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Abstract

Background	 Lighting is increasingly used as a visual design element in home appliances. This trend 
highlights the academic need to understand the value and impact of lighting on user experience of home 
appliances.
Methods	 To explore the effects of lighting in home appliances, interviews were conducted with 
designers. From the interviews, we gathered the effects of lighting and identified 14 distinct lighting effect 
groups. These groups were converted into survey items and utilized for two surveys. In the first survey, we 
provided images of home appliances with lighting and asked participants to evaluate the effect of lighting. 
In the second survey, they assessed lighting in home appliances that they currently use.
Results	 The Kaiser–Meyer–Olkin measure confirmed the suitability of both survey datasets for 
factor analysis, with values of 0.87 for the first survey and 0.76 for the second, both significant at p less 
than .05. Factor analysis across both surveys revealed that the effects could be categorized into three 
underlying consistent factors: lighting quality, functional utility, and emotional appeal.
Participants also expressed a strong preference for interfaces that allowed them to understand question 
contexts, to compare key information, and to receive multimodal feedback, both verbal and visual. These 
findings suggest that voice interfaces for product search and purchase should prioritize informational 
trustworthiness and user agency over emotional persuasion. 
Conclusions	 This study examined how lighting influences user experience in home appliances and 
identified three factors. These factors offer a structured framework for evaluating the design quality and 
user experience of lighting in home appliances.
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1. 서론

LED 기술의 발전은 제품 디자인에서 조명의 활용 범위를 크게 확장하였다. 조명은 공간과 사물을 밝히는 

기능을 넘어 제품의 핵심 디자인 요소로 활용성을 확장하고 있다. 예를 들어, LG전자는 가습기에 조명을 디자인 

요소로 활용하여 제품의 미적인 가치를 증진하였다(iF, 2024). 조명은 제품의 특성에 따라 내부와 외부에 

적극적으로 설치되어 다양한 용도와 목적으로 활용되고 있다(Jeong et al., 2019).

이러한 경향성에도 불구하고, 가전제품 사용 과정에서 조명이 사용자 경험에 미치는 구체적인 가치나 영향에 

대한 학술적 연구는 충분히 이루어지지 않았다. 따라서, 이에 대한 학술적 탐구에 대한 필요성이 제기된다.

1.1 조명의 역할과 가치

조명의 역할에 대한 기존 연구는 주로 공간 조명을 대상으로 오랜 기간 지속되어 왔다. 초기 연구는 주로 

조명이 사용자 감성에 미치는 영향을 중심으로 이루어졌다(McCloughan et al., 1999; Lee & Suk, 2012). 그 

결과, 일부 연구는 아늑함과 생동감이라는 조명의 두 가지 주요 감성 축을 발굴하였다(Li et al., 2015). 또한, 

다른 연구들은 조명이 업무 환경에서의 효율성에 미치는 영향을 탐구하였다. 이들은 조명의 밝기, 색상, 배치 

등이 작업 성과와 집중력, 그리고 선호도에 어떻게 영향을 미치는지를 분석하였다(Knez & Enmarker, 1998).

스마트 조명의 등장은 조명으로 하여금 사용자에게 능동적으로 가치를 제공할 수 있는 기술로의 확장을 

제시하였다(Cho et al., 2020). 이러한 연구는 조명이 정보를 전달하거나 상황에 적절한 감성을 유도할 

수 있다는 것을 밝혀냈다. 이러한 조명의 능동적인 가치 창출은 공간뿐만 아니라 자동차와 같은 이동 

환경으로까지 확장되며, 조명의 역할과 가능성을 넓혀가고 있다(Caberletti et al., 2010).

더 나아가, 일부 연구는 조명이 제품에 내장되면서 생기는 역할과 가치에 주목하였다. 조명은 제품의 심미적 

가치를 향상시키는 역할을 하면서, 제품 디자인의 중요한 요소로 자리 잡았다(Jun et al., 2014; Jeong et 

al., 2019). 또한, 조명은 제품과 사용자 간의 상호작용을 돕는 도구로도 활발히 활용되고 있다. 이를 통해 

조명은 사용자에게 정보 전달, 감성적 표현, 기능적 편의성까지 다양한 가치를 제공할 수 있는 중요한 요소로 

발전해왔다(Harrison et al., 2018).

		  1. 2. 사용자 경험의 가치 구조화

많은 연구에서 제품의 가치 및 사용자의 경험을 체계적으로 분석하기 위해 다양한 형태의 프레임워크를 

제안하였다. 이러한 프레임워크들은 제품과 사용자의 상호작용 과정을 설명하고 경험의 형성을 분석하는 것을 

목표로 한다.

