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으로 얼마만큼 이동할 지에 대한 범위에 대한 제한은 없다고 볼 수 있습니다. 물론 바람과 

기압, 중력과 분자간의 인력의 영향이 그 범위에 영향을 미치겠으나, 패턴을 연구하기 위

한 차원의 간략화된 시뮬레이션에서 그러한 영향을 모두 고려하여 상기의 '일정한 공간

상'의 범위를 정의 하기보다는 조금 더 직관적이고 효율적으로 패턴을 형성하는 주된 알

고리듬을 실험 할 수 있는 범위를 설정하는 것이 보다 현실적이라는 판단하에 임의의 원

안으로 그 범위를 좁히게 됩니다. 분자들이 이동할 수 있는 범위를 제한 함으로써 반응이 

일어나는 속도를 높이게 되며 반응을 일으키지 않고 사라져 버리는 분자를 시뮬레이션에

서 원천적으로 제외를 함으로써 반응의 효율을 높이게 됩니다. (fig 01)

 

지난호에서는 2012년 가을학기 Harvard GSD의 Digital Media and Material Practice 수업

의 일환으로 진행되었던 Diffusion Limited Aggregation System에 대하여 이야기를 시작했

습니다. 먼저 유한 확산 집합체가 무엇인지를 자연에서 쉽게 발견할 수 있는 눈 결정의 현미경 사

진을 통하여 알아 보았고 이 현상이 어떻게 일어나는 지에 대한 고찰을 통하여 유한 확산 집합체

를 디지털 모형으로 생성하기 위한 밑그림을 그려보았습니다. 이번 회에서는 이를 디지털 모형으

로 재구성했던 방법을 Visual Basic 을 통하여 단계별로 알아보도록 하겠습니다. 

유한 확산 집합체의 첫번째 모듈은 지난회에 살펴 보았던 것처럼 일정한 공간상에서 브

라운 운동을 하는 입자를 시뮬레이션 하는 것이었습니다. 이를 구현하기 위해서 가장 먼

저 정의를 해야 했던 부분은 '일정한 공간상'이라고 하는 조건이었습니다. 실제로 눈 결정

을 생성하는 수분의 분자는 끝이 없이 확장되어 있는 공기중이라는 공간상에 임의의 점

에 위치하며 이 특정의 분자가 다음 순간에 어느 점으로 이동할 지, 그리고 어떠한 방향

파라메트릭 디자인ⅩⅣ
Parametric DesignⅩⅣ

글. 성우제  Sung, Woojae
Grimshaw Architects / Associate

www.woojsung.com, www.selective-amplification.net

Figure 1
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원을 반응이 일어날수 있는 공간의 경계로 정의를 하였다는 것은 특정의 분자가 그 원의 

한 점에서 출발을 하여야 한다는 것을 의미하므로 반응을 시작하기 위한 분자는 반드시 

해당하는 원의 한점에 있어야 합니다. 이는 Visual Basic  에서 다음과 같은 코드로 표현이 

될수 있습니다. (fig. 02)

위의 코드에서 104-105행은 랜덤 함수를 이용하여 0에서 10 사이의 임의의 정수를 생성

하고 이를 다시 10으로 나눔으로써 0과 1사이의 유리수를 구해내는 과정입니다. 컴퓨터에

서 구현되는 랜덤은 물론 우리가 패턴을 인식할 수 없는 거대한 패턴을 사용하여 구현되

는 패턴화된 수이지만 본 시뮬레이션에서는 충분하다고 생각되어 그대로 사용을 하게 되

었습니다. 상기의 과정은 0과 1사이의 수를 10으로 나눔으로써 소수점 한자리수까지의 밀

도를 가지게 되나 이는 물론 랜덤함수의 최대값과 이를 나누는 값을 바꿈으로써 유리수

의 밀도를 더욱 증가 시킬 수 있습니다. 106행에서는 시뮬레이션의 경계를 나타내는 원, 

bndry라는 곡선의 길이를 1이라고 가정하였을때 그 곡선상에 위에서 구한 랜덤 값을 통

해 점을 위치시키는 과정을 설명하고 있습니다. 이러한 과정은 102행에서부터 109행까지 

하나의 모듈로 함수화 되어서 83행에서 코드의 실행을 위한 스위치가 비활성화가 되어 

있을시 86행을 통하여 실행됩니다. 즉 본격적인 시뮬레이션이 시작되기 앞서서 시뮬레이

션의 첫 점이 될 점을 원상의 한 점으로 랜덤하게 정해 놓는 것입니다. 이렇게 구해진 점

은 94행을 통하여 라이노의 뷰포트에 나타나게 됩니다. 

Figure 2

Figure 3
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위의 과정을 통하여 시뮬레이션의 경계가 되는 영역을 원을 통하여 설정하였으며 시뮬레

이션의 첫 단추가 되는 첫번째 분자의 위치를 그 경계가 되는 영역상의 한점으로 정의를 

했습니다. 또한 첫번째 그림에서 보는 바와 같이 원의 중심이 되는 곳에 seed가 되는 점

을 위시시켜 이 점이 결정의 핵이 되도록 설정해 놓았습니다. 이제 두번째 과정에서는 경

계상의 임의의 점이 원의 중심을 향하여 접근하는 브라운 운동을 간략하게 시뮬레이션해 

보도록 합니다. (fig. 3)

브라운 운동은 물론 이렇게 간단히 구현되지는 않으나 간략하고 효율적인 패턴의 시뮬레

이션을 위해서 고안된 방법은 다음과 같습니다. 점의 현재 위치에서 seed점까지를 잊는 

벡터를 정의하고 이 벡터를 좌우 45도 방향으로 랜덤하게 회전시켜서 이 벡터를 이용하

여 현재의 점을 다음 순간의 점으로 이동시키도록 합니다. (fig.4)

위의 코드에서 113행에서부터 124행까지가 간략한 브라운 운동을 시뮬레이션하는 함수의 

모듈입니다. 115행 - 116행에서 - 45에서 45까지의 임의의 정수를 랜덤 함수를 통하여 생

성하고 117 - 118 행에서 현재의 점에서 seed가 되는 점사이의 벡터를 구합니다. 119 - 120

행을 통하여 - 45에서 45도 사이의 임의의 값으로 회전시킨 후 이 회전된 벡터를 이용하

여 122행에서 주어진 점을 이동시키게 됩니다. 이러한 브라운 운동의 모듈은 88행에서 스

위치가 활성화 되었을 때 91행을 통하여 실행되며 이 과정에서 스위치가 비활성화가 되

었을시 생성된 원 위의 임의의 점을 이동시키고 이를 92행 및 96행을 통하여 라이노의 화

면상에 나타나게 해 줍니다. 

다음회에서는 유한 확산 집합체의 나머지 부분에 대해서 살펴보도록 하겠습니다. 참고로 

오늘 이야기한 내용은 다음 주소에서 더욱 자세하게 살펴볼 수 있습니다. 

https://woojsung.com/2012/10/14/grasshopper-vb-workshop-harvard-gsd-fall-2012/

Figure 4


