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内　容　提　要

本书提供大量无障碍设计与开发准则，包括应用程式、口述影像等，详尽地阐

述最适合视障人士的设计方法，结合对视障人士的深度访谈和大量实地考察，力求全

面展示视障人士的生活多方面需求。本书以开发的一个实际 App 为例，在书中详细

地介绍了整个开发迭代过程。本书还展示了游戏化（一种将游戏机制应用到非游戏内

容中的手段） 如何结合手机端应用，以提升视觉障碍者的旅游体验。

本书适合所有对信息无障碍感兴趣的读者。 
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虽然目前的苹果应用（iOS）较为成功地满足了视障人士的基本需求，但高

阶需求（如自尊、自我实现等）尚未被现有应用充分满足。学术界对视障人士

不同领域所需的心理需求的研究仍处于起步阶段，旅行就是其中之一。本书展示

了游戏化（一种将游戏机制应用于非游戏内容的手段）如何协助设计手机移动应

用，以增强视障人士的旅游体验，而不仅仅是在不同旅游景点之间进行导航。 

本书引入了一个“通过设计实践进行研究”的项目，该项目结合了混合共

情设计研究和方法，将感官人种志方法中的多感官观察与访谈相结合。这些方

法结合在一起，创造了一个更有同理心和直观的应用程式，以迎合视障人士的

旅游兴趣和需求。此外，研究人员也进行了主题分析，这是一种数据分析方法，

指的是在定性的原始数据中，有系统地识别、组织和提供主题模式的洞察力。收

集到的资料显示，游戏化元素可以提高视障游客参与度、动机和乐趣。随后，研

究人员在设计实践中采用了敏捷式应用开发。最后邀请了 30 名年龄为 18 ～ 55

岁的不同程度的视障人士进行应用程序的用户测试。

用户测试的结果表明，在移动应用中加入游戏化元素，对于提升视障人士在

出行时的情感体验有很大的潜力。

这项研究将为视障人士提供更有意义的旅行体验，从而使视障人士群体受

益。研究结果代表着在用户体验设计（UX）方面，特别是在旅行体验设计方面，

通过提出适当的共情见解和解决方案，向发展关于视障人士的高级设计研究迈

出了一步。

本书即将付梓，在此我要感谢那些鼓励我和支持我的人。

首先，我要向我的首席导师 Hanna Wirman ( 卫以文）博士表示最深切的感
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谢和赞赏，感谢她在我的博士生涯中对我的持续支持、信任和精确的指导。她

的建议始终是最鼓舞人心的，让我更好地发展自己的学术技能。除了她在学术

上的支持，每当我遇到问题或怀疑自己时，她都鼓励我克服困难，并向我展示

我可以实现的目标。Wirman 博士让我意识到我可以变得多么勇敢和自信，我，

作为一个女性可以变得多么有意义。

我也非常感谢我的合作导师 Kin Wai Michael SIU（邵健伟）教授，他给了

我莫大的支持、宝贵的指导和相当大的鼓励，促进和加强了我的研究能力。我

衷心感谢他在不同阶段抽出时间来讨论我的研究。

在此，我也要衷心感谢每一位参与研究的人员，特别是他们的耐心，无怨无
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第 1 章　概述

本章对视觉无障碍游戏化交互设计研究进行了简要概述，并分为六个部分，

分别是研究动机，确定研究的问题，研究的背景和范围，研究的目的，研究对

视障人士出行应用（App）设计的贡献和意义，以及本书的结构。

1.1　研究动机 

视觉无障碍游戏化交互设计研究有一个特殊的个人背景。作者小时候是在外

祖父母家中长大的。作者的外祖父是一位著名的眼科教授，专门研究眼底疾病。

作者亲眼目睹了数百名患者专程到祖父家，在恢复视力后向外祖父所表达的深

深谢意。这让作者意识到视力对每个人来说是多么的重要，也更加了解到视障

人士所面临的痛苦。

在一次去拉斯维加斯消费电子展（CES）出差时，作者在展览上看到了数万

种正在展出的电子产品。这让作者意识到，设计师已经投入相当大的精力去创

造能够提高消费者生活质量的产品。然而，只有相对有限的产品是专门为视障

人士设计的。因此，这促使作者想通过了解视障人士的需求，以期盼为他们带

来享受和满足。这也将缓解他们目前与视力正常的人相比生活质量低下的问题。

从一般需求的角度来看，视障人士的首要需求是获取信息。关注视障人士不

同领域心理需求的学术研究仍处于起步阶段，旅行和旅游是其中一个领域。从
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旅游需求的角度来看，关键的需求是获取准确可靠的目的地信息。这些信息对

