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摘要：目的 包容性设计作为一种立足于人文精神的设计方法，可确保设计成果尽可能满足更多受众的

需求。为数字化转型的时代背景下的场所理论与营造方法提供理论与实践参考，支持场所营造向包容性

的策划、设计和行动过程转变。方法 基于包容性设计在数字化语境下的指导框架，聚焦数字化场所营

造的具体内容与关键要素，探讨包容性设计在其中的必要性与可行性，从数字服务赋能公众参与、无障

碍数字互动设计、可及性数字环境塑造三个维度搭建分析框架。结果 构建包容性设计在数字化场所营

造中的实现路径模型。结论 基于包容性设计的数字化场所营造，能有效弥合数字鸿沟，实现信息平等

与空间正义，以应对数字技术所带来的场所营造参与方式、服务方式以及路径流程上的转变。 
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ABSTRACT: Inclusive design as a design method based on human spirit can ensure that design results meet more needs 

of audiences as much as possible. The work aims to provide theoretical and practical reference for the place theory and 

making method under the background of digital transformation, and support the transformation of place-making to inclu-

sive planning, design and action process. Based on the guiding framework of inclusive design in the digital context, the 

specific content and key elements of digital place-making were highlighted to discuss the necessity and feasibility of in-

clusive design, and build an analytical framework from three dimensions: digital service empowering public participation, 

barrier-free digital interactive design, and accessible digital environment shaping. The realization path model of inclusive 

design in the digital place-making was constructed. The digital place-marking based on inclusive design can effectively 

bridge the digital gap, realize information equality and space justice, and cope with the changes in participation mode, 

service mode and path process of place-making brought by digital technology. 

KEY WORDS: digital humanity; place-making; inclusive design; place research 

包容性设计（Inclusive Design）一词首次出现于

1994 年，作为西方无障碍（Barrier-free）运动、民权

运动等引发的设计实践变革的产物，可以追溯到 20

世纪 60 年代[1]。它试图将设计和社会需求联系起来，

并关注老龄化、残障关怀和社会公平等社会问题。旨

在使设计成果可以尽可能地满足多样用户群体的需

求，并主张通过设计降低对使用者能力的要求，确保

使用人群数量 大化并提供满意的用户体验[2]。包容

性设计的方法可以应用于各种设计，包括产品、设计

流程、服务、建成环境、政策等。 

20 世纪曾引起热烈讨论的“为人设计”（Designing 

for People）的理念，现在正朝着“与人设计”（Designing 
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with People）的方向发展，并融入了“由人设计”

（Designing by People）的过程[3]。作为一个以人为本

的创新过程，包容性设计在全球范围内被政府、工业

界、设计师、政策制定者以及创意组织广泛使用。通

过倡导公平和参与的理念，包容性设计成为了实现社

会可持续性的有力工具[4]，也为数字化场所营造方法

提供了理论与实践支持。 

1  数字化语境下的包容性设计   

随着数字技术在日常生活中所带来的普遍影响，
应用程序、网页界面或面向公众的科技产品等使用范
式也随之发生了转变。包容性设计在可访问性、可感
知性、可操作性、可理解性等方面推进了数字服务、
数字出版物，以及平台模拟、社交媒体和网络在线环
境的使用与普及，使更多的受众包括弱势群体从数字
技术中受益。 

在数字技术发展的背景下，包容性设计并不仅仅

是一套协助设计解决问题的静态方法。为适应社会的数

字化转型，加拿大包容性设计研究中心（IDRC）主任 

 

尤塔·特雷维拉努斯（Jutta Treviranus）为包容性设

计制定了一个指导性的框架[5]，所包含的三个层面分别是： 

1）认识、尊重人类的独特性和差异性。第一个

层面是承认每个个体都是一个具有特征与需求的不

可复制的、不断发展的复杂系统。多样性和复杂性促

使整个系统进化并获得更多资源，而弱点、缺陷和差

距可以促成变革。 

2）使设计过程包容、开放且透明，与持有不同

观点的人共同设计（包括无法使用或难以使用现有设

计的人）。对边缘用户来说，设计是基本且真实的，

而并非抽象的。他们可以为设计团队贡献更高相关

性、创新且更接地气的设计观点。不同观点的汇聚可

以更好地帮助设计师规划、预测和规避风险。 

3）意识到设计师是在一个复杂的适应性系统

（Adaptive System）中进行设计。在联系日益紧密和

复杂的世界中，设计决定是互相关联的，需要考虑并

理解整个系统。自上而下强加的变革或公众参与的改

变，任何干预措施都有可能引起系统循环过程中的变

化[5]（见图 1）。 

 
 

