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TOTAL RECALL EXHIBITION

important it is to preserve, restore and reconstruct
game-playing systems in order to thwart digital
forgetting. The exhibits permit visitors to immerse
themselves as deeply as they care to go in the
history of technology, imparting visual, auditory
and haptic elements to their substantive consid-
erations.

Those beholding the installations arrayed along
this journey into the past can refresh long-forgot-
ten childhood memories. Either the medium itself
triggers the awakening, or the visitor can opt for
an active gaming experience and choose from a
whole library to make it happen. Interpretations
clarify the media shift and call the status quo into
question in a quest to see how things actually are.
In the spirit of Thomas More's insight that “Tradi-
tion is not holding on to the ashes but passing on
the flame,” the Ludic Memento exhibition estab-
lishes a new form of cultural conservation, and,
together with the Retro/per/spectives exhibition,
clearly demonstrates that this is no longer only
a matter for society’s institutions of memory. It
remains to be seen whether the outcome will be
to briefly jog event-oriented short-term memory
or whether enduring recollections will take hold.

Andranik Ghalustian, Jeremiah Diephuis,

Retro/per/spectives

Computer games have undergone a considerable
metamorphosis over the past 40 years of their dig-
ital existence, progressing from moving points of
light as an entertaining test of dexterity to complex
and artistically interesting interactive productions.
Technological constraints imposed by the respec-
tive hardware have played a significant role in the
conception and implementation of novel game
ideas. At the same time, there has always been a
constant demand for higher-performance hardware
that effectively redefines the bounds of the possi-
ble. Thus, yesterday's devices incessantly become
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len Vergessen entgegenzuwirken. Die Exponate |as-
sen nach Belieben eine inhaltliche Vertiefung in die
Technikgeschichte zu, indem sie visuell, auditiv und
haptisch das Erlebnis pragen.

Der Rezipient frischt an den Stationen in dieser Zejt-
reise ldngst vergessene Kindheitserinnerungen auf.
Entweder wirkt das Medium selbst als Pille zum Erwa-
chen, oder der Besucher kann in einer Bibliothek aktiy
Spielerlebnisse auswdhlen. Interpretationen machen
den Medienwandel deutlich und hinterfragen den Sta-
tus quo auf der Suche nach Wirklichkeit.

Frei nach Thomas Morus’ Ausspruch ,Tradition ist
nicht das Bewahren der Asche, sondern das Weiter-
geben der Flamme" etabliert die Ausstellung Ludic
Memento eine neue Form der kulturellen Uberlie-
ferung und macht zusammen mit der Ausstellung
Retro/per/spektiven deutlich, dass dies nicht mehr
reine Angelegenheit von Geddachtnisinstitutionen ist.
Ob dabei nur das eventorientierte Kurzzeitgedachtnis
strapaziert wird oder gar bleibende Erinnerungen ent-
stehen, bleibt abzuwarten.

Text: Canan Hastik

Stefan Schraml

In den bisherigen 40 Jahren seiner digitalen Existenz
hat sich das Medium Computerspiel inhaltlich von
bewegten Bildpunkten als unterhaltsames Geschick-
lichkeitsspiel zu komplexen und kiinstlerisch relevan-
ten interaktiven Produktionen gewandelt.

Die technologischen Einschrankungen durch die
jeweilige Hardware spielten eine wesentliche Rolle
bei der Konzeption und Umsetzung von neuartigen
Spielideen. Umgekehrt wird stets nach leistungsfahi-
gerer Hardware verlangt, um die Grenzen des Mogli-
chen immer wieder neu zu definieren. Die Gerdte von
gestern werden somit kontinuierlich tiberholt und in

Teresa Timelthaler

obsolete, ending up in a drawer, the basement or
the trash can. They may be gone, but they're not
forgotten ...

As a mass medium, computer games have become
custainably entrenched in the collective memory.
Contemporary game culture and other forms of
media frequently reference a rich stock of game-
related memes, visual codes and narrative recollec-
tions. Thus, the purportedly outmoded continues
to provide new perspectives and serves as a source
of inspiration for current and future works.
Retro/per/spectives examines the evolution of the
medium of computer games on the basis of its
hardware and technological developments over the
|ast four decades. Due to frequent media discon-
tinuities and the failures of technical innovations,
many of these devices have morphed into artifacts.
Arranged on a timeline, the items on display—clas-
sics such as Pong, original arcade games, and the
first networked home consoles—can be experienced
and played. For selected games, the exhibition
offers the authentic experience of playing on the
original device, and also juxtaposes it to playing
an emulated version on a modern processor. Thus,
every player can decide for him/herself to what
degree a contemporary knockoff retains the sig-
nificance of the original or whether all that these

digital duplicates constitute are decontextualized

relics.

Retro/per/spectives is presented as the historical
counterpart of Ludic Memento, an exhibition from
MEGA-the Museum for Electronic Games and Art.

RETRO/PER/SPECTIVES

Schranke, Keller oder auf den Schrotthaufen versetzt.
Dennoch sind sie nicht vergessen ...

Als Massenmedium haben sich Computerspiele nach-
haltig ins kollektive Gedachtnis eingegraben - die
heutige ,Game Culture” referenziert einen reichen
Fundus an Memen, visuellen Codes und narrativen
Erinnerungen. Somit bekommt auch das vermeintlich
Obsolete neue Perspektiven und wird zur Inspirations-
quelle fiir gegenwartige und zukiinftige Werke.
Retro/per/spektiven untersucht die Evolution des
Mediums Computerspiel anhand dessen Hardware
und technologischer Entwicklungen im Verlauf der
letzten vier Jahrzehnte. Durch haufige Medienbriiche
und den Misserfolg von technischen Innovationen
sind viele dieser Gerate zu Artefakten geworden. Auf
einer Zeitachse werden die Exponate neben Klassi-
kern wie Pong, originalen Arcade-Automaten und den
ersten vernetzten Heimkonsolen erleb- und spielbar.
Fiir ausgesuchte Titel wird der authentischen Erfah-
rung auf dem originalen Gerdt eine emulierte Version
auf modernen Rechnern gegeniiber gestellt. Somit
kann jeder fiir sich entscheiden, bis zu welchem Grad
eine digitale Emulation die Bedeutung des Originals
behilt oder ob von digitalen Abbildern nur kontextlose
Relikte tiberbleiben.

Retro/per/spektiven wird als historisches Gegenstiick
zur Ausstellung Ludic Memento vom MEGA - Museum
for Electronic Games and Art angeboten.

Team: Andranik Ghalustians / Bildschirmspriinge; Jeremiah

Diephuis / Fachhochschule Hagenberg; Stefan Schraml /
GameStage
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