Resumo

A explosao de Macau nos dltimos dez anos deve-se a um conjunto de factores, que
este texto procura descrever, propondo uma necessaria reflexao. Depois da liberali-
zacao do jogo em 2001/2002, o Sands Macau inaugura, em 2004, como o primeiro
casino da nova vaga. Em 2005, Macau é Patriménio Mundial da Humanidade pela
UNESCO. O Cotai é inicialmente um projecto da administracao portuguesa como
uma nova cidade para 150 000 habitantes. O Cotai Strip nasce de uma epifania de
Sheldon Adelson, chairman da Las Vegas Sands Corporation, em 2003. Em 2007,
o Venetian inaugura como “flagship” do Cotai Strip e, em 2011, o Galaxy amplia a
dimensdo delirante da arquitectura do jogo.

No pés-Portugal, a condi¢do de Macau como espaco hibrido, colonizado, transi-
tério, aumenta exponencialmente enquanto “Regido Administrativa Especial” da
Repablica Popular da China. Macau é hoje uma distopia suave, corporizada nos
casinos; uma vida subterranea que se expressa no skyline. @

Abstract

The explosion of Macao in the last ten years is due to a number of factors, which
we seek to describe in this text, proposing a necessary reflection. After the gaming
liberalization in 2001 /2002, the ‘Sands Macau” was inaugurated in 2004 as the first
casino of the new wave. In 2005, Macao is nominated as a World Heritage Site by
UNESCO. The Cotai is initially a project of the Portuguese administration as a new
city for 150,000 inhabitants. The Cotai Strip is born from an epiphany of Sheldon
Adelson, chairman of the Las Vegas Sands Corporation in 2003. In 2007, the "Vene-
tian” opens as “flagship” of the Cotai Strip, and in 2011, the ‘Galaxy” extends the
delirious dimension of the casinos architecture. Post-Portugal, Macao’s status as a
hybrid, colonized, transient space increases exponentially as a “Special Administrative
Region” of the People’s Republic of China. Macau is now a gentle dystopia embodied
in the casinos; an underground life that is expressed in the skyline. ®
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O ELVIS DE MACAU

RELATOS DE UMA DISTOPIA NA CHINA

JORGE FIGUEIRA
CES/Departamento de Arquitectura
Universidade de Coimbra

1. Novas Memorias

Com uma aceleracdo vertiginosa no espaco dos Gltimos dez anos, Macau é um
retrato particular da pujanca econdmica da China num contexto sem paralelo. No
entanto, a analise desta transformacao, nomeadamente a luz da questdo arquitec-
tonica e urbana, tem sido escassa. Passada a presenca lusa com o “handover” de
1999, o tempo acelerou-se em proporcdo contraria ao investimento portugués no
plano historiografico ou ensaistico. Por outro lado, as miltiplas leituras na pers-
pectiva anglo-saxdnica fixam-se na “mainland China”, nas cidades de Pequim ou
Shangai. Macau é um enigma, como sempre foi, hoje brutalmente simplificado para
consumo global como “Asian Las Vegas”.

A passagem da administracao portuguesa para a Repablica Popular da China cor-
respondeu também a liberalizacdo do jogo — uma decisdo de 2001, posta em pratica
em 2002 - e este facto deu ao “handover” uma componente de “libertacao” muito
particular. O paradoxo de uma democracia liberal manter o monopélio e um regime
comunista liberalizar o jogo marcara historicamente Macau.

A cultura arquitectonica do periodo portugués, que tem Manuel Vicente como pri-
meira figura mas envolve um conjunto de arquitectos alargado, foi, nestes Gltimos
10 anos, praticamente desmantelada. O “pragmatismo” das firmas de Hong Kong
impds uma pratica muito distante da “poética” dos arquitectos portugueses. Antes
do “handover” os edificios piblicos eram feitos por portugueses “também devido
ao facto da arquitectura ser entendida como um aspecto importante da cultura na
tradicao portuguesa”, o que depois de varios séculos de trocas “gerou um estilo
arquitectonico Gnico em Macau” (Chang, 2009, 40). Alguns ateliers em Macau, de
varias gera¢bes, respondem ainda por essa genealogia, progredindo e adaptando-se
bem: Bruno Soares, Carlos Marreiros, Rui Ledo e Carlotta Bruni, entre alguns mais.
De facto, o sucesso do Sands Macau, construido na area do NAPE (Novos Aterros
do Porto Exterior), em 2004, pela Paul Steelman Design Group Asia, abriu uma era
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em que a arquitectura dos casinos, nao so na escala das empreitadas mas também
na organizacdo global dos projectos, pde em causa as praticas mais locais ou inti-
mistas dos ateliers da tradicdo portuguesa. O estatuto da profissao & apenas um
dos pontos afectados na revolucao dos dez Gltimos anos.

