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Vorwort

In der kiinstlerischen Gestaltung von Apps scheinen in rascher Folge
neue Tendenzen auf. Diese asthetischen und technischen Entwick-
lungen zu begleiten und die besten Apps im Wettbewerb zu pramie-
ren, ist das Anliegen des nun bereits zum siebten Mal ausgerichteten
AppArtAwards. In der diesjahrigen Ausschreibung wurde neben den
zentralen Preiskategorien ,Game Art“ und ,Sound Art“ daher erstmals
auch ein Preis in der Kategorie ,AppARTivism* ausgelobt. Die Verbin-
dung aus Activism und Art, aus Aktivismus und Kunst, méchte den zahl-
reichen Bereichen Rechnung tragen, in denen neue Medien kiinstlerisch
flr soziale oder politische Anliegen eingesetzt werden. So nutzt David
Colombini mit seiner Web-Applikation Polluted Selfie narzisstische Sel-
fies als Agenten gegen die Umweltverschmutzung und bietet damit einen
kritischen Ansatz, um vor Augen zu flihren, dass jedes Individuum zur Kli-
makatastrophe beitrégt. Die synasthetische Komponente, die bereits fir
die Kunst des gesamten 20. Jahrhunderts kennzeichnend war, erzeugt
auch bei Apps immer wieder kiinstlerisch wie technisch tiberraschende
Ergebnisse. In diesem Jahr hat die Jury in der Kategorie ,,Sound Art“ zwei
Apps ausgezeichnet (Mazetools Soniface von Jakob Gruhl und Stephan
KloR, Visual Beat von Max Mértl), die beide auf unterschiedliche Weise
die Aktualitat des Genres unter Beweis stellen. Computerspiele zéhlen
zu den Klassikern digitaler Technologien, wobei Computerspielanwen-
dungen auf mobilen Endgeréaten eine unerschépfliche Quelle kiinstleri-
scher Inspiration bieten. Glitchskier von Shelly Robin Alon ist das preis-
gekronte unter vielen hervorragenden Beispielen in der Kategorie ,Game
Art®“. Um einen Einblick in die lebendige Vielfalt der AppArt zu gewinnen,
werden auf den folgenden Seiten zusatzlich zu den Preistréagerinnen funf
Highlight-Apps diesen Jahres sowie ein Best-of aus der AppArtAward-
Geschichte vorgestellt.

Im Jahr 2016 gab es global bereits mehr Mobilfunkanschlisse als
Menschen. Léngst ist also das Smartphone weit mehr als ein gewdhnli-
ches Werkzeug und kiinstlerisches Medium. Es ist ein Symbol jeglicher
Kommunikation. Sprache ist ein symbolischer Code ebenso wie Musik
und Bilder symbolische Codes sind. Das Mobilgerat, insbesondere das
omniprasente Smartphone, fiihrt all diese Formen symbolischer Codes
zusammen. Es erméglicht den Zugang zu einem neuen Horizont, dem
Horizont der offenen Codes der Medienkonvergenz, die alle Medien zu-
sammenfiihrt. Dem Thema Open Codes. Leben in digitalen Welten wird
das ZKM | Karlsruhe ab dem 20. Oktober 2017 ein groRes Ausstellungs-
projekt widmen. Die Ausstellung selbst wird durch neueste digitale Tech-
nologien eine Mischung aus Labor und Lounge sein, also ein neues Aus-
stellungsformat erproben fiir das Publikum einer aufkommenden Sharing
Society und der Wissensgesellschaft des digitalen 21. Jahrhunderts.

Peter Weibel Christiane Riedel

Vorstand/CEO Geschaftsfiihrender Vorstand/CO0
ZKM | Zentrum fir Kunst und Medien Karlsruhe
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Preface

In the artistic design of apps new tendencies emerge in rapid succes-
sion. To follow these aesthetic and technical developments and to award
prizes for the best apps is the mission of the AppArtAward competi-
tion, now in its seventh year. Besides the principal categories “Game
Art” and “Sound Art,” this year’s competition features for the first time
the category “AppARTivism.” By combining activism and art, we are
keeping abreast of the numerous recent developments in which new
media are being utilized in the arts for social or political concerns. For
example, in his web app Polluted Selfie, David Colombini uses narcis-
sistic selfies as agents combatting environmental pollution, and thus
provides a critical approach which underlines the fact that every sin-
gle individual contributes to the catastrophe of climate change. Syn-
aesthetic components, which already characterized the art of the en-
tire twentieth century, also lead time and again to artistic and technical
surprises in new app creations. In the category “Sound Art,” this year
the jury has given the award to two apps (Mazetools Soniface by Jako
Gruhl and Stephan KloR, Visual Beat by Max Mértl), which in different
ways both demonstrate the topicality of the genre. Computer games
are classic products of digital technologies, and computer game appli-
cations on mobile devices offer an inexhaustible source of artistic inspi-
ration. Glitchskier by Shelly Robin Alon is the award-winning app in the
category “Game Art” from a host of outstanding entries. To give an im-
pression of the vivid variety of AppArt, in addition to this year’s award
winners the five highlight apps of 2017 plus a best-of from the history
of the AppArtAward are presented on the following pages.

In 2016, already there were more mobile communication connections
than people on the globe. Since some years, thus, the smartphone has
been far more than just an ordinary tool and artistic medium. It has be-
come a symbol of all communication. Language is a symbolic code,
just as music and images are symbolic codes. Mobile devices, espe-
cially the omnipresent smartphone, bring all these forms of symbolic
codes together. They open access to a new horizon, the horizon of the
open codes of media convergence. The ZKM | Karlsruhe will devote a
major exhibition to the subject of Open Codes. Living in Digital Worlds
as of October 20, 2017. Utilizing newest digital technologies the exhibi-
tion will be a mixture of laboratory and lounge, that tries a new exhibi-
tion format appropriate to the public of the rising sharing society, the
knowledge society of the digital 21st century.

Peter Weibel Christiane Riedel

Chairman/CEO General Manager/C00
ZKM | Center for Art and Media Karlsruhe
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Preis fir/Prize for

AppARTivism

Der Preis AppARTivism richtet sich an Personen, die die neuen Me-
dien und Plattformen nutzen, um auf soziale Missstdande aufmerk-
sam zu machen. Konnten politische Proteste bislang nur durch Kol-
lektive 6ffentlich wirksam werden, soll es nun tiber das Medium der
App jedem Individuum méglich sein, am politischen Geschehen teil-
zunehmen, 6ffentlich zu agieren und demokratische Rechte einzu-
fordern - sei es durch Protest oder kreative Kritik. Die in dieser Ka-
tegorie pramierte App soll den Biirgerlnnen den Zugang zu politisch
inspirierter Handlungskunst erleichtern.

The AppARTivism award is aimed at people who use new media and
platforms to generate awareness of social injustices and citizens’
grievances. Up to now, political protests have only been effective
in drawing the public’s attention when instigated by collectives, but
with an app as medium any individual is enabled to participate in po-
litical action, act in the public sphere, and demand democratic rights
— whether through protest or creative criticism. The AppARTivism
award is intended to recognize a new app that has been developed
to facilitate citizens’ access to politically inspired Action Art.

