A Estratégia Easter-Egg nas Producgoes
Para Criancas e Adolescentes: Tracos
e Tendéncias

https://doi.org/10.21814/uminho.ed.189.11

Sara de Moraes

Programa de Pés-Graduagao em Comunicagao, Universidade Federal de Juiz de Fora,Juiz de Fora, Brasil/
Centro de Investigacao em Artes e Comunicagao, Universidade do Algarve, Faro, Portugal
https://orcid.org/0000-0003-3151-3856

sarademoraes@gmail.com

Jhonatan Mata

Programa de Pés-Graduagao em Comunicacao, Universidade Federal de Juiz de Fora, Juiz de Fora, Brasil
https://orcid.org/0000-0003-3908-5649
jhonatanmata@yahoo.com.br

Resumo

A transmedialidade (Scolari, 2013) tem afetado a maneira como nos relacionamos e
nos comunicamos, mas também amplifica e transforma recursos narrativos ja exis-
tentes. Abordamos, neste artigo, a estratégia Easter-egg, que tem sido largamente uti-
lizada para estabelecer dialogo e chamar a atencao de criangas e adolescentes. A fim
de compreender suas caracteristicas e potencialidades no ambiente digital, apresen-
tamos como objeto de estudo, a Retrospectiva Animada do youtuber brasileiro Felipe
Castanhari, e tomamos como percurso metodologico a analise da materialidade au-
diovisual proposta por Coutinho (2016). Como resultado deste estudo, percebemos a
sobreposicao de informagdes sonoras e imageéticas. Estas somadas a possibilidade de
manipulacdo da producao por parte do interagente (que pode intervir, assistir varias
vezes, alterar velocidade, compartilhar ideias em comunidade digital) levam a uma
ampliagao da atencao do sujeito, que assume o papel de espectador-investigador
(Jost, 2023). Neste processo de gamificacao do audiovisual, o interagente é instigado
a buscar referéncias que amplificam ou até mesmo subvertem o sentido da linha
narrativa principal.
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Introducgao

As narrativas transmediaticas sao capazes de contar histdrias sobre perspectivas sor-
tidas, adaptadas a uma nova ecologia mediatica. Segundo Scolari (2013), tal dinamica
torna consumidores e produtores de conteudo em colaboradores na construgao de
ambientes imersivos e mais complexos. Nesse espaco narrativo, certos elementos po-
dem se tornar um recurso potente — um post de rede social, producoes tradicionais,
um videoclipe, 0 universo da animagao e dos jogos.

Neste trabalho, defendemos a hipdtese de que esse modo de contar historias e seus
consequentes hibridismos pode ter sido o ponto de partida para o desenvolvimento
de uma estratégia Easter-egg, na qual um produto midiatico “esconde” referéncias ao
longo da produgao. O conceito esta em desenvolvimento para a tese de doutoramen-
to de Sara de Moraes. O termo ja era aplicado em manifestacOes artisticas, criando
diferentes camadas paratextuais de acordo com o conhecimento prévio do “leitor”. A
realidade multitelas interativas propiciou, entretanto, uma mudanca nesse processo
de consumo ao fornecer as bases para um “espectador-investigador” (Jost, 2023).

Para melhor compreender as bases deste “achado” de pesquisa, apresentaremos uma
breve contextualizagao da utilizagao do Easter-egg como recurso narrativo estratégi-
co em diferentes contextos mediaticos apresentando exemplos, bem como as novas
perspectivas abertas pela linguagem transmediatica. A sequir, delimitaremos os para-
metros metodoldgicos propostos na analise da materialidade audiovisual por Iluska
Coutinho (2016), para compreender os elementos que constituem a estratégia Easter-
egg por meio da Retrospectiva Animada de Felipe Castanhari, nosso objeto de estudo.

