
Copyright ⓒ 2024 The Digital Contents Society 2507 http://www.dcs.or.kr pISSN: 1598-2009 eISSN: 2287-738X

JDCS 디지털콘텐츠학회논문지
Journal of Digital Contents Society
Vol. 25, No. 9, pp. 2507-2516, Sep. 2024

아이폰 앱 아이콘 인지의 연령별 비교 연구: iOS17 앱 아이콘 중심으로

변 하 영1·정 인 아1·정 유 리2·최 유 미3*

1이화여자대학교 일반대학원 미디어인터랙션디자인전공 박사과정 
2이화여자대학교 디자인대학원 UX디자인전공 석사과정
3이화여자대학교 디자인학부 미디어인터랙션디자인전공 교수

Comparative Study of Age-related Variations in Recognition of 
iPhone App Icons: iOS 17 Icons
Jennifer Hayoung Byun1 · Ina Jeong1 · Youri Chung2 · Yoomi Choi3* 
1Doctoral Student, Department of Media Interaction Design, Ewha Womans University, Seoul 03760, Korea
2Master Student, Department of UX Design, Ewha Womans University, Seoul 03760, Korea
3Professor, Department of Media Interaction Design, Ewha Womans University, Seoul 03760, Korea

[요    약]

본 연구는 아이폰 기본 앱 아이콘을 대상으로 연령별로 아이콘의 기능과 디자인의 상관관계를 분석하고, 사용자의 이해와 인식 

방식에 어떠한 차이가 있는지 확인하기 위해 수행되었다. iOS 17 아이폰의 기본 아이콘 중 사용빈도가 높은 아이콘을 도출하고, 이
를 연령별로 설문조사를 실시했다. 그 중 인지에 어려움을 겪는 아이콘에 중점을 두고 심층 인터뷰를 진행하여 원인을 분석하였

고, 이후 아이콘 상징성 실험을 통해 참가자가 아이콘의 기능을 어떠한 형태로 인지하고 있는지를 그림 그리기 설문으로 확인했

다. 본 연구에서는 아이폰 앱 아이콘 디자인에 관한 다음과 같은 세 가지 새로운 사실을 발견하였다. 첫째, 도상적 아이콘은 연령대 

간 환경 변화를 고려하여 디자인이 조정되어야 하며, 형태와 인식 사이에 변화가 있을 수 있다. 둘째, 상징적 아이콘은 사용자의 학

습에 의존하나, 즉각적인 인지에 어려움이 있으므로 더 명확한 디자인이 필요하다. 셋째, 물리적 객체와의 형태적 연관성뿐만 아

니라 사용자의 경험을 고려하여 시대와 상황에 맞는 아이콘 디자인의 변화가 필요하다. 이러한 제안은 모든 연령대를 고려한 애플 

앱 아이콘 디자인 개선을 위한 기초 자료로 활용될 수 있을 것이다.

[Abstract]

This study analyses how different age groups interpret the functions of default iPhone apps based on the same designs. A 
survey was conducted on different age groups to identify the most frequently used default iPhone app icons on iOS 17. Through 
in-depth interviews, this study explores the reasons behind the difficulties in understanding the functions of these icons. Finally, 
the study confirms participants’ perceptions of the icons’ functions through a drawing experiment, whereby three key 
recommendations are suggested for iPhone app icon design. First, app icons should be created considering cultural and societal 
changes across different age groups. Second, icons should provide clear visual representations to ensure that users from diverse 
backgrounds can effortlessly understand the apps’ information. Third, app designers should consider users’ familiarity and prior 
experience when creating app icons. These recommendations provide foundational insights for enhancing the design of Apple 
icons, catering to the diverse needs and perceptions of users across all age groups.
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Ⅰ. 연구의 배경 및 방법

오늘날 뉴미디어를 통해 우리의 소통과 생활이 크게 변화

하고 있으며 특히, 최근 연령에 관계 없이 스마트폰 사용자의 

수요가 급속히 증가하고 있는 추세이다. 2023년 7월 한국갤

럽조사연구소 보고서에 따르면 국민의 97.4%가 스마트폰을 

사용한다고 한다[1]. 2021년 정보통신정책연구원의 조사에 

따르면 만 13세 이상 가구원 6,834명 중에 10대 청소년은 모

두 스마트폰을 보유하고 있는 것으로 나타났다[2]. 스마트폰 

사용자 중 애플 아이폰 사용자의 비율은 꾸준히 증가하고 있

으며, 10대와 20대 연령대에서는 애플 아이폰 사용자가 전체

의 65%를 차지하고 있다. 또한, 앞으로도 이 연령대에서 아

이폰을 구입할 의향이 높다는 연구 결과가 있다. 이처럼 아이

폰은 다양한 연령대에서 사용되고 있으며 특히 저연령층에서 

사용률이 높은 상황이다. 

