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Resumo: Este estudo faz uma anélise bibliométrica da producdo cientifica
relacionada com a gamificacao aplicada ao turismo desde o seu inicio, em 2013, até
finais de 2023. Os documentos foram identificados a partir de duas das principais
bases de dados de indexacdo, Scopus e Clarivate Web of Science (WoS). Apos a
remocdo dos duplicados os documentos foram triados, tendo sido selecionados
para inclusdo na anélise bibliométrica os metadados de 282 artigos relevantes
para o estudo. Ao longo do artigo identificam-se as fontes com mais publicacoes,
os principais autores e afiliacGes, e os artigos mais citados. E tracada a evolucdo
temporal das principais palavras-chave dos documentos e estas sdo agrupadas
tematicamente, para se identificar tendéncias e lacunas de investigacdo na area.
Por ultimo, sdo identificadas as principais redes de colaboracdo de autores e de
instituicGes. Verifica-se um crescimento sustentado do interesse pela area ao longo
dos anos e os resultados parecem mostrar que ha bastante espaco para explorar e
interligar diversas areas tematicas.

Palavras-chave: Gamificacao, Turismo Inteligente, Patrimoénio Cultural, Anélise
Bibliométrica.

A bibliometric analysis of the first decade of gamification in tourism

Abstract: This study makes a bibliometric analysis of scientific production related
to gamification applied to tourism since its inception in 2013 until the end of 2023.
The documents were identified from two of the main indexing databases, Scopus
and Clarivate Web of Science (WoS). After removing duplicates, the documents
were screened and the metadata of 282 articles relevant to the study was selected
for inclusion in the bibliometric analysis. Throughout this article we identify the
sources with more publications, the main authors and affiliations, and the most
cited articles. The temporal evolution of the main keywords in the documents is
traced and they are grouped thematically in order to identify trends and research
gaps in the area. Finally, the main collaborative networks of authors and institutions

408 RISTI, N.° E69, 05/2024



RISTI - Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informacao

are identified. There has been a sustained growth of interest in the area over the
years and the results seem to show that there is plenty of room to explore and
interconnect various thematic areas.

Keywords: Gamification, Smart Tourism, Cultural Heritage, Bibliometric
Analysis.

1. Introducao

A gamificacdo consiste na utilizagcdo de elementos de concecao de jogos em contextos
nao relacionados com estes (Deterding et al., 2011), captando a atencao das pessoas e
fomentando o seu envolvimento. Na tltima década, o conceito de gamificacdo tem vindo
a ser cada vez mais falado e aplicado em diversas areas da sociedade tao diversas como
educacao (Dicheva et al., 2015), satide e bem-estar (Johnson et al., 2016), jornalismo
(Conill & Karlsson, 2015), marketing (Hofacker et al., 2016) ou ambiente empresarial
(Reiners & Wood, 2015). Como seria de esperar, as area do Turismo (Mendonga et al.,
2021) e do Patrimoénio Cultural (Cunha et al., 2018) nao sdo excecao.

Existem ja alguns estudos de literatura focando a gamifica¢ao no turismo. O primeiro foi
realizado em 2019 e faz uma anélise sistematica sobre gamificacio no setor do turismo
a partir da base de dados da Scopus, tendo concluido que os topicos mais frequentes sdo
gamificacdo, movel, cidade, aumentada, experiéncia, aplicagdo, marketing ou localizagao
(Araujo et al., 2019) e que os paises mais ativos na investigacao sao Espanha, Portugal,
Reino Unido e China.

Em 2021 foi feita uma revisao sistematica de literatura sobre o estado do conhecimento
da gamificacdo no setor do turismo e hospitalidade (Pasca et al., 2021), tendo o seu papel
sido agrupado em cinco temas: Edutainment, Comportamento sustentavel, Fatores de
compromisso, Conteddo gerado pelo provedor de servicos e Avaliacoes geradas pelo
utilizador. Também no mesmo ano foi feita uma anéalise das praticas de gamificacao em
turismo a partir do modelo de Werbach & Hunter (da Paixao & Dias e Cordeiro, 2021),
tendo os autores concluido que, pelos elementos de jogo mais frequentes (“Desafio”,
“Progressao”, “Feedback”, “Missao” e “Conquistas”), parece haver uma preocupacdo em
“proporcionar uma maximizacao da experiéncia para o visitante”.

