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INOVAÇÃO EM PARQUES TEMÁTICOS: UMA ANÁLISE DA PRODUÇÃO 
CIENTÍFICA INTERNACIONAL 

1 INTRODUÇÃO  

Parques temáticos são destinos turísticos populares que atraem milhões de visitantes 
em todo o mundo (Lee; Jeong; Qu, 2019). Segundo a Themed entertainment Association (2022), 
somente em 2022, aproximadamente 340 milhões de pessoas visitaram 130 parques temáticos 
distribuídos em 39 países, refletindo a recuperação e o reaquecimento da indústria no período 
pós-pandemia. Esses parques oferecem uma ampla variedade de atrações, passeios, eventos, 
shows, restaurantes e lojas de varejo (Li et al., 2020), acumulando, mundialmente, um valor de 
mercado em torno de US$ 84 bilhões (Research and Market, 2024).  

A inovação surge como um elemento importante na indústria de parques temáticos, 
podendo aumentar a satisfação e retenção dos visitantes, bem como sua vantagem competitiva 
(Rasheed; Balakrishnan, 2024). Whang, Chang e Lee (2023), enfatizam que serviços 
personalizados resultantes de processos inovadores influenciam positivamente a satisfação dos 
visitantes.  

Decyk (2024) aponta que a inovação resulta de atividades criativas tanto tecnológicas 
quanto não tecnológicas, abrangendo organização, processo, operações, finanças e marketing. 
A inovação na indústria de parques temáticos não se limita a implementação de novas atrações, 
mas incluem melhorias em processos e serviços, proporcionando experiências imersivas e 
atraentes (International Association of Amusement Parks and Attractions, 2023).  

Uma pesquisa prévia realizada pelo autor na base de dados Scopus revelou a existência 
de 3.240 estudos bibliométricos sobre inovação. No entanto, poucos desses estudos se 
concentram em indústrias específicas, e nenhum aborda a inovação em parques temáticos. Para 
aprofundar a investigação, foi utilizada a inteligência artificial, Scholar AI, que identificou 
apenas dois estudos bibliométricos relacionados à indústria de parques temáticos, novamente 
sem foco em inovação. Esses resultados evidenciam uma lacuna na literatura, indicando a 
ausência de estudos bibliométricos que investiguem como a produção científica mundial aborda 
a inovação na indústria de parques temáticos. 

Este estudo explora a lacuna identificada ao ter como objetivo geral investigar como 
se configura da produção científica sobre parques temáticos e a inovação no seu contexto, 
comprometendo-se a responder aos seguintes objetivos específicos: 1) analisar as temáticas por 
área de estudo; 2) analisar as publicações sobre inovações e 3) analisar os tipos de inovação.  

Este estudo se justifica por sua contribuição ao fornecer uma análise detalhada da 
evolução e tendências das inovações em parques temáticos (Aria; Cuccurullo, 2017). Justifica-
se também pela necessidade de mapear e sistematizar a literatura fragmentada e multidisciplinar 
sobre parques temáticos e inovação, pois a análise bibliométrica oferece uma visão macro para 
pesquisadores, identificando áreas pouco exploradas e tendências emergentes essenciais para a 
evolução deste campo (Siddaway; Wood; Hedges, 2019). 

2 REVISÃO DE LITERATURA 

2.1 Indústria de parques temáticos 

Parques temáticos representam um dos principais componentes da indústria de turismo 
(Formica, Olsen, 1998; Milman, 2008), geralmente enquadrados como espaços de lazer ou 
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atrações turísticas (Liang; Li, 2023). Desde os primeiros parques de diversões, denominados 
Trolley Parks, até o modelo proposto pela Disneyland, os conceitos têm passado por alterações 
em suas características e categorias (Salomão, 2000).  

Na literatura há poucas propostas para definição de parques temáticos (Heo e Lee, 
2009). Clavé (2007) delineou critérios para caracterizar parques temáticos, incluindo identidade 
temática, múltiplas áreas temáticas, espaço fechado com acesso controlado, grande capacidade, 
passeios, shows, jogos, entretenimento temático, instalações para compras e restaurantes. Em 
contraste, Liang e Li (2023) identificam cinco critérios principais: identidade temática; espaço 
fechado com acesso controlado; consumo híbrido; trabalho performativo; merchandising. 
Ambos concordam na importância da identidade temática e do espaço fechado com acesso 
controlado, mas Liang e Li (2023) destacam o consumo híbrido, trabalho performativo e 
merchandising como elementos característicos dos parques temáticos modernos. 

