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Uma das caracteristicas mais constantes da Cib@rarparticipacdo daqueles
gue as experimentam, as interpretam, as exploraas &em. O “espectador” é
chamado a intervir diretamente, a fazer a obratacen(a materializacédo, o
aparecimento das imagens, a edi¢cao, o desenvolioreétivo naquele momento
e lugar) de uma sequiéncia de sinais ou de acorgptos

Pierre Lévy, 1998



RESUMO

O objetivo deste trabalho é estudar como se cuonsfiinciona e quais
aplicabilidades a linguagem da Ciberarte, ora demada de Linguagem Digital,
possui em seu contexto artistico-comunicacionak Bamprir com tal objetivo,
se fez necessario delimitar e conceituar a Cileerartpartir de dois eixos
principais: os estudos do campo da Ciberculturaseuwcontexto historico. Em
seguida, com as contribuicdes do campo da Semidticscou-se compreender
as relacbes e intersecdes entre a arte e a com@niqaara poder melhor
explicitar o objeto de estudo deste trabalho, esajmeente, 0os seus signos.
Cumpridas essas etapas entéo, foi possivel seasrgandlise direta de suas
potencialidades e aplicabilidades: materializadagatbb nas categorias e obras
existentes. Ao final, tenta-se abordar a ampliad@sta linguagem a partir da
Arte Eletrbnica Movel.

Palavras-chave: Cibercultura; Arte; Linguagem; Comunicacdo; Cilbera
Tecnologia.
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