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A De plus en plus d’organisations touristiques intègrent des
composantes virtuelles à leur offre, et ce, à toutes les étapes
d’interaction avec le visiteur, de l’inspiration à l’expérience, en
passant par la réservation pour répondre à la demande des
visiteurs.

Le tourisme virtuel est devenu un enjeu majeur pour un
secteur touristique qui a dû innover pour faire face au
confinement imposé par la pandémie de la COVID-19.

Il n’a pas pour objectif principal de remplacer les visites
réelles mais il peut contribuer à :
• Maintenir le lien avec les « visiteurs »
• Rejoindre une nouvelle clientèle
• Compléter une expérience déjà existante
• Sensibiliser le public à certains enjeux
• Favoriser l’accessibilité

Le numérique, la digitalisation et les nouvelles technologies
sont les outils au cœur de ce tourisme virtuel.3

Le tourisme virtuel en bref
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5 tendances 
pour mettre en 

œuvre une 
expérience virtuelle

AU MOMENT DE L’INSPIRATION
1  LE MARKETING DE DESTINATION À L’ÈRE DU VIRTUEL

AU MOMENT DE L’EXPÉRIENCE

2 LES EXPÉRIENCES HYBRIDES (VIRTUEL/HUMAIN) 
3 LA LUDIFICATION
4 LA CULTURE EN MODE VIRTUELLE

AU MOMENT DE LA COMMERCIALISATION
5 VENDRE L’EXPÉRIENCE VIRTUELLE
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TENDANCE 1 : 
INSPIRER VIRTUELLEMENT
Le marketing de destination à l’ère du virtuel .

Ø Tous les voyageurs cherchent des informations avant de voyager
Ø Grande opportunité en ce moment car tout le monde est en « dormance / en latence »

Ø L’expérience de sens est très importante aujourd’hui (faire vivre des émotions) et la 

technologie le permet : vidéo HD immersive, vidéo 360 degrés, audio 8D, 3D, etc.
Ø Pourquoi le virtuel est une stratégie innovante dans la phase d’inspiration ?

§ Permet d’attirer l’attention des potentiels visiteurs et des médias
§ Permet de se distinguer par une approche unique

§ Permet d’assurer une présence en ligne continue et de rester « mémorable » dans la tête 

des visiteurs (qui envisageront peut-être la destination dès qu’ils pourront voyager)



T
O
U
R
IS

C
O
P
E
.C

A

6

EXEMPLES
.

VISITE TÉLÉCOMMANDÉE AUX 
ÎLES FÉROÉ - Danemark

Lors du confinement, l’office de tourisme des Iles 
Féroé a proposé une nouvelle façon de découvrir la 

destination : le voyage télécommandé. 

Accessible depuis n’importe quel appareil, ce nouvel 
outil de promotion interactif à distance permet 

d’explorer les endroits les plus reculés des 18 îles de 
l’archipel.

En interagissant – en direct – avec un Féroïen en 
chair et en os équipé d’une caméra vidéo. 

L’écran est divisé en deux : d’un côté les 
commandes, de l’autre le rendu. 

À l’aide de la télécommande, il est possible de 
commander les gestes d’un habitant et de se 

déplacer sur l’île avec lui. 



T
O
U
R
IS

C
O
P
E
.C

A

7

.

Vidéo

https://youtu.be/RGUJ8s6rl2E
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Vidéo de présentation 8D Escapes Touism Australia. 
La série de vidéos est disponible sur la chaine Youtube de 
Tourism Australia et sur leur site internet.

- Technologie audio 8D
- Immersion totale 
- Appel à la lenteur, au lâcher-prise
- Concept de couleurs  

VOYAGE SENSORIEL EN 8D -
Australie

https://www.youtube.com/channel/UCmbP8N4zqO9UJtO2cNCQ0jQ
https://www.australia.com/en/travel-inspiration/experience-australia-in-8d-audio.html
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Vidéo

https://youtu.be/32NI3kgNQEM
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BOITE DE 
DISCUSSION

…

• Que vous inspire ces deux initiatives, ces 
concepts (marketing sensoriel et résident) et la 
technologie utilisée derrière ?

• Pensez-vous que dans le contexte de 
pandémie actuel, c’est une opportunité à 
explorer ?  

• Comment vous vous verriez l’appliquer / 
l’implanter sur votre territoire ? 

• Quels sont les atouts que mettriez de l’avant 
dans vos territoires ? Initiative locale ou 
commune ?

• Quelles sont les autres avantages, selon, de 
proposer du contenu inspirationnel ?
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TENDANCE 2 : LA LUDIFICATION 
La réalité augmentée comme outil de découverte pour les locaux 

.

Ø Branches de l’interactivité, la réalité virtuelle et la réalité augmentée peuvent être utilisées 
autant pour faire vivre des expériences ludiques que pour favoriser l’apprentissage.

Ø Le côté ludique permet d’inclure une notion de divertissement et de séduire surtout une 

clientèle familiale.
Ø Une activité ludique permet d’engager le public et le rendre actif dans sa découverte.