Para compreender Macau sdo precisos hoje novos instrumentos, e esse entendi-
mento passa necessariamente pela analise do fendmeno dos casinos. E certo que
o mundo académico nao gosta de casinos e os casinos ndo lidam com académicos,
mas nao é praticavel ignorar o luminoso e iconografico “elefante na sala”.

E ndo é possivel experimentar os casinos sem ter um choque intelectual e sensorial.
Nestas estruturas gigantescas, o jogo é o nicleo duro, mas enquanto “Integrated
Resorts”, os casinos sdo dispositivos de uma grande complexidade programatica e
simbélica, permitindo todas as “comodidades”. A superagao dos “decorated sheds”
que Robert Venturi et al foram analisar em Las Vegas, no final dos anos 1960, faz-
-se com a inauguracao do Mirage, de Steve Wynn, em 1989 (Niglio, 2009, 86). O
avancgo para o conceito de “Integrated Resort” foi concretizado com o Venetian de
Las Vegas (Niglio, 2009, 87), introduzindo a l6gica MICE (Meetings, Incentives,
Conferences, Exibitions), em 1999.

A primeira fun¢do do casino & marcar o territdrio como andncio de si proprio. Nao se
trata de arquitectura iconografica por “génio” do arquitecto mas por necessidade.
Tudo deve ser “iconografico” no casino, criar sensacdes, memarias, ressonancias.
A sua funcgdo é ser maior, melhor, mais espantoso do que o rodeia. Ao erguer-se
pretende apagar o que fica para tras no eventual contexto. Sdo maquinas concen-
tracionarias e egoistas. No limite, pretendem também apagar a vida anterior dos
consumidores, injectando novas memaérias. Como em “Total Recall” (Paul Verhoe-
ven, 1990), as memérias anteriores sao substituidas por um mundo em aparente
estado paradisiaco, num loop viciante.
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Sands Macao, sala de jogo.
© Jorge Figueira

No contexto fisico, a pequena vila da Taipa é iluminada pela presenca avassalado-
ra do Galaxy Macau; a pequena Escola Portuguesa esta ensombrada pelo Grand
Lisboa. A interaccao dos casinos com a cidade é feita a imagem dos Transformers:
sem subtilezas. No plano psicoldgico, o que acontece a estas vidas geradas aqui?
A explosdo p6s-Portugal pds em causa o delicado equilibrio de Macau, ao mesmo
tempo que multiplicou a sua visibilidade global e viabilidade econémica. Como se
depois de décadas de exploracao de um simples poco sagrado, o petréleo jorrasse
de todos os lados. O “Diamante da Fortuna” que no Galaxy se ergue do chao em
milhares de luzes e cores, num espectaculo memoravel, & porventura uma figuragao
desse milagre petrolifero.

Mas Macau, a vida anterior, continua a existir. Nao tanto por ser, desde 2005,
patriménio mundial da UNESCO, data que se cruza paradoxalmente com o avanco
dos casinos. A presenca do turismo patrimonial confunde-se, alias, com a do jogo,
num casamento de que Las Vegas ndo se pode gabar, a ndo ser que o deserto conte
como patriménio. Macau continua a existir no Porto Interior, na densa area habita-
cional a norte, na marginal que liga a Praia Grande ao templo A-Ma. Em pequenos
lugares, em pequenas ruas. E no dia-a-dia, na memoria das pessoas que resiste as
novas implantacoes. Mas ha uma vida posterior em Macau.

