(REJAPRENDENDO COM LAS VEGAS

UMA METASTASE URBANA DO ENTRETENIMENTO

B PASQUALINO ROMANO MAGNAVITA

Less is a bore.
Venturi

A dindmica elementar do mundo é a
sedugdo.
Baudriliard

elendo o entdo poiémico texto de
Venturi Aprendendo com Las
Vegas (1982) e, recentemente, visitando
a cidade na qualidade de viajante (bem)

A releitura de Aprendendo com Las informado. nasceram as copsidera@ées
Vegas de Robert Venturi e a recente visita que se seguem. Longe de significarem
cidade permitiram um conjunto de reflexdes do uma tardia resenha ou avaliagao. tém por
autor sobre as transformagdes af ocorridas nas objetivo registrar um conjunto de
ultimas duas décadas, ressaltando aquilo que mudangas ocorridas na cidade que. em
denominou interiorizagdo do Strip. virtude da complexidade e diversificagdo
, que apresentam, acabaram por alterar as
Considerando a insuficiéncia do atividades e a configuragio urbana
instrumental conceitual para analisar a descrita por Venturi no final da década
complexidade dos interiores dos megacassinos, 60.
duas nogdes emergem. a de hiperespago A releitura que nos propomos fazer
(Jameson) e a de jogo de vertigem procurard caracterizar aquelas

(Baudrillard), esta ultima vinculada a uma

percep¢do mais ampla de fenomenos extremos, expressam 0s pressupostos que vém
implicando a teoria dos fractais e a nogdo de orientando as sociedades pos-industriais
metdstase, no sentido da auto-reprodugdo ao de indole consumista, voltadas para a

infinito, o que se poderia denominar, no caso, estetizagio dos modos de vida e do
de urbanidade virtual (ou desurbanidade).

mudangas que de forma mais direta

lazer, no entendimento da cultura como

Por fim, o texto refere-se ao processo espetaculo e do entretenimemp como
de globalizacdo/localizagdo, admitindo que um dos fundamentos da nova dinamica
essa cidade lidica, a guisa de descartavel de sedugdo do mundo, co-participando.
brinquedo urbano constitui, em tempos de pés- , conseqiientemente, do processo de
modernidade e sob a tirania da estética e do globalizagao no qual nos encontramos
lazer, uma paradoxal referéncia, fazendo com inseridos.
que todos os (des)caminhos dessa nova .Ptocgrando compensar uma
condi¢do cultural conduzam ou passem, existencia cada vez mais incerta,
virtualmente, por Las Vegas. imprevisivel e sem muitas perspectivas,

esse estagio se apdia em uma extensa
rede e se desenvolve em escala
planetaria constituida por um
incomensuravel nimero de localidades

B Arquiteto doutor, professor do (lugares) que, ao se relacionarem
Mestrado em Arquitetura e
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(intera¢do), procuram a cada momento manter uma
independéncia relativa, embora se tenha presente a nogéo
de conjunto.

No caso, como veremos, o efeito Las Vegas expressa
de forma desnudada esse novo estagio, constituindo uma
referéncia paradigmatica para o que se poderia denominar
de desurbanidade, isto é. a desconstrugdo de idéia e
propdsitos relativos a cidade proposta pela modernidade.

Os escritos e projetos arquitetonicos de Venturi formam
uma marcante referéncia no processo de desmontagem do
pensamento hegemoénico do Movimento da Arquitetura
Moderna. Aprendendo com Las Vegas complementa e
ultrapassa as questdes antes levantadas em Complexidade e
Contradi¢do na Arquitetura (Venturi, 1972). Entretanto vale
salientar que Venturi, mesmo tendo aderido a uma concepgio
mais complexa e pluralista de arquitetura, aceitando a
coexisténcia de elementos heterogéneos, justapostos,
sobrepostos, hibridos, ambiguos, de duplo significado e de
dupla fun¢fo, ndo consegue desvencilhar-se da visdo dualista
que permeia a formacao discursiva da arquitetura moderna.

A proposito, vale ressaltar que a contradi¢io, como
principio, pressupde que qualquer assercdo deva ser
afirmativa ou negativa (Aristoteles) e, por sua vez, que todas
as coisas se contradigam em si mesmas, enquanto dialética
que procede conciliando e resolvendo contradigdes (Hegel).
Adotando tal principio, Venturi - embora ciente da
complexidade e pluralidade das manifestagdes arquitetonicas
~ndo conseguiu superar a forma binaria de pensar e conceber
aarquitetura, apesar de ter intuido essa possibilidade quando
diz: “estamos disciplinados na adi¢do do este ou do outro e
carecemos de agilidade mental - para ndo dizer nada da
maturidade de atitude - que nos permitira os refinamentos
dos detalhes mais sutis cometidos pela tradigdo do um e o
ourro” (Venturi, 1972, op. cit.:39, grifos nossos).