Já os autores Heo e Lee (2009) caracterizam os parques temáticos pelo uso de diversas 
temáticas em suas ambientações cenográficas, estruturas físicas e, principalmente, nas suas 
atrações. Ma et al. (2013), complementam ao afirmar que parques de temáticos buscam 
proporcionar, através de sua tematização, experiências e emoções memoráveis aos seus 
visitantes. Porém, para proporcionar tais experiencias os parques dependem da criação de 
produtos/serviços de alta qualidade (Tsai; Chung, 2012).   

A inovação está liderando as principais mudanças na indústria de parques de diversões, 
oferecendo soluções para muitos dos desafios que essa indústria enfrenta, como saúde e 
segurança, escassez de mão de obra, canais de distribuição, controle de gestão, suporte à decisão 
gerencial, melhoria de produtos e conservação de energia, como as montanhas-russas e outras 
atrações de alto risco que têm visto uma redução nas probabilidades de acidentes graças a 
equipamentos controlados por computador (Formica; Olsen, 1998, Tsai; Chung, 2012, Liang; 
Li, 2023).  

Liang e Li (2023) destacam eventos importantes na indústria de parques temáticos, 
correlacionados a importantes expansões estratégicas e inovações. A abertura de Tokyo 

Disneyland (1983) marcou a primeira expansão internacional da Disney, seguida pela Euro 
Disneyland (1992), que introduziu a marca em novos mercados globais. Universal Studios, por 
sua vez, também expandiu sua presença internacional, com inaugurações no Japão (2001) e em 
Singapura (2010). A abertura da Shanghai Disneyland (2016) exemplifica o contínuo 
crescimento e impacto global da indústria, consolidando a posição dos maiores players do 
mercado.  

2.2 Inovação  

A inovação é amplamente definida como o processo de desenvolvimento e 
implementação de uma ideia, produto, processo ou comportamento dentro de uma organização, 
englobando uma variedade de atividades, incluindo desenvolvimento de produtos e processos, 
métodos gerenciais, e estruturas organizacionais (Damanpour; Aravind, 2012). Reconhecida 
como fundamental para o progresso socioeconômico global, a inovação constitui uma fonte de 
valor para clientes e investidores, além de ser um fator determinante para o desempenho 
empresarial e a vantagem competitiva Pushpananthan e Elmquist, 2022).  

Cabrita et al. (2015) elencam que parece insuficiente ver a inovação apenas sob a lente 
do desenvolvimento de novos produtos e processos ou de P&D tradicional, por sua vez, Singh 
e Aggarwal (2021), oferecem uma definição unificada de inovação: a operacionalização do 
potencial criativo com motivação comercial e/ou social, através da implementação de novas 
soluções adaptativas que criam valor, aproveitam novas tecnologias ou invenções, e contribuem 
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para a vantagem competitiva e o crescimento econômico. Sendo esta, a definição utilizada neste 
estudo. Na literatura, são identificadas várias tipologias de inovação: inovação de produto, 
inovação de processo, inovação radical, inovação incremental, inovação tecnológica, inovação 
organizacional e muitas outras (Subramaniam; Youndt, 2005).  

Whang, Chang e Lee (2023), evidenciam que diferentes tipos de inovação se 
complementam para melhorar o desempenho empresarial, especialmente em indústrias com alta 
incorporação de tecnologia. Os autores apontam que a inovação organizacional, quando 
implementada com inovação de processos, e a inovação de marketing, quando combinada com 
inovações radicais e incrementais, pode ser eficaz em aumentar o valor e o desempenho das 
empresas. 

O Manual de Oslo, um guia de referência amplamente utilizado para a coleta e 
interpretação de dados sobre inovação (Macohon-Klosowski; Fuck, 2023), criado pela 
Organização para a Cooperação e Desenvolvimento Econômico (OCDE) e pela Eurostat, vem 
desde sua primeira edição em 1992, evoluído para refletir a diversificação e a complexidade 
crescente das atividades inovadoras.  

OECD (2018) trouxe definições atualizadas sobre inovação, categorizando-a em 
quatro tipos principais: inovação de produto, inovação de processo, inovação organizacional e 
inovação de marketing. A OECD (2018) destaca que algumas pesquisas sobre inovação são 
elaboradas de forma a evitar o uso direto do termo "inovação", para prevenir possíveis mal-
entendidos entre a definição oficial de inovação e as percepções pessoais dos entrevistados. Ao 
evitar mencionar "inovação" diretamente, essas pesquisas conseguem obter respostas mais 
imparciais, o que melhora a comparabilidade dos dados entre diferentes indústrias e países.  

