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Uma das características mais constantes da Ciberarte é a participação daqueles 
que as experimentam, as interpretam, as exploram ou as lêem. O “espectador” é 

chamado a intervir diretamente, a fazer a obra acontecer (a materialização, o 
aparecimento das imagens, a edição, o desenvolvimento efetivo naquele momento 

e lugar) de uma seqüência de sinais ou de acontecimentos.  
 

Pierre Lévy, 1998 

 



RESUMO 

 

O objetivo deste trabalho é estudar como se constitui, funciona e quais 
aplicabilidades a linguagem da Ciberarte, ora denominada de Linguagem Digital, 
possui em seu contexto artístico-comunicacional. Para cumprir com tal objetivo, 
se fez necessário delimitar e conceituar a Ciberarte a partir de dois eixos 
principais: os estudos do campo da Cibercultura e o seu contexto histórico. Em 
seguida, com as contribuições do campo da Semiótica, buscou-se compreender 
as relações e interseções entre a arte e a comunicação para poder melhor 
explicitar o objeto de estudo deste trabalho, especialmente, os seus signos. 
Cumpridas essas etapas então, foi possível seguir para a análise direta de suas 
potencialidades e aplicabilidades: materializadas de fato nas categorias e obras 
existentes. Ao final, tenta-se abordar a ampliação desta linguagem a partir da 
Arte Eletrônica Móvel. 
 
 
Palavras-chave: Cibercultura; Arte; Linguagem; Comunicação; Ciberarte; 
Tecnologia. 
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