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En entrant dans la salle d’introduction, on pénètre dans la reconstitution d’une grotte où les murs sont

irréguliers et subtilement éclairés, rappelant l’ambiance des cavernes préhistoriques, notamment grâce à la

reconstitution de l’acoustique souterraine. Sur le côté gauche, on retrouve des reconstitutions de dessins

préhistoriques, et au fond de la grotte, une fresque plus moderne attire le regard : c’est une peinture pariétale

numérique et interactive. Celle-ci fonctionne à l’aide d’un pupitre où est insérée une tablette tactile qui invite à

dessiner avec des couleurs ocres, rouges et brunes, comme l’aurait fait Cro-Magnon. Quand le dessin est fini et

validé, il est projeté sur le mur, rejoignant ceux des autres. En parcourant la grotte, il est également possible

d’apercevoir des panneaux d’informations, clairs, qui ponctuent le parcours et donnent des informations sur

qui étaient les hommes et les femmes de Cro-Magnon : leur mode de vie, leurs croyances… accompagnés

d’illustrations et traduits également en anglais pour garantir l’accessibilité à tous.

Sur le chemin qui mène à la hutte, deux pupitres sont présents et proposent un jeu interactif où le but est

d’habiller Cro-Magnon. Il est possible de sélectionner plusieurs types de vêtements en peau de bête, des bijoux

et autres. Une touche d’humour s’invite dans le décor : un Cro-Magnon en gros plan, dubitatif, masque son

compagnon nu.

Ensuite, on entre dans une hutte chaleureuse où un faux feu crépite au centre. Sur le côté, un banc en forme de

bûche accueille un Cro-Magnon grandeur nature avec tous les traits caractéristiques présents à l’époque :

musculature, vêtements, posture, pilosité, accessoires sont reconstitués pour qu’une comparaison avec

l’homme actuel soit possible. Il est possible de se mettre à côté de lui pour se prendre en photo et ainsi

accentuer la comparaison. Un peu plus loin, on aperçoit une collection d’armes et d’outils exposés au mur avec

soin. Une ligne de sécurité empêche de trop s’en approcher. Des panneaux explicatifs détaillent leur fabrication

et leurs usages, et l’on comprend que ces objets étaient utilisés pour la vie quotidienne, mais surtout pour

chasser et se défendre. On y retrouve notamment des lances : en bois, avec pointes en os ou en bois de cervidé,

des propulseurs, des pointes de flèches ou encore des lames de silex.

Alors que l’on se dirige vers la sortie de la hutte, on tombe nez à nez avec une projection animée. Celle-ci

présente les ombres d’une tribu de Cro-Magnon réunie autour d’un feu, célébrant quelque chose. Une ambiance

joyeuse se fait ressentir grâce aux sons : des rires, de la musique, des danses que l’on entend et aperçoit.

Soudain, un bruit inquiétant fait son apparition, un cri animal ; les silhouettes se figent, puis partent armes à la

main. Une ombre de Cro-Magnon se retourne, nous fixe et nous invite à les suivre grâce à un geste de la main.

L’image disparaît brutalement et un chemin lumineux apparaît, nous guidant vers la prochaine zone.
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Puis, en sortant de la hutte, un univers de chasse est reconstitué avec de la verdure partout, deux arbres, des lianes qui

pendent, une fausse végétation ainsi que des bruits d’oiseaux ou d’animaux sauvages. Au centre de la salle se trouve une

maquette détaillée. Il est possible d’en faire le tour, et l’on y aperçoit une scène figée de chasse préhistorique : des Cro-

Magnon qui se cachent, d’autres arment leur propulseur, certains sont déjà sur le terrain et attaquent. On y aperçoit

également des rennes qui s’échappent et un mammouth qui avance en arrière-plan. Un éclairage subtil est projeté sur la

maquette, et un peu plus loin, des panneaux d’information expliquent comment se déroule une scène de chasse. À proximité,

on trouve aussi un espace photo « passe-tête » qui permet aux familles de devenir Cro-Magnon. On y trouve trois

emplacements : deux adultes et un enfant. Un petit banc permet aux plus jeunes d’atteindre la bonne hauteur si la petite

place est déjà prise.

À la fin de cette aventure, une projection visuelle et sonore change l’ambiance. L’espace s’assombrit, et un Cro-Magnon nous

fait comprendre que quelque chose de grave s’est produit, nous dirigeant vers la dernière salle.

Cette dernière salle est dédiée à la mort et aux croyances. On y retrouve une reconstitution d’un squelette dans un sol

creusé ; une plaque en verre permet de marcher juste au-dessus. Il fait légèrement froid dans la salle, créant un petit

frisson, mais contrairement aux autres espaces, ici, aucun bruit n’est perceptible.

