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Uber die Stadt fliegen, Steine setzen, Mauern ziehen

TOBIAS POST

Malerei - Digitale Lichtkunst - Skulptur - Kuratorische Projekte
Stand 22. Oktober 2026 - Dokument 2026.10.209

CUBE4ARTS.DE

STRICH ZIEHEN - HEBT DIE BLOCKE - MEHRFACH DROBER

= HOHER - 3/15 BESUCHER IM FELD

+ - A v 180°

SETZEN LENK... MAUER GRAB... BLICK

1410 K.. || KORP.. HOCH. EIND... DRA...
IMPULS PALETTE



https://cube4arts.de

KURZFASSUNG

Minimal X 6ffnet die Blockstadt fur Besucher: Auf dem Handy liegt
ihr Boden als Ebene — verschieben, drehen, neigen, Steine setzen
und schubsen, Mauern und Graben ziehen. Das echte Werk folgt
jeder Geste, auch mit Joystick und Scanner.

HINTERGRUND

Minimal X ist die bedienbare Fassung von Minimal. Die Stadt aus Saulen im
Raster lauft wie immer in Echtzeit an der Wand, Wiirfel rollen durch die StraRen
und pfligen Spuren in die Blécke. Neu ist, dass Besucher mitbauen und
mitfliegen: mit dem eigenen Handy, einem iPad, einem Joystick oder einfach
dadurch, dass sie vor der Wand stehen.

Die Geschichte beginnt beim Scanner. Ein LIDAR-Sensor bemerkt Menschen
vor der Wand, ihre Silhouette erscheint als leuchtender Rauch Uber der Stadt.
Bleibt jemand stehen und steuert gerade niemand, erscheint dezent eine
Einladung mit QR-Code. Ein Scan 6ffnet den Controller im Browser — keine
App, keine Anmeldung.

Der Einstieg ist die Ebene. Auf dem Handy liegt der Boden der Stadt, schrag
von oben gesehen, im selben Raster wie die anderen Controller; in der Mitte
der wei3e Rahmen zeigt, was gerade an der Wand zu sehen ist. Der Boden ist
weltfest: Wer ihn zieht, fliegt Uber die Stadt, und das Werk geht eins zu eins mit
dem Finger mit. Der Ring um den Rahmen dreht den Blick, zwei Finger zoomen
und drehen. Uber dem Rahmen schwebt eine Kugel, die immer in der Mitte
bleibt: Sie ist die Flache, wie die Kamera sie sieht — nach oben gezogen wird
der Blick flacher bis zum Horizont, nach unten steiler bis zur Draufsicht, seitlich
dreht er sich. Am Rand der Stadt bleibt der Boden stehen, wie im Werk.

Ein Doppeltipp setzt einen Stein, genau dort, wo der Finger ist. Steine sind die
Korper der Besucher: Wiirfel in den Farben der Palette, die durch die Stral3en
rollen und die Blocke pfligen. Den eigenen Stein greift man und Iasst ihn mit
Schwung los — dann wird er in diese Richtung geschubst und rollt mit
abklingendem Tempo weiter.



Im Feld zeichnet man in die Stadt: Eine Mauer hebt die Blocke entlang des
Strichs, ein Graben driickt sie hinunter, mehrfach dartiber wird es héher oder
tiefer. Die Kugel des Feldes ist der Globus der Draufsicht: dartber fliegen, am
AuRRenring drehen, am Innenring zoomen, mit zwei Fingern neigen.

Der Joystick wirkt wie ein Xbox-Controller direkt am Werk: der linke Hebel fliegt
Uber die Stadt, der rechte dreht und neigt den Blick, die Trigger zoomen, X setzt
einen Korper, A gibt einen Impuls, Y wechselt die Farbwelt. Im Browser gibt es
ihn als raumlichen Simulator, der genau dasselbe auslost wie der echte.

Mehrere Menschen bauen gleichzeitig: einer fliegt, eine andere zieht Mauern,
jemand steht vor dem Scanner. Den Blick halt immer genau eine Person,
Steine, Mauern und Grében gehen fur alle zugleich. Oben im Werk erscheinen
kleine Marken fiir jede aktive Person. Nach einer Weile ohne Eingabe
Ubernimmt wieder die Kamerafahrt des Werks, Mauern und Graben sinken
langsam zurtick.

Alle Controller sind raumlich gerendert, mit weichem Licht, Schatten und
Nachleuchten der weil3en Kanten — die Ebene mit ihrem Ring aus Quadern und
der schwebenden Kugel, die Blick-Kugel des Feldes, der Joystick bis zum
Steuerkreuz. Gesetzte Steine erscheinen als kleine Wirfel auf dem Boden, jede
Taste leuchtet beim Driicken. Die Nahaufnahmen zeigen sie aus allen Winkeln.

Technisch verbindet ein eigener Qt-Server im lokalen Netz Controller, Joystick,

Scanner und Werk. Gesteuert wird immer die echte Render-Engine, kein Video.
Feine Hilfslinien erklaren jedes Bedienelement, sobald man es zum ersten Mal

beruhrt.
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