图 1  数字排斥的恶性循环与数字包容的良性循环 
Fig.1 Vicious cycle of digital exclusion & virtuous cycle of digital inclusion 

 

2  数字化场所营造概述 

场所营造是指针对城市公共空间中发生的围绕

日常生活、文化认同与社会交往等开展的营造行动。

从根本上说它可以被理解成为一种塑造空间的方式，

是一个持续的过程，能够创造有意义的体验[6]。自 20

世纪 60 年代以来，场所营造一直是当代公共空间设

计研究的重要内容。 

21 世纪以来，数字技术为人与场所之间的文化

内容和情感互动、网络虚拟和现实、多地协同互动等

当代场所营造新形式提供了途径支持，多主体参与、

协作式社区营造等多样化的社会性活动也进一步推

进了场所营造的进程，使数字化场所营造成为可能。 

数字化场所营造通过数字技术的干预，改善场所

环境，并解决某些特定的空间问题，使公众参与到与

空间利益相关者的互动中，促进了社会交往[7]。同时

这也是在设计与实施过程中利用数字技术来塑造以

人为中心的场所体验的过程。 

2.1  具体内容  

笔者依据国内外相关研究与实践，将数字化场所

营造的具体内容总结并阐释为管理方式数字化、参

与工具与平台数字化，以及营造手段与成果数字化
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三类。 

1）管理方式数字化。管理方式数字化体现在新

的数字治理规则和行为规则的构建。由于数字技术改

变了政府、管理部门以及其他组织机构的运作方式，

它们依托互联网、云计算、数据库、计算机支持协同

工作等领域的数字技术与手段进行合作与管理，更新

了社会治理模式来进行场所营造，以提升服务效能。 

2）参与工具与平台数字化。参与工具与平台数

字化是场所营造流程被重新定义的体现。数字时代下

社会互动和沟通方式发生转变，移动设备、虚拟互动

应用程序、定位服务等工具，包括社交媒体的使用，

都被整合到场所营造中，鼓励更广泛的公众参与、协

作[8]。相关部门与专业人士可以通过数字技术及各种

应用收集公众意见，建立联系并互动。 

3）营造手段与成果数字化。营造手段与成果数

字化体现在设计决策工具与场景塑造中。一方面，环

境模拟、设计自动生成并预测、信息可视化决策工具

等为场所营造手段提供了技术支持与决策支撑；另一

方面，设计师通过数字化的设计工具与手段，根据客

观环境、设计动机和未来愿景来塑造场所，并通过数

字屏幕、照明设施、互动和媒体装置、地点定位和增

强空间等数字化形式进行呈现，支持人们在共享的公

共空间中建立与社区或城市环境更强的联系。 

2.2  关键要素 

数字化场所营造作为一项人和场所为主导的行

动，专注于更高的目标：将人和场所结合在一起，并

改善两者之间的关系。在此过程中，需要加强人们使

用城市空间时的社会、文化、环境和经济体验，进而

改善人们对公共领域的体验。Morrison[9]指出数字化

场所营造项目的关键要素包括人、场所、技术与数据

（见图 2）。 

其中，人是数字产品和环境的使用者与体验者，

用户研究在了解目标受众的需求方面将发挥巨大作

用，应当针对个体建立灵活的、可适应的、可定制的

响应程式。 

场所在其中被视为包含物理维度、文化维度和

社会维度的领域。深入了解场所的不同维度可以通

过数字工具（或程序）向人们有效地传递场所信息

与线索。 

技术意味着用户可以获得 新的信息、丰富的媒

体体验，需要关注基础设施的建设，当然，技术的限

制和机会也取决于物理空间的技术环境。而用户对技

术系统的信任是与数据有关的决策的基础。 
 

 
 

图 2  数字化场所营造项目的关键要素 
Fig.2 Key elements of a digital place-making project 
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数据可以由自己创建或使用第三方数据，以“有