2. Simulacros

Quero sugerir que este modo acelerado dos Gltimos dez anos se pode cruzar com
teorizacdes do pds-modernismo elaboradas nos anos 1980; que a cultura pop ga-
nha aqui uma nova espacialidade; que a arquitectura se encontra num estado de
delirio que intersecta a lgica do entretenimento com experiéncias do século XX,
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como o surrealismo; que o fluxo de pessoas e dinheiro nos coloca do outro lado da
“crise” na Europa. O que nao significa paz. Tudo estd em estado de crise em Macau;
sempre foi assim. A palavra ndo se aplica, portanto.

Recordo particularmente Simulacros e Simula¢éGo (1981) de Jean Baudrillard: a
simulacdo “é a geracdo pelos modelos de um real sem origem nem realidade:
hiper-real”; e a ideia que “é agora o mapa que precede o territdrio — precessao de
simulacros — é ele que engendra o territério cujos fragmentos apodrecem lenta-
mente sob a extensao do mapa” (Baudrillard, 1991, 8). O Cotai Strip, assente no
aterro entre a ilha de Coloane e da Taipa, € um mapa antes de ser um territdrio,
uma “terra de ninguém” colonizada por aplicacdes hiper-reais: gigantescos “si-
mulacros” da cultura europeia (o Venetian), cultura asiatica (o Galaxy), cultura
americana (o City of Dreams).

Os temas sao fixados como experiéncias hiper-reais, onde tudo deve estar de acordo
com a memdria a implantar nos visitantes. O caminhar & sonambiilico. E claro que ha
sempre distlrbios, saidas, incongruéncias, como num sonho. Mas a estratégia é que
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" As entrevistas a estas personalidades, como a
outras ligadas ao processo de transformacdo de
Macau nas Gltimas décadas, decorreram no ambi-
to de The Macau-Coimbra Project, uma iniciativa
do Departamento de Arquitectura da Faculdade
de Ciéncias e Tecnologia (Jorge Figueira e Nuno
Grande) com a Reitoria da Universidade de Coim-
bra, em parceria com instituicoes de Macau. As
entrevistas ocorreram, em Janeiro de 2015, com a
minha participacao, da arq. Rita de Sousa Macha-
do (Macau), que organizou os encontros, o arg.
Bruno Gil (UQ), e trés estudantes de mestrado do
DArg/FCTUC, Inés Ribeiro, Marianne Ullmann e
Rita Serra e Silva.
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nunca se saia dali, como num pesadelo. O real surge como um eco distante, cada
vez mais distante, distorcido, multiplicado, miniaturizado; as vezes a experiéncia
transforma-se em pura fantasia como no climax de um sonho.

Faz sentido que na entrada do MGM Grand Macau esteja uma escultura de Salvador
Dali e que a inauguragao do casino, em 2007, integrasse uma exposicao com obras
suas. Afinal, os casinos de inspiracdo americana sao conceptualmente relégios der-
retidos; e os asidticos parecem decorrer de uma escrita automatica de imperturbavel
ndo sentido. Sair a pé destes casinos & uma experiéncia que remete para o mito de
que ndo se deve acordar os sondambulos: pode ser violento.

Baudrillard escreveu a proposito da Disneylandia: “O mundo quer-se infantil para
fazer crer que os adultos estao noutra parte, no mundo real, e para esconder
que a verdadeira infantilidade esta em toda a parte, é a dos proprios adultos
que vém aqui fingir que sdo criancas para iludir a sua infantilidade real” (Bau-
drillard, 1991, 21).

E esta “infantilidade em toda a parte” que toma conta dos casinos, enquanto dis-
neyldndias de adultos ja sem desculpas. Ndo é necessario um pretexto, nao é preciso
fingir: todos os adultos sdo criancas caprichosas, hipnotizados pelo “wow factor”
dos casinos, manipulados pelos brilhos dourados do décor e pela cor e padréo flo-
ral das alcatifas. O jogador chinés esta mais concentrado do que o seu homélogo
americano; na China pesa mais o trabalho do que o divertimento no jogo. Como
escreve Tim Simpson, “jogar ndo é um simples entretenimento. Os turistas da Chi-
na que visitam os casinos tematicos trabalham o modo de serem consumidores”
(Simpson, 2009, 108).