Uma Breve Historia de Pascoa em Multicamadas:
Contextualizagao do Conceito

Contar histdrias com sons e imagens que transportem aqueles que as escutam para o
evento narrado é um desafio milenar que atravessa a propria histéria da humanidade.
Pintamos cavernas com cagas, dancas e rituais, nos reunimos em torno de fogueiras,
atentos as vozes ancestrais que falavam, em meio a mistura de relatos, mitos e so-
nhos, os fatos que marcaram aquele grupo. O tempo trouxe a possibilidade de ampliar
a comunicacao de muitas formas para cidades de carne e pedra cada vez mais com-
plexas. De Gutemberg a Zuckerberg, as técnicas mudaram, mas o desejo permanece o
mesmo — atrair a atengao para a historia que é contada. Ou talvez mais que isso —am-
pliar consciéncias e ganhar coragdes em multiplas camadas em jogos de referéncias
semanticas sonoras e visuais.



CRIANGAS, JOVENS E MEDIA: VIDAS (DES)LIGADAS?

Para fins de recorte tematico (e dadas as limitacdes de espaco destinadas a um ar-
tigo cientifico), pingamos alguns exemplos de utilizagao do Easter-egg como recurso
narrativo na intencao de demonstrar que tal recurso, largamente utilizado em dife-
rentes manifestagoes artisticas, teve sua natureza interpretativa amplificada gracas
a transmedialidade.

Fazer referéncia a outras obras ou “esconder” informacoes a serem descobertas por
olhares mais atentos é um recurso antigo, ja usado na literatura impressa e também
no cinema. Francois Jost (2023), ao pensar no papel da musica em produgodes cine-
matograficas, em seus multiplos significados e sua capacidade de ativar a memdria,
analisa de que maneira tais escolhas podem aprofundar a compreensao do especta-
dor na posse de informagdes como dialetos, ano de produgao, intérprete da musica —
elementos que nao influenciam a compreensao geral da produgao, mas a expandem.
Por vezes, o recurso pode ser usado como uma “brincadeira”, como as aparicoes de
Alfred Hitchcock na figuracao de seus filmes, ou como uma referéncia a outras obras
de um diretor/produtor, tal qual os hierdglifos com C-3PO e R2-D2, os androides da
saga Star Wars (Guerra nas Estrelas; 1977), presentes na tumba egipcia visitada por
Harrison Ford no filme Indiana Jones e os Cagadores da Arca Perdida (1981).

Por outra via, os Easter-eggs podem trazer consigo conteudos cifrados que chegam
a subverter o significado real ou aparente da producao. Um bom exemplo sao as
apresentagdes musicais em festivais durante a ditadura brasileira. A apresentacao
da musica “Calice”, de Gilberto Gil e Chico Buarque, com apoio vocal da banda MPB4
no show Fono 73 reunia cantores da gravadora Phonogram (hoje Universal). Ela foi
censurada pouco tempo antes de ser apresentada, por conter o duplo sentido de uma
referéncia biblica a oracao sacerdotal de Jesus, na qual ele pedia a Deus para que o
livrasse da crucificagdo como destino final. Para além de uma série de outras referén-
cias, a cacofonia remetia ao calar-se tao presente no periodo de ditadura vivenciado
no Brasil (Marcello, 2021).

O mecanismo de “plantar” pistas em um ambiente de conexdes amplificadas, entre-
tanto, instiga a busca por informagoes que ampliam o nivel de conhecimento sobre
a obra. Ou que podem, inclusive, revirar sentidos, potente recurso quando se trata
de publico infantojuvenil. O jogo das referéncias, como ovos de Pascoa escondidos
pela casa, cuidadosamente depositadas em diferentes producodes, pode ter comecgado
quase como brincadeira. Um exemplo interessante, e talvez a primeira produgao que
tenha passado pelo escrutinio do publico, seja a megaproducao de James Cameron:
Titanic (1997). A internet, nessa essa época de conexoes discadas, dava seus primei-
ros passos rumo a popularizacao. Em programas de mensagem como o mIRC e o
ICQ, além de féruns em paginas abertas, aglutinavam informacGes e teorias sobre
a produgao, como a hora marcada no relogio do salao principal do navio — resgate
histdrico da hora do naufragio —, o coragao que formava uma constelagao no céu —
formato da joia que a protagonista carregava consigo —, ou as mais diversas teorias
sobre a possibilidade de Jack, heréi vivido por Leonardo DiCaprio, ter se salvado.