Le plan de

notre

exposition
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        Chemin entre la grotte et la hutte :
 

JEU INTERACTIF « HABILLE CRO-MAGNON »
Description générale : Permet aux visiteurs d’explorer l’habillement de Cro-Magnon à travers un jeu interactif. L’installation se compose de

deux pupitres équipés de tablettes où les joueurs peuvent habiller un personnage en fonction des matériaux et des vêtements disponibles à

l’époque préhistorique

Scénario d’expérience :

Le visiteur choisit son personnage parmi « Type 1 » ou « Type 2 » pour éviter les questions de genre sensibles.

Il accède à une interface où il peut sélectionner différents vêtements et accessoires inspirés des tenues de Cro-Magnon :

-       Manteau en peau de bête pour les périodes froides.

-       Cape en peau de renne ou d’ours contre la pluie.

-       Tunique en cuir souple avec ceinture.

-       Jambières et guêtres en fourrure pour protéger les jambes.

-       Sandales en cuir ou mocassins pour les pieds.

-       Chapeau ou capuche en fourrure contre le vent.

-       Bracelets ou colliers en os, dents d’animaux ou coquillages comme accessoires.

Pour éviter la nudité, l’écran affiche au départ une illustration humoristique où un Cro-Magnon en gros plan et nous regarde dubitatif pour

masquer les parties intimes de l’autre Cro-Magnon

Une fois la tenue choisie, le joueur appuie sur un bouton « Terminer » qui valide son choix et affiche une illustration finale de son personnage

habillé

 

Les technologies utilisées :

-       2 écrans tactiles

-       2 pupitres intégrantl’écran tactile

-       Distributeur de gel

D É T A I L  D E S  D I S P O S T I F SD É T A I L  D E S  D I S P O S T I F S

Le dispositif pourrait ressembler à ça avec
donc les tablettes et des choix entre

différents vêtements pour habiller l’homme
de Cro-magnon. (Voir dans les exemples pour

les choix des habits)

Image générée par Intelligence Artificielle - CHAT GPT



        Dans la grotte :
 

PEINTURE PARIÉTALE

Description générale : Permet aux visiteurs d’explorer l’habillement de Cro-Magnon à travers un jeu interactif. L’installation se compose de

deux pupitres équipés de tablettes où les joueurs peuvent habiller un personnage en fonction des matériaux et des vêtements disponibles à

l’époque préhistorique.

Scénario d’expérience :

 Le visiteur choisit son personnage parmi « Type 1 » ou « Type 2 » pour éviter les questions de genre sensibles.

 Il accède à une interface où il peut sélectionner différents vêtements et accessoires inspirés des tenues de Cro-Magnon :

Manteau en peau de bête pour les périodes froides.

Cape en peau de renne ou d’ours contre la pluie.

Tunique en cuir souple avec ceinture.

Jambières et guêtres en fourrure pour protéger les jambes.

Sandales en cuir ou mocassins pour les pieds.

Chapeau ou capuche en fourrure contre le vent.

Bracelets ou colliers en os, dents d’animaux ou coquillages comme accessoires.

Pour éviter la nudité, l’écran affiche au départ une illustration humoristique où un Cro-Magnon en gros plan nous regarde, dubitatif, pour

masquer les parties intimes de l’autre Cro-Magnon.

Une fois la tenue choisie, le joueur appuie sur un bouton « Terminer » qui valide son choix et affiche une illustration finale de son personnage

habillé.

Les technologies utilisées :

2 écrans tactiles

2 pupitres implantant l’écran tactile

Distributeur de gel

D É T A I L  D E S  D I S P O S T I F SD É T A I L  D E S  D I S P O S T I F S

Le dispositif ressemblerait à cette image de
gauche.  Avec donc la possibilité d’envoyer

les dessins par mail. 

Image générée par Intelligence Artificielle - CHAT GPT



        Un peu avant la sortie de la hutte
 

PROJECTION ANIMÉE
Description générale :

 Cette installation immersive plonge les visiteurs dans l’univers des Cro-Magnons grâce à une animation en ombres projetée sur le mur de la

hutte. La scène évolue pour guider naturellement le public vers la salle suivante, dédiée à la chasse.

Scénario d’expérience :

 Dans un coin sombre, une animation en silhouettes met en scène une tribu de Cro-Magnons réunie autour d’un feu, célébrant une réussite à

travers chants et danses.

1.Fête tribale :

Les ombres montrent des personnages dansant et frappant des tambours rudimentaires.

Des éclats de rire et des bruits festifs résonnent dans l’espace.

2. Le bruit suspect :

Soudain, un bruit inconnu se fait entendre (craquement de branches, cri d’animal).

La tribu interrompt sa danse, se fige et tourne la tête vers la source du son.

3. Préparation à la chasse :

Les silhouettes s’emparent de leurs armes (lances, propulseurs).

