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RESUMO
A computação urbana possui diversas linhas de estudo que
estão relacionadas aos sistemas da cidade. Tais estudos es-
tão relacionados a saúde, segurança, trânsito, energia, etc.
Além dessas pesquisas, recentemente tem-se discutido um
problema proveniente do aumento do uso de dispositivos
tecnológicos com acesso a internet: as pessoas tem se tor-
nado cada vez mais isoladas fisicamente e mais engajadas
em ambientes virtuais. Sendo assim, o objetivo deste artigo
é apresentar um survey que analisou 15 artigos, a fim de
descobrir de que forma os projetos de computação urbana
que envolvem socialização face-a-face entre pessoas tem es-
timulado a participação e promovido a interação entre os
indiv́ıduos. O método utilizado para a análise possui cinco
etapas. Para cada etapa, foi proposta uma classificação dos
trabalhos da literatura. Os resultados mostram as principais
caracteŕısticas dessas pesquisas, no que diz respeito ao in-
centivo à participação, formas de interação e caracteŕısticas
de soluções para socialização em ambientes urbanos.
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1. INTRODUÇÃO
A Computação Urbana, do inglês Urban Computing, é uma
área relacionada aos processos de aquisição, integração e
análise de grandes volumes de dados heterogêneos gerados a
partir de diferentes sensores dispersos no espaço público ur-
bano [33]. Essa área de pesquisa explora o uso de tecnologias
para interconectar e combinar informações, com o objetivo
de melhorar condições do ambiente urbano, a qualidade de
vida das pessoas e a dinâmica dos sistemas urbanos.

A Computação Urbana abrange diferentes aspectos da ci-
dade tais como saúde, energia, transporte e segurança. Além
dessas áreas, ela também envolve o relacionamento social en-
tre os indiv́ıduos que habitam no ambiente urbano [33]. De

acordo com [7], a socialização pode ser entendida como uma
referência ao processo de herdar e disseminar normas, cos-
tumes e ideologias e agrega habilidades e hábitos necessários
ao indiv́ıduo para que ele se integre com a sua sociedade. A
socialização ocorre através de interações sociais, que podem
ser conceituadas como a relação (ou o contato) entre dois ou
mais indiv́ıduos que trocam informações [27].

Pesquisas recentes têm se preocupado com o isolamento que
a tecnologia vem promovendo entre as pessoas [17, 14]. Ape-
sar de muitos locais públicos serem projetados para encora-
jar a interação e o senso de comunidade (do inglês, sense
of community) [26], o crescimento e a proliferação de tec-
nologias, especialmente de dispositivos móveis com acesso à
internet sem fio, tem reduzido as interações sociais presen-
ciais entre as pessoas [23, 17].

Apesar do conceito atual de ambientes de interação se es-
tender também para o ambiente virtual (virtual third places
[28]) e o que se observa é que, em muitos casos, a intera-
ção social é transferida para os ambientes virtuais, fazendo
com que a interação presencial, no mundo f́ısico, seja mais
branda ou até mesmo completamente substitúıda. Apesar
da interação no ambiente virtual apresentar uma série de re-
ais oportunidades de mudanças positivas de comportamento
das pessoas e das próprias cidades, a agenda que se deseja
promover com o estabelecimento da computação ub́ıqua no
cenário urbano inclui também a socialização face-a-face en-
tre os cidadãos [14]. Assim, compreende-se que o entendi-
mento sobre o papel das tecnologias interativas e colabora-
tivas na promoção da socialização presencial no ambiente
urbano é de interesse das comunidades acadêmicas relacio-
nadas a esses temas.

Salim e Haque [25] propuseram um método para estruturar a
participação em larga escala em projetos de computação ur-
bana. Eles utilizaram um conjunto de lições aprendidas em
projetos de computação urbana encontrados na literatura e
definiram cinco etapas, não necessariamente sequenciais ou
ordenadas, que podem ser seguidas para promover o envol-
vimento das pessoas. No presente artigo, esse método foi
utilizado para mapear os esforços encontrados na literatura
para melhorar a socialização e a interação social face-a-face
em ambientes públicos urbanos.