Gefordert durch / Sponsored by (OF2R R LS (AWVEI =YX e




AppArtAward 2017 008

Polluted Selfie

Polluted Selfie ist eine mit einem Sensor verbundene Web-Anwen-
dung, mit der man ungewdohnliche ,verunreinigte” Selfies aufnehmen
kann. Bei einem gewohnlichen Selfie zeigen wir uns stets von unserer
besten Seite. Bei dem Polluted Selfie dagegen verandert ein Filter die
aufgenommenen Fotos in Abhéngigkeit zu den Werten der im unmit-
telbaren Umfeld gemessenen Luftverschmutzung. Die drei von dem
Sensor in Echtzeit erhobenen Messwerte der haufigsten Schadstoffe
— Feinstaub (PM), Kohlendioxid (CO2) und Kohlenmonoxid (CO) — be-
einflussen jeweils einen bestimmten Parameter des Bildes: Stérimpulse
sind an den Feinstaubwert gekoppelt, CO- und CO2-Gehalt der Luft
beeinflussen die Farbgebung. So gleicht kein ,Schadstoff-Selfie“ dem
anderen. Durch die App kénnen Nutzerlnnen zu Umweltaktivistinnen
werden, indem sie ihre Bilder (in den sozialen Netzwerken) teilen und
damit auf die Luftverschmutzung hinweisen. Durch die von Netzkunst,
Glitch und Computerviren inspirierte Asthetik wirft Polluted Selfie aber
auch die Frage auf, ob es nicht auch eine Art ,digitaler Verschmutzung®“
gibt. / Web-Application fiir Android

Polluted Selfie Selfie is a web application connected to a sculptural
stand that holds your phone and contains a sensor that allows you to
take a “polluted selfie.” A filter alters the appearance of the image de-
pending on the surrounding level of pollution recorded in real time by
the sensor. Instead of letting you show your best angle, the Polluted
Selfie lets the levels of three main air pollutants (PM, CO2, and CO)
each affect a different parameter of the image. PM (Particulate Matter)
determines the level of glitch in the image, while CO2 and CO impact
its color. As a result, no single “polluted selfie” looks the same. The app
allows citizens to act as environmental activists by sharing their images,
which indicate pollution levels, on social media.
Adopting an aesthetic inspired by Net Art, glitch, and computer viruses,
Polluted Selfie also suggests that it is possible to be digitally polluted.
/ Web application for Android

David Colombini, geb. 1989 in der Schweiz. Der Desi-
gner und Kiinstler arbeitet in London. Nach seinem
Abschluss an der Ecole cantonale d’art de Lausanne,
Schweiz, ist er im Moment dabei, sein Masterstudium
in Information Experience Design am Royal College
of Art in London abzuschlieflen. Der Kontrollver-
lust der Menschen im Digitalzeitalter ist ein zen-
trales Thema seines Schaffens.

David Colombini, born in 1989, is a Swiss designer
and artist based in London. Having graduated from
the Ecole cantonale d’art de Lausanne, Switzerland,
he is currently finishing the information experience
design master’s degree at the Royal College of Art
in London. By playing with the poetics of the unex-
pected, he confronts humans with their loss of con-

trol in the digital era. . L.
www.davidcolombini.com
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Preis fir/Prize for

Game Art

Der Game-Art-Preis richtet sich an alle unabhangigen App-Entwick-
lerinnen, die an innovativen, kritischen und/oder subversiven Com-
puterspielen arbeiten und somit das Medium als kiinstlerische Aus-
drucksform nutzen.

The Game Art award addresses all free-lance app developers who

work on innovative, critical, and/or subversive computer games and
subsequently use this medium as an artistic expression.

(€Y (I Lo TR Ao [T WA T LI Y N IAM FG Innovationsagentur Medien- und Kreativwirtschaft
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Glitchskier

012

Glitchskier ist ein klassisches und herausforderndes ,,Shoot-Em-Up*“-
Spiel, in einer dsthetisch tiberraschenden Form. Es vereint smarte Pro-
grammierung mit dem Erscheinungsbild illegal heruntergeladener
Software im Stil der letzten Jahrtausendwende. Die Spieloberflache
erscheint als virtueller Retrodesktop, auf dem die SpielerInnen statt
mit gebrauchlichen Buttons per Doppelklick ,,Dateien“ 6ffnen, um das
Spiel zu starten oder auch, um das Erscheinungsbild zu dndern. Diese
virtuelle Riickkehr zu alten Designs und Strukturen ermdglicht eine Re-
flexion der zeitgendssischen Interaktion mit dem Smartphone oder Ta-

blet.

/ Applikation fir iOS, Android und Windows

Glitchskier is a classic and challenging “shoot-em-up” game with a
surprising aesthetic. It combines smart programming with the look of
illegally downloaded software in last fin-de-siécle style. The user in-
terface looks like a virtual retro-desktop, on which the players open
“files” via the long-lost double click to start the game or change its
visual appearance. This virtual return to old designs and structures
allows users to reflect on our modern interactions with smartphones

and tablets.

Shelly Robin Alon, geb. 1991, lebt und arbeitet in
Hamburg, Deutschland. Er studierte Kommunikati-
onsdesign an der Hochschule fiir Angewandte Wissen-
schaft Hamburg, schloss 2016 mit dem Bachelor ab
und begann im Anschluss sein Masterstudium in Il1-
lustration. Alon verdffentlichte bereits mehrere er-
folgreiche und mit Preisen ausgezeichnete Spiele
(Partyrs, Sputnik Eyes) und ist nebenbei als Gra-
fiker tatig.

/ Application for i0S, Android, and Windows

Shelly Robin Alon, born 1991, lives and works in Ham-
burg, Germany. He studied communication design at
the Hamburg University of Applied Sciences, grad-
uated in 2016 with a BA, and obtained his MA in il-
lustration. Alon has published several successful
and award-winning games (Partyrs, Sputnik Eyes),
and also works as a graphic designer
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Preis fir/Prize for

Sound Art

Fiir den Sound-Art-Preis werden alle Anwendungen in Betracht gezo-
gen, die Klange auf kiinstlerische Weise verarbeiten. Der Output kann
dabei sehr vielfaltig sein: Daten werden in Klang umgewandelt, audio-
visuelle Arbeiten geschaffen oder innovative DJ-Tools zur Verfliigung
gestellt. Die Apps bieten den Nutzerlnnen die Mdglichkeit, komplexe
Klangwelten zu gestalten. Sound-Art-Apps verbinden die Wahrneh-
mung des Klangs mit der von Raum, Zeit, Bewegung und Form.

Sound Art refers to all applications in which sounds are processed in
an artistic way. Here, output can be very diverse, whether it sonifies
data, creates audiovisual works, or implements innovative DJ tools.
Sound Art applications support the continual transformation of sound,
space, time, movement, and form. The Prize for Sound Art accounts
for this development and the diverse possibilities emerging from the
interplay of technology and sound.

