
合规陷阱
危机之中，真相浮现：我们的世界从未为所有人而建。体验那些被设计遗忘的障碍。

场景设计 服务设计 游戏设计 AR人机交互

Game CG:

https://youtu.be/M8OAvY20vUY
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设计灵感
台风“竹节草”（2025年第8号台风）暴露了上海隐藏的城市鸿沟：官方防洪地图忽视了被困的动物和弱势劳动者——这种系统性失灵将某些生命置于优先地位，而漠视其他
生命。本项目让玩家沉浸式体验“被设计所遗弃”的处境，倡导一种包容性的韧性，以保护所有生命。

滨江观景台
黄浦区，虹口区

外滩纳凯海景酒店附近的防洪堤正承受着极限压力——浑浊的黄浦江波涛猛烈拍打着堤
坝，水位仅比堤顶低20厘米。汹涌的洪水将淤泥和杂物冲散在甲板上，警示带在狂风中
剧烈飘扬。

金外滩花园
黄浦区外滩路

挡风带随着河水涨至甲板高度而不断绷紧。每一波浪都摇晃着栏杆，仿佛平台随时可能
被黄浦江吞没。

668 北苏州路
静安区

苏州河的怒涛已完全显现：河水倒灌，淹没了整条道路，水深及膝。木制观景台在压力
下发出呻吟，每波洪水袭来，裂缝便如凶兆般不断冒泡。

太阳都市花园（南区）
上海市黄浦区河南南路398号

绿带已变成一片蘑菇田，共享自行车像倒下的士兵一样散落一地。在一棵凤凰树下，一个
破碎的鸟巢里躺着无生命的雏鸟，嘴巴仍张着，等待食物；家鸭则蜷缩在塑料布下，发出
惊恐的嘎嘎声。

市政府大厦
黄浦区大沽路

一辆被水淹没的电动自行车发出间歇性的警报声，如同濒死的喘息。在道路中央，一只
灰色鸽子蓬松的羽毛几乎遮住了它折断的脖子——直到你注意到那不自然的扭曲。

国际会议中心
浦东滨江大道

黄浦江的汹涌倒灌使观景台被完全淹没，洪水将一只溺水的流浪猫尸体冲上了道路。

上海游泳馆站（地铁 11 号线）

徐汇区中山南路2号

这个平台已变成一个临时避难所，一只穿着雨衣的颤抖着的贵宾犬被主人轻轻抱在怀中。
外面，齐膝深的水里漂浮着快餐盒，像小船一样与行人碰撞。

世纪和平大钟

浦东滨江大道

滨江大道上的游客在狂风中奋力抗争，不得不弯腰前行，艰难地穿过风暴。

上海城隍庙（老城厢‑豫园片区）

黄浦区方浜中路 249 号

这座历史地标正在沉没。电动自行车半埋在水中，如同沉船一般，而羽毛漂浮在水面之
上——三只麻雀的尸体静静悬浮，翅膀在挣扎中凝固着。

上海时代广场

黄浦区淮海中路

井盖已变成喷泉，将污水喷射到两米高。一辆停着的奔驰车下，两只流浪狗紧紧相依，湿
漉漉的毛发黏在一起，眼神比脏污的水还昏暗。

上海体育场站（地铁 4 号线）

徐汇区零陵路天钥桥路口，4 号线

一棵倒下的凤凰树砸碎了玻璃屋顶，裂开的缝隙中透出阴沉的天空。在出口附近，一只
橘猫正坐在自动售货机上，凝视着高过胸口的洪水。

招商局大厦（陆家嘴浦东）

浦东世纪大道

风暴将绿带上的成年树木劈成两半，而倒下的街牌则被遗弃在淹没的路面之上。

上海约有59.5万名残障居民面临严重的行动障碍，其中60%为患有阿尔茨海默病或关节炎的老年人。他们大多居住在没有电梯的五至六层住宅楼中。由于建筑设计不便利，超过30%的人每周步行下楼少于
一次，这实际上使轮椅使用者和病情严重的帕金森病患者只能待在家中。

