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| Got Flowers - Video (35 Min.)

Die Video Arbeit basiert auf Aufnahmen, die ich Uber einen Zeitraum von zwei Jahren bei meinem
Vater in Ungarn gemacht habe. Eine private, intime Geschichte bei der sich unsere persénlichen
Gesprache mit zuféallig im Hintergrund laufenden Fernsehsendungen Uberlagern. Kiche und
Garten sind die beiden Orte, in denen wir uns aufhalten, und alltdgliche Handlungen, bei denen
mein Vater erzahlt, bekommen hier zuweilen eine ganz eigene Bedeutung. Die Fernsehsendungen
(ein Spielfilm, eine Talkshow und ein Tierfilm) illustrieren und erganzen unseren Dialoge und erzeugen Aussagen
die wir selber nicht auszusprechen in der Lage sind.

Das Video ist zweifach (in Englisch) untertitelt. Zum einen werden die Fernsehsendungen, die
im Hintergrund laufen, Ubersetzt, zum anderen die Dialoge zwischen meinem Vater und mir.
Sicherlich wird das Lesen dadurch zunéchst erschwert, doch kann gerade das Hin -und
Herspringen zwischen den beiden Texten genau das ergeben, was das Fersehprogramm mit
unseren Gesprachen macht. Der Kontext des einen Untertitels beeinflusst den Kontext des
anderen und umgekehrt, so dall neue, verstarkte oder auch verschobene Bedeutungen entstehen.
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- We gave you enough for three months.
- I was a servant
- | pushed you to go to the employment center,
: - We lost everything.
- so that at all we got some money
- We were so poor. Much poorer than this
boy.
- because you were to stupid to complete the
aplication form
: - And | decided, when
- Well, I was not to stupid for that.
- Sure you were!
: - When | have enough money, | will help
someone.
- He works for 165 hours and doesn't get any
money.
. - and he is a very honest person.
And | decided to help him.
- And what about your own children?
: - What?
- And what about your own children?
: - 1 also help them, don't I?
- The bottom line now is that they have a child
together.
- Not really.
. - The help, that | give him, that's nothing.
- She says, "l am not allowed to."
. - | said, it was just for now during his military
service.
- Look out!
: - And he was working for me. You all don't
work for me.
- You did not worry for over 8 months.
: - You don't do anything for me.
- You don't need to come anymore.
- We don't, really we don't?
What about last year?
What am | doing just now?
- 0.k last year, but
| just call him,
- Why do you want to come now after 8 or 9
months?
: - when there is something to do. He comes
and just does it.
- because he is older now?
- | wanted from the beginning!
- But?

|

=
| this goes into theiditch|
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iow ianalbipootv mmif with mftw ibn cotflgohaha isbt - Internetbasierte interaktive Installation

Live Chat-Gespréache werden abgelauscht, in eine dreidimensionale virtuelle Umgebung dargestellt und von
einem Sprachsynthetisator mit standig wechselnden Stimmen permanent vorgetragen. Es ist moglich zwischen
den Texten zu navigieren, sie durchzuqueren, sie von allen Seiten zu betrachten. Wenn man einen Text auswabhlt,
wird dieser Rot. W&hIt man einen zweiten Text aus, mischt er sich mit der vorher ausgewahlten Text wodurch
eine typographisch und strukturell neu aufbereitete Darstellung des Textmaterials entsteht. Die angewahlten
Texte werden wahrend dessen von der Sprachsynthese simultan vorgetragen.

In der Lyrik werden sprachliche Mittel wie Hyperbel, Anapher, Metapher, Ellipse, Emphase, usw. eingesetzt,
um ein Gefuhl, eine Stimmung zu erzeugen, um zu verdeutlichen, um auszumahlen. Es wird mit den Wortern
lautmalerisch und rhythmisch umgegangen. Meine Texturen oder Textbilder wollen nicht unbedingt etwas
ausdricken, auch wenn so manche Wortkombination an sprachliche Mittel erinnern wird, und auch wenn manch
andere Wortkombination Assoziationen hervorrufen wird. Hier sind andere Mittel im Spiel. Einerseits die
unterschiedlichen Mittel (Algorithmen) auf der sprachlichen Ebene, wie Permutation, alphabetisches Ordnen,
usw., andererseits auf der graphischen Ebene die vier Parameter Schriftart, SchriftgréRe, Position und Skalierung.
Welche Worter in der Installation eintreffen und welche Kombinationen sie annehmen werden, kann ich nicht
wissen. Feststeht, dal} sie von der Masse gesprochen, bzw. getippt werden.



