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The Outline of Paradise 
Installation, diverse Materialien 
"Hybris", Halle 14, Leipzig 2015

In einer soundisolierten Box werden Mücken in einem Aquarium gezüchtet und und 
überwacht. Im Sand und Wasser schwimmen Mückeneier und -Larven. Sie werden 
belüftet und mit reichlich künstlichem Licht versorgt. Das Aquarium ist überspannt 
von Mückengaze, damit die Mücken, wenn sie schlüpfen, nicht entkommen können. 
Dieser Käfig ist der Ort, wo die Mücken schwärmen. 
Die Wahl der Mücken (Chironomus Riparius) ermöglicht die Zucht in Gefangenschaft, 
and die sich dieser Laborstamm mittlerweile angepasst hat.

Wie können Mücken trainiert werden? Wie kann man das Verhalten von Mücken 
beeinflussen? Wie kann man Zuckmücken Buchstaben beibringen? Wie kann man sie 
das Alphabet lehren? Um sich für den Paarungsakt zu finden, orientieren sich Mücken 
an den Frequenzen der Flügenschläge des anderen Geschlechts. Diese Eigenschaft 
machen wir uns zu Nutze, um Mücken in ihrem Schwarmverhalten zu beeinflussen. 

Das empfindliche „Reizfenster“ der Chironomiden liegt bei Tonfrequenzen ± 50 Hz 
ihrer eigenen Flügelschlags. Im Aquarium hängt ein Microphon und eine Matrix 
mit Lautsprechern, welche dazu dient, die Mücken mit Flügelschlagsound und 
wahlweise komplexeren Klängen zu beschallen und ihr Verhalten durch die simulierte 
Anwesenheit von Artgenossen kennenzulernen und zu steuern.

In einer Soundperformance improvisierte die Chellistin Christina Meissner zu den 
Flugbahnen der Mücken (siehe Video).
Eine Software korreliert anhand der Timelines Soundinformation und Flugverhalten.
Innerhalb einer 45 minutigen Performance sucht Christina Meissner Tonmuster und 
Klangfarben, die das Schwarmverhalten sichtbar beeinflussen. 

http://ursuladamm.de/outline-paradise-installation-2014/
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oben: Chellospiel von Christina Meissner, Weimar, zu den Schwarmspuren der Mücken   
Bildschirm mit Software zur Aufzeichnung der Flugbewegungen bei gleichzeitiger Frequenzanalyse

rechts: Flugspuren der Schwärme, aufgezeichnet über Software

"Hybris", Halle 14, Leipzig 2015
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Kamera für Fluganalyse, Mückenaquarium, Lautsprecher, Box 
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oben lins: Swarmdrawing
 computergenerierte Spuren von Mücken,  
 digitale Zeichnung, Inkjetprint auf Bütten, 34 x 42 cm, 2006
oben rechts: Swarmdrawings
 computergenerierte Spuren von Mücken,  
 Handzeichnung, Inkjetprint auf Bütten
 44 cm x 34 cm, 2006
rechts: Swarmdrawing
 computergenerierte Spuren von Mücken,  
 digitale Zeichnung, Inkjetprint auf Bütten
 62 cm x 42 cm, 2006
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oben links: Swarmdrawing
 Bleistiftzeichnung, 34 x 42 cm, 2006
rechts: Schwarmmodelle
 Bleistifzeichnungen 34 cm x 24 cm, 2006
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Biokybernetische Installationen _____
____________________________ Sustainable Luminosity 
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http://ursuladamm.de/sustainable-luminosity/

Es gibt Tiere, die im Dunkeln leben. Einige von ihnen haben ihr eigenes 
Lichtorgan ausgebildet. In der Tiefsee ermöglicht es die Orientierung 
– in der Nacht hilft es einem Glühwürmchen beim Werben um einen 
Partner. Von der Natur möchte ich die Anregung aufnehmen und mir 
das Werben der Mücken um einen Partner zunutze machen. Wie sähen 
unsere Städte aus, wenn die Werbebotschaften der Unternehmen nicht 
mit Leuchtstoffröhren oder LED‘s, sondern direkt von leuchtenden 
Mücken produziert würden?
Wäre diese natürliche Lichtproduktion nicht auch sinnlich viel 
ansprechender als die technoide Ästhetik herkömmlicher Werbung? 
Ganz nebenbei spart diese Werbung Energiekosten und löst das 
ökologische Problem der „Lichtverschmutzung“.

Sustainable Luminosity 

spekulatives Video, enstanden im Zusammenhang mit einem IGEM 
Projekt 2010 
"Hybris", Halle 14, Leipzig 2015
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Biokybernetische Installationen _____
________________________ Der Treibhauskonverter (Venus V)
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oben: Aquarium mit Schriftzug im Zustand „beloved"
rechts:  Installationsansicht in Laboral, Gijon, Spanien

http://ursuladamm.de/treibhauskonverter-venus-v/

Der Treibhauskonverter (Venus V)

Interaktive Installation (Aquarium, Brunnen, Bedienterminal, 
kybernetisches LED-System), 
Produziert durch Laboral, Gijon, Spanien 2010

Der Treibhauskonverter ist eine Apparatur für Algen, Wasserflöhe und Menschen. 
Das Wasser eines Springbrunnens, angereichert mit den Gasen der Luft, insbesondere des CO2 
(durch Aufstellung des Springbrunnens an einer CO2-Quelle) wird in ein Aquarium gepumpt. 
Dort ernährt man damit eine Kultur von Algen, die - unter Einfluß von Licht - aus dem CO2 
Biomasse und Sauerstoff produziert. 
Dieses Licht sieht man im Aquarium als Schriftzug „beloved“ in blauer Farbe, bestehend aus 
einzelnen, separat ansteuerbaren LED‘s.