Quanto mais fantastico é o décor maior parece ser a concentracdo no trabalho
e, em linha obliqua, as receitas dos casinos. A fantasia relaciona-se directa-
mente com a rentabilidade dos casinos, ao modo dos filmes para criancas ou de
super-herois de Hollywood. A “suspension of disbelief” que actua na literatura,
no circo ou no cinema, tem aqui o seu momento arquitectonico. A receita dos
casinos é como a receita de bilheteira dos filmes de Hollywood, consequéncia
da “star quality” do espaco, dos efeitos especiais, e do maior grau de inverosi-
milhanc¢a possivel.

Ao falarmos em Macau' com o director e com o “studio leader” da Steelman Par-
tners, Steve Anderson e Errol Chiplowitz, e ainda com Lee Montaina, director da
Westar, fica clara a ideia de que a manipulacdo é a principal funcao da arquitectu-
ra dos casinos. E que, nesse sentido, se trata de um trabalho muito competitivo,
multidisciplinar, e criativo. O pressuposto é a criacdo de estratégias de atraccdo de
multidoes que vao ter expectavelmente a mesma reaccao face a certos dispositivos;
recorrendo a temas e truques que fundam uma ciéncia empirica cujos resultados
sao testados em tempo real. As técnicas usadas fundem elementos da publicidade,
do cinema, da banda desenhada, da instalacdo, do teatro, e a arquitectura surge
como mae de todas as artes. A esse propdsito refere Buddy Liam Chi Seng, director
executivo das relagdes piblicas do Venetian Macau: “gastamos imenso dinheiro em
alcatifas” (Seng, 2009, 91).
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A propria arquitectura integra elementos da cultura arquitectonica que vao desde
0 open space modernista, as operacoes de fake pos-modernista, ao aleatério
chique do desconstrutivismo. Mas a supersticao, a visualidade e as tradicoes
chinesas sao tao importantes como qualquer corrente literaria ocidental. O con-
trolo de danos, a reciclagem e a permanente monitorizacao sao temas que dao
a arquitectura um caracter in progress, como se estivesse permanente a prova,
em sessdes continuas.

Deste ponto de vista, os casinos de inspiracdao americana tem uma menor capa-
cidade de adaptacao: Veneza é sempre Veneza, no Venetian; mas o MGM Grand
cria sazonalmente instalacdes que alteram a percepgao das réplicas lisboetas do
atrio. O City of Dreams com a sua tematica americana quase ristica — o Hard Rock
Cafe, o Hard Rock Hotel — parece o mais anacronico e novecentista dos casinos,
expondo memorabilia de Michael Jackson, Madonna e... Jacky Cheung. O céu
permanentemente azul-fim-de-tarde dos canais de Veneza é mais performativo que
o minimalismo das caixas com guitarras eléctricas verdadeiras do Hard Rock Cafe.
E um caso em que a histéria & mais pop que a propria cultura pop.

Nos casinos mais radicais nao existe verdadeiramente uma separagao entre o espaco
e a decoracdo, e quando isso acontece — como no StarWorld Macau, inaugurado
em 2006 — a sensacao é de um certo falhanco.

Tudo deve propor uma narrativa, acompanhando a soliddao do jogador e das res-
pectivas familias, eventuais. O jogo & um espaco vertical, o siléncio é intimo; tudo
o resto deve explodir. Os casinos sdo “condensadores sociais” nao no sentido do
comunismo como ditava a sua génese construtivista, mas no sentido do eferves-
cente capitalismo na China. Sdo instalacdes comunitarias de familias de milhdes
de chineses que tém a experiéncia de “Veneza”, dos shoppings sem fim, dos dia-
mantes voadores. A “infantilidade em todo o lado”, com o renminbi no lugar das
figuras da Disney.
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Galaxy Macau, Cotai Strip, Fortune Diamond,
atrio.
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3. Distopias

Em Macau, todos os cenarios do p6s-modernismo emergem vitoriosos, mesmo os
mais exacerbados como os de Baudrillard. O “relativismo”, a “crise de valores”, o
“esmorecimento do afecto”, o “culto das aparéncias”, sao categorias indissocia-
veis do espectdculo dos Ferraris, Lamborghinis e Bentleys que circulam nas ruas
estreitas de Macau.