Meine Erfahrung mit den vorangegangenen Projekten,
die mit Eliza eine maschinelle Kommunikation
ermdglichten, zeigten, dalR die Leute sehr schnell
obsz6én und ordinar werden, wenn sie keine
zufriedenstellenden Antworten bekommen. 'Fuck you',
‘Arschloch’, 'Wixer' und die interessantesten Varianten
vulgaren Ausdrucks nehmen iiberhand. Ahnlich
verlaufen auch Chatgesprache. Bei meiner Arbeit
entsteht die Poesie aus einer Mischung der
algorithmischen Wortmuster, und deren Inhalt:
Wortern, die aus Chatrooms stammen. Diese Art der
Représentation der Internet-Kommunikation reflektiert,
sowohl akustisch als auch visuell, das ironisierte Bild
der Masse. Mit welchen Inhalten selbige sich hier
zeigen wird, kann ich nicht und will ich auch nicht
steuern. Ich gebe nur einen Raum und eine neue
Form, in der diese Inhalte wenigstens einen Sinn
bekommen, nadmlich den der Selbstdarstellung.
LOberflachlich gesehen besteht der gegenwartige
Umbruch in den menschlichen Beziehungen in einem
Umbruch der Kommunikationsstrukturen. Menschen
werden immer starker an amphitheatralische Diskurse
angekoppelt, um stereotyp programmiert zu werden.
Alle Strukturen fur einen echten Dialog, fur einen
echten Austausch von Information im Hinblick auf die
Erzeugung neuer Information, sind im Verfall begriffen.
Das leere Gerede der Netzdialoge, in denen sich die
offentliche Meinung durch Abschleifen der
empfangenen Programme bildet, erstickt jeden
Versuch, schopferisch in den Kommunikationsprozel3
einzugreifen. Uber die K6pfe der zur einsamen Masse
zusammengeschweil3ten Menschheit hinweg stromen
die fortschrittlichen Baumdiskurse der Wissenschaft
und der Technik in immer gewaltiger werdender
Informationsflut, aber diese Information dient nicht
der Bereicherung eines Dialogs (und also der
Sinngebung), sondern sie futtert die Amphitheater,

welche die Masse programmieren® Vilém Flusser:
Kommunikologie

Beim Mischen der Chatdialoge verlieren die Worter ihre
ursprungliche Bedeutung. Durch das Ersetzen von
Buchstaben mit anderen Buchstaben, verlieren sie
obendrein noch den Bezug zu dem Bezeichneten. Durch
das algorithmische Ordnen der Texte entstehen
RegelmaRigketen und dadurch Rhythmen. Die
verschiedenen Sprachen geben den Lauten
unterschiedliche Klange und Melodien. Da immer zwei
Texte simultan, mit verschiedenen Sprachen und
Syntheseparametern vorgetragen werden, entstehen
noch differenziertere Rhythmen und Melodien. Je mehr
die Texte gemischt werden, um so mehr geraten sie in
Ordnungsprinzipien, die die Uberlagerung der
Algorithmen erzeugen.






Das Mischen der Texte ist ein kombinatorisches Verfahren. Die Algorithmen definieren und erstellen
ein Moglichkeitenfeld, das es dann nur noch zu erforschen gilt. Diese Aktivitat, mit der die Worter
mehr und mehr in eine 'Sinnwolke' und zur Klangnachricht verwandelt werden, wird dem

Betrachter Uberlassen.