„beloved“ referenziert die „Endosymbiontentheor ie“ von Lynn Margulis. 
Nach ihr entstanden Zellen mit einem Zellkern aus symbiotischen Beziehungen zwischen 
verschiedenen Bakterienarten. Die Anwesenheit von Chloroplasten in der Zelle (Organellen im 
Zytoplasma von Pflanzenzellen, in denen die Photosynthese abläuft), sei das Resultat einer 
evolutionären Inkorporierung von Bakterien. 
„beloved“ steht für ein Konzept der Evolution, die dem Wettkampf der natürlichen Auslese 
(des Gencodes) einen Akt des positiven Kooperierens vorausschickt und zugrunde legt. 
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Zur Bedienung des „Treibhauskonverters“ ist zwischen Springbrunnen und Aquarium ein 
Bedienterminal geschaltet.  Zwei Pumpen, bedienbar über eine Kurbel, erlaubt den Wasser/
Gas-Austausch. Ein LCD-Display zeigt den Verlauf des Ökosystems im Aquarium. Die Konsole 
erzeugt die Illusion der Beherrschbarkeit und ist Zugeständnis an den Wunsch, mittels Technik 
die aus dem Gleichgewicht geratene Natur kontrollieren zu können. 

rechts:  Bedienterminal mit mechanischer  
 Kurbel für den Wasserhaushalt
ganz rechts: Treibhausconverter zur Eröffnung 
 in Gijon
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Im Treibhausconverter reagieren auf den blauen Schriftzug Wasserflöhe, sie werden angezo-
gen und wählen die am Display haftenden Algen zur Nahrung. So bleibt - auf blau geschaltet 
- der Schriftzug lesbar. 

Vermehren sich nun diese Wasserflöhe zu gut und fressen ihren Nahrungsvorrat auf, so „de-
generiert“ das Display langsam zu rotem Licht, um das Algenwachstum zu fördern bzw. gelb, 
um die Wasserflöhe fernzuhalten und dem Algenwachstum Raum zu geben.  
Dann wird auch Wasser vom Springbrunnen zugefügt, das mit dem erhöhten CO2 Gehalt dem 
Pflanzenwachstum Vorschub leistet. 
Mit der Zeit wachsen und wachsen die Algen. Sie besiedeln auch den Schriftzug (LED‘s) im 
Wasser und vermindern die Lesbarkeit. 
Bei übermässigem Algenwuchs wird zwar viel CO2 abgebaut, aber das ökologische Gleichge-
wicht droht zu kippen, wenn die Wasserflöhe nicht durch eifriges Fressen die Algen entsorgen. 
Dafür wird dann die Lichtzufuhr verringert (denn Wasserflöhe meiden das Tageslicht (gelb) 
und erkennen in blauem Licht das tiefe Wasser, das sie vor Feinden schützt. 

Der Zustand des Schrift-Displays („beloved“)  dient quasi als „Fiberthermometer“ des kleinen 
Ökosystems bzw. seines Verhältnisses zu der ausserhalb von ihm exisiterenden, großen Bio-
sphäre. Ist der Schriftzug gut lesbar (nicht alle Punkte müssen auf „blau“ geschaltet sein), ist 
das System im Gleichgewicht. Verzerrungen des ökologischen Haushalts manifestieren sich in 
einem „Verfall der Lesbarkeit“ des Schriftzugs. 
Technik:
Die Leuchtschrift besteht aus rgb-LED‘s. Sie werden als Sensor für Licht funktionnieren als 
auch als Beleuchtung (in wechselnder Schaltung, ca. jede Minute 1 Messung). LED‘s können 
„fühlen“, ob der Algenbewuchs hoch ist (sie empfangen wenig Licht). Je nachdem leuchten sie 
blau, rot oder gelb.  
Ist der Algenbewuchs hoch, steuern die LED‘s gegen, indem sie mit blauem Licht die Was-
serflöhe anlocken. Sind keine Algen da (viel Licht), kann mit rotem Licht der Algenbewuchs 
beschleunigt werden und mit gelb die Wasserflöhe auf Abstand gehalten werden. 
Sie stellen eine Art selbstorganisierendes Beleuchtungssystem dar, das der Aufrechterhaltung 
des Ökosystems dienen soll. 

oben: schematischer Aufbau der Anlage
oben rechts: Wasserflöhe in Reaktion auf blaues Lichtganz rechst: 
links: Schaltfolge des Displays bei unterschiedlichem Algenwuch

onset today

To feed system yes    no
turn crank-handle
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oben:  Raumansicht, Besucher
rechst:  Algenzucht, verschiedene Sorten im Test
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Biokybernetische Installationen _____
_______________________________ Double Helix Swing



30
31

Double helix swing 
Installation, diverse Materialien 
Honorary Mention Cyberarts Linz, Ars electronica 2006 http://ursuladamm.de/double-helix-swing-2006