예를 들어, 일부 연구는 사용자 경험이 제공하는 가치를 구조화하고자 하였다(Batra & Ahtola, 1991; 

Hassenzahl & Roto, 2007; Hassenzahl et al., 2008). 이에 Hassenzahl(2007)은 실용적 가치(pragmatic 

value)와 유희적 가치(hedonic value)의 두 가지 요인으로 제품 및 경험의 가치를 설명하는 프레임워크를 

제시하였다. 해당 프레임워크에서 실용적 가치는 제품의 기능성과 편리성을, 유희적 가치는 감성적 만족과 

미적 경험을 반영한다(Hassenzahl et al., 2008; Hassenzahl, 2001). 두 가치는 독립적으로 존재하지만 

사용자는 이를 종합적으로 평가하여 경험의 가치를 판단한다. 따라서 제품 디자인 시 두 개념을 함께 고려하는 

것이 사용자 경험을 극대화하는 데 중요하다.

또한, 사용자 경험을 시간적 흐름에 따라 분석한 시각도 존재한다. 대표적으로, Norman(2007)은 사용자가 

제품을 경험하는 과정을 본능적(visceral), 행동적(behavioral), 반성적(reflective)의 세 가지 단계로 

구분하였다. 본능적 단계에서는 제품을 처음 접했을 때 발생하는 즉각적인 감각적 반응이 강조된다. 행동적 
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단계에서는 제품의 기능성과 사용성이 중심이 되며, 사용자가 제품을 이용하는 과정에서 기대한 성능을 문제  

없이 수행하는지를 평가한다. 반성적 단계에서는 사용자가 제품을 경험한 후 이를 해석하고 의미를 부여하는 

과정이 이루어진다. 이 프레임워크는 제품 디자인이 사용자 경험 전반에 미치는 영향을 분석하는 데 활용될 수 

있으며, 다양한 맥락에서 사용자 경험을 평가하는 척도로 적극적으로 활용되고 있다(Kim et al., 2021).

		  1. 3. 연구 개요

본 연구는 가전제품에 조명이 추가적인 조형 요소 혹은 기능 요소로 활용될 때, 사용자에게 어떤 효과를 

전달할 수 있는지 파악하고자 하였다. 우선, 가전제품의 이미지를 활용한 인터뷰를 진행하여 가전제품에 

접목된 조명이 어떤 효과를 가져오는지에 대한 데이터를 수집하였다. 이후, 가전제품에 설치된 조명의 효과를 

설명하는 그룹을 도출하였다. 이를 활용하여 조명의 효과를 체계적으로 평가하기 위한 설문조사를 두 차례 

실시하였다. 첫 번째 설문에서는 조명이 포함된 가전제품 이미지를 제공하고, 참가자들이 이를 평가하도록 

하였다. 두 번째 설문에서는 참가자들이 실제로 사용 중인 가전제품의 조명 효과를 직접 평가하도록 

구성하였다. 이후 요인 분석을 통해 제품 조명이 제공할 수 있는 가치 요인을 확인하고자 하였다. 그림 1은 

연구의 전체 흐름을 보여준다.

Figure 1 Overall flow of the research

2. 가전제품 조명 효과 수집 및 평가 문항 발굴

		  2. 1. 사전 설문조사 및 자극물 설계

인터뷰에서는 가전제품에 조명이 추가됨을 통해서 어떤 효과를 얻을 수 있는지를 발굴하고자 하였다. 인터뷰의 

질을 높이고 효과적인 의견 수집을 위해, 인터뷰 이전에 사전 온라인 설문조사를 진행하여 참여자의 초기 
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의견과 인식을 미리 파악하고, 이를 기반으로 심층 인터뷰를 진행하였다. 사전 설문조사 및 인터뷰의 흐름은 

그림 2에 제시되어 있다.

설문조사는 주어진 가전제품의 이미지를 보고, 해당 이미지와 같이 조명이 적용될 경우 어떠한 효과 및 가치를 

얻을 수 있는지 질문하였다. 이 때, 평가자들은 조명을 통해 제공되는 긍정 혹은 부정적 측면을 구분하여, 

구체적인 의견을 서술하였으며, 긍정과 부정 중 하나의 측면에만 응답하는 것도 가능했다. 다양한 조명 

경험에서 의견을 수집하기 위해 설문조사에 활용된 이미지 자극물은 총 세 방법으로 제작되었다.

첫 번째로 실제로 존재하지 않는 가전제품 조명의 디자인 이미지를 제공하였다. 이를 위해 연구진이 다양한 

형태의 가전제품의 조명을 디자인했으며, 평가자들에게 조명이 켜진 모습과 꺼진 모습의 이미지를 동시에 

제시하었다. 디자인은 Adobe Photoshop 2024을 사용해 각 제품 이미지에 구현되었으며, 조명이 켜지기 전과 

후 모두 제품에 적합한 부하물을 생성형 인공지능 Firefly를 활용해 동일하게 추가하여 부하물의 유무로 인한 

영향을 최소화하였다. 평가자들의 몰입감을 증진하기 위해, 이미지 생성형 인공지능 Midjourney v6로 회색 

톤의 배경을 제작하여 이미지에 합성하였다. 본 세선에서 사용된 자극물로는 냉장고, 에어컨, 식기세척기, 

세탁건조기, 신발 관리기가 포함되었으며, 총 19개의 자극물이 준비되었다. 이 방식으로 제작된 이미지의 

예시는 그림 2의 (a)에 제시되어 있다.

