
필자가처음유학을갔던1 9 9 4년 당시

문화의화두는‘사이버공간(cyber space)’

이었다. 당시하버드대학에서MIT 건축

대학 학장으로 자리를 옮긴 빌 미첼

(William J. Mitchell)은「비트의도시

(City of Bits)」라는책을통해서새로운

건축공간과세계가도래할것을예언하

였다.‘넷스케이프( N e t s c a p e)’로인터넷

을하고, 사람들이이메일을사용하기시

작하였으며, ‘아마존닷컴( A m a z o n .c o m )’

등 각종인터넷상거래가만들어지면서

많은부분미첼의이야기는현실화되고

있었다. 그당시분위기는건축가라는직

업도인공지능이다해줄것같고, 인간

은 실제세상보다는가상사이버공간

(virtual cyber space)에서사는영화‘매

트릭스( 1 9 9 9)’가그리는세상이되어버릴

것같은극단적인분위기였다. 하지만언

제나그렇듯이이러한급진적인분위기는

시간이지나면서현실적으로자리를잡아

가게되고1 0여년이지난지금은디지털

기술이건축에서어떠한의미가있는지

정리되어가는분위기이다.

디지털건축의종류

디지털건축은크게세 가지로분류할

수있다. 첫째, 컴퓨터를이용하여복잡

한모양을기계를통해제작생산하는데

이용하는경우이며, 전문용어로‘C A D /

CAM(Computer Aided Design Com-

puter Aided Manufacturing)’이라한

다. 대표적인예로는프랭크게리의건축

을들수있을것이다. 둘째, 컴퓨터와소

프트웨어를이용하여자신의디자인을발

전시키는데이용하는경우이다. 이분야

피시댄스 레스토랑(Fishdance Restaurant, Kobe,
J a p a n ) .
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3D 디지타이저.

디지털건축디지털건축디지털건축디지털건축디지털건축디지털건축디지털건축디지털건축디지털건축디지털건축디지털건축디지털건축디지털건축디지털건축디지털건축디지털건축디지털건축디지털건축



현대건축의흐름 ⑪

의대표자는피터아이젠만이라할수있

다. 셋째, 디자인의원리를연구하여컴퓨

터가디자인을도와주는경우이다. 이분

야는쉐입그래머 (shape grammar)를

연구하는부류로, 대표적인예는인공지

능을연구하는M I T의‘미디어랩( m e d i a

l a b )’을들수있다. 이제차차이세가지

종류의디지털건축에대해서이야기해보

기로하겠다.

CA D / CA M과 B I M

프랭크게리는유년시절부터뱀과물

고기의형태에심취해있었고, 그것을표

현하기위해서노력을해왔다. 그는스탠

드등에비늘모양의종이를잘라붙여서

물고기를만들기도했고, 일본고베의‘피

시댄스레스토랑 (Fishdance Restau-

r a n t )’을디자인할때는쇠로커다란물고

기를만들어냈다. 하지만이때까지만해

도그의건축은그저약간당시유행했던

해체주의건축들처럼약간의비대칭, 비

정형의형태를띠고있었을뿐건축은건

축대로, 물고기는물고기대로따로노는

형태였다. 하지만그러던게리가컴퓨터

의도움을받으면서자유롭게그의건축

세계를펼치게된다. 그가작업하는프로

세스를보면먼저종이를구기거나잘라

서모델을자유롭게만든후, ‘3D 디지타

이저( d i g i t i z e r )’로 스캔하여모델을컴퓨

터파일로만든다. 3D 디지타이저는팬이

달린스캐너라고보면되는데, 모델표면

을찍으면공간상의XYZ 좌표를인식해

서그형태를컴퓨터모델로만들어내는

장치이다. 이렇게해서만들어진컴퓨터

모델링은카티아( C A T I A )라는프로그램

을통해서제작가능한형태의모양으로

재단이되고, 이데이터는금속제작자에

게넘겨져서건물의철골구조와표면을

만들게된다. 3D 스캔작업과C A D / C A M

의도움이없었다면게리의건축세계는

세상에지어지지못했을것이다. 

이같은작업은꾸준히발달하여컴퓨

터를통해서디자인부터제작까지를총괄

하는‘BIM (Building Information

M o d e l i n g )’이라는분야가만들어지기도

했다. 현재전세계적으로표준화된B I M

소프트웨어가없기때문에여러대형설

계사무소에서서로다른종류의소프트웨

어를사용하고있다. 래빗( R e v i t )이라는

소프트웨어가그나마가장많이알려진

것인데, 이소프트웨어사용자는 2차원

도면을그리면서도면위의벽을처음부

터모든디테일과재료가들어가있는3

차원모델로그려넣게되어있다. 

이렇게되었을때의장점은도면이다

그려질때는모든디테일이끝나고, 견적

까지도함께나올수있다는점이다. 하지

만 실제로보통의디자이너들은건물의

문고리까지생각하면서처음부터그림을

그려나가지는않기때문에실제적용시

에많은어려움이있을것으로예상된다.

아마도컴퓨터렌더링하는사람과실제

디자인하는사람이나누어져있듯이B I M

으로그리는드래프트맨직업이따로생

겨날것으로예상된다. 향후발주되는국

가프로젝트에는BIM 도면을필수화한다

고하니대형사무소를필두로하여국내

설계도면에대대적인지각변동이이루

어질것으로보인다. 