Geférdert durch / Sponsored by FAVELEHIL XL TNt 14
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Mazetools Soniface

Die App Mazetools Soniface verbindet einen visuellen Synthesizer mit
einem Groovesequenzer. Diese Software bietet die Mdglichkeit, ver-
schiedene elektronische Musikstile auf mobilen Endgeraten zu ent-
wickeln. Die Kombination der Wortbestandteile ,maze“ [Labyrinth]
und ,tools“ [Werkzeuge] verweist auf den gleichzeitig erkundenden
und bewusst schopferischen Gebrauch der App. Das immersive mu-
sikalische Aktionsfeld basiert auf einfachen und bekannten Methoden
der Notation und Musikproduktion: dem Quintenzirkel, dem Farben-
klavier von Alexander Skrjabin, polyrhythmischer Perkussion sowie
Standards der digitalen Musikproduktion und des Umgangs mit mo-
bilen Apps. Den Aktionsrahmen bildet ein audiovisuell funktionie-
rendes Gitter, in dem jede Linie einer bestimmten Note entspricht.
Durch einfache Bewegungen auf der fiir mehrere Finger sensiblen
Oberflache kann das Gitter verandert werden, wahrend der Synthe-
sizer-Sound simultan moduliert wird. Ein rundes Interface bietet ver-
schiedene Maoglichkeiten zur Bearbeitung des Klangs und der visuellen
Effekte. / Applikation fir i0S, Android und Windows

Mazetools Soniface is a visual synthesizer and groove sequencer
application — a software that allows you to create various styles of
electronic music on mobile devices. Bringing together the words
“maze” and “tools” represents the interaction between exploration and
expression offered by the app. Its immersive music space is based on
common aspects of notation and production, including the circle of
fifths, Alexander Scriabin’s color-organ, and polyrhythmic percussion,
as well as conventions from digital music production and mobile app
usage. The framework of action is a grid that works audiovisually, with
each line representing a single note. The grid can be morphed through
multi-touch gestures, and the sound of the synthesizer modulates si-
multaneously. A circular editing interface provides several sound and
visual effects. / Application for iOS, Android and Windows

Jakob Gruhl, born 1986, is a cultural scientist and

Jakob Gruhl, geb. 1986, Kulturwissenschaftler und
Toningenieur, lebt und arbeitet in Halle (Saale).
Nach seinem Abschluss in Museologie widmete er sich
vor allem der elektronischen Musik und spielte mit
verschiedenen Instrumentalisten. Bei kloss.media
ist Jakob Gruhl fir das operative Geschaft zu-
standig.

Stephan KloR, geb. 1985, Multimedia Designer, Kinst-
ler und Programmierer aus Halle (Saale). Wahrend
seines Studiums des Multimedia und Virtual Rea-
lity Designs konzentrierte er sich auf die Prin-
zipien der generativen Produktion, vor allem auf
die Zusammenhdnge zwischen Musik und Geometrie. Er
entwickelt und produziert Musikvideos, Visuals,
Raumklanginstallationen und tracking-basierte au-
diovisuelle Performances.

audio engineer living and working in Halle (Saale),
Germany. After earning a diploma in museology, he
has worked on electronic music production with var-
ious instrumental musicians. Jakob Gruhl is respon-
sible for the business operations of the kloss.me-
dia company.

Stephan KloR, born 1985, is a multimedia designer,
artist, and programmer in Halle (Saale), Germany.
While studying multimedia and virtual reality de-
sign, he focused on principles of generative pro-
duction and was fascinated by relations between
music and geometry.He develops and produces music
videos, visuals, spatial audio installations, and
tracking-based audiovisual performances.
kloss.media



Preis fiir/Prize for Sound Art 017

r s

Panning

P,

Oistortian Wavg

Color
Radius Vibrato



AppArtAward 2017

Visual Beat

018

In seinem interaktiven Musikvideo Visual Beat |asst der Regisseur und
Trickfilmer Max Mortl die Rollen und Grenzen zwischen einem vermeint-
lich passiven Publikum und den aktiv gestaltenden Regisseurlnnen und
Musikerlnnen verschwimmen. Die Nutzerlnnen der App werden Teil des
kiinstlerischen Prozesses und werden sowohl in das Arrangement ei-
nes Musikstlickes als auch in die visuelle Gestaltung einer Art Musikvi-
deo mit einbezogen. Aus dem vielseitigen Repertoire an Instrumenten
und Gesédngen konnen immer wieder neue Klang- und Filmkombinatio-
nen erschaffen werden. Der Musikvideo-Baukasten von Visual Beat wur-
de von den Musikerlnnen Mohna, Nutia, Clara und Dobré, die jeweils ver-
schiedene Genres vertreten, fiir dieses Projekt gemeinsam komponiert. Fiir
die Musikerlnnen wurden individuelle Stop-Motion-Animationen entwickelt

und zum Leben erweckt.

/ Applikation fir i0S

Interactive music video Visual Beat blurs the distinctions between the
ostensibly passive audience and proactively creative directors and mu-
sicians. App users become a part of the artistic process, contributing to
the musical arrangements and visual design of a variety of music videos.
New combinations of sounds and films can be created from a versatile
and multi-faceted repertoire of instruments and vocals. The music vid-
eo construction kit provided by Visual Beat was composed collabora-
tively for the project by four very different musicians — Mohna, Nutia,
Clara, and Dobré — and four specially developed stop-motion anima-

tions bring these musicians to life.

Max Moértl, geb. 1984, studierte zundchst Kommunika-
tionsdesign an der Hochschule Augsburg, dann an der
Hochschule fiir Angewandte Wissenschaften Hamburg
mit dem Schwerpunkt Animation und Film. Seit 2010
ist Mortl als freiberufiicher Regisseur und Trick-
filmer tétig. Neben seinen handgefertigten Stop-Mo-
tion-Animationen ist die Visualisierung von Musik
ein weiterer Schwerpunkt seiner Arbeit.

/ Application for iOS

Max Mértl, born 1984, studied communication design
at Augsburg University of Applied Sciences and
then at Hamburg University of Applied Sciences,
both in Germany, with a focus on animation and film.
Since 2010 Mértl has worked as a freelance direc-
tor and animation filmmaker. Besides his handcrafted
stop-motion animations, a further focus of his work

is the visualization of music .
www.visual-beat.com
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Crazy Cow

022

Crazy Cow, die verriickte Kuh, fliegt mit Diisenantrieb durch ein Laby-
rinth aus Heu und frisst dabei Melonen und Erdbeeren. Die gleichna-
mige App ist ein scheinbar einfaches Jump’n’Run-Spiel. Die Spieler-
Innen kénnen die Kuh durch vier verschiedene Levels navigieren und
missen dabei bestimmte Dinge einsammeln oder ganz klassisch Hin-
dernisse Uberwinden. Allerdings ist der ,Treibstoff* limitiert, das Ben-
zin auf den Feldern, das Kerosin in der Luft oder der Sauerstoff beim
Tauchgang stehen nur begrenzt zur Verfiigung und so gilt es, den effi-
zientesten Weg durch das Level finden, um méglichst viele Punkte zu

sammeln.

/ Applikation fir Android

The Crazy Cow is jet-propelled and eats melons and strawberries while
flying through a labyrinth of hay. The app appears to just be a simple
jump’n’run game. The players can navigate the cow through four dif-
ferent levels in which they have to collect certain items, or take on the
classic task of overcoming obstacles. The “fuel,” though, is limited —
the petrol on the fields, the kerosene in the air, and the oxygen during a
dive — so the player must find the most efficient path through each lev-

el to get a high score.

Jouni Hatinen, geb. 1985, lebt und arbeitet in Hel-
sinki. Er absolvierte 2016 sein Studium in Soft-
ware Engeneering an der Helsinki Metropolia Uni-
versity of Applied Sciences. Seit 2009 ist er Teil
des Teams, das hinter der populédrsten Onlineplatt-
form fir den Vertrieb von Angelscheinen in Finn-
land steht: kalastusluvat.net.