Entretanto, apesar de essa percepgdo preferir as coisas
comprometidas e incertas, plurais e saturadas de
ambigiiidades, Venturi acabou por recair na unidade
dialética, particularmente quando procurou expressar o
compromisso da arquitetura com o “dificil conjunto™ (op.
cit.:71) ou quando se refere a “inclusdo” e a “‘ordem dificil”
(op. cit.:141). Ele ficou longe, portanto, de explicitar a nova
formagdo discursiva da arquitetura com outras nogdes e
conceitos, revelando suas descontinuidades, as inquietantes
heterotopias (Foucault), o principio da diferenca e repetigdo
(Deleuze) ou, até mesmo, aproximando-se da logica de
suplementaridade (Derrida).

E bem verdade que estas novas concepgdes
encontravam-se, entdo, em gestagao, € tal fato isenta Venturi
das limitagdes de suas idéias. Em compensagdo, o seu
convivio com a ideologia do movimento pop - expressao
original da culturaamericana - fez com que as suas formulagdes

RUA 6

Trés geragdes de cassinos de Las Vegas

tedricas revelassem um enorme poder desconstrutivista, tanto
com relagdo aos pressupostos do movimento ortodoxo da
arquitetura moderna, quanto as diversas e elitizadas tendéncias
do moderno tardio dos anos 50 e 60, na medida em que diluiu
as diferengas entre a alta cultura e as manifestagdes da cultura
popular.

Incorporando valores e métodos comerciais através de
uma concep¢do semidtica inserida num sistema de
comunicagdo, Aprendendo com Las Vegas pressupde a
arquitetura como simbolo ¢ procura demonstrar qudo
deficientes sdo as defini¢Ges de arquitetura (e seus métodos)
entendida como espago ¢ forma a servigo do programa e
estrutura. Venturi chega a conceber a arquitetura como
suporte de simbolo e valores comerciais quando diz: “a
comunicagdo domina o espago enquanto elemento da
arquitetura e da paisagem. A arquitetura ndo basta [...] o
simbolo domina o espago.” (1982, op. cit.:35 €109.) E, com
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relagdo ao antincio, radicaliza: “Este reflete-se no pressuposto
do proprietdrio. O anuncio em primeiro plano é um
grosseiro alarde; o edificio em segundo plano, uma
modesta necessidade” (op. cit.:35).

Nada, portanto, mais proprio e coerente na dire¢do da
produgio de consumo do que o advento da acumulacio
flexivel do capital, em que as trocas mercadologicas tornam-
se inseparaveis dos aspectos simbolicos € das realidades
virtuais e ficticias. A retérica da comunicagio torna-se arte
de persuadir € convencer. Neste contexto a arquitetura,
também como mercadoria, nio foge a regra.

Hoje, entendemos com mais clareza a mensagem contida
em Aprendendo com Las Vegas, principalmente quando
defrontamos a arquitetura com o universo da especulagdo
imobilidria e a produgdo de imagens e simbolos a ele
relacionada, universo explicitado pelo status que a divisao
social do espa¢o urbano (como lugar) propicia. Esta relagdo
¢ competentemente explorada nos sugestivos ¢ sedutores
apelos & imagem e a simbolos que ilustram os cadernos
imobilidrios dos nossos jornais, elementos bem mais
importantes, no sentido mercadoldgico, que a prépria
arquitetura: a imagem substitui a arquitetura, subordinando-
a, no minimo, aos pressupostos das trocas simbdlicas.

Transcorridas
cerca de duas déca-
das da publicac¢io do
livro, 0 que conti-
nuaremos a aprender
com Las Vegas? Se,
na época, o menos é
mais de Mies era
contestado por Venturi,
hoje, o less is a bore
diz pouco. Prova-
velmente estamos
vivendo tempos do
mais e mais, e, e, e,
€..., Ou seja, uma
pluralidade de enten-
dimentos, em principio,
infindaveis, depen-
dendo do enfoque e ,
dos aspectos especificos que queiramos abordar.

As consideragdes a seguir se referem a primeira parte de
Aprendendo com Las Vegas que versa especificamente sobre
o Strip' como eixo estruturador daquela cidade, que € o que
nos interessa aqui discutir.