애플은 단순함과 간결성, 일관성, 상징성을 통하여 아이폰 앱 

아이콘의 디자인을 지속적으로 발전시켜 왔다. 스마트폰 앱의 

아이콘은 제한된 정보 제공의 틀 안에서 커뮤니케이션 콘텐츠의 

정체성과 의미를 효율적으로 제공하여야 하며 시각 기호로서의 

특성과 유형, 시 지각 정보 전달을 포함하여야 한다[3]. 하지만 

아이콘은 인지되는 과정이 매우 직관적이며 메타포와 같은 경험

적 요인들에 의해 영향을 받을 수 있다는 점에서 연령별 인지능

력의 차이가 작지 않을 것으로 예상된다[4]. 특히 젊은 연령대

는 어느 특정 아이콘의 원래 형상이 무엇인지 모르지만 여전히 

남아있는 이 형상의 아이콘을 학습을 통해 인식하는 경향이 있

다[5]. 예를 들어 ‘전화기’를 나타내고 있는 수화기 아이콘과 

‘메시지’를 나타내는 말풍선은 10대 미만~20대가 실제 사용하

지 않은 것을 사전 조사를 통해 확인할 수 있었다. 

선행연구를 살펴보면, 이전 연구들은 아이폰 아이콘 디자인

의 특징을 세대별로 분석하고 선호도 차이를 조사했지만 세대

별 차이의 원인은 다루지 않았다[6]. 노인을 대상으로 한 연

구는 시지각 특성을 고려한 앱 아이콘 디자인을 제안했고[7], 

실버세대의 구글 플레이와 앱 스토어 아이콘 선호도를 다루

었다[8]. 또한, 높은 연령층이 추상적인 아이콘을 식별하는 

데 어려움을 겪는 경향을 발견했으며[9], 다양한 스마트폰 아

이콘을 선별하여 20세부터 79세까지의 연령층을 대상으로 

조사했다[10]. 연구 결과, 낮은 연령층 일수록 아이콘을 더 

잘 이해하는 경향을 보였다. 아이폰 앱 아이콘 중에서는 사파

리가 가장 어렵게 인지되었으며, 전화 앱은 가장 잘 인지되었

다. 또한, 도상 형태의 아이콘이 상징보다 쉽게 인지되는 경향

을 확인했다. 이러한 결과는 적절한 디자인이 앱의 기능을 올

바르게 이해하고 해석하는 데 도움이 되며, 따라서 어려운 디

자인은 개선이 필요함을 시사한다. 대학생을 대상으로 아이콘 

인지 향상에 관한 연구, 초등학생과 성인 간의 아이콘 인지도

를 비교한 연구, 이러한 연구들은 디자인 인지에 초점을 맞추

었다[3],[11]. 

이에 본 연구는 아이폰 앱 아이콘의 연령별 기능과 디자인 

상호작용을 분석하여 사용자의 이해와 인식 방식을 확인하고

자 한다. 특히, 각 연령대가 아이콘을 어떻게 이해하는지를 조

사하고, 시대적 변화에 따른 아이콘 디자인의 변화를 확인하

여 필요한 방향성을 제시할 것이다. 

이를 위해 문헌연구를 통해 아이콘 인지에 대한 이론적 내

용을 살펴보고, 현재 사용 중인 iOS 17 아이폰 앱의 기본 아

이콘 디자인 유형을 분석한다. 또한, 애플의 아이폰 기본 앱 

중 아이콘의 정확한 의미를 전달하지 못하는 아이콘을 도출

하고, 이를 퍼스의 기호학적 관점에서 다양한 연령층이 어떻

게 인지하는지 확인할 것이다.

결론적으로, 본 연구는 다음과 같은 질문에 대한 답을 찾고

자 한다. 

1. 아이폰 사용자들은 다양한 연령대에 걸쳐 기본 아이폰 

앱 아이콘 디자인을 일관되게 해석하고 있는가?

2. 기호학적 관점에서 아이폰 앱 아이콘을 분류할 때, 유형

에 따라 ‘도상’, ‘지표’, ‘상징’에 따른 사용자 이해의 차

이가 있는가?  

3. 아이폰 사용자들은 연령별로 각 아이폰 앱 아이콘의 기

능을 어떠한 형태로 인지하고 있는가?

본 연구의 범위 및 방법은 다음과 같다. 먼저, 문헌연구를 

통해 애플의 아이폰 앱 아이콘의 개념과 특성을 정리하고, 이

를 기호학적 관점에서 분류한다. 다음으로, 스마트폰 사용 시

기의 차이와 시대별 환경 변화로 인해 아이콘이 연령별로 어

떻게 인지되는지를 분석하기 위해 두 차례 실험을 진행한다

(그림 1). 첫 번째는 아이콘 인지성 실험으로, 아이폰 앱 아이

콘의 범용성을 확인하는 것을 목표로 한다. 사용빈도가 높은 

기본 앱 아이콘을 대상으로 연령별 설문조사를 실시하고, 어

려움을 겪는 아이콘에 대한 심층 인터뷰를 진행한다. 두 번째

는 아이콘 상징성 실험으로, 아이콘의 기능을 어떻게 인지하

고 있는지를 확인하는 것을 목표로 한다. 아이콘을 나타내는 

단어를 제시하고 상징을 그림으로 나타내도록 하는 설문을 

통해 연령별 아이콘 인지의 차이와 그 원인을 분석한다. 이러

한 방법을 통해 연령별 아이콘 인지의 특성과 문제점을 파악

하여 향후 아이콘 디자인 개선과 연령별 사용자를 고려한 디

자인 시스템 개발에 기여할 것이다.

