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논문요약 

오늘날은 컴퓨터 보급의 증가와 인터넷의 상용화로 사용 

자의 편의성을 요구하는 웹인터페이스 디자인의 기술의 

출현을 바라고 있다. 즉， 웹이 새로운 커뮤니케이션의 전 

달수단이 되고 있고， 우리에게 새로운 정보를 접할 기회를 

제공하고 있다. 그러나 정보의 구조에 관심을 가지고 있던 

웹의 초기 개발자들은 웹 사용자를 위한 문서구성의 논리 

성에만 치중했던 결과 정보전달의 시각적 측면을 등한시 

했기 때문에 웹은 커뮤니케이션 도구로서 많은 한계점을 

가지고있다. 

웹사이트는 때로는 컨텐츠 중심일 수도 있고， 때로는 기 

술 위주의， 때로는 디자인 위주의 사이트로 개발된다. 그 

러나 사이트 구축시 가장 중점을 두어야 할 부분은 바로 

시용자이며 사용자 중심의 디자인을 하도록 노력해야 한 

다. 정보를 전달하는 데 있어서 가장 효율적이고 명확하게 

하는 방법으로는 문자와 그림이 있고 인터넷에서의 정보 

의 전달도그림과텍스트， 현재는멀티미디어 요소가추가 

로이루어지고있다. 

그리고 인터페이스 디자인의 요소 중에서 웹의 쌍방향 커 

뮤니케이션의 효율성을 극대화시키기 위해서는 사용자간 

의 정확하고 명료한 전달매개체가 필요하다. 그 매개체의 

중요한 역할을 하는 것이 아이콘이라 할 수 있는데 아이콘 

의 디자인은 명령전달 체계에서 빠질 수 없는 중요한 요소 

이며 우수한 웹페이지의 정보를 검색히는 사람들에게 시 

각적으로 자연스럽게 유도 할 수 있기 때문이다. 

그러므로 사용자 인터페이스는 물리적인 공간의 제한없 

이 모든 사용자들이 소통가능 할 수 있는 아이콘으로의 개 

발을 요구하고 있다. 즉 누구나 쉽게 이해할 수 있으며 그 

의미와 내용을 논리적으로 이해시키는 것보다는 직감적으 

로 인식시킬 수 있는 웹표지판의 심볼로써 시각화하여 전 

달되는 확대된 조형언어로서의 아이콘을 필요로 하게 되 
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었다. 

따라서 본 논문에서는 웹기반 아이콘의 이론적 배경을 문 

헌과 기존연구로 분석하여 시각언어로서 올바른 방향을 

제시해보고， 활용도가 많은 기존 국내검색사이트를 중심 

으로 하여 아이콘들을 비교분석함으로써， 지금 우리에게 

요구되는기능적이고심미적인아이콘디자인의 개선방향 

을 제시하여 웹에 적합한 시각전달 활용방안에 대해 연구 

하고자한다. 
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Abstract 

The increase of computers and the common use of 

the Internet demand an introduction of a design 

technique for Web-interface that can provide users 

with convenience. The Web has become a new 

means of communication and provides us with an 

opportunity to get new information. The Web , 

however , has many limits as a means of 

communication, since the ear1y deve10pers of the 

Web. who were interested in th e structure of 

information , focused on the 10gic of document 

structure and thus neg1ected the visua1 aspect. 

The Web sites are often deve10ped focused on 

contents, techniques, or design. However, when a 

site is bui1t , the users shou1d be considered 

primarily and thus the design shou1d be for the 

users. The most effective and clear means of 

communication of information is by word and 

picture. On the Internet, picture and text are used 

as a means of communication , and present1y a 

mu1timedia aspect is added. In order to maximize 

the effectiγeness of mutua1 communication on the 

Web, a clear and precise medium of communication 

between the users shou1d be included in designing 

the Web-interface. An icon p1ays an important ro1e 

in the medium, since the design of icon is an 

inevitab1e e1ement in the system of command and it 

visually and naturally 1eads the information 

seekers to good Web pages. Thus the user interface 

demands the deve10pment of an icon that enab1es 

the users to communicate without any physica1 

limits. That is, one needs to deve10p an icon as an 

expanded formativ e 1anguage that is easi1y 

understood , intuitive1y recognized without any 

10gica1 exp1anation of its meaning and content, and 

visually conveyed as a symbo1 on the Web. 

Therefore, in this thesis 1 tried to suggest a right 

direction of icon design as a visua1 1anguage by 

reviewing and ana1yzing the theoretica1 

background of icon in the previous literatures. 1 

a1so attempted to suggest a better means of icon 

design, which is functiona1 as well as aesthetic, by 

examining the icons of the most frequent1y visited 

sites in Korea 

Keyword 

visua1 communication 
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1.서론 

1. 연구목적 및 필요성 

오늘날 웹(web)의 확산은 컴퓨터보급율의 증가와 함께 

이용인구가 늘어가고 있고 이제는 모니터상의 브라우저 

를통해 여러 가지 정보를 얻게 되었다. 웹을통해 원하는 

정보를 신속하게 주고받거나 탐색할 수 있으며， 이메일과 

채팅， 게시판， 화상통신 등을 통해 지구의 반대편에 있는 

사람과 의사 소통을 할 수 있는 세상이 되었다. 컴퓨터와 

통신망의 놀랄만한 발전은 사회 전체에 커다란 변화를 일 

으키고 있으며 정보의 흐름을 일순간에 바꾸어 놓았다. 