TalkboX - Interaktive Computerinstallation, Event

Talkbox ist ein Automat, der sich als verstandnisvoller Gesprachspartner anbietet. Er dient gleichzeitig als
Werbeflache fir sich selbst, ist auffallig beschriftet und ausgeleuchtet. Als Gehduse dient ein Fotoautomat der
Fa. Fotofix, in dem, anstelle des Fotoapparats ein Computer und ein Monitor eingebaut sind. Die
Bedienungselemente wurden von einer Tastatur ersetzt, iber dem die Spracheingabe erfolgt. Das Dialogsystem
(basiert auf Eliza von Joseph Weizenbaum) reagiert auf 'keywords' zu denen entsprechende Antworten
beziehungsweise Gegenfragen zugeordnet sind. Die Dialoge sind so modelliert, dass sie die Gesprache immer
wieder auf das Thema Konsum lenken und als Lésungsvorschlag auf etwaige Probleme des Benutzers mit
Aufforderungen zu konsumieren reagieren. Die Sprachausgabe erfolgt visuell tber eine Laufschrift und akustisch
Uber einen Sprachsynthesizer. Am Monitor sehen wir ein Gesicht, das ebenfalls auf »Schlisselwdrter« mit
verschiedenen Gemitszustanden, (Mimik) reagiert. Die subtilen Elemente der nonverbalen Kommunikation
kommen so zur Wirkung. Ein Gesprach mit Talkbox kann nur gegen eine Geldminze stattfinden. Nach dem
Einwurf des Geldstilicks 6ffnen sich die Augen des abgebildeten Gesichts und die BegriiRungsworte erténen
aus dem Lautsprecher: "Schénen guten Tag! Was fuhrt Sie heute zu mir?". Talkbox ist fir den 6ffentlichen
Raum geplant, als autonomes Kunstobjekt, das aber auch durchaus fiir ein kommerzielles Produkt gehalten
werden konnte.






Werbung ist ein wesentliches Element der Arbeit. Das tagliche Konsumieren, das als Schlissel fur das
kleine Gluck gilt, ist ein wichtiger Bestandteil unseres Lebens. Die Werbung zielt genau auf diese
Bedirfnisse und verspricht Wohlbefinden und Glick mit dem Kauf des beworbenen Produktes.
'Kauf dir dein Glick' ist somit das ironische Motto von Talkbox. Aus dem Betrachter wird der
Benutzer eines Systems (Werbung), das ihn als Darsteller fir eine offene Inszenierung benutzt.
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Loop - Internetbasierte Interaktive Installation

Die Installation entwickelt sich aus der gleichnamigen
Website, die als Diskussionsforum Uiber das Phanomen
Loop dient.

Loop, Schleife, eine unaufhérliche Wiederholung. Im
Internet wimmelt es nur so von ihnen. Ob Text, Bild
oder Ton, alles loopt. Werbespriche, Aufforderungen
und Animationen loopen vor sich hin, scheinbar fur
die Ewigkeit. Besonderes die digitalen Medien verleiten
zum loopen, denn es gibt nichts einfacheres als das.
Eine einfache Technik mit groBer Wirkung. Ist das
wirklich nur ein Charakteristikum des Mediums
Computer oder steckt mehr dahinter? Die Werbung
nutzt die technischen und psychologischen
Moglichkeiten des Loopens schon lange. Die
Leuchtreklame ist das beste Beispiel dafiir. Sich
wiederholende Formulierungen sind wesentlich
einpragender als statische. Die Medien-Kunst ist ein
weiterer Bereich, in dem sehr viele Loops verwendet
werden. An sich jede Videoinstallation beruht auf
einen simplen Loop. Lediglich fir die Schlie3zeiten
der Museen und Galerien dirfen sie ruhen. In den
wenigsten Arbeiten bekommt aber das Loopen, einen
inhaltlichen Sinn. Meistens finden sie ihre
Rechtfertigung ausschlief3lich in der Wiederholung.
Der Loop, wie er in der Medienkunst vorkommt, ist
eine Wiederholung, oder besser gesagt eine Stockung,
ein nicht Weiterkommen, wie eine hangengebliebene
Schalplatte, also eine Stérung?

