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Text: Aida Baghernejad Mjt ,,Chatroom“ hat Viktoriia Vitrenko einen digita-
len Erlebnisraum erschaffen, der Tanz, Musiktheater und Gaming
zusammendenkt.

Woran denkt man bei Gaming? Vielleicht an ,,FIFA, das beliebteste Konso-
len- und Computerspiel hierzulande.Oder an ,,.Super Mario“und ,,Egoshoo-
ter“ und die moral panic, die den Diskurs um diese Spiele umgibt. Als
Kulturgut begreifen es die wenigsten, auch wenn Videospiele seit 2006 in
Frankreich offiziell als Kulturgut und eine Form kiinstlerischen Ausdrucks
begriffen werden; auch in Deutschland gibt es seit einigen Jahren einen
lebendigen Diskurs darum, ab wann ein Computerspiel als kiinstlerisches
Produkt gilt und nicht nur als Alltagskulturgut. Die Stiftung Digitale Spiel-
ultur veranstaltete sogar in Analogie zum ,Literarischen Quartett” ein
der Spielekultur” mit Ausgaben im Berliner Gropius-Bau, bei der
amescom, im Minchener Pathos-Theater und im Rahmen des internati-
onalen Indie-Spielefestivals A.Maze.

Dass Tanz, Musiktheater und Gaming zusammenkommen kénnten,
auf diese Idee waren nur die wenigsten gekommen. Aber wer im Februar
2021 eine Musiktheaterproduktion auf die Beine stellen wollte, musste
umdenken. Neu denken. Und bislang ungewohnte Wege gehen. Wie Vik-
toriia Vitrenko.

Die in Berlin lebende Sopranistin, Dirigentin und kinstlerische
Leiterin entwickelte gemeinsam mit Kai Chun Chuang, N. Andrew Walsh,
Yiran Zhao, Lucas Gerin, Christopher Biihler und Sasha Pais ,,Chatroom®,
ein einzigartiges Hybridformat fiir das Stuttgarter Eclat-Festival: eine Art
Computerspiel oder interaktiver Film im Stile der britischen Netflix-Pro-
duktion ,Bandersnatch®. Bandersnatch fiihrt die Zuschauer in einen
Bunker unter den Stuttgarter Diakonissenplatz, in dem eine Gruppe von
Menschen Zuflucht vor einer postapokalyptischen Auf3enwelt sucht, in
der eine nicht weiter benannte Infektion alles Leben bedroht. Die Bewoh-
ner des Bunkers sind schon die dritte Generation, die von der Auf3enwelt
abgeschnitten ist, sie suchen nach Heilung und ein wenig Normalitét in
ihrer eigenen Happy-Hippie-Welt. Ob sie sie finden? Oder ist alles nur eine
Illusion? Das Ende der Geschichte liegt auch in der Hand der Spielenden
und ihrer Entscheidungen im Laufe des Spiels.
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Das Projekt wirkt wie ein recht offensichtlicher Kommentar auf Covid-19
und Lockdowns, ist es aber mitnichten, sagt Vitrenko. ,,Die Idee des
Projekts Chatroom entstand noch vor Covid.“ Eigentlich hatte das Team
ein immersives Musiktheatererlebnis geplant. Die Realitéat der Pandemie
aber holte das Projekt schnell ein. Die Gblichen Rdume standen nicht zur
Verfligung, Theater waren geschlossen, Sale standen leer. Ein Verlust?
Nein, eine Herausforderung: ,So haben wir die Méglichkeit gesehen, die
Performance in ein hybrid-digitales Format umzuwandeln, die viel mehr
Méglichkeiten birgt.” Die digitale Version erlaubt es, von einer linearen
Erzahlweise abzuriicken, mehr Spielelemente einzufiigen, dem Publi-
kum mehr Eigenverantwortung lber seine Erlebnisse einzurdumen, aber
auch mit Kinstler:innen zusammenzuarbeiten, die eben nicht vor Ort
sind, sondern, wie im Fall von Chatroom, in der Ukraine anséassig sind.
Und statt in einem Theatersaal entschieden sie sich dazu, das Stiick im
Diakonissenbunker, einem der wenigen noch 6ffentlich zugéanglichen
Bunker in Stuttgart, zu inszenieren. ,Wir haben einen Raum gesucht, in
dem wir miteinander téaglich zwar getestet, aber trotzdem ohne Maske
arbeiten konnten.“ Als eigene Bubble, ein wenig so abgeschnitten von der
AufB3enwelt wie auch die Protagonist:innen des Spiels.