그림 1. 실험 설계

Fig. 1. Design of experiments
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Ⅱ. 이론적 배경

2-1 아이콘의 정의

아이콘은 'eikoon'이라는 그리스어에서 유래하며, 생각, 개

념, 대상을 상징하는 그림 문자이다[12]. 간단하고 단순한 그

림을 사용하여 어떤 개념이나 특정 기능을 시각적으로 표현

한 것을 의미한다[13]. 특히 미디어의 발전으로 인해 아이콘

은 시각적 커뮤니케이션 도구로서 더 중요해졌으며, 인간의 

생각, 개념, 지식 등을 쉽게 이해할 수 있게 도와준다.

2-2 아이폰 앱 아이콘의 표현 특성

아이폰 앱 아이콘은 사용자 경험과 디자인에 큰 영향을 미

치며, 애플은 독특하고 기억에 남는 디자인이 앱의 개성과 목

적을 전달하고 사용자에게 직관적 경험을 제공한다고 강조한

다[14]. 효과적인 아이콘은 개념을 즉시 이해할 수 있는 그래

픽 자산이다[15]. 이를 통해 애플은 아이폰 앱 아이콘의 정체

성을 표현하고 사용자와 상호작용하여 일관성과 직관성을 제

공한다. 아이폰의 앱 아이콘의 디자인 특징은 다음과 같이 설

명할 수 있다.

1) 단순함과 간결성

아이폰 앱 아이콘은 단순한 형태와 미니멀한 디자인을 채

택하며, iOS 7의 플랫 디자인 전환으로 간결성을 강조한다. 

이러한 디자인 표현방식은 사용자에게 앱 아이콘이 가지는 

기능과 의미를 명확하게 전달하는데 효과적이다.

2) 일관성

아이폰 앱 아이콘은 일관성 있는 테마와 디자인 요소를 갖

추고 있다. 아이폰 앱 아이콘의 컬러 팔레트, 규격화된 크기와 

배치는 사용자에게 시각적인 조화와 경험을 제공한다.

3) 상징성

아이폰 앱 아이콘은 사용자가 인지하기 쉬운 직관적인 형

태를 포함하고 있다. 예를 들어, 전화 앱 아이콘은 전화기 모

양 아이콘, 카메라 앱은 카메라 모양 아이콘, 메시지 앱은 말

풍선 모양 아이콘을 사용하는 식으로 사용자에게 앱의 기능

과 목적을 분명히 하고 있다.

4) 아이폰 앱 아이콘 변천사

아이폰 앱 아이콘은 최초의 아이폰이 출시된 2007년 iOS 

1부터 2024년 7월 현재의 iOS 17까지 다양한 디자인 단계를 

거쳐 왔다. 2007년 iOS 1은 '스큐어모피즘 디자인'으로 물리

적 객체를 사실적으로 표현했다. 2013년 iOS 7에서는 '플랫 

디자인'으로 패러다임이 바뀌었다. iOS 7 이후 앱 아이콘은 

단순하고 평면적인 형태로 변화하며, 입체적 디자인과 그림자 

효과를 배제하여 명확하고 간결한 디자인을 강조했다. iOS 

11은 그림자 효과와 선명도를 개선하고, 일부 앱 아이콘은 

새로운 디자인이나 더 단순한 형태로 변경되었다. iOS 14

에서는 '앱 라이브러리' 기능이 도입되어 앱 아이콘을 카테

고리별로 그룹화하여 홈 화면을 더욱 간결하게 구성할 수 

있었다. 2024년 iOS 17은 '플랫 디자인’ 표현 방식을 유지

하고 있다. 

2-3 기호학적 관점에서의 아이폰 아이콘 디자인 분류

기호는 인간의 의사소통과 문화를 이해하는 데에 중요한 

도구로 사용된다. 기호학(Semiotics)은 이러한 기호들의 의

미와 상호작용을 연구하는 학문 분야로, 아이콘이 나타내는 

의미와 이에 따른 디자인을 기호학적 이론으로 해석하기 위

해 미국의 실용주의 학자 퍼스(Charles Sanders Peirce)의 

기호 분류 체계를 고찰하였다. 이 체계는 도상 기호(Icon), 지

표 기호(Index), 상징 기호(Symbol)로 기호와 대상의 관계를 

설명하며, 아이콘은 주로 상징성을 가지지만 때로는 도상성이

나 지표성을 나타낼 수 있다(표 1).