TRES GERACOES DE CASSINOS

O grande desenvolvimento da indUstria turistica nas Oltimas
décadas (a terceira no ranking mundial) encontrou em Las
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Vegas, em pleno deserto, condi¢des favoraveis para a criagio
de uma inimaginavel miragem urbana, ontem feita de ilusdes
do jogo de azar, hoje transformada num oasis de entre-
tenimentos ao longo do Strip.

Embora fundada em meados do século XIX, somente
a partir dos anos 30, com a implantagdo de inumeros
cassinos e a legalizagdo do divorcio no municipio, Las
Vegas atinge notoriedade nacional e internacional,
principalmente em decorréncia do star system
hollywoodiano que transformou a cidade num marketing
publicitario de escandalos, envolvendo casamentos e
divorcios entre artistas famosos. Entretanto.
compartilhada com outros atrativos, sua historia mais
recente ¢ marcada decisivamente pelos cassinos.
Podemos identificar trés geracdes deles: a primeira,
situada ao norte da cidade, configura-se em torno a
Fremont Street (perpendicular ao Strip), constituindo o
antigo ntcleo urbano, hoje conhecido como Downtown;
a-segunda, situa-se ao longo do Strip em dire¢do ao sul,
até as imedia¢des do cassino/hotel Caesar Palace: a
terceira, prossegue ao sul do Strip, hoje delimitado pela
colossal esfinge do cassino hotel Luxor. Periodizando, a
primeira geragdo de cassinos corresponde aos anos 30
e 40: a segunda,
aos anos 50, 60 e
70, e aterceira, aos
anos 80 € 90.

A area da
Downtown abriga
hoje atividades ad-
ministrativas do
municipio. locais
destinados a ati-
vidades bancarias.
comerciais, escri-
torios de empresas,
hotéis, motéis, cape-
las e os numerosos e
antigos cassinos ao
longo da Fremont
Street. Trata-se de
uma estrutura urba-
na convencional, cuja ocupacio e uso do solo nada tem a
ver com os espagos/lotes onde se encontram as edificagdes
da segunda e, principalmente, da terceira geragdo de
cassinos. Nesse contexto, a Fremont Street constitui a
prova documental da hegemonia do jogo de azar sobre as
demais atividades da cidade nos anos 30 e 40. No entorno,
velhos bungalows reciclados abrigam numerosas capelas.
Estes dois elementos caracterizam a primeira geracio de
cassinos.

Las Vegas & noite: metéstase urbana

RUA 6



A segunda geragdo da origem a um espago que constitui
0 modelo descrito por Venturi. O Strip funciona como o
elemento condutor de uma configuragéo caética, ou seja, de
uma paisagem cuja ordem ndo se tornava evidente sob a
proliferagio de anuncios. E o periodo de implantagio dos
megacassinos com suas vastas areas de estacionamento,
postos de servigos, infra-estrutura e equipamentos urbanos
mais adequados ao emergente turismo de massa (aeroporto,
estacdo rodovidria e ferroviaria, etc.). Os veiculos percorriam
o Strip, ainda. em velocidade.

Por dltimo, a terceira geragdo, que prossegue se
desenvolvendo mais ao sul do Strip, provendo as novas e
complexas exigéncias funcionais de atendimento ao turismo
de massa, o que se nota nas novas instalagdes € equipamentos
ao longo das avenidas paralelas e transversais ao Strip, a
exemplo da Tropicana, Flamingo, Harmon e da Paradise
Road, onde se implantou o maior centro de convengoes dos
Estados Unidos.

Foge ao objetivo desse texto entender o complexo jogo
de interesses de grandes corpora¢des nacionais e
internacionais que se encontram por tras dessa transformagio
de Las Vegas em um dos pélos da industria turistica
americana e internacional. Nessa complexa rede de
competi¢do e de interesses, consegue-se, no entanto,
visualizar um acentuado desnivel urbano entre a terceira
geragdo de cassinos e a primeira (Downtown), traduzido
em termos de valor econémico e de prestigio, fato
prontamente detectavel na atual configuragio da cidade
através das dimensdes referenciais do seu diversificado
tecido urbano.

No sentido de atenuar este desnivel, percebe-se também
que a municipalidade vem se empenhando em revitalizar a
Downtown ¢ as areas ndo recicladas da segunda gerag@o de
cassinos. Assim, € possivel entender alguns empreendimentos
que procuram reverter o desequilibrio urbano ocorrido ao longo
do Strip nessas ultimas décadas. A inauguragio do monorail
ligando a segunda a terceira geragio, a elevada torre
panordmica a margem do Strip (entre a primeira e a segunda)
e uma grande praga coberta no coragdo da Downtown sdo
algumas iniciativas municipais que vém procurando compensar
ahegemonia dos investimentos ocorridos recentemente nazona
sul da cidade.

