13) = mycenter(0) + LSala + LCorredor + LDorm3: InserirWc(l4) =
mycenter (1) + CDorm3 + CWc: InserirWc(l5) = mycenter (2)

Set Suite3 = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirWc)
Suite3.color = 30
Suite3.Update

Set hachura(0) = Suite3

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 30
objHatch.Update

End If
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AreaCompleta = Abs(SalaCozI.Area + Coz.Area + Wc.Area + Corredor.Area)
If Varanda.Value = True Then
AreaCompleta = AreaCompleta + Varanda.Area
End If
If Aservico.Value = True Then
AreaCompleta = AreaCompleta + Servico.Area
End If
If Hall.Value = True Then
AreaCompleta = AreaCompleta + Hall.Area
End If
If Dorm3.Value = True Then
AreaCompleta = AreaCompleta + Dorm3.Area
End If
If Suite3.Value = True Then
AreaCompleta = AreaCompleta + Suite3.Area
End If
UserForm3.Area.Caption = AreaCompleta & " m?2"
End If
If Nquartos = 2 Then
CSala = 7.5 * modulo
'Sala e cozinha separada

If SalaCozS = True Then

InserirSalaCozI (1) = mycenter (0): InserirSalaCozI (2) = mycenter(l):
InserirSalaCozI(3) = mycenter(2)

InserirSalaCozI (4) = mycenter (0) + LSala: InserirSalaCozI(5) =
mycenter (1) : InserirSalaCozI(6) = 0

InserirSalaCozI (7) = mycenter (0) + LSala:: InserirSalaCozI (8) =
mycenter (1) + CSala: InserirSalaCozI(9) = 0

InserirSalaCozI (10) = mycenter(0): InserirSalaCozI(ll) = mycenter(l) +
CSala: InserirSalaCozI(12) = 0

InserirSalaCozI(13) = mycenter(0): InserirSalaCozI(14) = mycenter(l):
InserirSalaCozI (15) = mycenter (2)

Set SalaCozI = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirSalaCozI)
SalaCozI.color = 64
SalaCozI.Update

Set hachura(0) = SalaCozI

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate

objHatch.color = 64
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objHatch.Update

'Cozinha

InserirCoz (1) = mycenter(0): InserirCoz(2) = mycenter(l) + CServico:
InserirCoz (3) = 0

InserirCoz (4) = mycenter(0): InserirCoz(5) = mycenter(l) + CServico +
CCoz: InserirCoz(6) = 0

InserirCoz (7) = mycenter(0) - LCoz: InserirCoz(8) = mycenter(l) + CServico
+ CCoz: InserirCoz(9) = 0

InserirCoz (10) = mycenter(0) - LCoz: InserirCoz(ll) = mycenter(l) +
CServico: InserirCoz(12) = 0

InserirCoz (13) = mycenter(0): InserirCoz(14) = mycenter(l) + CServico:
InserirCoz (15) = 0

Set Coz = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirCoz)
Coz.color = acBlue
Coz.Update

Set hachura(0) = Coz

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = acBlue
objHatch.Update
'Sala e cozinha integrada
ElseIf SalaCozI = True Then
CCoz = 2 * modulo

LCoz = 2.5 * modulo

InserirSalaCozI (1) = mycenter (0): InserirSalaCozI(2) = mycenter(l):
InserirSalaCozI(3) = mycenter(2)

InserirSalaCozI (4) = mycenter (0) + LSala: InserirSalaCozI (5) =
mycenter (1) : InserirSalaCozI(6) = 0O

InserirSalaCozI(7) = mycenter (0) + LSala:: InserirSalaCozI (8) =
mycenter (1) + CSala: InserirSalaCozI(9) = 0

InserirSalaCozI(10) = mycenter(0): InserirSalaCozI(ll) = mycenter(l) +
CSala: InserirSalaCozI(12) = 0

InserirSalaCozI (13) = mycenter (0): InserirSalaCozI (14) = mycenter(1l):
InserirSalaCozI (15) = mycenter(2)

Set SalaCozI = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirSalaCozI)
SalaCozI.color = 64
SalaCozI.Update

Set hachura (0) = SalaCozI
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Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate

objHatch.color = 64
objHatch.Update

'Cozinha
. InserirCoz (1) = mycenter(0): InserirCoz(2) = mycenter(l): InserirCoz(3) =
InserirCoz (4) = mycenter (0) : InserirCoz (5) = mycenter (1) + CCoz:
InserirCoz (6) = 0
InserirCoz (7) = mycenter(0) + LCoz: InserirCoz(8) = mycenter(l) + CCoz:
InserirCoz (9) = 0
InserirCoz (10) = mycenter(0) + LCoz: InserirCoz(ll) = mycenter(l):
InserirCoz (12) = 0
. InserirCoz (13) = mycenter (0): InserirCoz(l4) = mycenter(l): InserirCoz (15)
Set Coz = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirCoz)
Coz.color = acBlue
Coz.Update
Set hachura (0) = Coz
Set objHatch =

ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "PLASTI", True)
objHatch.PatternAngle = 0.7853981 '45 graus
objHatch.PatternScale = 0.07
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = acBlue
objHatch.Update

End If

'Varanda

If Varanda = True Then

InserirVaranda(l) = mycenter(0): InserirVaranda(2) = mycenter(l) + CSala:
InserirVaranda (3) = mycenter (2)

InserirVaranda (4) = mycenter (0) + LSala: InserirVaranda(5) = mycenter(l) +
CSala: InserirVaranda(6) = 0

InserirVaranda (7) = mycenter (0) + LSala: InserirVaranda(8) = mycenter(l) +
CSala + CVaranda: InserirVaranda(9) = 0

InserirVaranda (10) = mycenter(0): InserirVaranda(ll) = mycenter(l) + CSala
+ CVaranda: InserirVaranda (12) = 0

InserirVaranda(13) = mycenter(0): InserirVaranda(l4) = mycenter(l) +
CSala: InserirVaranda (l5) = mycenter (2)

Set Varanda = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline(InserirVaranda)

Varanda.color = 66



Varanda.Update

Set hachura (0)

Set

ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined,

objHatch.

objHatch.

objHatch.

objHatch.

objHatch.
End If

'Area de servico

If Aservico

InserirServico (1)
InserirServico (3)

InserirServico (4)
CServico:

InserirServico (7)
CServico:

InserirServico (10)
InserirServico (12) 0

InserirServico (13)
InserirServico (15)

Set Servico

Servico.color 171

Servico.Update

InserirServico (6)

InserirServico (9)
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Varanda

objHatch

"SOLID", True)

PatternScale 0.1

AppendOuterLoop (hachura)

Evaluate

color 66

Update

True Then

mycenter (0) : InserirServico (2) mycenter (1) :

= mycenter (2)

mycenter (0) : InserirServico (5) = mycenter (1) +
=0

mycenter (0) - LCoz: InserirServico(8) = mycenter(l) +
=0

mycenter (0) - LCoz: InserirServico(ll) = mycenter(l):

mycenter (0) : InserirServico (14) mycenter (1) :

mycenter (2)

ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirServico)

Set hachura(0) = Servico
Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)
objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 171
objHatch.Update
End If
'Hall
If Hall = True Then
CHall = 1.5 * modulo
LHall = 1.5 * modulo

InserirHall (1)
InserirHall (3)

mycenter (0)
= mycenter (2)

+ LSala: InserirHall (2) = mycenter(1l):
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InserirHall (4) =
mycenter (1) :

InserirHall (7) =

— CHall: InserirHall (9)

InserirHall (10) =

CHall: InserirHall (12) =

InserirHall (13) =
InserirHall (15) =
Set Hall =
Hall.color = 62

Hall.Update

mycenter (0) +
InserirHall (6) = 0

mycenter (0)
=0

mycenter (0)

mycenter (0) +
mycenter (2)

LSala - LHall: InserirHall (5) =

+ LSala - LHall: InserirHall(8) = mycenter (1)

+ LSala: InserirHall(ll) = mycenter(l) -

0
LSala:

InserirHall (14) = mycenter(l):

ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirHall)

Set hachura(0) = Hall
Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)
objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 62
objHatch.Update
End If
'Acesso ao banheiro
CCorredor = CSala
LCorredor = 1.3 * modulo
InserirCorredor (1) = mycenter (0) + LSala: InserirCorredor (2) =

mycenter (1) :

InserirCorredor (4) =
mycenter (1) :

InserirCorredor (7) =
+ CCorredor:

= mycenter (1)

InserirCorredor (10)
mycenter (1) + CCorredor:

InserirCorredor (13)
mycenter (1) :
Set Corredor =
Corredor.color = 12

Corredor.Update

Set hachura (0) =

Set

ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined,
objHatch.
objHatch.
objHatch.
objHatch.
objHatch.

InserirCorredor (3) =

InserirCorredor (15) =

mycenter (2)

+ LSala + LCorredor:

mycenter (0) InserirCorredor (5)

InserirCorredor (6) = 0

mycenter (0) + LSala + LCorredor:: InserirCorredor (8)

InserirCorredor(9) = 0
= mycenter (0) + LSala: InserirCorredor (11) =
InserirCorredor (12) = 0

= mycenter (0) LSala:

+ InserirCorredor (14) =
mycenter (2)

ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirCorredor)

Corredor

objHatch =
"SOLID", True)

PatternScale = 0.1
AppendOuterLoop (hachura)
Evaluate
color = 12

Update
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'Banheiro
CWc = 1.4 * modulo
LWc = 2.2 * modulo

InserirWc (1) = mycenter (0) + LSala + LCorredor: InserirWc (2) =
mycenter (1) : InserirWc(3) = mycenter (2)

InserirWc (4) = mycenter(0) + LSala + LCorredor + LWc: InserirWc(5) =
mycenter (1) : InserirWc(6) = O

InserirWc(7) = mycenter(0) + LSala + LCorredor + LWc: InserirWc(8) =
mycenter (1) + CWc: InserirWc(9) = 0

InserirWc (10) = mycenter (0) + LSala + LCorredor: InserirWc (11) =
mycenter (1) + CWc: InserirWc(1l2) = 0

InserirWc (13) = mycenter (0) + LSala + LCorredor: InserirWc (14) =
mycenter (1) : InserirWc(1l5) = mycenter (2)

Set Wc = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirWc)
Wc.color = 30
Wc.Update

Set hachura (0) = Wc

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 30
objHatch.Update

'Dormitorio3

If Dorm3 = True Then

Chorm3 = (CSala - CWec) / 2

LDorm3 = (modulo * 3)

InserirDorm3(l) = mycenter(0) + LSala + LCorredor: InserirDorm3(2) =
mycenter (1) + CWc: InserirDorm3(3) = 0

InserirDorm3 (4) = mycenter (0) + Lsala + LCorredor + LDorm3:
InserirDorm3(5) = mycenter(l) + CWc: InserirDorm3(6) = 0

InserirDorm3(7) = mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorm3:
InserirDorm3(8) = mycenter(l) + CWc + CDorm3: InserirDorm3(9) = 0

InserirDorm3(10) = mycenter(0) + LSala + LCorredor: InserirDorm3(1ll) =
mycenter (1) + CWc + CDorm3: InserirDorm3(1l2) = 0

InserirDorm3(13) = mycenter(0) + LSala + LCorredor: InserirDorm3(14) =
mycenter (1) + CWc: InserirDorm3(15) = 0

Set Dorm3 = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirDorm3)
Dorm3.color = 20
Dorm3.Update

Set hachura(0) = Dorm3
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Set

ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined,
objHatch.
objHatch.
objHatch.
objHatch.
objHatch.

End If
If Suite3 =

InserirWc (l) =
mycenter (1)

InserirWc (4) =
InserirWc (5)

InserirWc (7) =
InserirWc (8) =

InserirWc (10) =
mycenter (1) + CDorm3:

InserirWc (13) =
mycenter (1)

Set Suite3 =
Suite3.color = 30
Suite3.Update

Set hachura(0) = Suite3
Set objHatch
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID",
objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 30
objHatch.Update
End If
'Dormitorio4
If Dorm4 = True Then
Chorm4 = (CSala - CWc) / 2
LDorm4 = (modulo * 3)
InserirDorm4 (1) = mycenter(0) + LSala + LCorredor:
mycenter (1) + CWc + CDormé4: InserirDorm4 (3) = 0
InserirDorm4 (4) = mycenter (0) + LSala + LCorredor +
InserirDorm4 (5) = mycenter(l) + CWc + CDorm4: InserirDorm4(6) = 0
InserirDormé (7) = mycenter (0) + LSala + LCorredor +

InserirDorm4 (8) =

InserirDorm4 (10) =
mycenter (1)

InserirDorm4 (13) =
mycenter (1)

mycenter (0)
+ CDorm3 + CWc:

= mycenter (1)

mycenter (1)

mycenter (0)
InserirWc(12) = 0

mycenter (0)
+ CDorm3 + CWc:

mycenter (1)

mycenter (0)
+ CWc + CDorm4 + CDormé4:

mycenter (0)
+ CWc + CDormé:

objHatch

PatternScale = 0.1

AppendOuterLoop (hachura)
Evaluate
color = 20

Update

True Then

+ LSala + LCorredor + LDorm3:
InserirWc (3) = mycenter (2)

mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorm3
+ CDorm3 + CWc: InserirWc(6) = 0
mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorm3

+ CDorm3: InserirWc(9) = 0

+ LSala + LCorredor + LDorm3:

+ LSala + LCorredor + LDorm3:
InserirWc (15) = mycenter (2)

ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirWc)

+ CWc + CDorm4 + CDormé:

+ LSala + LCorredor:
InserirDorm4 (12) = 0

+ LSala + LCorredor:
InserirDorm4 (15) = 0

"SOLID",

InserirDorm4 (9)

True)

InserirWc (2)

+ LWc:

+ LWc:

InserirWc(11)

InserirWc (14)

True)

InserirDormi4 (2)

LDormé4:

LDormé4:

