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摘要：目的 根据视障者视觉信息摄入量受限的特点，提出通用视域下的视障产品创新设计方法和设计

原则，为视障群体的产品设计提供理论依据。方法 调研分析视障群体的生理、心理及动作特征，从通

道转换、多感官通道交互两方面提出通用视域下的产品设计方法，提出多通道信息传达一致、设计信息

简明集中、容错性要求等设计原则。结果 以视障群体收发力训练器和视障群体糖尿病注射针为设计载

体，完成产品设计案例。 结论 视障群体对于产品的认知通道从绝对权重的视觉通道转换为触、嗅、听、

体等多感官通道融合，通过关注非视觉通道传达信息的方式拓展设计语言，唤醒其他感官出发的新鲜设

计符号，构筑正常人和视障群体通用的生活、工作、健康、娱乐等场景。 
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Multi-Sensory Product Design for the Visually Impaired under the General Vision 
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(1.Beijing Union University, Beijing 100027, China; 2.Beijing University, Beijing 100087, China) 

ABSTRACT: The work aims to put forward the innovative design method and design principle of the visually impaired 
products under the general vision, according to the restricted visual information intake of the visually impaired, so as to 
provide the theoretical basis for the product design of the visually impaired group. The physiological, psychological and 
motion characteristics of the visually impaired group were investigated and analyzed, and the product design methods 
under the general vision were put forward from two aspects: channel transformation and multi-sensory channel interac-
tion. The design principles such as consistent multi-channel information transmission, concise and intensive design in-
formation and fault tolerance requirements were proposed. The product design case was completed, with the manipulation 
training apparatus and diabetes needle of the visually impaired group as the design carrier. The cognitive channel of the 
visually impaired group for products is changed from the visual channel with absolute weight to the multi-sensory channel 
integrated with touch, smell, hearing and body. The design language is expanded by focusing on the way that non-visual 
channels convey information, and the fresh design symbols of other senses are awakened to construct common scenes of 
life, work, health and entertainment for normal people and the visually impaired groups. 
KEY WORDS: multi-sensory; visually impaired group; product design; channel transfer 

通用设计指对产品的设计和环境的考虑是尽最

大可能面向所有使用者的创造设计活动，无须改良或

特别设计就能为所有人使用的产品和环境。其核心思

想是，把所有人都看成是程度不同的能力障碍者，即

每个个体具备的能力不同，在不同环境下能力也有所

差异。如果产品可以为某一类失能者使用，则普通人

可以更方便地使用。 
人类获得的全部信息中约有 87%来自于视觉，失

去视觉辅助的视障者要经常面对生活中各种各样的

危险和障碍[1]。视障群体需要在成长、学习、生活环
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境中获得更多辅助，学者们也基于此进行了多样研