Fir das Team war die Produktion eine Premiere, an einem solchen
Projekt hatte keiner von ihnen bislang gearbeitet. ,Wir waren fast zwei
Monate Tag und Nachtin diesem Bunker®, erzahlt sie und lacht, ;;
zu recherchieren, das Szenario zu schreiben, die Kostiime zu entwickeln;
das Set-Up aufzubauen und alles zu filmen.“ Das Team arbeitete vor Ort
in Stuttgart zusammen, aber auch digital mit Teammitgliedern in der
Ukraine. Sie entwickelten ein eigenes Libretto und waren alle in alle
einzelnen Aspekte des Projekts involviert. So wurde aus der Sopranistin
etwa auch eine Schauspielerin und Ténzerin, alle Beteiligten erhielten so
die Moglichkeit, sich auch in ganz anderen Kunstformen auszuprobieren
und neu zu entdecken — und auch neue Skills wie Projektmanagement,
Vermarktung und Offentlichkeitsarbeit zu ibernehmen. Alles im Kollektiv
statt alleine. Auch eine neue Erfahrung.

Kunst fiir eine bessere Welt

Das Ergebnis dieses Schritts ins Unbekannte — im tGibertragenen wie auch
im wortlichen Sinn — kann sich sehen lassen: nach einer digitalen Relea-
separty im Rahmen des Eclat-Festivals fiir Neue Musik besuchten rund
4000 Personen die Webseite und lief3en sich auf das Abenteuer Chatroom
ein.Und die kamen eben nicht nur aus Deutschland, sondern auch aus der
Ukraine, aus den USA, Frankreich, Belarus, den Niederlanden, Belgien,
Polen, GroB3britannien, China, Siidkorea und vielen weiteren Landern.
Die digitale Form des Projekts wurde so weit mehr als nur eine Notlo-
sung, im Gegenteil: es erlaubte ihm ein ganz anderes, weitaus breiteres



Publikum zu erreichen.Und zwar ein Publikum, das unter herkdmmlichen
Festivalbedingungen wohl kaum die Méglichkeit gehabt hatte, Kunst aus
und in Stuttgart zu erleben. Und das vielleicht auch bislang nur wenige
BerUhrungspunkte mit Neuer Musik, experimenteller Kunst und Tanz
hatte, allein dadurch, dass Chatroom in seiner Form einem Computer-
spiel nicht nur dhnelt, sondern ganz grundséatzliche Charakteristika
des Computerspiels inne hat und somit auch Gamer:innen anzog. ,,Im
Hintergrund hatten wir so etwas wie eine U-Bahn-Netzkarte“, erzahlt
Vitrenko. Wie eine Art Flowchart mit unterschiedlichen Strangen waren so
im Backend der Plattform verschiedene Spielwege vorgegeben. Ahnlich
eines U-Bahn-Netzes waren Entscheidungen der Nutzer:innen so etwas
wie ,Umstiegspunkte®, an denen sie von einem Erzéhlstrang zu einem
anderen wechseln konnten — und so verschiedene Ziele erreichten. Diese
»Netzkarte® verband die verschiedenen Rdume des Spiels und bildete
das Ruickgrat der Plattform. Mit jeder ihrer individuellen Entscheidungen
wurden die Teilnehmer:innen durch das fragmentierte Narrativ und seine
einzelnen Elemente geschleust.