Das integrierte Chatroom ist an ein Dialogsystem
gekoppelt, der die Gesprache immer an die
»Loopthematik« lenkt und diese Kkritisiert.
Die Dialoge werden in Worter beziehungsweise
Satzfragmente zerlegt und nach dem Prinzip des
Zufalls graphisch neu zusammengesetzt. Der
konventionelle, lineare Syntax wird gebrochen. Die
digitalen »Sprachbilder« erzeugen syntaktische
Uberlagerungen und blinde Flecken, die zuséatzlich
auch akustisch gestdrt werden in Form eines
Sprachsynthetisers, der die gleichen Wérter in eine
rythmische Reihenfolge zusammenzusetzen versucht.
Mit der dichten und paradoxen Verbindung von
Simultaneitét und Sequenzialitat wird das Oszilieren
zwischen Lesen, Betrachten und Héren zu einem
hybriden Rezeptionsform zusammen- gefihrt. Die
Uberfuhrung des Lesbaren ins Unlesbare, das
Unlesbare ins HoOrbare und das Hin -und
Herschwanken zwischen Betrachten und entziffern,
vermischen die Prozesse des Lesens und des Sehens
und fordern eine grélRere mentale Beweglichkeit.
Neugierige Leser sind hier gefragt, die bereit sind
neue Entwirfe zu finden und aufzugreifen.

http://www.loopnet.de.tf
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Der Tisch ist fiir den Kuchen,... - Interaktive Videoinstallation

Die Installation setzt sich aus einem Tisch, einem Stuhl und einer Video-Leinwand zusammen. Der Betrachter
ist eingeladen die spérliche Einrichtung zu benutzen. Das Environment wird dabei von einer Kamera erfasst,
die ein zeitverzogertes Bild auf der Leinwand erscheinen Iaft.

Um sich seiner bewul3t zu werden, braucht jedes Subjekt ein Gegeniber, ein Objekt, in dem es sich spiegeln
kann. Wenn man sich zeitverzdgert sieht, entsteht etwas seltsames. Man fangt an, die Bewegungen zu
kontrollieren und zu beeinflussen, und bewegt seinen eigenen Korper auf der Projektion wie eine Marionette.
Die Betrachter Bewegen sich dadurch nicht frei, sondern nach der vorgegebene Schemata des Zeitverzdgerten
Bildes. Die kleine Treppe vor dem Tisch ero6ffnet die Méglichkeit, sich auf den Tisch zu stellen. Nimmt der
Rezipient diese Mdglichkeit nicht wahr, durchbricht er die vorgegebenen Konventionen nicht und die Projektion
bleibt unveréndert. Stellt er sich jedoch auf den Tisch, ertont ein Stiick aus Handels Messias (Halleluja...) und
das Kamerabild wird in Realzeit gezeigt.

Eine dv-Kamera, eine Hi8-Videokamera, ein Videoprojektor, Lichtschranken, ein digitaler Voice-
recorder, ein Tisch, ein Stuhl und eine kleine Treppe.
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Interference - Video (6 Min)

"... it always left him with the feeling of being lost. Lost, not only in the city, but within himself as well. Each
time he took a walk, he felt as though he were leaving himself behind, and by giving himself up to the movement
of the streets, by reducing himself to a seeing eye, he was able to escape the obligation to think, and this, more
than anything else, brought him a measure of peace, a salutary emptiness within. The world was outside of
him, araund him, before him, and the speed with which it kept changing made it impossible for him to dwell
on any one thing for very long. Motion was of the essence, the act of putting one foot in front of the other and
allowing himselfe the drift of his own body."

Paul Auster: "City of Glass"
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AUSSTELLUNGEN / AUSWAHL

,Loop*

- Internet basierte interaktive Installation
31..08.2000 — 24.09.2000

Médiamodell / Media Model

INTERMEDIA — Uj képfajtak — Interaktiv technikak /
INTERMEDIA — New Image Genres — Interactive
Techniques

Micsarnok/Kunsthalle, Budapest

Exhibition concept and organisation:

PETERNAK Miklés, ANGEL Judit

"Talkbox"

- Interaktive Computer -Installation

05..11.2000 — 12.11.2000

34. Art Cologne - 10 Jahre Kunsthochschule fiir Medien
Jubileums Austellung der KHM Kéin

Kuratoren: Siegfried ZIELINSKI, Jurgen KLAUKE

,10wW ianalbipootv mmif with mftw ibn
cotflgohaha isbt”