Posteriormente, em 2023, foi realizada uma revisao sistematica hibrida, que inclui uma
revisao bibliométrica, a partir de um conjunto de 64 artigos retirados da base de dados
Scopus (Pradhan et al.,, 2023). Foram identificados cinco agrupamentos tematicos:
experiéncia de gamificacdo do cliente, mecanica e design da gamificacdo, gamificacao no
turismo, gamificacdo e atracdo turistica, e gamificacao para o turismo sustentavel.

Vale a pena ainda referir, apesar do foco mais especifico, a revisdo sistematica a
gamificacdo aplicada ao patrimoénio cultural (Marques et al., 2023). A partir de um
conjunto de 77 artigos, verificou-se que a gamificacdo é maioritariamente aplicada a
patriménio histérico, arquiteténico e arqueoldgico, tendo como publico-alvo principal
os turistas e visitantes, seguidas das criancas, recorrendo, principalmente, a aplicacoes
moveis, realidade aumentada (RA) e realidade virtual (RV). Foi observada também uma
prevaléncia de investigacdo de redes e instituicoes europeias.
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Tendo em conta as carateristicas dos estudos de literatura sobre esta tematica existentes
e enumerados atras, julgamos que se justifica uma nova analise bibliométrica mais
abrangente, que permita obter uma visao da evolucio e do estado atual da investigacao
da gamificacdo aplicada ao turismo. Com efeito, a gamificacdo no turismo é uma area
em franco crescimento, o dltimo estudo exclusivamente bibliométrico focando este
tema baseia-se numa s6 base de dados é de 2019 e, desde entdo, a producao cientifica
acumulada é superior a existente a data.

Os objetivos especificos deste estudo serao identificar a evolugio temporal da producao
cientifica, os autores e institui¢does mais ativos, os artigos, periddicos e conferéncias mais
relevantes, bem como a detecao de tendéncias e padroes de investigacao.

Apos este enquadramento, iremos apresentar a metodologia usada na pesquisa, selecdo,
tratamento e analise dos dados, seguindo-se a apresentacao dos resultados, e terminado
com algumas consideracoes finais.

2. Metodologia

Para a recolha de documentos foram escolhidas duas das principais bases de dados
bibliograficas, Scopus e Clarivate Web of Science (WoS), que continuam a ser das fontes
de metadados de publicacGes mais abrangentes (Pranckuté, 2021). A diversificagao das
fontes bibliograficas permite abranger um maior nimero de documentos obtidos e,
consequentemente, robustecer os resultados do estudo.

A consulta as bases de dados foi feita em dezembro de 2023. Sendo o objetivo do
estudo a analise dos documentos sobre gamificacdo na area do turismo, a pesquisa
recaiu diretamente sobre esses termos e outros mais frequentes da mesma familia de
palavras. Assim, fez-se a consulta pelos termos “(tourism OR tourist OR touristic) AND
(gamification OR gamified)” no titulo, resumo e palavras-chave dos documentos. Uma
pesquisa mais genérica, por todos os termos das familias dessas palavras (“touris* AND
gamifi*”), resultou em apenas mais dois documentos. Os resultados foram limitados a
documentos do tipo artigos, revisoes e artigos de conferéncia, e ndo houve limitacao
quanto a lingua dos documentos. Foram obtidos 441 documentos, dos quais 232 da
Scopus e 209 da WoS (Figura 1).

Apesar das vantagens de recorrer a multiplas bases de dados surgem, também, desafios
na integracdo dos dados, nomeadamente a duplicacdo de dados e as diferencas na
indexacdo dos metadados e do seu formato. Para a reconciliacao das listas de resultados
das duas bases de dados foi usada a ferramenta ScientoPy (Ruiz-Rosero et al., 2019).
A nivel de pré-processamento, esta ferramenta facilita a juncdo dos dois conjuntos
de dados, correlacionando os seus campos, normalizando os nomes dos autores e
removendo entradas duplicadas. Foram removidos 143 documentos duplicados,
havendo 89 (29,9%) documentos exclusivos da Scopus e 66 (22,1%) da WoS.

Foi ainda feita uma triagem final, através da leitura dos titulos e, se necessério, dos
resumos dos documentos, para detetar artigos nao relacionados com a tematica em
estudo, a gamificacdo aplicada ao turismo ou com potencial para o mesmo. Inicialmente,
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foram considerados 26 artigos para possivel exclusao, a quase totalidade envolvendo
gamificacdo no ensino, mas, apos discussao, foram excluidos apenas 16, sendo admitidos
os restantes 10 por terem como foco o ensino de areas relacionadas com turismo e para
alunos da area de turismo.

