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That the first computer visualization of the motion in space of a three-dimen-
sional object—the arc described by a flying ball, to be precise—is now widely regarded as
the birth of computer animation is probably a matter of interest only to the chroniclers of
such developments.
In our present age of visual communication, we experience the world that surrounds us, our
everyday life, via orientation icons, e-government applications, advertising clips, lifestyle
performances, music videos, scientific simulations, artistic explorations, cartoons, visual effects
in Hollywood and Bollywood productions, mobile telephoning, organizational systems, gaming,
exploration of the hemispheres and research into everyday life and GPS operating systems-
we experience almost everything that describes our life via a world of images.
Since 1987, Ars Electronica has conducted the Prix Ars Electronica as an international
competition staged annually as a means of recognizing excellence in an array of cultural
domains that have utilized the leading edge of technological development in order to exper-
iment with new forms of artistic expression.
Here, visual design assumes great importance as an area of tremendous relevance to soci-
ety as a whole. After all, observing and evaluating products of visual communication nowa-
days have long since ceased to be a matter of listing the hardware and software utilized to
generate them. These were the factors that certainly were significant in the '80s and '90s;
now, we see images and stories on the basis of which we establish—and sometimes even cari-
cature—our understanding of the world as well as our ways of dealing with and interpreting
technology (if not, to a much lesser extent, of reality itself). This way of dealing with tech-
nology has also always been legitimated via reality—consider, for example, other visual tech-
niques like photography. In other words, we deal with images and stories that describe our
lives in a comprehensive sense and less so with the technologies connected with them.
More than 450 films, VX works, advertising spots, etc. were submitted to the 2005 Prix Ars
Electronica for prize consideration in the Computer Animation/Visual Effects category; 15

of these works made it to the final round of judging, and three were singled out for recog-
nition with cash prizes.
For the first time, the 2005 Ars Electronica Festival lineup will feature a film showcase that
will go beyond these shortlisted works and screen submissions that illustrate the state of
the art of visual design and current trends. The Selection Prix Ars Electronica 2005 presents
a fascinating and impassioned journey through current technological developments, visual
design, visualization of scientific phenomena, artistic R&D and storytelling about the topics
of the day employing the means of the day.

Translated from German by Mel Greenwald
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Dass die Computervisualisierung der Bewegungskurven eines dreimensionalen
Objektes, konkret der eines Balles, in der Mitte des vorigen Jahrhunderts als die Geburtsstunde
der Computeranimation gesehen wird, ist wohl nur mehr für Chronisten von Bedeutung.
Im aktuellen Zeitalter der visuellen Kommunikation erfahren wir die uns umgebende Welt,
unseren Alltag über Bilder: Orientierungs-Icons, E-Government-Anwendungen, Werbeclips,
Lifestyle-Performances, Musikvideos, wissenschaftliche Simulationen, künstlerische Explo-
ration, Cartoons, Visual Effects in Holly- und Bollywoodproduktionen, Mobiltelefonie, Orga-
nisationssysteme, Gaming, die Erforschung der Hemisphären und des Alltagslebens, GPS-
Leitsysteme – wir erfahren fast alles, was unser Leben beschreibt, über eine Welt der Bilder.
Seit 1987 lobt das Festival Ars Electronica mit dem internationalen Wettbewerb Prix Ars Elec-
tronica Preise aus für besondere Leistungen in den unterschiedlichen kulturellen Bereichen,
die die technologischen Entwicklungen nutzen, um mit neuen künstlerischen Gestaltungs-
formen zu experimentieren.
Dem Bereich der visuellen Gestaltung kommt hier eine gesamtgesellschaftlich besonders
relevante Bedeutung zu, denn wenn wir heute Produkte der visuellen Kommunikation
sehen und beurteilen, geht es dabei längst nicht mehr um die Auflistung der dabei einge-
setzten Hard- und Software – alles Faktoren, die in den 1980er und 1990er Jahren bedeutungs-
voll waren –, sondern wir sehen Bilder und Stories, an denen wir unser Verständnis von Welt,
aber auch unseren Umgang mit und unsere Interpretation von Technologie (und weniger von
Wirklichkeit) festmachen und manchmal auch karikieren. Dieser Umgang ist und war auch
immer über die Realität legitimiert – man denke nur an andere visuelle Techniken wie die
Fotografie. Wir gehen also mit Bildern und Stories um, die unser Leben in einem umfassen-
den Sinn beschreiben, und weniger mit den damit verbundenen Techniken.
Über 450 Filme, VX, Werbeclips etc. wurden zur Kategorie „Computeranimation / Visual Effects“
des Prix Ars Electronica 2005 eingereicht. 15 dieser Arbeiten gelangten in die Endrunde, drei
wurden mit Geldpreisen ausgezeichnet.
Zum ersten Mal wird beim Festival Ars Electronica 2005 eine Filmshow präsentiert, die über
diese enge Selektion hinausgeht und am Beispiel der Einreichungen den aktuellen Stand der
visuellen Gestaltung und in ihre Trends illustriert. Die Selektion des Prix Ars Electronica 2005

bietet eine spannende und leidenschaftliche Zeitreise durch aktuelle Technologieentwick-
lung, visuelle Gestaltung, Sichtbarmachung wissenschaftlicher Phänomene, künstlerischer
Erforschung und Storytelling über die Themen der Zeit mit den Mitteln der Zeit.
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The Computer Animation Festival of the 2005 Prix Ars Electronica will feature
selected works from this year’s competition in six thematic programs and three additional
programs curated especially for the festival.
Das Computer Animation Festival des Prix Ars Electronica 2005 zeigt ausgewählte Beiträge
aus dem diesjährigen Bewerb in sechs thematischen Programmen und drei weitere speziell
für das Festival kuratierte Programme.