=0

InserirDorm4 (11)

InserirDormd (14)



Set Dorm4d =
Dorm4.color = 20

Dorm4.Update

Set hachura (0) = Dorm4
Set objHatch
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID",
objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 20
objHatch.Update
End If
If Suite4 = True Then

InserirWc(l) =

InserirWc (4) =
InserirWc (5) =

InserirWc (7) =
InserirWc (8)

InserirWc (10) =

InserirWc (13) =
CDhorm4 + CWc:
Set Suited =
Suited.color = 30

Suite4d.Update

Set hachura(0) = Suited
Set objHatch

ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID",
objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 30
objHatch.Update

End If
End If
If Nquartos = 3 Then

CSala = 7.5 * modulo
'Sala e cozinha separada

If SalaCozS = True Th

mycenter (0)
mycenter (1) + CDorm4 + CWc:

mycenter (1)

= mycenter (1)

mycenter (0)
mycenter (1) + CDorm4 + CWc + CWc:

mycenter (0)
InserirWc (1l5) =

ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirDorm4)

+ LSala + LCorredor + LDormé4:
InserirWc (3) = mycenter(2)

mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorm4
+ CDorm4 + CWc: InserirWc(6) = 0

mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorm4
+ CDorm4 + CWc + CWc: InserirWc(9) = 0

+ LSala + LCorredor + LDormé4:
InserirWc (12) = 0

+ LSala + LCorredor + LDormé4:
mycenter (2)

ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirWc)

en

True)

InserirWc (2)
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+ LWc:

+ LWc:

InserirWc (11)

InserirWc (14)

True)
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InserirSalaCozI (1) = mycenter(0): InserirSalaCozI (2) = mycenter(l):
InserirSalaCozI (3) = mycenter(2)

InserirSalaCozI (4) = mycenter (0) + LSala: InserirSalaCozI(5) =
mycenter (1) : InserirSalaCozI(6) = 0

InserirSalaCozI (7) = mycenter (0) + LSala:: InserirSalaCozI (8) =
mycenter (1) + CSala: InserirSalaCozI(9) = 0

InserirSalaCozI(10) = mycenter(0): InserirSalaCozI(ll) = mycenter(l) +
CSala: InserirSalaCozI(12) = 0

InserirSalaCozI(13) = mycenter(0): InserirSalaCozI(14) = mycenter(l):
InserirSalaCozI(15) = mycenter(2)

Set SalaCozI = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirSalaCozI)
SalaCozI.color = 64
SalaCozI.Update

Set hachura (0) = SalaCozI

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate

objHatch.color = 64
objHatch.Update

'Cozinha

InserirCoz (1) = mycenter(0): InserirCoz(2) = mycenter(l) + CServico:
InserirCoz (3) = 0

InserirCoz (4) = mycenter(0): InserirCoz(5) = mycenter(l) + CServico +
CCoz: InserirCoz(6) = 0

InserirCoz (7) = mycenter (0) - LCoz: InserirCoz (8) = mycenter(l) + CServico
+ CCoz: InserirCoz(9) = 0

InserirCoz (10) = mycenter(0) - LCoz: InserirCoz(ll) = mycenter(l) +
CServico: InserirCoz (12) = 0

InserirCoz (13) = mycenter(0): InserirCoz(14) = mycenter(l) + CServico:
InserirCoz (15) = 0

Set Coz = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirCoz)
Coz.color = acBlue
Coz.Update

Set hachura(0) = Coz

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = acBlue
objHatch.Update

'Sala e cozinha integrada

ElseIf SalaCozI = True Then
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CCoz = 2 * modulo

LCoz = 2.5 * modulo

InserirSalaCozI (1) = mycenter (0) : InserirSalaCozI (2) = mycenter (1) :
InserirSalaCozI(3) = mycenter(2)

InserirSalaCozI (4) = mycenter (0) + LSala: InserirSalaCozI (5) =
mycenter (1) : InserirSalaCozI(6) = 0

InserirSalaCozI(7) = mycenter (0) + LSala:: InserirSalaCozI (8) =
mycenter (1) + CSala: InserirSalaCozI(9) = 0

InserirSalaCozI(10) = mycenter(0): InserirSalaCozI(ll) = mycenter(l) +
CSala: InserirSalaCozI(12) = 0

InserirSalaCozI(13) = mycenter(0): InserirSalaCozI(14) = mycenter(l):
InserirSalaCozI (15) = mycenter(2)

Set SalaCozI = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirSalaCozI)
SalaCozI.color = 64
SalaCozI.Update

Set hachura(0) = SalaCozI

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate

objHatch.color = 64
objHatch.Update

'Cozinha

InserirCoz (1) = mycenter(0): InserirCoz(2) = mycenter(l): InserirCoz(3) =
0

InserirCoz (4) = mycenter (0) : InserirCoz (5) = mycenter (1) + CCoz:
InserirCoz (6) = 0

InserirCoz (7) = mycenter(0) + LCoz: InserirCoz(8) = mycenter(l) + CCoz:
InserirCoz (9) = 0

InserirCoz (10) = mycenter(0) + LCoz: InserirCoz (11) = mycenter(l):
InserirCoz (12) = 0

InserirCoz (13) = mycenter (0): InserirCoz(1l4) = mycenter(l): InserirCoz(1l5)
=0

Set Coz = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirCoz)

Coz.color = acBlue

Coz.Update

Set hachura (0) = Coz

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "PLASTI", True)

objHatch.PatternAngle = 0.7853981 '45 graus
objHatch.PatternScale = 0.07
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objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = acBlue
objHatch.Update
End If
'Varanda

If Varanda = True Then

InserirVaranda (l) = mycenter (0): InserirVaranda(2) = mycenter(l) + CSala:
InserirVaranda (3) = mycenter (2)

InserirVaranda (4) = mycenter (0) + LSala: InserirVaranda(5) = mycenter(l) +
CSala: InserirVaranda(6) = 0

InserirVaranda (7) = mycenter (0) + LSala: InserirVaranda(8) = mycenter(l) +
CSala + CVaranda: InserirVaranda(9) = 0

InserirVaranda (10) = mycenter (0): InserirVaranda(ll) = mycenter(l) + CSala
+ CVaranda: InserirVaranda (l2) = 0

InserirVaranda(13) = mycenter(0): InserirVaranda(l4) = mycenter(l) +
CSala: InserirVaranda(l5) = mycenter (2)

Set Varanda = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirVaranda)
Varanda.color = 66
Varanda.Update

Set hachura (0) = Varanda

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 66
objHatch.Update

End If

'Area de servico

If Aservico = True Then

InserirServico(1l) = mycenter (0) : InserirServico(2) = mycenter (1) :
InserirServico(3) = mycenter (2)

InserirServico (4) = mycenter (0): InserirServico (5) = mycenter (1) +
CServico: InserirServico(6) = 0

InserirServico(7) = mycenter (0) - LCoz: InserirServico(8) = mycenter(l) +
CServico: InserirServico(9) = 0