Todo esse movimento por parte do publico é cunhado por Jost (2023) como “espec-
tador-investigador” — uma vez que o publico, diante da possibilidade de revisitar e
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manejar a producao audiovisual repetidas vezes por meio das plataformas digitais,
adquire a possibilidade de pesquisar mais a fundo a obra, em lugar de ser impactado
por ela em um tempo/espaco controlado pelo produtor. Assim, para além da famosa
presenca da sigla A113 em filmes Pixar, que remete ao numero de uma sala de aula
do California Institute of the Arts, fas tracam teorias sobre referéncias cruzadas que
supostamente indicariam que todas as historias do estudio estariam interligadas
(Leone, 2022).

Tal estratégia esta presente na franquia Marvel, que, além de objetos e elementos
de cena que fazem referéncia a outras produgdes, ainda camufla cddigos OR que dao
acesso a bandas desenhadas gratuitas relacionadas a histdria narrada, o que pode
dar ao interagente pistas sobre qual linha de tempo narrativa serviu de fonte de
inspiracdo para aquela histéria (Avila, 2022). Com isso, a narrativa se expande para
outros meios e plataformas.

E dentro dessa estratégia, a apostar no espaco de fruicio transmediatico, que Felipe
Castanhari propde uma Retrospectiva Animada, que brinca com a sobreposi¢ao de
noticias, instigando seus interagentes a se informarem.

A Materialidade dos Ovos de Pascoa: Percurso
Metodolodgico

Buscamos aprofundar o conceito que deu seus primeiros passos em pesquisa desen-
volvida numa parceria entre os grupos de pesquisa Sinestelas e Namidia do Programa
de P6s-Graduagao em Comunicagao da Universidade Federal de Juiz de Fora (Brasil),
observado, a partir da producao Retrospectiva Animada, do canal de YouTube Canal
Nostalgia (Moraes, Campos, & Mata, 2023). Para isso, adotamos como metodologia a
analise da materialidade audiovisual, que, ao argumentar sobre o quao imersos es-
tamos na producao audiovisual, defende sua compreensao na integralidade, uma vez
que 0 seu consumo nao se da de maneira compartimentada. Assim, na proposta de
Coutinho (2016) para a analise da materialidade audiovisual, o objeto é enxergado
em sua integralidade: “texto + som + imagem + tempo + edi¢ao” (p. 10). O caminho
metodologico consistiria em

identificagao do objeto empirico a ser investigado, e o estabelecimento de
eixos e itens de avaliacao tendo em vista as questoes de pesquisa, o referen-
cial tedrico utilizado e ainda, mas nao menos importante, os elementos pa-
ratextuais que se inscrevem em uma determinada materialidade audiovisual.
(Coutinho, 2016, p. 10)

Para melhor compreender a producao, tomamos como paratexto a nogao de Gérard
Genette (1987/1997) aplicada ao material que acompanha a produgao audiovisual,
contribuindo para sua leitura e interpretacao. Esse conteddo subdivide-se em pe-
ritexto (0 que vem antes da producao) e epitexto (0 que € produzido depois, sob o
impacto dessa obra). Dessa forma, abordaremos as referéncias televisivas do forma-
to retrospectiva bem como o contexto sociopolitico brasileiro recente. Também nos



CRIANGAS, JOVENS E MEDIA: VIDAS (DES)LIGADAS?

propomos a observar as diferentes repercussoes geradas pela Retrospectiva Animada
nas redes por parte do publico interagente, seja por meio de comentarios ou pro-
dugoes remixadas, o que, de certa maneira, nos permite vislumbrar de que forma a
obra analisada mobilizou o publico/audiéncia ativa infantojuvenil, que se coloca em
uma postura de critica midiatica amadora (Mata, 2019), além de apontar elementos
presentes nos Easter-eggs como estratégia narrativa.