Elles quittent progressivement l’écran, se dirigeant vers la salle suivante.

4. Interaction avec le visiteur :

L’un des Cro-Magnons s’arrête en chemin, tourne la tête vers le visiteur et lui fait un signe de la main, l’invitant à suivre le groupe.

L’animation disparaît, laissant place à l’obscurité et à un cheminement lumineux vers la salle de la chasse.

Les technologies utilisées :

Vidéo-projection sur le mur de la hutte.

Animation en ombres chinoises pour un effet immersif et archaïque.

Bande sonore incluant rires, tambours, bruits de pas et sons de la nature.

Capteur de mouvement pour déclencher l’animation à l’approche des visiteurs.

Éclairage directionnel subtil pour guider vers la salle suivante
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La projection animée
ressemblerait à ça. Avec la scène

de la fête pour attirer les
visiteurs vers la salle de chasse. 



        Chasse

MAQUETTE
Description générale :

 Au centre de l’espace d’exposition, une maquette détaillée représente une scène de chasse à l’époque des Cro-Magnons. Conçue par un artisan,

elle permet aux visiteurs d’en faire le tour pour observer les différents éléments qui composent l’environnement et les interactions entre

les chasseurs et les animaux. 

Scénario d’expérience :

 Les visiteurs peuvent contempler une reconstitution minutieuse d’un moment clé de la vie préhistorique :

Les Cro-Magnons :

Certains sont embusqués derrière des rochers ou des hautes herbes, scrutant leur proie.

D’autres sont en pleine action, utilisant des propulseurs pour lancer leurs lances.

Un groupe est positionné en retrait, prêt à intervenir.

Les animaux préhistoriques :

Un troupeau de rennes en déplacement.

Un mammouth plus éloigné, donnant une idée de l’environnement global.

Des prédateurs (loups, lions des cavernes) qui rôdent dans le décor.

L’environnement :

Un décor végétalisé, composé de buissons, arbres et rochers, pour représenter la steppe boisée.

Des éléments de relief comme une petite falaise ou une rivière pour donner de la profondeur.

Des traces de passage des animaux et des chasseurs dans la terre ou la neige.

Les matériaux et techniques utilisées :

Matières naturelles et artisanales : bois sculpté, résine peinte, argile ou pierre pour une finition réaliste.

Miniatures détaillées : personnages et animaux façonnés avec des textures réalistes (peaux, fourrures, armes en silex).

Effets de mise en scène : jeu d’ombres et de lumières pour renforcer la profondeur et l’ambiance immersive.

Panneaux explicatifs autour de la maquette pour donner des informations sur la chasse à l’époque préhistorique

D É T A I L  D E S  D I S P O S T I F SD É T A I L  D E S  D I S P O S T I F S



Ici les moodboards qui nous aident à imaginer les
dispositifs et les pièces que nous voudrions créer.

Ce sont ce type d’habits que nousvoudrions mettre dans le dispositifs“Habille ton Cro-Magnon”

HABILLE TON CRO-

MAGNON

E X E M P L E SE X E M P L E S



Ici, nous avons imaginé le dispositif des peintures
pariétales sous ce format.

LA GROTTE

LE COIN DELA MORT

Pour le coin de la mort, nos inspirations ont été
principalement des os ou des crânes d'Homme de

Cro-Magnon



LA
CHASSE

Pour la chasse, l’idée est de représenter une vraie
scène de chasse avec ce genre d’inspiration.

Voici des exemples de textes que l’on souhaite afficher sur des panneaux
interactifs. On commence par le texte à mettre dans l’espace chasse !

La chasse était l’une des activités principales des Cro-Magnon et était indispensable à leur survie pour leur permettre de se

nourrir. Les premiers hommes modernes d’Europe auraient enfermé des proies d'animaux telles que des chevaux, des

rennes, des bouquetins, des cerfs élaphes, des chevaux dans des espaces confinés pour les abattre de manière rapide et

efficace. Ils ont programmé ces attaques de manière intelligente pour que cela tombe durant les périodes de migrations.

 En ce qui concerne la fabrication des armes, les Cro-Magnon utilisaient principalement des os et des bois de cervidé pour

tailler des pointes de lance et dans la construction de javelots par exemple car ce sont des matériaux solides et

abondants. Les fers de lance ont progressivement changé : il y a 30 000 ans, leur base était plutôt arrondie, puis deux ans

plus tard, les têtes en forme de fuseau se sont introduites. Durant le Gravettien (culture préhistorique appartenant au

Paléolithique supérieur européen), la production de fers de lance à base biseautée apparaît. Les Hommes modernes finissent

par inventer le propulseur qui va allier force et précision et qui va devenir un outil très efficace pour chasser.