두 번째로 실제 판매 중인 제품의 광고 사진을 활용하였다. 평가를 위해 조명의 구조와 형태가 강조된 사진을 

선정하였다. 냉장고, 공기청정기, 스피커, 정수기, 청소기, 가습기, 신발 관리기, 와인냉장고의 이미지가 

포함되었으며, 총 12개의 이미지를 활용하였다. 그림 2의 (b)는 해당 이미지의 예시를 보여준다.

세 번째로 조명과의 상호작용 경험을 평가하기 위한 시나리오를 제작하였다. 이를 위해, 연구진이 냉장고와 

식기세척기를 대상으로 현재 구현되지 않은 새로운 상호작용 시나리오를 디자인하였다. 시나리오의 이해를 

돕기 위해 연구진은 해당 시나리오를 대표할 수 있는 참고용 이미지를 Midjourney v6를 활용해 제작하였다. 

평가자는 해당 시나리오에 대한 설명과 제작된 이미지를 참고하여 해당 조명에 대한 평가를 진행하였다. 총 

14개의 시나리오가 실험에 활용되었으며, 이미지의 예시는 그림 2의 (c)에 제시되어 있다.

각 방법으로 만들어진 10개의 이미지가 참여자들에게 무작위로 제시되었으며, 참여자들은 총 30개의 이미지에 

대한 평가를 진행하였다.

		  2. 2. 인터뷰 진행

사전 설문조사에 참여한 인원을 대상으로 보다 구체적이고 심층적인 내용을 탐색하기 위한 인터뷰를 

진행하였다. 인터뷰는 약 1시간 동안 진행되었으며, 사전 설문조사에서 작성한 의견을 바탕으로 더욱 세부적인 

질문을 통해 조명이 사용자 경험에 미치는 구체적인 이유와 맥락을 명확히 파악하고자 하였다. 특히, 사전 

설문조사 결과를 바탕으로, 응답자가 특정 효과를 언급한 이유, 해당 가전제품의 특징과의 연계, 구체적인 

조명의 밝기나 색상과 같은 세부 디자인 요소가 구체적으로 어떠한 사용자 반응을 유발할 수 있을 것인지를 

추가 질문을 통해 확인하였다. 총 7명의 디자인 전공자가 인터뷰에 참여하였으며, 참여자의 연령은 평균 

28.31세, 표준편차는 6.32세로 구성되었다.
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Figure 2 Flow of the interview. Images stimuli from (a) Photoshop & Midjourney V6, (b) Samsung (2022), (c) 

Midjourney V6

		  2. 3. 인터뷰 결과

총 120개의 자극물에 대한 인터뷰를 통해 가전제품 조명이 제공하는 효과를 묘사한 183개의 의견이 

수집되었다. 수집된 의견 중 중복된 응답을 제외하여 총 63개의 의견이 분석 대상으로 확정되었다. 수렴된 

의견은 유사성에 기반한 친화도 다이어그램(Affinity Diagram) 방법을 사용하여 14개의 그룹으로 수렴하였다. 

이 과정에서, 긍정적 또는 부정적인 효과는 단순히 구분하지 않고 각 의견의 의미와 맥락을 중심으로 

분류하고자 하였다. 표 1은 친화도 다이어그램을 통해 추출한 가전제품에 설치된 조명이 제공하는 효과를 

보여준다.
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Table 1 Lighting effects and examples in home appliances extracted through expert interview. (+: enhances 

experience, -: hinders experience)

조명 효과 그룹 예시

심미성 (+) “분위기가 고급스럽다”

(-) “제품의 색과 어울리지 않는다”

전문성 (+) “제품이 전문적으로 보인다”

타 요소와의 조화 (+) “방의 분위기를 좋게 만들어준다”

(-) “색이 강해 주변과 안 어울린다”

청결함 (+) “제품이 깨끗한 느낌이 든다”

(-) “접시가 더럽게 보이도록 한다”

재미 및 사용 유도 (+) “손을 인식해 불이 켜지면 재미가 있다”

적절한 기능 제공 (+) “필요한 부분을 적절히 자동으로 밝혀준다”

(-) “제품 사용에 불필요한 부분을 밝힌다”

주의 분산 (+) “밝기가 은은해서 주의를 뺏기지 않는다”