2.3 Estudos bibliométricos anteriores sobre parques temáticos  

Estudos bibliométricos anteriores têm examinado a produção científica sobre parques 
temáticos, identificando tendências, padrões e lacunas, o quadro 1 apresenta uma síntese das 
únicas publicações encontradas, sendo selecionadas com base em critérios de atualidade e 
semelhança de escopo com este estudo, e foram publicadas nos periódicos Business and 

Management Research (Hu, 2013) na China e Journal of Law and Sustainable Development 
(Gang e Ahmad, 2024) na Malásia. 
 
Quadro 1 – Congruência entre estudos bibliométricos sobre parques temáticos  

Item Hu (2013) Gang e Ahmad (2024) 

Objetivo 
Investigar a evolução histórica dos parques 
temáticos, classificações, diversidade, 
layout espacial, conexões com a indústria. 

Explorar os desenvolvimentos e o futuro da 
pesquisa sobre fidelidade em parques 
temáticos com base em uma revisão 
sistemática da literatura usando HistCite. 

Referencial 
Teórico / 
Suporte da 
Literatura 

A teoria do ciclo de vida de Butler (1980) é 
mencionada para descrever a evolução dos 
parques temáticos. 

A revisão se baseia em conceitos de lealdade 
do cliente, satisfação, valor percebido e 
experiência do visitante.  

Aspectos 
Metodológicos 

O estudo documental, baseando-se em uma 
revisão de literatura existente sobre parques 
temáticos.  

Análise bibliométrica e análise de rede de 47 
artigos publicados de 2005 a 2023 retirados 
da base de dados Web of Science. 

Conclusão 

O artigo aponta para uma crescente 
homogeneização global dos parques 
temáticos e destaca a importância de 
adaptar os parques à cultura local e 
desenvolver práticas sustentáveis, 
inovadoras e culturalmente ricas. 

O estudo conclui que a pesquisa sobre 
lealdade em parques temáticos é uma área em 
crescimento, com um número crescente de 
publicações ao longo dos anos. A 
Universidade Central da Flórida é a 
instituição com o maior número de 
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publicações, enquanto a Universidade de 
Valência possui os artigos mais citados.  

Fonte: elaborado pelo autor (2025).  
 
O estudo de Hu (2013) focou no desenvolvimento e características dos parques 

temáticos, abordando evoluções históricas, classificações, diversidade, disposição espacial e 
conexões industriais, revelando que parques temáticos combinam elementos criativos para 
satisfazer as demandas diversificadas dos turistas e são vistos como complexos econômicos de 
turismo. Já Gang e Ahmad (2024) concentraram-se na lealdade dos visitantes, destacando a 
importância da “disconfirmação positiva”, que é a superação das expectativas dos visitantes, e 
seu impacto na disposição de pagar mais e na satisfação emocional.  

Ambos os estudos enfatizam a importância da inovação e adaptação cultural nos 
parques temáticos. Hu (2013) ressaltou a necessidade de práticas sustentáveis e culturalmente 
ricas para evitar a homogeneização dos projetos, enquanto Gang e Ahmad (2024) sugeriram 
que a lealdade é influenciada por uma série de fatores emocionais, cognitivos e experienciais. 

Considerando a relevância desses estudos bibliométricos para o campo dos parques 
temáticos, surge a oportunidade de realizar uma análise abrangente e atualizada sobre a 
produção científica relacionada a parques temáticos e os tipos de inovação que são estudados 
nessa indústria.  

Este estudo se distingue dos anteriores pelo seu escopo e amplitude. Enquanto Hu 
(2013) e Gang e Ahmad (2024) analisaram um número limitado de artigos com focos 
específicos, este estudo abrangerá 626 artigos. Esta amostra significativamente maior permitirá 
uma análise mais detalhada das tendências e padrões na pesquisa sobre parques temáticos 
(Zupic; Čater, 2015).  

O foco principal deste estudo é a inovação nos parques temáticos, examinando 
diferentes tipos de inovação, ao contrário dos estudos anteriores, que se concentraram na 
evolução histórica e na lealdade dos visitantes. A metodologia empregada neste estudo também 
representa um diferencial, ao integrar uma abordagem mista em sua investigação.   

3 ASPECTOS METODOLÓGICOS 

Este estudo adotou uma abordagem de métodos mistos (Creswell, 2013), combinando 
elementos quantitativos e qualitativos ao longo de todo o processo investigativo, utilizando 
técnicas de revisão bibliométricas para análise quantitativa da produção científica, em conjunto 
com a revisão de literatura qualitativa, integrando dados numéricos e textuais.  