Sendo assim, o objetivo deste artigo é apresentar um sur-
vey documental para responder à questão: de que forma os
projetos de computação urbana que envolvem socialização



entre pessoas têm estimulado a participação e promovido a
interação face-a-face entre os indiv́ıduos? Para isso, foram
analisados 15 artigos, mapeando suas caracteŕısticas para o
método proposto por Salim e Haque [25]. Para cada etapa
do método, os estudos foram agrupados em categorias, que
ajudam a compreender a direção para a qual essas pesquisas
apontam, o perfil de pessoas que podem atingir, o tipo de
interação que podem promover e os desafios futuros.

O restante deste trabalho está organizado da seguinte forma:
a Seção 2 apresenta os conceitos de socialização, interação
social e ambientes de interação; a Seção 3 descreve o método
utilizado para a pesquisa, cujos resultados são apresentados
na Seção 4; discussões e desafios são apresentados na Seção
5; a Seção 6 traz as conclusões e os trabalhos futuros.

2. SOCIALIZAÇÃO E OS AMBIENTES DE
INTERAÇÃO

O termo socialização pode ser compreendido como uma refe-
rência ao processo de herdar e disseminar normas, costumes
e ideologias [7]. Tal processo provê aos indiv́ıduos envolvidos
habilidades e hábitos que possibilitam que eles se integrem
com a comunidade. Esse processo é composto por interações
sociais [27], isto é, a interação entre pessoas com o objetivo
de trocar informações.

Segundo [22], o contato entre indiv́ıduos traz enriquecimento
cultural e ideológico para aqueles que interagem entre si.
Entretanto, o avanço tecnológico, através do uso massivo de
dispositivos como laptops, smartphones e tablets, promovem
o uso de redes sociais online e propicia um quadro oposto
ao esperado para ser adequado às interações sociais face-a-
face, pois a troca de informações ocorre agora em um am-
biente onde os indiv́ıduos não necessitam encontrar-se f́ısica
e presencialmente. É notável que as interações sociais estão
cada vez mais migrando do contexto f́ısico dos ambientes
de interação para ambientes virtuais. Exemplos cotidianos
desses ambientes virtuais são redes sociais como Facebook1,
WhatsApp2, Twitter3, etc. Assim, em muitos casos, o rela-
cionamento presencial entre os indiv́ıduos que habitam uma
mesma cidade é substitúıdo pela interação social realizada
em ambientes virtuais.

Não obstante, nota-se também a influência que a tecnologia
exerce nos ambientes de interação presenciais. Em [19], os
autores discutem as mudanças que as tecnologias provocam
em ambientes tradicionalmente conhecidos como third pla-
ces4[24], tais como lugares históricos/tuŕısticos, cafeterias
e bares, parques, entre outros. A principal caracteŕıstica
desses locais é serem proṕıcios à ocorrência de interações
casuais, nas quais até mesmo pessoas que não se conhecem
têm a possibilidade de entrarem em contato [17, 5], pois
tratam-se de locais alternativos aos ambientes de residência
e de trabalho dos indiv́ıduos.

Nesse mesmo contexto, conceitos inicialmente distantes da

1http://facebook.com
2https://web.whatsapp.com
3http://twitter.com
4Não foram encontrados trabalhos em português que tradu-
zissem o termo third places. Neste artigo, adotou-se o termo
“ambientes de interação” para este fim.

área de Computação são relacionados ao efeito que as tecno-
logias de computação urbana produzem no comportamento
dos usuários, os quais são usados como indicativo para de-
terminar se uma tecnologia de fato promove aspectos de so-
cialização. Alguns trabalhos definem que tais tecnologias
promovem o place attachment [3]–a noção de um indiv́ı-
duo pertencer a um determinado local e pertencer a um
grupo de indiv́ıduos semelhantes no qual as necessidades são
compartilhadas–e o senso de comunidade [18], definido como
o compromisso mantido pelos indiv́ıduos em uma comuni-
dade.

