RETROPUNK

Prendo una piccola pausa dai “Punk” esistenti, peearne uno che non esiste (0 meglio, esistonoalefi
menti che lo andranno oggi a costituire). Comei gylttaltri Punk, si basa su una societa alternatiehe rie-
sce ad essere moderna-futuristica nonostante tegimk culture vecchie (Vapore, Atomo). Cos’é tr&e
punk? E’ quella tendenza, presente in alcuni capmliadi fantascienza old style, di mostrare mofuduri-
stici con le tecnologie che erano disponibili gliteca, e che oggi sappiamo non essere viabili partilro.
Oggi sappiamo che nel futuro non useranno Videattse floppy, gli schermi non saranno ingombranti
pieni di interferenze, non mostreranno codici engine di comando, i computer non saranno rumorosi e
macchinosi. Eppure, in molti capolavori come Allee Cowboy Bebop, le futuristiche astronavi soremgi
di congegni del genere. La motivazione €& ovvigeripi la tecnologia disponibile era quella, e imnmag
vano il futuro come una versione “spaziale” del peate. In realta tutti i punk sono nati cosi (le@hpunk
nacque come futurismo dell’800. L’Atompunk comeristno degli anni '50 e cosi via). Adesso stianmg-as
stendo alla nascita di un nuovo tipo di Punk, edriella mia somma superiorita) ho I'onore di dargin
nome e caratterizzarlo per primo. In questa sede@wno giustificare la presenza, in queste epochgifu
stiche (che vanno dalla colonizzazione del Sist8olare come asteroidi fino ad Alien). La spiegagiocon-
siste in quattro punti: Evoluzione tecnologica, Blesita di durevolezza, i problemi dello spazio stetica.




Gli antichi, che ancora abitavano in un solo pianst sarebbero chiesti vedendo i nostri attuathmater
“Ma perché sono cosi esteticamente sgradevoli?tt€draerdi, stringhe di comando, essenziali, apoti
complessi, non sono per nulla user friendly. Ndiaimo smartphone intuitivi che anche un bambino-com
prende!”. La risposta € che questi computer hamni@ihpo perso la necessita di essere user frigpellyia
della realta virtuale e della realtd aumentatanGrarte dei contenuti informatici sono interfadcditetta-
mente nel cervello dell’'utente, creando una congalessione (a volte ibridata con quella dell’ocglaovolte
invece un vero e proprio ambiente virtuale in ssibgno). Quindi gli schermi non hanno necessitnali
strarsi user friendly, dato che tutto viene mandttetitamente alla mente dell’'utente, con un faibseno ed
interfaccia amichevole assolutamente perfetti. \fage una ricerca? Un’infinita biblioteca si aprvdnti a
te. Vuoi vedere qualcosa? Lo vedrai materializzdasianti a te (questo anche grazie allo sviluppol@h
grammi). Gli schermi hanno perso dunque gran phetia loro utilitd. Ma allora come mai si mostraareo-
ra nelle loro componenti ostiche?

Esattamente come nell’antichita tutto era usenflig ma era a volte necessario accedere ai “liive#rio-

ri” della programmazione, sotto la pelle morbid& slstema operativo, dove tutto era stringhe di aodo,
cosi oggi i computer con i loro schermi servonaréerfacciarsi direttamente con la macchina. Langrarte
dell'utilita offerta dal computer & automatica, ietvale ed e user friendly, senza mostrare la vetara di
stringhe di comando. Nel momento in cui si volesseedere a quella, si predilige utilizzare scheema-
stiera (poiché una parete bidimensionale di numemi & qualcosa che il cervello o I'occhio digeriszda-
cilmente). Nel momento in cui & necessario opedéagnostica profonda, creare nuovi comandi, program
mare, si utilizzano dunque gli schermi tradizionali