用性”与“相关性”为使用原则，关注点包括它们的

来源、准确性、可用性以及如何维护[10]。 

3  包容性设计在数字化场所营造中的可行

性与必要性 

数字化带来的蜕变与风险使数字化场所营造面

临挑战。首先，弱势群体在不断加速运转的数字化进

程中，会受到网络设备、技能和资源的限制，对数字

技术的掌握和接受能力会影响他们的受益程度，这些

劣势可能加剧群体的边缘化。其次，数字化的副作用

使人们脱离了社会纽带和文化生活世界，表现为人际

关系向技术关系的转变。仿佛从此“进入一个技术

性的秩序……人们抛弃了他们所获得的象征性的感

官世界……” [11]。Braidotti[12]指出应发展一种新的

人文主义，她认为当代科学和技术影响了生活的结

构，并极大地改变了人们对当今人类基本参考框架

的理解。 

日常生活中活动的舒适程度、与场所的互动程度

等在很大程度上取决于个人对数字环境的适应程度。

数字化意味着个人认知、社会生活和技术之间关系的

变化[13]。相应地，根植于价值观和规范的人文主义、

空间正义的含义也受到影响，在数字代码与程序符号

中，人们越来越依赖决定其行为性质的技术。似乎在

根深蒂固的文化价值和日常生活之外，这些已被简化

为数字技术的运作。在这种情况下，数字与人文的统

一显得尤为重要。 

为了应对这些挑战，不同领域的学者开始研究具

有人文本质的新的整体性方法。世界范围内越来越多

的变革行动者支持数字化的人性化，希望能利用数字

化和人文主义转向的成就，确保社会向基于人文主

义、团结且安全的新伦理现实环境过渡[14]。 

在这样的大背景下，数字化场所营造可以被重新

定义为通过物理与数字的连接改善环境，并促进人与

人之间的互动，从而塑造场所用途的多样性，以实现

数字人文的方法探索。但所面临的一些问题，例如社

区或相关组织如何使用数据和技术来提升可访问性

和公众参与？如何使除了年轻人以外的更广泛的群

体接触并运用数字技能，利用电子服务和产品充分参

与数字世界并得到丰富体验？因此，作为一种实践、

方法、哲学或技术，需要包容性设计方法来规范并扩

展新数字技术的使用。 

4  包容性设计在数字化场所营造中的实现

路径 

将包容作为目标之一而开始的数字化场所营造

的设计策划过程，不仅要考虑受众是谁，还需要考虑

哪些人被排除在外以及如何纠正这种排斥。需要强调

的是，好的包容性设计是包容有各种需求的人们，并

非专门为某一类型的人设计[15]，其目的是使人们能够

独立且有所选择，而不是污名化或强行解决某些缺陷。 

因此，在此所讨论的使用群体是更广泛的受众，

而非仅仅是残疾人群体。从宏观尺度的政策制定、数

字治理到微观尺度的环境塑造，传统的以需求和能力

为导向的设计框架逐渐转向为尽可能多的人提供满

意体验的实施方案。这为包容性设计有可能纠正社会

不平等，并在更大范围内实现数字化场所营造的目标

提供了操作路径。 

4.1  数字服务赋能公众参与 

数字服务促进了场所营造过程中公众参与的深

度。在包容性设计的视野下，为了确保互联网访问困

难的人不会受到数字化政策的不利影响，允许更多的

人使用数字资源，应增加并提升数字网络、平台和服

务的可访问性，提高不同群体的数字化技能及数据服

务的效率。以此增强用户的决策权，强化他们在服务

和活动中的参与动机，在交流与互动中建立积极的社

会关系。 

例如，英国政府所强调的数字化包容性和可及

性，体现为：个人有效且可持续地与数字技术互动，在

经济、文化和个人福利方面能够充分参与到社会中[16]。

因此中央政府发布《数字化辅助》政策文件[17]，要求

不同部门与团体展开合作，转变工作方式，并开发数

字化辅助模型。具体措施包括为社区建立数字技能资

源线上共享平台，开发数字交互式工具等，使需要帮

助的群体得到数字技术辅助的途径与方法。 

4.2 无障碍数字互动设计 

“无障碍”是指产品、服务或设施可以被各种群

体（尤其是残障人士）所独立使用的特性。无障碍数

字互动设计能使网站、应用程序或是软件操作界面，

以一种自主、便捷和平等的方式被操作和使用，也是

确保数字设备、产品和页面设计满足感官障碍者需求

的一种方式。场所营造不仅通过实际体验发生，也通

过场所在社交媒体平台上的互动和可视化的方式进

行。通过如微博、博客、社区论坛等社交媒体，以基

于场所定位的应用程序等交互平台，人们可以随时得

到营造行动的相关信息并表达观点与意见。 

就界面设计来说，一些影响数字页面和工具体验

的要素包括视觉（如色盲）、运动/移动（如轮椅使用

者的关注点）、听觉（如听力困难）、学习/认知（如

阅读障碍），包括其他障碍如使用者的学习方式、语

言能力、地理位置、互联网接入等方面。因此，优化

搜索引擎，保证网站的导航元素有组织良好的层次结

构，或保持只用键盘就能浏览页面（不使用鼠标），

使用户更容易找到他们所需要的内容等措施可以提
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升数字互动的便捷程度。包括界面提供实时字幕、含

有缩略语、稀有词和术语定义的词汇表，对一些有认

知障碍，或母语并非显示语言的人会有所助益。另外，

由于使用者的多样性，需要考虑如何避免访问障碍。

例如消除不必要的网页功能，或界面加载项目，既保

障了弱势群体的无障碍访问，也方便了在特殊条件下

如嘈杂或移动环境下工作的用户。 

例如，知名设计公司 SASAKI 通过开发交互式

地图平台“我的校园”（MyCampus），使个人可以描

述他们在社区中的生活、工作、旅行和社交方式。通

过直观清晰的图标在地图上放置并绘制路径、形状，

人们可以表达对工作区域、社交区域、开放和绿色空

间的看法。这些汇聚的见解为设计团队提供了直接反

馈与设计决策信息，使广大利益相关者都能参与进

来（见图 3）。包容的数字互动加速了设计民主化的

到来。 
  

 
 

图 3  SASAKI 开发的交互式地图平台 

MyCampus 操作与分析界面 
Fig.3 Operation and analysis interface of an interactive  
mapping platform MyCampus developed by SASAKI 
 