Pesquisa pelos termos definidos
“(tourism OR tourist OR touristic) AND (gamification OR gamified)
(n=527) [Scopus (n=314)+ WoS (n=213)]

o
uT
O
T
2
=
=
=
[7)
S

Limitado a: artigos, revisdo e artigos de conferéncia | Excluidos: (n = 86)
(n=441) [Scopus (n=232)+ WoS (n =209)]

, N

Verificagdo de duplicados Excluidos: (n = 143) |
(n=298) [Scopus (n=89)+ WoS (n =66) + 143]

O
<

1]
(%)

v

Andlise da relevancia para o estudo Excluidos: (n = 16)
(n=282) [Scopus (n=84)+ WoS (n=61)+137]

\4

Artigos a incluir na andlise bibliométrica
(n=282) [Scopus (n=84)+ WoS (n=198)]

Figura 1 — Fluxograma do processo de escolha dos artigos a incluir na analise bibliométrica.

No final, foram incluidos na analise 282 documentos. Nos documentos comuns as duas
bases de dados foram usados os metadados fornecidos pelo WoS, pois a avaliacao dos
documentos feita pela ferramenta Bibliometrix/Biblioshiny (Aria & Cuccurullo, 2017)
mostra uma pior qualidade da Scopus para analise de citacoes locais.

Relativamente a andlise e visualizacdo, usou-se maioritariamente as ferramentas
Bibliometrix/Biblioshiny para a andlise e exportacao de dados para o MS Excel onde
foram feitos diversos graficos, apesar do Biblioshiny também os produzir. Como ja
referido, também se usou a ferramenta ScientoPy para parte da anélise e visualizagao
grafica desses resultados.

3. Resultados e discussao
A Tabela 1 apresenta um resumo geral dos documentos.

A maioria dos documentos sdo artigos de revista (145 + 9 de revisao), havendo ainda
129 artigos de conferéncia. A grande maioria dos artigos sdo escritos em coautoria
(88,7%), com uma média de 3,52 coautores por documento, sendo 13,8% das coautorias
internacionais. Ha um total de 907 palavras-chave do autor e 667 palavras-chave
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automaticas (keyword plus). De referir que estas tdltimas estdo em falta em 103
documentos (36,5%).

Informacio Resultado Informacéio Resultado
INFORMACOES GERAIS AUTORES

Periodo 2013:2023 Autores 858
Fontes (jornais, livros, etc.) 218 Autores deﬁi?fggjg) tros comum 30
Documentos 282 COLABORAGAO DE AUTORES
Taxa de crescimento anual 37,12 % Document(;suigrr'n um tinico 32
Idade média dos documentos 2.94 Coautores por documento 3,52
Meédia de citagbes por documento 11,12 Coautorias internacionais 13,83 %
Referéncias 10.276 TIPOS DE DOCUMENTOS
CONTEUDO DO DOCUMENTO Artigo de revista 145
Keywords Plus 667 Artigo de revisao 9
Palavras-chave do autor 907 Artigo de conferéncia 129

Tabela 1 — Resumo geral sobre os dados

A primeira referéncia a gamificacao encontrada nas duas bases de dados usadas é de
2011, mas os primeiros artigos que tocam na tematica da gamificacdo no turismo datam
de 2013, dois anos depois. No entanto, o nimero de publica¢des tem vindo a aumentar
ao longo do tempo, apesar de uma estagnacdo em 2020 e 2021, tendo uma taxa de
crescimento anual médio de cerca de 37%.

O grafico da Figura 2 mostra a evolugdo anual da producio cientifica relacionada com a
gamificacdo no turismo (documentos incluidos no estudo) e, como termo comparativo,
é mostrada a producao cientifica anual registada na WoS e na Scopus sobre gamificacao
em geral. Para a obtencao destes tltimos valores foi feita uma pesquisa pelo termo
“gamifi*” em ambas as bases de dados, aplicando os mesmos filtros usados na pesquisa
dos documentos incluidos no estudo (limitacdo a documentos do tipo artigos, revisoes
e artigos de conferéncia, e sem limitacao quanto a lingua dos documentos). Verifica-
se que, apesar do inicio mais tardio, a producao cientifica na gamificacdo no turismo
tem tido um crescimento percentual em linha com o crescimento da investigacdo em
gamificacdo, mostrando que hé interesse no seu estudo.