Um certo horizonte apocaliptico cultivado nos anos 1980, de Blade Runner
(Ridley Scott, 1982) a Klaus Nomi aparece aqui figurado. A historia parece
comecar nesse momento, onde o tragico e o comico, o trabalho e o diverti-
mento, o individual e o colectivo, o auténtico e a copia, se confundem numa
ambivaléncia sem fim, e sem modo de usar. Mao Tse Tung morre em 1976 e em
1978 com Deng Xiaoping comeca a “Era das Reformas”. “Em 1986”, escreve
Karl Gerth, “ainda se conseguia ouvir as bicicletas” (Gerth, 2010, 21). Desde
os quatro produtos essenciais na era de Mao — “bicicletas, reldgios, maquinas
de coser e radios” (Gerth, 2010, 13) — a inddstria na China transformou-se
brutalmente, conseguindo em anos aquilo que no ocidente demorou décadas
a ser alcancado.

Até 1999 “protegido” pela administracao portuguesa, Macau é desde entdo
reflexo directo do crescimento e transformacoes da China. A sua condicdo de
espaco hibrido, colonizado, transitério, aumenta exponencialmente enquanto
“Regido Administrativa Especial” da Repiblica Popular da China. Macau é hoje
uma distopia suave.

O totalitarismo em que se baseia a distopia de Macau esta corporizado nos
casinos. E o “bas-fond” erquido a luz do dia; um subterraneo que se expressa
no skyline. As emocoes estdo perturbadas pela escala gigantesca dos Resorts,
encandeadas pela arquitectura feérica, e mecanizadas pelo ritual do jogo. Os
milhares de “trabalhadores” e os que trabalham mesmo nos casinos fazem parte
de um projecto de engenharia social ja ndo determinado pelo comunismo mas
pelo consumismo. Ha, em qualquer caso, uma vigilancia tutelar, um big brother
na sombra para que a tecnologia e as corporacdes possam ganhar o maximo de
espaco e poder.

Até no nome — “Regido Administrativa Especial” — ha qualquer coisa de projecto
experimental. Macau é hoje um territorio em transito entre uma utopia de que
nunca verdadeiramente fez parte e uma distopia que parece inevitavel. O comu-
nismo e o capitalismo ocidental sdo ecos distantes, uma sinalética de utopias de
sinal contrario. O empreendedorismo americano e a pujanca econdmica da China,
o liberalismo e o colectivismo, juntaram-se para criar uma forma avancada de so-
ciedade distdpica, marcada pela cosmética, pelo gigantismo, pela réplica. Onde
a tecnologia dita as regras, sem aparente espaco critico, fugindo sempre para a
frente. A democraticidade e informalidade aparente dos casinos deve-se somar
0s acessos restritos, o culto dos VIP e o muito opaco sistema de “junkets”. Por
mais antiga que a historia de Macau seja, o futuro vem de todos os lados. E chega
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ao modo replicante de Blade Runner, perante a autenticidade dos imitadores de
estrelas ocidentais.

A vertigem da beleza é obviamente central nesta sociedade e reporta mais uma vez
a cultura pés-modernista dos anos 1980: a superacao dos constrangimentos morais
do moderno relativos a verdade, esséncia ou transparéncia. A aparéncia define o
tipo de beleza mais performativa; a copia re-democratiza o produto ja democrati-
zado; a imitacdao é um elogio do original.

Na China, a cosmética é uma das inddstrias em maior expansao, limpando o ditame
maoista que considerava os adornos “burgueses” (Gerth, 2010, 5). A cultura da
cOpia vai até ao amago da sociedade, ao ponto das fabricas poderem ter “turnos
fantasmas” em que os mesmos produtos sao manufacturados em horas extraordi-
narias (Gerth, 2010, 138). A cultura shanzhai envolve desde a producao de copias
baratas de produtos electrénicos até ao culto de imitadores de pop stars. A réplica
e a miniaturizacdo sao reflexo da vontade de experimentar o mundo rapidamente, e
em pouco espaco, como é evidente no parque Window of the World, em Shenzhen,
ou no Beijing World Park, em Pequim. O modo “replicante” & também sugerido
pelo caracter tido como “inexpressivo” dos chineses. Que seria resultado do anti-
-individualismo que o comunismo inaugurou em 1949 com Mao; ou da extrema
pobreza que milhoes de chineses tiveram e tem de suportar.