(-) “너무 강한 색이 주의를 집중시킨다”

눈부심 및 건강 (-) “주변보다 너무 밝아서 눈이 부시다”

에너지 소비 (+) “불필요한 조명을 자동으로 꺼서 에너지를 아낄 수 있다”

(-) “에너지를 많이 소모할 것 같다”

개성 표현 (+) “신발에 어울리는 색으로 자신을 나타낼 수 있다”

색상 왜곡 (+) “음식의 색이 왜곡없이 잘 보이도록 한다”

(-) “옷의 색이 왜곡되어 보인다”

상태 및 정보 전달 (+) “에어컨이 작동하는지 확인하기 쉽다”

야간 사용 편의성 (+) “어둠에 적응한 눈이 놀라지 않는다”

가시성 (+) “청소기가 빨아들이는 대상을 잘 볼 수 있다”

추출된 14개의 효과들은 가전제품의 조명이 제공할 수 있는 가치에 대한 깊은 이해를 제시하지만, 각 효과 

사이의 관계성을 파악하고 전체적인 통찰을 제공하기에는 한계가 있다. 따라서, 본 연구에서는 추출된 척도를 

기반으로 추가적인 요인 분석을 진행하여, 가전제품 조명이 전달할 수 있는 가치를 보다 명확하게 설명하는 

종합적인 척도를 도출하고자 하였다.

		  2. 4. 설문 문항 설계

앞서 인터뷰를 통해 도출된 14개의 조명 효과 그룹을 바탕으로 설문 문항을 구성하였다. 각 문항은 인터뷰에서 

수집된 의견 중에서 각 효과를 대표할 수 있는 주요 의견을 선정하여 작성되었다. 본 연구를 위해 제작된 설문 

문항의 목록은 표 2에 제시되어 있다.

Table 2 Evaluation items for assessing lighting effects in home appliances, each corresponding to a specific effect 

group.

조명 효과 그룹 평가 문항

심미성 제품이 고급스럽게 보이도록 한다

전문성 제품이 전문적으로 보이도록 한다

타 요소와의 조화 제품 주변 공간의 분위기를 향상시킨다

청결함 제품이 더 깔끔하게 보이도록 한다

재미 및 사용 유도 사용자가 제품을 사용하도록 유도한다

적절한 기능 제공 필요한 부분을 집중적으로 밝혀준다

주의 분산 시선을 분산시킨다

눈부심 및 건강 주변에 비해 너무 밝아서 눈이 부시다

에너지 소비 에너지를 과다하게 소모할 것 같다

개성 표현 제품 사용자의 개성이 표현되도록 돕는다

색상 왜곡 제품 표면/내부의 색이 원래 색과 다르게 보이게 한다

상태 및 정보 전달 제품의 작동을 쉽게 알 수 있도록 한다

야간 사용 편의성 어두운 환경에서도 제품을 쉽게 사용할 수 있도록 돕는다

가시성 충분히 밝아서 내/외부가 잘 보이도록 한다
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3 가전제품 조명 평가 설문

		  3. 1. 설문 1: 가전제품 이미지를 활용한 조명 효과 설문

앞선 인터뷰를 통해 도출된 여러 조명 효과 간의 관계성을 파악하기 위해, 본 연구에서는 참여자에게 조명이 

적용된 다양한 유형의 가전제품의 이미지를 제공하고 효과를 묻는 설문조사를 진행하였다.

본 설문조사에서는 3.1에서 가전제품 조명의 효과를 수집하기 위해 제작한 45개의 조명 이미지 자극물 중 

10개를 무작위로 선정하여 참여자들에게 제시하였다. 참여자들은 해당 문항을 활용해 제시된 가전제품 

사례를 7점 리커트 척도로 평가하였다. 설문조사에는 총 36명이 응답하였으며, 이들의 연령은 평균 24.59세와 

표준편차 2.45세로 구성되었다. 참여자는 17명의 남성과 19명의 여성으로 구성되었다. 설문 1에 활용된 예시 

질문은 그림 4에 제시되어 있다.

		  3. 2. 설문 2: 가전제품 사용 경험을 통한 조명 효과 설문

사진을 활용한 설문조사는 사용자로 하여금 다양한 조명의 효과를 빠르고 직관적으로 관찰하고 이를 통해 

느껴진 감성과 효과를 판단할 수 있다는 장점이 있다. 하지만, 가전제품의 특성상 사용자와 제품 사이의 

상호작용이 강조되며, 그 과정에서 조명의 역할은 사진만을 활용해서 전달하기에 어려움이 있다. 이에, 

가전제품 사용자들을 대상으로 현재 사용 중인 제품에 적용된 조명의 효과를 묻는 설문조사를 진행하였다.