Para o visitante de Las Vegas ¢ facil identificar os usos
e ocupacgdo do solo ao longo do Strip relacionados com
alojamentos ¢ locais de entretenimento (hotéis/cassinos) para
turistas, servigos de apoio, capelas e atividades empresariais
e burocréticas da Downtown. Dificil torna-se identificar os
espagos destinados a populagdo que trabalha na cidade, isto
¢, espagos de habitacdo, escolas, mercados, areas de lazer,
etc. Todavia, sobrevoando o territorio, é facil localizar, no
raio de 20 milhas, nicleos urbanos que abrigam essa
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populagdo trabalhadora que, por ndo possuir marcas de sua
presenga ¢ vivéncia na cidade, acabara por ser confundida
pelo visitante com as maquinas e equipamentos que mantém
funcionando esse gigantesco brinquedo em que se
transformou Las Vegas. :

Vale observar que Aprendendo com Las Vegas em
nenhum momento refere-se a complexa realidade da cidade
em suas implica¢des de natureza socio-econdmica, politica
e cultural. Nem tampouco seria o caso de se esperar alguma
referéncia a essas implicagdes, desde quando os objetivos e
procedimentos do texto esgotam-se em pressupostos de
natureza exclusivamente semiética.

O STRIP 95

Hoje, diversamente de ontem, a grande maioria daqueles
que visitam Las Vegas o fazem n3o tanto para jogar mas
para ver o jogo e fruir de um conjunto de diversdes. A cidade,
como um todo, vira espetaculo, mergulhada numa
proliferagdo incontrolavel de manifestagdes que se
aproximam daquilo que Baudrillard chamou de fendmenos
extremos. Metaforicamente, como veremos em seguida,
parafraseando o referido tedrico da contemporaneidade,
poderiamos denominar essa especifica manifestagdo de
urbanidade ludica de uma insuspeita metastase urbana do
entretenimeiito.

A cidade, tendo a frente a terceira gerag@o de cassinos e
boa parte da segunda reciclada, revela que o jogo de azar
perdeu a hegemonia que gozava no conjunto de atragdes
que entdo a cidade proporcionava, conservando. entretanto,
sua forga inercial. As mesas de roleta e carteado, embora
presentes, cederam lugar a forma individualizada de jogo
proporcionada pelo incomensuravel nimero de maquinas
caga-niquel que passaram a polarizar a imagem dos interiores
dos cassinos. Tal conjunto de iluminadas e engenhosas
maquinas de fazer dinheiro mais parece um pelotdo de robds
em estado de alerta e pronto para acatar comandos
individuais proporcionando uma estranha, solitaria e
enigmatica relagdo homem/maquina, em meio a um turbilhdo
de passantes que, movidos por inconfessaveis expectativas.
tangenciam tais locais de jogo e se deslocam em percursos
imprevisiveis a procura de outras atragdes e estimulos que os
cassinos passaram a proporcionar.

Quanto as formulagdes conceituais e a realidade
percebida por Venturi, o que, de fato, mudou em Las Vegas?
Lembramos que, no texto de Venturi, a analise do Strip serviu
para ajudar a desconstruir as concepgdes entdo vigentes no
que diz respeito aos propositos de racionalidade urbana, e,
paratanto, ressaltou a configuragao cadtica existente no Strip,
cuja ordem, sob a proliferacdo de antincios e a velocidade dos
percursos, inexistia. O Strip passou, no entanto, por um
processo de adensamento de edificagdes e valorizagdo
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Hotel cassino da MGM

bastante desigual, ao qual ja nos referimos, e, decorrente do
fluxo turistico, o crescente namero de veiculos tem
proporcionado uma desaceleragdo do trafego. Tal fato vem
alterando o desempenho relatado por Venturi com relagio
alocalizagdo e dimensdes dos anlincios.

Por outro lado, os estacionamentos, que eram contiguos
ao Strip, situados em frente ¢ ao lados dos cassinos/hotéis.,
foram gradativamente substituidos por novas edifica¢des
ou areas de embelezamento no acesso aos cassinos com
grandiosas marquises ou areas aporticadas. Hoje,
normalmente, os estacionamentos se situam em edificios-
garagem, geralmente colocados em areas proximas aos
cassinos/hotéis (na fachada posterior), cuja acessibilidade
se dd4, preferencialmente, pelas avenidas paralelas ou
transversais ao Strip. E, em virtude da acentuada
competigdo comercial, hoje, diversamente de ontem, os
estacionamentos tornaram-se gratuitos. Alguns cassinos,
inclusive, oferecem servicos de valetes, visando qualificar
o atendimento ao cliente, contrariando a pratica anterior,
quando os estacionamentos eram pagos € se situavam em
frente aos hotéis/cassinos.