삼각자대신컴퓨터

건축가하면떠오르는것이제도판, T

자, 삼각자, 스케일자일것이다. 하지만

개인용컴퓨터의성능이발달하고그림

을그릴수있는소프트웨어가개발되면

서부터건축가가그림을그리는방식이

바뀌게되고, 따라서건축가들이그려내

는건물의모양도바뀌게되었다. 그림을

그리는사람은좋든싫든그도구의영향

을 받게마련이다. 한사람에게는자와

연필만을가지고그림을그리게하고, 다

른한사람에게는붓과먹으로만그림을

그리라고시키면두사람의그림스타일

이어떻게같게나올수있겠는가? 마찬

가지로컴퓨터안에서그림을그리기시

작하면서건축디자인은많이변하기시

작하였다.

C A D / C A M의 경우는제작생산에좀

더무게를둔것인데이와는달리, 디자이

너중에는제작생산보다는디자인프로

세스자체에컴퓨터를적극이용하는사

람들이있다. 이분야의선구자로피터아

이젠만을꼽을수있는데, 그는실제로오

하이오주립대학에교수로있던시절오토

데시스( A u t o d e s y s )라는회사와공동개

발로‘폼지(Form Z)’라는당시로는혁신
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베이징올림픽주경기장지붕을B I M으로작업한모습.
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적인컴퓨터소프트웨어를개발하여자신

의건축에적용하였다. 그의건축경향은

소프트웨어의발전과함께진화했는데,

마야( M a y a )나 라이노( R h i n o )와 같이곡

선을자유롭게모델링할수있는프로그

램이개발된후부터는그의건축디자인

형태도자유곡선형의작품들이대세를

이루게되었다. 같은부류의건축가로는

자하하디드(Zaha Hadid)와아심토트

(Asymptote) 등을들수있을것이다.

인공지능과건축

마지막으로, 컴퓨터를가장심도있게

연구하는부류가있다. 앞의두부류가공

학자들이만들어놓은컴퓨터를단순도

구로만사용하여본인의디자인을개발하

거나현실화하는작업을하는사람이라

면, ‘쉐입그래머’라는분야는디자인프

로세스를이끌어가는사람의인식을연구

하는것이라할수있다. 보통한건축가

는계속해서비슷한형태나공간을디자

인하게된다. 그리고그것을진행해나가

는프로세스역시비슷하다. 주어진대지

의조건이나프로그램이변화하면서다른

건물들이디자인되지만, 렘쿨하스는언

제나렘 쿨하스처럼디자인하고, 리처드

마이어는항상리처드마이어처럼디자인

한다. 우리는보통이러한것을‘스타일’

이라는용어로설명하는데, 쉐입그래머

학자들은좀더우리의뇌속을파고들어

서설명한다. 그들이말하는바로는사람

들이 디자인을 발전시킬 때에는 문법

( g r a m m a r )이라는것이있다고이야기하

는데, 그것이그사람의쉐입그래머라는

것이다. 빌미첼이피터아이젠만과함께

안드레아팔라디오(Andrea Palladio)의

건축평면을연구분석한논문이이분야

의대표적인논문이다. 한사람이어떤건

축물을디자인할때는한가지형태에서

계속해서변화되어나가기마련인데, 그

변화의단계단계가그사람고유의쉐입

그래머에의해서진행되어나간다는것이

다. 따라서, 그그래머를알아낸다면그

프로세스를인간이아니라컴퓨터가대신

해줄수있다는것이다. 마치예전에는사

람이투시도3장을그리려면1 0시간정도

를책상에앉아서일을해야했지만, 지금

은 컴퓨터모델링을하고렌더링3장을

컴퓨터에걸어놓고나면, 컴퓨터가열심

히일하는동안사람은놀수있는것과

마찬가지이다. 

필자는1 9 9 5년에M I T의 타케히코나

가쿠라(Takehiko Nagakura) 교수가개

발한CAD 프로그램을본적이있는데그

위력은대단했다. 보통건축가들은디자

인을몇주혹은몇달에걸쳐서고쳐가

는데, 과거어느시점에서결정한부분을

수정하고싶다면그이후의작업을모두

다시해야하는어려움이있었다. 예를들

어서2주일전에현관을동쪽으로냈는

데, 그걸남쪽으로바꾸고싶다면, 2주일

동안의일을버리게되는것이다. 하지만

타케히코교수의프로그램을이용하면남

쪽으로현관을옮긴후 2주일동안진행

되어왔던디자인프로세스를2분만에

끝낼수가있게된다. 이것이가능한것은

그 2주일동안진행되어왔던디자인변

화의그래머를컴퓨터가인식하고‘이디

자이너라면2주일동안이렇게발전시켰

을것’이라고예측하여적용시켜주는것

이다. 이것이좀더실용화된다면우리는

2 0년후세계유명건축가의쉐입그래머

소프트웨어를사서내땅에그사람이설

계한듯한집을지을수있는날이올지도

모르는일이다. 공상과학같은이야기이

다. 아마도그정도까지는아니더라도, 한

명의건축가가몇달이걸릴일을몇분

만에수백개의계획안을컴퓨터가대신

만들어주고, 그중몇개를선택한후그

것을다시컴퓨터가수백개의계획안을

만들어주면서일종의디자인파트너와같

은방식으로인간과컴퓨터가협업을하

는날이올것으로는예상된다. 

건축설계는인간의사고만이할수있

는가장복잡하고창의적인작업중의하

나라할수있다. MIT 최고의두뇌가모

여인공지능을연구하는미디어랩이건

축대학내산하기관으로

있는이유가바로여기에

있다.

유현준
홍익대건축학부교수
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래빗(Revit) 프로그램의인터페이스.




