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As mídias sociais e tecnologias digitais são muitas vezes citadas apenas como um canal para a mensagem. Esta 

pesquisa pretende problematizar a necessidade de reconhecer as transformações que estas mídias condicionam no 

processo de comunicação.  

METODOLOGIA 
A presente pesquisa baseou-se em um extensa revisão bibliográfica acerca dos principais conceitos trabalhados sob a 

orientação do professor responsável pelo projeto e então deu-se a seleção e análise da interface de softwares de 

interação online, objeto principal da pesquisa. 
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MÍDIAS SOCIAIS E AFFORDANCES 
Não basta apenas dizer que as mídias são sociais. O consagrado termo “mídias sociais” baseia-se em uma visão 

banalizada do que é o social. A percepção essencialista de que o social é algo que qualifica fenômenos humanos incorre 

em um erro de racionalização cíclica. Ou seja, o social é confundido com sua própria explicação. Nesse sentido, 

nenhuma mídia seria em si social. A Teoria Ator-Rede, referencial para esta pesquisa, considera todos os participantes em 

uma rede, humanos e não-humanos, como actantes, enquanto causarem diferença na ação. O social, segundo esta 

perspectiva, só emerge durante as associações em curso. Assim, esta pesquisa visa reconhecer a atuação dos softwares 

como actantes não-humanos e como suas affordances, possibilidades de ação e interação latentes, condicionam a 

participação dos atores humanos em sites de relacionamento (como Facebook e Twitter) e jornalismo a jogos de 

multijogadores online. 