얼마 전까지만 해도 정보 흐름은 정보공급자가 수요자에 

게 일방적으로 전달해주는 것 이었지만， 이제는 양방향 의 

사 소통이 가능해졌을 뿐만 아니라， 누구나 정보공급자가 

될 수 있는 상황으로 바뀌게 되었다. 즉 컴퓨터와 인터넷 

통신망을 통해 정보의 개방화 공유화가 가속화된 것이다. 

그러므로 사용자폭이 다양하게 넓어지고 있다 새로운 미 

디어로서 단순한 정보전달의 기본적인 기능을 떠나 사회 

적， 문화적， 경제적으로 엄청난 영향력을 발휘하여 새로운 

문화와 가치관을 형성하는 새로운 매체로 부각되고 있다 

그러므로 사이트의 목표에 맞게 일관성 있고 전체적 구성 

이 조화를 이루도록， 사이트를 디자인하는 사용자 인터페 

이스환경구축이라는용어가등장하게 되었다. 

인터페이스 디자인이란 결국 사용자들에게 정보의 접근 

을 용이하게 하기 위한 표지판을 가장 적당한 장소에 놓아 

두는 것， 사용자가 헤매지 않고 웹 사이트 안에서 정보를 

즐기며 지루하지 않게 끔 하는 매력적인 요소를 설계하는 

작업인 젓이다. 그리고 인터페이스 디자인의 요소 중에서 

웹의 쌍방향 커뮤니케이션의 효율성을 극대화시키기 위해 

서는 시용자간의 정확하고 명료한 전달매개체가 필요하 

다. 그 매개체의 중요한 역할을 하는 것이 아이콘이라 할 
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수 있는데 아이콘의 디자인은 명령전달 체계에서 빠질 수 

없는 중요한 요소이며 우수한 웹페이지의 정보를 검색하 

는 사람들에게 시각적으로 자연스럽게 유도 할 수 있기 때 

문이다. 

이는 문자입력의 수고를 멀어 줄 뿐만 아니라 그림으로 

구성된 아이콘은 쉽고 펀리한 조작과 명령어의 빠른 숙지 

를 도와준다. 즉 효율적인 커뮤니케이션을 위해서는 웹인 

터페이스 디자인의 중요한부분으로부각되고 있고， 그중 

에서도 하이퍼링크의 기능으로 인터넷에서 정보를 이꿀어 

주는 안내자이자 통로의 중요한 역할자로서의 아이콘의 

의미와 역할이 커져가고 있다. 

그러므로 본 연구에서는 아이콘을 웹인터페이스환경의 

디자인이론을 바탕으로 형태 및 색채， 심리등으로 재해석 

하여 시각언어로서 올바른 방향을 제시해보고， 활용도가 

많은 기존 검색사이트를 중심으로 아이콘들을 비교분석함 

으로써， 지금 우리에게 요구되는 기능적이고 심미적인 아 

이콘 디자인의 개선방향을 제시하고자 한다. 

2. 연구방법 및 범위 

본 연구에서는 아이콘 디자인에 앞서 기본 바탕이 되는 

인터페이스 개념과 아이콘의 의미와 역할을 살펴본 다음， 

웹인터페이스 환경에서 그래픽의 기본요소로서 아이콘이 

가지는 시각적인 의미를 관찰하고， 시용자의 인지도를 높 

이기 위한조형적인측면에서 형태와색상으로 분석한다 

음， 표현방법상으로 아이콘 유형들을 분류하고， 실제로 국 

내검색사이트들을 중심으로 보여지는 아이콘들의 예를 통 

하여 올바른 디자인 방향을 모색하고자 한다. 

연구의 범위외 진행 방향은다음과같다. 

1) 웹사용자 현황조사와 웹인터페이스의 개념과 구성요 

소 

야b 



We b상의 시각적 구성요소로서의 아이콘디자인에 관한 연구 (pp .1 26- 14 1) 김 창 국 

웹사용자 현황조사를 통해 현재 우리나라 인터넷사용에 

대한 실태를 알아보고 웹인터페이스 디자인에 대한 개념 

과 시각적의미를 알아본다 

2) 정보전달자로서의 아이콘의 시각구성요소. 

그래픽 심볼로서의 아이콘이 가지는특성을이해하고， 웹 

이라는 매체에서 아이콘이 가지는 시각구성 요소를 살펴 

보고자한다. 