/ Application for Android

Jouni Hatinen, born 1985, lives and works in Hel-
sinki. Hatinen passed his degree in software en-
gineering at the Helsinki Metropolia University
of Applied Sciences in 2016. From 2009 he was part
of the team that developed kalastusluvat.net, the
most popular web service selling fishing licenses

in Finland.
http://www.reilu.org
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EXODUS

024

EXODUS ist ein entschleunigtes Spiel, das sich mit Gefiihlen und Erin-
nerungen beschaftigt. Der Spieler oder die Spielerin nimmt die Rolle
eines kleinen Jungen ein, der durch die unendlichen Schluchten einer
farblosen und einsamen GroRstadt schwebt. Eine glaserne Kugel, die
dem Jungen anfangs in die Arme féllt, fiihrt ihn zu verschiedenen bun-
ten Luftballons, die zwischen den grauen Hausern verborgen sind. Je-
des Mal, wenn der Junge einen Ballon aufnimmt, erscheint eine Szene,
die den Jungen zusammen mit einem Madchen zeigt. Die gléaserne Ku-
gel nimmt mit jeder dieser Erinnerungen etwas mehr Farbe an — doch
niemand ahnt, welche tiberraschende Wendung die Geschichte nimmt,
wenn alle Ballons eingesammelt wurden. Um das herauszufinden, muss
man dem Jungen einmal ganz bis ans Ende seiner Erkundungen fiih-

ren.

/ Applikation fir iOS

In EXODUS you role play a little boy flying around a giant, quiet and
lonely city. A mysterious glass ball drops into your hands and it seems
to be guiding you to brightly colored balloons spread over the mono-
chrome city. Every time the boy picks up a balloon, an image arises
showing a scene of the boy together with a girl. As the balloons are
collected the glass ball is gradually dyed with colors, but to find out
what happens when they are all collected, you must follow the boy until

the end of the game.

SephLi, geb. 1988, lebt und arbeitet in Amsterdam.
Er absolvierte einen BA in Digital Design und einen
BS in Computer Software an der Tsingua University,
China. Anschlieflend machte er seinen Master in De-
sign / Media Arts an der University of California,
Los Angeles (UCLA), USA. Wahrend er zunadchst vor
allem als Entwickler in China, Deutschland und den
USA tatig war, unterrichtet er nun regelmaf3iig an
der UCLA. Seph Li war seit 2009 an zahlreichen Aus-
stellungen beteiligt.

/ Application for i0S

Seph Li, born in 1988, lives and works in Amster-
dam. He holds a BA in digital design and a BS in
computer software from Tsingua University, China.
Next he completed his MA in design and media arts at
the University of California, Los Angeles (UCLA),
USA. Having worked as a developer in China, Ger-
many, and the USA, he now also regularly teaches at
UCLA. Since 2009, Seph Li has participated in nu-
merous exhibitions.

http://solid-jellyfish.com
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Schnaubi & Lisu - Early Bird

Der gutmiitige Elch Schnaubi liebt frische Apfel. Sein bester Freund,
das gewitzte Eichhornchen Lisu, fliegt auf einem Ballon und pfliickt
fur ihn die schénsten Friichte. Doch neugierige Végel drohen im-
mer wieder, den Ballon zu zerstechen. Wer Schnaubi und Lisu auf
dem Smartphone oder Tablet steuert, entwickelt durch Drehen und
Bertihren eine individuelle Navigationsstrategie. Mit einem Tipp auf
den Bildschirm pustet Schnaubi das Eichhérnchen samt Ballon nach
oben. Zum Steuern wird das Smartphone oder Tablet nach links oder
rechts gekippt. Nimmt man die Finger vom Bildschirm, sinkt Lisu he-
runter und der Elch kann endlich in seinen herzhaften Apfel beiRen.
Die vom Jazz-Gitarristen Christian Nold eingespielte Musik und die fréh-
lichen lllustrationen der Szenerie schaffen gute Laune und sorgen fir
ein ansprechendes Spielerlebnis. / Applikation fir i0S

The good-natured elk Schnaubi loves fresh apples and his best friend,
the smart squirrel Lisu, flies around in a balloon to pick the best fruit
for him. But inquisitive birds repeatedly threaten to puncture Lisu’s
balloon. The player who controls Schnaubi and Lisu on a smartphone
or tablet develops an individual strategy of navigation through turn-
ing and touching. By tapping the screen, Schnaubi blows Lisu and
the balloon up into the air. To navigate, the smartphone or tablet is
tilted to the left or right. When the player takes his or her finger off
the screen, Lisu sinks downwards and the elk can finally tuck into his
tasty apple. Jazz guitarist Christian Nold’s music and the cheerfully
illustrated scenery create a happy mood and an engaging gaming ex-

perience.

Studio Fluffy, wurde 2017 in Karlsruhe von Johannes
Riesterer, Chiharu Schmalzriedt und Sierk Schmalzriedt
gegriindet. Riesterer, der Mathematiker und Ent-
wickler, bat die Kinstlerin Chiharu Schmalzriedt,
ihm ein Tier fir ein Videospiel zu zeichnen. Bald
mischte Grafikdesigner Sierk Schmalzried als Produ-
zent mit und vermittelte zwischen der Kunst und den
Zahlen, denn es wurde schnell deutlich: Figuren und
Code ergibt nicht automatisch ein Game.

/ Application for i0S

Studio Fluffy was founded in 2017 in Karlsruhe by
Johannes Riesterer, Chiharu Schmalzriedt, and Sierk
Schmalzried. Riesterer, the mathematician and de-
veloper, asked artist Chiharu Schmalzriedt to draw
him an animal for a video game. Because it quickly
became clear that characters and code do not auto-
matically result in a game, graphic designer Sierk
Schmalzried got involved as producer, and mediated
between the art and the numbers.
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Seaquence
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Seaquence ist eine App, die es den Nutzerlnnen erméglicht, mithilfe
bunter organischer Wesen Sounds zu komponieren. Jede dieser schein-
bar auf der Oberflache schwimmenden Figuren verfigt liber eine eige-
ne ,Stimme*, einen eigenen Sound. Es sind immer nur die Sounds der-
jenigen Figuren zu héren, die gerade zu sehen sind. Sie entwickeln eine
eigene Form organischer und dynamischer Soundscapes, die die Nutze-
rinnen erforschen und weiterentwickeln konnen: Der Kérper der Figu-
ren und ihre Extremitaten werden durch die Parameter von Synthesizer
und Sequenzer geformt. Werden diese Parameter veréndert, verédndern
sich auch die schwimmenden Gestalten. Die entstandenen Kompositio-
nen kénnen aus der App heraus mit anderen Userlnnen geteilt werden,
dadurch besteht die Méglichkeit, auch auf andere Kompositionen zu-
zugreifen und sich inspirieren zu lassen. Die intuitive Organisation der
Soundentwicklung ermdglicht es auch Einsteigern, ihre synasthetische

Kreativitat freizusetzen.

/ Applikation fir i0S

Seaquence is a music app that enables you to compose sounds with
collections of marine creatures, each with its own synth voice. Only
the voices of the creatures in view can be heard, resulting in organic
and dynamic soundscapes as you explore and create your mix. Each
creature’s body and tail are generated from the parameters of its
synth and sequencer, which in turn modify its swimming patterns.
You can share your sessions with friends or discover what other
people are developing to get inspired. Even composers who are brand
new to music and synthesis will be able to unlock their synesthetic

creativity.