Para aliviar a intensa circulag@o de veiculos no Strip,
foi construida uma sofisticada passarela para pedestres,
situagdo essa favorecida com a construcido do monorail
paralelo ao Strip, ligando o hotel/cassino da MGM (Metro
Goldwing Mayer), da terceira geragio, ao hotel Bally’s
na altura do Caesar Palace (segunda geragdo reciclada).
Em contrapartida, o visitante (pedestre) fica obrigado a
percorrer um linear e extensissimo centro comercial (em
torno de 800 metros), provocante oportunidade para o
consumo.
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Que outros novos elementos passaram
aconcretizar, ao lado do Strip, a imagem
da cidade dos anos 907 Indiscutivelmente.
a presenca de colossais ficones
(verdadeiras arquiteturas) e um conjunto
de evocativos e curiosos simulacros, que
se identificam com o nome do cassino a
que pertencem. Entre os icones
sobressaem o Ledo da Metro e a Esfinge
do hotel Luxor. Entre as simuiagdes
temos a fachada do hotel Excalibur com
seus castelos e torres medievais
disneylandizados; a fantasmagorica galera
pirata do hotel Treasure Island
“ancorada” a margem do Strip: as
“cataratas” do hotel Miragem, cujas
aguas confinam também com o Strip;
inameras referéncias a Roma Imperial
(caprichosa seqiiéncia de arcos de
triunfo e estatuas) exibe o Caesar Palace.
Estas ¢ outras simulagdes menos marcantes passaram a
caracterizar a nova imagem da cidade.

Perguntariamos: e os antincios? Embora continuem
a desempenhar a fungéo descrita entdo por Venturi, eies
perderam o antigo carater hegemonico. Se Las Vegas
se orgulhava de possuir 0 mais extenso e o mais aito
anuncio do mundo (Thunderbird ¢ Dunes. respec-
tivamente), hoje, em fun¢éo dos diversos elementos antes
descritos, eles se integram ao conjunto. perdendo a
individualidade, mantida apenas nas avenidas paralelas
¢ transversais ainda rarefeitas e nio afetadas. por
enquanto, pela especulagdo turistica, locais de atatho
para evitar o intenso trafego do Strip em determinadas
horas do dia e da noite.

Ainda com relagdo aos anuncios, torna-se impossivel
esquecer os caminhos percorridos pela publicidade nas
altimas décadas, particularmente aqueles trithados pela
industria turistica, cujas técnicas ¢ procedimentos tém
outra dimensdo. A informacao prévia € seletiva do local
a ser visitado; em tese, portanto, ela dispensaria o
anincio, que passa a ser apenas uma referéncia de
orientacdo e de sratus do local. A grande maioria
daqueles que visitam Las Vegas ja sabe o que deve visitar,
dado que, de mais de uma centena de cassinos/hotéis,
ndo maisde 10, aproximadamente, constituem o roteiro
“oficial” das agéncias turisticas. Os demais sobrevivem
em decorréncia do nivel de renda bastante diferen-
ciado da populagdo flutuante que. embora alojada em
hotéis ¢ motéis de menor prestigio, freqiientam e
usufruem as atragdes proporcionadas pelo star system
dos cassinos.
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A ”INTERIORIZAQ[\O" DO STRIP

Dentre as transformacdes ocorridas em Las Vegas,
aquelas relacionadas com os espagos interiores dos cassinos
sd0 as que, pela complexidade e significagdo, merecem atengdo
especial. E isso ndo tanto pela ampliagdo de espagos destinados
as maquinas ca¢a-niquel, mas, principalmente, pela
incorporagdo de uma variada gama de atividades comerciais
e um amplo feque de opgSes voltadas para o entretenimento.
Os longos percursos nos interiores dos cassinos equivalem,
hoje, a permanéncia ontem no Strip.