3) 웹 기반에서 아이콘의 시각전달효과와 활용분석. 

현재 사용자층이 많은 검색사이트들을 중심으로 아이콘들 

을 시각조형원리로 분석해보고 표현하는 것에 문제점이 

무엇인지 이해하고 시각전달을 극대화 시킬 수 있는 개선 

방안을제시한다. 

11 • 이론적 배경 

1. 웹사용자현황조사 

2002년 9월 16일 ~ 1O월 11일 KNP(Korea Netizen 

Profile) Survey에서 국내 네티즌(Korea Netizen)을 상 

대로 한 인터넷시용자 조사를 실시하였다. 그 결과는 다음 

과같다 1) 

1) 인터넷사용기간 

전체 응답자의 73.1%가 인터넷을 사용한 지 2년 이상으 

로 나타났으며， 지난 전체 2001년의 56.2%에서 크게 늘 

어난 것으로 나타났다.2001년과 마찬가지로 학력이 높을 

수록 인터넷 사용기간이 긴 것으로 나타났다. (대학원졸이 

1) ht1P/ i끼M씨hansotweb.∞m/∞ntents 3.html 

야b 

상 66.8%가 3년이상의 인터넷 사용경힘을 가진 것으로 

나타남)사용기간이 짧은응답자의 비율이 약해졌는바이 

는 신규사용자의 유입이 약해진 것으로 해석되었다. 
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〈인터넷 사용기간〉 

2) 주평균이용시간 

인터넷이용시간은 주 평균 인터넷 이용시간 14.2시간으 

로 남성은 15 . 5시간， 여성은 127시간으로 2001년 비해 

큰 변화는 없으나， 2~4시간 사용자가 약간 증가한 것으로 

나타났다. 그리고 인터넷 사용기간이 길수록 주 평균 이용 

시간이 증가히는 것으로 나타났는데 1년이하가 1. 6시간 1 

년초과~3년이하가 12.6시간 3년초과가 16.5시간으로 조 

사되었다 
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〈주 평균 이용시간〉 

3) 인터넷 선호 광고 형태 

전체 응답자의 32.5%가 움직이는 그림 띠광고(플래쉬 배 

너광고)를 가장 선호하였으나 2001년 보다는 낮아졌으며 

반대로 정지그림 띠광고(일반배너광고)의 선호도는 

25.2%로 지난해의 선호도(19.7%)보다 올라간 것으로 나 

타났다. 그리고 여자의 경우 움직이는 그림 띠광고(플래 

쉬)를 상대적으로 선호하는 것으로， 남성의 경우 일반 배 



너 광고에 대한 선호도가 상대적으로 높게 나타났다. 
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〈인터넷 선호 광고 형태〉 

그러므로 웹 디자인이 사용자의 주목을 받고， 클력을 유 

도하기 위한 목적을 가진다고 했을 때 흠페이지의 칼라， 

애니메이션 등은 상당히 효과적인 방법이라고 할 수 있다. 

2. 웹인터페이스구성과 조형원리 

1) 인터페이스디자인의 개념 

인터페이스란 일반적으로 두 종류의 서로 다른 세계가 상 

호 교섭하는 장을 의미한다. 이를 바탕으로 ’사용자 인터 

페이스(U ser- In terf ace)’ 란 용어가 파생하였고 이것은 l 

차적으로사람과시스뱀 등의 접점 혹은하나의 대상과또 

다른 대상과의 접점을 의미하며 2차적으로는 사용자와 각 

각의 시스템 사이의 1정보채널’로 받이들여지고 있다. 즉 

이 정보채널의 과정에서 사용자와 시스템 간의 대화가 보 

다 효율적으로 이루어질 수 있도록 심미적， 공학적인 프로 

그래밍을 개입시키는 것이 바로 ’인터페이스 디자인’인 것 

이다. 

인터페이스 디자인은 단순히 칼라，아이콘 등의 그래픽적 

요소 뿐 아니라 메뉴의 진행방식등과 같이 프로그램의 전 

반적인 진행에도 영향을 미친다. 그러므로 인터페이스 디 

자이너는 그래픽 디자인 뿐 아니라 프로그래밍， 인간공학， 

심리학등다방면에 걸친 지식이 필요하다. 인터페이스 디 

자인의 공학적 측면을 유심히 관찰한다면 시스템과 시용 

자 간의 인터페이스가 곧 디자이너와 사용자 간의 대화임 
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을 느껄 수 있을 것이다. 또한 디자인의 기본요소인 기능 

적인 아름다움에 더하여 ’직관성’이라는가장중요한요소 

를 포함한다 그것은 단순화의 개념으로서 메뉴의 진행은 

단순명료하며 최소한의 선택으로 소기의 목적을 달성할 

수 있도록설계해야한다. 또한사용자에게 즉각적인 반응 

을 보이도록 함으로써 사용자의 부담을 덜어주도록 한다. 