规划和享受愉快的旅行起着至关重要的作用，例如住宿的可及性和各类信息的

准确性。

感谢科技的进步与发展，白手杖、手机和屏幕阅读器等辅助技术使视障人

士能够获取信息，帮助他们更好地融入社会。本书的重点是探究手机应用设计。

选择手机作为辅助视障人士的载体有几个原因。首先，手机应用程式对于目标

用户来说是可以负担得起的，以及能够较为容易地使用的；其次，手机提供了

“几乎在任何时间和任何地点”的信息获取。最重要的是，嵌入主流设备中的手

机可以帮助视障人士感受到更少的标签化。为了研究如何更好地开发 iOS 应用，

并满足视障人士的需求，这里有必要探究视障人士的心理动机。

理解人类动机的最有影响力的理论之一称为马斯洛需求层次理论。虽然有

研究提到，少数马斯洛需求层次理论可能在不发达和发展中国家的实践经验基

础不足，但根据 Fallatah 和 Syed 的研究，马斯洛需求层次理论已经在发达地区

中得到广泛的解决和实践。香港特别行政区作为高度发达地区，在人类发展指

数榜单上排名第 7（联合国开发计划署，2018），马斯洛需求层次理论可作为研

究视障人士的心理需求的理论依据，适合应用于香港特别行政区，该理论提出

了人类需求的五个层次。马斯洛声称，人类是为了满足特定的需求而被触发的，

有些需求优先于其他需求。这个层次结构从下到上形成了一个五层模型，由生

理需求、安全需求、归属感需求和爱、尊重、自我实现需求组成。

人最基本的需求是生理需求，它构成了人们行为的第一动力。一旦当前水平

得到满足，人们就会追求下一个水平。至此，虽然目前的 iOS 应用可以满足视

障用户的基本需求（如导航和物体识别），但更高层次的需求（如社交需求，即

友谊、亲密、信任，以及接纳、提供和接受爱）还不能满足。具体而言，这些

需求包括自尊需求（如独立、主宰、支配、成就、声望、地位、尊重等）和自

我实现需求（如自我实现、发展个人能力、追求个人成长等）。在这方面，香港

对视障人士心理需要的研究至今仍不足够。有关应用程式的缺点及挑战将在第 2.2

节的现有移动应用程式中阐述。本书旨在解决这个重要范畴的研究不足的问题。

随着香港经济和人民生活水平的稳步增长，提高视障人士的生活质量越来

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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越受到重视。其中，香港特区政府特别考虑视障人士的要求和公民权利，负责

为残疾人士提供全面的支援服务，并致力建立一个无障碍的生活环境，促进他

们全面融入社会。过去几年，经常性开支由 2007 年的 166 亿元增加到 2016 年

的 307 亿元，增幅达 85%，2017 年经常性开支进一步增加到 315 亿元（香港特

区政府一站通，2017）。除了香港特区政府各部门外，其他机构如香港赛马会和

个人，还有一些慈善基金、私人捐助者以及企业义工也在支持香港的视障人士

社区。在应用程序开发方面，香港特区政府向“创新及科技基金”投入 5 亿港

元，让残疾人士的日常生活更方便、更舒适、更安全。在“数码共融移动应用

程式资助计划”下，有两款旨在帮助视障人士的应用程序，分别是 SESAMI（2013）

和 Tap My Dish（2017）。SESAMI 可以提供室内和语音地图信息。Tap My Dish 是

由香港盲人联合会资助的应用程序，可以为视障人士提供语音增强的食物菜单信

息。上述两个应用程序只集中于满足视障人士的基本需要，例如导航和物件识别。

因此，需要开发一个能满足视障人士心理需要的应用程序，例如旅游和观光。

根据联合国《残疾人机会均等标准规则》（1993），视障人士应与非残疾人

士享有同等的生活质素和公民权。联合国（2006）概述了将旅游和旅行权纳入

《残疾人权利公约》的规则。香港特区政府以英国和澳大利亚的反歧视法为基础，

于 1996 年推出《残疾歧视条例》。正如英国全民旅游协会（2009）的报告：旅游

对我们的生活很重要，让我们对生活有所期待，有时间与家人相聚，有机会去

冒险，我们相信残疾人士有权参与社会生活的各个范畴。没有什么领域比旅游

和旅行更重要，也没有什么领域比旅游和旅行更受重视—它们能恢复我们的

精力，拓宽我们的思路，满足我们探索新地方、享受和分享新体验的人类最深

层的本能。

1.2　研究问题

本书主要的研究问题是如何通过移动应用提升视障人士的出行体验。在这一

领域的初步研究，例如文献中的发现和在主要研究之前进行的初步访谈的结果

显示：较为少的研究和设计实践能很好地理解视障人士旅行的需求以及帮助视障
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人士旅行活动（见第 4 章）。这使作者选择旅行体验作为本研究的主要关注点。