Ryan Alexander, geb. 1981, lebt und arbeitet in San
Francisco, USA. Der Kiinstler und Entwickler war
dort 2009 Stipendiat der Gray Area Foundation for
the Arts, wo er mit der Entwicklung des urspriing-
lichen Projektes Seaquence begann. Zudem beschaf-
tigte er sich mit Mapping-Projekten und war an der
generativen Publikation Written Images beteiligt.
2016 grindete er mit Gabriel Labov Dunne Okaynokay.

Gabriel Labov Dunne, geb. 1981, lebt und arbeitet in
Emeryville, USA. Er studierte ab 1999 Kunst und Ar-
chitektur am College of Marin, absolvierte von 2002
bis 2003 eine Ausbildung an der Pont Aven School of
Contemporary Art in Frankreich und schloss 2003 mit
einem Bachelor in Design und Media Arts an der Uni-
versity of California, Los Angeles ab. 2007 begann
er im selben Studiengang ein Masterstudium. Seit
2002 ist er mit seinen Arbeiten regelméfiig in Aus-
stellungen vertreten und gewann bereits verschie-
dene Preise.

/ Application for i0S

Ryan Alexander, born 1981, is an artist and re-
searcher based in San Francisco, USA. From 2009 to
2010, Ryan was a resident at Gray Area Foundation
for the Arts, where he worked on the original Sea-
quence. He has been featured in a generative book
Written Images and worked on mapping projects. In
2016 he founded Okaynokay together with Gabriel
Labov Dunne.

Gabriel Labov Dunne, born in 1981, lives and works
in Emeryville, USA. He studied arts and architec-
ture at the College of Marin, California, did an
apprenticeship from 2002 to 2003 at the Pont-Aven
School of Contemporary Art in France, and gradu-
ated in 2003 with a BA in design and media arts at
the University of California, Los Angeles. In 2007
he began his MA in the same subjects. He has regu-
larly exhibited his work since 2002 and received
various awards.

http://okaynokay.xyz/seaquence
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Zip Zap ist ein physikalisches Geschicklichkeitsspiel, in dem ein virtu-
elles mechanisches Bauelement so bewegt werden muss, dass entwe-
der direkt oder mithilfe weiterer Elemente ein weiRer Punkt erreicht
wird. Dabei kommen den Spielerinnen die Tiicken der Physik — Rei-
bung, Tréagheit und Schwung — in die Quere oder auch zu Hilfe. Das
Ausgangselement lasst sich zudem nur sehr eingeschrankt bewegen,
namlich nur knicken und wieder 6ffnen, dhnlich einem einfach konst-
ruierten Muskel. Da es allein Giber Beriihrung und Loslassen gesteuert
wird, ist die Interaktion mit der Oberflache auf ein Minimum reduziert.
Obwohl die Spielerlnnen nur minimale Kontrolle Giber das Geschehen
auf dem Bildschirm haben, entsteht doch der Eindruck, als wiirden sich
die wenigen Elemente zu einem einfachen beseelten Wesen zusammen-
figen. Somit zeigt das Spiel schliellich auch, wie einfach Empathie er-

zeugt werden kann.

/ Applikation fiir i0S

Zip Zap is a game of physical skill in which a virtual mechanical building
element has to be moved so that a white dot is reached, either direct-
ly or with the help of other elements. The obstacles are the laws of
physics — friction, inertia, and momentum — but these hindrances can
also be of help. The initial element can be moved in a very restricted
way: it can only be bent and reopened, rather like a simple muscle.
As the player controls it only by touching and letting go, interaction
with the interface is reduced to a minimum. And although the play-
er has minimal control over the action on the screen, the impression
arises that the few elements assemble themselves into a simple, living
creature. In this way the game shows how easily empathy can be gene-

rated.

Philipp Stollenmayer, geb. 1991, lebt und arbeitet in
Riedstadt, Deutschland. Nach einem Bachelor in Kom-
munikationsdesign an der Hochschule Mannheim stu-
dierte er im Masterstudiengang Informationsdesign
an der Hochschule fiir angewandte Wissenschaften
Wirzburg-Schweinfurt. Unter dem Label kamibox ent-
wickelt, gestaltet und vertreibt Stollenmayer Apps.

/ Application for i0S

Philipp Stollenmayer, born in 1991, lives and works in
Riedstadt, Germany. After completing his BA in com-
munication design at the Mannheim University of Ap-
plied Science, he studied information design in the
MA program at the University of Applied Sciences
Wirzburg-Schweinfurt, both in Germany. Under the
label kamibox, Stollenmayer develops, designs, and

distributes apps. )
http://www.kamibox.de
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Ausstellung/Exhibition

Best-of 2011-201/

Seit 2011 lobt das ZKM | Karlsruhe alljahrlich den AppArtAward aus,
um den kunstlerischen Entwicklungen in diesem Medium eine Platt-
form zu bieten und junge innovative Kiinstlerinnen zu unterstiitzen.
Dem regen Interesse an den vielseitigen Weiterentwicklungen des
Mediums, das sich in den zahlreichen Einreichungen widerspiegelt,
méchte das ZKM | Karlsruhe nun auch mit einer Best-of-Ausstellung
zum AppArtAward Rechnung tragen. Hier werden neben den Preis-
tragerinnen des AppArtAward2017 und ausgesuchten Highlights des
diesjahrigen Wettbewerbs, auch eine Auswahl interessanter Apps der
letzten Jahre pasentiert. Zusatzlich werden im ZKM_Foyer frei zu-
ganglich fiir ,GroR und Klein“ einige Applikationen gezeigt, die vor al-
lem die spielerischen Aspekte der Kunst im App-Format hervorheben.

Since 2011 the ZKM | Karlsruhe has staged the annual AppArtAward to
provide a platform for artistic developments in the medium and sup-
port young, innovative artists. This year, to display the keen interest
in developing the app format in wide-ranging ways, as evidenced by
the number of entries submitted for the award, the ZKM is mounting
a best-of exhibition. In addition to the 2017 AppArtAward winners and
highlights from this year’s competition, some of the most interesting
apps submitted in past years are presented here. Furthermore, in the
foyer area where entrance is free of charge, a selection of apps for all
age groups is on show, with a specific focus on the fun and playful as-
pects of art in app form.




Ausstellung/Exhibition 034

ein Multiplayer-Spiel fir iPad und iPhone, in dem es um Logik
schicklichkeit geht. In jedem Level ist es das Ziel, allein oder mit
Utzung anderer einen Turm zu bauen. Das Spiel ist ein soziales
ent, denn es verbindet Spieler aus der ganzen Welt. Was pas-
enn fremde Menschen von allen Kontinenten vor einer gemein-

Aufgabe stehen — werden sie sich gegenseitig helfen oder sa-
n?

a multiplayer game of logic and skill for iPad and iPhone. The
goal in each level is to build a tower, either alone or with the help
rs. By connecting players from around the world, the game also
ns as a social experiment, posing the question of what happens
rangers from different continents face a common task: Do they
ch other or sabotage one another?

Applikation fir i0S/Application for i0S
Christian Etter
http://etterstudio.com

AppArtAward 2014 in der Kategorie Crowd Art/for Crowd Art



Best-of 2011-2017

Finger Battle

Finger Battle, laut seinem Erfinder ,das einfachste Spiel des
sums®, simuliert das gute alte Daumenfechten. Der Bildschirm ist
gleich groRe Felder unterteilt, das eine blau, das andere rot. Bei
~Tippspiel fir zwei Finger versucht jeder Spieler, den Gegner
zudrangen, indem er moglichst schnell hintereinander auf sein
des Bildschirms tippt. Sobald eine Farbe den ganzen Bildschirm
hat, wird der Sieger verkiindet.