Entdo, ironizando os estilos das edificagdes do Strip,
Venturi classificava-os de “marroquino de Miami: estilo
internacional jet set; arte moderna orgdsmica de
Hollywood, organico de araque,; Yamasaki Bernini com
orgiastico romano; mourisco de Niemeyer,; mourisco Tudor
(cavaleiros da Ardbia); hawaiano Bauhaus” (op. cit.:104).
Hoje, classificar com igual dose de ironia os repertorios
estilisticos utilizados na configurac¢do dos espagos interiores
dos megacassinos torna-se tarefa impossivel, tal é o grau de
miscigenag@io ¢ domindncia de rela¢des hibridas, de
ambigiiidades, de arranjos ¢ combinagées surpreendentes
ou, até mesmo, inimaginaveis.

Concorre para tal heterogeneidade e fragmentagio
estilistica um conjunto de recursos de natureza técnica
(efeitos especiais e de iluminagfo), matérias nobres € um
elevado nivel de competéncia de quem manipula tais
recursos, de forma a permitir o convivio de ambientes solenes
e luxuosos, evocativos e referidos a repertorios eruditos com
outros proximos ao mundo de Disney ou de arranjos
grotescos e de parodias, constituindo o que nos meios
académicos denomina-se de pastiche.

Vale salientar que tais espagos, por mais esdruxulos que
possam parecer, exigem planejamento bastante criterioso
no estabelecimento dos caminhos a serem percorridos € na
dosagem dos efeitos que devem causar, promovendo
emogdes, surpresas e diversio para a grande maioria dos
que visitam essas usinas de ilusdes em que se transformaram
0s cassinos, verdadeiras centrais voltadas para o comércio e
0 entretenimento.

Nesses espagos interiores com denso fluxo e refluxo de
visitantes que procedem em movimentos aleatorios
encontram-se instalagdes destinadas a compras (entrepostos
de griffes, lojas de departamentos, butiques, dticas, joalherias,
perfumarias, souvenirs, etc.); locais de alimentagio food
stores nas mais diversas modalidades e niveis (restaurantes,
tratorias, pizzarias, lanchonetes); conjuntos de bares e
cervejarias; espagos para shows ¢ espetaculos, inclusive, os
de natureza exotico-erotico-tropical e performances rela-
cionadas com a tematica do cassino - expressa em seu nome e
icones dominantes - constituindo o cartdo de visita do em-
preendimento e visando incrementar o niimero de seus visitantes.
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Nessas armadilhas voltadas para o consumo. nao
poderiamos deixar de mencionar os espagos que alguns
cassinos destinam a gurizada e que funcionam a guisa de
minidisneylandia; outros incorporam o jockey virtual, com
transmissdes ao vivo e guichés de apostas; outros, ainda,
exibem espetaculos circenses e pirotécnicos a exemplo do
cassino Circus. Todavia nenhum dos cassinos prescinde do
seu oasis (piscina a céu aberto) formado por solugdes
exdticas e fantasiosas para o relaxe dos hospedes do hotel.

Essa rede bastante complexa de arranjos especiais e
espaciais voltados para o consumo e o entretenimento pode
ser comparada a um labirinto de emogdes capaz de promover,
ao visitante, uma sensa¢do de desorientag@o afetando sua
capacidade perceptiva. Perdido nesse emaranhado de
estimulos visuais, ele é levado a caminhos sem retorno, do
consumo, encontrando nos espagos de miltipla escolha uma
certa compensac¢do a sua desestabilizacdo perceptiva.

Nesse processo de acentuada interiorizagdo da vida
urbana, em espagos semipuiblicos sob rigoroso controle e
vigilancia, a relagfo interior/exterior resultou profundamente
alterada quando comparada com a descrigdo de Venturi: **...as
diferengas entre os exteriores ardentes e os interiores

frescos e obscuros é extraordinariamente forte |...] o dia

¢ negado dentro dos cassinos e a noite é negada no strip
[...] Las Vegas é mais conhecida por sua iluminagdo
noturna que sua luz diurna [...] a iluminagdo das salas
dos cassinos que parece imitar o céu a noite.” (Venturi,
op. cit.:102))

Desaparece, portanto, exterior/interior, na medida em
que se esta confinado voluntariamente a um grande espaco
interior.

Hoje, diversamente, os interiores dos cassinos que
desempenham multiplas fung¢des comerciais e de
entretenimento exigem iluminago compativel, ndo tendo
nada a ver com a obscuridade dos antigos cassinos, mantida
apenas nos espagos de mesas de jogo (roleta e carteado). A
presenga maci¢a de maquinas caga-niquel acabou por
destruir a atmosfera de jogo entdo sugestiva, favorecida pela
meia-luz.