4.3  可及性数字环境塑造 

一个可及性的空间是允许所有人在安全的情况

下自由行动和体验的环境，无论年龄、性别或缺陷如

何，都可以无障碍地使用空间或产品，并享有较高的

独立性。在场所营造的过程中，通过与特定位置相关

的数字服务、产品、信息，人们可以在城市空间中获

得变革性的体验。例如增强现实可以展示某个场所过

去的历史，或者通过数字连接的物体感知人的存在并

在环境中有所响应。 

塑造真正身临其境的环境，为更广泛的群体提供

可及性的体验，这种从“观察”到“沉浸式换股”甚

至“实时参与设计”的转变正以多种方式影响着场所

营造实践，优化了人们使用和体验空间的方式。虚拟

现实（VR）、增强现实（AR）和混合现实（MR）等

技术打破了现实和想象之间的基本概念，可及性的环

境塑造可以消除人们对设计意图的困惑，并在设计

方、组织方和其他利益相关者之间建立共同的理解。

研究表明，VR 的使用可以帮助有视觉障碍的人更清

晰地看到图像[18]。 

例 如 ， 英 国 数 字 创 新 领 域 的 研 究 型 商 业 机 构

Calvium 所主持的“失落的宫殿”（The Lost Palace）

项目，营造了已经消失的历史发生地——三个多世纪

前被烧毁的欧洲 大的皇家居所白厅宫（Whitehall 

Palace）。这一 AR 应用通过耳机和定制的木质手机进

行传输，意图消除智能手机屏幕带来的干扰，并使用

双声道 3D 音效、触觉技术、GPS 和近距离无线通讯

技术（NFC），带领用户站在不同的地方，聆听来自

莎士比亚、伊丽莎白一世和伦敦当地人的艺术叙述和

对话，呈现当时的生活场景。通过数字技术，消失的

场所被映射到现存建筑上，空间交互扩展了数字环境

的可及性（见图 4）。 

5  设计策略的转变与建议 

近年来许多行业与组织都面临数字化转型问题，

因而带来场所营造在参与方式、服务方式和路径流程

上的变化。数字技术背景下的包容性设计更需要在思

维、态度和设计过程中进行转变。 

5.1  包容的边界再界定 

包容性设计更应该被看作是一个以人为本的创

新过程，通过设计而提供平等的机会，而非仅仅以是

否残障或年龄来划分边缘群体。虽然在设计历史上，

包容性设计的重点是残疾人士或是老年人，但考虑到

人的多样性，包括能力、语言、文化、性别、年龄和

其他形式的差异，在具体情况下，任何人可能都会遇

到暂时的障碍。 

设计师需要思考的是，如何实现真正的尊严和机

会平等，如何将互动的内容、方法和技术的使用整合

在一个数字化场所营造的项目之中，并重新考虑需要

包容的受众是谁，确保每个人都能获得所传递的信

息。在理论上这可能会使设计过程变得更加复杂，仅

仅一种通用的设计方案也许并不够，而需要几种替代

的解决方案，从而实现包容性设计的目标。 
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图 4  Calvium 开发的 AR 应用“失落的宫殿” 
Fig.4 AR app "The Lost Palace" developed by Calvium 

 
5.2  设计过程的共同参与 

社会包容的根本之一是同理心（Empathy）。对设

计师或研究人员来说，具有同理心的立场是设计的关