이것은 대화형 시스템이라고 불리우는 것으로 현재 사용 

되는 대부분의 소프트웨어들이 이 방식을 채용하고 있다 

예를 들어 컴퓨터가 계산하는 동안 포인터의 모양을 시계 

의 형태로 바꾸어 보여주는 것이 그것이다. 

시스템의 기능적 변화들은 인터페이스의 그래픽 요소들 

에 대하여 많은 새로운 것들을 요구한다. 네트워크를 통한 

시스템의 광역화는 인터페이스가 만족시켜야 할 사용자의 

범위를 예측할 수 없게 만들었으며 이로 인해 그래픽 요소 

들은 그 자체로써 존재하는 것이 아니라 텍스트 이상의 정 

보 전달 기능을 가지게 되었다. 

2) 웹인터페이스 디자인의 원리 

인터페이스에서 정보를 나타내는 표현에는 시각적 구성 

요소가 있으며 이는 크게 나누어 텍스트， 정보식별표시， 

이미지， 사운드， 동영상， 버튼， 애니메이션등으로 나닐 수 

있다. 이러한 구성 요소들을 적당한 위치에 적절하게 레이 

아웃되어야만 시각적 혼란을 일으키지 않는다 이들 구성 

요소들을 효과적으로 전달하기 위해 적절한 위치에 상징 

적인 기능으로 사용자의 심리를 유도하는 것이 웹인티페 

이스 디자인의 원리인 것이며 일관성， 예측성， 가시성， 투 

명성， 피트백의 중요성등이 고려되어야 한다 

이런 기준하에 레이아웃을 구성할 때 균형 ， 구성， 움직임 ， 

조화， 대조， 표현등의 단순성과 명료성， 적절한 여백의 활 

용 등에 유의해야 하며 여백이나 색채등에도 시각적인 인 

지도를향상시킬 수 있도록 디자인에 초점을두어야한다. 

야b 
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@ 사용자의 철저한분석을전제로하라. 

@ 이미 사용자들에게 익숙한 프로그램과 유사하거나 같 

은 인터페이스를 사용하라 

@ 시용자가 자신이 시스랩을 통제하고 있다고 

느끼도록하라. 

@ 사용자에게 결과에 대한 피드백을 제공하라. 

@ 많을수록 적게 꾸며라. 

@ 일관성을갖춰라. 

@ 예측가능해야한다. 

e 배우기 쉽고， 사용하기 쉽게 설계해야 한다. 
@ 매력적으로보이게 해야한다 

@ 사용자의 실수에 관대해야 한다. 

(메뉴로 부터 빠져나오는 방식제공， 명확한 옵션의 제공) 

3. 웹인터페이스 구성요소로서의 아이콘역할 

시지각 기호로서 인터넷상의 링크아이콘은 현실과 가상 

공간을 연결해주는 중요한 촉매제로서 사용자의 행동을 

유도한다 아이콘의 디자인은 명령전달 체계에서 빠질 수 

없는 중요한 요소이며 방향과 기능과 뭇을 시각적으로 함 

축하고 있다 또한 아이콘은 사용자의 초점이 모아지는 특 

정을 가지고 있으므로 함축하는 내용전달이 명확하게 인 

지되도록 디자인이 고려되어야 한다. 

아이콘은 텍스트 및 사용자가 쉽게 연상할 수 있는 메타 

포2)를 사용하여 아이콘 형식으로 주로 표현하는데， 어느 

정도 웹사이트의 서비스 내용과도 일관성을 가져야 한다 

즉 웹인터페이스의 한 요소로써 전체적 조직성이나 시각 

적 통일성을 고려하여 일관된 형태나 그래픽 스타일， 계획 

적 색채등주벼의 문자와그래픽 요소들과함께 일정한규 

2)성치헌，김득님 ICON 디자인어 관한 연구 (학술지Vol.29 No.3:三修大學校‘

1않EI. p497-E02 

칙과 변화를 통해 디자인 함으로써 사이트 내에서의 미적 

요소로 자리 잡을 수 있게된다. 

111 . 아이콘의 개요 

1. 아이콘의 개념과 특성 

아이콘은 정보의 의미와 종류를 상정하는 그래픽 이미지 

를 벼튼의 형태로 만들어 사용자가 상징적 이미지의 버튼 

을 쉽게 인지하고 사용할 수 있도록 일종의 상징물로 윈도 

위 기반의 인터페이스 디자인의 대표적인 구성요소이다. 

웹에서의 아이콘은 그 내용을 시각적으로 이해하기 쉽게 

상징적으로 묘사되어야 하며 무엇을 의미히는 지 쉽게 직 

관적으로 이해될 수 있어야 하므로 일관성이 중요하다. 즉 

사용자의 마우스클력을 유도하거나 사용자의 기대를 이꿀 

어내야 하는 기능을 포함해야 한다. 