Double helix swing ist eine Installation für Mücken und Menschen. Die 
Installation beobachtet Mücken an Seeufern  die vorher oder zeitgleich gefilmt 
wurden. Das Interesse, Mücken zu beobachten, entstand durch die Faszination für 
die  Formation von Mückenschwärmen, innerhalb derer sich Mücken in ruckartigen 
Bewegungen und gegenläufigen Spiralen bewegen. Schwärme von Zuckmücken 
bilden sich in der warmen Jahreszeit in der Nähe von Gewässern. Sie bestehen 
aus männlichen Mücken, die - um von den Weibchen gesehen zu werden - sich 
zusammenrotten. Denn die Augen der Mücken sind so schlecht, dass sie sich 
einzeln nicht finden würden. Sehen Weibchen diese Schwärme, so stoßen sie in 
den Schwarm, lassen sich befruchten und fallen dann ins Wasser, um die Eier zu 
legen. Nun gibt es Untersuchungen zur Reaktion von Mücken auf Töne, wobei 
festgestellt wurde, dass das Geräusch des weiblichen Flügel schlags Männchen 
vermehrt anlockt

Das Kunstwerk ist eine Installation, die aus zwei Teilen besteht:  

Die Ausseninstallation besteht aus einer Videokamera, welche am Ufer eines 
Gewässers aufgebaut ist. Sie kann von Passanten bedient werden; sie ermöglicht 
das Suchen von Mückenschwärmen am Himmel und die Aufnahme dieser. 

Um diese Videokamera stehen im Kreis 5 Lautsprecher, die mit dem Geräusch des 
Flügelschlags von Zuckmücken oder wahlweise anderer Insekten bespielt werden. 
Diese Geräusche werden eingesetzt, um vermehrt Mücken im Focus dieser Video-
kamera zu haben. 
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* Kimio Hirabayashi and Nobutada Nakamoto: Field Study on Acoustic Response of Chironomid 
Midges (Diptera: Chironomidae) Around a Hyper-Eutrophic Lake in Japan 
Annals of the Entomological Society of America Volume 94, 
Number 1, January 2001

oben:  Tafeln über die Anziehung der männlichen   
 Mücken durch weibliches Flügelschlag-Geräusch 
 digitaler Druck auf Büttenpapier, 60x40 cm 
rechts: der Schwarmattraktor
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In einem anliegenden Gebäude steht der zweite Teil der Installation. Dieser besteht 
aus einem Bedienpult und einer Großprojektion, die von zwei Rechner gesteuert 
werden.

Ein Rechner empfängt über einen Funkempfänger  Videos von der Kamera am 
Flussufer und stellt diese in einem  Auswahlmenue auf dem Bedienpult zur 
Verfügung. Besucher können diese Videos dann wahlweise der Installation zuspie-
len; auf einem zweiten Computer läuft die Bilderzeugenden Software und die 
Soundgenerierung.  
Die Idee der Programmierung ist es, verschiedene Tierformen zu erzeugen und 
unterschiedliches Lokalverhalten  auszutesten. 

Um die wechselseitige Abhängigkeit von Form und Bewegungseigenschaften der 
virtuellen Wesen und der Art der Mückenschwärme deutlich zu machen, gibt es 
einen Bedienterminal, auf welchem Besucher die Installation beeinflussen können. 
Nach drei Kriterien (Masse, Anzahl von Zellen, Lebensalter) werden Tiere mit 
den meisten Zellen, der Größten Masse, dem höchsten Alter oder der ältesten 
Generation der entstehenden virtuellen Tiere in einer Liste abgespeichert. Die 
Zuschauer können aus diesen Listen Tiere zum erneuten Aussetzen in die virtuelle 
Welt auswählen. 

Liste mit erfolgreichen Tieren, sortiert 
nach Masse, Überlebenszeit oder 
Anzahl von Zellen.
Die Liste wird automatisch angelegt 
und je nach Verlauf des Programmes 
erweitert.

Taste zum Aussetzen eines Tiers aus 
der Liste
Taste zum Töten aller Tiere auf dem 
screen bis auf das Ausgewählte

Icons zum Auswählen von zuspielbaren Videos

Geburtsnummer des ausgewählten Tiers

Energieschwelle zur Fortpflanzung

Beinlänge der Tiere

Bewegungsgeschwindigkeit

Dichte der Zellen im Formaufbau des Tiers

Anzahl der Arme in den 
Knotenpunktes des Tiers
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Mückenspuren von dichtem Schwarm Mückenspuren von losem Schwarm und dicken Mücken

virtuelles Tier, frisst Spuren 
von Mücken 

Bewegungsspur von virtu-
ellem Tier

schnelles Tier mit 
kleinem Suchradius

langsames Tier mit 
grossem Suchradius
(grosser angezeigter
Futterbuffer)

die Software

 
auf einem Rechner läuft die bilderzeugende 
Software. Das Bild setzt sich aus 3 Ebenen zusam-
men:  
1.  das Mückenvideo, das im Hintergrund  
 läuft 
2.  die Bewegungsspuren der Mücken, als   
„grünes Futter“ ins Bild geschrieben.  
3.  Die virtuellen Tiere, die sich von den  
 Spuren ernähren. 

Das Leben der virtuellen Tiere ist also in seiner 
Struktur von dem zugespielten Video abhängig.