键[19]。设计师普遍存在着一种倾向，是把设计对象客

观化与被动化。即使是面对边缘群体，也有可能把他

们看作是测试或验证设计思维的有用的对象，而不是

有生活方式、态度和欲望的人。这有可能会忽视人的

视角，忽略与个人的更深层次的联系[20]。 

包容的场所营造应该保证设计过程中可持续的

共同参与，这意味着在整个数字化场所营造的过程周

期中都与用户合作，并不断收集和采纳反馈，实现有

效沟通。用户不应仅仅是设计专业知识的接受者与使

用者，而是可以平等地参与、合作并提供想法。“与

用户一起设计，而不是为他们设计”，设计师与用户

在同理心的驱动下，以共同营造、共同设计的协作方

法探求更高维度的创造性。 

5.3  整体设计与跨学科的立场 

在包容性的视角下，数字化场所营造所涉及的社

会、技术、安全、可及性等方面需要整体设计的立场

与跨学科工作的展开。具体涉及到地理/城市研究、

空间设计、艺术设计、媒体研究等不同领域的知识交

叉与整合。 

一方面，营造过程所涉及的不同层面并不是孤立

存在的，应被视为一个相互关联的整体和不断发展的 
 

系统，需要考虑利益相关者更广泛意义上的价值观和

生活方式。包容性设计应有整体的考虑，通过环境和

用户参与来平行发展其他方面，而不是遵循某一套固

定的设计流程。另一方面，依赖于科学和人文学科的

知识，包容创新的设计路径既需要技术与方法，也需

要对创新形式和解决方案的关注。因此，跨学科的学

习与合作是必要的，其中存在着从特定学科研究到多

学科研究的范式转变。也应促成不同主体或利益方的

研究合作，以拓展技术应用渠道。 

6  实现路径的模型构建 

技术所带来的场所营造的变化与进化，要求在适

应的过程中，建立新的设计观与方法论。包容性设计

拓宽了通常在数字化场所营造中的讨论内容、设计框

架和实践方式，是实现社会可持续性的有力工具。本

文试图构建包容性设计在数字化场所营造中的实现

路径模型，进一步扩展包容性设计的内涵与应用外

延，见图 5。 

该模型有助于跨学科的设计者使用包容性设计

方法从不同的维度优化数字化场所营造的理论与实

践，构筑概念之间的有机联系，发散场所营造的行动

选项，从而提升设计价值。作为一种以使用者以及参

与方为主导的模型建构，也为未来探索数字人文视野

下的场所营造提供了理论依据和实践框架。 
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图 5  包容性设计在数字化场所营造中的实现路径模型 
Fig.5 Realization path model of inclusive design in digital place-making 

 

7  结语 

在后疫情时代下，数字技术的革新与范式的转变

促进了场所营造与社会生活的互动，也推动了相关领

域的人文研究和探索，助力了数字人文的整体性发展。 

包容性设计在数字化场所营造中的实现路径在

设计开始时未必有预先确定的终点，也没有普遍的成

功标准，但试图创造更大的灵活性和普遍的可用性。

在设计师以人为本价值观的驱使下，包容性设计将为

数字化场所营造提供重要的社会视角，从而定义一个

更积极的未来。  
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