Ø Répond aux attentes actuelles et futures (autonomie, apprentissage, divertissement, 
distanciation, sécuritaire) 

Ø Le jeu permet de découvrir une destination autrement (Rencontre avec des personnages 

historiques, chasse aux trésors pour les enfants, découverte de monuments, etc.) 
Ø De plus en plus de collaboration entre les secteurs des jeux vidéos et du tourisme (ex. : 

Nintendo, Ubisoft).
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EXEMPLES
.

(RE)DÉCOUVRIR SA VILLE DE 
FAÇON LUDIQUE - France

Neopolis est un jeu utilisant la réalité augmentée qui 
permet aux habitants de (re)découvrir leur ville en 

achetant des bâtiments existants à l’aide d’une 
monnaie virtuelle.

Les joueurs gagnent de l’argent en fonction du 
nombre de passages des autres joueurs devant les 
bâtiments acquis. La dynamique de jeu est inspirée 

du Monopoly. 

En offrant la possibilité aux commerçants de devenir 
partenaires du jeu, Neopolis a pour ambition de 

participer à la dynamisation du commerce de 
proximité. 
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S’ÉVADER DEPUIS SA 
CHAMBRE D’HÔTEL - Québec



T
O
U
R
IS

C
O
P
E
.C

A

14

« Terra Aventura », un jeu qui utilise la réalité augmentée 
pour faire découvrir des parcours thématiques

Les œuvres du MET peuvent être téléchargées et intégrées dans le 
Nintendo « Animal Crossing »
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BOITE DE 
DISCUSSION

…

• Qu’est-ce que ces exemples de ludification 
vous inspire (concept, thématique, outil utilisé) 
?

• À quels enjeux cette dimension pourrait venir 
répondre ?

• Avez-vous vu d’autres exemples dans les 
destinations ou les entreprises qui vous ont 
interpellés ? 

• En termes de partenariat (secteur des jeux 
vidéos, OT, région), comment ça pourrait 
s’appliquer ? Autres idées de partenariats ?
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TENDANCE 3 : LE VIRTUEL DANS LE 
CULTUREL
Diffuser la culture pour rejoindre les attentes actuelles  

.

Ø Les musées ont été dans les premiers à intégrer des expériences virtuelles pour engager 
les visiteurs et devenir plus accessibles.

Ø Elles peuvent être vécues dans le musée ou à l’extérieur (domicile, écoles, etc.).

Ø Donner vie aux œuvres et aux artistes permettent de démocratiser la culture.
Ø Plusieurs stratégies : collections en ligne, expositions virtuelles, visites guidées virtuelles, 

utilisation des jeux vidéos, etc.
Ø Plus récemment, en réponse à la pandémie de COVID-19, toute la scène culturelle et 

artistique continuent de se réinventer : événements 100% en ligne (ou en mode hybride), 

contenu exclusif en ligne, atelier thématique (bricolage, scientifique, etc.). 
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EXEMPLES
.

EXPÉRIMENTATION VIRTUELLE AU 
MUSÉE D’HISTOIRE – Londres 

En 2018, le musée d’histoire naturelle de Londres a 
développé une expérience de réalité virtuelle qui 

permet aux visiteurs d’être transportés dans la salle 
d’archives du musée et de partir à la rencontre du 

naturaliste David Attenborough. 

Il est alors possible de manipuler et de donner vie à 
certains spécimens de la collection tout en 

s’instruisant grâce aux anecdotes contées par le 
célèbre scientifique. 
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Visite virtuelle de l’exposition temporaire « Dans les cuisines d’Alésia ». 
Initiative du MuséoParc d’Alésia. 

Site internet « Une heure au musée » 

Le Très court International Film Festival a mis en ligne sa 
programmation, accessible gratuitement pendant toute la durée du 
festival. 

https://www.alesia.com/visite-virtuelle-expo/
https://uneheureaumusee.ca/
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Le défi en Ultra-trail de Gaspésie passe en virtuel.
Le 160km en 30h s’est transformé en 30 jours de 160km. 
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BOITE DE 
DISCUSSION

…
• Quelle est la valeur ajoutée d’un événement 

culturel en ligne ?

• Quels types de contenus pourriez-vous rendre 
disponible (évènements, spectacles, festival, 
théâtre, ateliers, etc.) ? Comment les bonifier 
ou les monétiser ? 

• Pensez-vous que cela permettrait d’impliquer 
les locaux et de mettre en valeur des 
histoires, des parcours de vie, etc. ?
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TENDANCE 4 : HYBRIDATION DES 
ACTIVITÉS
Vers un concept hybride (virtuel versus tangible) 

.

Ø Un besoin de réintégrer une dimension humaine et matérielle à des événements virtuels.
Ø Événements hybrides qui permettent une expérience virtuelle mais qui offrent la possibilité 

aussi d’expérimenter dans la vie réelle. 