Na fase quantitativa realizou-se uma revisão bibliométrica, um ramo da cienciometria, 
que usa estatísticas para medir a influência de livros, artigos, documentos de conferências e 
similares (İnce; Deliktaş; Selvi, 2024). Foi explorado a produção cientifica sobre parques 
temáticos analisando grandes volumes de dados científicos, desvendando a evolução do campo 
e identificando áreas emergentes, realizando uma síntese das publicações e uma análise das 
relações entre diferentes componentes da pesquisa (Cronin; Ryan; Coughlan, 2008; Zupic; 
Čater, 2015; Koseoglu, 2016; Shin; Perdue, 2022).  

Na fase qualitativa realizou-se uma revisão de literatura para analisar como a inovação 
é abordada nas pesquisas sobre parques temáticos, fundamentada nos critérios de Tranfield, 
Denyer e Smart (2003), que garantem a coleta, análise e síntese rigorosa e imparcial do 
conhecimento existente, minimizando vieses. Complementando essa abordagem, a análise 
crítica e interpretativa proposta por Vizeu, Torres e Kolachnek (2022), busca fornecer uma 
compreensão mais contextualizada dos dados, argumentando que as revisões sistemáticas de 
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literatura, embora rigorosas, podem desconsiderar aspectos qualitativos importantes, 
especialmente em campos como a Administração. 

Este estudo possui caráter descritivo (Gil, 2022), ao proporcionar uma análise 
detalhada e estruturada da produção científica existente. Adotou-se um procedimento 
metodológico documental de acordo com Marconi e Lakatos (2021), que se caracteriza pela 
coleta de dados restrita a documentos, justificada pela necessidade de utilizar fontes secundárias 
contemporâneas, obtidas na base de dados científica Scopus, para assegurar uma abordagem 
sistemática e replicável. 

3.1 População e amostra 

Para a realização deste estudo, utilizou-se a técnica de amostragem não probabilista, 
especificamente a amostragem intencional. Este método de seleção foi escolhido devido à 
natureza específica da investigação, que busca identificar e analisar publicações diretamente 
relacionadas a parques temáticos e a inovação nesse contexto. A amostragem intencional, ou 
por julgamento, seleciona unidades amostrais com base no conhecimento e julgamento do(a) 
pesquisador(a) sobre quais elementos são mais representativos para os objetivos do estudo, 
garantindo que os dados coletados sejam diretamente relevantes para a questão de pesquisa 
(Marconi; Lakatos, 2021).  

A seleção da amostra foi realizada em 24 de maio de 2024, às 10:12, na base de dados 
científica Scopus. A Scopus foi escolhida devido à sua ampla cobertura e ferramentas analíticas 
avançadas, conforme apontado por Mongeon e Paul-Hus (2016). Essa escolha se justifica pelo 
fato de a Scopus incluir produções científicas submetidas a rigorosos processos de avaliação 
por pares, o que assegura a alta qualidade das fontes (Filser; Silva; Oliveira, 2017). A figura 1 
detalha os procedimentos para a seleção da amostra deste estudo.  

Inicialmente, foi realizada uma pesquisa utilizando os descritores ("theme park" OR 
"amusement park" OR "water park") nos títulos, resumos e palavras-chave, visando capturar 
publicações relevantes para o estudo. A pesquisa revelou que a primeira publicação datava de 
1970, logo, para uma análise mais consolidada, o período considerado foi de 1970 até 2023, 
excluindo-se as publicações de 2024. Esta busca inicial resultou na identificação de 2.627 
publicações, sendo essa a população deste estudo. 

 
Figura 1 – Procedimento para a seleção da amostra 

 
Fonte: elaborado pelo autor (2025).  
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Para focar em publicações de teor empírico, a busca foi restringida a um tipo específico 
de documento disponibilizado na base de dados: artigos, em seu estágio final de publicação. 
Após estas restrições, a população para este estudo foi reduzida para 1.451 publicações. 

A pesquisa foi refinada para focar especificamente em publicações diretamente ligadas 
a pesquisas sobre parques temáticos, realizando uma análise dos resumos através de leitura 
flutuante para eliminar publicações com polissemia de termos. Observou-se que algumas 
publicações não possuem resumos na base de dados, contudo, estas não foram descartadas, 
sendo analisadas com base em seus títulos. Durante esta etapa, que durou 4 semanas, foram 
eliminados 825 artigos, garantindo assim que as publicações da amostra consistissem apenas 
de trabalhos com relevância empírica específica para o estudo. 

