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RESUMO

A consolidagdo das transmissdes ao vivo reconfigurou a circulagdo de narrativas e
entretenimento no ambiente digital, ampliando a visibilidade de experiéncias de nicho.
Nesse cenario, 0 RPG de mesa integrou-se as logicas do streaming e da narrativa
transmidia. A partir da observacdo do RPG Ordem Paranormal entre 2020 e 2025, este
resumo expandido analisa como a producdo se estabelece como fendomeno
comunicacional, articulando plataformas e comunidade. Evidencia-se que mediagdes
tecnoldgicas, afetivas e culturais reposicionaram o RPG de mesa no imaginario coletivo
brasileiro como pratica cultural ampla.

PALAVRAS-CHAVE: RPG livestreamado; cultura participativa; mediagdes culturais;
comunidades digitais; narrativa transmidia.

INTRODUCAO

A ascensao das transmissoes ao vivo transformou a circulagdo de praticas culturais,
destacando-se a popularizagdo do RPG de mesa como conteiido de entretenimento
online. No Brasil, Ordem Paranormal, criado por Rafael Lange (Cellbit), exemplifica
esse fendmeno, indicando que o formato em /ive contribuiu para expandir a pratica para
além de seus nichos historicos, especialmente a partir de 2020. Esse crescimento reflete
novas dindmicas socioculturais, alinhadas a convergéncia mididtica e a participagao
ativa dos consumidores na produgdo de sentido.

A pandemia de Covid-19 atuou como catalisador desse cenario, consolidando as
plataformas de streaming como espagos essenciais de sociabilidade e pertencimento.
Assim, este estudo investiga como Ordem Paranormal contribuiu para popularizar o
RPG de mesa no Brasil, mapeando os processos de midiatizagdo e as mediagdes

tecnologicas, afetivas e culturais que operam nesse ecossistema participativo.
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FUNDAMENTACAO TEORICA

O estudo fundamenta-se, primeiramente, no conceito de Cultura da
Convergéncia de Jenkins (2009), que postula a atuagdo engajada do publico na criagdo e
circulagdo de contetidos interligados. Em Ordem Paranormal, essa cultura se
materializa na intensa producdo de teorias e fanarts distribuidas pelo publico em
multiplas plataformas. A obra configura, assim, uma narrativa transmidia (Scolari,
2009), na qual a histdria se expande por diferentes formatos.

Como eixo analitico principal, recorre-se a Cartografia das Mediagdes de
Martin-Barbero (1997), compreendendo a comunicacdo ndo como mera transmissao,
mas como um processo multidirecional de producao de sentido. Essa perspectiva teorica
possibilita mapear de forma aprofundada como as relagdes entre tecnologia, afetos e

comunidade operam para sustentar o ecossistema digital da obra.

METODOLOGIA

Adota-se uma abordagem metodologica qualitativa, interpretativa e analitica,
configurada como estudo de caso focado nas formas de circulagdo e apropriacdo de
Ordem Paranormal. O corpus observacional compreende o primeiro episdédio da
primeira temporada, Iniciagdo (2020), e o ultimo episoédio do spin-off Hexatombe
(2025), marcos temporais centrais da popularidade da produgao.

A coleta de dados envolveu a observacdo empirica das dinamicas de interagdo nas
plataformas X (antigo Twitter), Twitch e YouTube, acompanhando os recortes das
janelas de transmissao originais. Utilizou-se o TwitchTracker para métricas numéricas
de audiéncia; no X, rastrearam-se reagdes em tempo real pelas hashtags
#AOrdemParanormal e #Hexatombe; no YouTube, observou-se o engajamento a
posteriori. A amostra consistiu em 50 tweets e 50 comentérios de cada periodo,

avaliados com base nas categorias de mediacao de Martin-Barbero.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A andlise longitudinal revela a consolidagdo do RPG livestreamado como um
sofisticado evento comunicacional. No episodio inaugural (Iniciagdo, 2020), os
conflitos propostos pelo sistema do jogo (como a morte de um NPC aliado durante uma

batalha) desencadearam intensas mobilizacdes. Na Twitch, o chat espelhou a tensdo
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interativa; no X, o fandom dominou a hashtag #A4OrdemParanormal, com usuarios
manifestando forte conexdo emocional. No YouTube, a temporalidade assincrona
permitiu uma camada posterior de reflexdes criticas.

Essa dinamica elucida as mediagdes propostas por Martin-Barbero (1997): a
tecnologica (as affordances de cada plataforma moldando a participacdo), a comunitaria
(a organizacao organica do fandom) e a afetiva (o transito emocional como motor do
engajamento). O espectador assume a func¢ao de cocriador (Jenkins, 2009), formulando
wikis e derivando conteidos que mantém a franquia ativa fora das /ives.

Em 2025, no episédio de encerramento de Hexatombe, a narrativa apresentou
elevada profissionalizagdao técnica, com o uso de mesas digitais 3D e expansdo
transmidiatica para produtos oficiais e cinematics. Consequentemente, as interagdes
escalaram de modo massivo: a audiéncia saltou de picos de 29 mil espectadores em
2020 para mais de 200 mil em 2025. A hashtag da temporada alcangou cerca de 680 mil
citagdes em 19 horas. A interagdo coletiva, por vezes influenciando as agdes dos
jogadores (famservice), evidencia o amadurecimento dessa comunidade de
conhecimento e a aplicagdo concreta dos conceitos de Jenkins (2009) e Scolari (2009).

Acompanhando esse climax digital, o proprio ecossistema nacional de RPG
demonstrou vigorosa expansdo. A comunidade do Roll20 reportou aumento global de
86% em 2020, propulsionado pela ascensdo de produtos nacionais como o sistema
Tormenta20, que bateu recordes de financiamento coletivo (R$ 1,9 milhdo) e figurou
entre os sistemas mais jogados do mundo. Desse modo, o pico de interesse em Ordem
Paranormal reflete e alimenta um movimento macroscéopico na cultura ludica digital do

pais.

CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que Ordem Paranormal ultrapassa a classificagdo de mera transmissao
de entretenimento, estabelecendo-se como um robusto ecossistema transmidiatico € um
fendmeno comunicacional de cultura participativa. A forte adesdo do publico demonstra
as mediacdes tecnologicas, afetivas e comunitarias em agao, ressignificando o contetido
de maneira organica e constante.

Este fenomeno nado atua isoladamente. Em convergéncia com o fortalecimento das

plataformas virtuais (Roll20) e o sucesso mercadoldgico de titulos nacionais,
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constata-se a reconfiguragdo e ampla popularizagdo do RPG de mesa no Brasil entre
2020 e 2025. A logica do streaming, nesse sentido, desempenhou papel fundamental
para o rompimento do nicho do RPG, transformando-o em um espago consolidado de

sociabilidade digital contemporanea.
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