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Consom’Attitudes,
passe en mode éco !

Satisfaire nos besoins tout
en respectant I'Homme et la
Plan"te, c'est possible #

L'exposition Consom'Attitudes
vous fait voyager entre rlel et
virtuel au caur de nos modes
de vie. Besoins, ressources,
influences, quel type de

consommateur $tes-vous ?

Explorez la face cachle des

produits # Devenez acteur du
changement # Concevez et «
achetez » des !co-produits

dans nos ateliers et construisez
pas % pas un mode de vie plus
durable #

Exposition con&ue et rlalisle par Cap Sciences, en partenariat avec 'ADEME, avec le
soutien financier du Conseil R!gional d'Aquitaine et de I'Europe. En collaboration avec
I'Institut National de la Consommation et le site mescoursespourlaplanete.com. Avec la

participation d'IBM France.

Les objectifs

- Comprendre la consommation, son contexte, ses enjeux

- Int!grer la valeur des produits lors de leur achat et de leur usage

- Comprendre les enjeux de I''co-conception

- S'engager pour une !co-consommation dans un contexte donn!

Contacts

Renseignements, rlservations
expo et relation presse :
Christophe Clerc-Pape
c.clerc-pape@cap-sciences.net
0557 855 141
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Valentine Baldacchino
v.baldacchino@cap-sciences.net
05 57 855 146

4 + Caractlristiques techniques

5 £ Accueil public et animations
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>> | es modules de I'exposition

Consommation, qualit! de vie, environnement

L'objectif de ce module est de pr!senter la probl!matique « consommation, d!veloppement

humain et environnement ». Il am"ne les visiteurs % d!couvrir les grands facteurs qui 3
construisent leurs modes de consommation et % identifier les enjeux sociaux et Icologiques
associls directement et indirectement % ces m$mes modes de consommation.

Le module se compose de 2 zones : la premi“re traite du besoin de consommation et
des grands facteurs qui la construisent ; la seconde traite des enjeux !cologiques « de
proximit! » directement li's aux modes de consommation. Il repose en grande partie sur
une sc!nographie lvoquant la dimension individuelle (introspection), familiale (logement),
et locale (village).

Lazone 1 Consomotivvise % montrer que laconsommation estn!cessaire aud!veloppement
humain et qu'elle se construit en faisant intervenir de nombreux m!canismes. Le visiteur
sera amen! % explorer 3 parties :

- Consommation, besoins et exp!rience ;

- Je construis ma consommation ;

- Ma consommation et les autres

Nos pratiqgues de consommation ne sont pas neutres : au del% des b!n!fices qui leur sont
associ!s (qualit! de vie, relations sociales, ma*trise de I'environnement’) elles ont des
incidences !cologiques et sociales, qui peuvent $tre observles % difflrentes !chelles : le
corps humain, I'habitat, I'environnement local, I'environnement rlgional et global. Nous
nous intlressons ici aux impacts directement lils % nos pratiques de consommation, %
leur lien avec la consommation et % leur !volution.

La zone 2 est constitule de 2 th"mes :

- Risques socio-!cologiques li's % la consommation % I'lchelle de la famille et dul
logement ;

- Risques socio-!cologiques li's % la consommation % I''chelle de la population et
de I'environnement ext!rieur.

>> Th"mes abord!s
- Consommation, besoins fondamentaux et
exp!rience
- L'argent, les temps sociaux
- La consommation en cascade
- Les motivations et la g!n!ration
- Influence sociale, marketing et incitations
- Cadre juridique
- Nuisances : bruit, ondes !lectromagn!tiques,
pollution de l'air
- Cycle de l'eau, biodiversit!




>> |es modules de |'exposition

Conso'citoyens

Apr's une d!couverte des difflrentes facettes de la consommation, nous souhaitons

amener le visiteur % questionner la p!rennit! de ses modes de consommation et de ses
syst'mes affili's. Se pose alors la question de la projection dans l'avenir : dans quel 4
sens faudrait-il faire !voluer les choses ? si les choses !voluent trop lentement, quels en

sont les risques sociaux et !cologiques ? Afin de I'accompagner dans cet itinlraire de

r'flexion, nous lui apportons des donnles sur I'lvolution des activit!ls humaines et de

leurs cons!quences au cours des derni“res d!cennies.

Apr"s cette introduction, qui constitue un appel % I'lvolution, I'objectif est « d'activer » le
visiteur £ consommateur : pour cela, le cadre de la co-responsabilit! des acteurs associ!s
au cycle de vie des produits lui sera pr!sent!. L'achat et I'usage, piliers de cette !volution,
seront notamment concern!s.

L'un des objectifs de ce module est de sensibiliser le visiteur % la question de la durabilit!,
illustr'e par I'empreinte !cologique. Des !I'ments lui sont ensuite apport!s pour bien
comprendre pourquoi est-ce que cette empreinte s'est autant accrue ces derni'res
d!cennies, et quelles sont (et quelles pourraient en $tre) les implications sociales et
Icologiques. Au sein de cette zone lidle est bien de pr!parer le visiteur au d!fi qu'il
aura % rlaliser par la suite au sein de l'atelier O2 Market. Aussi les contenus s'attachent %
illustrer tr's concr'"tement les notions relatives aux !'missions de GES, aux consommations
d''nergie par les transports, aux modes de production, % la production de d!chet, au
gaspillage, % la d!forestation, % I'lquit! sociale, etc.

