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 O presente trabalho objetiva analisar a experiência tecnológica, visual e
sonora proporcionada pela arena The Sphere Las Vegas a partir de uma visita

realizada por um dos autores do artigo. Este enfoque prático é crucial, pois
permite uma análise em primeira mão da promessa de imersão 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”.

Sarah Cavichiolo



The Sphere
O Las Vegas Sphere é um enorme espaço
em formato de cúpula envolto por mais de
um milhão de LEDs. Custou US$ 2,3 bilhões e
traz mudanças expressivas que devem ser
absorvidas por grandes eventos e festivais
nos próximos anos. 

Isso porque a arena está equipada com um
sistema ultra tecnológico e uma tela de
quase 15 mil metros quadrados revestindo
praticamente todo o seu interior.



The Sphere
A esfera tem 112 metros de altura e 157 metros de largura
em sua base. Sendo considerado o maior edifício esférico
do mundo, tem capacidade para 18,6 mil pessoas
sentadas e todos os assentos têm acesso à Internet. 

A tecnologia háptica, utilizada para simular pressão,
textura, vibração e outras sensações biológicas
relacionadas com o toque, foi incorporada em 10 mil
assentos. 



The Sphere
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The Sphere
O auditório conta com uma gama de recursos imersivos de vídeo
e áudio, que incluem uma tela LED interna com resolução de 16K,
alto-falantes com tecnologia de formação de feixe, síntese de
campo de onda e efeitos físicos 4D. 

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

Os assentos não envolvem toda a esfera, mas cobrem
aproximadamente dois terços do interior, enquanto o palco
ocupa o restante.
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U2
Reconhecida mundialmente por suas
apresentações multimidiáticas, a banda foi
escolhida como primeiro artista residente
com a turnê intitulada U2:UV Achtung Baby
Live at Sphere.

A relação do U2 com a utilização de
tecnologias emergentes em seus shows é
antiga. Na Zoo TV Tour, realizada entre 1992 e
1993, a banda inseriu diversos elementos
megalomaníacos com direito a transmissão
do show via satélite. Já em 2008, a banda
lançou o U2 3D que levou alguns de seus
shows da turnê Vertigo para a tecnologia 3D.
Só para citar alguns exemplos. 



V-U2 An Immersive Concert Film

O V-U2 é o primeiro filme a ser filmado inteiramente com o Big Sky, o inovador
sistema de câmera de ultra-alta resolução desenvolvido pela Sphere. Para criar
este filme várias câmeras Big Sky capturaram a banda em escala, nitidez e clareza



Atrações
Após 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 música como Bon
Jovi, Paul McCartney, Lady Gaga e Beyoncé
têm sido cotados para residências no local,
demonstrando a rápida consolidação da
Sphere como um palco da arte mundial. 

Recentemente, a banda norte-americana No
Doubt anunciou sua residência na The Sphere
para uma série de 12 shows previstos para
acontecer entre maio e junho de 2026.  
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Ambientes imersivos

De acordo com De la Peña et al (2010), um dos aspectos mais
interessantes de tecnologias que envolvem ambientes virtuais
imersivos é a tendência comportamental de reagir de forma
realista às simulações virtuais mesmo sabendo que aqueles
eventos não são reais. 

“A sensação de presença obtida por meio de um sistema
imersivo (seja uma caverna, monitores montados na cabeça
(HMD) e mundos virtuais online, como videogames) permite que
o participante tenha acesso sem precedentes às imagens e aos
sons” (De la Peña et al, 2010, p. 292).



Conteúdos imersivos

Para Eva Domínguez (2010), enquanto o leitor de um livro ou o
espectador de um filme tem uma relação passiva com a
informação recebida, o conteúdo imersivo exige uma
cooperação que ultrapassa a mente, transformando-se uma
ação física e interativa junto ao material digital. 

A pesquisadora ressalta que a sensação de estar realmente
presente no ambiente simulado é possível, principalmente graças
às imagens dinâmicas (esféricas e em 360º) que aumentam a
percepção de vivência. 



Conteúdos imersivos

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

“A sensação de imersão num espaço é possível graças a certos
recursos visuais. Em primeiro lugar, o objetivo é facilitar uma
percepção de imediatismo através da transparência dos
suportes, ou seja, ocultar qualquer vestígio de mediação”
(Domínguez, 2010, p. 44).



Considerações
A narrativa construída no projeto Sphere foi pensada como
conteúdo imersivo, oferecendo experiências multissensoriais
por meio de uma interface que proporciona ao espectador a
possibilidade de mergulhar em qualquer situação, ambiente
ou história e 

“presenciar e experimentar com a vista, o ouvido e, inclusive,
com o tato e com o olfato, o que ocorre no lugar dos fatos” 
(Hidalgo; Fernández-Barrero, 2016, p. 111).
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