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符号学视角下的手机交互设计

王杨，裴学胜

河南科技大学，洛阳 471000

摘要：符号是一种特殊的语言，是人们认识事物的重要媒介，符号学理论在设计中有着广泛的应用。随着科技的不断进步，手

机的设计与研究逐渐偏重于用户体验，而交互设计便是其中最为重要的一部分。以皮尔士的“符号三分法”，以及符号传达过

程中的“编码”与“解码”理论探究手机交互界面及交互方式设计中的符号学意义。手机交互界面及交互方式的优化与设计，将

有助于提高用户体验满意度，增强品牌竞争力。
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Mobile Interaction Design from the Perspective of Semiotics
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Abstract: Symbol is a special language and an important medium for people to understand things. Semiotic theory is widely used in

the design. With the continuous advancement of technology, the design and research of mobile phones are gradually focused on the

user experience, and the interaction design is the most important part. The semiotic significance of mobile phone interaction inter-

face and interaction design are explored based on Peirce's theory of symbol triangulation”and the“coding”and“decoding”in the

process of symbol transmission. The optimization and design of mobile phone interaction interface and interaction mode will help

to improve user experience satisfaction and enhance brand competitiveness.
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随着科技水平的进步与提高，手机已经进入了产

品生命周期的成熟期，其使用已经相当普及。手机的

交互方式也随之被不断被颠覆与改变，新的交互方式

不再局限于产品本身，而是开始注重情感化的交流与

用户的体验，涉及到人与周围环境甚至其他用户之间

的交互。手机的交互设计，是研究用户体验过程中至

关重要的一部分，交互界面及交互方式的改进，有助于

提升用户体验满意度，增强其情感体验和视觉体验。

符号学是一种研究人文和社会科学的方法论，其

所涉及的学科较为广泛，包括哲学、语言学、文学理论、

美学、人类学等，是上述学科中十分有用的一种分析工

具 [1]。现今有关符号学的研究，多依据索绪尔提出的

符号的“能指”与“所指”，罗兰·巴尔特提出的符号具有

的内涵意义与外延意义，皮尔士提出的“符号三分法”，

以及莫里斯提出的将符号学分为语义学、语用学和语

构学等理论和思想。手机交互设计所包含的符号学元

素是十分丰富的，因此从符号学视角下探究手机的交

互设计，能够指导交互方式及交互界面的创新与改进，
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赋予其更深层次的设计思考。