E bem verdade que o impactante efeito visual noturno,
em alguns trechos do Strip, continua a promover um
incomparavel espetaculo, embora repetitivo a exaustio.
Todavia a densidade e diversificagdo de atragBes nos
interiores dos cassinos chega a superar as emogdes que o
Strip iluminado proporciona. Tanto assim que, melhor
avaliando os efeitos dessa multiplicidade de dispositivos
de seducfio, emergem duas nog¢des ou categorias de
analise que correspondem a essa complexa realidade em
que se transformaram os cassinos de Las Vegas. A
primeira diz respeito a nogdo de hiperespaco de-
senvolvida por Jameson (1989:74); a segunda, refere-se a
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nogdo de vertigem incorporada por Baudrillard em seus
textos, como veremos.

Com relagdo a primeira, referindo-se ao espago do pos-
modernismo e tendo em mente Charles Moore, Michael
Graves, Frank Gehry e John Portman, particularmente este
ultimo com o hotel Bonaventure, diz Jameson: “...ainda néo
possuimos o equipamento perceptivo equivalente a esse
novo hiperespago como pretendo chamd-lo, em parte
porque os nossos hdbitos perceptivos formaram-se no tipo
de espago mais antigo que denominei de espago do
modernismo candnico.” (Jameson, 1993.)

Por sua vez, com relagdo a segunda nogao, Baudrillard,
a partir da classificagdo de Caillois nas modalidades de jogos
de expressdo, de competi¢do, de azar e de vertigem, ressalta
que a tendéncia atual de nossa cultura leva ao desaparecimento
dos jogos de expressdo e competigdo e, emn contrapartida, tende
a ampliagdo dos jogos de azar e de vertigem. A dominéncia
da fascinago pura, aleatdria e psicotropica revela uma mutagio
profunda e original das formas de percepgdo e prazer
(Baudrillard, 1987).

Essa complexa dispersdo de imagens ambiguas,
promiscuas, simula¢des densas de imprevisibilidades e
virtualidades, acaba por drogar a percepgdo do visitante,
levando-o provavelmente a um nfo-lugar & margem do
inimagindvel; dai, a delirante e instavel percepgdo, proxima
a vertigem, referida por Baudrillard.

Se, por um lado, considerando o contexto global de Las
Vegas, podemos entender esta proliferacdo de
entretenimentos como uma metastase de urbanidade ladica,
como ja nos referimos, por outro, se recorrermos  nogdo de
fenomeno extremo utilizada por Baudrillard, interpretagio
por ele dada a teoria dos fractais, seria possivel aplicar essa
nogéo ao contexto urbano de Las Vegas. “No estddio fractal,
Jja ndo ha equivaléncia, nem natural nem geral, nem ha
lei de valor propriamente dita; sé ha uma espécie de
epidemia de valor, de metdstase geral de valor, de
proliferagdo e dispersdo aleatoria [...] Quando as coisas,
os signos, as agdes sdo liberadas de sua idéia, de seus
conceitos, de sua esséncia, de seu valor, de sua referéncia,
sua origem e sua finalidade, entram numa auto-reprodugdo
ao infinito. As coisas continuam a funcionar ao passo
que a idéia delas ja desapareceu ha muito. Continuam a
Jfuncionar na indiferenga total ao seu proprio conteudo.
E o paradoxo é que elas funcionam melhor ainda.”
(Baudrillard, 1990:11-12.)

Sem querer adequar, literalmente, a interpretagdo de
Baudrillard ao atual contexto de Las Vegas, é possivel,
entretanto, admitir que a cidade - naquilo que melhor a
caracteriza: o entretenimento - corresponde & imagem de
uma proliferagio incontrolavel de equipamentos e dispositivos
voltados para a diversdo e a surpresa, o imprevisivel e o

28

encantamento de efémera duragdo do tempo como instante
perpétuo. Tal proliferagdo tende a uma auto-reprodugdo ao
infinito, metaforicamente associada a uma metastase. Com
mais razdo ainda, a esta analogia pode corresponder um
estadio fractal urbano, em virtude de que o processo de Las
Vegas encontra-se desvinculado e, portanto, indiferente aquilo
que normalmente tem-se procurado definir por urbanidade.
Lembremos que o proprio Venturi, analisando o Strip,
reconhecia que o mesmo: “...ndo se encaixa em novos
conceitos de forma e espago urbanos, antigos ou
modernos [...] E algo mais. Porém o qué? Néo é um caos,
porém um espago relacionado com o automovel e a
comunicag¢do pela autopista numa arquitetura que
abandona a forma pura em favor de meios mistos. O
espago de Las Vegas é tdo diferente desses doceis espacos
para os quais se desenvolveram as nossas ferramentas
analiticas e conceituais que necessitamos de novos
conceitos e teorias para abordd-los.” (Venturi, 1982, op.
cit.:101, grifos nossos.)