Dentro do escopo da pesquisa apresentada neste trabalho,
foram identificadas duas categorias de ambientes de intera-
ção: interiores e ao ar livre (do inglês, indoor e outdoor,
respectivamente)[29]. O primeiro se refere a ambientes fe-
chados, dentro de algum estabelecimento ou construção que,
de acordo com [24], devem ser diferentes da casa ou do tra-
balho do indiv́ıduo. O segundo, por sua vez, é referente
a ambientes que oferecem contato com o ambiente urbano,
sem as restrições de limites f́ısicos de construções[29]. Nes-
ses ambientes as interações entre público e tecnologia podem
ser categorizadas de duas formas [21]: passive engagement e
active engagement. Passive engagement se refere a pessoas
que formam grupos de observação, os quais visualizam os
experimentos. São pessoas motivadas pela curiosidade, seja
pelo conteúdo exibido na aplicação ou pela oportunidade de
contemplar uma novidade e assim se mostram interessadas
no contexto. Por sua vez,Active engagement se refere a in-
teração que ocorre entre stakeholder e dispositivo de forma
direta, ou seja, o usuário que está interessado entra em con-
tato com a aplicação e realiza alguma atividade diretamente
no dispositivo.

Nessa perspectiva, as intervenções tecnológicas são respon-
sáveis pela formação de aglomerações, nas quais há grupos
de interação direta e os que interagem de forma contempla-
tiva. Tais agrupamentos de pessoas caracterizam um efeito
chamado de honeypot effect [23, 9]–o efeito de pessoas sendo
atráıdas por outras pessoas interagindo com um dispositivo.
Há estudos que afirmam que as aglomerações ocasionadas a
partir dessas intervenções são responsáveis por gerar inte-
rações presenciais entre indiv́ıduos [6, 5, 17]. Isto é, além
da ação dos stakeholders com os dispositivos há também a
formação de novas interações entre as pessoas que partici-
pam das experiências propostas.Isso foi medido através de
estudos etinográficos, entrevistas como visto a exemplo em
[14, 10, 5]

As caracteŕısticas dessas intervenções tecnológicas, sejam
elas em dispositivos f́ısicos ou aplicações de software, cujo
objetivo seja estimular o engajamento com a tecnologia e, a
despeito disso, promover a interação face-a-face são os ob-
jetos de estudo deste survey. A próxima seção discute o
método de pesquisa utilizado e, em seguida, as intervenções
tecnológicas identificadas serão discutidas com base no mé-
todo proposto por Salim e Haque [25].

3. MÉTODO DE PESQUISA
O objetivo deste artigo é mostrar de que forma as pesqui-
sas relacionadas à interação social em espaços públicos têm
explorado o uso da tecnologia para promover a interação
face-a-face entre pessoas. Para isso, os artigos selecionados



foram mapeados utilizando o método proposto em [25] para
estruturar a participação em larga escala em intervenções
tecnológicas relacionadas à computação urbana. De acordo
com Salim e Haque [25], para projetar soluções que reque-
rem participação de grupos de usuários, os seguintes passos
devem ser realizados:

• Identificação das necessidades e dilemas: refere-
se ao entendimento sobre as necessidades e desejos con-
flitantes de um grupo de pessoas, a fim de promover
a participação e a mudança de comportamento desses
indiv́ıduos a partir de uma intervenção tecnológica.

• Identificação dos stakeholders: refere-se aos gru-
pos de potenciais usuários da intervenção tecnológica,
isto é, às pessoas afetadas pelas necessidades e dilemas
identificados.

• Identificação dos incentivos: refere-se à identifica-
ção dos posśıveis benef́ıcios ou ganhos oferecidos aos
usuários para que estes se sintam motivados a partici-
par.

• Obtenção de evidências e experiências: refere-
se à necessidade de se prover evidências sobre os be-
nef́ıcios de se interagir com a tecnologia, de forma a
promover a construção de confiança à partir dessas ex-
periências.

