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1. INTRODUÇÃO

O presente trabalho visa estudar cassinos online a partir da materialidade
através da arqueologia em meio virtual. A abordagem teórica e metodológica
utiliza as práticas e discursos que constituem a cultura digital contemporânea, a
partir de uma interpretação crítica, para compreender as relações entre a
materialidade e toda questão cultural não material acumulada dentro do ambiente
virtual. A interpretação possibilita a reflexão sobre o ambiente de cassinos
online,como espaço de jogo, lazer e consumo. Processos que se tornam
exagerados acabam envolvendo seus praticantes em um universo desconectado
da realidade não virtual. O trabalho com os cassinos online tende a pensar esses
espaços como lugares de intervenção social, que demandam uma atuação crítica
e consciente dos agentes envolvidos, tais como: jogadores,
operadores,legisladores, reguladores, pesquisadores e educadores. Os espaços
são constituídos de “artefatos” culturais que possuem sentido e significado
envolvente na sociedade contemporânea. A investigação inicia a partir de uma
revisão bibliográfica a respeito do conceito geral de materialidade, sobre as
apostas,sobre cassinos virtuais e sobre a arqueologia contemporânea. A pesquisa
documental busca envolver a regulamentação, tributação e de forma geral como
está a situação dos cassinos online no Brasil. O estudo se aprofunda na
materialidade do conteúdo desses cassinos, sites de transmissão ao vivo ou em
formato de vídeo, para identificar elementos materiais e/ou simbólicos que
formam o ambiente virtual: cores, vídeos, formatos, design, sons, imagens,
jogos,bônus, pagamentos dentre tantos outros aspectos presentes. A partir da
interpretação inicial o trabalho dá foco nos cassinos virtuais como locais de
diversão, risco e sedução, que estimulam o público-alvo a apostar e consumir,
utilizando como pilar de sustentação principalmente o marketing e a psicologia. O
Cassino online, como todo o ambiente virtual, está constituído de cultura material
produzida pela sociedade contemporânea 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 comunicação

2. METODOLOGIA

Estes estudos mostram a complexidade de questões como a importância
dos jogos virtuais, a regulação do sector e o impacto económico e psicológico dos
jogadores.

O processo atual ou arqueologia digital envolve complexidades que
desafiam os pesquisadores em suas jornadas empáticas e interpretativas
(Silva,2001). O pesquisador está comprometido com o processo criativo e o texto



revela a poesia do conhecimento, a semente das ideias e a compreensão das
contradições e paradoxos oferecidas pelo objeto de estudo (Silva, 2001, p
.43-44).Longe de ser rígido, este processo deve ser flexível, especialmente no
domínio da cultura online onde os investigadores correm riscos quando
confrontados com confusão e incerteza, aprendizagem e questionamento (Silva,
2001).

A investigação sobre jogos de casino virtuais baseia-se na arqueologia
mediática, que surgiu na década de 1990 e se popularizou através da análise de
objetos digitais (Moura, Martire, & Ávila, 2022). Neste campo, os materiais são
importantes para a compreensão dos objetos porque a descrição do material
implica que traduz o significado e o contexto da experiência de vida do
jogador(Wu, 2023). As narrativas dos jogadores revelam aspectos materiais e
simbólicos do ciberespaço que os investigadores devem interpretar.

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

3. RESULTADOS E DISCUSSÃO

Até o momento, a ação dedicada ao estudo da materialidade dos
cassinos online já apresentou avanços significativos. Realizamos uma revisão
abrangente da literatura sobre o tema, identificando as principais características
dos cassinos virtuais e sua relação com questões materiais, sociais e culturais.

Em termos de estado atual do trabalho, estamos na fase de coleta de
dados qualitativos, por meio de entrevistas e questionários, com usuários e
especialistas da área. Essa etapa visa aprofundar a compreensão sobre as
experiências e percepções em relação aos cassinos online. Os primeiros dados já
começam a sinalizar uma relação entre o uso desses ambientes e a
transformação de práticas culturais relacionadas ao jogo.

Em resumo, a ação não apenas avança na compreensão dos casinos
online, mas também busca fomentar uma discussão mais ampla sobre suas
implicações sociais, seus vestígios materiais e imateriais e impactos culturais

4. CONCLUSÕES

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

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

E por fim discutir a materialidade dos jogos e apostas nos cassinos
virtuais, como lugar de investigação arqueológica para assim agregar o âmbito
digital como um possível “sítio arqueológico” da nova geração, atualizando um
pouco a forma de se pensar e fazer arqueologia e antropologia.
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