Um die Raumstruktur der Flugspuren und die 
Organisationsformen der gesamten Schwärme 
sichtbar zu machen, werden die Flugspuren (aus 
einem Differezfilter berechnet) ins virtuelle Bild 
geschrieben. Diese Spuren bleiben für eine Weile 
auf dem Bildschirm und dienen virtuellen Wesen 
als Nahrungsmittel,  deren Lebenszweck es ist, die 
Bewegungspuren der Flugobjekte zu finden und 
in ihrer graphisch/räumlichen Struktur abzubilden. 
Dies geschieht, indem sie in einem evolutionären 
Verfahren über das Vererben von individuellen 
Formen und Eigenschaften austesten, wie sie best-
möglich sich den Flugspuren anpassen. 

Tiere mit langen Beinen, schnell wenig Mücken, 
grosse Spuren

altes, mutiertes Tier mit vielen Einzelzellen und Verzweigungen, 
relativ schnellbeweglich

schnelles Tier mit 
kleinem Suchradius

explosionsartige Vermehrung 
virtueller Tiere aufgrund von 
Futterüberschuss (langsambeweg-
lich)

Das Futter der virtuellen Wesen steht für die incorpo-
rierte Information über das Flugverhalten der Mücken. 
Umso mehr Mücken fliegen, umso mehr Tiere haben 
ausreichend Futter und können Nachkommen bekom-
men.
Die Futteraufnahme der Tiere findet statt, indem 
sie in einem variablen Suchradius (einstellbar) ihre 
Umgebung nach Nahrung abscannen. Dabei ist 
der Suchradius abhängig  von ihrer Be wegungs-
geschwindigkeit (auch einstellbar). Bei langsamen 
Be we gungen wächst der Suchradius, bei schnellen 
Bewegungen ist er kleiner. 
Die Tierchen fressen nie alles Futter auf einmal, 
sondern nur einen Teil des Futters. Die Menge des 
Futters hängt ab von der Anzahl der Mücken, die vor 
der Kamera am Flussufer angelockt werden. Über 
den Sound, der am Flussufer eingestellt ist, soll eine 
Rückkopplung erfolgen. Ist die Tierdichte auf dem 
Bildschirm zu gross, dann werden Töne generiert, 
die die männlichen Mücken eher verjagen, gibt es 
zu wenig Futter, dann lockt der Flügelschlag der 
Weibchen vor die Kamera. 
Die Tiere entwickeln unterschiedliche Formen. Jedes 
Tier hat in einem Gen eine vorgegebene Form. Diese 
besteht in der Anzahl der Glieder,  Verzweigungen und 
der Anzahl der Arme, die von einem Gelenk abgehen 
(zwischen 1 und 5). 
Bei Programmstart gibt es drei unterschiedliche 
Tiertypen mit unterschiedlichen Parametern. Wird ein 
neues Tier aus einem dieser Tiere geboren, dann wird 
zunächst ausgewürfelt, wie groß die Mutation des 
neuen Tieres überhaupt ist (Mutation der Mutation). 
Solange das Tier klein ist, besitzt es nur wenige oder 
eine Zelle. Es wächst zu seiner eigentlichen Form, 
solange, bis es eine Energieschwelle erreicht hat, bei 
der es sich vermehren kann (oder es stirbt aus). 
Wird es so lang, dass die Kräfte der Einzelzellen, 

die auf Futtersuche sind, zu stark in unterschiedliche 
Richtungen ziehen, dann entscheidet eine Zerreiskraft, ob 
das Tier in zwei Teile zerfällt. Beide Teile leben weiter, eines 
mit dem ursprüng lichen Gencode, das neue mit der verklei-
nerten Form als Genetischer Vorgabe. Bei der Geburt eines 
Tieres wird ausgewürfelt, ob ein Tier mutiert oder nicht. 
Mutiert es, so kommt an einem Gelenk ein Arm dazu oder 
ein Arm verschwindet. Ein Parameter (Verzweigungsdichte) 
bestimmt, ob die Anzahl der Arme steigt oder sinkt. 
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Double helix swing 
Ausstellungsaufbau im  
Wallraf-Richartz-Museum in Köln, 2006
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Double helix swing 
Ausstellungsaufbau im  
Wallraf-Richartz-Museum in Köln, 2006
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Biokybernetische Installationen _____
____________________________________ I am a Sensor
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I am a Sensor
Performance, Video http://ursuladamm.de/sensor/

Seit den 90er Jahren haben sich zwischen den Künstler und sein Publikum jede 
Menge Apparate und Apparaturen geschoben. Kommunikation geschieht geplant, 
kontrolliert, reduziert, erweitert – kurz: posthuman. Dabei wird in Kauf genommen, 
dass jedes Device bereits die Aufmerksamkeit des Performers vom eigenen Körper 
ablenkt auf technische Artefakte.

In einigen Experimenten wird gezeigt, was passiert, wenn der Körper als ultimative 
Instanz der Bewertung seinen Platz zurück erhält und die natürlichen Sinne von 
Mensch und anderen Lebewesen ins Zentrum der Betrachtung gerückt werden.