• Fornecimento de ferramentas e affordance: refere-
se à elaboração de formas para que o usuário possa par-
ticipar, contribuir e interagir com a intervenção tecno-
lógica, de forma a perceber as evidências e experiências
relacionadas.

É importante destacar que esta pesquisa procurou por estu-
dos que apresentam espaços públicos utilizados como ambi-
entes de interação social e que sofreram intervenções tecno-
lógicas com o intuito de favorecer a socialização presencial.
Por esta razão, as caracteŕısticas dos estudos inclúıdos são:

• O estudo precisa ter como objetivo a promoção da inte-
ração face-a-face. Sendo assim, são exclúıdos os artigos
que falam sobre interação social mediada por compu-
tador, como redes sociais;

• O estudo precisa apresentar alguma iniciativa tecnoló-
gica que permita a intervenção em um espaço público.
Assim, são exclúıdos os artigos que não apresentem um
protótipo de aplicação, dispositivo ou qualquer outro
aparato tecnológico que favoreça a interação social em
um local f́ısico reservado;

Para a busca, primeiramente foi utilizado o Google Scholar5.
A escolha da fonte deveu-se ao fato de o Google Scholar
indexar artigos dos principais motores de busca cient́ıficos
(ACM, IEEE, Springer). Cientes de que uma única fonte
de busca pode não retornar os resultados esperados, o pró-
ximo passo da pesquisa foi manual, buscando por citações.
Sendo assim, para cada artigo retornado, foi realizada uma

5scholar.google.com

pesquisa por t́ıtulos na seção de referências, bem como por
artigos que os citaram.

As palavras-chave utilizadas na busca foram “urban compu-
ting”, combinada com os termos “socialization”, “third pla-
ces”, “public spaces”e“social interaction”. Apenas os termos
em inglês foram utilizados, portanto apenas artigos escritos
em inglês foram inclúıdos. Após a seleção de t́ıtulos e exclu-
são dos artigos que não se enquadravam nos critérios acima,
restaram 15 artigos, que foram analisados neste survey.

4. ANÁLISE DOS ESTUDOS
Esta seção analisa os estudos selecionados de acordo com as
5 etapas propostas em [25], apresentando os aspectos discu-
tidos na literatura para cada passo. A Tabela 1 sumariza
essa análise, mapeando cada etapa com os artigos identifi-
cados no survey. Adiante, cada subseção refere-se a um dos
passos do método e discute os aspectos comuns das pesqui-
sas identificadas. Na Seção 5, serão discutidas as lacunas
que podem ser abordadas em trabalhos futuros.

4.1 Identificação das necessidades e dilemas
De acordo com [25], as necessidades e dilemas referem-se aos
conflitos de necessidades entre as pessoas, os quais motivam
os pesquisadores a realizarem diferentes intervenções tecno-
lógicas. Assim, por meio dos artigos analisados foi posśıvel
observar que as principais preocupações apontadas pelos es-
tudos são:

• Diminuição da interação face-a-face: as pessoas
se prendem a ambientes virtuais, como o Facebook por
exemplo, onde as interações independem da localização
do usuário [23], deixando de lado aspectos relevantes
da interação presencial no ambiente urbano. Trabalhos
que mostram essa preocupação são [17, 23, 6, 13].

• Baixo interesse no espaço público: os pesquisa-
dores colocam como foco de seus estudos o fato de que
as pessoas não detêm interesse pelo meio no qual tran-
sitam. Isso pode ser observado em [10, 15, 9, 1], nos
quais os locais eram de baixo valor art́ıstico ou cultu-
ral e não despertavam a atenção das pessoas, tal como
acontece em [10]. Em outros casos, as pessoas estão de
passagem e precisam atingir seus objetivos com rapi-
dez em determinado espaço da cidade, como em [14].

