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—~ LE GONCEPT -

EN ENTRANT DANS LA SALLE D'INTRODUCTION, ON PENETRE DANS LA RECONSTITUTION D'UNE GROTTE OU LES MURS SONT
IRREGULIERS ET SUBTILEMENT ECLAIRES, RAPPELANT LAMBIANCE DES CAVERNES PREHISTORIQUES, NOTAMMENT GRACE A LA
RECONSTITUTION DE LACOUSTIQUE SOUTERRAINE. SUR LE COTE GAUCHE, ON RETROUVE DES RECONSTITUTIONS DE DESSINS
PREHISTORIQUES, ET AU FOND DE LA GROTTE, UNE FRESQUE PLUS MODERNE ATTIRE LE REGARD : C'EST UNE PEINTURE PARIETALE
NUMERIQUE ET INTERAGTIVE. CELLE-CI FONCTIONNE A LAIDE D'UN PUPITRE OU EST INSEREE UNE TABLETTE TACTILE QUI INVITE A
DESSINER AVEC DES COULEURS OCRES, ROUGES ET BRUNES, COMME LAURAIT FAIT CRO-MAGNON. QUAND LE DESSIN EST FINI ET
VALIDE, IL EST PROJETE SUR LE MUR, REJOIGNANT CEUX DES AUTRES. EN PARCOURANT LA GROTTE, IL EST EGALEMENT POSSIBLE
D'APERCEVOIR DES PANNEAUX D'INFORMATIONS, CLAIRS, QUI PONCTUENT LE PARCOURS ET DONNENT DES INFORMATIONS SUR
QUI ETAIENT LES HOMMES ET LES FEMMES DE CRO-MAGNON : LEUR MODE DE VIE, LEURS CROYANCES.. ACCOMPAGNES
DILLUSTRATIONS ET TRADUITS EGALEMENT EN ANGLAIS POUR GARANTIR LACGESSIBILITE A TOUS.

SUR LE CHEMIN QUI MENE A LA HUTTE, DEUX PUPITRES SONT PRESENTS ET PROPOSENT UN JEU INTERACTIF QU LE BUT EST
D'HABILLER CRO-MAGNON. IL EST POSSIBLE DE SELECTIONNER PLUSIEURS TYPES DE VETEMENTS EN PEAU DE BETE, DES BIIOUX
ET AUTRES. UNE TOUCHE D'HUMOUR S'NVITE DANS LE DEGOR : UN CRO-MAGNON EN GROS PLAN, DUBITATIF, MASQUE SON
COMPAGNON NU.

ENSUITE, ON ENTRE DANS UNE HUTTE CHALEUREUSE OU UN FAUX FEU CREPITE AU CENTRE. SUR LE COTE, UN BANG EN FORME DE
BUCHE ACCUEILLE UN CRO-MAGNON GRANDEUR NATURE AVEC TOUS LES TRAITS CARACTERISTIQUES PRESENTS A L'EPOQUE :
MUSCULATURE, VETEMENTS, POSTURE, PILOSITE, ACCESSOIRES SONT RECONSTITUES POUR QU'UNE COMPARAISON AVEC
L'HOMME ACTUEL SOIT POSSIBLE. IL EST POSSIBLE DE SE METTRE A COTE DE LUI POUR SE PRENDRE EN PHOTO ET AINSI
ACCENTUER LA COMPARAISON. UN PEU PLUS LOIN, ON APERGOIT UNE COLLECTION D'ARMES ET D'OUTILS EXPOSES AU MUR AVEC
SOIN. UNE LIGNE DE SECURITE EMPECHE DE TROP S'EN APPROCHER. DES PANNEAUX EXPLICATIFS DETAILLENT LEUR FABRICATION
ET LEURS USAGES, ET L'ON COMPREND QUE CES OBJETS ETAIENT UTILISES POUR LA VIE QUOTIDIENNE, MAIS SURTOUT POUR
CHASSER ET SE DEFENDRE. ON Y RETROUVE NOTAMMENT DES LANGES : EN BOIS, AVEG POINTES EN 0S OU EN BOIS DE CERVIDE,
DES PROPULSEURS, DES POINTES DE FLEGHES OU ENCORE DES LAMES DE SILEX.