A teoria em desenvolvimento foi notada como um sintoma da transmidialidade ao
analisar a Retrospectiva Animada 2022 do youtuber brasileiro Felipe Castanhari, publi-
cada no Canal Nostalgia. No ar desde 2012, os primeiros videos se dedicavam a re-
lembrar as programagoes infantis da televisao brasileira na década de 90. Com a for-
macgao em animagao 3D e o esgotamento das pautas que motivaram o langamento
do canal, as producoes comegam a se expandir para desenhos animados que tratam
de histéria da cultura pop, mas também de acontecimentos politicos e cientificos. O
Canal Nostalgia contava, até o fechamento deste artigo (2025), com 14,9 milhoes de
inscritos, mais de 1,5 bilhao de visualizagoes e 449 videos publicados. Suas produ-
¢oes, em certa medida, destoam das recomendacgoes do YouTube — de maneira geral,
nao ha uma periodicidade ou uma preocupagao com restricoes de tempo. A titulo de
exemplo, o video mais assistido, que trata da histéria de Nikola Tesla, tem 1 hora, 14
minutos e 11 segundos e conta com 24 milhdes de visualizagoes.

Castanhari se orgulha de publicar,em sua conta no Instagram, videos e fotos de suas
produgoes sendo utilizadas como recurso pedagdgico em escolas brasileiras. Vamos
recuperar aqui a lédgica da programacgao televisiva na qual “existe uma preocupacao
entre o programa e o tipo de atengao que permite a atividade do telespectador” (Jost,
2005/2007, p. 50). Ao compreender as recomendacgoes de periodicidade e classifica-
¢ao de conteudos em hashtags e playlists como um simulacro de tal ordenagao, o
Canal Nostalgia se apresenta como um ponto subversivo de periodicidade temporal.
Isso acontece porque suas produgoes prometem prezar mais pela qualidade de um
conteudo que se propoe como instrutivo que por uma data limite. Tal promessa é
sintetizada na descricao do canal:“ensinando e divertindo.Videos novos quando pos-
sivel, coisas boas levam tempo”. Considerando também o carater atrativo da anima-
¢ao para o publico infantil — caracteristica essa advinda da televisao (Mittell, 2004),
podemos pensar a estrutura de lista de reproducao como uma grade de programagao
a disposicao do interagente eminentemente infantojuvenil.

Caca as Referéncias em Forma de Retrospectiva: Analise
do Objeto

Dentre as produgodes recentes do Canal Nostalgia, a Retrospectiva Animada destoa das
demais por ser um video curto e com periodicidade determinada (anual, no dia 31 de
dezembro).A producao, iniciada em 2015, teve seu ultimo episodio publicado no final
de 2024. Nos despertou a curiosidade o fato de, ao tomar emprestada uma nomen-
clatura eminentemente jornalistica, o animador digital apresentar uma roupagem
de entretenimento em linguagem videoclipe — uma sucessao frenética de imagens
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que ilustram uma musica (uma parddia da cancao mais tocada no ano com a letra
a trazer um compilado do que Castanhari considerou ser os destaques noticiosos
daquele periodo), com promessa de contar ao interagente a historia de 365 dias em
pouco mais de trés minutos.

A sobreposicao de informagdes em tela parece ter sido a solugao encontrada. Tal
possibilidade, facilitada pelo formato escolhido (animagao), gera a primeira impres-
sao de se tratar de uma revisao de assuntos de entretenimento que fizeram sucesso
nas plataformas digitais. Entretanto, ao estabelecer a incidéncia de referéncias nas
edicoes de 2022 (Moraes, Campos, Thomé, & Figueira Leal, 2023) e de 2023 (Mata &
Moraes, 2025), de acordo com os temas entretenimento, esporte, politica/sociedade,
levando em conta o tempo dedicado em imagem e letra parodia das cangoes, per-
cebemos a demarcagao nitida de elementos com valor-noticia (Traquina, 2004; Wolf,
1985/1987) — “caracteristicas que determinam se aquele fato — ou acontecimento,
na dimensao da experiéncia — possui aspectos que justifiquem sua transformacao
em narrativa midiatica, principalmente levando em conta aquilo que seria de inte-
resse publico, colocando a informagao a servigo da sociedade” (Moraes, Campos, &
Mata, 2023, p. 5).