Passados quase 20 anos, com maior razio esse algo mais
necessita vir a tona, e, para tanto, as mudangas ocorridas na
cidade devem ser analisadas através de novos instrumentos
conceituais, pois, tratando-se de uma complexa realidade
urbana - proxima ou coincidente com um estadio fractal -,
revela um total descompromisso com 0s pressupostos,
valores e praticas de urbanidade convencionados e aceitos
pelas academias e comunidades de urbanistas, na trilha da
modernidade.

Tal fato exige, portanto, uma interpretagdo mais
elaborada desse processo de urbanidade virtual, imagética
e ladica que a cidade de Las Vegas vem conhecendo, e,
talvez, mais conviria entender essa nova realidade como
um processo de “desurbanidade”, quando confrontado com
os ideais de modernidade.

[ N N .

A releitura que fizemos de Las Vegas teve como objetivo
principal deslocar a percep¢do entdo centrada por Venturi
no Strip para os espagos interiores dos cassinos, exigindo
para tanto a introdugo de algumas nogdes e a utilizagéo de
analogias retiradas de outros contextos.

E possivel que a escolha do tema tratado - andlise de
uma cidade hidica por exceléncia - pare¢ca uma
desnecessaria atitude cultural frente a uma realidade terceiro-
mundista na qual nos encontramos imersos, conformada de
problemas e preocupagdes de outra natureza. Entretanto,
considerando o processo de globalizagdo no qual nos
encontramos inseridos, os efeitos dessa tendéncia da
realidade urbana ao ludico encontram no incomensuravel
nomero de localidades - nés que constituem a rede deste
processo - uma potencial capacidade interativa de interpretar
tal tendéncia, em fun¢do dos determinismos locais que
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procuram expressar as particularidades da nova ordem sob a
¢gide do consumo (Harvey, 1991:52).

Esta nova condigio cultural globalizante, que procura
transformar a vida num continuo e renovavel espetaculo atra-
vés das diversas modalidades de producdo do consumo,
encontra, em paises social e economicamente menos
desenvolvidos, adequadas versdes em espagos reservados a
grupos socialmente privilegiados, que contracenam com a
quase-totalidade dos espacos urbanos destinados a populagéo
dos excluidos desta fun¢fo. Nesse sentido, mantidas as devidas
proporgdes de recursos e fungdes, esses espagos privilegiados
equipados para permanente lazer correspondem a embrides
de equivalentes células generativas que constituem o tecido
urbano-ladico de Las Vegas.

Tal fato ndo nos autoriza a afirmar, contudo, que, nesse
mundo global do consumismo, configurado através dos deter-
minismos locais, particularmente numa realidade terceiro-
mundista, toda localidade tem a Las Vegas que merece.
Todavia, com maior ou menor intensidade, toda localidade
incorpora ou pode incorporar aspectos dessa referéncia urbana
paradigmética que constitui Las Vegas, no sentido da
desconstrucdo da austeridade de propositos e aspiragdes da
cidade moderna (Magnavita, 1995).

Este processo de globalizac¢io/localiza¢io que alguns
tedricos passardo a chamar de glocalizag¢io (processos ou
sistemas glocalizados) (Storper, 1994:43), no caso em estudo,
¢ pautado naquilo que concerne aos valores promovidos na
produgdo do espago a ser fruido/consumido e no ato de
fruicdo € consumo propriamente dito, na hegemonia da
imagem, dos simbolos e das virtualidades, com forte teor
estetizante, e reafirma a plural e complexa realidade de
dominante cultural da condi¢io pos-moderna, o que
alguns tedricos preferem chamar apenas de contem-
poraneidade.

Se a cidade como um todo ou parte dela vem se
transformando num imprevisivel e descartavel brinquedo
urbano, como no caso de Las Vegas, e a vida se reduzindo a
uma efémera brincadeira, sob a tirania da condigio estética,
0 justo seria que, eticamente pelo menos, todos pudessem
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brincar nos instantes perpétuos que a nova condigéo cultural
vem proporcionando.

Se no ocidente antigo todos os caminhos conduziam a
Roma, em tempos de pés-modemidade € possivel afirmar que
todos os (des)caminhos levam ou passam, virtualmente, por
Las Vegas.

Notas

'Usaremos a palavra Strip no original em inglés. Deve ser entendida como
um conjunto urbano ou residencial nascido a margem de uma avenida ou
autopista.
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