As fontes que se destacam no niimero de publicacOes sao as revistas Sustainability e
a Tourism Management, ambas com 9 documentos, seguidas da revista International
Journal of Contemporary Hospitality Management e da série de livros Lecture Notes in
Computer Science (LNCS), including its subseries Lecture Notes in Artificial Intelligence
(LNAI) and Lecture Notes in Bioinformatics (LNBI), com 4 documentos (Figura 3).

412 RISTI, N.° E69, 05/2024



RISTI - Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informagao
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Figura 2 — Evolugdo temporal da producao cientifica dos artigos incluidos no estudo e
comparacdo com a producao cientifica sobre gamificacao (“gamifi*”) na Scopus e WoS.

Fontes com mais publica¢6es

Sustainability

Tourism Management

International Journal Of Contemporary Hospitality Management
Lecture Notes In Computer Science (Inc. in A.l. and in Bioinformatics)
Ceur Workshop Proceedings

Communications In Computer And Information Science

Current Issues In Tourism

International Journal Of Information Management

International Journal Of Interactive Mobile Technologies
Journal Of Hospitality Leisure Sport \& Tourism Education
Journal Of Tourism Futures

Multimedia Tools And Applications

Springer Proceedings In Business And Economics

Tourism Review

Figura 3 — Lista das fontes com mais publicagoes

Artigos
9

WWWwWwwwwwwwbdbd o

Swacha J., e Buhalis D. destacam-se como os autores com mais publicacgoes, 8 e 6,
respetivamente (Figura 4), seguindo-se uma lista de 8 autores com 4 publicacoes cada.
Se tivermos em conta a contabilizacio das coautorias, os autores com maior nimero de

artigos fracionados continuam a ser os mesmos dois, juntamente com Sigala M.
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Autores com mais publicagdes ig Artigos fracionados

SWACHAJ 8 3.92
BUHALIS D 6 2.12
KAWANAKA S 4 0.7
KULPA A 4 1.83
MATSUDA Y 4 0.7
PRANDI C 4 1.23
SIGALA M 4 2.24
SUWAH 4 0.7
SUYOTO S 4 1.5
YASUMOTO K 4 0.7

Figura 4 — Lista dos autores com mais publicacGes

Sigala M., Buhalis D., e Swacha J. sio também os mais citados pelo conjunto dos
documentos analisados, com 27, 14 e 14 citacGes locais, respetivamente.

Relativamente as afilia¢Ges, as que contabilizam mais publica¢Ges sdo a University of
Szczecin (Polénia), a Universidade de Aveiro (Portugal), a Bournemouth University
(Inglaterra) e a University of Bologna (Italia), todas instituicGes europeias (Figura 5).

Afiliagoes com mais publicaces Artigos

Univ Szczecin 15
Univ Aveiro 13
Bournemouth Univ 10
Univ Bologna 10
Chinese Univ Hong Kong 9
Univ Las Palmas Gran Canaria )
Hong Kong Polytech Univ 8
Univ Atma Jaya Yogyakarta 7
Chiang Mai Univ 6
Griffith Univ 6
Nara Inst Sci And Technol 6
Tech Univ Crete 6

Figura 5 — Lista das afiliacoes com mais publicagoes

Os documentos mais citados pelo conjunto dos documentos analisados (Figura 6) foram
“The application and impact of gamification funware on trip planning and experiences:
the case of TripAdvisor’s funware” (Sigala, 2015), “Technological disruptions in services:
lessons from tourism and hospitality” (Buhalis et al., 2019) e “Festival gamification:
Conceptualization and scale development” (Liu et al., 2019).
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Citacdes Citacdes Relagdo cL cG

Documentos mais citados localmente Ano locais (CL] globais (CG)  CL/CG (%] normalizadas normalizadas