 À une période, les premiers Hommes modernes ont domestiqué le chien à la suite d'une relation de chasse symbiotique. Des

chiens paléolithiques auraient été trouvés comme le chien Goyet de 36 000 ans en Belgique et le chien de l’AltaÏ de 33 000 ans

en Sibérie. Ces chiens étaient très différents de ceux d’aujourd’hui physiquement : ils avaient une large gamme de tailles, de

plus de 60 cm de hauteur en Europe de l'Est à moins de 30–45 cm en Europe centrale et occidentale, pour un poids de 32–41

kg dans toute l'Europe. Ils possédaient un museau et un crâne plus courts, un palais et un neurocrâne plus larges que les

loups contemporains.

 La chasse par Homo sapiens aurait empêché la recolonisation de la majeure partie de l’Europe par la mégafaune à la suite

du dernier maximum glaciaire daté de 21 000 ans. C’est ce qui cause en partie l’extinction définitive des animaux comme les

mammouths ou les rhinocéros laineux qui a lieu au début ou au cours de l’Holocène (époque récente qui s’étend sur les 12

000 dernières années).



Les premiers hommes modernes disposaient déjà de pratiques culturelles comme des rituels

d’inhumation spécifiques pendant le Gravettien. Mais ils avaient aussi de l'artisanat avec de la

création de coquilles perforées d'escargots de mer ou de statuettes de Vénus, et une activité

commerciale où ils échangeaient ces confections. Car il existe des preuves de routes

commerciales magdaléniennes de longue distance, ce qui montre que le commerce existait déjà à

cette époque pour les premiers hommes modernes.

 Le Paléolithique supérieur est une période qui se caractérise par des routes commerciales

étendues : les communautés humaines ont néanmoins maintenu des interactions entre elles.

Cette période est surtout connue pour ses modes de vie mobiles et les groupes gravettiens

(industries du Paléolithique) s’approvisionnaient en matières premières.

 Il y a 21 000 ans, lors du dernier maximum glaciaire, il y a eu une forte diminution des terres

habitables, donc les densités de population ont dû être plus élevées. Les économies sont donc

devenues plus régionales. L’augmentation de la population a rendu les voyages de longue

distance moins rentables, car il était plus économique d’échanger sur place.

Cette partie serait à mettre à l’entrée dans l’espace de la grotte ! 

Sur les panneaux, on traduirait les
textes en anglais, espagnol et allemand

pour la diversité linguistique.
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L ’ U S A G E  D E  L ’ I AL ’ U S A G E  D E  L ’ I A

L’usage de l’intelligence artificielle nous a été utile dans ce dossier. Nous sommes conscients des

biais et de l'opacité des sources qu'il y a avec beaucoup d'IAs génératives. C'est pour cela que pour

nos recherches nous avons utilisé le moteur “Brave Search”, basé sur des IAs open source et qui a

l'avantage de citer ses sources. Ainsi, nous pouvions obtenir des réponses globales sur un sujet, puis

approfondir et chercher les détails dans les sites cités. Elle nous a surtout permis d’établir des

recherches précises sur Cro-Magnon au début du travail pour en savoir plus sur leur mode de vie,

leurs pratiques culturelles, les outils qu’ils utilisaient, leur histoire, puis dans l’utilisation des

sources afin de savoir si elles étaient fiables.

Pour ce qui concerne le domaine créatif, l'utilisation de l'intelligence artificielle peut donner

naissance à des idées qui, bien que fréquemment dépourvues d'originalité, peuvent néanmoins

constituer une base solide pour certains projets. Cependant, lorsqu'il est nécessaire de dessiner ou

d'élaborer un dispositif, l'IA démontre vraiment son utilité grâce à son aspect réaliste qui peut

servir d'outil pour concevoir et peaufiner des idées.

 Ensuite, elle a été utile notamment sur le planning. Nous nous en sommes surtout servis comme

premier jet dans le sens où nous avons simplement expliqué le projet à ChatGPT en quelques lignes et

il nous a proposé un planning pour nous aiguiller dans un premier temps. Cependant, nous avons tout

de même trouvé que ce qu’il nous proposait n’était pas très réaliste en ce qui concerne les échéances

et dates.

 Enfin, l’IA nous a servi pour le budget, pour donner des prix réalistes étant donné que nous n’en

avions aucune idée. Pour avoir le prix le plus représentatif, nous avons demandé à ChatGPT de nous

donner une fourchette “moins chère-plus chère” et nous avons fait la moyenne des deux sommes à

chaque fois. Forcément, l’IA ne nous donnait pas des prix cohérents pour des éléments plus

spécifiques comme des faux arbres, des maquettes sur mesure ou encore un dispositif comme “Habille

ton Cro-Magnon”.

Pour mener à bien ce projet, l’intelligence artificielle nous a
servi sur plusieurs points. 
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