• Conteúdo de baixa qualidade: Segundo os artigos
[2, 20], o conteúdo de aplicações como displays públicos
ficam atreladas a seus proprietários, assim o conteúdo
passa a ter apenas cunho comercial, o que torna o con-
teúdo desinteressante ao usuário. Isso remete a uma
grande carga de propagandas e anúncios, além de as-
suntos que não fazem parte do interesse dos indiv́ıduos
que passam por eles.

• Dispositivos sem interação: outro problema re-
latado pelos pesquisadores é a falta de interação de
displays públicos com os usuários. Em alguns desses
dispositivos, o indiv́ıduo apenas consome informação
e não tem a oportunidade de compartilhar [20, 12].
Como os usuários, em geral, gostam de compartilhar
suas ideias e gostos [10] é fundamental que eles tenham
mais interação e possam inserir e contribuir com a com-
posição dos dados exibidos.



Tabela 1: Classificação dos Trabalhos
Necessidades e Dilemas

Diminuição interação face-a-face [6, 1, 17, 23, 15, 5]
Baixo interesse no espaço público [10, 21, 9, 31, 16]
Conteúdo de baixa qualidade [2, 20]
Dispositivos sem interação [12]

Stakeholder
Transeuntes [31, 2, 1, 5, 32, 21, 14, 12]
Frequentadores [19, 17]
Comunidades ou grupos [6, 10, 15, 9]

Evidências e Experiências
Interação entre pessoas [6, 21, 15, 10, 16]
Mudanças no local [1, 23, 10, 12, 16, 15]
Uso dos dispositivos [2, 23, 32, 16, 15, 21, 5, 16, 9, 14]

Incentivos
Compartilhamento de conteúdo [10, 17, 12, 15, 9, 23]
Consumo de informação [20, 2, 14]
Entretenimento [6, 21, 16, 5]

Affordances e Ferramentas
Displays públicos [10, 2, 21, 32, 1, 16, 12, 9]
Aplicação web / mobile [16, 2, 15, 17]
Outros [6, 31, 5]

4.2 Identificação dos stakeholders
Através da categorização de ambientes de interação reali-
zada na Seção 2, é posśıvel notar que o perfil de stakeholder
muda em decorrência da configuração do ambiente e dos
objetivos de cada indiv́ıduo. Nas pesquisas estudadas, foi
posśıvel observar que tanto em ambientes associados a áreas
de convivência e lazer, sejam eles abertos, tais como parques
e praças, ou fechados, tais como clubes, cafés e bares, atraem
pessoas que estão aptas a praticar o ócio, atividades recrea-
tivas e culturais [5]. Porém, especificamente para ambientes
abertos, existem pessoas que estão apenas transitando pelos
locais, isto é, há um fluxo de indiv́ıduos e estes estão em
busca de objetivos pessoais e de locais relacionados às suas
obrigações e deveres [14]. Esses lugares são tais como as
calçadas, avenidas, estações de metrô, entre outros.

Assim, os stakeholders descritos pelos trabalhos podem ser
agrupados da seguinte forma:

• Transeunte: pessoas que estão transitando por um
local, que pode ser uma praça [5, 14], uma rua [1, 16],
uma estação de metrô [12], ou qualquer outro local
onde a tecnologia de intervenção tenha sido inserida e
que o stakeholder esteja passando e permaneça por um
curto peŕıodo de tempo, de maneira transitória.

• Frequentadores: pessoas que se dirigem a um deter-
minado local espećıfico, como um café ou um bar [17],
com o intuito de realizar atividades t́ıpicas daquele lo-
cal.

• Comunidades ou grupos: pessoas que pertencem
a um mesmo grupo ou comunidade, como estudantes
de uma mesma universidade [15, 10] ou estudantes em
uma mesma universidade [31, 13].