Described as “the simplest game in the universe” by its inventor,
Battle brings the good old Thumb Fu back to life. The screen is
vided into an equal blue and red field. In this two finger touch
each player chooses one side. The goal is to force back your op
by tapping as fast as you can on your side of the screen. When o
or takes over the entire field the winner is declared.

Applikation fir i0S/Application for iOS
Rafaél Rozendaal, Dirk van Oosterbosch
www.newrafael.com

AppArtAward 2012 in der Kategorie Game Art/for Game Art



Ausstellung/Exhibition 036

Playground.Music At Your Fingertips

Playground. Music At Your Fingertips bietet Musikliebhabern neue Ein-
driicke: Die App erméglicht auf simple Weise, eigene Erfahrungen als
Performerln elektronischer Musik zu machen. Durch diese App lésst sich
elektronische Musik eigenstandig interpretieren, ohne ein Vermdgen in
Steuergerate oder anderes technisches Equipment investieren zu mis-
sen. Es stehen verschiedene Szenen, Soundsets und Regeln zur Verfi-
gung, die eine unendliche Anzahl an Neuinterpretationen eines Stiicks
zulassen. Die Einzigartigkeit dieser Entwicklung liegt in der intelligenten
Konstruktion jedes einzelnen Elements. Die eigentliche Komposition ist
in einen Algorithmus integriert, der die vorhandenen Méglichkeiten je-
derzeit dynamisch abwandelt, wobei er sich standig an den zuvor ein-
gegebenen Parametern orientiert. Auf diese Weise erschaffen die User
immer etwas Harmonisches und Wohlklingendes.

Playground. Music At Your Fingertips is a new experience for music lov-
ers. It allows people to have a first experience of electronic music per-
formance in a simpler way. By using this app, they are able to discover
electronic music interpretations without spending a fortune on control-
lers or other equipment. The application has different scenes, sets of
sounds, and rules that allow a tune to be reinterpreted an infinite num-
ber of times. The uniqueness of this product is the intelligence behind
each element. The composition is built into the algorithm, which dynami-
cally changes what is possible at a given moment, based on what was
done before. This way, a player will always produce something that is
harmonious and pleasing.

Applikation fir i0OS/Application for i0S
Herrmutt Lobby (Pascal Demez, Jean Uenten,
Emeric Florence, Edwin Joassart)

www . herrmuttlobby.com



Spirits

Best-of 2011-2017 037

Spirits ist ein Puzzlespiel mit einer eigens von Spaces of Play in C++
entwickelten Spiel-Engine und flexiblem Level-Editor sowie einem in
der Open-Source-Software Ruby on Rails erstellten Backend fiir die
Online-Bestenliste. Die Spieler von Spirits konnen die Umgebung ver-
andern sowie den Wind beeinflussen und so die Spielfiguren, die wie
Geister aussehen, durch die Spielewelt navigieren. Eine aufwandige
Simulation des Windes sorgt fir immer wieder neue und interessan-
te Spielsituationen.

Spirits is a puzzle game with its own game engine and flexible level edi-
tor developed by Spaces of Play in C++, as well as backend generated
with the open source software Ruby on Rails for the online high score
table. Players can change the game’s environment and affect the wind
to their own advantage in order to guide the characters, which look
like little spirits, towards their destination. An elaborate simulation of
the wind ensures new and interesting situations which the player must
handle creatively.

Applikation fir iOS /Application for iOS
Spaces of Play

(Mattias Ljungstrém, Marek Plichta,
Andreas Zecher, Martin Straka)
http://spacesofplay.com




Ausstellung/Exhibition 038

Windosill

Windosill ist ein Knobelspiel, ein Physikspielzeug und eine Art lebendes
Bilderbuch. Jedes Level besteht aus einer traumartigen Welt, in wel-
cher ein Ratsel gelést werden muss, um einen fehlenden Baustein zu
finden. Nur wenn dies gelingt, kann das néchste Level erreicht werden.

Windosill is a puzzle game, a physics toy and a living picture-book. Each
level consists of a dreamlike world, in which the user must solve a puz-
zle. Only if the user is successful in finding the missing piece can he/
she continue on to the next level.

Applikation fur i0S/Application for i0S
Patrick Smith
http://vectorpark.com
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Fiete Hide and Seek

Jedes Kind spielt gerne Verstecken. Bei Fiete Hide and Seek gilt es,
den weltweit bekannten Seemann Fiete in verwunschenen Waldern,
farbenprachtigem Dschungel und felsigen Steinwiisten zu suchen. Da-
bei begegnen die Kids aber auch vierzig lustigen Tieren. Sie konnen
den Baby-Fuchs kitzeln, den kleinen Waschbér aufschrecken oder das
Katzchen streicheln. Wurde Fiete dann aus seinem Versteck gelockt,
kommt man ins nachste Level. Die Landschaften, deren Erscheinungs-
bild an groRe Kiinstler wie Henri Matisse, David Hockney oder Vincent
van Gogh erinnert, werden bei jedem Spiel neu generiert. So gibt es
stéandig traumhafte Orte zu entdecken.

All kids love to play hide-and-seek. The goal in Fiete Hide and Seek is
to search enchanted forests, colorful jungles, and rocky deserts for
the world-famous sailor Fiete. But there are also forty funny animals to
encounter: kids can tickle a baby fox, scare a small racoon, or stroke
a little kitten. When Fiete has been lured out of his hiding place, they
can move on to the next level. The landscapes, which are reminiscent
of works of great artists such as Henri Matisse, David Hockney, and
Vincent van Gogh, are generated anew with every new game. There
are many different beautiful places to be explored.

Applikation fur i0S/Application for iOS
Ahoiii Entertainment
http://www.ahoiii.com



Ausstellung/Exhibition 040

Metamorphabet

Metamorphabet ist ein verspieltes, interaktives Alphabet fiir Jung und
Alt. Leichte Zuganglichkeit und ein ebenso einfach zu erlernendes Spiel-
prinzip treffen auf eine charmante Visualisierung und witzige Animati-
onen. Diese App sorgt bei allen Nutzerlnnen garantiert fiir viel Spal3.

Metamorphabet is a playful, interactive alphabet for all ages. Easy ac-
cess and gaming are combined with gorgeous graphics and animations.
This app guarantees fun for all types of users.

Applikation fir i0OS/Application for i0OS
Patrick Smith
http://vectorpark.com
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Streichelzoo

Streichelzoo ist ein interaktives Bilderbuch, in dem 21 animierte Tiere
auf verschiedene Beriihrungen des Users reagieren. Die App verbin-
det den Charme handgefertigter Zeichnungen mit modernster Tech-
nik und dem besonderen Humor des international bekannten Autors
Christoph Niemann.

Streichelzoo [Petting Zoo] is an interactive picture book in which 21 ani-
mated animals react to different touches by the user. The app combines
the charm of hand-drawn pictures with the latest technology and the spe-
cial humor of the internationally renowned author Christoph Niemann.

VAS .