ALORS QUE L'ON SE DIRIGE VERS LA SORTIE DE LA HUTTE, ON TOMBE NEZ A NEZ AVEC UNE PROJECTION ANIMEE. CELLE-CI
PRESENTE LES OMBRES D'UNE TRIBU DE CRO-MAGNON REUNIE AUTOUR D'UN FEU, CELEBRANT QUELQUE CHOSE. UNE AMBIANGE
JOYEUSE SE FAIT RESSENTIR GRACE AUX SONS : DES RIRES, DE LA MUSIQUE, DES DANSES QUE L'ON ENTEND ET APERGOIT.
SOUDAIN, UN BRUIT INQUIETANT FAIT SON APPARITION, UN CRI ANIMAL ; LES SILHOUETTES SE FIGENT, PUIS PARTENT ARMES A LA
MAIN. UNE OMBRE DE CRO-MAGNON SE RETOURNE, NOUS FIXE ET NOUS INVITE A LES SUIVRE GRACE A UN GESTE DE LA MAIN.
LIMAGE DISPARAIT BRUTALEMENT ET UN CHEMIN LUMINEUX APPARAIT, NOUS GUIDANT VERS LA PROCHAINE ZONE.



—- LE GONGEPT o

PUIS, EN SORTANT DE LA HUTTE, UN UNIVERS DE CHASSE EST RECONSTITUE AVEG DE LA VERDURE PARTOUT, DEUX ARBRES, DES LIANES QUI
PENDENT, UNE FAUSSE VEGETATION AINSI QUE DES BRUITS D'OISEAUX OU DANIMAUX SAUVAGES. AU CENTRE DE LA SALLE SE TROUVE UNE
MAQUETTE DETAILLEE. IL EST POSSIBLE D'EN FAIRE LE TOUR, ET LON Y APERGOIT UNE SCENE FIGEE DE CHASSE PREHISTORIQUE : DES CRO-
MAGNON QUI SE CACHENT, DAUTRES ARMENT LEUR PROPULSEUR, CERTAINS SONT DEJA SUR LE TERRAIN ET ATTAQUENT. ON Y APERGOIT
EGALEMENT DES RENNES QUI S'ECHAPPENT ET UN MAMMOUTH QUI AVANGE EN ARRIERE-PLAN. UN ECLAIRAGE SUBTIL EST PROJETE SUR LA
MAQUETTE, ET UN PEU PLUS LOIN, DES PANNEAUX D'INFORMATION EXPLIQUENT COMMENT SE DEROULE UNE SCENE DE CHASSE. A PROXIMITE,
ON TROUVE AUSSI UN ESPACE PHOTO « PASSE-TETE » 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
PLAGE EST DEJA PRISE.

A LA FIN DE CETTE AVENTURE, UNE PROJECTION VISUELLE ET SONORE CHANGE LAMBIANCE. L'ESPACE SASSOMBRIT, ET UN CRO-MAGNON NOUS
FAIT COMPRENDRE QUE QUELQUE CHOSE DE GRAVE S'EST PRODUIT, NOUS DIRIGEANT VERS LA DERNIERE SALLE.

CETTE DERNIERE SALLE EST DEDIEE A LA MORT ET AUX CROYANGES. ON Y RETROUVE UNE RECONSTITUTION D'UN SQUELETTE DANS UN SOL
CREUSE ; UNE PLAQUE EN VERRE PERMET DE MARCHER JUSTE AU-DESSUS. IL FAIT LEGEREMENT FROID DANS LA SALLE, CREANT UN PETIT
FRISSON, MAIS CONTRAIREMENT AUX AUTRES ESPACES, ICI, AUCUN BRUIT N'EST PERCEPTIBLE.
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oDETAIL DES DISPOSTIFSe '

©) chemin entre Ia arotte et fa hutte
JEU INTERACTIF « HABILLE CRO-MAGNON »

DESCRIPTION GENERALE : PERMET AUX VISITEURS D'EXPLORER L'HABILLEMENT DE CRO-MAGNON A TRAVERS UN JEU INTERACTIF. L'INSTALLATION SE COMPOSE DE
DEUX PUPITRES EQUIPES DE TABLETTES OU LES JOUEURS PEUVENT HABILLER UN PERSONNAGE EN FONCTION DES MATERIAUX ET DES VETEMENTS DISPONIBLES A
L'EPOQUE PREHISTORIQUE
SCENARIO D'EXPERIENGE :
LE VISITEUR CHOISIT SON PERSONNAGE PARMI « TYPE 110U « TYPE 2 » POUR EVITER LES QUESTIONS DE GENRE SENSIBLES.
IL ACCEDE A UNE INTERFAGE OU IL PEUT SELECTIONNER DIFFERENTS VETEMENTS ET ACCESSOIRES INSPIRES DES TENUES DE CRO-MAGNON :

MANTEAU EN PEAU DE BETE POUR LES PERIODES FROIDES.

