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La tecnologia influenza la natura dell'interazione e lo stile dell'interfaccia utente.
L'interazione è un processo di trasferimento di informazioni; il progettista dell'interfaccia deve conoscere i limiti della capacità di memorizzazione e della potenza computazionale dei computers sui quali dovrà girare l'applicazione.

Agli albori dell'informatica, le informazioni venivano inserite nel computer in grandi quantità, attraverso i cosiddetti processi di batch ("immissione di dati a lotti"); queste tecniche prevedevano un'interazione minima con la macchina: l'utente appoggiava semplicemente una pila di schede perforate su un lettore, premeva il pulsante d'avvio e poi ritornava alcune ore dopo.

L'immissione di testo è una delle principali attività alla base dell'attuale interazione col computer; lo strumento privilegiato di questa attività è la tastiera, di cui esistono molte versioni.

Le tastiere di gran lunga più diffuse sono quelle alfanumeriche, in particolare quelle in formato qwerty (formato standard) e, molto meno, quelle in formato azerty (formato francese).
La disposizione dei tasti nella tastiera standard non è ottimale per digitare, ma deriva dalla conformazione delle tastiere delle macchine da scrivere, a sua volta dettata da ragioni tecniche legate al meccanismo di movimento. Il formato standard tuttavia non è stato modificato per ragioni di inerzia tecnologica.

Un terzo formato esistente, ma molto poco diffuso, è quello dvorak, che si basa sulla ridisposizione delle lettere nella tastiera per velocizzare la digitazione, concentrando i tasti più diffusi nella fascia centrale.
Un secondo tipo di tastiera, molto poco diffusa, è quella alfabetica, ovvero coi tasti disposti in ordine alfabetico.

Un terzo tipo sono le tastiere ad accordi, nelle quali vengono usati solo alcuni tasti, quattro o cinque, e le lettere sono prodotte premendo uno o più tasti contemporaneamente. Sono molto veloci e vengono usate dai professionisti, come gli stenografi dei tribunali (che ne utilizzano un formato a due mani con anche le abbreviazioni). 

Un quarto tipo di tastiera è quella dei tastierini numerici, molto diffusi nella telefonia cellulare. I telefoni cellulari, in particolare, dispongono dell'algoritmo T9, che usa un vasto dizionario per selezionare in modo univoco delle parole digitando semplicemente una sola volta le lettere principali.

Un'altra tecnologia di immissione del testo è il riconoscimento della scrittura; si tratta di una pratica molto naturale per l'utente e la sua implementazione tecnica è molto compatta (soprattutto in confronto ad una tastiera standard), ma presenta numerosi svantaggi, legati ai limiti attuali della tecnologia. 
Analogamente al riconoscimento della scrittura, esiste la possibilità di un riconoscimento della voce; si tratta tuttavia di una tecnologia ancora largamente imprecisa e del tutto inappropriata a sostituirsi alle forme standard di immissione del testo, anche se esistono alcune nicchie in cui il riconoscimento vocale può essere usato con successo.
Un secondo tipo di interazione con il computer è quella delle tecnologie che permettono di disegnare e di spostarsi sullo schermo.

1. il mouse, la tecnologia più diffusa. Le informazioni sugli spostamenti del mouse vengono passate al computer attraverso un cavo collegato alla scatola oppure in alcuni casi usando onde radio o raggi infrarossi: in corrispondenza di queste informazioni il computer sposta sullo schermo il puntatore, chiamato cursore.

Il mouse funziona sul piano, viene spostato sulla scrivania ed è un dispositivo di input indiretto, perché per collegare la natura orizzontale della scrivania all'allineamento verticale dello schermo è necessaria una trasformazione. Il principale vantaggio del mouse è che il cursore stesso è piccolo e può essere facilmente manipolato senza oscurare lo schermo. Al mouse può essere associata anche una thumbwheel, ovvero un disco ortogonale che permette di controllare lo scorrimento verticale del cursore.

2. il touchpad, ovvero una tavoletta sensibile al tatto che funziona premendo un dito sulla sua superficie. Per migliorarne l'usabilità e permettere all'utente di percorrere tutto lo schermo senza dover ripetere i movimenti (a causa della limitata estensione superficiale del touchpad) sono state introdotte delle impostazioni dell'accelerazione nel software: il rapporto tra la distanza del pad e la distanza sul video non è fisso, ma varia con la velocità del movimento. Se si sposta lentamente il dito sul pad, i movimenti sul touchpad corrispondono a piccole distanze su schermo, se lo si sposta rapidamente, la stessa distanza sul touchpad sposta di molto il cursore sullo schermo. 
3. la trackball, ovvero un mouse al contrario: una pallina appesantita rivolta verso l'alto viene fatta ruotare con il dito all'interno di un telaio statico.

4. il joystick, un dispositivo di input indiretto basato su un'asta con dei pulsanti, che viene impugnata come la cloche di un aereo; nel joystick assoluto, il movimento è la caratteristica fondamentale perché la posizione del joystick corrisponde a quella del cursore, mentre nel joystick isometrico la pressione sull'asta corrisponde alla velocità del cursore e quando l'asta viene rilasciata, ritorna nella sua solita posizione. Una variante del joystick isometrico è il nipple, una piccola protuberanza inserita nelle tastiere che si controlla con un dito.
5. il touchscreen, ovvero un dispositivo diretto che permette all'utente di interagire direttamente sullo schermo, manipolandone gli oggetti rappresentati. Può essere basato su diverse tecnologie, dagli infrarossi agli ultrasuoni, ma il tipo di interazione non cambia: l'utente con un dito tocca lo schermo in corrispondenza del punto con cui vuole interagire. Questo tipo di tecnologia ha due principali svantaggi: il dito può essere troppo grande per gli oggetti e quindi rende l'interazione imprecisa; inoltre, la mano copre inevitabilmente parte dello schermo, limitandone la visione.

6. l'interazione col touchscreen con uno stilo od una penna ottica (quest'ultima desueta).

7. la tavoletta digitalizzatrice, un dispositivo specializzato usato tipicamente per il disegno a mano libera, ma che può anche sostituire il mouse. Una tavoletta resistiva rileva il contatto puntiforme tra due fogli conduttori separati e ha il vantaggio che può funzionare senza uno stilo o una penna particolari, basta un dito dell'utente. La tavoletta magnetica rileva gli impulsi effettivi di un campo magnetico usando una piccola bobina che si trova in una penna speciale (esiste anche la variante ad ultrasuoni, che non richiede la bobina dentro la penna).

La tavoletta digitalizzatrice può essere usata per rilevare il movimento relativo o assoluto, ma è comunque un dispositivo indiretto perché non vi è corrispondenza diretta tra il piano di funzionamento della tavoletta e lo schermo.

8. i sistemi di rilevazione dello sguardo, destinati soprattutto agli utenti impediti nei movimenti. Il funzionamento di questa tecnologia è piuttosto complesso: un laser di bassa potenza viene diretto verso l'occhio e riflesso dalla retina; il riflesso cambia quando varia l'angolo dell'occhio e il sistema di rilevazione dello sguardo, seguendo le tracce del raggio riflesso, stabilisce la direzione in cui l'occhio è rivolto.
9. i tasti cursore e il posizionamento discreto.