2. 정보전달자로서의 아이콘의 시각구성요소 

아이콘의 표현은 형태에 분명한 의미가 담겨져 있고 나타 

내고자 하는 객체나 행동이 반영된 그림으로 나타내어져 

야 한다. 즉 원활한 커뮤니게이션을 이루기 위해서 수신자 

가아이콘을보고그기능의 이미를쉽게 이해 할수있어 

야 한다. 따라서 기능을 아이콘화 하는 데는 다음과 같은 

점을고려해야한다. 

1). 적 절한 metaphor를 이용해야 한다. 

웹에서 메타포란 웹페이지를 디자인하는데 있어 고려의 

대상이 되는 visual element가 가장 정확한 표현이 되겠 

다 

예를 들어 윈도우즈의 그림판을 보면 붓이나 지우개， 연 



필， 물감， 통 등의 그림 그리는 도구가 있고 화면은 캔버스 

를 연상시킨다. 이것은 화실에 대한 메타포라고 할 수 있 

다. 

2). 범세계적 호환성과 지역성을 고려해야 한다. 

3). 멘탈모댈(mantal modeD을 이용해야 한다. 

멘탈모댈이란 사용자가 어떤 정보를 받아들일 때 이미 

알고 있는 지식을 이용하여 그 정보를 해석 하려고 하는 

거승로， 이미 보편화되어 우리의 기 억에 저장되어 있는 

아이콘을 그대로 사용하는 것이 좋다. 

4). 전달의 효율성을 고려해야 한다. 

@ 가시성-형태， 색상， 문자등이 시각정보로서 보고 판별 

하기 쉬워야한다. 

@ 주시성-표시물쪽으로 시션을 유도히는 기능을 말한 

다. 

@ 기억성-정보를 정확하고 인상깊게 기억시키는 것을 

의미한다. 

@ 적확성-보내려고 하는 정보의 다의성 ， 즉 혼란을 일으 

킬 요소를 최소화 시킨다는 것이다. 

@ 조형성-표시물이 시각적으로아름다워야한다. 

@ 시대성-그 시대 대다수의 사람들의 취미나 기호에 맞 

고 나아가 이를 세련된 방향으로 이꿀어야 한다. 

IV. Web에서 아이론의 시각전달효과와 

활용분석 

1. 시각조형원리에 의한 분석 

웹인터페이스 디자인에 사용되는 시각적 조형원리는 여 
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러 가지 원리의 복합사용으로 그 이미지 전달을 강하게 한 

다. 그리고 게쉬탈트 원리도 적용되는데 기본이론은 인간 

의 시각적 심리를 연구한 결과， 인간에게는 대상의 형태를 

무리지어(Group) 지각하는 심리를 가지고 있다는 것이다. 

그리고 웹브라우저에서는 안전한 색상을 사용해야 하며 

사용자에 대한 인지적 효과와 페이지의 용량을 고려하여 

디자인해야한다. 

웹 문서의 특성상 방문객은 모든 내용을 다 읽지 않으므 

로 사용자들이 내용을 쉽게 파악할 수 있도록 배치， 대비， 

강조하여 레이아웃을 잡。싹 할 것이다. 레이아웃을 잡을 

때 관련 정보들을 그룹핑 해주는 것이 좋다. 

레이아웃의 주요 목표는 부분으로 이루어진 것들을 통일 

감있는 전체로 창조해내는 것이다. 이 통일성， 혹은 시각 

적 게슈탈트는 유사한 기능을 가진 물체를 함께 묶고 그들 

의 스타일을 일관성 있게 유지함으로써 만들 수 있다. 게 

슈탈트 심리학에서는 인간이 형태를 조직하고 지각할 때 

다섯가지 원리가 적용된다고 보며 그것에 의해 인간은 대 

상의 애매하고 연관성이 없는 형태를 제거하고 단순하고 

정확한 좋은 형태를 추구한다고 설명한다. 

1).근접성의요인 

근접성은 가까운 것끼리 묶어서 지각하려는 원리인데 예 

를들어 같은기능을가진 버튼끼리 모아화면배치를하여 

사용자의 이해도를 돕는 것이다. 예제로 사용된 코리아닷 

컴(그림1. www.korea.com)의 사이트를 보면 비슷한 기능 

을 가진 버튼들이나 하이퍼텍스트들은 가까에 있다. 이와 

같이 가까운 것끼리 묶어서 지각하려는 원리인 근접성의 

요인에 따라 버튼의 쓰임새나 기능이 비슷한 버튼들끼기 

가까이 두는 것이 좋다. 현재 국내검색사이트의 대다수가 

근접성의 원리를 이용하고 있다. 
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〈그림 1. 코리아닷컴〉 

2). 유사성의 요인 

유사성은 인간이 대상을 시각적으로 집단화하려는 경향 

을 가지며， 크기， 형， 입체 , 방향， 색채 또는 명암이 비슷 

한것끼리 묶어서 지각하게 되는 것이다. 

