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I paradigmi d'interazione dipendono molto dai progressi tecnologici e dalla loro applicazione creativa per rendere migliore il colloqui uomo-macchina.
Si possono individuare 15 principali tappe del progresso dell'hci:

1. time sharing; la condivisione del tempo è un metodo di condivisione, da parte di più utenti, della stessa macchina. Invece di basarsi su un modello di interazione che prevedesse un'attività pre-programmata costituita da una sequenza d'istruzioni che il computer doveva eseguire, il time-sharing rese possibile un colloquio veramente interattivo tra programmatore e computer; il computer poteva ora presentarsi come un partner dedicato ad ogni singolo utente e l'elevato throughtput tra utente e computer consentiva all'uomo di diventare un collaboratore più reattivo e spontaneo. In realtà, l'avvento del time-sharing rese possibile la vera interazione uomo-macchina.

2. unità video; grazie ad alcuni brillanti progetti, si dimostrò che i computers possono essere usati per altri compiti, oltre alla semplice elaborazione dei dati: possono aumentare l'abilità dell'utente di astrarre da varî livelli di dettaglio, visualizzare e manipolare rappresentazioni diverse delle stesse informazioni. Anziché forzare l'uomo a parlare in modo più simile al computer, si fece parlare al computer una lingua più umana.

3. toolkit di programmazione; a seguito di progetti e ricerche, un gruppo di studiosi guidati da Engelbart stabilì che il segreto per produrre un'attrezzatura informatica che aumentasse la capacità umana di problem solving era fornire il toolkit corretto. La potenza del toolkit di programmazione sta nel fatto che componenti piccoli e facili da comprendere possono essere messi insieme in varî modi per creare strumenti più grandi e complessi. L'idea di realizzare i componenti di un sistema di elaborazione dati che consenta poi di creare un sistema più complesso è definita bootstrapping ("inizializzazione") ed è stata molto usata in tutta l'informatica.
4. personal computer.
5. sistema a finestre ed interfaccia wimp; con l'avvento dei pc ed il loro immenso successo commerciale, la ricerca su come aumentare l'usabilità della tecnologia informatica si focalizzò sul singolo utente che deve instaurare un dialogo con il computer al fine di completare un certo compito. Se il pc deve essere un partner di dialogo efficace, deve essere flessibile nel "cambiare argomento" quanto lo è l'uomo; però necessario che il pc possa evidenziare il contesto di ogni filone di dialogo in modo che l'utente possa distinguerli. Per ottenere questa divisione del dialogo, si può separare fisicamente sullo schermo la presentazione dei diversi filoni logici della conversazione utente-computer.

6. metafora; questa figura retorica è utilizzata concretamente per insegnare agli utenti nuovi concetti facendo riferimento a quelli già noti. In particolare, la metafora è utile nel presentare ai neofiti delle tecniche di interazione relativamente inconsulte ed è anche utile nel descrivere la funzionalità di molti elementi. Le metafore presentano due forti inconvenienti: non è possibile spingere troppo oltre la metafora, perché in ogni caso ci sono aspetti del progetto informatico che necessariamente non coincidono con il riferimento concreto (spingere troppo vorrebbe dire rendere più difficile l'interazione); inoltre le metafore tendono ad essere culturali e quindi rischiano di essere poco chiare per una parte degli utenti.
7. manipolazione diretta; con il progresso dell'hardware, la qualità dell'hci migliora: un feedback veloce audio e visuale su un'unità video ad alta risoluzione o attraverso un sistema audio di alta qualità consente di informare l'utente sulle conseguenze di ogni azione eseguita. Le interfacce a manipolazione diretta presentano alcune caratteristiche ben definite (criterî di Shneiderman):

- visibilità degli oggetti che interessano;

- azione incrementale sull'interfaccia con feedback veloce su tutte le azioni;

- reversibilità di tutte le azioni, in modo da incoraggiare l'apprendimento per tentativi ed errori;

- correttezza sintattica di tutte le azioni;

- sostituzione dei linguaggi di comandi con azioni per manipolare direttamente gli oggetti visibili (da cui il nome).