Ø Réinventer le contenu mais aussi le moyen (ex. : prix de présence, items pour participer à 
un évènement en ligne)

Ø Tendances du DIY et du tourisme d’apprentissage qui pourrait bien se prêter à ce format : 
ateliers de fabrication, initiations à une activité, ateliers de découvertes en forêt, rencontres 

/ discussions avec des spécialistes / des métiers / des producteurs locaux (chef cuisinier, 

architecte, musher, etc.) 
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EXEMPLES
.

FESTIBIÈRES DE GATINEAU –
Gatineau 

Cette année, comme de nombreux festivals, le 
Festibière de Gatineau n’a pas pu se dérouler en 

vrai. 

Afin de maintenir l’événement, les organisateurs ont 
opté pour une formule hybride. Les festivaliers ont 

reçu une boite « dégustation » de 6 bières de 
microbrasseries qu’ils étaient inviter à découvrir lors 

du festival virtuel qui s'est tenu en ligne avec 
l’animation de dégustations et des conférences.

Cette initiative a aussi été l’occasion de faire de la 
promotion pour d’autres entreprises de la région en 

incluant dans la boite des coupons et des rabais 
pour d’autre produits gourmands.  
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Les sacs à dos à 
louer du Musée 
Suédois du 
design.

Stimulation Déjà vu crée des expériences olfactives pour les 
destinations. 

Vidéo de présentation de P.E.I in a Box disponible ici.

https://www.facebook.com/ExperiencePEI/videos/556713928343798
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Ateliers Festival 
Beside

Les ateliers, initiations et conférences du 
Festival Beside

Les ateliers d’apprentissage avec « Kits de fabrication 
» Les Affutés MTL 
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Les ateliers d’apprentissage avec « Kits de fabrication » Les 

Affutés MTL 



T
O
U
R
IS

C
O
P
E
.C

A Exemple inspirant

26

BOITE DE 
DISCUSSION

…

• Est-ce que ça ne serait pas l’occasion de 
créer de nouveaux modèles de contenu ?

• Avez-vous d’autres idées de comment rendre 
un évènement hybride (offre en ligne + offre 
« matérielle ») ? 

• Pour quels secteurs ou entreprises cela 
s’adapterait le mieux ? 

• Quels sont les autres avantages à envoyer 
des items avant (ou après) l’évènement aux 
participants ? 

• Avez-vous des idées de partenariats ?
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TENDANCE 4 : COMMERCIALISATION
Vendre l’expérience virtuelle

.

Ø Des grands joueurs comme Amazon et AirBnB se sont positionnés comme de nouvelles 
places de marché pour répertorier et vendre des expériences virtuelles : cours, ateliers, 
visites guidées, etc. 

Ø Si le concept est récent, il est intéressant de voir comment assurer une présence sur ces 
plateformes afin d'offrir une visibilité à la destination. 

Ø Par ailleurs, les DMO et les associations sectorielles ont pris aussi cette place pendant la 
pandémie pour donner de la visibilité à toutes les entreprises qui proposent des initiatives 
virtuelles. 

Ø Multiples opportunités de s’associer pour optimiser la visibilité et le rayonnement des 
intiatives. 
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EXEMPLES
.

AMAZON EXPLORE – États-Unis 

Amazon a lancé la plateforme Amazon Explore, qui 
permet aux utilisateurs d’acheter des expériences 
virtuelles qui se passent en direct avec des guides 

touristiques, des propriétaires de magasins et 
d’autres experts locaux dans les pays du monde 

entier. 

Les expériences sont axées sur l’apprentissage, la 
créativité, les visites de lieux et d’attraits ou 

l’immersion culturelle.

L’offre est complétée par un service de e-commerce 
qui permets aux « visiteurs » d’acheter en ligne des 

produits des boutiques qu’ils visitent virtuellement ou 
de se procurer des produits locaux en vue d’un 
atelier de cuisine ou d’une dégustation virtuelle.   
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Destination Canada présente des expériences virtuelles sur son site internet

La Société des Musées du Québec a ouvert une section consacrée 
aux expériences virtuelles proposées par ses membres.

Vidéo de présentation d’Amazon Explore disponible ici (2:20min).

https://cafr-keepexploring.canada.travel/experience-canada-virtually-from-home
https://www.musees.qc.ca/fr/musees/visites-et-experiences-virtuelles
https://www.youtube.com/watch?v=D91zd0fuBmk
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BOITE DE 
DISCUSSION

…
• Est-ce que la plateforme du Corridor devrait 

davantage avoir ce rôle ?

• Comment monétiser certaines expériences ? 
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FERMETURE / LA SUITE ?
• Opportunité de repenser les contenus 
• Visite autonome / assistée 
• A distance / physique 
• Exemple de DMO / entreprises 
• Partenariats avec des firmes spécialisées / jeux vidéo 
• Immersif 
• L’expérientiel, une grande tendance
• Occasion de faire participer les résidents / les locaux
• Au-delà d’un évènement = véritable plan de communication 

pour faire parler de la destination positivement
• Identité culturelle francophone, une occasion unique de la 

mettre en valeur
• Storytelling / raconter des histoires
• …


