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REALITE AUGMENTEE

Les applications de réalité augmentée superposent des images virtuelles, fixes ou animées,
aux images réelles capturées - ou visualisées en temps réel - & travers des appareils mobiles.
Popularisée par I'industrie du jeux vidéo, avec des jeux comme Pokémon Go, la réalité aug-
mentée en art et en culture connait une variété d’'usages. Dans une galerie ou un musée, par
exemple, elle permet de superposer du contenu informatif supplémentaire sur une ceuvre ou
sur un objet exposé, de facon ludique, dynamique et originale.

En arts numériques, la réalité augmentée est aussi utilisée comme support a la création.
Elle permet d’afficher sur un objet réel, ou la partie « matérielle » de I'ceuvre, une deuxiéme
dimension, cette fois-ci « numérique », qui lui serait complémentaire dans une perspective
transmédia. Cette nouvelle facon de susciter des interactions crée des nouvelles relations
avec les objets d’'une exposition puisqu’elle demande un certain degré d’action et d’engage-
ment pour accéder a la totalité de I'expérience artistique.

+ Conditions d'utilisation ¢+ Accompagnement des publics

Bon débit internet pour permettre le
téléchargement de I'application et pour
certaines expériences qui demandent une
connexion.

Des tablettes ou téléphones supplémen-
taires pour les visiteurs qui en n'ont pas,
ou dont le systéme d’exploitation n'est pas
compatible avec I'application.

Vérifier 'état des batteries des appareils

mobiles et prévoir des espaces de recharge.

Espace éclairé pour faciliter la reconnais-
sance de I'image ou de I'espace physique
par l'application.

Mettre la luminosité des téléphones au
maximum peut aussi aider.

LA GIRAFE ET
LE CHAT MALIN

Québec

Présenter les ceuvres et I'intention de I'ar-
tiste ;

Guider l'utilisateur dans le téléchargement
de l'application ;

Dans le cas ou des visiteurs ne souhait-
eraient ou ne pourraient pas télécharger
'application, prévoir des appareils mobiles
supplémentaires ;

Expliquer le fonctionnement de l'applica-
tion & travers un exemple ;

Rester disponible pour répondre & des
questions.
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