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Gli attuali sistemi di interazione (in particolare, quelli basati sulle interfacce wimp) lasciano gran parte dell'iniziativa agli utenti; esistono tuttavia delle eccezioni, la principale delle quali è la presenza di finestre di dialogo modali, che una volta visualizzate su iniziativa del sistema (a causa di un problema o perché esso ha bisogno d'informazioni per continuare) non permettono all'applicazione di eseguire nulla fino a quando la finestra non è stata completata o annullata. 
L'interattività è importante anche nel trattare gli errori.

L'interazione non si verifica nel vuoto; oltre ai fattori fisici che influenzano direttamente la qualità dell'interazione, occorre considerare che spesso si lavora in un contesto sociale e organizzativo ampio che, a sua volta, fornisce un contesto più esteso all'interazione e può influenzare le attività e le motivazioni dell'utente. Può trattarsi di fattori su cui il progettista non ha controllo, ma è importante conoscerli per capire completamente il campo di lavoro e il dominio dell'utente. La presenza di altre persone in un ambiente di lavoro influenza il comportamento del singolo in qualsiasi attività.
Un altro aspetto molto importante è quello delle motivazioni dell'utente, che possono dipendere da molti fattori; in ogni caso, si può perdere motivazione se viene introdotto un sistema che non corrisponde ai requisiti del lavoro da svolgere. Per contro, il fatto di fornire un feedback adeguato è un importante fattore di stimolo.

Non è sufficiente che le persone possano usare un sistema, lo devono voler usare. Anche da un punto di vista puramente economico, i dipendenti probabilmente lavorano meglio e più efficacemente se apprezzano ciò che fanno.

Esistono numerosi vincoli, spesso contraddittorî tra loro, in fase di progettazione; i principali sono: ergonomia, struttura fisica, legalità e sicurezza, contesto e ambiente, estetica ed economicità. A questi, si aggiunge un requisito fondamentale per l'interazione: la fluidità, ovvero la misura in cui la struttura fisica e la tecnica di manipolazione del dispositivo si relazionano naturalmente con le funzioni del dispositivo stesso. Oltre a garantire la fluidità, alcuni controlli rappresentano con il loro stato fisico lo stato del dispositivo che controllano.
Gli utenti, anche nell'utilizzo di interfacce, sono guidati utilisticamente dai valori percepiti; nel processo decisionale umano, i guadagni futuri vengono molto scontati. In fase di progettazione non solo si devono capire i sistemi dei valori, ma occorre poter offrire dei vantaggi fin da subito o almeno produrre un'ottima dimostrazione dei potenziali guadagni futuri, in modo da avere un valore corrente percepito.