Retomando Franca (2012), pode-se afirmar, entao, que os media nao s6 sao um lugar
que produz acontecimentos memoraveis (na dimensao existencial), como também
€ lugar de repercussao desses fatos, evidenciando o que foi posto anteriormente
enquanto a dupla-vida do acontecimento. Ao revisitar esses acontecimentos, estabe-
lecendo sobre eles uma nova narrativa, 0s media sao capazes, inclusive, de torna-los
uma vez mais em acontecimentos existenciais, em um processo ciclico (noticia-se,
repercute-se a noticia, cria-se uma narrativa, com diferente producao de sentido, a
partir daquela inicialmente retratada). Esperamos, através dos resultados deste es-
tudo, melhor estabelecer caracteristicas que compdem a estratégia Easter-egg como
uma narrativa transmidiatica capaz de transmitir noticias que sao acessadas por
criangas e adolescentes interagentes e que estabelecem relagdes de comunicagao
mais efetivas/afetivas entre os interagentes.

Na Retrospectiva Animada de 2022, identificamos 87 referéncias diretas, sendo 47
voltadas para entretenimento, 21 sobre politica e sociedade e 19 sobre esporte. Mas
ao adicionar a variavel tempo, percebemos que o tempo de exposicao a assuntos
relacionados a politica era superior aos demais — 90 segundos em entretenimento,
53 segundos para politica e 34 segundos dedicados ao esporte. Ao realizar uma
operacao simples, dividindo o tempo de aparicao pelo nimero de referéncias, nota-
mos que o tempo de exibicao de conteldos relacionados a politica era superior aos
demais (média de 2,5 segundos por referéncia, enquanto entretenimento possuia 1,9
segundos e esporte 1,8 segundos). Em outras palavras, havia mais tempo de assimi-
lagao para conteudos relacionados a politica.

Esse quadro se altera na edicao de 2023 (ver Tabela 1), com um menor tempo médio
de tela dedicado a assuntos relacionados a politica. Curiosamente, ao analisar a con-
juntura politica daquele ano como peritexto e os comentarios/reacts como epitexto,
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percebemos que a producgao refletia a intengao do autor em nao se envolver com
temas nevralgicos frente a uma forte polarizacao vividos no pais.

Referéncias Tempo Média tempo por referéncia
Editoria 2022 2023 2022 2023 2022 2023
Entretenimento 47 78 90 segundos 114 segundos 1,91 segundos 1,46 segundos
Esporte 19 11 34 segundos 12 segundos 1,78 segundos 1,09 segundos
Sociopolitica 21 19 53 sequndos 24 segundos 2,52 segundos 1,26 segundos
Obituario 22 23 15 segundos 16 segundos 0,68 segundos 0,61 segundos

As criticas contumazes aos Presidentes Dilma Rousseff, Michell Temer e Jair Bolsonaro
desapareceram em 2023. Luiz Inacio Lula da Silva nem sequer é representado, bem
como nenhum outro politico de grande notoriedade, justamente no ano marcado
pela invasao aos prédios dos Trés Poderes em Brasilia, no dia 8 de janeiro — fato que
também ficou de fora da retrospectiva de Castanhari.

Tal elemento denota o que Mata (2019) nomeia de “efeito Darth Vader”— quando um
acontecimento ou personagem € intencionalmente ocultado. Tal escolha editorial do
youtuber gerou uma forte reacao negativa de seus interagentes que se sentiram trai-
dos em suas promessas de leitura — elemento que mais uma vez denota a busca pelo
valor-noticia por parte do publico em uma producao que, para olhos desavisados,
poderia ser considerada como puro entretenimento (Mata & Moraes, 2025).