主要的研究问题由以下四个子问题来补充：

（1）现在香港视障人士使用辅助产品，特别是旅游应用程序的情况如何？ 

（2）研究人员如何能更深入地了解视障人士的需要？ 

（3）特别是在旅游时，视障人士如何使用非视觉感官与世界接触？ 

（4）如何设计移动辅助应用程序，以提高视障人士的旅行体验？

1.3　研究范围 

根据世界卫生组织发布的《世界视力报告》（2018），全球有 13 亿视力障碍者，

其中有 3600 万人完全失明，2.46 亿人视力低下。根据世界卫生组织（2018）的报

告，视力障碍也称视力下降，指的是一个人的视力下降，无法通过通常的方法（比

如眼镜）矫正，长期使用专门的辅助工具。尽管如此，视力障碍不包括近视、远

视、散光、老花眼。根据测量视力和视野，视力障碍有不同的等级和组别。2018年，

国际疾病分类（ICD）第 11 次修订版确定了以下两类视力障碍的分类—远视和

近视呈现的视力障碍（表 1.1）。

表 1.1 视 力 障 碍 的 分 类 

远 距 离 视 力 障 碍

程度 视力

失明 低于 3/60，1/60；无光感

严重 低于 6/60

中度 低于 6/18

轻度 等于 6/12 或高于 6/18

近 距 离 视 力 障 碍

程度 视力

近距离 在 40 厘米处现有校正的情况下低于 N6
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视力障碍类别取决于正常视力的人能够看到斯奈伦图上字母的距离（图

1.1）。

图 1.1　斯奈伦图

因此，距离越远，视力状况越差。失明或完全视力障碍是指没有光感或视力

低于 3/60。严重的视力障碍相当于斯奈伦图上的视力低于 6/60。这意味着视力

正常的人可以在 60米外看到物品，而视力受损的人可以在 20米内认出这些物品。

中度视力障碍是指视力低于 6/18，轻度视力障碍指视力低于 6/12。近视是指视

力低于 M.08 或 N6。低视力，表现为中度视力障碍与重度视力障碍、失明和低

视力都属于视力障碍。关于香港视障人士的统计数字，基于香港特区政府统计

处公布的《第六十二号专题报告：残疾人士及慢性疾病》（2014： 28），香港约有

17.4 万名视障人士，占总人口（2014）的 2.4%（表 1.2）。

表 1.2	 香港按视力严重程度划分的视力障碍人士

严重程度 人　数 百分比 /% 占整体人口的百分比 /%

完全失明 @ 7800 4.5 0.1

需要配戴特别助视器＾

才能看得到 *# 49500 28.3 0.7
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严重程度 人　数 百分比 /% 占整体人口的百分比 /%