究。黄凌玉[2-3]等人进行了视障群体的交互创新设计

研究和日常用品设计。代福平[4]认为描述用户就是创

造用户，获取用户的静态信息，难以获得质的创新，

而应动态、迭代地总结用户的共性形成。辛向阳[5]认

为现代设计应是行为的设计，只把设计承载方式，如

物、界面、场景等当作实现行为的媒介。李蔓丽[6]研

究了多感官设计理念在产品中的表达，使产品具有吸

引力，迅速传递多元化信息的设计，消费者能够从多

角度感受产品。然而，经过调研，现有城市很少有视

障者产品专卖，目前市场较难找到专门针对视障群体

的多样产品，更多集中在盲人必须品，如盲杖、盲用

眼镜、闹钟等少数产品，难以满足视障群体的真正需

求。视觉障碍者的需求建立在视觉通道信息不畅的基

础上，如何实现视障群体安全与方便的工作、生活、

娱乐，显得尤为重要。 

1  视障群体用户特征 

1.1  视障群体的生理特征研究 

视障群体有三种类型：第一种是先天的全盲人

群，没有视觉经历；第二种是后天原因致盲，具备视

觉经验及视觉的体验记忆；第三种是严重视弱者，接

近盲的状态但是可以看见近距离的物体。生理上看，

因为视觉通道输入信息受限，视障群体依靠其他感官

输入完成认知代偿，调用了非视觉手段感知和认识外

部世界[7]，如触觉感知、听觉感知、嗅觉感知、味觉

感知的通道，将周围信息结合记忆经验，形成自己对

外部世界的理解。视觉信息通道的闭塞，导致经过训练

的视障者在触、听、味、嗅等方面的专注度高于常人。 

1.2  视障群体的心理特征研究 

视障群体由于视觉信息的缺失，对世界认知普遍

存有不肯定的心理，具体表现出孤独、自卑、缺乏安

全感、自尊心强、敏感的特点[3]。通常需要更长的时

间来适应新环境，但在适应了新环境后，自我规范会

更为严格。例如，自我物品的摆放、熟记出行路线等。 

1.3  视障群体的运动特征研究 

大部分先天全盲的视障群体在运动上表现不佳。

幼年视障儿童普遍缺乏足够而适当的体育锻炼，我国

研究者以肺活量、立定跳远、握力等作为测查项目，

对视障儿童身体健康状况进行统计，发现视障儿童的

身体机能和素质指标与普通儿童存在显著差异，视障

儿童在动作控制能力上的得分较普通儿童更低[8]。 

2  通用视域下视障群体产品创新方法 

与传统设计细分用户，完成用户区隔不同，通用

设计范畴下，需要透过用户表层差异，寻找潜在的普

遍性[9]。人类的感觉依赖于输入信息的强度、差异和

性质，通过感受器接受来自外界和人自身的各种表

现，产生包括视觉、听觉、味觉、嗅觉、触觉等感觉[4]。

每种感受器仅对一种性质的刺激特别敏感，即“适宜

刺激”，例如听觉感受器，即耳朵的适宜刺激是一定

频率范围的声波。视障群体的特征为，视觉的感官通

道摄入信息的减弱甚至消失，使用产品时面临克服视

觉通道信息输入减少而导致的认知负荷过重。 

2.1  通道转换获得产品信息 

视障群体视觉通道受阻，获得周围信息的方式从

视觉方式转换到其他通道。基于通用目的的视障群体

产品开发，为保证必要信息能够充分使视障群体察

觉，须参照视障群体转换信息获得的感觉通道。在产

品的信息输出方式上，经由合适通道转换，完成产品

信息、使用信息或空间环境的通道转换，描述用户非

视觉通道传达的信息符号来拓展设计语言。视障群体

通过打响指获得回音，经由听觉通道获得距离和高度

的模糊信息，通过触觉感知物体的大小、肌理、重量

和冷暖，解读物体信息，通过嗅闻浴室中存放的物品

来确认洗发水和沐浴液的位置，以上均为转换视觉通

道至其他感官通道获得信息的方式。 

2.1.1  触觉通道 

在人类基本的五感（听觉、嗅觉、味觉、视觉和

触觉）之中，触觉发展最早，衰退最晚[10]。通过“肢

体”（包括手、脚甚至整个身体）代替视觉输入，用“真

实接触”代替“目光扫视”，视障群体可以比明眼人更

为切实地感知对象的造型、形状、尺寸、大小、材料、

肌理等事物特性，并对所获信息归类、辨别，完成记

忆储存。触觉通道案例见图 1，各国的纸币设计就是

利用触摸来传达信息的。选择特种纸制作，独特质感

和加印盲文，便于视障群体获得纸币这一物体属性和

面值信息。西班牙普拉多美术馆推出的“触摸普拉多”
的展览，见图 1a，设计出发点即为帮助视障人士突

破视觉信息通道壁垒，让视障群体获得欣赏名画的体

验，即利用立体打印技术突破画作的二维平面，使视

障群体通过触摸方式感受作品的质感和色彩，获得解

读名画的体验。所有参观者均可随意触摸这些作品，

明眼人获得了不同于单纯欣赏、观看的浏览体验[11]。

从触觉通道获得信息出发，Eone Timepieces 设计了可

触摸手表，见图 1b。手表以两颗滚珠的滑动来表示

时间，内侧为分钟，外侧为小时，围绕圆心转动来指

示时间。通过触觉通道传达信息的切入点，使产品具

备独具一格的有趣形式。 

2.1.2  听觉通道 

听觉通道也是视障群体与世界交换信息的重要

渠道。声音具有多维特性，便于进行多任务监测和处

理[12]，明眼人群体可以通过转瞬消失、视线未能触及 
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图 1  触觉通道案例 
Fig.1  Tactile sense interaction case 