4.3 Identificação dos incentivos

De acordo com Salim e Haque [25], para que seja garantida
a maior participação dos usuários é necessário que as aplica-
ções de Computação Urbana ofereçam vantagens para que
eles se sintam motivados a participar. Com relação aos in-
centivos discutidos nos artigos estudados, quando se trata de
socialização e interação social, estes podem ser classificados
como:

• Compartilhamento de conteúdo: de acordo com
[17], as pessoas criam v́ınculos com o ambiente que
frequentam quando este possui elementos que fazem
parte de sua cultura e de seus costumes. Portanto, é
importante permitir que elas sejam capazes de trazer
para o ambiente de interação suas ideias e sentimen-
tos [10, 20, 9]. O conteúdo a ser compartilhado pode
se referir a mı́dias, gostos, pensamentos, ideias, entre
outros.

• Consumo de informação: as pessoas possuem o in-
teresse em ter acesso a informações que para elas são
importantes em seu cotidiano. De acordo com o que
foi mostrado por [14, 2, 12], essa é uma caracteŕıstica
importante destacada pelos indiv́ıduos com relação à
aplicação da tecnologia em espaços públicos.

• Entretenimento: estudos destacaram a importância
das pessoas terem a possibilidade de se descontrair e
se divertir [6, 21, 16, 5]. Esta caracteŕıstica foi desta-
cada como um benef́ıcio, pois as pessoas além de tra-
balhar e de realizaras atividades domésticas precisam
se entreter e de acordo com [4] isso traz ganhos aos
indiv́ıduos. Desta forma, os trabalhos que tratam de
entretenimento buscam proporcionar diversão através
da tecnologia dispońıvel em ambiente público.

4.4 Obtenção de evidências e experiências



De acordo com [25] , o intuito é obter a maior participação
posśıvel por parte dos Stakeholders, portanto é preciso que
aqueles que participarem tenham boas experiências. Essas
pessoas que tiveram uma boa experiência se tornam“provas”
de que a aplicação traz satisfação e em decorrência disto mais
usuários são atráıdos. Nos artigos estudados, essas experiên-
cias destacadas referem-se principalmente às três categorias
a seguir:

• Interação entre pessoas: diversos autores [10, 16,
15, 21, 6] destacaram que o fato de ter sido instalada
uma nova tecnologia no ambiente fez com que o local
se tornasse o foco da atenção das pessoas. Os dispo-
sitivos inseridos nesses ambientes fizeram com que as
pessoas tivessem curiosidade e interesse pela novidade
[5], havendo aglomeração de pessoas, seja para intera-
gir diretamente com o dispositivo, ou apenas observar.
De acordo com esses estudos, essas aglomerações pro-
moveram as interações presenciais entre os indiv́ıduos.

• Mudança no local: alguns estudos [1, 16, 10, 15]
mostraram que foi percept́ıvel a forma como a tecno-
logia foi capaz transformar o ambiente de interação.
Essas mudanças foram relacionadas especialmente ao
aumento no fluxo de pessoas. Segundo [1, 10, 15] os
elementos tecnológicos foram capazes de “enriquecer”
a localização.

• Uso do dispositivo: em estudos como [6, 5], é per-
cept́ıvel que as experiências eventualmente promove-
ram interações em grupo. Nos casos em que isto acon-
tecia as chances de interações face-a-face ocorrerem en-
tre os usuários era maior. Isto pode ser observado em
trabalhos como [14, 6]

4.5 Ferramentas e affordance
As pesquisas mostram uma convergência para dois tipos de
ferramentas para apoiar a interação social: a utilização de
displays públicos e o fornecimento de ferramentas de software
(em geral, para plataforma Web ou aplicações para disposi-
tivos móveis). Porém, foram encontradas também algumas
iniciativas criativas que envolvem outros tipos de dispositi-
vos f́ısicos. A análise realizada permite a categorização das
ferramentas em três grupos principais:

• Displays públicos: displays públicos foram o tipo de
ferramenta mais abordada nos artigos analisados [2,
10, 21, 32, 1, 9, 12, 16]. Eles promovem a dissemina-
ção e o compartilhamento de informações em âmbito
público. É importante ressaltar a existência de dois
tipos de displays, conforme discutido na Seção 4.3 –
os que permitem apenas o consumo de informações e
aqueles que aceitam consumo e compartilhamento de
informações pelos usuários de forma simultânea.