예제로 사용된 다음의 교육사이트 카즈(그림 2. 

edu. daum. net/kids) 에서 보면 같은 기능을 가진 메뉴텍 

스트들은 비슷한 형태 ， 컬러 ， 모양， 아이콘， 레이아웃을 취 

하고 있다. 각각의 메뉴들을 묶어서 같은 색상을 다르게 

적용하거나 메뉴에 같은 모양의 아이콘과 하이퍼텍스트를 

사용하여 사용자가 메뉴들을 구분하고 집단화하여 지각할 

수있게하였다 

〈그림 2. 다음키즈〉 

3). 연속성의 요인 

유사한 배열이 하나의 묶음으로 되는 것으로 근접성과 비 

슷하나 근접성에 비해 연속되는 흐름을 강조하는 원리이 

다. 예로서 Msn korea사이트 (그림3.www.msn.co.kr) 

은 업무적으로 구분되는 메뉴들의 묶음이 많아서 구분된 

메뉴가 서로 다른 느낌을 주고 있다 각 페이지마다 로고 

와동일한모양의 타이틀로 일관성있게 디자인되어 있고 

각 페이지마다 다른 컬러를 사용해 메뉴별로 구분해 주었 

다. 이는 게슈탈트 이론의 연속성의 원리에 부합하는 것으 

로 이러한 구성은 사이트의 통일성에도 크게 기여하고 있 

다. 

〈그림 3. MSN Korea) 

4). 폐쇄성의 요인 

페쇄성은 닫힌 것을 하나의 형태로 보며 시각적 그룹핑 

을 전달하기 위한 목적으로 사용되는 가장 보편적인 기법 

으로 그룹된 요소 주변에 외곽선을 그리는 방법이다. 서울 

시 제작 어린이 사이트(그림4.kid.metro. seoul. kr)는 디 

자인은 폐쇄성의 원리를 가장 잘 지키고 있는 페이지 중 

하나로 모습， 어제와오늘， 문화， 경제， 지방자치 ， 내친구 

등으로 아이콘메뉴를 그림으로 영역을 구분지음으로써 사 

용자의 혼란을 줄여주고 있다. 왼쪽의 메뉴들은 폐쇄성의 

원리를 적용하여 사이트들을 라인으로 묶어 한눈에 내용 
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을 구별할 수 있게 하여 시각적 구성의 깔끔함을 느껄 수 2. 시각표현 방법상분류 

있다. 

〈그림 4 서울시제작 어린이사이트〉 

5). 형과배경 

중심이 되는오브젝트를 형 또는 그림으로보고， 그 이외 

의 배경부분을 바탕으로 보려고 하는 것이다. 

그림 5는 디자인하우스의 메인페이지 웹사이트(그림 

5. www.design.co.kr )로 노랑색과 주황색의 기본 큰 이미 

지 때문에 배경과 내용의 구분이 모호하여 컨벤츠를 읽기 

가 불편하다. 아이콘들이 배경과 내용에서 식별이 잘 되지 

않기에 컨텐츠의 글자나 아이콘을 읽기가 불편하다 그러 

므로 시각적으로 산만하지 않게 레이아웃이 되어야 한다. 

“ 1 ’“, .“‘ .‘'<V “ e “ @‘· α iî ...t>G .. a‘ .( ..... 。 ι=::r (!I :J ' !.~ ;)-，... ν i 
~깥; !J~ 

j 
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〈그림 5. 디자인하우스〉 

아이콘 디자인의 표현기법은 일반적으로 다음과 같은 특 

성을갖고있다. 

흑백보다는 컬러를 사용한다 

연상적인아이콘을사용한다. 

상징적인 것보다 상황적 특성을 구체적이고도 직설적으 

로표현하다 

일상생활에서 흔히 사용되는 사물을 상정한다 

표현하고자 하는 기능에 맞는 컬러와 형태를 선정한다. 

시대 흐름에 맞는 도구를 선정한다. 

필요에 따라 아이콘에 대한 보조 설명을 사용 한다 3) 

아이콘이 잘 디자인 된 경우에는 텍스트보다 쉽게 이해할 

수 있고， 화면영역도작게 차지하며 텍스트만으로는그 언 

어를 이해할 수 없는 더 넓은 의미를 이해하고， 정보를 검 

색히는사람들을 시각적으로자연스럽게유도할수있다 

1). 문자표현 방식 (그림6， 7) 

실제로 문자만으로 된 아이콘을 대략 73%로 가장 많이 

쓰여지고 있고 현재 웹검색사이트의 대부분이 이 방식으 

로 된 사이트가 가장 많이 쓰여지고 있다. 