Das Video wurde uraufgeführt zur Jahrestagung der Gesellschaft für 
Medienwissenschaften, Leuphana Universität Lüneburg



46
47

Generative Installationen __________
_________________________________________Überflug
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"Überflug"

Videoinstallation + Entwurf für den Campus der TU Cottbus
1. Preis des bundesweiten, anonymen Wettbewerbs 1999, unrealisiert

Für die Fachbereichsgärten des Campus, der BTU Cottbus 
habe ich vorschlagen,  Taubenschläge zu installieren. In der 
Mitte dieser Taubenschläge soll ein „virtueller Brunnen“ 
angelegt werden, in welchem statt Wasser ein Video zu 
sehen ist.  
Dieser Brunnen ist räumliches und gedankliches Zentrum 
der Arbeit. In ihm werden die Flugbahnen der Tauben über 
längere Zeitabstände erfaßt und sichtbar gemacht. Die 
Struktur dieser Bewegungsbahnen soll ein modellhaftes 
Bild des Zusammenlebens der Tiere aufzeigen und bietet 
Gelegenheit, unser Verhalten mit ihnen zu vergleichen. 

Der Schlag

In Absprache mit einem im Cottbus ansässigen 
Taubenzüchter-verband entwarf ich einen zweistöckigen 
Turm, der zur Brief- 
taubenzucht geeignet ist. Die Anwesenheit der 
Taubenzüchter soll universitäres Leben und Forschen mit 
den Erfahrungen volksnaher Traditionen verbinden.  Im 
Gegensatz zur Stadt- 
taube sind Zuchttauben hoch „zivilisiert“. Das ganze 
Bestreben des Züchters gilt der Gesundheit und Fitness sei-

ner Tauben, mit dem Ziel, gute Flug ergebnisse zu erreichen. 
Um die Tauben zu einer schnellen Heimkehr anzu

regen, werden sie - jungvermählt- voneinander getrennt 
(„Witwerschlag“). Der Antrieb, schnell zum Weibchen 
zurückzukehren, läßt Tauben nicht nur tausende von 
Kilometern zielsicher fliegen, sondern führt mitunter zu 
lebens bedrohenden Erschöpfungs zuständen. Der Umgang 
der Taubenzüchter mit diesen Eigen schaften spricht von 
langen Erfahrungen und kontrastiert das abstrakte Denken 
der Naturwissenschaften.. Um Einblick in die Dynamik des 
Taubenschlags zu geben, sind diese zweiseitig verglast. 
Darüber hinaus sollen die Zucht- und Flugergebnisse der 
Tauben bei Wettflügen an einem schwarzen Brett öffentlich 
gemacht werden. Auf einer Landkarte seien die Flugbahnen 
der Wettflüge dargestellt. 

Der Brunnen 

Der Brunnen besteht in einem recheckigen, aus 
Ziegelsteinen gemauerten Schacht, der ungefähr 4m tief 
im Erdreich versenkt ist. Dadurch ergibt sich die für eine 
Videoprojektion notwendige Dunkelheit. Das Video zeigt 
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Generative Installationen __________
____________________________________________ 598

Eine spezielle Computer-Software rechnet aus dem Bild die 
Positionen der Tauben und schreibt ihre Bahnen in Echtzeit 
ins Videobild ein. Über den Tag entsteht aus den Spuren 
der Tauben eine Linienzeichnung, die mit ihrer (chaoti-
schen) Struktur die umgebende  Architektur nach ihrer 
Ordnung (rechtwinklig) auf ihre Verträglichkeit mit der 
Geometrie der natürlichen Bewegung der Vögel hinterfragt. 
Die Vögel, die nicht durch Wege, Bänke oder Gebäude in 
Ihren Bewegungsrichtungen festgelegt werden, verweisen 
hier auf eine Freiheit jenseits der auf dem Gelände vorge-
gebenen Strukturen.  
Was sich über den Taubenschlägen abspielt, berich-
tet nicht nur von zufälligen Flugbahnen, sondern auch 
von Schwarmverhalten und der „Gruppendynamik“ der 
Taubenschläge. Bemerkenswert sei hier der Vergleich zwi-
schen der fast mysteriösen Ordnung von Vogelschwärmen 
und den häufigen Kollisionen von Menschen in massenhaf-
ten Ansammlungen. 

Letztlich greift die Arbeit mit der Taube ein Symbol auf 
(Friedenstaube), das in zahlreichen älteren Wandarbeiten 
auf dem Campus aufzufinden ist. Während dort die Taube 
als Metapher verstanden wird, wird sie nun in ihrer konkre-
ten Funktion Gegenstand der Betrachtung.

�
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Betrachtet man die Auswirkung der Schafe auf die Landschaft der Lüneburger 
Heide, so wird ihre Funktion in Bezug auf die Landschaft deutlich. Ihr stetes Fres-
sen von Gras und Schößlingen bewahrt die Heide vor der „verwaldung“, schafft 
Lichtungen und Grünflächen, eben eine „Heide“. 
Das entstehen von freigefressenen Terrains hat so über die Jahrhunderte eine 
Landschaft entstehen lassen, die ihre Gestalt aus dieser Symbiose herleitet. 
Wir haben im Rechner ein Werkzeug entworfen, um die weidenden Schafe und die 
ruhende Landschaft durch ein neuronales Netz zu analysieren und kategorisieren. 
Diese Software arbeitet  ohne vorweggenommene symbolische Zuordnungen und 
versucht, Ähnlichkeiten zu entdecken in Bewegungsmustern und Farben des Bildes 
von einer Schafherde - aufgenommen von einer Videokamera auf einem Kran, so 
als wären wir Menschen allwissend 
aus einer Wolke schauend. 