CAPE EN PEAU DE RENNE OU D'OURS CONTRE LA PLUIE.

TUNIQUE EN CUIR SOUPLE AVEC CEINTURE.

JAMBIERES ET GUETRES EN FOURRURE POUR PROTEGER LES JAMBES.

SANDALES EN CUIR OU MOCASSINS POUR LES PIEDS.

CHAPEAU OU CAPUCHE EN FOURRURE CONTRE LE VENT.

BRACELETS OU COLLIERS EN 0S, DENTS D’ANIMAUX OU COQUILLAGES COMME ACCESSOIRES.
POUR EVITER LA NUDITE, L'ECRAN AFFICHE AU DEPART UNE ILLUSTRATION HUMORISTIQUE OU 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
HABILLE

LES TECHNOLOGIES UTILISEES :
2 ECRANS TACTILES
2 PUPITRES INTEGRANTL'ECRAN TACTILE
DISTRIBUTEUR DE GEL

Le dispositif pourrait ressembler a ¢a avec
donc les tablettes et des choix entre
différents vétements pour habiller 'homme
de Cro-magnon. (Voir dans les exemples pour
les choix des habhits)

Image générée par Intelligence Artificielle - CHAT GPT



oDETAIL DES DISPOSTIFSe

Q Dans la grotte :
PEINTURE PARIETALE

DESCRIPTION GENERALE : PERMET AUX VISITEURS D'EXPLORER LHABILLEMENT DE CRO-MAGNON A TRAVERS UN JEU INTERACTIF. LINSTALLATION SE COMPOSE DE
DEUX PUPITRES EQUIPES DE TABLETTES OU LES JOUEURS PEUVENT HABILLER UN PERSONNAGE EN FONCTION DES MATERIAUX ET DES VETEMENTS DISPONIBLES A
L'EPOQUE PREHISTORIQUE.
SCENARIO D'EXPERIENCE :
LE VISITEUR CHOISIT SON PERSONNAGE PARMI «TYPE 1» OU «TYPE 2 POUR EVITER LES QUESTIONS DE GENRE SENSIBLES.
IL ACGEDE A UNE INTERFACE OU IL PEUT SELECTIONNER DIFFERENTS VETEMENTS ET ACCESSOIRES INSPIRES DES TENUES DE CRO-MAGNON :

« MANTEAU EN PEAU DE BETE POUR LES PERIODES FROIDES.

o CAPE EN PEAU DE RENNE OU D'OURS CONTRE LA PLUIE.

o TUNIQUE EN CUIR SOUPLE AVEC CEINTURE.

« JAMBIERES ET GUETRES EN FOURRURE POUR PROTEGER LES JAMBES.

o SANDALES EN CUIR OU MOCASSINS POUR LES PIEDS.

o CHAPEAU OU CAPUCHE EN FOURRURE CONTRE LE VENT.

o BRACELETS OU COLLIERS EN OS, DENTS D'ANIMAUX OU COQUILLAGES COMME ACCESSOIRES.
POUR EVITER LA NUDITE, LECRAN AFFICHE AU DEPART UNE ILLUSTRATION HUMORISTIQUE OU UN CRO-MAGNON EN GROS PLAN NOUS REGARDE, DUBITATIF, POUR
MASQUER LES PARTIES INTIMES DE LAUTRE 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
HABILLE.

LES TECHNOLOGIES UTILISEES :
« 2ECRANS TACTILES
« 2 PUPITRES IMPLANTANT LECRAN TACTILE
« DISTRIBUTEUR DE GEL

Le dispositif ressemblerait a cette image de
gauche. Avec donc Ia possibilité d’envoyer
les dessins par mail.

Image générée par Intelligence Artificielle - CHAT GPT



oDETAIL DES DISPOSTIFSe

Q Un peu avant Ia sortie de la hutte
: PROJECTION ANIMEE.

