
RÉALITÉ VIRTUELLE

Outil

La réalité virtuelle propose aux participants d’une activité de médiation de vivre des expéri-
ences immersives, parfois interactives, dans des environnements virtuels tridimensionnels 
se référant à des lieux existants ou à des univers complètement imaginés. Cette technologie 
permet de recréer des environnements distants et inaccessibles, des lieux d’autrefois qui au-
raient changé ou disparu, ou encore des environnement fabuleux sortis droit de l’imaginaire 
d’un artiste. 

En intégrant certains degrés d’interaction, le participant peut contrôler ses déplacements 
dans l’espace virtuel et déclencher certaines actions. On peut ainsi créer des parcours in-
teractifs stimulants tout en ajoutant une dimension ludique ou participative à l’expérience. 
Cette dimension permet de changer la position du visiteur, d’observateur passif à participant 
actif, en quelque sorte, en lui donnant un certain pouvoir sur ces actions.

Conditions d’utilisation

Cette technologie est déconseillée aux 
moins de 14 ans.

Il est conseillé de prévoir une aire d’au 
moins 40 pieds carrés par casque pour une 
utilisation confortable. 

Certaines expériences interactives deman-
dent une certaine hauteur de plafond pour 
placer des émetteurs.

Vérifier l’état des batteries des casques, ou 
prévoir le montage de l’installation à prox-
imité d’une prise électrique.

Avoir en main plusieurs chargeurs et ma-
nettes peut s’avérer indispensable pour 
certaines expériences.

Certaines expériences requièrent l’utilisa-
tion d’un ordinateur assez puissant pour la 
diffusion du contenu.

Réalité virtuelle sur mobile

Bien vérifier le bon débit du réseau pour 
permettre le téléchargement de l’applica-
tion, et pour le visionnement de certaines 
expériences qui nécessitent d’une connex-
ion à Internet pour fonctionner.

Vérifier la compatibilité avec les différents 
systèmes d’exploitation.

Prévoir des dispositifs mobiles supplémen-
taires en cas de besoin.

Éviter l’introduction de lumière solaire à 
l’intérieur des casques. Il est préférable de 
les ranger dans des tiroirs lorsqu’ils ne sont 
pas utilisés.

Le dispositif ne doit pas rester sans surveil-
lance même si personne ne teste l’œuvre.
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https://www.360natives.com/pc-vr-ready-27042018/


Le volet numérique Bell des Journées de la culture est une mesure du Plan culturel numérique du Québec initié par le ministère de la Culture et des Communications.

Accompagnement des publics

Assurer la présentation de l’œuvre et l’in-
tention de l’artiste. Les expériences de réal-
ité virtuelle peuvent être impressionnantes, 
le médiateur ne doit donc pas hésiter à in-
terpeller le public et à lui expliquer le projet. 
Il sera plus à l’aise, par la suite, pour tester 
l’expérience.

Sensibiliser sur la possibilité d’effets indé-
sirables (maux de tête, nausées, yeux secs, 
etc.).

Aider à l’ajustement du casque ;

Démarrer le logiciel une fois le visiteur 
installé.

Ranger le casque après utilisation.
Le dispositif doit pas rester sans surveil-
lance, même si personne ne teste l’œuvre.

Catalogue d’activités numériques

Nature morte en réalité virtuelle, page 19
par Centre Turbine

Suzuki Parade, page 29
par Perte de Signal

Création vidéo 360 et réalité virtuelle, 
page 40
par Studio XX

OBJI, page 51
Fred Trétout

Oeuvres en réalité virtuelle, pages 60 à 66

2

Mini-Hackaton
par Tobo Studio

cr
éd

it
 p

ho
to

 : 
C

at
he

rin
e 

La
nd

ry

https://www.culturepourtous.ca/accompagnement-numerique/catalogue-dactivites-numeriques/