Por fim, a amostra final deste estudo consiste em 626 artigos, que foi dividido em duas 
listas, na base de dados Scopus: a primeira, com 626 publicações sobre parques temáticos, e a 
segunda, derivada da primeira, com 29 publicações que estudam algum tipo de inovação em 
parques temáticos e que possuem acesso aberto, com material integralmente disponível para 
leitura. Importante frisar, que incialmente foram identificados 75 estudos sobre inovação, mas 
46 deles não possuem material disponível para leitura e foram descartados da revisão de 
literatura. 

3.2 Coleta e análise de dados  

Segundo Machado Junior et al. (2016), a seleção das bases de dados, a obtenção e o 
tratamento dos dados bibliográficos são etapas interligadas na pesquisa bibliométrica. Esse 
processo envolve tanto a definição da amostra quanto a coleta dos dados necessários para a 
análise. Eles destacam que a coleta de dados é intrinsecamente ligada à seleção da amostra, pois 
envolve a identificação e extração de publicações relevantes de bases de dados científicas, como 
Scopus ou Web of Science, ressaltando a importância do levantamento e tratamento dos dados 
na formação da amostra para estudos bibliométricos.  

Visto isso, o quadro 4 detalha como foi realizado o procedimento de coleta e de análise 
dos dados em relação a cada objetivo específico deste estudo, detalhando ainda o procedimento 
de desenvolvimento dos resultados e o detalhamento do tratamento da amostra para cada 
análise. 
 
Quadro 1 – Procedimentos para a coleta e análise de dados  

Objetivo 
Tecnica de 

coleta 
Técnica de análise / 

Ferramenta 
Procedimento 

OE1 

Exportação dos 
metadados dos 
626 artigos na 
base de dados 
Scopus, em 
formato CSV 

Análise bibliométrica 
e análise de rede / 
Excel, Power Point e 
VOSViewer 

1. Organização dos dados por área de estudo com 
maior e menor publicações; 2. Criação de gráfico 
identificando a porcentagem de cada área e suas 
principais temática; 3. Análise de rede examinando 
apenas as palavras-chave indexadas pelos autores, e 
com pelo menos três ocorrências, eliminando as que 
possuíam menos de cinco conexões.  

OE2 

Exportação dos 
metadados e 
download dos 
29 artigos na 
base de dados 
Scopus, em 
formato CSV 
PDF. 

Revisão bibliométrica 
com análise de rede e 
revisão de literatura / 
Excel, Power Point e 
VOSViewer 

1. Análise de rede dos 29 artigos; 2. Identificação de 
clusters; 3. Revisão de literatura dos dez artigos mais 
citados sobre inovação em parques temáticos.  

OE3 
Revisão de literatura / 
Excel 

1. Revisão de literatura dos dez artigos mais citados 
sobre inovação em parques temáticos, identificando os 
tipos de inovação segundo OECD (2018), Macohon, 
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Klosowski e Fuck (2023) e Whang, Chang e Lee 
(2023). 

Fonte: elabore pelo autor (2025).  
 

4 ANÁLISE E DISCUSSÃO DOS RESULTADOS  

4.1 Distribuição temática por áreas de estudo  

A análise das áreas de estudo dos 626 artigos relacionados aos parques temáticos, 
revela uma ampla distribuição em 26 áreas distintas (figura 2), evidenciando a 
multidisciplinaridade inerente ao tema, integrando gestão, marketing, turismo, lazer e 
hospitalidade, destacando cinco características essenciais dos parques (Liang; Li, 2023).  
 
Figura 1 – Distribuição da produção científica por área de estudo e temáticas 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base nos dados da pesquisa documental (2025).  

 
A predominância de artigos na área de Negócios, Gestão e Contabilidade (25,9%) 

destaca a importância de entender a satisfação e a experiência dos visitantes, bem como a 
atratividade e a qualidade do serviço em parques temáticos, que são importantes para a gestão 
eficiente e lucrativa desses empreendimentos (Bigné; Andreu; Gnoth, 2005; Milman, 2009;  
Slåtten et al., 2009; Geissler; Rucks, 2011; Ittamalla; Kumar, 2022). A literatura sugere que a 
gestão eficaz de parques temáticos requer uma compreensão profunda das expectativas e 
percepções dos visitantes para melhorar continuamente a oferta de serviços e aumentar a 
lealdade e experiência dos visitantes. Convergindo com os resultados de Liang e Li (2023), os 
estudos investigam parques temáticos como negócios turísticos, focando em suas estratégias, 
organização e uso de recursos temáticos, culturais, financeiros, tecnológicos e humanos. 