CETTE INSTALLATION IMMERSIVE PLONGE LES VISITEURS DANS L'UNIVERS DES CRO-MAGNONS GRACE A UNE ANIMATION EN OMBRES PROJETEE SUR LE MUR DE LA
HUTTE. LA SCENE EVOLUE POUR GUIDER NATURELLEMENT LE PUBLIC VERS LA SALLE SUIVANTE, DEDIEE A LA CHASSE.
SCENARIO D'EXPERIENCE :
DANS UN COIN SOMBRE, UNE ANIMATION EN SILHOUETTES MET EN SCENE UNE TRIBU DE CRO-MAGNONS REUNIE AUTOUR D'UN FEU, CELEBRANT UNE REUSSITE A
TRAVERS CHANTS ET DANSES.
1.FETE TRIBALE :
o LES OMBRES MONTRENT DES PERSONNAGES DANSANT ET FRAPPANT DES TAMBOURS RUDIMENTAIRES.
« DES ECLATS DE RIRE ET DES BRUITS FESTIFS RESONNENT DANS L'ESPACE.
2. LE BRUIT SUSPECT :
o SOUDAIN, UN BRUIT INCONNU SE FAIT ENTENDRE (CRAQUEMENT DE BRANCHES, CRI D'ANIMAL).
« LATRIBU INTERROMPT SA DANSE, SE FIGE ET TOURNE LA TETE VERS LA SOURCE DU SON.
3. PREPARATION A LA CHASSE :
o LES SILHOUETTES SEMPARENT DE LEURS ARMES (LANCES, PROPULSEURS).
« ELLES QUITTENT PROGRESSIVEMENT L'ECRAN, SE DIRIGEANT VERS LA SALLE SUIVANTE.
4. INTERACTION AVEC LE VISITEUR:
« L'UNDES CRO-MAGNONS S'ARRETE EN CHEMIN, TOURNE LA TETE VERS LE VISITEUR ET LUI FAIT UN SIGNE DE LA MAIN, L'INVITANT A SUIVRE LE GROUPE.
« L'ANIMATION DISPARAIT, LAISSANT PLACE A L'OBSCURITE ET A UN CHEMINEMENT LUMINEUX VERS LA SALLE DE LA CHASSE.

LES TECHNOLOGIES UTILISEES :
« VIDEO-PROJECTION SUR LE MUR DE LA HUTTE.
«  ANIMATION EN OMBRES CHINOISES POUR UN EFFET IMMERSIF ET ARCHAIQUE.
o BANDE SONORE INCLUANT RIRES, TAMBOURS, BRUITS DE PAS ET SONS DE LA NATURE.
« CAPTEUR DE MOUVEMENT POUR DECLENCHER L'ANIMATION A L' APPROCHE DES VISITEURS.
« ECLAIRAGE DIRECTIONNEL SUBTIL POUR GUIDER VERS LA SALLE SUIVANTE

La projection animée
ressemblerait a ¢a. Avec Ia scéne
de Ia féte pour attirer les
visiteurs vers Ia salle de chasse.

Image générée par Intelligence Artificielle - CHAT GPT




oDETAIL DES DISPOSTIFS «
©) chasse

MAQUETTE

DESCRIPTION GENERALE :

AU CENTRE DE L'ESPACE D'EXPOSITION, UNE MAQUETTE DETAILLEE REPRESENTE UNE SCENE DE CHASSE A L'EPOQUE DES CRO-MAGNONS. CONGUE PAR UN ARTISAN,
ELLE PERMET AUX VISITEURS D'EN FAIRE LE TOUR POUR OBSERVER LES DIFFERENTS ELEMENTS QUI COMPOSENT L'ENVIRONNEMENT ET LES INTERACTIONS ENTRE
LES CHASSEURS ET LES ANIMAUX.

SCENARIO D'EXPERIENGE :
LES VISITEURS PEUVENT CONTEMPLER UNE RECONSTITUTION MINUTIEUSE D'UN MOMENT CLE DE LA VIE PREHISTORIQUE :
LES CRO-MAGNONS :
« CERTAINS SONT EMBUSQUES DERRIERE DES ROCHERS OU DES HAUTES HERBES, SCRUTANT LEUR PROIE.
o D'AUTRES SONT EN PLEINE ACTION, UTILISANT DES PROPULSEURS POUR LANCER LEURS LANCES.
« UNGROUPE EST POSITIONNE EN RETRAIT, PRET A INTERVENIR.
LES ANIMAUX PREHISTORIQUES :
« UNTROUPEAU DE RENNES EN DEPLACEMENT.
« UNMAMMOUTH PLUS ELOIGNE, DONNANT UNE IDEE DE L'ENVIRONNEMENT GLOBAL.
« DES PREDATEURS (LOUPS, LIONS DES CAVERNES) QUI RODENT DANS LE DECOR.
L'ENVIRONNEMENT :
« UNDECOR VEGETALISE, COMPOSE DE BUISSONS, ARBRES ET ROCHERS, POUR REPRESENTER LA STEPPE BOISEE.
« DESELEMENTS DE RELIEF COMME UNE PETITE FALAISE OU UNE RIVIERE POUR DONNER DE LA PROFONDEUR.
o DES TRACES DE PASSAGE DES ANIMAUX ET DES CHASSEURS DANS LA TERRE OU LA NEIGE.