본 설문에서는 참여자의 경험을 기반으로 가전제품에 포함된 조명이 제공하는 효과를 파악하는 것을 목표로 

하였다. 이를 위해, 참여자들은 현재 사용 중인 가전제품의 사진을 찍은 후 제출하도록 안내되었다. 이후, 

해당 제품이 어떤 종류의 가전제품인지 응답하였으며, 해당 조명에 대해 앞서 도출된 설문 문항을 활용해 7점 

리커트 척도로 평가하였다. 설문은 구글 설문지를 활용하여 온라인으로 진행되었으며, 사용 중인 제품이 여러 

개일 경우 여러 번 참여하는 것이 허용되었다. 총 41명의 참여자가 설문에 응답하였으며, 이들의 나이는 평균 

38.02세, 표준편차는 3.71세로, 28명의 여성과 13명의 남성으로 구성되어 있었다. 결과에는 67개의 가전제품 

조명 경험 사례가 포함되었으며, 20개 종류의 가전제품에 걸쳐 수집되었다. 설문 2에 활용된 문항의 예시는 

그림 3에 제시되어 있다.

수집된 경험을 가전제품에 설치된 조명에 한정하기 위해 램프와 같은 조명 기구나 멀티탭에 있는 LED와 

같이 가전제품이 아닌 제품은 실험의 대상에서 제외하였다. 또한, 정보 전달 및 상호작용을 위해 제품에 

설치된 조명이 아닌 디스플레이나 단일 LED 인터페이스 역시 실험에서 제외되었다. 해당 사항은 실험 이전 

참여자들에게 안내되었다.
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Figure 3 Flow of Survey 1 based on the given image [Image from Balmuda(2019)]

Figure 4 Flow of Survey 2 based on usage experiences
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		  3. 3. 요인 분석 결과

두 설문을 통해 수집된 데이터에 각각 KMO-바틀렛 검정을 적용하였다. 그 결과, 설문 1에서는 0.87의 KMO 

측도값(p<.05)이, 설문 2에서는 0.76의 측도값(p<.05)이 도출되어 본 데이터가 요인 분석에 적합한 데이터임을 

확인되었다. 이후 주성분 분석(Principal Component Analysis, PCA)을 실시한 뒤, 베리막스(Varimax) 

직교회전을 적용하여 요인 간의 상관성을 최소화하고 해석 가능한 요인을 추출하였다. 

요인 분석 결과, 두 실험 결과에서 모두 14개의 조명 효과가 3개의 독립적인 요인으로 나뉠 수 있음을 

확인하였다. 두 설문에 대한 요인 분석의 결과는 표 3에 제시되어 있다. 분석을 통해 도출된 3개의 요인은 각각 

포함된 조명의 효과를 기반으로 연구자들에 의해 ‘조명 품질’, ‘기능적 유용성’, ‘감성적 매력’으로 명명되었다.

 

Table 3 Factors from factor analysis identified through image-based (Survey 1) and usage-based (Survey 2) 

evaluations.

설문 1 설문 2

조명 효과 요인 1 요인 2 요인 3 요인 1 요인 2 요인 3

주의 분산 .84 -.17 -.19 .67 -.26 -.43

에너지 소비 .77 -.74 -.21 .76 -.21 -.18

눈부심 및 건강 .74 -.48 -.11 .72 -.18 -.28

개성 표현 .64 -.24 .40 .52 .11 .63

색상 왜곡 .57 -.12 -.28 .59 .23 .28

상태 및 정보 전달 .06 .83 .02 -.27 .56 .46

야간 사용 편의성 -.08 .80 .10 -.25 .73 .44

가시성 -.24 .71 .17 .01 .67 .20

적절한 기능 제공 -.37 .56 .19 .01 .87 -.03

재미 및 사용 유도 -.27 .54 .42 .24 .66 -.20

타 요소와의 조화 .00 .00 .79 .20 .10 .81

심미성 -.38 .38 .71 -.14 -.26 .82

전문성 -.41 .43 .64 -.31 .28 .65

청결함 -.39 .48 .61 -.16 .19 .69

4. 논의

		  4. 1. 기존 가전제품의 조명 사례 분석

본 연구에서 도출된 세 가지 조명 효과 요인이 실제 가전제품의 조명 디자인에 어떻게 반영되는지를 확인하기 

위해 발뮤다의 The Pure 공기청정기(Balmuda, 2024)와 LG전자의 스마트 인스타뷰 냉장고(LG, 2020)를 

비교하였다. 두 제품은 모두 iF 디자인 어워드에서의 수상을 통해 디자인을 인정받은 바 있으며, 사용 과정에서 

조명을 적극적으로 활용하였다(iF, 2019; iF, 2018). 두 조명의 디자인은 그림 5에 제시되어 있다.
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Figure 5 Examples of lighting design: Balmuda The Pure air purifier (left; Balmuda, 2024) and LG Smart InstaView 

refrigerator (right; LG, 2020).