Os artigos na área de Ciências Sociais (23,5%) concentram-se no impacto cultural e 
social dos parques temáticos  (Jamal; Tanase, 2005; Zhang; Shan, 2016), bem como no 
comportamento e desenvolvimento turístico (Kawamura; Hara, 2010; Cheng; Du; Ma, 2016;  
Tasci; Milman, 2019; Zhang; Liang; Bao, 2021). Esta área investiga, principalmente, como os 
parques temáticos influenciam e são influenciados pelas dinâmicas sociais e culturais, 
considerando aspectos como inclusão, acessibilidade, e a influência dos parques sobre o 
comportamento coletivo e individual.  

A Engenharia representa 10,3% dos artigos, investigando principalmente a segurança 
operacional o desenvolvimento e a manutenção de atrações, e a inovação tecnológica (Van-
Weperen; Rogmans, 1991; Birket; Birket, 2003; Grogan, 2012). A segurança é um aspecto 
fundamental para o sucesso operacional dos parques temáticos, exigindo um planejamento 
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rigoroso e a implementação de soluções inovadoras para prevenir acidentes e garantir a 
confiabilidade das atrações (Kurkovsky; Syta; Casano, 2011; De-Gol, 2012). 

A categoria Outros, abrange 23 áreas de estudo e representa 40,3% dos artigos, 
indicando a diversidade de perspectivas sobre parques temáticos. Inclui áreas como Ciências 
Ambientais, Medicina, Psicologia, Economia, entre outras, que investigam temas como impacto 
ambiental (Tsai; Liu, 2011), descarte de resíduos (Casey; Lloyd, 1977), acidentes (Woodcock, 
2019), inovação em temáticas (Yeoh; Teo, 1996) e previsões de demanda (Mei et al., 2019). 
Esta diversidade reflete a complexidade dos parques temáticos, que exigem conhecimentos 
interdisciplinares para abordar questões ecológicas, sanitárias, econômicas e psicológicas. 

4.2 Inovação nos estudos em parques temáticos  

A análise de rede dos 29 artigos que abordam a inovação em parques temáticos 
(figura 4) revela que eles formam 20 clusters distintos. Destes, 14 artigos estão interconectados, 
formando 5 clusters interligados por cocitação. Em contraste, 15 artigos não possuem conexões 
diretas com outros. Essa distribuição evidencia um campo de estudo diversificado, com áreas 
bem conectadas e outras mais independentes, refletindo a complexidade e a amplitude das 
pesquisas em inovação nos parques temáticos.  

A análise dos estudos indica que, mesmo quando o termo "inovação" não é 
explicitamente utilizado, ainda há uma investigação empírica que aborda a temática de 
inovação. Termos como "realidade aumentada", "realidade virtual" e "RFID" são facilmente 
conectados à inovação por sugerirem uma abordagem tecnológica para as investigações 
empíricas. No entanto, a análise dos 29 estudos sugere que a inovação pode surgir sob 
descritores variados, como "estratégia", "otimização" ou "melhorias". Assim, a inovação nos 
estudos não se limita a um único descritor, mas abrange uma ampla gama de termos que podem 
indicar uma investigação sobre práticas inovadoras.  

A inovação nos estudos sobre parques temáticos é um dos temas mais dispersos 
identificados na pesquisa documental, exigindo uma investigação qualitativa dos artigos para 
detectar de que maneira a inovação é abordada. Dos 29 artigos que exploram a temática da 
inovação, foi conduzida uma revisão de literatura dos 10 mais citados para identificar 
abordagens comuns. Essa análise busca discernir como a inovação é implementada e 
investigada, identificando as práticas e estratégias mais empregadas na indústria dos parques 
temáticos. 

A maioria dos estudos utiliza a metodologia de estudo de caso, permitindo uma 
exploração detalhada e contextualizada das inovações nos parques temáticos, sugerindo que os 
pesquisadores valorizam uma abordagem de campo em suas investigações. Estudos como os de 
Jung, Chung e Leue (2015), Tsai e Chung (2012), Brown, Kappes e Marks (2013), e Yeoh e 
Teo (1996) exemplificam essa prática, onde os autores conduzem pesquisas de campo 
diretamente nos parques temáticos, coletando dados primários e aplicando técnicas analíticas 
para tirar conclusões. Isso pode indicar uma preferência dos pesquisadores por métodos que 
permitam uma compreensão holística e contextual das operações e inovações nos parques 
temáticos. 

Há também uma convergência nas teorias utilizadas pelos autores. A Teoria de 
Aceitação de Tecnologia (TAM), por exemplo, é referenciada nos estudos de Jung, Chung e 
Leue (2015) e Wei, Qi e Zhang (2019). Esta teoria é utilizada para entender como os visitantes 
aceitam e interagem com novas tecnologias, como a realidade aumentada (AR) e a realidade 
virtual (VR). Isso sugere que a aceitação tecnológica é um componente crítico para o sucesso 
das inovações em parques temáticos. 
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Além disso, a Teoria do Processo (Van de Vem; Poole, 1995) aparece em múltiplos 
estudos, indicando seu valor para analisar mudanças e inovações em ambientes complexos. A 
teoria é usada para entender as dinâmicas de implementação de novas tecnologias e estratégias 
operacionais, como visto em Jung, Chung e Leue (2015) e Wei, Qi e Zhang (2019). 