LES MATERIAUX ET TECHNIQUES UTILISEES :
« MATIERES NATURELLES ET ARTISANALES : BOIS SCULPTE, RESINE PEINTE, ARGILE OU PIERRE POUR UNE FINITION REALISTE.
« MINIATURES DETAILLEES : PERSONNAGES ET ANIMAUX FAGONNES AVEC DES TEXTURES REALISTES (PEAUX, FOURRURES, ARMES EN SILEX).
« EFFETS DE MISE EN SCENE : JEU D'OMBRES ET DE LUMIERES POUR RENFORCER LA PROFONDEUR ET L' AMBIANCE IMMERSIVE.
« PANNEAUX EXPLICATIFS AUTOUR DE LA MAQUETTE POUR DONNER DES INFORMATIONS SUR LA CHASSE A L'EPOQUE PREHISTORIQUE
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Ici les moodhboards cui nous aident a imagjiner les
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Ici, hous avons imagjiné Ie dispositif des peintures
pariétales sous ce format.
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Pour le coin de Ia mort, nos inspirations ont été
principalement des os ou des crines d'Homme de
Cro-Maginon




Pour Ia chasse, lidlée est de représenter une vraie \\
scene de chasse avec ce genre d'inspiration.

Voici cles exemples de textes cque I'on souhaite afficher sur des panneaux
interactifs. On commence par le texte a mettre dans I'espace chasse !

‘ LA CHASSE ETAIT LUNE DES ACTIVITES PRINCIPALES DES CRO-MAGNON ET ETAIT INDISPENSABLE A LEUR SURVIE POUR LEUR PERMETTRE DE SE
NOURRIR. LES PREMIERS HOMMES MODERNES D’EUROPE AURAIENT ENFERME DES PROIES D'ANIMAUX TELLES QUE DES CHEVAUX, DES
RENNES, DES BOUQUETINS, DES CERFS ELAPHES, DES CHEVAUX DANS DES ESPACES CONFINES POUR LES ABATTRE DE MANIERE RAPIDE ET
EFFICACE. ILS ONT PROGRAMME CES ATTAQUES DE MANIERE INTELLIGENTE POUR QUE CELA TOMBE DURANT LES PERIODES DE MIGRATIONS.
EN CE QUI CONCERNE LA FABRICATION DES ARMES, LES CRO-MAGNON UTILISAIENT PRINCIPALEMENT DES 0S ET DES BOIS DE CERVIDE POUR
TAILLER DES POINTES DE LANCE ET DANS LA CONSTRUCTION DE JAVELOTS PAR EXEMPLE CAR CE SONT DES MATERIAUX SOLIDES ET
ABONDANTS. LES FERS DE LANCE ONT PROGRESSIVEMENT CHANGE : IL Y A 30 000 ANS, LEUR BASE ETAIT PLUTGT ARRONDIE, PUIS DEUX ANS
PLUS TARD, LES TETES EN FORME DE FUSEAU SE SONT INTRODUITES. DURANT LE GRAVETTIEN (CULTURE PREHISTORIQUE APPARTENANT AU
PALEOLITHIQUE SUPERIEUR EUROPEEN), LA PRODUCTION DE FERS DE LANCE A BASE BISEAUTEE APPARAIT, LES HOMMES MODERNES FINISSENT
PAR INVENTER LE PROPULSEUR QUI VA ALLIER FORCE ET PRECISION ET QUI VA DEVENIR UN OUTIL TRES EFFICACE POUR CHASSER.