项目调研

80%
建筑年龄
这些建筑中有80%建于20世纪
90年代之前，其余20%则建于
21世纪初。 60+

24%

人口分布
上海有595万人居住在2000年以前
建成的老式住宅楼中，占总人口的
24%。

年龄

0-17

18-34

35-59

残疾类型 下楼频率
先天性肢体缺损 严重居家受限< 1
耳聋
肢体截肢 极低频1 - 3
脊髓损伤
失明 低频3 - 7
糖尿病视网膜病变

低中频7 - 10与肥胖相关的行动障碍

严重骨关节炎
中频10 - 14

中风偏瘫

高级白内障
中高频14 - 21

帕金森病

高频>21（>3/天）
阿尔茨海默病

旧公共住房（1950年代-1980代）

建筑年龄

老巷住宅（1920年代-1940年代）

新巷住宅（1930年代-1940年代）

楼层数

2-3 层

3-4 层

5-6 层

外部 内部
扶手：对支撑至关重要。常缺失、尺寸不合适（高度≠85-90厘
米），或缺乏30厘米的末端延伸以确保安全。

废弃家具

堆叠的纸板箱

建筑垃圾

废弃的自行车/轮胎
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项目背景
在快速城市化背景下，“无障碍设计”往往仍停留在技术层面的空谈，而非真正致力于包容性。上海等城市高楼林立、天际线璀璨夺目，但其老城区却讲述着另一番故事：拥挤的走廊、被阻断的坡道，以及因基础设施
而受阻的触觉铺装。这些并非简单的疏忽，而是系统性空间不平等的表现，使残障人士和行动不便者无法安全、平等地融入城市生活。

踏板：水平台阶式表面。  

窄踏板（<28厘米）不安全。

楼梯休息平台：各段梯跑之间的水平平台。过窄的
休息平台会导致轮椅无法完成转向。

台阶：踏步之间的垂直面。  

高台阶（>18厘米）会形成障碍。

梯跑：一组连续的台阶。

过长梯跑未设置休息平台，易造成使用者体力耗竭。

盲道遭到侵占阻挡 被消防栓阻挡 被路灯挤占 盲道被护栏阻挡 摩托车停放于盲道上 造成通行不便

规
划

缺
陷

 

踏步立板过高 杂物堆积 休息平台被堵塞 休息平台过窄 通道拥堵 通行净距仅 50 厘米

设
计

不
协

调

隔离桩规划不合理 无障碍通道坡度过陡 消防栓布设不合理 存在安全隐患 布设位置不合理 路灯规划布设不合理

安
全

隐
患

实地调研
老旧住宅面临严重的安全隐患。走廊里堆满了家具和杂物，导致逃生通道变窄；楼梯间缺乏照明和扶手，台阶破损、平台被堵塞。这些状况给轮椅使用者、视障人士和老年居民造成了严重的行动障碍，使紧急出口成为
潜在的陷阱。