InserirServico(10) = mycenter(0) - LCoz: InserirServico(ll) = mycenter(l):
InserirServico(12) = 0

InserirServico (13) = mycenter(0): InserirServico (14) = mycenter(l):
InserirServico(1l5) = mycenter(2)

Set Servico = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirServico)

Servico.color = 171

Servico.Update
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Set hachura (0) = Servico

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate

objHatch.color = 171
objHatch.Update

End If
'Hall
If Hall = True Then

CHall = 1.5 * modulo
LHall = 1.5 * modulo

InserirHall(l) = mycenter(0) + LSala: InserirHall(2) = mycenter(l):
InserirHall (3) = mycenter (2)

InserirHall (4) = mycenter (0) + LSala - LHall: InserirHall (5) =
mycenter (1) : InserirHall(6) = O

InserirHall (7) = mycenter(0) + LSala - LHall: InserirHall(8) = mycenter(l)
- CHall: InserirHall(9) = 0

InserirHall (10) = mycenter(0) + LSala: InserirHall(ll) = mycenter(l) -
CHall: InserirHall(12) = 0

InserirHall (13) = mycenter(0) + LSala: InserirHall(l4) = mycenter(l):
InserirHall (15) = mycenter (2)

Set Hall = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirHall)
Hall.color = 62
Hall.Update

Set hachura(0) = Hall

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 62
objHatch.Update

End If

'Acesso ao banheiro
CCorredor = CsSala
LCorredor = 1.3 * modulo

InserirCorredor (l) = mycenter (0) + LSala: InserirCorredor (2) = mycenter(l)
— CDhorml: InserirCorredor (3) = mycenter (2)
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InserirCorredor (4)
— CDorml:

mycenter (1)

InserirCorredor (7)
+ CCorredor:

mycenter (1)

InserirCorredor (10)
+ CCorredor:

mycenter (1)

InserirCorredor (13)
- CDhorml:

mycenter (1)

Set Corredor
Corredor.color

Corredor.Update

+ LSala + LCorredor:
=0

mycenter (0)
InserirCorredor (6)

+ LSala + LCorredor::

mycenter (0)

InserirCorredor (9) = 0
= mycenter (0) + LSala:
InserirCorredor (12) = 0
= mycenter (0) + Lsala:

InserirCorredor (15)

mycenter (2)

12

Set hachura(0) = Corredor
Set objHatch
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined,
objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 12
objHatch.Update
'Banheiro
CWc = 1.4 * modulo
LWc = 2.2 * modulo
InserirWc (1) = mycenter (0) + LSala + LCorredor:

mycenter (1) :

InserirWc (4)
mycenter (1) :

InserirWc (7)
mycenter (1) + CWc:

InserirWc (10)
mycenter (1) + CWc:

InserirWc (13)
mycenter (1) :

Set Wc

30

Wc.color

Wc.Update

Set hachura (0)

Set

InserirWc (3)

InserirWc (6)

mycenter (2)

mycenter (0) + LSala + LCorredor + LWc:

=0

mycenter (0) + LSala + LCorredor + LWc:

InserirWc(9) = 0
= mycenter (0) + LSala + LCorredor:
InserirWc (12) = 0
= mycenter (0) + LSala + LCorredor:

InserirWc (15)

mycenter (2)

ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirWc)

Wc
objHatch

ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined,

objHatch
objHatch.
objHatch.
objHatch.
objHatch.

'Dormitorio3

.PatternScale 0.1

AppendOuterLoop (hachura)

Evaluate

color 30

Update

"SOLID",

InserirCorredor (5)

InserirCorredor (11)
InserirCorredor (14)

ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirCorredor)

InserirWc (2)

InserirWc (5)

InserirWc (8)

InserirWc(11l)

InserirWc (14)

"SOLID",

True)

True)

InserirCorredor (8)
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If Dorm3 = True Then

Chorm3 = (CSala - CWc) / 2

LDorm3 = (modulo * 3)

InserirDorm3(l) = mycenter(0) + LSala + LCorredor: InserirDorm3(2) =
mycenter (1) + CWc: InserirDorm3(3) = 0

InserirDorm3 (4) = mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorm3:
InserirDorm3(5) = mycenter(l) + CWc: InserirDorm3(6) = 0

InserirDorm3 (7) = mycenter (0) + Lsala + LCorredor + LDorm3:
InserirDorm3(8) = mycenter(l) + CWc + CDorm3: InserirDorm3(9) = 0

InserirDorm3(10) = mycenter(0) + LSala + LCorredor: InserirDorm3(1l1l) =
mycenter (1) + CWc + CDorm3: InserirDorm3(12) = 0

InserirDorm3(13) = mycenter(0) + LSala + LCorredor: InserirDorm3(14) =
mycenter (1) + CWc: InserirDorm3(15) = 0

Set Dorm3 = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirDorm3)
Dorm3.color = 20
Dorm3.Update

Set hachura(0) = Dorm3

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 20
objHatch.Update

End If

If Suite3 = True Then

InserirWc(l) = mycenter(0) + LSala + LCorredor + LDorm3: InserirWc(2) =
mycenter (1) + CDorm3 + CWc: InserirWc(3) = mycenter (2)

InserirWc (4) = mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorm3 + LWc:
InserirWc (5) = mycenter(l) + CDorm3 + CWc: InserirWc(6) = 0

InserirWc (7) = mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorm3 + LWc:
InserirWc(8) = mycenter(l) + CDorm3: InserirWc(9) = 0

InserirWc (10) = mycenter(0) + LSala + LCorredor + LDorm3: InserirWc(ll) =
mycenter (1) + CDorm3: InserirWc(1l2) = 0

InserirWc (13) = mycenter(0) + LSala + LCorredor + LDorm3: InserirWc(l4) =
mycenter (1) + CDorm3 + CWc: InserirWc(l5) = mycenter (2)

Set Suite3 = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirWc)
Suite3.color = 30
Suite3.Update

Set hachura(0) = Suite3

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)
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objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 30
objHatch.Update
End If
'Dormitorio4

If Dorm4 = True Then

CDhorm4 = (CSala - CWc) / 2

LDorm4 = (modulo * 3)

InserirDorm4 (1) = mycenter(0) + LSala + LCorredor: InserirDormé4 (2) =
mycenter (1) + CWc + CDormé4: InserirDorm4 (3) = 0

InserirDormé (4) = mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorm4:
InserirDormé4 (5) = mycenter(l) + CWc + CDorm4: InserirDormé4 (6) = 0

InserirDormé (7) = mycenter (0) + LSala + LCorredor + ILDormé4:
InserirDormé4 (8) = mycenter(l) + CWc + CDorm4 + CDorm4: InserirDormé4(9) = O

InserirDorm4 (10) = mycenter(0) + LSala + LCorredor: InserirDorm4(ll) =
mycenter (1) + CWc + CDorm4 + CDormé4: InserirDorm4 (12) = 0

InserirDorm4 (13) = mycenter(0) + LSala + LCorredor: InserirDorm4(14) =
mycenter (1) + CWc + CDorm4: InserirDormé4 (15) = 0