Os estudos frequentemente exploram a integração de tecnologias para melhorar a 
experiência do visitante. Por exemplo, os artigos de Jung, Chung e Leue (2015) e Hu et al. 
(2021) focam na aplicação de AR para enriquecer a experiência dos visitantes, enquanto Wei, 
Qi e Zhang (2019) investigam o impacto da VR. Essas tecnologias podem aumentar o 
envolvimento emocional e a intenção de revisitar os parques, podendo ser um indicativo de que 
a adoção de tecnologias imersivas é fundamental para a inovação e competitividade dos parques 
temáticos. 

Outra área de convergência é a gestão de fluxo e operações, essencial para otimizar a 
experiência do visitante e os lucros do parque. Rajaram e Ahmadi (2003) e Tsai e Chung (2012) 
focam em modelos de gerenciamento de fluxo para melhorar a eficiência operacional. Rajaram 
e Ahmadi (2003) desenvolvem um modelo que liga operações do parque com o merchandising 
das lojas, enquanto Tsai e Chung (2012) propõem um sistema de recomendação de rotas 
baseado em RFID. Esses estudos mostram que a gestão eficaz do fluxo de visitantes pode levar 
a melhorias na satisfação do visitante e nos resultados financeiros. 

A adaptação cultural é outro tema recorrente, como evidenciado nos estudos de 
Matusitz (2010) e Yeoh e Teo (1996). A aplicação da teoria da glocalização demonstra que a 
adaptação às preferências locais pode ser essencial para o sucesso de parques temáticos globais. 
No caso da Disneyland Paris, por exemplo, as adaptações culturais levaram a um maior sucesso 
financeiro e aceitação cultural. Isso sugere que a integração de elementos culturais locais se faz 
necessária para a viabilidade e competitividade dos parques temáticos. 

A preocupação com a privacidade e a eficiência em tecnologias de rastreamento é 
destacada no estudo de Lin et al. (2010). A implementação de um esquema de rastreamento 
baseado em RFID que preserva a privacidade dos visitantes indica a importância crescente de 
considerações éticas e de privacidade na adoção de novas tecnologias. Este estudo mostra que 
é possível equilibrar a necessidade de segurança e eficiência operacional com a proteção da 
privacidade dos visitantes. 

4.3 Tipos de inovação nos estudos em parques temáticos 

Inicialmente, observa-se que a maioria dos estudos se concentra em inovações de 
produto/serviço. Exemplos notáveis incluem a implementação de realidade aumentada (AR) 
por Jung, Chung e Leue (2015) e Hu et al. (2021), bem como a utilização de realidade virtual 
(VR) por Wei, Qi e Zhang (2019). Estas inovações visam principalmente aprimorar a 
experiência dos visitantes, aumentando a satisfação e a intenção de recomendar ou revisitar o 
parque. A utilização de tecnologias imersivas como AR e VR pode ser um reflexo da tendência 
crescente de integrar experiências digitais avançadas em ambientes físicos, destacando a busca 
constante por novidades que encantem e envolvam os visitantes. 

Por outro lado, as inovações de processo também são amplamente estudadas, com foco 
em otimizar a gestão de visitantes e a eficiência operacional dos parques. Tsai e Chung (2012) 
propuseram um sistema de recomendação de rotas personalizadas baseado em RFID, enquanto 
Brown, Kappes e Marks (2013) sugeriram um sistema de incentivos em tempo real para 
direcionar os visitantes e aliviar áreas congestionadas. Essas inovações mostram uma 
preocupação com a gestão de fluxo de visitantes e a melhoria da experiência através de soluções 
tecnológicas que permitem um gerenciamento mais dinâmico e adaptativo das multidões. 
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No entanto, as inovações organizacionais, embora menos frequentes, têm um impacto 
na operação dos parques. O estudo de Matusitz (2010) sobre a glocalização no contexto dos 
parques temáticos é um exemplo disso, demonstrando como a adaptação às culturas locais pode 
melhorar a competitividade e o sucesso financeiro. Esse enfoque revela a importância de 
entender e respeitar as particularidades culturais dos mercados locais para garantir a aceitação 
e o sucesso das operações globais. 