표 1. 퍼스의 기호 분류 체계

Table 1. Peirce’s Semiotic Model

Sign Icon Index Symbol

Relation Similarity
Existential 
connection

Rules and 
customs

Details
Resemblance to 

an object

Two objects form 
a causal 

relationship

Promises or social 
rules to the 
members of 

society

Process Discernable
Capable of 
Inference

Requires Learning

1) 도상(Icon)

도상 기호는 대상체와 비슷한 형태나 속성을 가지며, 사용

자가 물리적으로 경험할 수 있는 기호이다. 시각적 유사성을 

통해 대상체를 나타내므로 사용자는 아이콘을 보고 의미와 

기능을 직관적으로 이해할 수 있어 많은 앱 아이콘은 도상성

을 기반으로 디자인된다. 반면 도상성이 낮을수록 사용자는 

앱 아이콘이 가진 의미와 기능을 한 번에 인식하기 힘들기 때

문에 원활한 커뮤니케이션이 어려울 수 있다. 아이폰 앱 아이

콘 중 전화, 카메라, 시계 등이 도상 기호의 한 예시다.

표 2. 도상 기호 유형의 아이폰 아이콘 사례

Table 2. Examples of icon in iPhone icons

2) 지표(Index)

지표 기호는 시공간적 연결과 연역적 추론을 통해 의미를 
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전달하는 기호이다. 객체 간 인과관계를 형성하는데 실제 대

상체인 ‘도상’에 ‘맥락’이 추가된 것으로, 좀 더 구체적인 커뮤

니케이션 방식이라고 할 수 있다. ‘지도’ 앱 아이콘은 장소를 

나타내는 도상 기호인 지도 그림에 파란색 선과 방향 아이콘

이 추가되어 ‘사용자가 원하는 정확한 길을 안내해 준다’는 상

황적 맥락이 포함되어 있는 지표 기호라 할 수 있다.

표 3. 지표 기호 유형의 아이폰 아이콘 사례

Table 3. Examples of index in iPhone icons

3) 상징(Symbol)

상징 기호는 대상체와 직접적인 유사성이 없지만, 규칙이

나 사회적 약속에 따라 의미를 전달하는 기호이다. 앱 다운로

드를 나타내는 '앱 스토어(App Store)' 아이콘은 알파벳 'A'

와 유사한 형태로 앱을 표현하고 있다. '설정'과 '메시지' 앱 

아이콘 역시 정형화된 대상체가 없이 임의로 '톱니바퀴'와 '말

풍선' 형태를 상징적으로 사용한다. 이러한 상징 기호는 도상

성이나 지표성과는 달리 합의된 약속을 기반으로 의미를 전

달한다.

표 4. 상징 기호 유형의 아이폰 아이콘 사례

Table 4. Examples of symbol in iPhone icons

Ⅲ. 아이폰 앱 아이콘 인지성 설문조사

본 연구는 시대별 환경 변화에 의해 연령층에 따라 아이폰 

앱 아이콘에 대한 이해와 인지에 차이가 있을 것이라는 가설 

아래, 아이폰 앱 아이콘의 범용성을 확인해 보고자 사전 설문

지 조사를 진행하였다. 이를 위해 아이폰 기본 앱 중 사용빈

도가 높은 아이콘을 추출하고, 전 연령층을 대상으로 심층 인

터뷰를 진행하였다.

3-1 사전조사를 통한 아이콘 추출

아이폰 기본 앱 중 사용빈도가 높은 아이콘을 추출하기 위

해 아이폰 첫 화면에서 제공되는 앱을 중심으로 이용에 연령 

제한이 없는 앱 아이콘 18개를 선정하였다. 선정된 아이콘을 

기준으로 10대 미만~50대의 아이폰 사용자를 대상으로 사전

조사를 진행하였다. ‘다음 아이콘은 무엇을 나타내고 있나

요?’라고 질문하였으며 해당 아이콘의 의미를 정확하게 알지 

못해 답변의 일관성이 낮았던 상위 8개의 아이콘을 추출하였

다(표 5).

표 5. 사전조사 결과 선정된 아이폰 기본 앱 아이콘

Table 5. Selected iPhone default app icons based on 
pre-research results

3-2 심층 인터뷰 및 결과 분석

사전 설문지 조사를 기반으로 8개의 아이콘을 선정하

고, 10대 미만~50대까지 총 60명의 아이폰 사용자를 대

상으로 심층 인터뷰를 실시하였다. 이 인터뷰의 목적은 참

가자들이 각 아이콘을 어떤 기능으로 인지하고 있는지 확

인하고, 이에 대한 이유를 분석하여 아이폰 앱 아이콘의 

기능과 디자인의 상관관계를 평가하는 것이었다. 인터뷰 

동안 참가자들의 성별, 아이폰 사용 기간, 하루 평균 스마

트폰 사용 시간 및 아이폰 기본 앱 중 가장 많이 사용하는 

앱에 대한 정보도 수집하였다. 인터뷰에 응한 참가자의 프

로파일은 표 6과 같다.