     核心痛点拆解 

     结合实地考察，将复杂的环境问题归纳为四个层递式的空间障碍：


空间挤压： 废弃纸箱与生活杂物的无序堆叠，直接导致常规逃生
通道变窄。

动线阻断： 楼梯入口被大件杂物封闭，使得原本就狭小的空间出
现流线死角。

适老化缺失： 缺乏必要的照明与安全扶手，叠加破损的台阶，增
加了跌倒风险。

轮椅通行困境： 杂乱的地面与过窄的转弯半径，使轮椅使用者完
全丧失了自主通行的能力，紧急出口在特殊情况下甚至会沦为“潜
在陷阱”。

堆叠纸箱和杂物

使用轮椅难以通行

通道过窄

楼梯入口被杂物封闭
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需求分析
准备与方法

阶段
下行起始段 持续下行 完成与恢复

视障人士
每段梯跑预估用时：10‑20 分

下楼过程面临障碍

主要风险 被突发障碍物绊倒、踩空踏阶

使用盲杖定位楼梯入口

下楼时遇到的障碍

确认扶手起始位置 用盲杖探测第一级台阶边缘

握紧扶手

每一步都需要盲杖仔细探察

手全程保持接触扶手 用盲杖探测休息平台地面变化

产生严重的精神疲劳

轮椅使用者（可下楼，无法上楼）
每段梯跑预估用时：45‑90 分

下楼过程面临障碍

主要风险

将轮椅停靠在楼梯顶端

下楼时遇到的障碍

转移至地面坐姿

坠落受伤、无法返回、皮肤
擦伤

把轮椅下放至第一级台阶

以坐姿从第一级台阶开始向下
滑移

依靠手臂控制向下移动

身体一步步反复挪动

可能需要单独拖拽轮椅

抵达底部，身体极度疲惫

可能因摩擦、撞击造成身
体损伤

无法独立返回楼上

拐杖使用者 主要风险
每段梯跑预估用时：8‑15 分钟

下楼过程面临障碍

身体侧对楼梯站位

下楼时遇到的障碍

拿稳拐杖，测试扶手稳固程度

视障人士

无法预判环境；完全依赖触觉，难
以定位起始位置。

向后打滑、失去平衡风险很高

拐杖先探向下方台阶

核心思考



痛点

轮椅使用者

意识到标准辅助工具（轮椅）完
全无法使用

拐杖使用者

难以保持身体平衡，对扶手的稳固性充
满不确定与恐惧。

视障人士

身体重心逐步向下转移

需要极高的身体协调性与高度精神集
中；判断失误极易导致踩空。

没有安全、体面的下行方式；每一个
动作都伴随极高的受伤风险。

无法判断第一级台阶是否安全；每一
步都需要极大的勇气。

以侧行方式，先移动拐杖再挪动
身体，循环往复

时刻留意身体平衡与抓握状态

整个过程缓慢、痛苦且充满屈辱感；身
体直接承受摩擦与撞击。

始终对未知充满恐惧；担心扶手中断或
出现突发障碍物。

身体快速透支；重复动作带来精神与
身体的双重疲劳。

需要休息之后才能继续行进

“成功” 下行，意味着被困在低层、无
法返回 —— 是彻底的失败。

到达休息平台，身体筋疲力尽

即便成功下行，也难以立刻确认安
全；精神消耗远超身体疲劳。

成功下行的代价是精力完全耗尽，无
法立刻继续后续行动。

设计机会
为游戏画面设置极窄的视野，或仅提供

声呐反馈
玩家必须完全依赖音频提示与触觉反馈

（手柄震动）来判断台阶是否安全
始终对未知充满恐惧；担心扶手中断

或出现突发障碍物。
即便成功下行，也难以立刻确认安

全；精神消耗远超身体疲劳。

轮椅使用者

游戏中设置 “转移” 动作（快速反应事
件），同步呈现角色的痛苦表情与音效

拐杖使用者

游戏可加入 “扶手稳固性检查” 机制，玩
家必须先测试扶手才能安全移动；检查

失败则会坠落。

设计 “高风险抉择”：玩家可选择放弃轮椅
（轮椅在后续关卡中将无法使用）

加入 “重心控制” 小游戏（例如平衡进
度条），模拟这种谨慎的状态。

在游戏界面中加入 “耐力” 与 “疲劳度” 
数值条，迫使玩家寻找休息点（休息平
台），否则将因疲劳出现操作失误。

通过视听效果呈现皮肤摩擦的音效、角
色的喘息与痛苦反馈；新增 “耐久度” 

系统

通关后，展示与健全角色通关时长对比
的 “精力消耗统计”

游戏在此处呈现最尖锐的现实批判：弹
出提示 “你成功下到了楼下，却永远无

法返回。”

调查问卷
本调查问卷基于对 54 位居民开展的实地调研，深度揭示老旧住区因无障碍设施缺失、设计缺陷，给居民日常生活以及应急逃生带来的普
遍困境。

建筑设计会形成三类排斥性障碍：绝对性（楼梯阻碍轮椅通行）、普遍性（湿滑的地面危及所有行动不便者）
和特定性（光线不足影响视障人士）。这些障碍系统性地过滤掉部分人群，限制了他们的使用空间。