http://ursuladamm.de/598

"598"

Generative Videoinstallation über die Entstehung der Heidelandschaft aus 
der Beweidung durch Schafe o, HDTV, digital bearbeiteter sound, 42 Min. 
"Landschaft 2.0", Ausstellung im Edith-Russ-Haus + Springhornhof 
Neuenkirchen, 2009



54
55

"598"
screen prints vom generativen Video, HDTV, 42 Min. 
Springhornhof Neuenkirchen, 2009
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Generative Installationen __________
_________________________________________ Transits
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Transits 

Generatives Video, Installation
Produziert für das Haus für Elektronische Künste Basel 2012 http://ursuladamm.de/transits-2012/

Die Installation Transits verwendet statische Videoaufnahmen des Aeschenplatz 
in Basel, um Spuren von Passanten auf einem städtischen Verkehrsknotenpunkt 
aufzuzeichnen und in ihren Charakteristiken sichtbar zu machen. Eine speziell neu 
entwickelte Software (Autor: Martin Schneider) begreift das gesamte Videobild 
als neuronale Merkmalskarte (kohonen map). Jeder Pixel des Videobildes wird 
gespeichert und in der Folge mittels spezieller Algorithmen “erinnert” oder 
verarbeitet. Einerseits wollten wir, dass lang verweilende Elemente sich ins Bild 
einschreiben, zum anderen aber hat diese Bildverarbeitung auch eine eigene 
Dynamik: Farben ziehen sich an und Bewegungen schieben Pixel in die erkannte 
Richtung. Das Bildergebnis schwankt zwischen Beschreibung von ortsspezifischen 
Ereignissen und der Eigendynamik der Bildverarbeitung, wie sie unserem Gehirn 
zugeschrieben wird, hier vorweggenommen von einer Software.

Für eine ausführliche Beschreibung der Algorithmen und ein neu entworfenes 
Interface zur Steuerung der Bildwahrnehmung schauen Sie bitte hier.

Transits wurde produziert für die Ausstellung sensing place des Hauses für 
Elektronische Kunst Basel und wurde für die Kunstsammlung der Stadt Basel 
erworben. .
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Transits 

oben und rechts: Screenprints des einstündigen Videos
Haus für Elektronische Künste Basel 2012



62
63

Generative Installationen __________
__________________________ Chromatographic Ballads



64
65

Testperson Lisa trainiert das Interface, ihre Gehirnwellen zu interpretieren

Chromatographic ballads 

Bio-Feedback Installation, experimenteller Aufbau (Proof of concept)
Honorary Mention Vida 15.0 2013

Die Installation untersucht mit einem künstlerischen Setting, wie der 
menschliche Wahrnehmungsappart auf die vielfältigen visuellen Eindrücke 
eines öffentlichen Platzes reagiert. Für die Installation wird ein Videostream 
erzeugt von mehreren Kameras, die einen öffentlichen Ort beobachten 
aus verschiedenen Perspektiven.  In einem sog. "orchestra chamber" sitzt 
ein Besucher, der über ein EEG die Parameter einer von uns geschriebenen 
Software verändern kann.  
Das Setting erlaubt das Navigieren in Bildparametern ohne willentliche 
Steuerung - völlig intuitiv und ermöglicht, ästhetische Vorlieben 
experimentell kennenzulernen. 
Die Software verändert das Bild nach Algorithmen, die in der 
Kunstgeschichte Sehgewohnheiten der klassischen Moderne zugeordnet 
werden. 

Cube as the 
interface to 
navigate the 
parameters of 
the NeuroVi-
sion software
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oben: Trainer und Testperson diskutieren das intuitive Navigieren
rechts: Filter der Software, Einstellungen
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Sichtbarkeit des Videos von beiden Seiten

Platzierung der Performance Lounge im Verhältnis zum Beobachtungsfeld schematischer Blick auf die Benutzerstation und die Beobachtungsszene, von 
welcher aus zweiseitig das Video (für den Probanden und die Passanten) sichtbar 
sind Installationen ____________________

zur Geometrisierung des Raumes
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Drei (Sonnenfinsternisstereoskop)

Holz, Spiegel, 2 Fotos einer Eclipse,  

Vier/Fünf

Bleistiftzeichnung auf der Wand, 3,20x3,20m 
Düsseldorf 1989
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oben: Spiegeln&Drehen (7/4)
 Fußbodenzeichnung, Pappe, Spiegel 1993 
 
rechts: Spiegeln&Drehen (7/4)  
 Bleistiftzeichnung 50x70cm, 1993
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Raummuster 7/4

Bleistiftzeichnung auf Fußboden, Pappe, Spiegel 
Neuer Aachener Kunstverein 1993
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oben: Musterzeichnung
 über Luftfoto von Nürnberg, 34 cm x 34 cm 
 Neuer Aachener Kunstverein 1993
rechts: Musterzeichnung
 über Luftfoto von Aachen, 34 cm x 34 cm 
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Inseln

Installation mit Luftbildern und 
Musterzeichnungen
Neuer Aachener Kunstverein 1993
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Gebirge