Set Dorm4 = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirDorm4)
Dormé4.color = 20
Dorm4 .Update

Set hachura(0) = Dorm4

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 20
objHatch.Update

End If

If Suited4 = True Then

InserirWc(l) = mycenter(0) + LSala + LCorredor + LDormé4: InserirWc(2) =
mycenter (1) + CDorm4 + CWc: InserirWc(3) = mycenter (2)

InserirWc (4) = mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorm4 + LWc:
InserirWc (5) = mycenter(l) + CDorm4 + CWc: InserirWc(6) = 0

InserirWc (7) = mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorm4 + LWc:
InserirWc (8) = mycenter(l) + CDorm4 + CWc + CWc: InserirWc(9) = 0

InserirWc(10) = mycenter(0) + LSala + LCorredor + LDorm4: InserirWc(ll) =
mycenter (1) + CDorm4 + CWc + CWc: InserirWc(l2) = 0

InserirWc(13) = mycenter(0) + LSala + LCorredor + LDorm4: InserirWc(l4) =
CDorm4 + CWc: InserirWc (l5) = mycenter (2)

Set Suite4 = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirWc)
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Suited.color = 30
Suite4d.Update
Set hachura(0) = Suited

Set objHatch
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 30
objHatch.Update
End If
'Dormitoriol
If Dorml = True Then
(CSala - CWec) / 2
(modulo * 3)

CDhorml

LDorml

CCorredor = CDorml

LCorredor = 1.3 * modulo

InserirDorm (1) = mycenter (0) + LSala + LCorredor: InserirDorm(2)
mycenter (1) - CDorml: InserirDorm(3) = O

InserirDorm(4) = mycenter(0) + LSala + LCorredor + LDorml: InserirDorm(5)
= mycenter (1) - CDorml: InserirDorm(6) = 0

InserirDorm(7) = mycenter(0) + LSala + LCorredor + LDorml: InserirDorm(8)
= mycenter(l): InserirDorm(9) = 0

InserirDorm(10) = mycenter(0) + LSala + LCorredor: InserirDorm(1l1l)
mycenter (1) : InserirDorm(12) = O

InserirDorm(13) = mycenter(0) + LSala + LCorredor: InserirDorm(14)
mycenter (1) - CDorml: InserirDorm(1l5) = 0

Set Dorm = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirDorm)
Dorm.color = 20
Dorm.Update

Set hachura(0) = Dorm

Set objHatch
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 20
objHatch.Update

End If

If Suitel = True Then
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InserirWc(l) = mycenter(0)

+ LSala + LCorredor + LDorml:

mycenter (1) - CDorml: InserirWc (3)

InserirWc (4) = mycenter (0)

InserirWc (7) = mycenter (0)

InserirWc (10) = mycenter (0)

InserirWc (13) = mycenter (0)

+
InserirWc (5) = mycenter(l) - CDorml:

+
InserirWc (8) = mycenter(l) - CDorml + CWc:

+ LSala + LCorredor + LDorml:
mycenter (1) - CDorml + CWc: InserirWc(1l2)

+ LSala + LCorredor + LDorml:
mycenter (2)

mycenter (1) - CDorml: InserirWc(15)

Set Suitel = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirWc)

Suitel.color = 30
Suitel.Update
Set hachura (0) =
Set

ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined,
objHatch.PatternScale
objHatch.AppendOuterLoop
objHatch.Evaluate

objHatch.color = 30
objHatch.Update
End If
End If
If Nquartos = 4 Then
CSala = 7.5 * modulo
'Sala e cozinha separada
If SalaCozS = True Then
InserirSalaCozI (1) = mycenter (0) :
InserirSalaCozI (3) = mycenter(2)
InserirSalaCozI (4) = mycenter (0)
mycenter (1) : InserirSalaCozI (6) 0
InserirSalaCozI (7) = mycenter (0)
mycenter (1) + CSala: InserirSalaCozI(9)
InserirSalaCozI(10) = mycenter (0):
CSala: InserirSalaCozI(12) = 0
InserirSalaCozI(13) = mycenter(0):
InserirSalaCozI(15) = mycenter(2)

Set SalaCozI = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirSalaCozI)

SalaCozI.color = 64

SalaCozI.Update

Set hachura (0) =

Set

ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined,
objHatch.PatternScale
objHatch.AppendOuterLoop

Suitel

SalaCozI

InserirWc (2)
mycenter (2)

LCorredor
InserirWc (6)

LCorredor
InserirWc (9)
InserirWc(11)

InserirWc (14)

(hachura)

InserirSalaCozI (2)
InserirSalaCozI(5)
InserirSalaCozI (8)
InserirSalaCozI(11)

mycenter (1)

InserirSalaCozI (14)

(hachura)

mycenter (1) :

mycenter (1) :
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objHatch.Evaluate
objHatch.color = 64
objHatch.Update

'Cozinha

InserirCoz (1) = mycenter(0): InserirCoz(2) = mycenter(l) + CServico:
InserirCoz (3) = 0

InserirCoz (4) = mycenter(0): InserirCoz(5) = mycenter(l) + CServico +
CCoz: InserirCoz (6) = 0

InserirCoz (7) = mycenter (0) - LCoz: InserirCoz(8) = mycenter(l) + CServico
+ CCoz: InserirCoz(9) = 0

InserirCoz (10) = mycenter(0) - LCoz: InserirCoz(ll) = mycenter(l) +
CServico: InserirCoz (12) = 0

InserirCoz (13) = mycenter(0): InserirCoz(l14) = mycenter(l) + CServico:
InserirCoz (15) = 0

Set Coz = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirCoz)
Coz.color = acBlue
Coz.Update

Set hachura(0) = Coz

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = acBlue
objHatch.Update
'Sala e cozinha integrada
ElseIf SalaCozI = True Then
CCoz = 2 * modulo

LCoz = 2.5 * modulo

InserirSalaCozI (1) = mycenter (0) : InserirSalaCozI (2) = mycenter (1) :
InserirSalaCozI(3) = mycenter(2)

InserirSalaCozI (4) = mycenter (0) + LSala: InserirSalaCozI (5) =
mycenter (1) : InserirSalaCozI(6) = 0

InserirSalaCozI(7) = mycenter (0) + LSala:: InserirSalaCozI (8) =
mycenter (1) + CSala: InserirSalaCozI(9) = 0

InserirSalaCozI(10) = mycenter(0): InserirSalaCozI(ll) = mycenter(l) +
CSala: InserirSalaCozI(12) = 0

InserirSalaCozI(13) = mycenter(0): InserirSalaCozI(14) = mycenter(l):
InserirSalaCozI (15) = mycenter(2)

Set SalaCozI = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirSalaCozI)
SalaCozI.color = 64
SalaCozI.Update
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Set hachura(0) = SalaCozI

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate

objHatch.color = 64
objHatch.Update

'Cozinha

InserirCoz (1) = mycenter(0): InserirCoz(2) = mycenter(l): InserirCoz(3) =
0

InserirCoz (4) = mycenter(0): InserirCoz (5) = mycenter (1) + CCoz:
InserirCoz (6) = 0