• Aplicações web e móvel: correspondem a platafor-
mas web e aplicações móveis, desenvolvidas especifica-
mente para dispositivos como smartphones e tablets.
Em muitos dos trabalhos eles aparecem correlaciona-
dos a displays públicos [16, 2, 17, 15] e funcionam como
clientes das aplicações que envolvem esse displays. As
aplicações servem como o meio pelo qual os indiv́ıduos

interagem com os displays. Entretanto, eles podem não
ter v́ınculos com outras instalações públicas e ainda as-
sim, induzir a interação social, como visto em [13].

• Outros tipos de dispositivos: essa categoria inclui
dispositivos não convencionais, que não se assemelham
a tecnologias cotidianamente utilizadas pelas pessoas.
Estes dispositivos são aparatos excêntricos com poten-
cial para despertam a atenção dos indiv́ıduos e atrair
aglomerações. Tais aplicações foram encontradas em
[5, 31, 8, 6, 6] e nesses trabalhos, a principal caracte-
ŕıstica dos dispositivos é reagir de acordo com a movi-
mentação dos transeuntes.

A respeito dos Affordances nada em espećıfico foi mencio-
nado. Entretanto, as aplicações apresentam em suas interfa-
ces elementos consagrados pelo uso, ou seja, suas interfaces
possuem caracteŕısticas com as quais os usuários já estão
acostumados a interagir. Desse modo, as tecnologias eram
de fácil utilização. Em uma pesquisa que apresenta uma
aplicação não convencional [5], houve a menção de que ini-
cialmente as pessoas precisaram aprender a interagir com o
dispositivo.

5. DISCUSSÃO E DESAFIOS
A preocupação de pesquisadores com a socialização face-a-
face em ambientes em que a tecnologia se faz presente é
um assunto recente na área de computação urbana. Essas
pesquisas abordam estudos que discutem como ampliar o
contato social entre indiv́ıduos, uma vez que as interações
sociais sofrem decréscimo em virtude do desenvolvimento de
ambientes de socialização virtuais.

Com relação aos conceitos de socialização e interação social,
foi posśıvel observar que as pesquisas tratam diferentes ńı-
veis de interação social. Por exemplo, enquanto o artigo [10]
discute as interações sociais segundo o conceito de sociali-
zação em ambientes de interação [24], outros trabalhos [21]
consideram em seu escopo uma conversa casual entre um
grupo de pessoas desconhecidas, ainda que não seja estabe-
lecido v́ınculo emocional entre os indiv́ıduos. É importante
que essa granularidade do conceito seja foco de estudo em
pesquisas futuras, para consolidação dos termos e evolução
da área. Para isso, as pesquisas poderão se embasar em
áreas como Psicologia e Sociologia, onde esses conceitos são
mais amplamente discutidos.

Os trabalhos estudados não discutem abertamente sobre o
interesse de cada tipo de stakeholder com relação às aplica-
ções sendo desenvolvidas. Por exemplo, para os transeuntes,
as tecnologias poderiam promovem interações sociais mais
voláteis, as quais são geralmente medidas indiretamente pela
quantidade de pessoas participando de uma intervenção tec-
nológica ao mesmo tempo. Para esse tipo de stakeholder, o
senso de comunidade e v́ınculo com o local pode ter baixa
relevância. Em contrapartida, para os frequentadores, as
tecnologias poderiam promovem interações mais persisten-
tes e o v́ınculo com o local tende a ser desejável. No caso das
comunidades ou grupos, as tecnologias deveriam promover o
senso de comunidade, para fortalecimento do grupo. Essas
hipóteses não foram abordadas em nenhum dos trabalhos
estudados.



Considerando os diferentes ńıveis de interação social, os prin-
cipais conceitos que permitem uma compreensão sobre mu-
danças de comportamento dos indiv́ıduos com relação à so-
cialização são os conceitos de place attachment [11], de senso
de comunidade [18] e de third places [24]. Tais conceitos se
apresentam aos pesquisadores como ferramentas úteis para
compreender se (e como) uma intervenção tecnológica ca-
talisa a interação social entre os indiv́ıduos e quais as suas
mudanças de percepção com relação ao ambiente e às pró-
prias pessoas com quem socializa.