발뮤다의 The Pure는 미니멀한 디자인과 조화로운 조명 설계로 높은 평가를 받은 제품이다(iF, 2019). 특히, 

해당 제품의 조명은 제품의 심미성과 고급감을 높여 ‘감성적 매력’을 올리는 데에 주로 기여한다. 또한, 조명이 

노출되어 있지 않고 빛이 균일하게 확산되어 높은 ‘조명 품질’을 가진다. 그러나, 조명이 제품에서 제공하는 

핵심 정보인 공기 질의 변화를 직관적으로 표시하지 않기 때문에, ‘기능적 유용성’ 측면에서는 한계가 있다.

반면, LG의 스마트 인스타뷰 냉장고는 조명이 제품의 ‘기능성 유용성’을 강화하는 데에 주로 기여한다. 

특히, 냉장고 문을 열지 않고 노크를 통해 내부 조명을 밝히는 ‘노크온’ 기능을 통해 가시성과 사용 편의성을 

제공한다(iF, 2018). 또한, 조명의 연색 지수가 높아 내부 물건의 색을 명확히 전달한다는 점에서 ‘조명 

품질’에서도 긍정적인 평가를 받을 수 있다. 다만, 해당 조명이 제품의 ‘감성적 매력’에 미치는 영향은 

상대적으로 제한적일 수 있다.

두 사례의 비교를 통해, 조명이 가전제품의 경험에 기여하는 방식이 제품의 특징 및 목적에 따라 다양함을 

확인할 수 있다. 또한, 본 연구에서 도출한 세 요인은 디자인 과정에서 조명이 제품의 사용자 경험에 미치는 

영향을 평가하는 유용한 기준이 될 수 있다.

Figure 6 Diagram illustrating the three factors of lighting effects identified in this study
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		  4. 2. 가전제품 조명의 영향 요인

두 설문에 대한 요인 분석 결과, 가전제품의 사용자 경험에서 조명이 제공하는 효과에 대한 세 개의 요인이 

유사하게 도출되었다. 본 연구에서는 이 세 요인을 각각 ‘조명 품질’, ‘기능적 유용성’, ‘감성적 매력’으로 

정의하였다. 그림 6은 본 연구에서 도출된 세 요인의 도식을 제공한다. 도출된 요인은 가전제품에 포함된 

조명이 사용자에게 제공하는 다양한 가치들을 구조적으로 이해할 수 있는 기초를 제공한다.

본 연구에서 도출된 세 요인은 아래와 같이 논의될 수 있다.

      4. 2. 1. 조명 품질

해당 요인은 두 실험에서 도출된 요인 1에 해당하며, 가전제품 사용 과정에서 조명의 품질이 제품 사용 경험에 

영향을 미친다는 것을 시사한다. 예를 들어, 과도한 밝기나 조명의 잘못된 배치는 제품의 사용 과정에서 

기능적인 방해 요소로 작용할 수 있음을 보여준다.

특히 기존 연구에 따르면, 지나치게 밝은 조명은 사용자의 주의를 분산시키고 눈부심을 유발한다(Clear, 

2013). 또한, 일부 연구는 과도한 밝기가 불필요한 에너지 소비로 이어진다는 것에 집중하였다(Gentile, 

2022). 더 나아가, 조명이 충분한 연색성을 갖추지 못할 경우, 조명의 영향을 받는 물체의 색상이 왜곡될 수 

있다(Teunissen et al., 2017). 이는 특히 내부 공간을 가진 가전제품에서 문제가 되는데, 제품 내부의 부하물 

색상이 실제와 다르게 보일 수 있기 때문이다.

본 요인이 사용자의 개성 표현과도 연관이 있음을 주목할 필요가 있다. 설문 1에서는 개성 표현이 해당 요인 

내에 포함되었으며, 높은 조도와 다양한 색상의 빛을 적절하게 활용된다면 조명을 사용자가 자신을 표현하는 

수단으로 활용할 수 있다.

      4. 2. 2. 기능적 유용성

해당 요인은 각 실험에서 도출된 요인 2에 해당하며, 조명이 제품의 사용성에 미치는 영향을 중점적으로 

다룬다. 특히, 조명이 사용자가 제품을 보다 쉽고 편리하게 사용할 수 있도록 돕는 중요한 역할을 한다는 점을 

강조한다. 대표적으로, 조명을 통해 사용자는 제품의 작동 상태를 직관적으로 확인할 수 있으며, 오류와 같은 

중요한 정보도 조명을 통해 즉시 전달받을 수 있다(Harrison et al., 2012; Liu et al., 2017). 이러한 기능은 

가전제품 사용 시나리오를 다양화하여, 사용자가 제품을 사용하는 과정에서 재미를 느끼고 더 자주 사용하게 

만드는 요인이 된다.