InserirCoz (7) = mycenter(0) + LCoz: InserirCoz(8) = mycenter(l) + CCoz:
InserirCoz (9) = 0

InserirCoz (10) = mycenter(0) + LCoz: InserirCoz(ll) = mycenter(l):
InserirCoz (12) = 0

InserirCoz (13) = mycenter(0): InserirCoz(14) = mycenter(l): InserirCoz(15)

=0
Set Coz = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirCoz)
Coz.color = acBlue
Coz.Update
Set hachura(0) = Coz

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "PLASTI", True)

objHatch.PatternAngle = 0.7853981 '45 graus
objHatch.PatternScale = 0.07
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = acBlue
objHatch.Update
End If
'Varanda

If Varanda = True Then

InserirVaranda (l) = mycenter (0): InserirVaranda(2) = mycenter(l) + CSala:
InserirVaranda (3) = mycenter (2)

InserirVaranda (4) = mycenter (0) + LSala: InserirVaranda(5) = mycenter(l) +
CSala: InserirVaranda(6) = 0

InserirVaranda(7) = mycenter (0) + LSala: InserirVaranda(8) = mycenter(l) +
CSala + CVaranda: InserirVaranda(9) = 0

InserirVaranda (10) = mycenter (0): InserirVaranda(ll) = mycenter(l) + CSala
+ CVaranda: InserirVaranda (l2) = 0

InserirVaranda(13) = mycenter(0): InserirVaranda(l4) = mycenter(l) +
CSala: InserirVaranda(l5) = mycenter (2)

Set Varanda = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirVaranda)
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Varanda.color = 66
Varanda.Update
Set hachura(0) = Varanda
Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)
objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 66
objHatch.Update

End If

'Area de servico

If Aservico

InserirServico (1)
InserirServico (3)

True Then

mycenter (0) : InserirServico (2) mycenter (1) :

= mycenter (2)

InserirServico (4) = mycenter (0): InserirServico (5) = mycenter (1) +
CServico: InserirServico(6) = 0

InserirServico(7) = mycenter(0) - LCoz: InserirServico(8) = mycenter(l) +
CServico: InserirServico(9) = 0

InserirServico(10) = mycenter (0) - LCoz: InserirServico(ll) = mycenter(l):

0

InserirServico (12)

InserirServico (13)
InserirServico (15)

Set Servico

Servico.color 171

Servico.Update

mycenter (0) : InserirServico (14) mycenter (1) :

mycenter (2)

ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirServico)

Set hachura(0) = Servico
Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)
objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 171
objHatch.Update
End If
'Hall
If Hall = True Then
CHall = 1.5 * modulo
LHall = 1.5 * modulo
InserirHall(l) = mycenter(0) + LSala: InserirHall(2) = mycenter(l):

InserirHall (3)

mycenter (2)
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InserirHall (4) = mycenter (0) + Lsala - LHall: InserirHall (5) =
mycenter (1) : InserirHall(6) = 0

InserirHall (7) = mycenter(0) + LSala - LHall: InserirHall(8) = mycenter (1)
— CHall: InserirHall(9) = 0

InserirHall (10) = mycenter(0) + LSala: InserirHall(ll) = mycenter(l) -
CHall: InserirHall(12) = 0

InserirHall (13) = mycenter(0) + LSala: InserirHall(l4) = mycenter(l):
InserirHall (15) = mycenter (2)

Set Hall = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirHall)
Hall.color = 62
Hall.Update

Set hachura(0) = Hall

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 62
objHatch.Update
End If
'Acesso ao banheiro

CCorredor = CSala

LCorredor = 1.3 * modulo

InserirCorredor (1) = mycenter(0) + LSala: InserirCorredor(2) = mycenter (1)
- (2 * CDorml): InserirCorredor (3) = mycenter (2)

InserirCorredor (4) = mycenter (0) + LSala + LCorredor: InserirCorredor(5) =
mycenter (1) - (2 * CDorml): InserirCorredor(6) = 0

InserirCorredor (7) = mycenter(0) + LSala + LCorredor:: InserirCorredor (8)
= mycenter (1) + CCorredor: InserirCorredor(9) = 0

InserirCorredor (10) = mycenter (0) + LSala: InserirCorredor (11) =
mycenter (1) + CCorredor: InserirCorredor(12) = 0

InserirCorredor (13) = mycenter (0) + LSala: InserirCorredor (14) =
mycenter(l) - (2 * CDorml): InserirCorredor(l5) = mycenter (2)

Set Corredor = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirCorredor)
Corredor.color = 12
Corredor.Update

Set hachura(0) = Corredor

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate

objHatch.color = 12
objHatch.Update
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'Banheiro
CWc = 1.4 * modulo
LWc = 2.2 * modulo

InserirWc (1) = mycenter (0) + LSala + LCorredor: InserirWc (2) =
mycenter (1) : InserirWc(3) = mycenter (2)

InserirWc (4) = mycenter(0) + LSala + LCorredor + LWc: InserirWc(5) =
mycenter (1) : InserirWc(6) = O

InserirWc(7) = mycenter(0) + LSala + LCorredor + LWc: InserirWc(8) =
mycenter (1) + CWc: InserirWc(9) = 0

InserirWc (10) = mycenter (0) + LSala + LCorredor: InserirWc (11) =
mycenter (1) + CWc: InserirWc(1l2) = 0

InserirWc (13) = mycenter (0) + LSala + LCorredor: InserirWc (14) =
mycenter (1) : InserirWc(1l5) = mycenter (2)

Set Wc = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirWc)
Wc.color = 30
Wc.Update

Set hachura (0) = Wc

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 30
objHatch.Update

'Dormitorio3

If Dorm3 = True Then

Chorm3 = (CSala - CWec) / 2

LDorm3 = (modulo * 3)

InserirDorm3(l) = mycenter(0) + LSala + LCorredor: InserirDorm3(2) =
mycenter (1) + CWc: InserirDorm3(3) = 0

InserirDorm3 (4) = mycenter (0) + Lsala + LCorredor + LDorm3:
InserirDorm3(5) = mycenter(l) + CWc: InserirDorm3(6) = 0

InserirDorm3(7) = mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorm3:
InserirDorm3(8) = mycenter(l) + CWc + CDorm3: InserirDorm3(9) = 0

InserirDorm3(10) = mycenter(0) + LSala + LCorredor: InserirDorm3(1ll) =
mycenter (1) + CWc + CDorm3: InserirDorm3(1l2) = 0

InserirDorm3(13) = mycenter(0) + LSala + LCorredor: InserirDorm3(14) =
mycenter (1) + CWc: InserirDorm3(15) = 0

Set Dorm3 = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirDorm3)
Dorm3.color = 20
Dorm3.Update

Set hachura(0) = Dorm3
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Set

ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined,
objHatch.
objHatch.
objHatch.
objHatch.
objHatch.