A UNE PERIODE, LES PREMIERS HOMMES MODERNES ONT DOMESTIQUE LE CHIEN A LA SUITE D'UNE RELATION DE CHASSE SYMBIOTIQUE. DES
CHIENS PALEOLITHIQUES AURAIENT ETE TROUVES COMME LE CHIEN GOYET DE 36 000 ANS EN BELGIQUE ET LE CHIEN DE LALTAI DE 33 000 ANS
EN SIBERIE. CES CHIENS ETAIENT TRES DIFFERENTS 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 A MOINS DE 30—45 CM EN EUROPE CENTRALE ET OCCIDENTALE, POUR UN POIDS DE 32—41

KG DANS TOUTE L'EUROPE. ILS POSSEDAIENT UN MUSEAU ET UN CRANE PLUS COURTS, UN PALAIS ET UN NEUROCRANE PLUS LARGES QUE LES

LOUPS CONTEMPORAINS.

LA CHASSE PAR HOMO SAPIENS AURAIT EMPECHE LA RECOLONISATION DE LA MAJEURE PARTIE DE LEUROPE PAR LA MEGAFAUNE A LA SUITE
DU DERNIER MAXIMUM GLACIAIRE DATE DE 21000 ANS. C'EST CE QUI CAUSE EN PARTIE LEXTINCTION DEFINITIVE DES ANIMAUX COMME LES
MAMMOUTHS 0U LES RHINOCEROS LAINEUX QUI A LIEU AU DEBUT 0U AU COURS DE L'HOLOCENE (EPOQUE RECENTE QUI S'ETEND SUR LES 12

000 DERNIERES ANNEES). 9@



Cette partie serait a mettre a I'entrée dans I'espace de Ia grotte !

66 LES PREMIERS HOMMES MODERNES DISPOSAIENT DEJA DE PRATIQUES CULTURELLES COMME DES RITUELS
D'INHUMATION SPECIFIQUES PENDANT LE GRAVETTIEN. MAIS ILS AVAIENT AUSSI DE L'ARTISANAT AVEC DE LA
CREATION DE COQUILLES PERFOREES D'ESCARGOTS DE MER OU DE STATUETTES DE VENUS, ET UNE ACTIVITE
COMMERCIALE U ILS ECHANGEAIENT CES CONFECTIONS. CAR IL EXISTE DES PREUVES DE ROUTES
COMMERCIALES MAGDALENIENNES DE LONGUE DISTANCE, CE QUI MONTRE QUE LE COMMERCE EXISTAIT DEJA A
CETTE EPOQUE POUR LES PREMIERS HOMMES MODERNES.

LE PALEOLITHIQUE SUPERIEUR EST UNE PERIODE QUI SE CARACTERISE PAR DES ROUTES COMMERCIALES
ETENDUES : LES COMMUNAUTES HUMAINES ONT NEANMOINS MAINTENU DES INTERACTIONS ENTRE ELLES.
CETTE PERIODE EST SURTOUT CONNUE POUR SES MODES DE VIE MOBILES ET LES GROUPES GRAVETTIENS
(INDUSTRIES DU PALEOLITHIQUE) SAPPROVISIONNAIENT EN MATIERES PREMIERES.

ILYA 21000 ANS, LORS DU DERNIER MAXIMUM GLACIAIRE, IL'Y A EU UNE FORTE DIMINUTION DES TERRES
HABITABLES, DONC LES DENSITES DE POPULATION ONT DO ETRE PLUS ELEVEES. LES ECONOMIES SONT DONC
DEVENUES PLUS REGIONALES. CAUGMENTATION DE LA POPULATION A RENDU LES VOYAGES DE LONGUE

DISTANCE MOINS RENTABLES, CAR IL ETAIT PLUS ECONOMIQUE D'ECHANGER SUR PLACE. ”

Sur les panneaux, on traduirait les
textes en anglais, espagnol et allemand
pour Ia diversité linguisticque.