不需要配戴特别助视器 # 117500 67.2 1.6

总计 174800 100 2.1

注　@..包括那些只感觉到光或影的视觉有困难人士。

＾.包括低视力眼镜、放大镜及望远镜等，但不包括一般近视、远视、散光或老花等眼镜 /隐形眼镜。

*..包括那些表示配戴特别助视器后情况仍没有改善的视觉有困难人士。

#..以最好的一只眼计。

资料 来源：2014 年香港特区政府统计处。

然而，《南华早报》（Ngo，2015）称，这个数字可能被严重低估了，因为数

据只是通过一般家庭调查收集的，因此，视力障碍可以说涉及我国人口中一个重

要的增长部分。

从表 1 .3 可以看出，视障人士的生活环境差、教育程度低、收入低。虽然香

港特区政府致力于提高视障人士的生活质量，但表 1.3 的统计数字确提醒着，设

计师和研究者需要为这类人群设计与研究出价格相宜的产品。

表 1.3 香港视障人士的基本情况

视 障 人 士 性 别

男性 71200 人（40.7%）

女性 103600 人（59.3%）

视 障 人 士 年 龄 分 布

15 岁及以下 1300 人（0.8%）

15 ～ 29 岁 3100 人（1.7%）

30 ～ 39 岁 1400 人（0.8%）

40 ～ 49 岁 6200 人（3.6%）

50 ～ 59 岁 14200 人（8.1%）

60 ～ 64 岁 14700 人（8.4%）

65 ～ 69 岁 19500 人（11.1%）

续表
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视 障 人 士 年 龄 分 布

70 岁及以上 114400 人（65.4%）

视 障 人 士 教 育 程 度

不上学 / 学前教育 54500 人（29.5%）

小学 69500 人（39.8%）

中学 40700 人（23.3%）

中学后

无学位    4500 人（2.6%）

大学学位    8600 人（4.9%）

视力障碍者的活动状况

经济活跃 17500 人（10.1%）

经济不活跃 156000 人（89.9%）

·退休人群 125300 人（72.2%）

·家庭主妇 11700 人（6.7%）

·学生 1400 人（0.8%）

·其他 17500 人（10.1%）

按行业分布的视障人士就业情况

制造业 2000 人（11.7%）

建造业 700 人（4.2%）

进 / 出口贸易和批发 1600 人（9.9%）

零售、住宿和餐饮服务 3100 人（18.8%）

运输、仓储、邮政和信使服务、信息和通信及通讯 2100 人（12.6%）

金融、保险、房地产、专业和商业服务 3200 人（19.3%）

公共行政、社会和个人服务 3800 人（23.0%）

续表
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按月收入分布的视力障碍者就业情况

少于 4000 港币 2000 人（12.0%）

4000 ～ 6999 港币 2200 人（13.4%）

7000 ～ 9999 港币 4200 人（25.3%）

10000 ～ 14999 港币 2900 人（17.5%）

15000 ～ 19999 港币 1800 人（10.5%）

20000 港币或以上 3600 人（21.4%）

在这个研究项目中，我们考虑了不同程度的视觉障碍，包括失明、重度、中

度和轻度。然而，可以说，一个人在晚年失明，与一个从出生就失明的人在视

觉障碍方面的经历是不同的。Sardegna 等人进一步将失明分为先天性和后天性

两大类。先天性失明指的是出生时或出生后头 5 年内失明的人。先天性失明的

孩子可能没有视觉记忆，而后天性失明是指一个人在 5 岁后失明。这个人可能

会有一些视觉记忆，并能使用视觉化。这两种类型的失明在本研究中也被考虑

在内。因此，在人员招募过程中，将这两种类型的盲人纳入其中，在进行访谈

的同时，也要寻求这两种类型盲人的异同。

本研究集中在 18 ～ 55 岁的香港视障人士。选择这个年龄组别是基于以下的

考虑：①他们有能力负担交通费；②他们有可能外出旅游；③他们可以独立旅游；

④他们大多数使用手机。因此，手机应用很可能有利于他们的独立出行。

谷歌在 2016 年 10 月调查了 500 名年龄为 18 ～ 64 岁的人在旅行时如何使用

手机。调查结果表明，移动应用已经成为他们旅行前、旅行中和旅行后的重要工

具。关于手机中的应用如何做出旅行决策，有两个观点需要强调：首先，智能手

机应用程序是旅行指南；在旅行前和旅行中，超过一半的智能手机用户一般会搜

索折扣和研究旅行计划；其次，应用是为了方便。旅行者依赖手机网站和应用，

都有各自的目的。流动网站是用来探索活动，而应用程序则常用于存取数码数据

和记录计划等。范围将提升视障人士在 iOS 系统中使用移动应用的体验，通过增

续表



1.3　研究范围

9

加鼓励性元素来提升他们的生活质量。之所以选择苹果系统，是因为相比于安卓

系统，语音旁白等无障碍技术更加先进。iOS 系统的辅助技术将在后面的 2.1.8 节

介绍。此外，香港失明人协进会的一位职员表示，香港大部分的视障人士使用苹

果手机。虽然官方没有公开的统计数字，但该名职员提供了一个令人信服的事实，

就是香港特区政府宣布了一项对视障人士的资助政策，以鼓励他们购买手机。该

补贴政策提供了 100 个名额，免除了视障人士购买手机的 2000 元港币的费用。

有 90 名视障人士选择购买苹果手机，只有 10 名视障人士购买安卓系统手机。

这正是因为这个群体中使用苹果手机的人较多，新手机持有者在遇到技术问题

时更容易找到同样持有苹果手机的人求助。

此项研究重点探讨视障人士旅行的体验。“旅行”是离开家去一个陌生的地方，

在当地和国外游玩。本研究中的“旅行体验”侧重于休闲动机，因为即使商务旅

行者不能决定他们的目的地或活动，但是他们也可以探索他们的商务目的地。

“旅行体验”是包罗万象的，不仅包含假期中实际发生的日常事件和感受，

还包括旅行前的阶段，如旅行计划、购买旅行产品和对旅行的期待。同时，旅

行者在假期结束后，旅行也会给其带来与旅行相关的记忆和感受。因此，旅行

体验可以分为五个阶段：研究和计划、预订、交通、实地游览和旅行后期。在谷

歌的一项关于旅行中的移动应用研究数据分析（2018）发现，移动应用的使用

跨越了旅行者的整个旅程，从预订到购物，再到他们在目的地利用便携式设备

的方式。此外，超过 70% 的美国旅行者承认他们在旅行时“总是”使用手机。

旅行者几乎总是带着移动设备去探索景点或活动，发现餐馆和商店，或使用导

航。对于旅行体验的范围，研究的重点是视障人士旅行的便利性。在本书中，

关于旅行体验与大体验过程中，我们特别关注的是实地游览目的地的参观体验

（图 1.2）。

从出生就失明的诗人和学者 Stephen Kuusisto 经常提到，视力正常的人总喜

图 1.2　旅行体验过程 
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