一、符号学在交互设计中的研究现状

符号存在的形式多种多样，有意义的图形、文字、

语言及任何物体等都可称为符号。而交互设计致力于

改变人与机器、环境之间的交流方式，使人们能轻松愉

悦地感知机器所传达的信息，并操控机器。在手机的

交互设计中，符号作为向用户接收、使用户理解及传达

信息的载体，通过图形和文字的形式产生交互过程中

的符号意义，融合功能和美观，使用户能够通过符号的

形式和意义进行正确且即时的反馈。

近年来随着手机用户体验的发展，学者对于符号

学在交互设计中的应用作出了许多研究。周煜啸、罗

仕鉴、陈根才研究了基于设计符号学的图标设计，探讨

了图标设计的识别性问题 [2]；李明豫、徐国栋以符号学

理论为基础，探究了移动传媒交互界面设计的符号学

原则 [3]；杨东润、孟翔以《韩熙载夜宴图》为例，以符号

学视角对艺术资讯 APP 的交互设计进行了探讨与分

析 [4]；赵新辉、宗明明基于符号学理论，从手机界面符

号的认知和传达过程研究手机界面中的符号学表达[5]。

二、符号学在手机交互界面设计中的应用

手机交互界面是人机之间交换和传递信息的媒

介，用户通过触摸、按键、手势和声音等方式操控手机，

手机屏幕通过图像、声音和振动等符号将信息传达或

反馈至用户，符号的意义便是传递信息。用户体验时

代的到来，使手机交互界面变得图形化和符号化，本研

究依据皮尔士“符号三分法”的相关理论，从图像符号、

指示符号和象征符号三个逐渐深化的层次来探究手机

交互界面设计中不同符号的意义与作用。

（一）手机交互界面设计中的图像符号

手机交互界面中最基本的两种信息传递方式即通

过图像和文字的搭配，使两者组成了最基础的界面形

式。图像通常是用来作为软件图标、屏幕背景及各种

组件，文字通常是用来构成状态栏、解释图标含义等。

皮尔士认为，如果符号与其符号对象的表征方式依赖

于相似性，则这种符号可称为图像符号 [6]，例如一幅

画、一张照片、一座雕塑。

在手机交互界面中，图像符号主要包括屏幕背景、

软件图标、工具图标和按钮，见表 1。图像符号是通过

将信息进行图形化处理来表达效果、概念、动作及命令

的。将信息转变为图像符号，能生动形象地将信息传

达给用户，增强用户使用手机的趣味性及视觉体验。

并且，图像符号能够打破不同国家、不同民族、不同文

化水平的限制，使信息变得通用、形象、易识别。

因此，在手机界面中使用图像符号符合用户体验

和交互设计的要求，能够清晰地将信息传达给大多数

用户，并且其识别功能和叙述功能能够使用户快速解

读信息，并作出反馈，这种表达方式是积极有效的。

（二）手机交互界面设计中的指示符号

皮尔士认为，如果符号与其符号对象的表征方式

依赖于因果关系，则这种符号可称为指示符号 [6]，例如

箭头、路牌、指针等。指示符号在交互界面中也起着至

关重要的作用，其能引导用户正确地操作手机。

在手机交互界面中，指示符号主要用来表示警示、

导向和消息提醒。警示符号通常使用感叹号、问号来

表达，例如手机存储空间不足的警示、网络连接失败的

警示、音量过大的警示及电量不足的警示。导向符号

通常使用各式各样的箭头来表示，例如界面的流动方

向、歌曲切换顺序。消息提醒符号通常使用数字或原

点来表示，例如未查看的动态更新、未读的消息。对于指

示符号的运用，可使一些文字和图形具有一定的内涵

和指示意义，帮助人们准确地接收信息，进而完成操作。

（三）手机交互界面设计中的象征符号

皮尔士认为，象征符号是一种与其对象没有相似

性或直接联系的符号，因此它可以完全自由地表征对

表 1 手机交互界面中的图像符号

分类

屏幕背景

软件图标

工具图标

按钮

图像符号
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象 [6]，例如鸽子代表和平、玫瑰代表爱情、牡丹代表富