조명은 사용 상황과 시나리오에 맞춰 적절히 제공될 때 제품의 기능성을 더욱 강화할 수 있다(Gerhardsson et 

al., 2021). 예를 들어, 제품 사용 중 중요한 부분에 집중할 수 있도록 조명을 조절하면 사용 효율성을 높일 수 

있고, 야간에는 낮은 조도로 조명을 제공하여 사용자의 편리함을 극대화하는 효과를 얻을 수 있다.

      4. 2. 3. 감성적 매력

해당 요인은 각 실험의 요인 3에 해당하며, 조명이 사용자에게 제공하는 감성적 경험과 매력에 초점을 맞추고 

있다. 이는 조명이 사용자의 감각과 정서에 영향을 미치는 중요한 역할을 한다는 점을 강조한다(Torres et al., 

2017).

특정 공간에 배치되는 가전제품의 특성상, 제품의 경험은 주변 환경과 내부 요소들의 영향을 받아 형성된다. 

따라서, 감성적 경험을 극대화하려면 가전제품의 조명을 단순히 독립적으로 디자인하는 것이 아니라, 주변 

인테리어와 같은 다양한 요인들을 복합적으로 고려해야 한다(Forlizzi, 2007). 또한, 설문 2에서는 개성 표현이 

해당 요인에 포함됨을 통해, 조명이 개성 표현의 수단으로서 감성적 매력에 기여한다는 것을 확인하였다.
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		  4. 3. 기존 사용자 경험 연구와의 비교

본 연구에서 도출된 요인은 사용자 경험을 분석한 기존의 연구와 연관되어 해석할 수 있다. 예를 들어, 

연구에서 도출된 ‘기능적 유용성’과 ‘감성적 매력’은 각각 조명이 가전제품의 실용적 가치와 유희적 가치에 

미치는 영향을 명확히 반영하고 있으며, 이는 Hassenzahl(2007)의 쾌락/실용 모델과 연관될 수 있다. 더 

나아가, 본 연구에서는 ‘조명 품질’이 추가로 발굴되었으며, 이는 제품의 조명 디자인 과정에서 인지 및 

인간공학적 고려가 동반되어야 함을 시사한다.

또한, 도출된 요인은 Norman(2007)의 디자인의 3단계 이론과의 유사성을 보인다. 본 연구의 ‘조명 품질’은 

사용자의 즉각적인 시각적 경험을 결정짓는다는 측면에서 Norman이 제시한 본능적 수준과 연결된다. ‘기능적 

유용성’은 조명이 정보를 전달하거나 작업을 지원한다는 측면에서 행동적 수준과 관련된다. ‘감성적 매력’은 

조명이 감성적 가치를 부여하거나 개성 표현의 수단으로 작용한다는 점에서 반성적 수준과의 연결성이 

부각된다. 디자인 3단계 이론은 시간에 따른 경험의 흐름에 초점을 맞춘다는 것을 고려할 때, 본 연구에서 

도출된 세 척도가 시간적 관점에서도 구조화될 수 있음을 시사한다.

		  4. 4. 시사점

      4. 4. 1. 이론적 시사점

본 연구는 조명이 가전제품 사용자 경험에 미치는 영향을 구조적으로 분석하는 새로운 접근법을 제시하였다. 

기존 연구에서는 조도, 색온도와 같은 조명의 개별 속성에 대한 논의가 주를 이루었으나, 본 연구는 조명이 

사용자 경험에 어떠한 형태로 기여하는지를 실증적으로 확인하였다.

또한, 기존의 사용자 경험 연구와의 비교를 통해, 본 연구에서 도출한 요인이 가전제품 조명이라는 특정 

맥락에서 사용자 경험을 구조화할 수 있는 모델임을 논의하였다. 이러한 논의는 본 연구의 결과가 기존 연구의 

연장선에서 해석될 수 있다는 것을 시사하며 가전제품의 사용자 경험에 대한 보다 깊은 이해를 제공한다.

      4. 4. 2. 실무적 시사점

본 연구는 가전제품 조명이 사용자 경험에 미치는 영향을 분석함으로써, 조명 디자인이 단순한 부가적 요소가 

아닌 제품의 핵심적 디자인 요소로 기능할 수 있음을 보여주었다. 이는 가전제품의 조명을 설계하는 과정에서 

사용자의 행동과 감성을 고려한 디자인 접근이 필요하다는 점을 시사한다.

본 연구의 결과는 가전제품 설계자와 UX 디자이너를 포함한 디자인 실무자들이 조명을 활용하는 방법에 대한 

명확한 지침을 제공할 수 있다. 특히, 본 연구에서 도출된 조명의 주요 요인은 실제 제품 개발 과정에서 조명의 

효과를 평가하고 최적화하는 데 활용할 수 있을 것으로 기대한다. 예를 들어, 디자인 과정에서 조명 품질이 

낮게 평가될 경우 조명의 밝기나 연색 지수를 개선할 수 있으며, 감성적 매력 요인이 낮을 경우 색상 변화나 

움직임을 조정하여 더욱 감성적인 경험에 집중할 수 있다.