prix selection: visual effects
Falsified realities and synthetic perceptions-the visual effects from current film

productions and commercials attest to the joys of manipulating accustomed ways of
seeing things.
Gefälschte Realitäten und synthetische Wahrnehmungen – die visuellen Effekte aus aktu-
ellen Filmproduktionen und Commercials zeugen von der Lust an der Manipulation gewohn-
ter Sehweisen.

prix selection: waveforms
This program brings together visually outstanding music videos from the

Computer Animation/Visual Effects category, visually supported compositions from the Digi-
tal Musics category, as well as synaesthetic explorations in the field of visual music.
Das Programm vereint visuell hervorstechende Musikvideos aus der Kategorie „Computer-
animation / Visual Effects“ sowie visuell unterstützte Kompositionen aus der Kategorie „Digi-
tal Musics“ sowie synästhetische Explorationen im Feld der visuellen Musik.

prix selection: digital skin
From the transformation and deformation of the human body all the way to new

digital forms of life—the digital body has continually been a theme of computer animation.
The program showcases the multifarious facets of digital character animation, and features
the winner of this year’s Golden Nica, Fallen Art by Tomek Baginski.
Von der Transformation und Deformation des menschlichen Körpers bis hin zu neuen digi-
talen Lebensformen: Der digitale Körper ist ein konstantes Thema der Computeranimation.
Das Programm zeigt die vielen Facetten der digitalen Characteranimation, darunter auch den
Gewinner der Goldenen Nica, Fallen Art, vom Tomek Baginski.

prix selection: narration
A renaissance of narrative animation has been evident to observers in recent years.

Playful experimentation, blends of analog and digital animation techniques and even custom-
made software have brought forth short films with highly individualized styles.
In den letzten Jahren ist eine Renaissance der narrativen Animation zu beobachten. Spielerische
Experimente und die Verbindung von analogen und digitalen Tricktechniken bzw. selbst geschrie-
bene Software lassen Kurzfilmen mit ausgeprägter individueller Handschrift entstehen.

prix selection: motion
Visual landscapes, visionary worlds of imagery, animation in the most original

sense of the word-motion, light and form are the main themes of this program's highly diver-
sified selection.
Visuelle Landschaften, visionäre Bilderwelten – Animation im ursprünglichsten Sinn des
Wortes. Bewegung, Licht und Form sind die Hauptthemen der breit gestreuten Auswahl dieses
Programmes.

Computer Animation Festival PRIXARS



realtime (curated)
In this program, the computer processor functions as a

medium of both production and representation. The works of anima-
tion presented here were computed in real time, often with inter-
active intervention possibilities. The line up includes outstanding
works from the young genre of machinima-that is, real-time anima-
tion produced in game engines-software art, efforts by members of
the demo scene, and aesthetic experiments that are difficult to assign
to conventional categories.
In diesem Programm fungiert der Rechner nicht nur als Produktions-,
sondern auch als Darstellungsmedium – die präsentierten Anima-
tionen werden in Echtzeit errechnet, oft mit interaktiven Eingriffs-
möglichkeiten. Gezeigt werden erste Höhepunkte des jungen Genres
Machinima, also in Game Engines erstellte Echtzeitanimationen, Soft-
ware Art, Beiträge aus der Demo-Szene sowie ästhetische Experimente,
die sich schwer in gängige Kategorien einordnen lassen.

japanese animation (curated)
A selection of Japanese animated films from the Japan

Media Arts Festival in Tokyo
Eine Selektion von japanischen Animationen, ausgewählt vom Japan
Media Arts Festival in Tokio.

flashkino (curated)
Originally eyecandy for websites, Flash has developed in

recent years into a tool for no-budget animated films that reach a
large audience via the online medium. flashkino is an initiative of
Husemann and mrtz, two media artists from Berlin. They have
combed through the Internet to discover interesting animated
films, which they present in thematic blocks on the big screen.
http://www.flashkino.info/
Flash hat sich in den letzten Jahren vom Eyecandy für Webseiten zu
einem Werkzeug für No-Budget-Animationsfilme entwickelt, die
über das Medium Internet ein großes Publikum erreichen. flashkino
ist eine Initiative von zwei Medienkünstlern aus Berlin (Husemann
und mrtz). Sie durchforsten das Internet nach interessanten Anima-
tionsfilmen und stellen sie in thematischen Blöcken auf großer
Leinwand vor. http://www.flashkino.info/

prix selection: making of
A behind-the-screens look at studio work provides insights

into the current state-of-the-art of animation production and spot-
lights ingenious animation techniques and astonishing solutions
designed to satisfy the paradoxical demands of cinematic illusion.
Ein Blick hinter die Bildschirme der Studios gibt Aufschluss über den
aktuellen State-of-the-Art der Animationsproduktion und zeigt
einfallsreiche Tricktechniken und verblüffende Lösungen für die
paradoxen Anforderungen filmischer Illusion.
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