 
的路边，感知到改装汽车强大的轰鸣声，获得汽车发

动机的工作状态以及强大功率的信息。视障群体通过

差异化的声音辨认距离、定位自我在空间中的位置，

并识记对象，包括人、物、空间等。例如，视障群体

通过街道听到的汽车鸣笛，判断路的宽窄、行车方向、

周边事物。经过长期听力练习的个体，可以在音频

APP 上将故事声音播放速度提高到正常音速的三倍，

并仍可以从中获得音频传递的信息，这对正常群体而

言有些不可思议。听觉引导设计在视障群体的设计中

也得到了运用。听觉通道案例见图 2。Embossing 
Braille Printer 是基于视障群体设计的一款打印机，见

图 2a，它最大的特点就是可以将声音信息进行收集，

然后以盲文形式将信息打印在一张便签上面。设备内 
 

置语音识别配件，可将声音录入，然后以盲文形式打

印在便签上，并通过打印的盲文，检验输入的声音信

息和输出的盲文信息是否匹配，便于使用者获得及时

的作业回馈，这样只要把相应的便签贴在物体上，盲

人就可以分辨不同物体。特殊教育学院中的求助站，

见图 2b，在 1 m 之内逗留超过 20 s 时，求助站会主

动发声，帮助视障群体定位，并通过语音引导来完成

求助行为。 

2.1.3  嗅觉通道 

由于嗅觉信息直接送往大脑边缘体，所以嗅觉感

知的途径既短又单纯，记忆也较为持久[13]。人们进入

新汽车，常常会闻到崭新的车味。即便不常游泳，但

是人们闻到游泳池消毒水味道就可以感知到周围有

游泳馆存在。嗅觉信息的采集需要限定的距离，在进

行识记的过程中，拉近了人与识记对象的距离，从而

形成了更为直接的辨识体验。视障群体在辨认入口的

是水还是酒时，就需要近距离启动嗅觉通道，并联合

味觉通道完成辨别、对应的过程。视障群体更为敏锐

的嗅觉可以通过调取记忆完成对人、物的识别。通过

气味加入的情感互动，更为微妙和直接。通过近距离

的嗅觉通道和获得信息引发不同的使用体验，正逐渐

进入大众的视野，构建了良好嗅觉体验的设计在使用

中可以留下更为新鲜的记忆。零售商店“气味图书馆”
陈列了雨后花园、菩提树、梦境、泥土等不同标签的

气味，其研发的凉白开香型，瞬间将具备喝铝壶煮开

水的人群拉回到 20 世纪 80 年代，见图 3a。又如 Patrick 
Palcic 打造的一款独特的挂钟“Es Liegt was in Der 
Luft”，见图 3b-c，通过嗅觉通道传递时间信息，表

盘上没有任何的指针和显示器，但在表盘背面隐藏有

十二个盛放香料的小容器，每个容器对应着一个时

点。消费者可以将不同的香料放到不同的容器里，

等到空窗转动至特定香料处时，相应的容器就会散

发出独特香味，使用者可以通过香味来辨别当前的

大体时刻。调动嗅觉通道构建对象信息，催生新鲜

的造型方式。 

a b c 
 

图 2  听觉通道案例 
Fig.2  Auditory sense interaction case 
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图 3  嗅觉通道案例 
Fig.3   Olfactory sense interaction case 

 

 
 

图 4  快速收发力训练器设计 
Fig.4  Fastmanipulation training apparatus design 

 
2.1.4  体感通道 

随着智能产品的普及，体感交互也成为交互的重
点。在通用视域下重新再定义交互模式，使物理手势
和 身 体 体 态 动 作 交 互 也 变 得 多 样 化 。 如 安 卓 的
TalkBack 和苹果的 VoiceOver，通过使用不同的交互
手势，使视障群体也可以通过电子屏幕，朗读和识别
当前内容及进行功能操作。 