SIGALA M, 2015, ELECTRON MARK 2015 27 87 31.03 8 3.31
BUHALIS D, 2018, J SERV MANAGE 2019 10 254 3.94 10.81 18.47
LIU CR, 2019, TOURISM MANAGE 2019 9 27 SELER) 9.73 1.96
LIANG S, 2017, TOURISM MANAGE 2017 8 212 3.77 8.5 5.16
GARCIA A, 2019, TOUR REV 2019 7 27 25.93 7.57 1.96
ADUKAITE A, 2017, COMPUT EDUC 2017 6 54 11.11 6.38 1.31
COGHLAN A, 2020, ) HOSP TOUR MANAG 2020 6 18 SELER) 8.77 1.38
SOUZA VS, 2020, J HOSP TOUR TECHNOL 2020 6 13 46.15 8.77 1
SWACHA J, 2018, 2018 IEEE 6TH INT. CONF. ON FUTURE loT ... (W-FICLOUD 2018) 2018 5 5 100 il7277E) 0.45
SWACHA J, 2019, INFORMATION 2019 5 8 62.5 5.41 0.58
SHI S, 2022, TOURISM MANAGE 2022 5 28 17.86 20.83 7.29
WIDARTI E, 2020, INT J ENG PEDAGOG 2020 4 6 66.67 5.85 0.46
BRAVO R, 2021, INT J HOSP MANAG 2021 4 10 40 12.67 1.37
KIM YN, 2021, J TRAVEL TOUR MARK 2021 4 7 57.14 12.67 0.96
LEE YJ, 2023, CURR ISSUES TOUR 2023 4 9 44.44 26.86 2,

Figura 6 — Lista dos documentos mais citados localmente

O gréafico da Figura 7 mostra a evolucio das palavras-chave mais usadas nos artigos.
O grafico ndo mostra, propositadamente, as duas palavras-chave mais frequentes,
“gamification” e “tourism”, dado que, como seria de esperar, sao referidas em grande
parte dos artigos, em particular “gamification”. Das restantes, a que se destaca é
“Augmented Reality”, seguida de “Cultural Heritage”. Nos altimos dois anos, é de
assinalar o crescimento do interesse no topico “Virtual Reality”.

45 - 28
-@- Augmented reality g .

g 40 4 —#— Cultural heritage ;g, 74
g B MPACT n
3 351 -@- serious games Q64
3 304 —k— games m'_"
‘s Motivation S 51 A
T 25 SATISFACTION g *
E -@- ENGAGEMENT 8 41
£ 207 ¥ EXPERIENCE 5 »
= -— virtual reality % 31
£ 154 8
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S L5
E 10 :
S S 1
< 4 o 14

5 " o

— g
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Publication year Percentage of documents
published in the last vears 2019 - 2023

Figura 7 — Evolugdo das palavras-chave mais usadas nos documentos (produzido por ScientoPy).

Para analisar as relacoes potenciais entre topicos foi elaborada a rede semantica ilustrada
na Figura 8.

Para perceber de que forma os temas se agrupavam foi criado um mapa tematico das
palavras-chave (Figura 9), construido através do algoritmo de agregacdo Walktrap
(Pons & Latapy, 2006). Identificaram-se 14 agrupamentos, divididos em quatro areas
tematicas: area dos temas impulsionadores, os mais relevantes e bem desenvolvidos,
area dos temas bésicos, que sao transversais a diversas areas cientificas, area dos temas
de nicho, bastante desenvolvidos, mas de importancia mais limitada no tépico em
estudo, e a area que pode representar tanto temas emergentes como em declinio, por
estarem poucos explorados.

RISTI, N.° E69, 05/2024 415



Uma analise bibliométrica da primeira década de gamificagdo no turismo

E
® p
‘ » Y
® o e T
. ¥ » =
a\;gcwon :
o p2tIstact P - o ”
. . . .gamification ,
® ® E : ]
® ® » o a
[ ] Y
® ®

Development degree
(Density)

Figura 8 — Rede de co-ocorréncia dos topicos (produzido por Biblioshiny)

Niche Themes

brand awareness
sustainable tourism
systematic literature review

environmental protection
regional planning

humansengxpiernéniezaction

Emerging or
Declining Themes

! Motor Themes
application programs
software désign
software testing
i impact
satisfaction
games
competition
competitive advanéa

9 N
. - ural heritages
tourism industry

e-learning
virtual reality
""""""""""""""" ambenséntefigenceducation computing” ~~ """ T T T I T TT T T T T
artificisiamtebiggnce t:eachers'
augmented reality
mobllle apphcatpns gaffiigation
mobile computing y
X . tourism
tourist attractions .
behavior

historic preservation
archaeological site

Basic Themes

Relevance degree
(Centrality)

Figura 9 — Mapa tematico das palavras-chave (produzido por Biblioshiny)

A Tabela 2 mostra os agrupamentos de palavras-chave por area tematica.