Applikation fur iOS und Android/Application for iOS and Android
Christoph Niemann
www.christophniemann.com
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Peking/Beijing, China
Montreal, Kanada/Canada
Seoul, Siidkorea/ South Korea
Guangzhou, China
Shanghai, China
Chengdu, China
Ottawa, Kanada/Canada
Nanjing, China
Chongqing, China
Taipeh/Taipei, Taiwan
Suzhou, China
Los Angeles, USA
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Mexico City, Mexico
Chicago, USA
Washington, USA
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Tegucigalpa, Honduras
Panama-Stadt/Panama City, Panama
Kingston, Jamaika/Jamaica
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Puebla, Mexiko/Mexico
Toluca, Mexiko/Mexico
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Liste der eingereichten Apps/

List of Submitted Apps

A Galaxy of Suns, 2016

Applikation fir Android / Application for Android
Michaela Gleave, Amanda Cole, Warren Armstrong,
Michael Fitzgerald, Elise Routledge
http://www.michaelagleave.com

A Normal Lost Phone, 2017

Applikation fur iOS / Application for i0S
Elizabeth Maler, Rafael Martinez Jausoro, Estelle
Charrié, Diane Landais, Victoria Guillon, Miryam
Houali, Simon Bachelier
http://accidentalqueens.com

Auraakkumulator, 2016

Applikation fir Android / Application for Android
Michael Dietlinger, Simon Meyer
http://auraakkumulator.de

Chess Border, 2016

Applikation fir iOS / Application for i0S

Franck Ancel, Studio Bruyant, Cinémaginaire
http://www.studiobruyant.com/en/portfolio/chess-border

Coin, 2017

Applikation fir i0OS / Application for i0S
Taiki Yuzawa

http://taikiyuzawa.com

Crazy Cow, 2017

Applikation fiir Android / Application for Android
Jouni Hatinen

http://www.reilu.org

Customary, 2017

Applikation fir iOS / Application for i0S
Muneeb Bokhari, Digiplastic Industries, LLC
http://www.digiplastic.com

Delta, 2017
Applikation fiir Android / Application for Android
Luca Ucciero

Die with Me, 2017

Applikation fir i0S / Application for i0S
Dries Depoorter, David Surprenant
http://www.driesdepoorter.be

Disobedience, 2016

Applikation fiir Android / Application for Android
Jean-Michel Rolland
http://franetjim.free.fr/jim_eng.html

Dré - Bring drawings to life, 2017
Applikation fur iOS / Application for iOS
Luis Fraga

ECHOlizer, 2017
Web-Applikation / Web application
Tim Otto Roth
http://www.imachination.net



Liste der eingereichten Apps /List of Submitted Apps

Elba, 2017

Applikation fir iOS / Application for i0S
Sebastian Schellenberge, Steffen Reichelt, David
Lérch, Yannick Dupps

http://northofhouse.com

EXODUS, 2016

Applikation fur iOS / Application for i0S
Seph Li

http://solid-jellyfish.com

Fiete Hide and Seek, 2017

Applikation fir i0OS / Application for i0S
Wolfgang Schmitz, Karz von Bonin, Jan Kloevekorn,
Sarah Walitzek, Mustafa 5zdogan
http://www.ahoiii.com

Fightlings, 2017

Applikation fiir Android / Application for Android
Christina Barleben, Viktor Hirsch, Floris Pfeifer,
Christopher Jann, Burak Eberhardt, Christian Krebs
http://www.fightlings.com

Flux, 2017

Applikation fir iOS / Application for i0S
Seph Li

http://solid-jellyfish.com

fluXpad, 2016

Applikation fir i0OS / Application for i0S

Andi Toma, Jan St Werner (Mouse On Mars), Jan T.v.
Falkenstein, Florian Grote
http://mominstruments.com

Freggers Play, 2016

Applikation fur i0OS / Application for iOS

Fabian Rott, Monika Janzen, Lydia Léhr, Benjamin
Pflugmann, Nadine Trautzsch, Mathias Wittek
https://www.freggersplay.de

Glitchskier, 2017
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interfriends, 2017

Applikation fir Android / Application for Android
Philipp Heinicke, Sebastian Kiisters, Tobias Petric,
Oleg Kersken

http://www.interfriends.eu

iPod Jockey, 2016

Applikation fir i0OS / Application for i0S
Takemi Watanuki
https://watakemi725.github.io/index

Koan, 2017

Applikation fir Android / Application for Android
Richard Porcher

http://rich.gg

La Petite Mort, 2016

Applikation fiir Android / Application for Android
Patrick Jarnfelt, Andrea Brasch, Nevin Eronde, Morten
Mygind, Anders Berup mit/with Luna, Sidsel Hermansen
http://lovablehatcult.dk

Look Up, 2016

Applikation fiir Android / Application for Android
Ekene Ijeoma

http://ekeneijeoma.com

Manege, 2016

Applikation fiir Android / Application for Android
Dominik Krebs

http://www.manege. io

Mazetools Soniface, 2017

Applikation fir i0S, Android und Windows / Application
for i0S, Android and Windows

Stephan Klof3, Jakob Gruhl

https://maze.tools

mobMess, 2017

Applikation fiir Android / Application for Android
Mario Romera Gémez, Martin Nadal
http://cargocollective.com/tocharomera

Applikation fir i0S, Android und Windows / Application

for i0S, Android and Windows
Shelly Alon, Tom Schley
http://www.shellyalon.net

iCoda Creator, 2016

Applikation fur i0S / Application for iOS

Peter McAdam, James Mintram (Lemon Moose Games)
http://www.icoda.co.uk

Idle Miner Tycoon - A Clicker Adventure, 2016
Applikation fur Android / Application for Android
Janosch Sadowski, Daniel Stammler, Oliver L&ffler,
Sebastian Karasek, Tim Reiter
https://www.fluffyfairygames.com

Interacct, 2016

Applikation fiir Android / Application for Android
Ruth Mateus-Berr, Helmut Hlavacs, Jens Kuczwara,
Rebecca W6lfle, Daniel Martinek, Anita Lawitschka,
Michael Nebel
http://entertain.univie.ac.at/~hlavacs

News Wheel, 2015

Applikation fir i0S / Application for i0S
Jody Zellen, Z Sweedyk
http://www.newswheel.info

Ninja Jamm

Applikation fiir i0S / Application for i0S

Matt Black, Christopher Rice, Ed Kelly, Antoine
Rousseau

https://ninjatune.net/home

Oniri Island, 2017

Applikation fir i0OS / Application for i0S

Camille Attard, Marion Bareil, Mathieu Chesnais,
Delphine Fourneau, David Calvo, Baptiste Portefaix,
Léa Bareil

http://tourmaline-studio.com/en

Piu Cam app, 2016
Applikation fir i0S / Application for iOS
Alena Trubaeva, Ilya Pimenov
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Pixi, 2017
Applikation fiir 1i0S / Application for i0S
Coldcut, Paul Miller, Amaury Hazan, Christopher Rice

Polluted Selfie, 2017

Web-Applikation fiir Android / Web application for
Android

David Colombini, Alex Fergusson
http://www.davidcolombini.com

PRY, 2016

Applikation fir i0S / Application for i0S
Danny Cannizzaro, Samantha Gorman
http://prynovella.com

Relignum, 2017

Applikation fir i0S / Application for i0S
Nicolai Schnepf

http://www.relignum.com

Robbery, 2017

Applikation fiir i0S / Application for i0S
Mox, Coding, Alex May, Ollie Konstam
https://ninjatune.net/home