ANNEES

MOIE

PHASE DU PROJET

ETUDES D'AYAMNT PROJET

APE

RECHERCHE DOCUMENT AIRE

SOLUTIONE TECHMIGUES

EUDJET PREYIZIOMMEL

PHASE DE YALIDATION

APD

PLAMN

PRINCIPES OE CONSTRUCTION

COMPOZTION DU PROJET

HIERARCHIE DES CONTENLIS

EUDGET PRECIE

CALEMDRIER PRECIS

PHASE DE YALIDATION

ETUDEE PRO

PLANE { COUPES

PHASE DE YALIDATION

REDACTION DU DOSSIER DCE

PHASE DE YALIDATION

CONZULTATIONE

APPELE D'OFFRES

ANALTEE DES APPELE D'OFFRES

CLASSEMENT

DEPOLILLERERNT

AUDITIONS

OFFRE% MEGOCIEES

PHASE DE YALIDATION

EXE

DET

PHASE DE ¥ALIDATION

PHAZES DE TRAYALUX

FURVEILLER AVARCEE DES TR Y ALLY

PRODLICTION

REALIZATION DU MOEILIER

TRAWALLL ESPACES ET AMENAGERENT

TRAYALLL PREPARATOIRES

ADR

TOUR DEE LIELY ET YERIFICATION

OUYERTURE

2025 2025 2025

2025

* PLANNING -

2025 2025 2025

2025 2025

2025

2026

FEYRIER MARE AYRIL

JUI

JUILLET A00T SEFTEMERE

QCTOERE MOYEMERE

DECEMERE

JANYIER

AP AW

PRO

PRO CONGES DCE

CONSULTATION CONSULTATION|

CONSULTATION | CONSULTATION

1ER ALL30 A%RIL
1ER ALL30 A%RIL
1ER AUl 30 A%RIL
1ER AL 30 A%RIL
1ER ALLS0 AYRIL
1ER ALLS0 A%RIL

2 MOl [1ER OCTOERE AU 13 DECEMERE]

FETES

1ERM2 Al 12

1ERO AU 3O
1ER/O AL
1ER/O AL
1ER/01 AL 3]

AMNNEES

2026 Z02E

2036 20EE

2026 2026

2026

2026

MOIE

FEVRIER MARS

AYRIL BAI

JUAN JULLLET

A00T

SEFTEMERE

PHAZE DU PROJET

EXEMISA ESEMISA

TRAVAL:

X ENATLEIERS TRAYALUX EN ATLEIERS

TRAN ALK SUR SITE

TRAYALLL SUR SITE

CONGES

QUVERTURE

ETUDES D'ANVANT PROJET

APE

RECHERCHE DOCUMENT AIRE

FOLUTIONE TECHMNIGLIES

EUDJET PREYISIONMEL

PHASE DE YALIDATION

APD

PLAMN

PRINCIPES DE CONSTRUCTION

CORPOSTION DL PROJET

HIERARCHIE DES COMTERUE

EUDGET PRECIE

CALENDRIER PRECIS

PHASE DE ¥ALIDATION

ETUDEE PRD

PLAMNE ! COLIPES

FHARE DE ¥ALIDATION

REDACTION DU DOSEIER DCE

PHARE DE ¥ALIDATION

CONSULTATIONS

APPELS D'OFFRES

AMALTEZE DES SPPELE D'OFFRES

CLASSEMENT

DEPOUILLEMENT

AUDITIOMNE

OFFRES NEGOCIEES

PHASE DE YALIDATION

EXE

DET

PHARE DE ¥ALIDATION

PHASEE DE TRAYAUX
FURNVEILLER AWANCEE DES TRAYALLL
PRODUCTION

REALISATION DL MOEILIER

TR&YALLL ESPACES ET AMENAGERENT
TR&YALLL PREPARATOIRES

ADR
TOUR DES LIELX ET VERIFICATION

OUY¥ERTURE

& MCIEE - FENDANT TOUTE LA DUREE DES TRAYAUX
2 M0IE SEROE AL 005 [S0KE, ODEURS, EMCEINTE S|

11005 [MARUETTES, ETC)

2 M0EE JUSEUS OUVERTURE
2 M0EE JUSEUA OUYERTURE

1M00E AYANT OUVERTURE

DUYERTURE 5 SEFTEMERE]




LE BUDGET.

Eléments audiovisuels : Quantite : |Prix (€) :
Vidéoprajecteur 4 12800
Tableita A4 4 2580
Gaine af cablaga BWim) 1700
Haut-pairleur 18 11520
Autamate 1 1000
Ventilateur 2 600
Diffusawr d'odeur L 4800
Créations sur mesure :
Pannaaux rigil:le-s imprimeas 3 150
Distributewr de gel 2 200
Owtils préhistoriqueas L& ]
Suppoarts muraws 4 1600
Maguette 1 15000
Espace photo-téte 1 500
Pupittre: sur mesuns 4 G400
Statua de cire 1 15000
Banc en bois massif 3 2400
Développements multimédias :
Animation cro-magnon 2 16000
Programmation des logiciels 2 8000
Banda Somora immearsive 3 300
Décors :
Gratte 1 25272
Hutte 1 11950
Chassa 1 12800
Salle maortuaire 1 13000
Calle d'entréa 1 6400
Salle "Habille ton Cromagnon® 1 G400
Total : 176552
Main d'oeuvre : Nombre :|Prix (€) :
Décorateur'Constructeur 2 24000
Electricien 1 12000
Technique audiovisuel 1 12000
Total : 42000
Prix (€) :
Rémunération de I'équipe de gestion : 425000
Honoraires de gestion de projet @ 336828
Total : 6832348




e L'"USAGE DE L'IR

Pour mener a bien ce projet, l'intelligence artificieclle nous a
servi sur plusieurs points.