같은 문자만으로는 정보와 아이콘의 경계가 모호해지면 

서 심미성이 떨어지고 사이트에 대한 흥미도와 가독성이 

부족하게 보일 수도 있다. 그러므로 명확한 서체와 통일된 

색채， 크기의 가독성을 고려하여 선명한 문장이미지를 전 

달하도록 하여야 하고， 문장을 꼭 펼요한 단어하나로 압축 

하여 짧고 간결하게 넣고 일정한 공간안에 규칙적으로 배 

치 하 여 읽 는 부 담 을 줄 여 야 한 다 . (그 림 

6.www.naver.com) 

3)이수런 GUI i∞n 어| 관한 연구， 딘국대학교 대학원 1됐1 ， p26 
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"“ 
〈그림 6. 하이퍼텍스트만으로 구성〉 

r 

"""ι-

이미지로만 표현되는 문자아이콘은 그 표현방법상 문지를 

이미지화하여 정보를 찾아가도록 웹사이트에 삽입되는 아 

이콘인 만큼 문자만으로 된 메시지보다는 좀 더 친근하고 

자연스럽게 시용자에게 와닿을수 있다 

(그림 7. edu. hanmir. com/schshi p_cont) 

‘ .... ι， '"‘ !’‘’‘1 “ “ ’ ‘”‘~... -‘·‘” ‘ 
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〈그림 7. 문자아이콘을 타이포로 구성〉 

2). 그림표현 방식(그림8) 

시각화된 이미지 아이콘은 특히 어린이의 시선을 즉각적 

으로유도하여 정보와흥미를 유발시키며 기억에도쉽게 

남을 수 있다. 그림은 문자에 비해 처리시간과 기억， 재생 

속도， 지각에 더 효과가 있기 때문이다 

그러나 모호한 형태나 정보와 관계없는 이미지， 복잡하고 

다소 난해한 이미지는 아이콘을 디자인할 때에 피해야하 

며， 전체 화면에 맞추어 이미지를 간략하고 조화롭게 표현 

해야 한다. 사용자의 시각을 유도하기위해서는 직감적으 

로 인식시킬 수 있도록하는것이 중요하다 

(그림 8.www. mashimaro.co.kr/gallery) 

-1m얻얻 þ킹톨힐톨 톨&훌흩홈 

F. 

〈그림 8. 이미지로 아이콘구성〉 

3). 문자와 그림 혼합방식(그림9) 

문자는 이미지를 이미지는 문지를 보완해 주는 방법으로 

웹의 보편적인 아이콘 디자인방식이다 문자와 이미지를 

함께 아이콘으로 제시할 때에는 이미지를 간결하게 만들 

고 바탕색과 어색하지 않게 구성하여야 한다. 그리고 이미 

지 처리에 있어서 부드러움만을강조하게 되면글자의 경 

〈그림 9. 이미지와 하이퍼텍스트로 구성〉 



계가 모호해져 아이콘자체의 정보전달의 기능마저 손상된 

다. (그림 9. story.19.co.kr:3000/korean) 

3. 사례연구 

웹인터페이스 디자인속에서 아이콘이 갖는 독특한 형태 

만을 중시하는 것이 아니라 웹이라는 커뮤니케이션의 역 

할을 히는지， 현재 웹상에서 사용자의 시각을 유도하도록 

표현하고 있는지， 국내포탈사이트를 위주로 가능성이 있 

는 사례를 선별하여 연구대상으로 하였다. 

1). 한메일(그림 10) Web site 

검색사이트 대부분을 차지히는 웹페이지의 구성으로 테 

이블을 바탕으로 하는 그리드 구조로서 글자들이 분배되 

어 안정적이다. 문장을 일정한 공간 안에 규칙적으로 배치 

하여 하이퍼링크를 했기에 속도감은 빠르다 그러나 많은 

텍스트의 사용으로 가독성을 잃게 하고， 화면을 복잡하게 

하므로 결국 사용자의 인지도를 떨어지게 하고 있다. 

(그림1O.www.daum.net) 

〈그림 10. 한메일 사이트〉 

2). 이동의 Web site(그림끄， 12) 

어린이사이트는 아이콘디자인시 일상생활의 상호작용과 
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유사한모습의 메타포를 사용하는것이 인지도가높다. 아 

래의 어린이사이트들은 전체 화변에 타이포와 그래픽요소 

를 다%헨 색상과 모양으로 디자인하여 입제감있게 표현 

하였다. 전체적으로 사용자들의 눈높이에 맞추어서 조형 

미를 고려하여 가독성있게 레이이웃하였기에， 어린이에게 

문자라는 부담을 멀게하고 이미지의 일부로 아이콘을 받 

아들이게 한다. 문자적 정보가 적은 어린이에게는 사용동 

기를유발시키며 즐거움을줄수 있기에 돋보인다， 

(그림 11.http://jr. naver.com/) 

(그림 12.http://www.asianalittles.com) 

〈그림 11. 쥬니어네이버 사이트〉 

’ “ -ι ι "' .. :1 
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〈그림 12. 쥬니어아시아나 사이트〉 
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3). ktf여성전용drama의 Web site(그림 13) 

여성전용 웹사이트이므로 화면이 심플하고 독특하게 디 

자인 되어있고， 문자를 많이 사용하지 않고 주아이콘을 플 

래시를 이용하여 마우스 클릭시에 롤오버되면서 하이퍼링 

크가 되도록 의미와 내용을 논리적으로 이해시키는 것 보 

다 직감적으로 인식시키고 있다. 그리고 여백의 미를 살리 

면서 전체적인 통일 ?조화가 이루어져 가독성이 높고 주 

목효과의 달성이 뛰어나다 또한 단순하면서도 강한 색채 

의 대비를 통해 정보습득의 용이성을 높여준다. 