Na Ameérica, o capitalismo assenta na expressao do individualismo, mesmo se Todd
McEwen diz que existe um “uniforme” — o bong, a t-shirt, os calcdes, os ténis
(McEwen, 2013). Em todo o caso, é um traje desobediente, informal. Na pratica,
o capitalismo precisa de comportamentos unitarios, instigados pela publicidade e
pela moda. Na China, & matriz colectivista somam-se agora as formas de controlo,
através do branding, do capitalismo. Nesse caso, estariamos perante um estado
zombie do capitalismo. O consumismo sem contraditério, sem expressdo do indi-
vidual, & uma distopia. Nos anos 1950 e 1960, na América, o consumo nasce em
paralelo com uma consciéncia critica expressa através da literatura, do cinema,
da arte ou da mdsica rock. O rock & simultaneamente uma forma de critica e um
produto comercial. O produto tem a sua genuinidade; o genuino transforma-se em
produto. James Dean, Marylin Monroe ou Elvis Presley sao personagens a caminho
de se transformarem em marcas.

A China parece apenas capaz de reproduzir o momento da marca, sem corpo au-
téntico ou fala. Como refere Tom Doctoroff, esse mutismo é expresso pelo sucesso
da Hello Kitty, na verdade uma marca japonesa mas muito consumida e fabricada
na China (Doctoroff, 2012, 92). A Hello Kitty ndo tem boca.

Também os casinos de Macau, embora parecam falar muito, ndo tém boca. Ha no
entanto um momento em que fazer réplicas de Las Vegas ndo é suficiente. O Grand
Lisboa, ao seu modo tropicalista de Carmen Miranda transmutada em Flor de Lo-
tus, passando pelo Robocop, parece querer falar, mas é a voz da distopia, um som
indecifravel para ser compreendido num futuro distante.
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The Venetian Macao, Cotai Strip, Macau, area
MICE (Meetings, Incentives, Conventions e
Exhibitions).

© Jorge Figueira
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4. Fogo-de-artificio

A explosdo de Macau nos Gltimos dez anos deve-se a um conjunto de factores
somados. Depois da liberalizacdo do jogo e com o fim da epidemia SARS (Severe
Acute Respiratory Syndrome), em 2003, & criado o “Individual Visit Scheme” que
facilita o acesso da populagdo a Macau como a Hong Kong. Em 2004, o sucesso do
Sands Macau, o primeiro casino da nova vaga abre a porta para os futuros empreen-
dimentos que serdo considerados um avanco face a reputacao do antigo Casino
Lisboa (1970), dando énfase ao entretenimento, segundo a l6gica dos “Integrated
Resort”. Como diz Buddy Lam Chi Seng, “o Venetian e o Sands estdo a tentar mudar
0 modo como as pessoas olham para Macau” (Seng, 2009, 89). Em 2005, a atribui-
¢ao da UNESCO de Macau como Patriménio Mundial da Humanidade aumenta o
fluxo do turismo. O Cotai é inicialmente um projecto da administracao portuguesa
(Gabinete para Apoio ao Desenvolvimento dos Aterros Taipa-Coloane), elaborado
nos anos 1990, como uma nova cidade para 150 000 habitantes. O Cotai Strip
surge como uma epifania de Sheldon Adelson, chairman da Las Vegas Sands Cor-
poration, em 2003. Em 2007, o Venetian inaugura como “flagship” do Cotai Strip.
A crise americana de 2008 afecta a curva exponencial de construcdo dos casinos,
particularmente a Las Vegas Sands Corporation que despede 10 000 trabalhadores
num dia entre os quais 2 000 em Macau (Chung; Tieben, 2009, 20). Passada esta
fase, o Cotai Strip ganha um novo félego com a abertura, em 2011, do Galaxy, que
tem agora uma segunda fase com a construcdo dos hotéis Ritz-Carlton e Marriott.
Paralelamente estdo em curso obras de grande significado: a construcao de uma
ponte que ligara Macau e Zhuhai a Hong Kong numa extensao de 50 kms, cujo
inicio teve lugar em 2009 e a conclusao esta prevista para 2016; o Metro Ligeiro
de Macau, cujo arranque deu-se em 2012 e ligara a peninsula, Cotai e os principais
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interfaces. Em 2009, a decisao de criar um campus da Universidade de Macau na
ilha Hengkin, em Zhuhai, traduz a vontade do governo chinés em “diversificar”,
que é a palavra de ordem do momento. O skyline de Zhuhai comeca alids a notar-
-se em Macau que vai assim perdendo o seu efeito peninsular. A “cidade do pa-
trimoénio” e a “cidade do conhecimento” consequirao disputar o espaco da “Las
Vegas da Asia”?