End If
If Suite3 =

InserirWc (l) =
mycenter (1)

InserirWc (4) =
InserirWc (5)

InserirWc (7) =
InserirWc (8) =

InserirWc (10) =
mycenter (1) + CDorm3:

InserirWc (13) =
mycenter (1)

Set Suite3 =
Suite3.color = 30
Suite3.Update

Set hachura(0) = Suite3
Set objHatch
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID",
objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 30
objHatch.Update
End If
'Dormitorio4
If Dorm4 = True Then
Chorm4 = (CSala - CWc) / 2
LDorm4 = (modulo * 3)
InserirDorm4 (1) = mycenter(0) + LSala + LCorredor:
mycenter (1) + CWc + CDormé4: InserirDorm4 (3) = 0
InserirDorm4 (4) = mycenter (0) + LSala + LCorredor +
InserirDorm4 (5) = mycenter(l) + CWc + CDorm4: InserirDorm4(6) = 0
InserirDormé (7) = mycenter (0) + LSala + LCorredor +

InserirDorm4 (8) =

InserirDorm4 (10) =
mycenter (1)

InserirDorm4 (13) =
mycenter (1)

mycenter (0)
+ CDorm3 + CWc:

= mycenter (1)

mycenter (1)

mycenter (0)
InserirWc(12) = 0

mycenter (0)
+ CDorm3 + CWc:

mycenter (1)

mycenter (0)
+ CWc + CDorm4 + CDormé4:

mycenter (0)
+ CWc + CDormé:

objHatch

PatternScale = 0.1

AppendOuterLoop (hachura)
Evaluate
color = 20

Update

True Then

+ LSala + LCorredor + LDorm3:
InserirWc (3) = mycenter (2)

mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorm3
+ CDorm3 + CWc: InserirWc(6) = 0
mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorm3

+ CDorm3: InserirWc(9) = 0

+ LSala + LCorredor + LDorm3:

+ LSala + LCorredor + LDorm3:
InserirWc (15) = mycenter (2)

ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirWc)

+ CWc + CDorm4 + CDormé:

+ LSala + LCorredor:
InserirDorm4 (12) = 0

+ LSala + LCorredor:
InserirDorm4 (15) = 0

"SOLID",

InserirDorm4 (9)

True)

InserirWc (2)

+ LWc:

+ LWc:

InserirWc(11)

InserirWc (14)

True)

InserirDormi4 (2)

LDormé4:

LDormé4:

=0

InserirDorm4 (11)

InserirDormd (14)



Set Dorm4d =
Dorm4.color = 20

Dorm4.Update

Set hachura (0) = Dorm4
Set objHatch
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID",
objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 20
objHatch.Update
End If
If Suite4 = True Then

InserirWc(l) =

InserirWc (4) =
InserirWc (5) =

InserirWc (7) =
InserirWc (8)

InserirWc (10) =

InserirWc (13) =
CDhorm4 + CWc:
Set Suited =
Suited.color = 30

Suite4d.Update

Set hachura(0) = Suited
Set objHatch
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID",
objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 30
objHatch.Update
End If
'Dormitoriol
If Dorml = True Then
Chorml = (CSala - CWc) / 2
LDorml = (modulo * 3)
CCorredor = CDorml

LCorredor =

mycenter (0)
mycenter (1) + CDorm4 + CWc:

mycenter (1)

= mycenter (1)

mycenter (0)
mycenter (1) + CDorm4 + CWc + CWc:

mycenter (0)
InserirWc (1l5) =

ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirDorm4)

+ LSala + LCorredor + LDormé4:
InserirWc (3) = mycenter(2)

mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorm4
+ CDorm4 + CWc: InserirWc(6) = 0

mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorm4
+ CDorm4 + CWc + CWc: InserirWc(9) = 0

+ LSala + LCorredor + LDormé4:
InserirWc (12) = 0

+ LSala + LCorredor + LDormé4:
mycenter (2)

ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirWc)

1.3 * modulo

True)

InserirWc (2)
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+ LWc:

+ LWc:

InserirWc (11)

InserirWc (14)

True)
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InserirDorm (1) = mycenter (0) + LSala + LCorredor: InserirDorm(2) =
mycenter (1) - CDorml: InserirDorm(3) = 0

InserirDorm(4) = mycenter(0) + LSala + LCorredor + LDorml: InserirDorm(5)
= mycenter (1) - CDorml: InserirDorm(6) = 0

InserirDorm(7) = mycenter(0) + LSala + LCorredor + LDorml: InserirDorm(8)
= mycenter(l): InserirDorm(9) = 0

InserirDorm(10) = mycenter(0) + LSala + LCorredor: InserirDorm(ll) =
mycenter (1) : InserirDorm(1l2) = 0

InserirDorm(13) = mycenter(0) + LSala + LCorredor: InserirDorm(l4) =
mycenter (1) - CDorml: InserirDorm(1l5) = O

Set Dorm = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirDorm)
Dorm.color = 20
Dorm.Update

Set hachura(0) = Dorm

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 20
objHatch.Update

End If

If Suitel = True Then

InserirWc(l) = mycenter(0) + LSala + LCorredor + LDorml: InserirWc(2) =
mycenter (1) - CDorml: InserirWc(3) = mycenter (2)

InserirWc (4) = mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorml + LWc:
InserirWc (5) = mycenter(l) - CDorml: InserirWc(6) = 0

InserirWc (7) = mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorml + LWc:
InserirWc (8) = mycenter(l) - CDorml + CWc: InserirWc(9) = 0

InserirWc(10) = mycenter(0) + LSala + LCorredor + LDorml: InserirWc(ll) =
mycenter (1) - CDorml + CWc: InserirWc(1l2) = 0

InserirWc(13) = mycenter(0) + LSala + LCorredor + LDorml: InserirWc(l4) =
mycenter (1) - CDorml: InserirWc(l5) = mycenter (2)

Set Suitel = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirWc)
Suitel.color = 30
Suitel.Update

Set hachura (0) = Suitel

Set objHatch =
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)

objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 30
objHatch.Update

End If
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'Dormitorio2

If Dorm2 = True Then

Chorm2 = (CSala - CWec) / 2

LDorm2 = (modulo * 3)

InserirDorm2 (1) = mycenter(0) + LSala + LCorredor: InserirDorm2(2) =
mycenter (1) - CDorm2: InserirDorm2(3) = 0

InserirDorm2 (4) = mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorm2
InserirDorm2 (5) = mycenter(l) - CDorm2: InserirDorm2(6) = 0

InserirDorm2 (7) = mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorm2
InserirDorm2 (8) = mycenter(l) - CDorm2 - CDorm2: InserirDorm2(9) = 0

InserirDorm2 (10) = mycenter(0) + LSala + LCorredor: InserirDorm2(1l1l) =
mycenter (1) - CDorm2 - CDorm2: InserirDorm(1l2) = 0

InserirDorm2 (13) = mycenter(0) + LSala + LCorredor: InserirDorm2(14) =
mycenter (1) - CDorm2: InserirDorm2(15) = 0

Set Dorm2 = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirDorm2)
Dorm2.color = 20
Dorm2.Update

Set hachura(0) = Dorm2

Set objHatch =

ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)
objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 20
objHatch.Update