Le interfacce a manipolazione diretta si basa generalmente su una metafora; quando la metafora è mondo modello (ovvero, le interazioni previste con l'utente sono modellate in base fino in fondo, per quanto possibile, sull'analogia con il riferimento reale), da punto di vista dell'utente l'interfaccia non è un tramite, ma il sistema stesso. Una conseguenza del paradigma della manipolazione diretta è che non c'è più una chiara distinzione tra linguaggi di input e di output. 
Il paradigma wysiwyg è strettamente legato al concetto d'interazione diretta. Seguendo questo paradigma, la differenza tra rappresentazione e prodotto finale è minima e l'utente riesce facilmente a visualizzare il prodotto finale partendo dall'immagine sul computer; l'osservazione delle espressioni di output è semplificata così che la valutazione finale dell'obiettivo raggiunto è semplice. 

8. paradigma del linguaggio; l'utente dà all'interfaccia delle istruzioni ed è poi responsabilità dell'interfaccia controllare che quelle istruzioni vengono eseguite. La comunicazione utente-sistema avviene per mezzo di un linguaggio indiretto invece che azioni dirette. L'utente non è tenuto a comprendere la struttura del sistema, perché l'interfaccia interpreta le sue istruzioni e le traduce in comandi per il sistema.
9. ipertesto; questo concetto rivoluzionario si basa sull'intuizione di strutturare le informazioni memorizzate nella macchina in modo (almeno in parte) analogo a quanto avviene  nel cervello umano. I concetti contenuti nei testi sono associati a rimandi ad altri testi, che vengono così a trovarsi collegati in una rete.
10. multimodalità; utilizzo di più canali di comunicazione umani, per ciascuno dei quali viene definita una modalità di interazione. La multimodalità è rintracciabile anche a livelli molto bassi: un sistema dotato di input basato su tastiera e mouse e output basato su video e audio ne è già un esempio.

11. lavoro cooperativo; la diffusione delle reti di comunicazione collegate ai computers ha determinato l'affermarsi delle tecniche di collaborazione tra i singoli, i cosiddetti cscw (Computer Support Cooperative Work), di cui la posta elettronica è un tipico esempio.
12. web; si tratta di una rete di ipertesti costruita sopra Internet e che offre un'interfaccia prevalentemente grafica di facile utilizzo per le informazioni, nascondendo la complessità di base dei protocolli di trasmissione, degli indirizzi e dell'accesso remoto ai dati. Il World Wide Web fu inventato nel 1989 da Tim Berners-Lee.

13. interfacce basate su agenti; gli agenti software funzionano per conto degli utenti all'interno del mondo elettronico, occupandosi di compiti ripetitivi, di rispondere a eventi quando l'utente non è presente e anche di apprendere dalle azioni dell'utente.

14. informatica pervasiva; la miniaturizzazione dei circuiti ha permesso l'introduzione di componenti informatiche in un vasto spettro di oggetti con cui gli utenti si trovano quotidianamente ad interagire. L'informatica pervasiva altro non è che la creazione di un'infrastruttura informatica che permea l'ambiente in modo che il computer non si noti più. 

La formazione di questa infrastruttura informatica ha proceduto ad ondate: durante la prima, un grosso mainframe serviva molte persone; durante la seconda, ovvero la rivoluzione del personal computer, i dispositivi informatici eguagliavano approssimativamente il numero di persone che li servivano; durante la terza ondata, i computers superano di molto il numero degli utenti.

15. interazione basata sui sensori e contestuale; un numero sempre crescente di dispositivi informatici interagisce con gli utenti senza che questi se ne accorgano. I casi più diffusi di questo genere di interazione sono sensori ambientali, processi informatici invisibili all'utente (e.g. i cookies), biosensori. Questi dati poi vengono usati dai sistemi che creano inferenze sui modelli del passato e del contesto corrente al fine di cambiare le interfacce esplicite con cui si ha a che fare oppure eseguire operazioni in sottofondo. L'interazione è ora più implicita: l'ambiente dotato di sensori utilizza delle euristiche e altri strumenti semi-intelligenti per prevedere che cosa sarebbe utile all'utente. La rilevazione automatica del contesto è un'attività imperfetta, quindi è importante che le azioni che risultano da queste previsioni "intelligenti" siano fatte con cautela. 

La derivazione di principî e modelli teorici per l'interazione è spesso nata dal bisogno di spiegare perché un certo paradigma abbia avuto successo e quando no. I principî possono consentire la ripetibilità che i paradigmi in loro stessi non possono dare, ma nel definirli è anche troppo facile dare definizioni generali ed astratte che non sono molto utili al progettista. La creatività che dà vita a nuovi paradigmi dovrebbe essere rafforzata dallo sviluppo di una teoria che fornisce i principî per supportare il paradigma nella sua applicazione ripetuta.