0 avanco dos casinos pode ser sintetizado na comparacao entre as caravelas pin-
tadas no tecto do atrio do Casino Lisboa e o espectaculo multimédia numa das
entradas do Wynn Macau que exibe uma “Arvore da Prosperidade” e um “Dragao
da Fortuna” irrompendo de uma cratera em cada 30 minutos. Das pinturas sistinas
até estes eventos high tech esta a marca do tempo mas também a visualidade do
fulgurante progresso material na China.

0 avanco econdmico e tecnoldgico que os casinos exibem pertence ao universo da
“p6s” mais do que da “modernidade” e da distopia mais do que da utopia, mesmo
que decorram de deliberacoes do Partido Comunista Chinés no seio da Republica
Popular da China. Paradoxalmente, o “maoismo” foi a Gltima grande exportacao
chinesa. Consequira a China p6s-moderna criar uma nova marca global?

A democratizacdo do luxo, um hedonismo mesmo que vigiado e o triunfo da cosmé-
tica remetem para temas que a cultura pop abracou como “p6s-modernos” e que sdo
aqui vividos e nao apenas teorizados. Onde no ocidente, o consumismo é identifi-
cado com a “crise de valores”, aqui pode ser visto como uma eventual expressao do
individuo. Onde no ocidente, a “arquitectura iconografica” é tida como reflexo de
um sistema decadente aqui € um meio de formalizar contetidos eventualmente iden-
titarios. Olhar para tras, a “retromania” em curso no ocidente, tem uma componente
essencialmente nostalgica e denota inseguranca quanto ao futuro. Aqui, o uso voraz
e elastico das referéncias do século xx é usado exactamente ao modo original-
mente expendable da cultura pop. No ocidente, a cultura pop institucionalizou-se,
aqui acelerou no sentido do vazio, da parodia e do efémero que lhe sao matriciais.
“0 estilo é a substancia” sempre foi um primado pop que encontrou aqui um novo
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sentido. O encontro da cultura pop com a China estava ja previsto nos retratos de
Mao produzidos por Andy Warhol. Sdo uma self-fulfilling prophecy.

Mas é evidente que ha muito do outro lado do “estilo sobre a substdncia”, muitas
contra-imagens. Figuras solitarias a entrarem em Macau pela fronteira com Zhuhai,
antes da meia-noite, com sacos de plastico com dinheiro para o jogo. Ou a desola¢do
no estaleiro de uma obra em Pequim, no filme “O Mundo” (Jia Zhangke, 2004), figu-
ras desenraizadas & procura de uma qualquer redencdo. No Beijing World Park, onde
“0 Mundo” se desenrola, as Torres GEmeas permanecem intactas, ha uma Torre Eiffel
replicada para um terco, e um mono-rail triste circula. Actualmente esta em constru-
cao no Cotai Strip uma Torre Eiffel com metade do tamanho real. Paris aproxima-se.
A “crise” faz-se sentir a ocidente; para definir o que se esta a passar em Macau tera
que ser inventado outro termo. Que capte um futuro que parece estar a abrir-se e
nao a fechar-se, com a ajuda do “Diamante da Fortuna”.

De costas para o Grand Lisboa e o seu mais de um milhdo de leds, um grupo nume-
roso de locais e turistas olham com espanto genuino para o fogo-de-artificio no
rio. Entre eles pareceu-me ver Rudy Souza, o famoso Elvis de Macau. e
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