Das Thema des Bunkers nahm Uber die letzten Monate zusatzlich
eine andere, politisch dringliche Relevanz an — gerade fir Vitrenko als
gebirtige Ukrainerin. Seitdem Russland die Ukraine am 24. Februar 2022
gegriffen hat, ist das Leben in einem Bunker fir viele Menschen in
burtsland wieder bitterer Alltag geworden. Auf Chatroom, so
le das Stiick heute online abrufbar ist, haben die kriegerischen Ent-
wicklungen keine Auswirkungen, auch wenn es der Sicht auf das Projekt
einen neuen Aspekt verleiht. Aber der Angriffskrieg auf die Ukraine farbt
Vitrenkos Arbeit seitdem: ,Ich nutze meine Fahigkeiten als Produzentin
und kiinstlerische Leiterin um ukrainische Kiinstler:innen vor Ort in der
Ukraine zu unterstitzen.” Das sind etwa Spendenaktionen, die Stipendien
fir Musiker:innen und visuelle Kiinstler:innen erméglichen, die im Land
geblieben sind, oder mit Férderung des Goethe-Instituts ein Festival zeit-
gendssischer Musik aus der Ukraine an 6ffentlichen Orten in Stuttgart.

Das Politische und das Kiinstlerische gehen fir Viktoriia Vitrenko
Hand in Hand: geboren in der Ukraine, trat die mittlerweile in Berlin leben-
de Sopranistin, Dirigentin und kiinstlerische Leiterin auf der ganzen Welt
auf. Mit ihrer Initiative InterAKT fokussiert sie sich auf interdisziplinare
Arbeiten an ungewdhnlichen Orten und mit ungewdhnlichen Kooperati-
onspartner:innen. ,lch bin weniger an Projekten interessiert, die nur rein
kinstlerischen Wert haben — sondern denke dariiber nach, dass sie auch
sozial etwas bewirken. Es geht mir darum, wie ich meine Kunst, meine Fa-
higkeiten und mein Potential fur die Gesellschaft nutzen kann? Wie kann
sie unterstitzend wirken, wie kann sie dabei helfen, Probleme zu l6sen?“
Die Aufgabe von Kunst, gerade in diesen krisenbeladenen Zeiten, liegt flr
Vitrenko darin, anderen zu helfen und Raume und Aufmerksamkeit far
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jene zu schaffen, die sie aktuell brauchen. ,Ich glaube daran, dass die
Auseinandersetzung mit aktuell relevanten gesellschaftlichen Themen
einen selbst auch kiinstlerisch viel, viel weiter bringt®, erzahlt sie.

Mit Chatroom haben sie und ihre Mitstreiter:innen beispielhaft ge-
zeigt, wie gesellschaftlich relevante Kunst in neuen Formaten ein breites
Publikum, vom Kunstfan bis zum Computerspiel-Nerd, begeistern kann.
Die nachsten Projekte stehen lGbrigens schon in den Startléchern. Es wird
um die Ukraine gehen, so viel kann man schon verraten, und natdirlich
treffen wieder verschiedene kiinstlerische Formen, von Tanz lber Lite-
ratur bis hin zu elektronischer Musik, im 6ffentlichen Raum aufeinander.
Kunst nicht als Selbstzweck, sondern fiir eine bessere Welt — Viktoriia
Vitrenko zeigt, wie dieser Wunsch zur Realitat werden kann.




MUSIKFONDS NEUSTART KULTUR STIPENDIENPROGRAMM (STIP)
Die Stipendien eroffneten professionellen, freischaffenden Kiinstler:in-
nen der aktuellen Musikszene die Méglichkeit, neue Arbeitsvorhaben
umzusetzen. Dazu konnten beispielsweise Kompositionsvorhaben, die
Entwicklung von Konzepten und/oder alternativen bzw. digitalen For-
maten oder auch die Weiterentwicklung der individuellen Klangsprache
zdhlen. Die Stipendien honorierten herausragende kiinstlerische Leis-
tungen, die zum Erhalt der musikalischen Vielfalt beitragen. Sie gaben
Kiinstler:innen die Méglichkeit, sich trotz stark eingeschrankten be-
ruflichen Méglichkeiten kiinstlerisch weiterzuentwickeln und im Beruf
tatig zu bleiben. Die letzte Runde des Stipendienprogramms lief Ende
Mai 2023 aus.

www.musikfonds.de
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