		  4. 5. 한계점 및 향후 연구

본 연구는 조명의 구성 요소에 대한 실험적 검증이 부족하다는 한계점을 가진다. 조명에 대한 기존 연구는 

통제된 환경에서 조명의 밝기, 움직임 등의 요소를 다르게 구성하여 실험적인 검증을 통해 조명의 구성 요소가 

경험에 미치는 영향을 객관화하였다(Veitch, 2001). 따라서, 가전제품 조명에 대한 실험적인 후속 연구가 

진행된다면, 본 연구에서 도출한 요인이 더욱 발전된 형태로 활용될 수 있을 것이다.

또한, 본 연구에서는 표본의 다양성에 대한 한계가 존재한다. 조명의 역할은 가전제품에 따라 상이하게 나타날 

수 있다. 그러나 본 연구에서는 상대적으로 사용 빈도가 높은 냉장고와 같은 제품의 사례에 초점이 맞춰진 

경향성이 있다. 이에, 후속 연구에서는 제품의 특성에 대한 고려를 통해 기대되는 조명의 역할이 어떻게 

달라지는지를 파악할 수 있을 것이다.
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5. 결론

본 연구는 가전제품에 설치된 조명이 제품 사용 경험에 미치는 효과를 규명하고 이를 설명하는 요인을 

도출하기 위해 진행되었다. 이 과정에서, 디자이너 인터뷰를 통해 가전제품의 조명이 제공하는 효과를 수집한 

후, 친화도 다이어그램 기법을 활용해 14개의 조명 효과 그룹을 도출하였다. 이후, 도출된 그룹을 설문 

문항으로 활용하여 두 차례의 설문조사를 진행하였다.

첫 번째 설문조사에서는 조명이 포함된 가전제품의 이미지를 참여자에게 제공하고 해당 조명을 평가하도록 

하였다. 또한, 두 번째 설문조사에서는 참여자들이 실제 사용 중인 가전제품에 포함된 조명이 제공하는 효과를 

평가하였다. 두 설문을 통해 수집된 데이터에 각각 요인 분석을 진행한 결과, ‘조명 품질’, ‘기능적 유용성’, 

그리고 ‘감성적 매력’의 세 요인이 공통적으로 추출되었다. 본 연구를 통해 제안된 요인은 가전제품 개발 

과정에서 조명을 디자인 요소로 활용하기 위한 가이드라인이 될 수 있다. 또한, 가전제품 조명이 형성하는 

사용자 경험을 구조적으로 이해하려는 접근은 후속 연구를 위한 분석 틀로 활용될 수 있을 것으로 기대한다.
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가전제품의 조명이 형성하는 사용자 경험 요인
김병진1, 석현정2*

1한국과학기술원 산업디자인학과, 박사 과정, 대전, 대한민국
2한국과학기술원 산업디자인학과, 교수, 대전, 대한민국

초록

연구배경	 조명은 가전제품의 시각적 요소를 구성하는 디자인 요소로, 최근 가전제품에서 조명의 활용 범위가 

늘어나고 있다. 이러한 트렌드는 조명이 가전제품의 사용자 경험에 미치는 구체적인 가치와 영향에 대한 학술적 

연구의 필요성을 강조한다.   

연구방법	 인터뷰를 통해 가전제품의 조명이 사용자에게 미치는 영향을 수집하였으며, 이를 기반으로 14개의 

조명 효과 그룹을 도출하였다. 이를 평가 항목으로 활용하여 두 개의 설문을 진행하였다. 첫 번째 설문에서는 

조명이 포함된 가전의 이미지를 제공하고 이를 평가하였으며, 두 번째 설문에서는 사용 중인 가전제품에 포함된 

조명을 직접 평가하였다.  

연구결과	 요인 분석을 통해 조명 효과들이 3개의 독립적인 척도로 분류될 수 있음을 확인하였다. 두 설문에 

대해 ‘조명 품질’, ‘기능적 유용성’, ‘감성적 매력’의 요인이 공통적으로 도출되었다. 

결론	 본 연구는 가전제품의 조명이 사용자의 경험에 미치는 영향을 살펴보았으며, 이를 통해 3개의 

요인을 도출했다. 도출된 요인은 가전제품 조명의 디자인 및 사용자 경험 평가를 위한 체계적인 기준을 제공할 

수 있을 것으로 기대된다.  

주제어 	 조명 디자인, 가전제품 디자인, 요인 분석, 제품 조명

*교신저자 : 석현정 (color@kaist.ac.kr)
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