Gender

Age group

Under 10 10s 20s 30s 40s 50s Total

Male 5 7 5 4 6 4 31

Female 5 3 5 6 4 6 29

Total 10 10 10 10 10 10 60

표 6. 인터뷰 참가자 성별 프로파일

Table 6. Profile of participants

그림 2. 스마트폰 사용 기간

Fig. 2. Mobile phone usage duration (years)
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그림 3. 하루평균 스마트폰 사용 시간

Fig. 3. Smartphone usage duration (days)

그림 4. 아이폰 기본 앱 중 자주 사용하는 어플리케이션

Fig. 4. Most frequently used apps among iPhone default 
apps

인터뷰 결과 다음과 같은 특성을 보인다. 첫째, ‘전화’, ‘카

메라’, ‘시계’ 아이콘은 모든 연령대에서 기능을 인지한 것으

로 확인되며, 이는 이러한 아이콘들이 실제 물체와 닮은 형태

를 사용하여 참가자에게 쉽게 이해되고 인식되는 것으로 확

인되었다. 둘째, ‘페이스타임’은 모든 연령대에서 직관적으로 

형태와 기능의 연관성을 인지하지 못했다. ‘페이스타임’ 아이

콘은 촬영용 카메라로 표현되어 있어 영상 통화 기능보다는 

카메라 및 비디오 촬영 기능으로 오해되어 인지에 어려움이 

있음을 확인하였다. 또한 ‘사파리’는 10대 미만, 40대, 50대 

연령층에서 형태와 기능의 연관성을 인지하지 못했다. 그러나 

상대적으로 하루 평균 스마트폰 사용 시간이 많고, 아이폰 활

용도가 높은 10대, 20대, 30대에서는 높은 인지율을 보였다. 

지표의 기호를 갖고 있는 ‘사파리’는 나침반의 형태를 닮아 인

터넷 브라우징이 아닌 실제 나침반으로 오해하는 경우가 있

었다. 셋째, 아이콘을 의도한 기능대로 인지하고 있는지의 정

도를 연령별로 조사한 결과, 10대와 20대 참가자가 가장 높

은 수준으로 해당 기능을 인지하였으며, 30대, 40대, 50대, 

그리고 10대 미만 순서로 인지하는 것으로 나타났다. 특히, 

10대 미만 참가자들은 ‘사파리’, ‘사진’, ‘앱 스토어’와 같이 

실제 대상체가 형상화되지 않고 추상적인 의미와 디자인을 

가진 지표와 상징의 아이콘들을 인지하는 데 어려움을 겪었

다. 이와 반대로 해당 아이콘을 인지한 30대, 40대, 50대는 

여러 번의 학습을 통하여 이를 인지하게 된 것을 확인할 수 

있었다.

Icon

Age group

Under 10 10s 20s

Function % Function % Function %

Phone 100% Phone 100% Phone 100%

Compass 50%

Safari 70% Safari 70%Clock 20%

Timer 10%

Location 10%

Compass 30% Internet 30%Fishing 
hook

10%

Camera 20%

Facetime 60%

Video 20%
Facetime 10%

Video 
Recorder

20%
Facetime 40%

N/A 10%

Video 10%

Video call 40% Video call 40%
CCTV 10%

Volume 10%

Zoom 10%

Flower 60%
Photo 40%

Photo 30%

Photo 20% Gallery 40%

N/A 20% Gallery 60% Album 30%

Camera 100% Camera 100% Camera 100%

Letter 60%

Mail 100% Mail 100%

Message 10%

Mail 10%

Note 10%

Gift 10%

Clock 90% Clock 70% Clock 80%

Alarm 10% Alarm 30% Alarm 20%

Alphabet 
A

40%

App store 100%

App store 40%
Triangle 20%

Tree 10%

Mail 10%

App 
download

60%
Shopping 

app
10%

Tower 10%

표 7. 연령별 인지 차이가 나타나는 아이콘(10대 미만~20대)
Table 7. Icons showing age-related cognitive differences 

(under 10 to 20s)
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Icons

Age group

30s 40s 50s

Form % Form % Form %

Call 70%
Phone 100% Phone 100%

Phone 30%

Safari 100%

Safari 70% Compass 30%

Location 30%

Compass 30% Safari 40%

Facetime 70% Video call 30% Video 30%

Filming 30%
Video 30% Video 70% Facetime 40%

Photo 100% Photo 100%
Album 70%

Photo 30%

Camera 100% Camera 100% Camera 100%

Mail 100% Mail 100%
Mail 70%

N/A 30%

Alarm 20%
Clock 100% Clock 100%

Clock 80%

App 
store

90%
App store 100% App store 100%

Update 10%

표 8. 연령별 인지 차이가 나타나는 아이콘(30대~50대)
Table 8. Icons showing age-related cognitive differences 

(30s to 50s)