2.2  多通道交互完成信息传递 

当设计物品时，为保证各种必要信息能够充分使
视障群体察觉，还需要考虑获得多个感觉通道，以自
然、并行、协作的方式，促进对于产品状态、使用状
态、使用情境的感知，构建设计信息，调动更多的感
官通道参与认知设计对象。笔者为视障群体开发的扳
动手法练习设备，将针对视障群体学习瞬时收发力的
抽象任务，结合触、听、嗅等通道来引导练习。受力
面混合香料的硅胶材质的气味信息给出模糊定位，利
用触动信息和声音提示引导使用者的操作动作，执行
放松、呼吸、收发力、评估的循环练习动作，快速收
发力训练器设计见图 4。 

3  通用视域下的多通道产品设计原则 

3.1  多通道信息传达一致 

多通道传达与反馈信息，需要保持一致。包括内

容一致，传达到位时间一致。若信息内容不符合，则

会产生额外的认知负担，造成使用困惑。如使用者挥

动跳绳计数，用声音通道获得的报数应该与跳绳回转

一周传递给手心的感觉一致。信息传达的时间需要保

持一致，作业完成，反馈应及时跟进，而不能过快或

是过慢地反馈动作结果。 

3.2  设计信息简明集中 

基于视觉认知具备大“认知视窗”的特征，明眼人

新接触一个物体，通常会从整体先完成识认，再根据

需要关注某个细节[14]。视障群体触觉通道介质之一的

手指皮肤面积非常有限，认知视窗明显小于视觉，导

致视障群体的触觉认知过程是从局部到整体，须移动

认知视窗获取多个局部信息，进一步拼合成对象的整

体信息。在设计上要求符号简明，信息集中，合理引

导使用者获得使用对象的信息、功能和使用方式。 

3.3  容错性要求 

视障群体在形成了自我规范之后，可以较准确地

完成设定行为。然而，在学习新产品的过程中，错误

难免发生。视障群体在多通道信息反馈条件下，设计

过程中可以采用限制措施来减少失误，并通过多通道

信息获得更好的信息输入和错误校正。 
例如，杨泽辉等人针对视障群体中的糖尿病人进

行的用户动态画像。发现患有糖尿病的视障群体在使

用注射器时，常会存在无法确认剂量、无人帮助注射

就不能进食、信息大部分经由视觉通道传输等问题。

进行集成式的 4 mm 针头的有针式定量注射器设计，

将计量进行量化，每一分包盒体含有针对不同病患的

固定剂量，避免使用者每一次的计量确认。注射器分

为上下两个部分，上盖用凸凹质感标注直线形态的针 



114 包 装 工 程 2020 年 3 月 

 

    
a 取出单计量            b 相反方向拧开               c 酒精消毒                    d 消毒区域打针 

 

图 5  注射器设计 
Fig.5  Injector design 

 
头图形为按压式针头部分，下盖标注圆润水滴形状的

为酒精棉部分。集成式设计省去患者额外沾取酒精的

步骤，并减少读取信息窗口的移动空间。加注盲文信

息，若后天失明者对盲文不熟悉，仍可以依靠凹凸的

图标完成信息认读。取出后患者双手向相反方向拧

开，发出“咔哒”声启封，确保手中的注射器是初次使

用。注射前，针头和药囊内置于上盖中，使用时将上

盖置于消毒区域并按压后部凸起，按下时针头会随之

探出盒体，刺入皮肤完成注射，注射器设计见图 5。  

4  结语 

视障群体认知通道，从视觉通道转换为触、嗅、

听、体等多感官通道相融合，为通用设计下的新产品

开发提供了参考。研究针对视障群体的产品开发方

法，目的不仅是关注视障群体，为其开发更适合的设

计作品，同时通过发掘视障群体感知外部世界的独特

方式，关注视障群体在非视觉上的感知优势，进行设

计转换，开拓视觉通道之外的设计媒介。通过对多感

官通道信息的传输分析，始于对视觉缺失群体的关怀

来拓展设计语言，催生出设计语言更为丰富、新鲜的

活力形态，构建正常人和视障群体通用的生活、工作、

娱乐等场景，进行有效的信息传达。 
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