Um Cesto Repleto de Ovos e Conclusoes

Ao final da animacgao apresentada na Retrospectiva Animada, Felipe Castanhari toma
a cena para fazer a pergunta ao seu interagente: ‘e ai? Conseguiu encontrar todas as
referéncias?”. Ano apos ano, a indagacao do youtuber tem gerado centenas de comen-
tarios e outros videos nos quais interagentes param a produgao quadro a quadro, 0s re-
lacionam com as noticias da época, repercutem os assuntos, tecem comentarios e, com
isso, se informam. A partir das observagoes até entao realizadas, caminhamos para a
hipotese a ser comprovada em tese de doutoramento de que a acao de “depositar pis-
tas” em produgodes audiovisuais teve suas propriedades amplificadas pela comunicagao
digital e passou a categoria de estratégia narrativa caracteristica da transmedialidade.

Na estratégia Easter-egg, a producao audiovisual é o ponto inicial, mas n3o a encerra
por completo — ela contém a trama (ou eixo central), mas também é ambiente no qual
€ possivel ao interagente, ou espectador-investigador (Jost, 2023), manipular o conteu-
do (imprimir diferentes velocidades, visualizar quadro a quadro, ampliar detalhes da
imagem, submeter frames a pesquisas em buscadores etc.). As pistas apreendidas le-
vam a paratextos multimédia em multicamadas que podem amplificar ou até alterar
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Tabela 1

Relagao entre tempo

e referéncias na
Retrospectiva Animada
2022 e 2023.

Nota. Adaptado de Mata
& Moraes, 2025, p. 25.
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o sentido do conteldo inicial, o que incentiva um processo de construcao de co-
nhecimento expandido de acordo com trés fatores: o numero de Easter-eggs encon-
trados; o acesso/conhecimento/desejo de compreender as “pistas”; e a experiéncia
do interagente.

Ao operar no espaco de transmidialidade por meio da convergéncia de media, a es-
tratégia Easter-egg cria um efeito centrifugo no qual, a partir de um ponto central, o
interagente é levado a uma caga ao tesouro pela rede, partindo das pistas deixadas
no ponto de partida, para o qual sempre se retorna em busca de novas referén-
cias. A quantidade encontrada proporciona experiéncias multicamadas capazes de
produzir diferentes niveis de sentido. Tal capacidade de descoberta é dependente
de elementos técnicos (acesso a uma internet de qualidade, o aparelho utilizado e
aplicagdes disponiveis que auxiliam a manipular a produgao) e do grau de literacia
dos media do interagente (se € capaz de lidar com dispositivos e aplicagdes, com-
preende linguagens e padroes, consegue realizar uma leitura critica do produto).
Apesar da participagao no jogo nao necessitar envolver um conhecimento prévio
do(s) tema(s) envolvido(s), as diferentes experiéncias do espectador-investigador
com o que se passa dentro e fora da tela, tal como nos primordios do Easter-egg,
podem ser importantes, mas nao encerram a experiéncia com o contelddo em si
— funcionam como um estopim para o despertar do interesse e para deixar o
caminho linear e seguir por caminhos rizomaticos, que permitem acessar a novas
faces de informacao, ampliando a teia de conhecimento produzida a partir de um
ponto central para o qual se retorna em busca de mais pistas que tenham passado
despercebidas (Moraes, Campos, & Mata, 2023, 2023)

A matéria prima de Felipe Castanhari na Retrospectiva Animada é a noticia, mas
a estratégia Easter-egg, como estrutura narrativa, pode comportar qualquer tipo
de conteudo — desdobramentos de uma histéria, brindes multimédia, campanhas
publicitarias ou simplesmente referéncias nostalgicas. Apresentamos aqui as con-
clusoes iniciais que ainda serao aprofundadas na elaboracao da tese de doutora-
mento, que tem por objetivo buscar diferentes estratégias que comuniquem com
criangas e adolescentes — nativos digitais habituados a um mundo mais digital
e disruptivo. Em meio a este processo, a estratégia Easter-egg foi um achado na
investigagao. Seus elementos extrapolam a linearidade e encontram no jogo das
multiplas camadas algo valioso — a atencao do interagente.
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