Installation aus Beton, Eisengestell und beleuchteten Dias Aachen
Neuer Aachener Kunstverein 1993
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Spiegeln&Drehen

oben: Installation aus Wandzeichnung, Asphalt, Bump & Go Cars, 
Stadtplan von Köln auf Rädern gelagert, Video, 
rechts: Bleistiftzeichnung 100 x 70 cm 
Ludwig Forum Aachen 1996
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oben:  Spiegeln&Drehen 63/4/7/5 
 Bleistift auf Wand, Kunstraum Düsseldorf, 1999
rechts:  Spiegeln&Drehen 63/9/7/3/4 
 Bleistiftzeichnung 100 x 70 cm  
 Trinitatiskirche Köln, 1998
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Inoutsite Installationen 
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Trace Pattern II

interaktive Installation
Situation im Blickfeld der Kamera auf dem 
Multimediaforum NRW ‘98, Köln http://ursuladamm.de/trace-pattern-ii-1998/
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inoutSite II

screen print der interaktiven Installation 
Uraufführung Kunstraum Düsseldorf 1999
hier Centro de Arte la Regenta, Gran Canaria, Spanien 2008
http://ursuladamm.de/inoutsite-ii-1999

Die Installation beschreibt das Bewegungsverhalten von Menschen im Raum. Eine 
Kamera beobachtet Besucher, die sich im Eingangsbereich des Kunstraumes aufhalten. 
Wo hält man sich mit Vorliebe auf? Wird die Mitte des Raumes gemieden? Werden 
zuvor häufig frequentierte Orte verstärkt wieder aufgesucht? Oder stellt sich eine Gleich-
verteilung der Raumnutzung ein? 
Eine Videokamera an der Decke des Raumes liefert Bilder an eine Analyse soft ware, 
die die Auf ent haltsbereiche der Besucher aufzeichnet und die globale Bewegung der 
Gruppen in Linien umsetzt.
Rote Pfeile geben Bewegungsrichtung und -geschwindigkeit (Länge der Pfeile) der 
Personen gruppen bzw. Einzelpersonen an. Die Spuren der letzten Minuten werden als 
graue „Bleistiftlinien“ über das Videobild geschrieben. 
In der Mitte des Computerbildes geben Aufenthaltswolken an, wie das auf den 
Ort bezogene Bewe gungverhalten in den letzten Stunden sich verhielt. Diese 
Ortsfrequentation erzeugt über den Wolken noch einmal ein „Dach“ der Szenerie. 
Es wird ein virtueller Raum erzeugt, der das temporäre und personenbezogene 
Raumgeschehen des beobachteten Ortes bildnerisch beschreibt.

Konzeption:  Ursula Damm
Programmierung: 
Tracking-Software: Dr. Michael Hoch, Thomas Kulessa
Grafikprogrammierung: Ursula Damm, Oliver Bunsen, Peter Serocka
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Zeitraum (51° 13.66 Nord, 6° 46.523 Ost)

interaktive Installation für den Grabbeplatz, Düsseldorf 
Brunnenwand der Kunstsammlung NRW K20 Düsseldorf 2005 http://ursuladamm.de/zeitraum-2005
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Zeitraum (51° 13.66 Nord, 6° 46.523 Ost)

oben:  Blick in die nächtliche Passage
rechts:  screenprint
Bewegungen der Passanten auf dem Grabbeplatz/Düsseldorf werden als Spuren 
erfaßt und in einen virtuellen, 3-dimensionalen Körper übersetzt, der sich dort 
bildet, wo Personen sind und dort verschwindet, wo niemand ist. Virtuelle 
Neuronen repräsentieren die Anwesenheit von Personen, sie bekommen von die-
sen Impulse. Die Neuronen wandern zyklisch zu den Positionen der Personen. Aus 
diesen Neuronen berechnet sich der sich stets ändernde Körper 

Programmierung: Matthias Weber, Peter Serocka, Thomas Kulessa
Sound: Yunchul Kim
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Ausstellungraum auf der Cybervision

Auf dem “Boden” des virtuellen Bildes liegt ein gitternetzartiges Koordinatensystem, 
welches über eine self organizing map (eine Kohonenkarte, also ein einfaches, neu-
ronales Netz) entsprechend der Nutzung des Ortes verzerrt wird. Dabei werden 
Gehgeschwindigkeit und Gehrichtung auf die Koordinaten aufgetragen und schieben 
diese in ihre Richtung. Dem Koordinatensystem ist eine Videotextur mit dem Videobild des 
getrackten Platzes aufgemappt, es liefert für den Zuschauer Referenz zum wirklichen Ort.