End If

If Suite2 = True Then

InserirWc(l) = mycenter(0) + LSala + LCorredor + LDorm2: InserirWc(2)
mycenter (1) — CDorm2 - CWc: InserirWc(3) = mycenter (2)

InserirWc (4) = mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorm2 + LWc:
InserirWc (5) = mycenter(l) - CDorm2 - CWc: InserirWc(6) = 0

InserirWc(7) = mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorm2 + LWc:
InserirWc (8) = mycenter(l) - CDorm2: InserirWc(9) = 0

InserirWc (10) = mycenter(0) + LSala + LCorredor + LDorm2: InserirWc(1ll)
mycenter (1) - CDorm2: InserirWc(1l2) = 0

InserirWc (13) = mycenter (0) + LSala + LCorredor + LDorm2: InserirWc(l4)
mycenter (1) — CDorm2 - CWc: InserirWc(l5) = mycenter (2)

Set Suite2 = ThisDrawing.ModelSpace.AddPolyline (InserirWc)
Suite2.color = 30
Suite2.Update

Set hachura(0) = Suite2
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Set objHatch
ThisDrawing.ModelSpace.AddHatch (acHatchPatternTypePreDefined, "SOLID", True)
objHatch.PatternScale = 0.1
objHatch.AppendOuterLoop (hachura)
objHatch.Evaluate
objHatch.color = 30
objHatch.Update
End If
End If
'AreaCompleta = Abs(SalaCozI.Area + Coz.Area + Wc.Area + Corredor.Area)

If Dorml.Value =
AreaCompleta
End If

If Dorm2.Value =

AreaCompleta

End If

If Dorm3.Value
AreaCompleta
End If

If Dormé4.Value =
AreaCompleta

End If

If Varanda.Value
AreaCompleta

End If

If Aservico.Value

True Then

AreaCompleta + Dorm.Area

True Then

AreaCompleta + Dorm2.Area

True Then

AreaCompleta + Dorm3.Area

True Then

AreaCompleta Dorm4.Area

True Then

Varanda.Area

AreaCompleta

True Then

AreaCompleta = AreaCompleta + Servico.Area
End If
If Hall.Value = True Then

AreaCompleta = AreaCompleta + Hall.Area
End If
If Suitel.Value = True Then

AreaCompleta = AreaCompleta + Suitel.Area
End If
If Suite2.Value = True Then

AreaCompleta = AreaCompleta + Suite2.Area
End If
If Suite3.Value = True Then

AreaCompleta = AreaCompleta + Suite3.Area
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End If
If Suite4.Value = True Then
AreaCompleta = AreaCompleta + Suite4.Area
End If
UserForm3.Area.Caption = AreaCompleta & " m2"
ThisDrawing.Application.ZoomExtents
End Function
Public Function Deletar_Casa() As Casa
For Each objeto In ThisDrawing.ModelSpace
objeto.Delete
Next
Update

End Function

INSTANCIAMENTO DA CLASSE CASA

Public nCasa As Casa

Public Deleta As Casa

Private Sub Aservico_Click()

If UserForm2.Aservico.Value = True Then
UserForm3.Aservico.Value = True
Else
UserForm3.Aservico.Value = False

End If

End Sub

Private Sub CommandButtonl_Click ()
Me.Hide
Set nCasa = New Casa

Call nCasa.DesenhaComodos (SalaCozI, SalaCozS, Dorml, Dorm2, Dorm3, Dorm4,
Varanda, Aservico, Hall, Suitel, Suite2, Suite3, Suited)

Me.Show

End Sub

Private Sub CommandButton2_Click ()
UserForm2.Hide

UserForm3.Show

End Sub
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Private Sub CommandButton3_Click ()
Set Deleta = New Casa
Call Deleta.Deletar_Casa

End Sub

Private Sub Dorml_Click()

If UserForm2.Dorml.Value = True Then
UserForm3.Dorml.Value = True
UserForm3.Suitel.Enabled = True
UserForm2.Dorm2.Enabled = True
Else
UserForm3.Dorml.Value = False
UserForm3.Suitel.Enabled = False
UserForm3.Suitel.Value = False
UserForm2.Dorm2.Enabled = False
UserForm2.Dorm2.Value = False

End If

End Sub

Private Sub Dorm2_Click ()

If UserForm2.Dorm2.Value = True Then
UserForm3.Dorm2.Value = True
UserForm3.Suite2.Enabled = True
Else
UserForm3.Dorm2.Value = False
UserForm3.Suite2.Enabled = False
UserForm3.Suite2.Value = False

End If

End Sub

Private Sub Dorm3_Click()

If UserForm2.Dorm3.Value = True Then
UserForm3.Dorm3.Value = True
UserForm3.Suite3.Enabled = True
UserForm2.Dorm4.Enabled = True
Else
UserForm3.Dorm3.Value = False
UserForm3.Suite3.Enabled = False
UserForm3.Suite3.Value = False

UserForm2.Dorm4 .Enabled = False



UserForm2.Dorm4 .Value = False
End If
End Sub

Private Sub Dorm4_Click ()

If UserForm2.Dorm4.Value = True Then
UserForm3.Dorm4.Value = True
UserForm3.Suite4.Enabled = True

UserForm2.Dorml.Enabled = True

Else
UserForm3.Dorm4.Value = False
UserForm3.Suite4.Enabled = False
UserForm3.Suite4.Value = False
UserForm2.Dorml.Enabled = False
UserForm2.Dorml.Value = False
End If
End Sub

Private Sub Hall_Click()
If UserForm2.Hall.Value = True Then

UserForm3.Hall.Value True
Else
UserForm3.Hall.Value = False
End If

End Sub

Private Sub SalaCozI_Click()

If UserForm2.SalaCozI.Value = True Then
UserForm3.SalaCozI.Value = True
Else

UserForm3.SalaCozI.Value = False
End If
End Sub

Private Sub SalaCozS_Click ()
If UserForm2.SalaCozS.Value = True Then

UserForm3.SalaCozS.Value = True
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Else

UserForm3.SalaCozS.Value

End If
End Sub

Private Sub Suitel_Click ()

If UserForm2.Suitel.Value =
UserForm3.Suitel.Value
Else
UserForm3.Suitel.Value

End If

End Sub

Private Sub Suite2_Click()

If UserForm2.Suite2.Value
UserForm3.Suite2.Value
Else
UserForm3.Suite2.Value

End If

End Sub

Private Sub Suite3_Click ()

If UserForm2.Suite3.Value =
UserForm3.Suite3.Value
Else
UserForm3.Suite3.Value

End If

End Sub

Private Sub Suite4_Click ()

If UserForm2.Suited4.Value
UserForm3.Suite4.Value
Else
UserForm3.Suited4.Value

End If

End Sub

Private Sub Varanda_Click ()
If UserForm2.Varanda.Value

UserForm3.Varanda.Value

False

True Then

True

False

True Then

True

False

True Then

True

False

True Then

True

False

True Then

True
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Else

UserForm3.Varanda.Value = False
End If
End Sub



