e Sphere Las Vegas:

na experiéncia audiovisual imersiva

Sarah Cavichiolo Driessen
Universidade Federal do Parana (UFPR)

Eduardo Fernando Uliana Barboza
Universidade Tuiuti do Parana (UTP)I



O presente trabalho objetiva analisar a experiéncia tecnoldgica, visual e
sonora proporcionada pela arena The Sphere Las Vegas a partir de uma visita
realizada por um dos autores do artigo. Este enfoque pratico & crucial, pois
permite uma andlise em primeira médo da promessa de imersdo do local.




@ THE SPHERE - LAS VEGAS

A visita da pesquisadora
Sarah Cavichiolo Driessen,
relatada nesse artigo,
aconteceu no dia 21 de janeiro
de 2024, a partir do evento
“The Sphere Experience with
Darren Aronofsky's Postcard
From Earth”.

sdrah Cavichiolo



The Sphere

O Las Vegas Sphere &€ um enorme espacgo
em formato de cupula envolto por mais de
um milh&o de LEDs. Custou US$ 2,3 bilhdes e
traz mudancgas expressivas que devem ser
absorvidas por grandes eventos e festivais
Nos proximos anos.

ISso porque a arenad estd equipada com um
sistema ultra tecnoldgico e uma tela de
quase 15 mil metros quadrados revestindo
praticamente todo o seu interior.
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The Sphere

A esfera tem 112 metros de altura e 157 metros de largura
em sud base. Sendo considerado o maior edificio esférico
do mundo, tem capacidade para 18,6 mil pessoas
sentadas e todos os assentos tém acesso a Internet.

A tecnologia haptica, utilizada para simular pressdo,
texturq, vibracdo e outras sensagdes bioldgicas
relacionadas com o toque, foi incorporada em 10 mil
assentos.




The Sphere
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The Sphere

O auditdrio conta com uma gama de recursos imersivos de video
e audio, que incluem uma tela LED interna com resolugcdo de 16K,
alto-falantes com tecnologia de formagdo de feixe, sintese de
campo de onda e efeitos fisicos 4D.

O exterior da esfera também conta com 54 mil metros quadrados
de displays LED.

(

Os assentos ndo envolvem toda a esfera, mas cobrem
aproximadamente dois tercos do interior, enquanto o palco _I
OcCupa o restante.
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U2

Reconhecida mundialmente por suas
apresentacées multimididticas, a banda foi
escolhida como primeiro artista residente
com a turné intitulada U2:UV Achtung Baby
Live at Sphere.

A relacdo do U2 com a utilizacéo de
tecnologias emergentes em seus shows é
antiga. Na Zoo TV Tour, realizada entre 1992 e
1993, a banda inseriu diversos elementos
megalomaniacos com direito a transmissdo
do show via satélite. JG em 2008, a banda
lancou o U2 3D que levou alguns de seus
shows da turné Vertigo para a tecnologia 3D.
SO para citar alguns exemplos.




V-U2 An Immersive Concert Film
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OPENING SEPTEMBER 5

O V-U2 é o primeiro filme a ser filmado inteiramente com o Big Sky, o inovador
sistema de cdmera de ultra-alta resolucdo desenvolvido pela Sphere. Para criar
este filme varias cdmeras Big Sky capturaram a banda em escalq, nitidez e clareza



Atracoes 1

Apos o U2, a banda norte-americana Eagles e
O grupo Backstreet Boys também realizaram
concertos na arena imersiva entre 2024 e 2025.
Outros grandes nomes da musica como Bon
Jovi, Paul McCartney, Lady Gaga e Beyoncé
tém sido cotados para residéncias no local,
demonstrando a rapida consolida¢gdo da
Sphere como um palco da arte mundial.

Recentemente, a banda norte-americana No
Doubt anunciou sua residéncia na The Sphere
para uma série de 12 shows previstos para
acontecer entre maio e jJunho de 2026.
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FEBRUARY 14, 15, 21 & 22
TICKETS ON SALE FRIDAY OCTOBER 11

GO TO EAGLES.COM NOW
FOR PRESALE SIGN-UP AND TICKET/HOTEL PACKAGES
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Ambientes imersivos

De acordo com De la Pena et al (2010), um dos aspectos mais
iInteressantes de tecnologias que envolvem ambientes virtuais
imersivos é a tendéncia comportamental de reagir de forma
realista das simulag¢des virtuais mesmo sabendo que aqueles
eventos ndo sdo reais.

“A sensacdo de presenca obtida por meio de um sistema _I
imersivo (seja uma caverna, monitores montados na cabeca
(HMD) e mundos virtuais online, como videogames) permite que
O participante tenha acesso sem precedentes as imagens e Ados

sons” (De la Pefia et al, 2010, p. 292).

(



Conteudos imersivos

Para Eva Dominguez (2010), enquanto o leitor de um livro ou o
espectador de um filme tem uma relacdo passiva com a
informacdo recebida, o conteldo imersivo exige uma
cooperacdo que ultrapassa a mente, transformando-se uma
acdo fisica e interativa junto ao material digital.

A pesquisadora ressdlta que a sensac¢cdo de estar realmente _I
presente no ambiente simulado é possivel, principalmente gragas
as imagens dindmicas (esféricas e em 360°) que aumentam o
percepcdo de vivéncia.

(



Conteudos imersivos

E quanto melhor a qualidade das imagens utilizadas no projeto,
maior serd o efeito imersivo alcancado.

“A sensacdo de imersGo num espago é possivel gracas a certos
recursos visuais. Em primeiro lugar, o objetivo é facilitar uma
percepc¢cdo de imediatismo através da transparéncia dos _l
suportes, ou seja, ocultar qualquer vestigio de media¢cdo”
(Dominguez, 2010, p. 44).

(
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Consideracoes

A narrativa construida no projeto Sphere foi pensada como
conteldo imersivo, oferecendo experiéncias multissensoriais

por meio de uma interface que proporciona ao espectador a
possibilidade de mergulhar em qualquer situacdo, ambiente

ou histéria e

“bresenciar e experimentar com a vista, o ouvido e, inclusive, _I
com o tato e com o olfato, o que ocorre no lugar dos fatos”
(Hidalgo; Fernandez-Barrero, 2016, p. m).

(
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