Questo perd spiega solo come mai gli schermi stasd essenziali, non come mai siano cosi tech@egic
mente retrogradi: i computer sono tutti analogiecchio stile, rumorosi, le tastiere sono rialz&te@morose

a loro volta. La risposta a questo secondo enigsiede nel fatto che, sulla Terra ed in altri luiogjkilizzati,
stabili e ben sviluppati economicamente esistoneatta hardware estremamente moderni, minimafie so
sticati. Ma la realta dello spazio e diversa. Nefj@zio & necessario viaggiare per giorni, mesi, @ecenni,
persino intere generazioni utilizzando sempredasst attrezzatura. Un minimo errore o rottura pussau-
sare problemi ingestibili.
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Ora, i piu esperti tra gli Ingegneri conoscono vedta nascosta: le tecnologie “Digitali” e modeswo si
sofisticate e migliori, ma anche meno durevoli @ goggette a danni, mentre le tecnologie “Analagjiah
antiche sono si meno fedeli e potenti, ma sonagsistenti ed ancora oggi esistono Commodore @iligin
che funzionano. Nello spazio bisogna utilizzarentdaogie affidabili e resistenti, e dunque si prifes usare
gualcosa di meccanicamente “meno attraente” maiatice un risultato analogo (i nostri schermi semb
ranno a tubo catodico, ma sono comunque molto guparquelli degli Antichi. | nostri computer senalmno
dei Commodore ma sono potenti quanto mille dei mugpeputer presenti nel ventunesimo secolo).
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Non e solo una questione di durevolezza: ogni tgofdcosa si rompe comunque. Mentre nel sofistieato
digitale e difficile riparare (tutto & interconnessninuscolo e fine); nei computer di una voltadwra mo-
dulare (i computer di un tempo si potevano smonpezzo per pezzo ed esaminare dove fosse il prablem
con i computer moderni cio € molto piu difficilé)computer di oggi sono molto piu modulari (anchie gti
quelli Retro): infatti da quando esiste il Cloudn@mting, i computer hanno perso la necessita diregso-
tenti (poiché tutto viene elaborato altrove). Habismgno di sole due cose: una buona connessiotwrie-
remo a breve) ed una buona memoria (per immagaezimati che vengono trasmessi). Per questo i mode



ni computer sono unita modulari: I'unita di basgréssa come un libro, a cui si puo attaccare (acrama
seconda unita. Il computer e diventato spessogpitoma ha raddoppiato le sue capacita. Si posagno
giungere fino a sei unita modulari “tradizionaln®ntma € possibile estendere un computer all’itdini
Questo spiega anche I'utilizzo di Pseudo-casselte ¢ontengono in realta micro-film con piu datgdal-
siasi DVD), pseudo-Floppy (in realta una forma diréH Disk Rimovibile molto sottile), Cartucce (vensi
ancora piu piccole del Floppy) e I'uso di Dischigseudo-Vinile (in realtd dei Blu-Ray gigantesche ai-
chiedono un giradischi). L'informatico moderno ha computer da cui costantemente entrano ed escono
floppy, dischi, unita rimovibili, si aggiungono esettraggono pezzi, il computer si espande fimiventare
un intero armadio 0, nei casi piu incredibili, wtanza intera (al punto di non necessitare deldldsta la
sua enorme potenza). Per questo si usano tastieoe casse retro, schermi retro: € tutto piu fomaie, piu
resistente e, in caso di problemi, facilmente apde e soprattutto modulare, quindi il danno sb golare.
Ma questo spiega solo meta di questo mondo, ma naisterioso il perché spesso le Olo-Televisioglie
Ologrammi e le comunicazioni radio siano cosi pidniaterferenze, quasi come se I'hardware fostetdi
so e non ultra-moderno e solo “apparentementetanti