Aus diesen Erhebungen wird der beobachtete Ort in “Territorien” aufgeteilt: In Bereiche 
des Verweilens und in Durchgangsschneisen. Diese Schneisen werden als Wegesystem 
(graue Linien) dem durch die Bewegungen verzerrten Abbild des Platzes eingeschrieben. In 
den ausgesparten Bereichen werden Orte, an welchen sich Personen verstärkt aufhalten 
(Gehgeschwindigkeit >=0) mit roten Flecken markiert (siehe unten).

http://ursuladamm.de/memory-of-space-2002/

stehende Personen 
(Ruhebereiche)

aktuelle Position der Passanten auf dem Platz
hier am Beispiel des Grabbeplatzes Düsseldorf

virtuelles Wegesystem, 
berechnet aus den 
Pfaden der Passanten 
des„Grabbeplatzes“

Koordinaten des Platzes, ver-
zerrt durch Gehrichtung und 
Nutzungshäufigkeit der Passanten

Luftbild des Grabbeplatzes, zeigt 
die Entsprechungen der virtuellen 
Wege und der konkreten Strassen 
im umliegenden Stadtbereich

Videotextur, ermöglicht dem 
Zuschauer die eigene Ortung 
im virtuellen Bild

Memory of Space

oben:  Raumansicht im Conde Ducque, Madrid, Cibervision 02
rechts:  screenprint
Programmierung: Matthias Weber, Thomas Kulessa
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Klassische Installationen
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Venus I

Diaprojektion, Textzitate auf Holz kaschiert
Quellen: 
Bilder:  Bild der Venus von Ferne und von einer Sonde aus 
Texttafeln: 
1. Titus Lucretius Carus:  Von der Natur der Dinge, Leipzig 1918 
2. Bernhard von Fontenelle: Von mehr als einer Welt, ca. 1690  
3. Apuleius Madaura: Der goldene Esel, Propyläen Verlag Berlin 1920 
4. Carl Sagan: Unser Kosmos, Droemer Knaur, München 1982

Ludwig Museum im Deutschherrenhaus Koblenz,1994

Texte: http://ursuladamm.de/site/wp-content/uploads/2009/02/venus01.pdf

Website: http://ursuladamm.de/venus-i-iv-1989-1994/
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Venus II
 
Installation, bestehend aus  Kleider aus Nesselbatist,, Wäscheleine, Zinkwanne, CO2-
Gasflasche und gepreßten Pflanzen einer Brachlandgesellschaft 1993

Angekauft durch das Ludwig Museum im Deutschherrenhaus, Koblenz 1994

diverse Texte weiblicher Gottheiten auf den Kleidern, 
siehe auch 
http://ursuladamm.de/venus-i-iv-1989-1994 

Texttafel an der Gasflasche: 
Das wohl größte Endlager für Kohlendioxid ist die Tiefsee (CO2 -Transport ins 
Weltall kommt schon aus energetischen Gründen nicht in Frage). 
Pumpt man flüssiges CO2 in Pipelines bis in Tiefen unterhalb 
3000 m, bilden sich im Wasser große CO2-Blasen, die auf den Boden des Ozeans 
absinken und (hoffentlich) dort bleiben... 
Auch die allmähliche Lösung von CO2 im Meerwasser bei Injektionen in Tiefen 
von 500m wäre denkbar. Wahrscheinlich würde diese Tiefe ausreichen, um auf-
steigendes CO2 im Wasser zu binden. 
Eine weitere wichtige Technik könnte die Einlagerung von CO2 Eis in die Tiefsee 
sein. Da das Eis an beliebigen Stellen versenkt werden könnte, wäreeine gleichmä-
ßigere Verteilung zu erreichen als bei der Verwendung von Pipelines. 
Hierzu müßte flüssiges CO2 in geeignete Hafenstädte gepumpt, dort zu CO2- 
Schnee entspannt und schließlich zu CO2-Eisblöcken gepreßt werden. Inklusive 
400km Transport zu Schiff fällt bei dieser Lösung jedoch ein sehr hoher Energie-
einsatz von ca. 0,4 kWh/kg CO2 an.
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Venus IV (Normalnull)

Installation aus Gipsabgüssen von Frauen, bekleidet mit Angoraunterhosen neonbeleuchtete Oberfläche mit 
Texten aus juristischen Lehrbüchern (Probefälle von Ehescheidungen) 
Diagramm des ansteigenden Meeresniveaus (Indikator des Treibhauseffekts) 
Fotos von Arbeitern der Stadtwerke, Ventilator, Schilder, Ado-Gardine, Bauschutt 

Ludwig Museum im Deutschherrenhaus Koblenz, 1994
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Die Liebesgabe

Eisengestell, bedruckte Zeitung, Eisenschale, Motor, Feuer, Diaprojektion (Abbildung oben), 
produziert für Territoires occupés, 
Montmedy/Normandie 1994

Quellen der Texte und Video:
http://ursuladamm.de/die-liebesgabe-1995
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Die Liebesgabe

Der Motor (Laufkatze) in Aktion 
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Migration- Vogelflug

Eistengestell, Erde, Video, Texte von römischen Auguren über den Vogelflug, Windrad, Tauben, 
Taubenschlag, Sitzstangen
Goethe House New York 1992
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Erdskulpturen
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oben: Mutter
 Drahtskulptur,  
 Perspektiven III, Düsseldorf, Kunstverein für die Rheinlande und Westfalen1986

rechts: Klein-Bottle
 Drahtskulptur,  
 Perspektiven III, Düsseldorf, Kunstverein für die Rheinlande und Westfalen1986
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oben: Innen-Aussen
 Drahtgestell, Färberstrasse Düsseldorf 1986

rechts: Innen-Aussen
 Skulptur aus Draht, Erde, Jute,  
 Färberstrasse Düsseldorf 1986
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oben: Elefant
 Drahtgestell, Kultur-Natur, Wuppertal1986

rechts: Elefant
 Drahtgestell, Jute,  
 gefüllt mit Erde 
 Kultur-Natur, Wuppertal 1986
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