Sobre as ferramentas apresentadas nos artigos, é importante
destacar que displays públicos são o tipo de tecnologia mais
desenvolvida para promover a socialização. Uma das ra-
zões se deve ao fato desses dispositivos, quando interativos,
prenderem a atenção das pessoas ao espaço f́ısico e causa-
rem o chamado honeypot effect [30], no qual os aparatos
tecnológicos funcionam como um gatilho para o ińıcio de al-
gum tipo de interação entre as pessoas. Os indiv́ıduos que
se aglomeram em torno desses dispositivos têm a oportuni-
dade de interagirem entre si. Por exemplo, de acordo com
[21], ao se depararem com o display interativo, um grupo
de usuários interagiram com o dispositivo, executando suas
funções e outro grupo, composto por pessoas que não pos-
suem tanta intimidade com a tecnologia, demonstraram in-
teresse e juntaram-se em grupo de observadores. Esse exem-
plo aponta também para uma questão que precisa ser explo-
rada no futuro: o acesso a essas tecnologias por pessoas que
possuem necessidades espećıficas, como idosos, deficientes
visuais, entre outros.

Outro aspecto que merece destaque são os dispositivos não
convencionais. Os resultados da análise mostraram que esses
dispositivos atraem a curiosidade das pessoas e proporcio-
nam uma experiência divertida para seus usuários. Em am-
bientes em que se pratique o ócio e o lazer, a diversão pode
estimular a interação social, sendo este tópico, portanto, um
desafio a ser abordado em pesquisas futuras.

Com relação às experiências vivenciadas pelos indiv́ıduos
que interagiram com os dispositivos, é importante que se-
jam realizados estudos em que os protótipos sejam avaliados
por mais tempo, para medir a capacidade da tecnologia de
prender a atenção dos indiv́ıduos quando a novidade não for
mais um fator motivacional. A curiosidade foi mencionada
[21] como uma das razões pelo qual ocorreu aglomeração de
pessoas ao redor dos dispositivos. Entretanto, é importante
que o v́ınculo com o local e o senso de comunidade sejam
foco de estudos que envolvem o desenvolvimento de tecno-
logias para computação urbana, para que elas não sejam
abandonadas pelos usuários ao longo do tempo.

6. CONCLUSÃO
Este artigo apresentou um survey sobre o estado-da-arte da
socialização na área da computação urbana. Foi realizada
uma coleta de artigos que dissertam sobre interações sociais
relacionadas a tecnologia. Esses artigos foram categorizados
para cada etapa do método, de acordo com: (i) necessida-
des e dilemas; (ii) stakeholders; (iii) incentivos utilizados;
(iv) evidências e experiências; e (v) ferramentas e affordan-
ces fornecidos. A análise foi focada em aspectos chave para
obtenção da maior participação de pessoas em experimentos
de interações sociais em computação urbana.

Espera-se que este trabalho possa contribuir por reunir e
classificar os aspectos que a área apresenta e como essa linha
de pesquisa é tratada atualmente, ressaltando quais os obje-
tivos, dilemas e propostas apresentadas na literatura. Este
trabalho trata-se de uma pesquisa preliminar e não tem por
objetivo esgotar as referências existentes. As principais limi-
tações dessa pesquisa são: as palavras-chave foram combi-
nadas para realizar as buscas; é importante gerar uma única
string para que o processo possa ser repet́ıvel; aumentar as
fontes de busca.

Como próximos passos desta pesquisa, pretende-se buscar
conhecimento que fundamente a elaboração de experimentos
que relacionem computação urbana diretamente com socia-
lização face-a-face. Dessa forma, o objetivo dessa pesquisa
é propôr mecanismos tecnológicos para fomentar o contato
face-a-face entre os indiv́ıduos.
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