您认为本楼栋公共区域（走廊、楼梯间）是否存在
杂物堆积问题？

87%
绝大多数受访者（87%）认为居
住环境存在中度至严重的杂物堆
积问题，表明该现象在老旧建筑
中属于普遍、系统性安全隐患。

5

偶尔 / 几乎没有

较为严重

非常严重

4

您是否注意到楼栋内有邻居需要依靠辅助器具（轮
椅、拐杖等）或者他人协助才能出行？ 3

78%
您是否注意到楼栋内有邻居需要
依靠辅助器具（轮椅、拐杖等）
或者他人协助才能出行？

2

访谈实录

没有留意到
经常见到
每天都能见到 1

影响严重程
度，1‑5 分

无电梯 楼梯梯度过陡 走廊杂物堆积 扶手存在问题 照明昏暗 地面湿滑

轮椅使用者 — 蒋先生

蒋先生，您在这里住多久了？下楼方便吗？
我在这里住了十多年。生病之后，出行就很不方便。这道台阶，就是我的 “悬崖”。每次想要下楼，都必须等妻子和孩子
在家，由他们两个人来回抬我和几十斤重的轮椅。

那有考虑加装电梯吗？

我想过。社区工作人员也很关心，但加装电梯涉及资金问题，还会遭到低楼层住户反对，实在太难了。

拐杖使用者 — 顾先生

Q 顾先生，下一段梯跑需要花多长时间？

A 就这一层？慢慢走要五六分钟。你看这个扶手，摇摇晃晃的，我不敢把全身重量压上去。台阶又高又滑，下雨天根本
不敢出门。我最害怕的就是楼道里有人堆放杂物。

Q
A
Q
A

视障（触觉出行）— 宋先生

Q 宋先生，您回家的路好走吗？

A 并不容易。理论上我记得每一级台阶，可 “计划赶不上变化”。今天楼道停一辆自行车，明天装修留下一堆沙子，我脑子
里的路线 “地图” 就彻底乱掉了。

楼栋门卫 — 赵师傅

Q 赵师傅，日常工作中您见到最多的是什么情况？

A 楼越老，楼道堆的杂物就越多。以前顶多摆个鞋架，现在旧冰箱、木床全都堆在通道里。我天天提醒他们，这是安全隐
患！万一发生火灾怎么办？但没人听，大家都说：“没别的地方可以放！”
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设计洞察
目标受众

核心用户
行动不便者
轮椅使用者、拐杖使用者、居住在老旧住
区的视障人士

核心问题
系统性设计缺陷

物理障碍

无坡道 / 电梯的楼梯、堆满障碍物的狭窄走廊、视障人
士专用盲道缺失

设计机会
变革性设计策略

模拟真实场景
打造沉浸式游戏玩法，1:1 还原真实障碍（如堆满杂
物的休息平台、故障电梯），唤起玩家共情

老年住户

面临年龄相关的身体机能衰退

照护者与家属

在日常出行中为残障人士提供协助的群体

安全隐患

扶手松动、台阶破损、照明不足、紧急出口被杂物堵塞

倡导包容性标准

将数据驱动的设计洞察（如最优扶手高度、最小走廊
宽度）融入游戏机制，向玩家科普解决方案

次要利益相关方
城市规划师与建筑设计师

负责建筑设计工作

心理排斥

持续的精神压力、跌倒恐惧、基础出行对他人的依赖，
严重损害使用者的尊严与独立性

社区驱动解决方案

在游戏中加入 “上报隐患” 功能，允许玩家标记真实世
界的无障碍问题，打通虚拟行动与现实改变的连接

政策制定者

倡导包容性基础设施建设

普通公众
需要提升对无障碍出行困境的认知

维护缺失

楼栋管理者与住户优先贪图便利，忽视安全，任由危险
杂物不断堆积

政策影响
利用游戏游玩结果（如 “逃生耗时”“遇到的隐患数量”）
生成报告，向城市规划师重点标注亟待优化的关键区域

设计理念
我们如何利用沉浸式游戏玩法，让玩家切身感受残障人士面临的系统性障碍，进而推动包容性设计的倡导与落地？

这是一款第一人称模拟游戏，将玩家带入行动障碍人群的日常与应急出行困境，体验他们在无障碍设施缺失的城市环境中艰难前行的过程，将抽象的共情转化为可落地的行动意识。

设计价值
本项目借助沉浸式游戏玩法，让玩家亲身体验残障人群所面对的无障碍出行障碍。将抽象的现实困境转化为切身可感的叙事，以此建立深度共情，推动现实社会倡导普惠全体市民的包
容性城市设计。