S.M.T.H. (Send Me To Heaven), 2013
Applikation fiir Android / Application for Android
Petr Svarovsky, Carrot Pop, Game Developer
http://carrotpop.com

Sanctum, 2016

Applikation fir iOS / Application for i0S
Felix Faire

http://felixfaire.com

Schnaubi & Lisu - Early Bird, 2017
Applikation fir i0S / Application for i0S

Johannes Riesterer, Chiharu Schmalzriedt, Christian
Nold

Seaquence, 2017

Applikation fir iOS / Application for i0S

Gabriel Dunne, Ryan Alexander, Daniel Massey, Gray
Area ORG

http://okaynokay.xyz/seaquence

SendProtest, 2016

Applikation fir Android / Application for Android
Costantino Ciervo, Erik Zocher, Florian Hardow
http://www.sendprotest.com

SENS VR, 2016
Applikation fiir Android / Application for Android
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SLOOM Sound Art Projekt, 2016
Applikation fir i0S / Application for i0S
Maria Taebling, Jan Bliher
http://www.playsloom.com

Strange Attractors AR Textile, 2017
Applikation fiir i0S / Application for i0S
Mookyung Sohn
http://www.strangeattractors.us

Swim Out, 2017

Applikation fir iOS / Application for i0S

Ava Loz (Augusta Lozinguez), Mat Loz (Mathieu
Lozinguez)

http://www.swim-out.com

the cybertwee HQ *~, 2017

Applikation fir i0S / Application for i0S
Violeta Forest, Gabriella Hileman, May Waver
http://cybertwee.net

The Meeting, 2015

Applikation fir iOS / Application for i0S
Matt Bethancourt, Lisa Bethancourt
http://mouseandthebillionaire.com

The Women of E1 Toro, 2016

Applikation fur iOS / Application for iOS
Xtine Burrough, Dan Sutko James Burka, Brianna
Shepherd

http://www.missconceptions.net

transient, 2017

Applikation fiir Android / Application for Android
Niklas IBelburg, Jakob Kilian, Onat Hekimoglu, Sascha
Haus

http://www.niklas-isselburg.com

Triennale Game Collection, 2016

Applikation fir iOS / Application for i0S

Pietro Righi Riva, Mario von Rickenbach, Christian
Etter, Pol Clarissou, Katie Rose Pipkin
http://www.santaragione.com

TRNGL game, 2015
Applikation fir iOS / Application for i0S
Ilya Pimenov, Alena Trubaeva

turn [turn accident prevention system], 2016
Applikation fir iOS / Application for i0S

Dennis Siegel, Thomas Hoheisel
http://dennissiegel.de

Two Lines, 2015

Charles Ayats, Armand Lemarchand, Simon Albou, Franck Applikation fur i0S / Application for i0S

Weber, Marie Blondiaux
http://www.charlesayats.fr

sfPivoine, 2017

Applikation fir iOS / Application for i0S
Weng Ruolun
https://ruolunweng.github.io/CV

Johannes Pfahler
http://www.pytebyte.com

Type Unite, 2017

Applikation fir iOS / Application for i0S
Tim Kretz, Serenay Cucci, Leon Milo
http://timkretz.de
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VIRAL_C, 2017

Applikation fir Android / Application for Android
Robert B. Lisek

http://fundamental.art.pl

Visual Beat, 2015

Applikation fir i0S / Application for i0S

Max Mértl, Bastian Clausdorff, Julian Terbuyken, Clara
Dittmer, Mona Steinwidder, Johannes Dobroschke
http://www.visual-beat.com

Wade in the Water, 2017

Applikation fiir Android / Application for Android
John Duckworth, Josh Kopeéek
http://wadeinthewater.org

WATCH, 2017

Applikation fir i0OS / Application for i0S
Taiki Yuzawa

http://taikiyuzawa.com

Wifinaut, 2017
Applikation fiir Android / Application for Android
Dirk Bogelspacher, Phillipp Stengel

Zip Zap, 2016

Applikation fur iOS / Application for i0S
Philipp Stollenmayer
http://www.kamibox.de
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Diese Broschiire erscheint anlédsslich der Verleihung des ZKM AppArtAward 2017. /
This booklet is published on the occasion of the ZKM AppArtAward 2017.

ZKM AppArtAward 2017
Konzept /Concept

Peter Weibel, Christiane Riedel (ZKM|Karlsruhe)

David Hermanns (Cyberforum e.V.)

Martin Hubschneider (CAS Software AG)

Projektleitung/Project management

Stefanie Fritz, Sung IT Services

Projektassistenz/Project assistance

Silke Sutter
Volker Nowicki

Koordination/Coordination
Volker Sommerfeld
Stefanie Fritz

Kommunikation und Marketing/
Public relations and marketing
Dominika Szope
Sophia Wulle
Regina Hock
Stefanie Strigl
Alexa Knapp

IT-Support/IT support
Volker Sommerfeld
Joachim Schiitze

Event
Viola Gaiser
Johannes Sturm
Wolfgang Knapp
Manuel Weber
Hartmut Bruckner

Video
Christina Zartmann
Moritz Bilichner
Martina Rotzal
Frenz Jordt

Grafisches Konzept/
Corporate design AppArtAward
2xGoldstein+Fronczek

Dank an/Acknowledgements
David Hermanns
Sina Knolle
(Cyberforume.V.)
Martin Hubschneider
Jutta Kempf
(CAS Software AG)
Anett Holzheid

Jury des AppArtAward 2017
Carl Bergengruen
David Hermanns
Martin Hubschneider
Marcus Kollros
Elizabeth Pich
Fabian Schaub
Marcus Sung
Dominika Szope
Peter Weibel

Ausstellung/Exhibition ZKM

Kuratoren/Curators
Volker Sommerfeld Matthias Gommel
Stefanie Fritz Sabiha Keyif

Technische Projektleitung/
Technical project management
Volker Sommerfeld

Aufbauleitung/Technical management
Martin Mangold
Thomas Schwab

Aufbauteam/Technical Staff
Volker Becker

Claudius BShm Dirk Heesakker

Christof Hierholzer

Mi':‘CO Frafl Werner Hutzenlaub
Rainer Gal_aler‘_ Gisbert Laaber
Gregor Gaismaier Marco Preitschopf

Ronald Haas

Broschiire/Booklet
Redaktion/Editorial staff
Greta Garle
Ulrike Havemann
Stefanie Fritz
Volker Nowicki

Ubersetzungen/Translations
Isaac Custance

Lektorat/Copyediting
ZKM | Publikationen (Deutsch)
Gloria Custance, Jenifer Evans (Englisch)

Grafische Gestaltung und Satz/
Graphics and typesetting
2xGoldstein+Fronczek

Reproduktionen/Lithography
COMYK, Roland Merz, Karlsruhe,
Deutschland / Germany

Druck und Bindung/Printed and bound
Stober GmbH, Eggenstein, Deutschland /Germany
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© fiur die Fotos Anne-Sophie Stolz, aufler Seite 006
bei David Colombini, Seiten 020 und 046 bei Fidelis
Fuchs und auf den Seiten 042, 044 und 045 beim
Goethe-Institut
/ for the photographs Anne-Sophie Stolz, except on
page 006 by David Colombini, pages 020 and 046 by
Fidelis Fuchs, and on pages 042, 044 and 045 by the
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