- Internet basierte interaktive Installation
05.02.2001 — 24.02.2001

transmediale.02

Aktuelle Positionen der Medienkunst

Haus der Kulturen der Welt, Berlin
Transmediale — Leitung: Andreas BROEKMANN
Kuratorin: Susanne JASCHKO

,10W ianalbipootv mmif with mftw ibn
cotflgohaha isbt™ und , | Got Flowers*
24.08.2002 — 28.09.2002

The Pleasure of Language

Netherlands Media Art Institute - Montevideo/Time
Based Arts — Amsterdam

Kuratorin: Annet DEKKER
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FESTIVALS

transmediale.02

Aktuelle Positionen der Medienkunst

Haus der Kulturen der Welt, Berlin

Transmediale — Leitung: Andreas Broeckmann
Kuratorin: Susanne Jaschko

mit der Arbeit: ,iow ianalbipootv mmif with mftw ibn

1

cotflgohaha isbt

FILE 2002

Festival Internacional de Linguagem Eletrdnica
Electronic Language International Festival
Symposium - SESC Vila Mariana - Sdo Paulo
Exhibition: Paco das Artesn - S&o Paulo

Exhibition concept and organisation:

Paula Perissinotto, Ricardo Baretto

mit der Arbeit: ,iow ianalbipootv mmif with mftw ibn

1

cotflgohaha isbt

CG-Arts

2002 Media Arts Festival, Agency for Cultural Affairs
Metropolitan Museum of Photography — Tokyo

mit der Arbeit: ,iow ianalbipootv mmif with mftw ibn
cotflgohaha isbt, die fur das Festival Award nominiert
war
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LECTURES / WORKSHOPS

2002

2002

2002

2004

iow ..." "Concepts of Interactive Art"
transmediale.02 Berlin, im Haus der
Kulturen der Welt

"Staging of Interactive Installations",
C3 Center for Culture and
Communication Budapest,
"Workshop: Games and Interfaces"

"Experimental Use of Language
in-iow ... "

FILE Symposium & Festival
International De Linguagem
Electronica Sao Paulo

"Kommunikation zwischen Mensch
und Maschine - Eliza & CSLU-Toolkit"
Vortrag im Rahmen des Seminars von
Prof. Valie Export und Ursula Damm
an der Kunsthochschule fiur Medien
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BIOGRAPHIE

1967

1986

1991-93

1993-95

1996-2001

2001

2001-2003

Geboren am 7.11 in Bonyhad, Ungarn

Immigration nach Deutschland

Abschlu3 der Fachoberschule fir
Kunst und Design, Straubing

Studium der Restaurierung fir Wand
und Tafelmalerei an der FH
Hildesheim

Studium an der Kunsthochschule fir
Medien Kéln im Bereich Medienkunst
Uberwigend unter Prof. Valie Export
und Prof. Dr. Georg Trogemann

Diplom der Audio-Visuellen Medien,
Medienkunst an der Kunsthochschule
fur Medien Koéln

Freie Mitarbeit an verschiedenen
Forschungs-Projekten des LMR
Laboratory for Mixed Realities
Aninstitut der Kunsthochschule fur
Medien (bis Ende Oktober 2003)

PERSONLICHE DATEN

Name:
Adresse:

e-mail:

WWW:

Telefon:
Mobil:

Staatsangehdrigkeit:

Péter Frucht
Wilhelmstrasse 66
D-50733 Kdln

peter@ioverse.net
www.ioverse.net

+49 (0)221 7326649
+49 (0)179 1235356
ungarisch, deutsch



ARBEITEN

2002

2001

2000

2000

1998

1997

"I Got Flowers"
Video (35 Min)

"iow ianalbipootv mmif with mftw ibn and
cotflgohaha isbt"
Internetbasierte Interaktive Installation

"TalkboX"
Interaktive Installation

"Loop”
Internetbasierte Interaktive Installation

"Der Tisch ist fur den Kuchen, ..."
Interaktive Videoinstallation

"Interference”
Video (6 Min)