经由体验建立共情 通过行动实现倡导 重新定义设计标准 体现群体尊严的内
容表达

普适性价值

最终目标
依托交互式体验，打造兼具共情力与实践力量的包容性城市设计

行动，证明游戏可以成为推动社会变革的工具。

将调研数据转化为具备真实
体感的第一人称叙事

提供明确行动指引与工
具，把游戏内体验转化为
现实中的倡导行动

揭示 “中性设计” 背后
潜藏的偏见，将无障碍
提升为核心设计原则

将残障群体作为专家置于
表达中心，保证内容真实
性，规避刻板印象

证明包容性设计惠及每一
个人，构建更具抗风险能

力的城市环境
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利益相关方矩阵
我的游戏项目目标受众是谁？

《合规陷阱》系列游戏项目

高
关

注
度

有社会关怀意识的玩家
教育工作者与非政府
组织

城市规划师 / 建筑师

残障玩家（核心用户）
残障权益倡导组织

游戏发行商/平台

政策制定者（市政府）

独立游戏爱好者

游戏记者与评论家

投资者与资助机构

保持信息同步
他们是项目社区的基石与自发传播者。通过开发日志、社交媒体、专属 Discord 社群等方式，让他们拥有
参与感，鼓励其传播游戏与项目理念。

密切管理
这是最重要的盟友与合作伙伴。邀请他们参与早期测试、提供反馈，并寻求官方支持或
联合推广。他们的认可对项目的可信度与影响范围至关重要。

低
关

注
度

公众

持续关注
无需投入大量精力，通过广泛的媒体报道和口碑传播，就能对他们产生潜移默化的影响，其中一些人最
终可能成为追随者。

低影响力

故事板
轮椅：移动缓慢，碰撞
时容易卡住 持杖行走 轮椅

触控

保持满意
不要用过多信息淹没他们，而应通过关键节点（如发布演示版、获奖或重大更新）高效沟通，展现项目的
价值与影响力，以维持支持并争取资源。

高影响力

持杖行走：移动速度中等，
在狭窄空间中非常缓慢

持杖行走 轮椅

触控

触控：移动速度快，依赖
音频导航，屏幕视野有
限。


持杖行走 轮椅

触控

轮椅：移动缓慢，碰撞
时容易卡住

持杖行走：移动速度中等，
在狭窄空间中非常缓慢

触控：移动速度快，依赖
音频导航，屏幕视野有
限。
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空间
爆炸图分析