Questo non e dovuto in realta alla tecnologia, balfs Spazio: quando un’astronave o un satellitma ba-
se orbitante é lontana ore-luce dalla Terra o ddsiasi sia la fonte del segnale, sono inevitabfiniti di-
sturbi, interferenze, problemi e ritardi. E’ anzagje alla hostra immensa tecnologia che riusciaroaptare
questi segnali comunque e processarli, lasciandon@cchina spesso il compito di “riempire i buchii
sostanza il segnale invia pochi impulsi che pon&cchina ricostruisce. Di fatto quando si vede 8how in
televisione, non si stanno guardando personetraalnesse bit per bit al televisore, bensi corteddlvisore
“Interpreta” un set minimo di istruzioni combinatel@ra loro. E’ piu sicuro cosi). Per questo i nosari e-
roi, viaggiando nello spazio, hanno la televisiseenpre piena di interferenze e devono spesso daiehg
“Botta”: non é il televisore ad essere vecchio,lmapazio a dare problemi! C’é inoltre da considerghe
tutto cio che esiste nell’astronave deve esserepsthile in 3D (altro fattore che genera questdieatparti-
colare) ed auto-diagnosticabile nei limiti del pb#s, e che le navi spaziali spesso restano ixizerper
secoli e finché funzionano si tende a non innowacambiare gli strumenti, permettendo la permanenza
computer e apparecchiature anche molto vecchie éahno visto giorni migliori. Del resto la colorézio-
ne e un affare lento, lungo e che permette podiaili‘a terra”. Ma c’e un ultimo fattore da tenemeconside-
razione, per chiarire gli ultimi dubbi: durantecl@lonizzazione dello spazio ci fu una grandissislasione
di nostalgia per la cultura Retro.



Le motivazioni erano semplici: la generazione ddldvinials era divenuta anziana, e divenne quiadiée-
nerazione dominante (con in mano tecnologia, Megbaerno e cultura). La cultura che i millennialeea-

no adorato, tra gli anni 80 e 2010, divenne quiudi. Si cred una grande passione per il modo irsicim-
tendeva anticamente il futuro: la gente non eracpgi affascinata dal futuro fatto di realtd auratne vir-
tuale, schermi olografici. Un futuro “Blu e grigiola gente aveva nostalgia del vecchio modo di reede
futuro, fatto di computer sempre piu grossi maeahfgo stesso familiari, “Old style”, pixellosi. Qinde a
pensare che la moda sia evolutiva, sempre divecaagiante. Invece la moda € almeno parzialmeoliea;
mode vecchie tornano con il tempo. E il Retro diveedi moda. La musica Synthwave, Vaporwave, la musi
ca anni 80-90, le pubblicita, le sigle, la musieaHi, i suoni di computer, stampanti, I'odore delznice,
delle batterie, dei vecchi chip, dei vecchi computesuono informatico del PC che si avvia, deliaze. Il
ritorno di queste mode impose sull’estetica dedlenblogia tutto questo. Per questo lo stile e dnerii e
comandi verdi su sfondo nero, un po’ squadrati.deesto c’e cosi tanta grafica pixellosa, per que'st co-

si tanta passione per anche un ASPETTO retro, moesai suoni e rumori. Rendono I'ambiente gradevole
interessante e sono popolari come negli anni 8Papalare il Neon (ed era ovunque).




E questo spiega sostanzialmente come mai oggalabiamo colonizzato tutto il Sistema Solare, tettosi
futuristico e al tempo stesso cosi old style. Latr@osocieta € immersa nel Retro, nello sfrenatoargersi
nei mercati e nel Cyberspazio sempre piu frenetieduci al neon e Gif di gattini. Non si capisbave fini-
sca la necessita e dove inizi lo sfizio, il Larpifigos play, il “fingere” di vivere in un passatbe &€ andato
via troppo presto (€& ancora viva gente che nacgaedp I'umanita viveva solo sulla Terra e la Lunata
quindi in una cultura ancora “terrestre” e badtapD0 era visto come nel 20000 si vedeva I'llluismo: i-
nizio del presente). Un giorno questa moda filadecnologia si potenziera al punto da vincerestgikmi-
tazioni e I'analogico sara abbandonato. Quanddadu€ e le trasmissioni saranno chiare e potentuito
'impero spaziale creato dagli umani, quando le chate saranno cosi potenti da poter comunque agire
za pur occupando uno spazio microscopico, quandeelehine si potranno riparare da sole con maggiore
efficacia e 'economia dei viaggi spaziali permeitécambi e innovazioni molto piu frequenti, qaébrno
tutto questo sparira. Ma speriamo che quel gioorogiunga mai, o quantomeno il piu tardi possibile.
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Il Vaporwave e morto, lunga vita al Vaporwave!