Ⅳ. 아이콘 상징성 실험

심층 인터뷰 결과, 퍼스의 기호 분류 체계의 ‘지표’와 ‘상

징’ 유형에서 참가자들이 학습에 의해 아이콘을 인지하는 경

우가 발견되었다. 이에 연령별로 아이콘의 기능을 어떠한 형

태로 인지하고 있는지를 확인해 보고자 아이콘 상징성 실험

을 진행하였다. 이는 그림 그리기 설문의 형태로, 아이콘 인지

성 실험을 진행했던 피실험자 60명에게 동일하게 진행되었

다. 아이콘의 기능과 디자인의 상관관계를 인지하는 것에 어

려움을 보였던 8개의 아이콘의 기능을 단어로 제시하고, 이를 

그려보도록 하였다. 이를 통해 참가자들이 기호 분류 체계 중 

어떠한 유형으로 아이콘을 가장 많이 인지하고 있는지 확인

하고, 향후 연령별 사용자를 위한 아이폰 앱 아이콘 디자인 

시스템 개발을 위한 기초 자료를 제시하고자 한다.

4-1 아이콘 그리기

‘전화’ 기능으로 참가자들이 가장 많이 그린 형태는 수화기

이다. 특히 40대~50대에는 모든 참가자가 수화기를 그렸다. 

그러나, 10대 미만 50%, 10대~30대 20%는 전화를 상징하

는 형태로 스마트폰을 그렸다.

Function
Age 

group
Drawing

Phone

Under 
10

10s

20s

30s

40s

50s

표 9. ‘전화’ 아이콘 그리기 실험

Table 9. Experiment on drawing the ‘Phone’ icon

10대 미만 참가자들은 인터넷 브라우징에 대한 이해가 부

족했으며, 10대는 네이버, 유튜브, 인스타그램 앱 아이콘 등 

다양한 검색 플랫폼 아이콘을 그려 다른 연령대와 차이가 나

타났다. 20대~50대까지의 참가자들은 주로 PC 웹 스크린

(인터넷 익스플로러)을 인터넷 검색의 대표적인 형태로 인식

하였다.

Function
Age 

group
Drawing

Internet 
search

Under 
10

10s

20s

30s

40s

50s

*The term 'Safari' is a proprietary name by Apple Inc. to generalize 
the concept of the application's function; it is referred to as 'internet 
browsing' throughout this study.

*A blank entry indicates that the participant did not know the function 
and responded with 'unknown.'

표 10. ‘사파리’ 아이콘 그리기 실험

Table 10. Experiment on drawing the ‘Safari’ icon

‘영상통화’ 기능으로 참가자들이 가장 많이 그린 형태는 스

마트폰에 비친 자신의 얼굴이다. 모든 연령대의 50% 이상이 

이러한 형태를 그렸으며 이는 다른 앱 아이콘들과 차별화된 

측면으로, 단순한 물리적 객체가 아닌 상황의 맥락을 나타내

고 있다.
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Function
Age 

group
Drawing

Video 
call

Under 
10

10s

20s

30s

40s

50s

*A blank entry indicates that the participant did not know the function 
and responded with 'unknown.'

표 11. ‘페이스타임’ 아이콘 그리기 실험

Table 11. Experiment on drawing the ‘Facetime’ Icon

‘사진’ 기능으로 참가자들이 가장 많이 그린 형태는 프레임 

안에 있는 인물과 풍경이다. 그러나 사진을 상징하는 형태는 

연령별 인지의 차이를 보였는데, 20대~50대는 대부분 프레

임 속 이미지를 그린 반면 10대 미만 90%, 10대 70%는 애

플의 사진 아이콘을 나타내는 꽃 형태를 그렸다.

Function
Age 

group
Drawing

Photo

Under 
10

10s

20s

30s

40s

50s

표 12. ‘사진’ 아이콘 그리기 실험

Table 12. Experiment on drawing the ‘Photo’ icon

‘카메라’ 기능으로 참가자들이 가장 많이 그린 형태는 카메

라이다. 카메라는 도상성을 띠는 기호로, 참가자들이 어려움 

없이 실제 형상을 정확하게 그린 것으로 확인할 수 있었다. 

그러나 10대 미만에서만 스마트폰을 그린 참가자를 소수 발

견할 수 있었다.

Function
Age 

group
Drawing

Camera

Under 
10

10s

20s

30s

40s

50s

표 13. ‘카메라’ 아이콘 그리기 실험

Table 13. Experiment on drawing the ‘Camera’ icon

‘메일’ 기능으로 참가자들이 가장 많이 그린 형태는 편

지봉투이다. 메일을 상징하는 형태는 연령별 인지의 차이

가 거의 나타나지 않았으나 소수의 참가자가 @와 'M' 형

태를 그렸다. 또한 10대 미만에서는 메시지를 편지봉투 

형태로 인식하여 메일과 메시지의 기능을 혼동하는 경우

가 있었다.

Function
Age 

group
Drawing

Mail

Under 
10

10s

20s

30s

40s

50s

*A blank entry indicates that the participant did not know the function 
and responded with 'unknown.'