L'USAGE DE LINTELLIGENCE ARTIFICIELLE NOUS A ETE UTILE DANS CE DOSSIER. NOUS SOMMES CONSCIENTS DES
BIAIS ET DE L'OPACITE DES SOURCES QU'IL Y A AVEC BEAUCOUP D'IAS GENERATIVES. C'EST POUR CELA QUE POUR
NOS RECHERCHES NOUS AVONS UTILISE LE MOTEUR “BRAVE SEARCH", BASE SUR DES IAS OPEN SOURCE ET QUI A
L'AVANTAGE DE CITER SES SOURCES. AINSI, NOUS POUVIONS OBTENIR DES REPONSES GLOBALES SUR UN SUJET, PUIS
APPROFONDIR ET CHERCHER LES DETAILS DANS LES SITES CITES. ELLE NOUS A SURTOUT PERMIS D'ETABLIR DES
RECHERCHES PRECISES SUR CRO-MAGNON AU DEBUT DU TRAVAIL POUR EN SAVOIR PLUS SUR LEUR MODE DE VIE,
LEURS PRATIQUES CULTURELLES, LES QUTILS QU'ILS UTILISAIENT, LEUR HISTOIRE, PUIS DANS LUTILISATION DES
SOURCES AFIN DE SAVOIR SI ELLES ETAIENT FIABLES.

POUR CE QUI CONCERNE LE DOMAINE CREATIF, L'UTILISATION DE L'INTELLIGENCE ARTIFICIELLE PEUT DONNER
NAISSANCE A DES IDEES QUI, BIEN QUE FREQUEMMENT DEPOURVUES D'ORIGINALITE, PEUVENT NEANMOINS
CONSTITUER UNE BASE SOLIDE POUR CERTAINS PROJETS. CEPENDANT, LORSQU'IL EST NECESSAIRE DE DESSINER OU
D'ELABORER UN DISPOSITIF, L'IA DEMONTRE VRAIMENT SON UTILITE GRACE A SON ASPECT REALISTE QUI PEUT
SERVIR D'OUTIL POUR CONCEVOIR ET PEAUFINER DES IDEES.

ENSUITE, ELLE A ETE UTILE NOTAMMENT SUR LE PLANNING. NOUS NOUS EN SOMMES SURTOUT SERVIS COMME
PREMIER JET DANS LE SENS OU NOUS AVONS SIMPLEMENT EXPLIQUE LE PROJET A CHATGPT EN QUELQUES LIGNES ET
IL NOUS A PROPOSE UN PLANNING POUR NOUS AIGUILLER DANS UN PREMIER TEMPS. CEPENDANT, NOUS AVONS TOUT
DE MEME TROUVE QUE CE QU'IL NOUS PROPOSAIT N'ETAIT PAS TRES REALISTE EN CE QUI CONCERNE LES ECHEANCES
ET DATES.

ENFIN, 1A NOUS A SERVI POUR LE BUDGET, POUR DONNER DES PRIX REALISTES ETANT DONNE QUE NOUS N'EN
AVIONS AUCUNE IDEE. POUR AVOIR LE PRIX LE PLUS REPRESENTATIF, NOUS AVONS DEMANDE A CHATGPT DE NOUS
DONNER UNE FOURCHETTE “MOINS CHERE-PLUS CHERE” ET NOUS AVONS FAIT LA MOYENNE DES DEUX SOMMES A
CHAQUE FOIS. FORCEMENT, L'IA NE NOUS DONNAIT PAS DES PRIX COHERENTS POUR DES ELEMENTS PLUS
SPECIFIQUES COMME DES FAUX ARBRES, DES MAQUETTES SUR MESURE OU ENCORE UN DISPOSITIF COMME “HABILLE
TON CRO-MAGNON".
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Coefficients
Temps Crganization Créativité
1 2 3
FPauline 14 15 15 14,53
Mathilde 14 15 15 14,53
Julian 16 15 15 15,17
Sirine 12 15 15 14,50
Alain 14 15 15 14,53
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