(그림 13. www.dramaclub.com) 

;꽁긍장. ，뒀E깊;갚띄:‘”…‘”….ν. w. ，~ 
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〈그림 13, ktf여성전용 사이트〉 

4) , azoomma의 Web site(그림 14) 

결혼한 주부들을 위한 사이트이므로 캐릭터를 웹사이트 

의 왼쪽에 배치하여 사용자의 시선을 이끌어보려고 하고 

있다 그러나 인터페이스가 조금 복잡하고 사용자에게 혼 

란을 초래하는 면이 있다 전체적으로 아이콘의 강약 요소 

가 부족하여 커뮤니케이션 면에서 인지도가 높지 못하다. 

주부를 위한 사이트인만큼 사용자층을 고려한 인터페이 

스 레이아웃과 같은 성격의 아이콘들도 시용자흥미를 유 

발시키도록 시각적인 면이 고려되지 않았기에 산만하게 

보인다， 일관성있는 정돈이 필요한 것 사이트같다. 

(그림 14. www.azoomma.com) 
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〈그림 14, azoomma전용 사이트〉 

5). 노인노후 Web site(그림 15) 

노인노후를 위한 웹사이트이므로 우선 사용자와 친숙한 

캐릭터를 중심윗 부분에 배치하여 사용자의 시선을 유도 

하고 있고， 전체적으로 인터페이스가 정리정돈이 잘 되어 

있는 편이다. 노인사이트는 특성상 적은 아이콘이나 복잡 

한 구성은 사용자에게 혼란을 초래하는 면이 있으므로， 하 

이퍼링크되는 글자아이콘이 롤오버 되면서 크기가 커지 

고， 그래픽의 강약 요소를 적절히 배치하여 커뮤니케이션 

면에서 인지도를 높이고 있다 

〈그림 15, 노인노후 사이트〉 

그리고 노인들에게 익숙한 이미지와 일상생활에서 흔히 

접할 수 있는 차분한 색감으로 레이이웃이 되어있기에 훨 

씬 높은 가독성을 기대할 수 있을 것 같다. 

(그림 15.www.nohoo.com) 



v. 결론 

본 연구에서 웹사이트의 아이콘을 사례분석한 결과， 웹인 

터페이스의 그래픽 요소로 사용되는 아이콘은 정보전달을 

하는 관문으로서 많은 문제점을 안고 있는 것 으로 조사되 

었다 웹사이트 사례에서도 살펴 보았듯이 방대한 정보를 

한꺼번에 텍스트로처리하려는경향과타이포그래피와이 

미지에 치중하려는 경향이 두드러지고 있다. 따라서 아이 

콘이 단순히 보기에 아름다워야 한다는 개념에서 벗어나， 

웹인터페이스 상의 레이아웃의 한 요소로서 활용되어져야 

한다. 

구체적인개선방안으로는 

아이콘은 하부 유니트로 연결하는 암시적인 표현이 가능 

해야 한다. (메타포아이콘) 

아이콘 배치는 그 기능과 특성에 맞게 레이아웃되어야 한 

다. 

타이포그래피를 그림아이콘으로로 만들 경우는 번지거나 

뚜렷하지 않은 상태가 되지 않도록 해상도를 조절한다 

아이콘의 디자인에 있어 기본원칙인 일관성，명료성 ， 단숭 

성， 유사성을 고려해서 사용자 중심으로 디자인이 되어야 

한다 

아이콘은 너무 시각적인 요인에 치우치연 안되며 의미전 

달이라는 기능적인면이 우선 되어야 한다. 

그리고 컴퓨터상의 생각과 행동을 전달하는 그림문자이 

므로， 시각적인 요인에 너무 치우치지 않으면서 의미전달 

의 극대화하기 위해， 움직임이 있는아이콘과가벼운형태 

의 아이콘과의 조화를 시지각원리에 적합하도록 디자인하 

여 사용자의 주의를 끌 수 있어야 할 것이다 

또한 웹아이콘은 다른 시각매체들과 비교하면， 작은 실질 

적인 표시 공간을 사용하면서도 더 풍부한 정보를 전달할 
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수 있으므로， 웹상에서 아이콘을 디자인할 때에는 그 사이 

트의 특정과 사용자층을 분석해서， 사용자가 헤매지 않고 

웹 사이트 안에서 정보를 즐기며 지루하지 않게 매력적으 

로 접근을할수 있도록 기능적인부분과 조형적인 면을고 

려하여 찾아가기 편리하게 표현되어야 할 것이다. 

• 



• 
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