416
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Area Tematica Palavras-Chave

1) impact, satisfaction, games;
2) cultural heritages, e-learning, virtual reality;
3) competition, competitive advantage, tourism industry

Temas
Impulsionadores

1) gamification, tourism, behavior;

2) augmented reality, mobile applications, mobile computing;

3) tourist attractions, historic preservation, archaeological site, visitor experiences
4) education computing, teachers’

Temas Basicos

1) application programs, software design;
Temas de Nicho 2) brand awareness, sustainable tourism, systematic literature review;
3) environmental protection, regional planning

Temas 1) ambient intelligence, artificial intelligence;
Emergentes ou 2) conservation, sustainability

Temas em 3) user experience

Declinio 4) human computer interaction

Tabela 2 — Agrupamentos de palavras-chave e areas tematicas onde se inserem

Asredes de coautoria sdo importantes para perceber a relacao entre autores e instituices
na investigagdo, permitindo encontrar as colaboragdes mais frequentes. De seguida sdao
mostradas as redes de colaboracao entre autores, entre institui¢oes e entre paises.

A rede de coautoria ilustrada na Figura 10 mostra alguns agrupamentos de colaboracao
entre autores. Os mais significativos centram-se em Kawanaka S., Matsuda Y., Suwa H.
e Yasumoto K; em Swacha J. e Arakawa Y.; e em Buhalis D..

®
0 \ .= k \h.a"
E ’ »
® buhalis d ® berato d . Q SWQ\E j
®
arakawa yasumoto k
o fujimoto m matsuda y
w
kawanaka $4Wa h

Figura 10 — Rede de colaboracao entre autores (produzido por Biblioshiny)

A colaboracio entre institui¢coes concentra-se em cinco agrupamentos (Figura 11),
estando os dois agrupamentos principais centrados na Universidade de Bolonha (Italia)
e na Universidade de Bournemouth (Inglaterra).
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Figura 11 — Rede de colaboracao entre institui¢oes (produzido por Biblioshiny)

Na Figura 12 observam-se quatro agrupamentos de colaboracao entre paises. Nos trés
principais, os paises que se destacam s3o China, Espanha, Reino Unido, Alemanha,
EUA, Austrélia e Dinamarca; Portugal e Italia; e Holanda e Malésia.
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Figura 12 — Rede de colaboracdo entre paises (produzido por Biblioshiny)

4. Conclusao

O turismo tem um papel importante na sociedade, ndo s6 para o bem-estar individual
das pessoas, mas também para a economia, sendo uma fonte de receita, promovendo a
criacdo de emprego e o desenvolvimento das regioes. A gamificacao aplicada ao turismo
pode ajudar na sua consolidagio, promovendo a motivagao e o compromisso dos turistas,
aumentando o interesse na sua pratica e melhorando a experiéncia turistica.

Este estudo pretende dar um contributo para a investigacao da gamificacao no turismo,
identificando os autores, institui¢des e revistas mais relevantes. Foram analisados
artigos, revisoes e artigos de conferéncia sobre o tema nas bases de dados WoS e Scopus.
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A opcao de obter os documentos de duas bases de dados diferentes mostrou-se acertada,
j& que cada base de dados tinha um conjunto significativo de documentos exclusivos
(23% na WoS e 30% na Scopus) que, de outra foram, ficariam excluidos do estudo.

Desde os primeiros artigos publicados, em 2013, a taxa de crescimento anual médio foi
de 37%, aproximadamente. As fontes com maior nimero de publicac¢Ges sdo as revistas
Sustainability e Tourism Management, e os autores que mais publicaram foram
Swacha J., e Buhalis D. As afiliacoes com mais publicacoes sao europeias, lideradas pela
University of Szczecin (Polénia) e pela Universidade de Aveiro (Portugal). Excluindo
Gamificagao e Turismo, a palavra-chave mais frequente foi Realidade Aumentada.

Foi feita também uma anélise das redes de coautoria existentes, permitindo identificar
potenciais parcerias de investigaciao para quem estuda o tema. Os autores Kawanaka
S., Matsuda Y., Suwa H. e Yasumoto K. fazem parte do agrupamento de colaboracao
entre autores que mais se destaca e, em relacdo a colaborac¢ao entre instituicoes, os dois
grupos mais relevantes centram-se na Universidade de Bournemouth (Inglaterra) e na
Universidade de Bolonha (Italia).

O mapa temético criado parece mostrar que hi algumas areas mais consolidadas
como patriménio cultural e realidade virtual, mas com espago por explorar em topicos
como inteligéncia ambiental, inteligéncia artificial, conservacao e sustentabilidade. No
entanto, ha que referir que apesar do crescimento sustentado nestes anos, ha margem
para investigacdo mais focada em cada uma das areas aqui abordadas, pois nota-se
bastante dispersao de temas.
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