贵。象征符号在交互界面中起着沟通用户情感，满足

用户感性心理需求的重要作用。

在手机交互界面中，象征符号存在特殊的表现形

式，本研究将其分为功能象征符号和意义象征符号两

类。功能象征符号即用特定的相关符号传达更深层次

的含义，如在图标设计中，用音符代表音乐播放器，用

话筒代表唱歌软件，用消息气泡代表聊天软件等。意

义象征符号即用代表性的符号去表示更广泛的含义，

这种符号可以是色彩、物品或声音，如春节时期手机背

景可自动变换为红色，表达喜庆、欢乐与美好的祝福；

端午节时期手机背景可自动变换为粽子的图片，用粽

子代替端午节，更为形象化；喜庆的节日时期手机或软

件会播放欢快的音乐，向用户传递喜悦。

三、符号学在手机交互方式设计中的应用

随着智能手机的不断普及，交互方式变得越来越

多样化，概括来说，交互就是人与产品交流互动的过程

和细节，以及伴随着这些行为所产生的用户体验 [7]。

基于智能产品的技术发展现状，本研究将交互方式分

为行为交互、生物识别和数据交互三大类别。

本研究主要依据“编码”与“解码”的理论来探究手

机交互方式的符号学思想。符号传达的基本过程见图

1，符号要完成一次信息传达，通常要具备发信人、收信

人、符号、编码规则、信文和信道六个要素，信文作为结

构完整的载体，起到承载复杂信息的作用，而理想的传

达需要使信文②与信文①、信息②与信息①完全相同[8]。

（一）行为交互

1. 按键交互

按键交互即使用者按压按键，以完成按键所对应

的指示命令。传统的按键手机通常具有拨号键、方向

键和数字键盘等。在按压键盘的过程中，用户即发信

人，手机系统即收信人，用户将操作指令如打开应用、

输入文字等传递给手机系统，系统将信息解码为机器

可识别的符号，随即完成用户的命令。这种反馈为即

时反馈，在用户按压键盘的同时命令即可完成。智能

手机发展前期通常具有 Home 键、返回键等配合触屏

使用，现已逐渐完全被触控代替。如苹果公司的

iPhone 系列手机，在 iPhone X 前的历代手机都设计有

Home键，但随着全面屏的普及，现已被取消。

2. 触控交互

触控交互即使用者用手指轻触手机屏幕上的图

片、文字等符号来实现对手机的控制，这一操作方式摆

脱了按键交互的局限性，使得人机交互更加便捷舒

适。触控交互的符号传达过程与按键交互基本相同，

都是及时准确的反馈，过程中不易产生噪声。如今智

能手机正朝着无按键、全面屏的方向发展，触控交互已

成为手机交互方式中使用最普遍、最高效的方式之一[9]。

3. 动作交互

动作交互即用户使用动作操控手机，可分为有接

触和无接触两种。有接触的动作交互主要指通过轻

敲、翻转、摇动等动作使手机完成相应的指令。无接触

的动作交互主要是系统通过识别追踪用户肢体动作和

表情而作出反应[10]，该技术现阶段尚处于发展阶段，普

及率相对较低，目前使用较多的为手势和体感交互，例

表 2 手机交互界面中的指示符号

分类

警示

导向

消息提

醒

指示符号

表 3 手机交互界面中的象征符号

分类

功能象征

意义象征

象征符号

图 1 传达的基本过程

126



王杨等：符号学视角下的手机交互设计第 2卷 第 3期

如微笑拍照、摇头切换等。荣耀 V20 手机配备了三维

空间感知的立体镜头，能够进行骨骼识别和动作捕捉，

给用户带来了新的体验。

动作交互的过程中，用户为发信人，手机为收信

人。这一方式能极大地增强用户的趣味性和体验感，

但进行时易产生噪音，导致控制不灵敏。

（二）生物识别

生物识别即手机通过获取用户准确的生理信息而

作出反馈的交互方式，根据生理信息的类别不同，将其

分为静态交互和动态交互。

1. 静态交互

现阶段使用较多的静态交互包括指纹识别、面部

识别、虹膜识别、3D 结构光人脸识别等。生物识别过

程中，用户为发信人，手机为收信人，由于每个人的生

理信息都是独一无二的，所以传达过程中噪音较少、准

确性高。生物识别的交互方式可以智能地为用户提供

个性化服务，多用于需保证安全性的操作，例如手机解

锁、手机支付等。在一定程度上，生物识别比其他交互

方式更加安全可靠、操作便捷。

2. 动态识别

现阶段动态交互主要包括笔迹识别和语音交互。

笔迹识别指系统记录下用户的笔迹，用于校对解锁识

别机主，由于操作麻烦，使用相对较少。语音交互即用

户通过对话或语音命令的方式，用声音控制手机，并得

到即时的反馈，这种方式自然、高效、便捷。语音交互

中涉及到的生物识别主要指唤醒语音助手时系统会识

别机主的音色，例如苹果设备的语音助手，机主发出

“Hey，Siri”的语音后方可启动。

在用户语音命令设备的过程中，用户即发信人，手

机的语音助手即收信人，用户将信息进行编码传递给

手机设备，手机语音助手解码信息，作出反馈。由于机

器接受并处理语言信息的能力有限，并且用户使用不

同语言或表达方式有可能得到不同的结果，所以用户

在与手机进行语音交互时需要吐字清晰、语义完整。

语音交互的发展会朝着促进人机更加自然、流畅地交

流的方向发展，这样才能不断满足用户情感化的需求。

（三）数据交互

数据交互即用户通过输入文字、数字或图片等与

手机进行信息交流，多用于信息传输、密码输入、二维

码或条形码读取等。在发送和接受信息的过程中，用

户同时充当发信人和收信人。一般来说，数据交互必

须保证实现理想的传达，交互才能准确地完成，否则就

会出现错误，如手机解锁时需输入正确密码、手机支付

时需获取准确的二维码。

四、结语

智能产品技术的迅猛发展，使手机交互设计变得

至关重要，用户与手机之间的交互方式也变得更加多

元化。本研究依据皮尔士“符号三分法”和符号传达过

程中的“编码”与“解码”理论，探究手机交互界面及交

互方式设计的符号学思想，将手机交互界面中的符号

分为图像符号、指示符号和象征符号，将交互方式分为

行为交互、生物识别和数据交互三大类别。从符号学

视角研究手机交互设计，能够进一步提升用户体验满

意度，促进交互设计的发展和创新，为其赋予新的设计

意义与内涵。
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