표 14. ‘메일’ 아이콘 그리기 실험

Table 14. Experiment on drawing the ‘Mail’ icon

‘시계’ 기능으로 참가자들이 가장 많이 그린 형태는 시계이

다. 시계는 도상성을 띠는 기호로, 참가자들이 어려움 없이 실

제 형상을 정확하게 그린 것으로 확인할 수 있었다.

Function
Age 

group
Drawing

Clock

Under 
10

10s

20s

30s

40s

50s

표 15. ‘시계’ 아이콘 그리기 실험

Table 15. Experiment on drawing the ‘Clock’ icon

‘앱 다운로드’ 기능으로 참가자들이 가장 많이 그린 형태는 

아래로 향하는 화살표이다. 하지만 이와 애플의 앱 스토어 아

이콘인 ‘A’ 형태가 비슷한 비율로 나타났다. 10대에서는 화살

표 30%, A 40%, 20대에서는 화살표 70%, A 10%, 30대에

서는 화살표 30%, A 20%, 40대에서는 화살표 60%, A 

40%, 50대에서는 화살표 20%, A 20%를 그렸다.
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Function
Age 

group
Drawing

App 
download

Under 
10

10s

20s

30s

40s

50s

*A blank entry indicates that the participant did not know the function 
and responded with 'unknown.'

표 16. ‘앱 스토어’ 아이콘 그리기 실험

Table 16. Experiment on drawing the ‘App Store’ icon

4-2 그림실험 분석

선행되었던 아이콘 인지성 실험 결과, 참가자들은 실제 객

체를 나타내는 ‘전화’, ‘카메라’, ‘시계’, ‘메일’과 같은 도상적 

아이콘에 대한 이해도가 지표적 아이콘인 ‘사파리’와 상징적 

아이콘인 ‘사진’, ‘앱 스토어’에 비해 상대적으로 높았다. 또

한, 실제 물리적 객체에 대한 경험이 없어도 지속적으로 노출

된 상징적 아이콘에 대해서는 학습을 기반으로 한 높은 인지

도가 나타났다. 그러나 그림 그리기 실험을 토대로 한 아이콘 

상징성 실험 결과, 이와는 다른 결과가 도출되었다. ‘전화’ 아

이콘은 도상적 특성이 강한 아이콘으로 모든 연령대에서 해

당 아이콘 기능에 대한 이해와 해석이 동일하게 나타났지만, 

그리기 실험에서 참가자들의 응답 결과는 개인의 경험에 따

라 다양했다. 실제로 수화기를 사용하지 않은 10대 미만의 참

가자 중 50%는 스마트폰을 전화 아이콘으로 표현하여 아이

폰 앱 아이콘의 수화기 형태와 다른 이미지를 나타냈다. ‘페이

스타임’과 ‘사파리’와 같은 아이폰 앱 아이콘들은 참가자의 개

인 경험에 따라 해석하고 표현하는 측면이 강조되었다. ‘페이

스타임’은 모든 연령별 참가자 중 50% 이상이 스마트폰에 비

친 자신의 얼굴을 그려 실제 사용 경험을 고려한 맥락을 표현

했다. 인터넷 검색 기능인 ‘사파리’의 경우, 10대는 네이버, 

유튜브, 인스타그램 앱 아이콘을, 20대~50대 까지의 참가자

들은 PC 웹 스크린(인터넷 익스플로러)을 그렸으며, 인터넷 

사용 자체에 대한 경험이 부족한 10대 미만의 참가자 중 

60% 이상은 '모르겠다'라고 응답했다. 이러한 결과는 퍼스의 

기호 분류 체계 관점에서 기호들이 단순한 물리적 형태를 반

영할 뿐만 아니라 참가자의 경험과 객체 간 상호작용을 반영

하는 지표적 특성을 가지고 있다는 것을 나타낸다. 특히, ‘페

이스타임’은 아이폰 앱 아이콘 중 실제 카메라 형태를 따르는 

도상적 아이콘으로 분류되었지만, 상대적으로 다른 도상적 아

이콘에 비해 그 인지도가 낮았다. 그림 설문을 통한 상징성 

실험에서는 지표적 성격을 갖는 이미지가 해당 아이콘을 대

표하는 형태로 도출되었다. 이는 물리적 객체와의 형태적 연

관성뿐만 아니라 사용자의 경험을 고려하여 시대와 상황에 

맞는 디자인의 변화가 필요하다는 것을 시사한다. 그림 그리

기 실험으로 도출된 물리적 객체와의 형태적 연관성에 따른 

아이콘의 인지도와 상징성을 비교한 결과는 그림 5와 같다.

