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ABSTRACT 
 
Globally, over 43 million people are visually challenged (VC), and an estimated 295 million 

live with moderate to severe visual impairment, according to the World Health Organization. 

In India alone, there are more than 9 million VC individuals—the highest for any country. 

Despite growing smartphone penetration and advancements in assistive technologies like 

screen readers, visually challenged users continue to face significant usability challenges. 

Mobile apps are still largely designed for sighted users, often overlooking non-visual 

interaction needs. This research addresses that critical gap, aiming to promote digital equity 

through more inclusive, experience-driven design. 

 

Despite advancements in digital accessibility standards, many mobile applications still struggle 

to provide equitable user experiences for visually challenged (VC) individuals. While 

compliance with accessibility guidelines such as WCAG 2.1 has improved, these standards 

often overlook the deeper usability challenges faced by non-visual users who rely on screen 

readers. This thesis addresses these gaps through a comprehensive series of studies involving 

over 100 participants. The research highlights significant disparities in usability between VC 

and sighted users, revealing that while apps may meet basic accessibility criteria, their 

interaction models often prioritize visual aesthetics and efficiency over accessibility for VC 

users. Ethnographic research and NASA TLX assessments provide deeper insights into the 

cognitive demands and usability challenges experienced by VC users, particularly in tasks like 

form filling and error management. 

 

Based on these findings, the SEE (Sensory-Equitable Experience) Framework is developed—

a co-design approach aimed at improving VC user comfort, confidence, and usability 

perception. Prototype testing validates the framework's effectiveness in enhancing the overall 

user experience for VC individuals. This thesis proposes a shift in perspective from mere 

technical compliance to a more inclusive and user-centred design approach. It advocates for 

mobile UX practices that consider diverse user needs and experiences, aiming to set new 

standards in digital accessibility and usability. 
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सारांश 
!व#व %वा%'य संगठन के अनुसार, द5ुनयाभर म8 4.3 करोड़ लोग पूरA तरह नेDहAन हE, और लगभग 

29.5 करोड़ लोग मJयम से गंभीर LिNटबाधा से R%त हE। अकेले भारत म8, 90 लाख से अVधक लोग 

नेDहAन हE — जो Yकसी भी देश म8 सबसे अVधक है। हालांYक %माट\फोन क^ पहंुच और %`^न रAडर जैसी 

सहायक तकनीकb म8 काफ^ cग5त हुई है, Yफर भी LिNटबाVधत उपयोगकता\ओं को उपयोVगता से जुड़ी 

गंभीर चुनौ5तयb का सामना करना पड़ता है। अVधकांश मोबाइल ऐप अब भी LिNटशालA उपयोगकता\ओं 

को Jयान म8 रखकर बनाए जाते हE, िजससे नॉन-!वजुअल इंटरफेस क^ ज़nरत8 अoसर नज़रअंदाज़ हो 

जाती हE। यह शोध इसी महpवपूण\ अंतर को संबोVधत करता है, ताYक अVधक समावेशी और अनुभव-

क8 rsत tडज़ाइन के ज़uरए tडिजटल समानता को बढ़ावा rदया जा सके। 

 

हालांYक tडिजटल एoसेwसxबwलटA के मानकb म8 काफ^ cग5त हुई है, Yफर भी कई मोबाइल एिyलकेशन 

LिNटबाVधत (VC) उपयोगकता\ओं को समान अनुभव cदान करने म8 !वफल रहते हE। WCAG 2.1 जैसे 

एoसेwसxबwलटA rदशा5नद�शb का पालन बढ़ा है, लेYकन ये मानक अoसर उन गहरA उपयोVगता सम%याओं 

को नज़रअंदाज़ कर देते हE िजनका सामना नॉन-!वजुअल यूज़स\—जो %`^न रAडर पर 5नभ\र करते हE—

करते हE।यह शोध �ृंखलाब�ध अJययनb के माJयम से इन सम%याओं को उजागर करता है, िजसम8 

100 से अVधक c5तभाVगयb को शाwमल Yकया गया। अJययन से यह %पNट हुआ Yक जबYक कई ऐyस 

तकनीक^ nप से एoसेwसबल माने जा सकते हE, उनक^ tडज़ाइन cाथwमकताएँ अoसर !वज़ुअल 

उपयोगकता\ओं क^ कुशलता को क8 s म8 रखती हE और LिNटबाVधत उपयोगकता\ओं क^ जnरतb क^ उपे�ा 

करती हE। ए'नोRाYफक अनुसंधान और NASA TLX मू�यांकन के माJयम से यह शोध उन काय� क^ 

पहचान करता है िजनम8 VC उपयोगकता\ओं को अpयVधक मानwसक cयास, �म और असु!वधा होती 

है—जैसे Yक फॉम\ भरना या Drुटयb को पहचानना और उ�ह8 सुधारना। 

 

इन 5नNकष� के आधार पर SEE (Sensory-Equitable Experience) ¥ेमवक\  !वकwसत Yकया गया 

है, जो एक सह-tडज़ाइन LिNटकोण है िजसका उ�दे#य VC उपयोगकता\ओं के अनुभव को बेहतर बनाना 

है। इस ¥ेमवक\  को cोटोटाइप परA�ण के माJयम से मा�य Yकया गया, िजसने इसके cभावी होने को 

साxबत Yकया। यह शोध तकनीक^ अनुपालन से आगे बढ़कर एक समावेशी और उपयोगकता\-क8 rsत 

tडज़ाइन प�ध5त क^ ओर बदलाव का c%ताव करता है। यह मोबाइल UX tडज़ाइन म8 !व!वध 

उपयोगकता\ओं क^ जnरतb को Jयान म8 रखने क^ वकालत करता है और tडिजटल एoसेwसxबwलटA और 

यूज़ेxबwलटA के �ेD म8 नए मानक %था!पत करने का ल§य रखता है। 
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