天花板

3层—卧室与走廊：狭窄昏暗。卧室空间狭小，家具布局拥挤。窗户被封闭，行动不便
者被安排在较高楼层；紧急情况下，他们会被“遗忘”与“孤立”。

这张分析图拆分了建筑的各层，通
过揭示内部结构，呈现看似标准的
设计中隐藏的系统性障碍。

合规陷阱
关卡设计  | 游戏流程

箱子可以被撞动并移开。

柜子通常上锁，位于走廊等公共区域。里面存放着钥匙卡等关
键路线物品。

1层：地下室

床头柜通常不上锁，位于私人房间内。里面有止痛药等
即时生存物资，可以延长逃生时间。

3层

2层—楼梯与储藏室：主楼梯宽度虽“符合规范”，但缺少足够的平台。扶手不符合无
障碍标准。箱子堆在角落，进一步缩窄了通道。

出口

2层

1层—大厅与出口层：连接区域1与区域2的走廊狭窄，主门无法完全打开。大厅内
装饰柱的布局不合理。

区域2
区域1

探索房间并找到出口钥匙




搜查床头柜是立即求生的策略，可以为逃生争取更多时间。

出口钥匙藏在2层区域2的其中一个房间里。

1层
使用钥匙解锁出口并赢得游戏。

1层区域2

楼梯入口

3层卧室 3层区域1

重生点

角色选择

在弹出窗口中选择角色后，角色会被传送到卧室的重生点，开始游
戏。

3层：卧室 重生点

穿过卧室

门会触发火灾警报

2层：楼梯间

区域2

区域1

烟雾开始追逐玩家，倒计时开始

2层区域1

厨房与二层楼梯

取得出口钥匙

区域2 区域1
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参与者访谈
Kenji Tanaka (M, 20)

— 轮椅

“VR放大了无助感。那个微不足道的门槛仿佛一堵无
法逾越的高墙。出口明明只有五米远，却感觉像一
英里。”

Yoon-ho Lee (M, 19)

— 持杖行走

“下楼梯时，我的膝盖感觉发软。这与技巧无关，而是
在世界仿佛失去稳定时，保持冷静的绝对极限。”

Mei Lin (F, 23)

— 触控


“我靠声音求生。但当空间充满混乱的噪音时，它就
变成了一座致命的迷宫。摘下耳机很久之后，迷失方
向的恐惧仍然真实存在。”


总游戏时长 总游戏时长

15分钟 13分钟
尝试次数 尝试次数

3次 5次

最终结果 最终结果
未能完成。第三次尝试后，在最终门槛处
受阻，结束了体验。

成功1次，失败4次（跌倒），第5次尝试
时以极少的生命值成功。

VR体验最终结论与发现
Yoon-ho Lee（持杖行走）Kenji Tanaka（轮椅）

发现：环境设计，而非残障本身，才是最终的障碍。体
验表明，看似微小、常见的建筑特征——一个小小的门
槛——在危机中可能成为绝对且无法逾越的障碍。挫败
感并非源于玩家技巧不足，而是源于一种系统性排斥的

刻意设计缺陷。

发现：“无障碍”并非二元标准，而是一个风险光谱。成功
穿越环境需要持续且令人精疲力竭的风险评估。体验凸

显：对行动不便者而言，技术上“可通过”的空间可能充满
隐患（如湿滑地面或不稳定的杂物），一次失足就会导致

失败。

Mei Lin（触控）

)

发现：没有包容性设计，标准的紧急提示（如视觉出
口标志）毫无意义。体验显示，在混乱、嘈杂的紧急
情况下，人们会严重依赖听觉信息，而听觉信息却变
得无用，甚至具有误导性。最令人迷失的并非看不

见，而是缺乏清晰的非视觉寻路系统。

引言：“让我的轮椅受限的不是我的化身，而是
糟糕的设计让建筑失去了包容性。”

引言：“逃生与其说是胜利，不如说是一场我险些赢
下的赌博。压力并非来自火灾，而是来自环境本
身。”

引言：“真正的迷宫不是由墙壁构成的，而是由噪音
构成的。我迷路不是因为看不见，而是因为建筑无
法为我指路。”

总游戏时长

15分钟
尝试次数

4次

最终结果
未完成。最佳成绩到达二层。最后一次尝
试因迷失方向和烟雾而结束。

整体交叉对比
危机并非伟大的平等器，而是伟大的放大器，将建筑设计中隐形的偏见变成致命的筛选器。

游戏难度对比：核心玩家体验
维度 轮椅 持杖行走 触控

迷失方向

独自在声音的迷宫中行走。

绝望

出口清晰可见，却无法到达。

焦虑

每一步都伴随着失去平衡的风险。核心体验

结构性障碍

（楼梯、狭窄的门、门槛）

失去平衡

（湿滑地面、绊倒、跌倒）

导航失败

（掉入陷阱、走错路）失败的主要原因

“信息黑箱”

一个扭曲且无法理解的世界。

“危险状况”

一个始终不稳定的环境。

环境反馈 “禁止进入”

空间本身的系统性排斥。
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