그림 5. 그림 그리기 실험 결과 도출된 물리적 객체와의 형태적 

연관성에 따른 아이콘의 인지도와 상징성 비교

Fig. 5. Comparative analysis of icon recognition and 
symbolism based on formative associations with 
physically drawn objects in drawing experiment 
results

Ⅴ. 결  론

본 연구는 iOS 17 아이폰의 아이콘이 연령대 간 환경 변화

의 상징으로 어떻게 인지되는지를 알아보고자 하였다. 이를 

위해 먼저 아이폰 앱 아이콘을 도상, 지표, 상징으로 분류하고 

10대 미만~50대까지 아이폰 사용자들에게 연령별로 해당 기

능을 어떻게 인지하는지 조사하였다. 이후, 아이콘의 의미를 

정확하게 알지 못해 인지에 어려움을 겪는 ‘전화, 사파리, 페

이스타임, 사진, 카메라, 메일, 시계, 앱 스토어’ 총 8개의 아

이콘을 추출하여 심층 인터뷰를 통해 그 원인을 분석하였다. 

마지막으로 총 8개의 아이콘을 나타내는 단어를 제시하고 이

를 상징하는 형태를 그리도록 하는 아이콘 상징성 실험을 진

행하여 동일한 참가자들이 해당 기능을 어떠한 형태로 인지

하고 있는지를 확인하였다. 실험 결과, 10대, 20대, 30대, 40

대, 50대, 10대 미만 순으로 아이폰 사용자들은 아이콘의 형

태에 맞는 기능을 인식하고 있는 것으로 나타났다. 또한, ‘전

화, 카메라, 시계’와 같이 도상의 기호인 아이콘은 모든 참가

자들이 잘 인지하였지만, ‘페이스타임’과 ‘사파리’는 참가자마

다 다양한 의견들이 나와 인지에 어려움을 갖고 있는 것을 확

인했다. 특히 이러한 아이콘은 여러 번의 학습을 통해서 참가

자들이 인지하고 있지만, 아직 모든 연령대가 통일된 의미로 

아이콘을 해석하지 못하고 있었다.

다음으로 아이콘 상징성 실험 결과, 애플의 아이폰 앱 아이

콘 형태와 몇 가지 다른 결과가 도출되었다. ‘전화’는 심층 인

터뷰에서 모든 연령대가 수화기 형태를 전화 기능으로 잘 인

지하고 있었지만, 상징성 실험 결과 10대 미만~30대에서는 

스마트폰을 그린 참가자를 발견하였다. 또한 심층 인터뷰 결
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과 인지에 어려움을 보였던 ‘페이스타임, 사진, 앱 스토어’는 

애플의 아이폰 앱 아이콘 형태와는 다른 형태로 참가자들에

게 인지되고 있었다. ‘페이스타임’은 모든 연령대의 과반수 이

상이 스마트폰에 비친 자신의 얼굴을 그렸다. ‘사진’은 10대

에서는 과반수 이상이 아이폰 사진 아이콘인 꽃 형태를 그렸

지만 10대 미만, 20대~50대의 대부분이 프레임 안에 있는 

인물과 풍경을 그렸다. ‘앱 스토어’는 아래로 향하는 화살표와 

A 형태가 모든 연령대에 걸쳐 나타났다.

결론적으로 모든 연령대를 아우를 수 있는 애플 아이콘 디

자인을 설계하기 위한 세 가지 제안 사항을 발견하였다. 첫째, 

연령대 간의 환경 변화에 따라 도상적 아이콘은 실제 물리적

인 객체가 변화함에 따라 디자인이 변경될 필요가 있다. ‘전

화’ 형태가 10대 미만에서는 수화기가 아닌 스마트폰으로 더 

인지되고 있는 상황이 이를 시사한다. 둘째, 상징적 아이콘은 

임의로 정해진 사회적 약속에 따라 학습이 이루어지는 특징

이 있으나, 사용자들이 즉각적으로 해당 기능을 인지하기 어

렵다는 점에서 사용자의 경험이 저하 될 우려가 있다. 예를 

들어, 아이폰의 ‘사진’, ‘사파리’, ‘앱 스토어’ 아이콘을 들 수 

있는데, 해당 아이콘은 아이폰을 사용하는 모든 연령대가 쉽

게 아이콘의 기능과 특성을 인지할 수 있도록 디자인이 된다

면 더 원활한 소통이 가능할 것이다. 셋째, ‘페이스타임’은 도

상적 의미를 가지고 있음에도 모든 연령대가 해당 기능으로 

잘 인식하지 못하고 여러 의미로 이를 해석하고 있다. 따라서 

보다 정확한 페이스타임만의 아이콘 디자인이 필요하다.

본 연구는 샘플이 제한된 범위에서 수행되어 결과를 모든 

사용자 집단에 일반화하는 데에는 한계가 있다. 그러나 본 연

구는 인지에 어려움을 보이는 아이폰 앱 아이콘들을 상징성 

실험을 통해 사용자들이 어떠한 형태로 해당 기능을 가장 잘 

인지하고 있는지를 밝혔다는 점에서 의의가 있다. 이는 향후 

연령별 사용자를 고려한 아이폰 앱 아이콘 디자인 시스템 개

발의 기초 자료로 활용될 수 있을 것이며, 다양한 기술 제품

의 아이콘 디자인과 사용자 경험 개선에 기여할 수 있을 것으

로 기대된다.
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