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I limiti della memoria in termini di metodi d'accesso e capacità sono vincoli importanti sul tipo di interfaccia che si può progettare.
Al livello più basso della memoria, sul chip del computer vi sono registri, che hanno poco impatto sull'utente, tranne per il fatto che influenzano la velocità generale di calcolo del computer. La maggior parte delle informazioni attive vengono però tenute nella ram (Random Access Memory).

I tempi di accesso alla ram sono variabili, ma comunque nell'ordine dei 10 nanosecondi e si può accedere alle informazioni ad un ritmo di circa 100 Mb al secondo.

La maggior parte della memoria ram è volatile, cioè se ne perdono i contenuti quando viene sospesa l'erogazione della corrente. Molti computers hanno tuttavia piccole quantità di memoria ram non volatile dove i dati permangono grazie a una piccola batteria. 
Alcuni sistemi usano anche la memoria flash, che è una forma di memoria di silicio che si trova a metà strada tra memoria rom e ram normale. La memoria flash è relativamente lenta da scrivere, ma una volta scritta mantiene il suo contenuto anche senza batterie.

La memoria a lungo termine consiste in dischi, a volte corredati da nastri magnetici per il backup.

I principali dischi magnetici sono i floppy disk e gli hard disk, entrambi rivestiti da una materiale magnetico su cui vengono memorizzate le informazioni. Nel caso dei dischi, si devono considerare due tempi d'accesso: il tempo necessario per trovare la traccia corretta sul disco e il tempo per leggerla. Il primo tempo riguarda le letture random; tipicamente è nell'ordine di 10 ms per gli hard disk; una volta trovata la traccia, la velocità di trasferimento diventa molto alta e può raggiungere centinaia di kilobyte al secondo.
I dischi ottici usano la luce laser per leggere e (talvolta) per scrivere le informazioni sul disco.

I ritardi dovuti ai trasferimenti tra disco e memoria principale sono sintomo del collo di bottiglia di Neumann. Il progettista deve ridurre l'impatto di questi problemi riflettendo attentamente su dove memorizzare le informazioni e quando trasferirle.

L'unico modo di fronteggiare l'evoluzione tecnologica che rende velocemente obsolete le interfacce ed il loro sfruttamento delle risorse è fornire gli aggiornamenti necessarî fintanto che questo è possibile.

Un modo per ottimizzare lo sfruttamento della memoria è comprimere i dati. Esistono numerosi metodi e algoritmi di compressione: ad esempio, la codifica di Huffman fornisce codici brevi alle stringhe più frequenti, mentre la codifica run lenght rappresenta lunghe sequenze di uno stesso carattere con una sola occorrenza del carattere seguita dalla lunghezza della sequenza.

Lo standard di base per la memorizzazione del testo è l'ascii (American Standard Code for Information Interchange), che assegna ad ogni carattere standard stampabile e a molti caratteri di controllo un codice a 7 bits internazionalmente riconosciuto, che poi può essere trasmesso come ottetto che include un bit di parità. Di questo codice esiste un'estensione a 16 bits, lo standard unicode.

Lo standard rtf (Rich Text Format) è invece il formato per l'interscambio di testo formattato.

Analogamente al linguaggio PostScript, che è usato per descrivere la pagina stampata, il linguaggio sgml (Standard Generalized Markup Language) può essere usato (anche) per memorizzare un testo strutturato in modo ragionevolmente estensibile. Molto diffusa, soprattutto in rete, è una versione più semplice del sgml: l'xml (eXtensible Markup Language).

L'accesso standard alle banchedati avviene attraverso campi speciali, detti chiavi, a cui è associato un indice (ovvero, che sono stati indicizzati) che permette il recupero delle stringe in fase di ricerca. L'usabilità del sistema viene seriamente compromessa dal fatto che sia prevista una singola chiave od indice; è tuttavia necessario trovare un compromesso tra il numero di chiavi (il cui aumento facilità l'utilizzo) ed i costi di memorizzazione.

La legge di Moore (1965) sostiene che  la velocità dei processori raddoppi ogni 18 mesi.

Esistono alcuni tipici problemi collegati all'utilizzo delle risorse da parte delle applicazioni e che rischiano di compromettere l'usabilità. In particolare, questi problemi possono essere creati da un'elaborazione troppo lenta o troppo veloce.

Nel caso dell'elaborazione troppo lenta, i principali problemi sono collegati al feedback: l'utente compie un'azione e, non avendo una risposta tempestiva, crede che essa non abbia avuto effetto e quindi ne compie un'altra, con la conseguenza che le azioni si sovrappongono. Un tipico esempio è la guerra delle icone: quando un utente clicca su un'icona e non succede nulla; allora, clicca di nuovo, magari più volte; ad un certo punto, il sistema elabora tutti i click presenti nel buffer e apre più volte la stessa applicazione.

Nel caso di un'elaborazione troppo veloce, si possono verificare numerosi problemi collegati al fatto che un'applicazione può essere creata per girare su di una certa configurazione hardware; il progresso tecnologico può avere effetti imprevisti e anche nel giro di poco tempo una macchina nuova può far girare l'applicazione troppo velocemente perché l'utente possa interagire in modo efficace.

Specifici problemi sorgono nel caso di utilizzo di applicazioni in rete: la mancanza di feedback risulta ancora più frustrante. Inoltre, un sistema di computers in rete, per la natura intrinseca del suo accesso distribuito a più utenti, è stato trasformato da un sistema deterministico completamente prevedibile, sotto il controllo totale dell'utente, in un sistema non deterministico in cui il singolo utente non è a conoscenza di molte cose che avvengono in tempo reale nel sistema globale in cui è inserito.

Riepilogo cap. 2

Il progettista dell'interfaccia utente deve conoscere le proprietà dei dispositivi che saranno impiegati dagli utenti per accedere al sistema; questo non solo con riferimento ai dispositivi di input ed output, ma a tutti quei fattori che influenzano in comportamento dell'interfaccia, perché possono agire sulla natura e sullo stile dell'interazione.