A análise dos anos de publicação dos estudos também revela insights interessantes. 
Observa-se que estudos mais recentes tendem a focar em tecnologias emergentes como AR e 
VR, refletindo o rápido avanço tecnológico e a sua aplicação crescente em ambientes de lazer. 
Por outro lado, estudos mais antigos, como o de Yeoh e Teo (1996), concentraram-se em 
inovações estruturais e transformacionais, como a revitalização de espaços históricos com 
tecnologia moderna. 

Essa evolução temporal sugere uma convergência nas abordagens de inovação, onde 
as tecnologias digitais emergentes estão se tornando cada vez mais integradas nas estratégias 
dos parques temáticos para criar experiências mais ricas e envolventes. Ao mesmo tempo, há 
uma divergência nos tipos de inovação investigados, com uma clara distinção entre inovações 
voltadas para a experiência do visitante e aquelas focadas na otimização operacional e 
organizacional. 

5 CONCLUSÃO  

Este estudo investigou como se caracteriza a produção científica sobre parques 
temáticos e a inovação no seu contexto, realizando uma revisão bibliométrica de 626 artigos e 
uma revisão de literatura de 29 artigos que foram extraídos da base de dados Scopus. 

Em relação ao primeiro objetivo específico, analisar as temáticas por área de estudo, 
constatou-se a necessidade de abordagens integradas para lidar com os diversos aspectos 
envolvidos na gestão e operação de parques temáticos. A intersecção de diferentes áreas de 
estudo mostra-se essencial para a inovação e sustentabilidade dos parques temáticos no contexto 
contemporâneo. A gestão de parques temáticos não se restringe apenas ao entretenimento; ela 
envolve também aspectos econômicos, sociais, culturais, tecnológicos e ambientais. A 
combinação de estudos em Negócios e Engenharia pode levar ao desenvolvimento de 
estratégias de inovação que não apenas melhoram a experiência do visitante, mas também 
aumentam a segurança e a eficiência operacional. Da mesma forma, a interação entre Ciências 
Sociais e Psicologia pode fornecer uma melhor compreensão do comportamento do consumidor 
e dos efeitos sociais dos parques temáticos, influenciando as estratégias de marketing e 
inclusão. 

Em relação ao segundo objetivo específico, analisar as publicações sobre inovações, 
constatou-se uma variedade de conexões e convergências em suas abordagens teóricas e 
metodológicas. A predominância de estudos de caso reflete uma prática comum de exploração 
prática dos parques temáticos, sugerindo uma preferência por métodos que permitem uma 
compreensão contextual das inovações. A utilização recorrente de teorias como a Teoria de 
Aceitação de Tecnologia (TAM) e a Teoria do Processo destaca a importância da aceitação 
tecnológica e da dinâmica de mudança. Além disso, a integração de tecnologias, gestão eficiente 
de fluxo, adaptação cultural e preocupações com privacidade emergem como temas centrais, 
refletindo as tendências atuais e futuras da inovação.  

Em relação ao terceiro objetivo específico, analisar os tipos de inovação, constatou-se 
uma paisagem diversificada de inovações nos parques temáticos, com predominância das 
inovações de produto/serviço, seguidas pelas inovações de processo e, em menor grau, pelas 
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inovações organizacionais. A evolução temporal evidencia uma crescente integração de 
tecnologias emergentes, ressaltando a necessidade de constante adaptação para manter a 
relevância e atratividade dos parques. As inovações tecnológicas, como realidade aumentada e 
virtual, são influentes e focadas na experiência do visitante. Entretanto, as inovações 
organizacionais e de processo também são cruciais. A combinação de diferentes tipos de 
inovação cria um ecossistema dinâmico e multifacetado, impulsionando a evolução dos parques 
temáticos e proporcionando experiências mais envolventes e satisfatórias para os visitantes. 

Conclui-se que a produção científica sobre parques temáticos se caracteriza por um 
crescimento moderado e interdisciplinar, refletindo avanços na indústria e maior complexidade 
de estudos. Geograficamente, a concentração de pesquisas em países como Estados Unidos e 
China destaca centros de inovação e colaboração científica. Tematicamente, a pesquisa abrange 
áreas diversas, ressaltando a importância de abordagens integradas que consideram aspectos 
econômicos, sociais, culturais, tecnológicos e ambientais. As inovações predominam em 
produtos/serviços, seguidas por processos e organizacionais, com destaque para tecnologias 
emergentes que melhoram a experiência do visitante. Essa convergência de inovações cria um 
ecossistema dinâmico, impulsionando a evolução dos parques temáticos e apontando para 
futuras direções de pesquisa e desenvolvimento.  
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