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1. INTRODUGCAO

O presente trabalho visa estudar cassinos online a partir da materialidade
através da arqueologia em meio virtual. A abordagem tedrica e metodoldgica
utiliza as praticas e discursos que constituem a cultura digital contemporanea, a
partir de uma interpretagdo critica, para compreender as relagdes entre a
materialidade e toda questao cultural ndo material acumulada dentro do ambiente
virtual. A interpretacdo possibilita a reflexdo sobre o ambiente de cassinos
online,como espago de jogo, lazer e consumo. Processos que se tornam
exagerados acabam envolvendo seus praticantes em um universo desconectado
da realidade nao virtual. O trabalho com os cassinos online tende a pensar esses
espacgos como lugares de intervencgao social, que demandam uma atuagao critica
e consciente dos agentes envolvidos, tais como: jogadores,
operadores,legisladores, reguladores, pesquisadores e educadores. Os espagos
sdo constituidos de “artefatos” culturais que possuem sentido e significado
envolvente na sociedade contemporanea. A investigagao inicia a partir de uma
revisdo bibliografica a respeito do conceito geral de materialidade, sobre as
apostas,sobre cassinos virtuais e sobre a arqueologia contemporanea. A pesquisa
documental busca envolver a regulamentacgéao, tributacdo e de forma geral como
esta a situacdo dos cassinos online no Brasil. O estudo se aprofunda na
materialidade do conteudo desses cassinos, sites de transmissao ao vivo ou em
formato de video, para identificar elementos materiais e/ou simbdlicos que
formam o ambiente virtual: cores, videos, formatos, design, sons, imagens,
jogos,bdnus, pagamentos dentre tantos outros aspectos presentes. A partir da
interpretacéo inicial o trabalho da foco nos cassinos virtuais como locais de
diversao, risco e sedugdo, que estimulam o publico-alvo a apostar e consumir,
utilizando como pilar de sustentagao principalmente o marketing e a psicologia. O
Cassino online, como todo o ambiente virtual, esta constituido de cultura material
produzida pela sociedade contemporanea e agrega perspectivas de estudo da
arqueologia do presente. A chamada “arqueologia do presente” se conforma nos
aspectos importantes da cultura atual, envolvendo esses jogos, o dinheiro, o
entretenimento, o consumo, a tecnologia e a comunicagao

2. METODOLOGIA

Estes estudos mostram a complexidade de questdes como a importancia
dos jogos virtuais, a regulacao do sector e o impacto econdmico e psicoldgico dos
jogadores.

O processo atual ou arqueologia digital envolve complexidades que
desafiam os pesquisadores em suas jornadas empaticas e interpretativas
(Silva,2001). O pesquisador esta comprometido com o processo criativo e o texto
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revela a poesia do conhecimento, a semente das ideias e a compreenséo das
contradicbes e paradoxos oferecidas pelo objeto de estudo (Silva, 2001, p
.43-44).Longe de ser rigido, este processo deve ser flexivel, especialmente no
dominio da cultura online onde os investigadores correm riscos quando
confrontados com confusao e incerteza, aprendizagem e questionamento (Silva,
2001).

A investigacdo sobre jogos de casino virtuais baseia-se na arqueologia
mediatica, que surgiu na década de 1990 e se popularizou através da analise de
objetos digitais (Moura, Martire, & Avila, 2022). Neste campo, os materiais sdo
importantes para a compreensao dos objetos porque a descricdo do material
implica que traduz o significado e o contexto da experiéncia de vida do
jogador(Wu, 2023). As narrativas dos jogadores revelam aspectos materiais e
simbalicos do ciberespago que os investigadores devem interpretar.

Além disso, o estudo da estética e das caracteristicas do jogo (como
avatares e a imersao proporcionada) constitui a base da pesquisa. Essas coisas
refletem os desejos tradicionais dos jogadores e fornecem uma area de estudo
para técnicas e principios relacionados ao design de jogos (Luersen, 2020). Por
fim, a investigacao pretende compreender o que os desportos e os jogos de azar.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Até o momento, a acdo dedicada ao estudo da materialidade dos
cassinos online ja apresentou avancgos significativos. Realizamos uma revisao
abrangente da literatura sobre o tema, identificando as principais caracteristicas
dos cassinos virtuais e sua relacado com questdes materiais, sociais e culturais.

Em termos de estado atual do trabalho, estamos na fase de coleta de
dados qualitativos, por meio de entrevistas e questionarios, com usuarios e
especialistas da area. Essa etapa visa aprofundar a compreensdo sobre as
experiéncias e percepgdes em relagdo aos cassinos online. Os primeiros dados ja
comecam a sinalizar uma relacdo entre o uso desses ambientes e a
transformacao de praticas culturais relacionadas ao jogo.

Em resumo, a agdo nao apenas avanga na compreensio dos casinos
online, mas também busca fomentar uma discussdo mais ampla sobre suas
implicagdes sociais, seus vestigios materiais e imateriais e impactos culturais

4. CONCLUSOES

Concluindo, temos como objetivo geral pesquisar a materialidade
presente nos jogos e apostas realizadas em Cassino Virtual além de identificar as
caracteristicas dos apostadores em cassinos virtuais;

Apresentar as apostas e formas de jogos existentes em cassinos virtuais
acessiveis no Brasil;

E por fim discutir a materialidade dos jogos e apostas nos cassinos
virtuais, como lugar de investigagdo arqueoldgica para assim agregar o ambito
digital como um possivel “sitio arqueoldgico” da nova geragao, atualizando um
pouco a forma de se pensar e fazer arqueologia e antropologia.
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