>> Th"mes abord!s
- Durabilit!
- Empreinte !cologique
- Impact des produits (!cologiques et
socio-!lconomiques)
- Pouvoir du consommateur

Evolution du couvert forestier
et de la désertification dans le monde en 2009




>> |es modules de |'exposition

Naissance et renaissance des objets

Au sein de ce module le visiteur poursuit son voyage au cuur de I''co-consommation

mais il y aborde un nouvel aspect : celui de la conception des produits et des r!flexions

gui sont menles par les industriels, designers, concepteurs afin de minimiser l'impact de 5
leurs produits sur les quantit's de mati're premi“re, sur les consommations d''nergie, les

Imissions de GES, la production de d!chets, etc.

L'id!'e estd'emmener les visiteurs au sein de la complexit! de I''co-conception, complexit!
due % la diversit! des impacts li's au cycle de vie des produits et % la difficult! de fld!rer
I'ensemble des acteurs impliqu!s (employ!s, clients, fournisseurs, consommateurs etc.).

Ainsi, apr"s avoir !'t! plac! dans le r+le de I'acheteur le visiteur bascule de l'autre c+t!
du miroir. Mais il ne se cantonne pas du c+t! « conception » dans l'int!gralit! du module.
En effet, il pourra aussi y appr!hender I'impact du consum!risme et donc du pouvoir des
consommateurs sur les phases de conception des produits ou des services qui leurs sont
propos!s. Ce sera l'occasion d''voquer les influences des groupes de pression quels
gu'ils soient (associations de consommateurs, ONG, lobbying, etc.).

Dans son ensemble le module s'attachera % l'analyse du cycle de vie de difflrents
produits et aux impacts li's % ses difflrentes !tapes (extraction, transformation, transport,
distribution, utilisation, !limination).

Nous ferons aussi comprendre comment fonctionne un!cosyst"me et comment aujourd'hui
le syst"me production/consommation cherche % s'en rapprocher.

Enfin, il conviendra de montrer qu'il n'existe pas de produit « parfait », mais qu'en fonction
des objectifs que I'on souhaite lui attribuer, les ajustements (Icologiques, Iconomiques et
sociaux) ne sont pas nlcessairement les m$mes.

>> Th"mes abord!s
- Eco-conception
- Cycle de vie
- Responsabilit! sociale de I'entreprise
- Transfert d'impacts
- Amllioration continue
- Craddle to craddle
- Biomim!tisme




>> |es modules de |'exposition

La for$t des possibles

L'objectif du module est d'amener le public % bien comprendre qu'il existe non pas une
seule probl!matique « consommation et environnement », mais qu'il existe autant de
probl!matiques et de regards que de situations de vie et de niveaux d'organisation. Partant
de cette impossibilit! d'appliquer des recettes universelles, il s'agit de proposer une aide

pour que le public mette en place concr'tement une !co-consommation

Tout d'abord, nous cherchons % bien montrer que la consommation est associle % une
grande diversit! de pratiques et de reprlsentations, tant chez les personnes et les m!nages
gue chez les grands types d'acteurs (entreprises de production et de distribution, pouvoirs
publics, associations, scientifiques). Par cons!quent, nous montrons la sp!cificit! des
actions % entreprendre selon le contexte, les ressources, les opportunit!s, les contraintes,
et montrons l'impossibilit! d'appliquer des recettes similaires % tous.

L'existence de tous ces contextes et de tous ces points de vue montre qu'il existe de
nombreuses mani“res de concevoir I''co-consommation et qu'a priori, il n'existe pas

de recette miracle. Nous voulons aborder les difflrents questionnements qui peuvent
aider les personnes % mieux int!grer, tout en tenant compte de leurs caractlristiques,
I'environnement dans leurs pratiques quotidiennes de consommation. Il s'agit en quelque
sorte d'une « bo*te % outils » de I''co-consommation. Nous avons voulu prlsenter des
II'ments rendant accessible le changement, notamment pour les personnes peu initi'es.

Cela permet d'lviter tout effet de marginalisation qui pourrait $tre contre-productif par

rapport aux objectifs de I'exposition.

Tous les !lI'ments de cette bo*te % outils font I'objet d'illustrations, soit sp!cifiques (un

outil associ! % un exemple), soit intlgrles (un mode de vie combinant plusieurs outils). lls

renvoient essentiellement au fait de consommer mieux et de consommer moins. L'efficience,

ou consommer mieux, se rapporte % l'efficacit! !cologique des modes de consommation

sans remettre en question la qualit! et la quantit! d'activit's % rlaliser. La suffisance, ou

consommer moins, renvoie % un changement de biens et de services pour satisfaire les

m$mes besoins fondamentaux, cette rlduction en volume de la consommation allant dans

le sens d'une rlduction des impacts !cologiques. Les messages sont les suivants

- % chacun de d!finir son Ico-consommation % partir des orientations apportles dans

I'exposition ;

- I'efficacit! per&ue n'est pas toujorus fond!e et n'est pas toujours un probl"me ;

- attention aux risques de transferts d'impacts ou d'effets inattendus ;

- les opportunit!s pour !co-consommer sont de plus en plus nombreuses et les
normes en mati“"re de consommation !voluent aussi .

>> Th%mes abord!s

- Diversit! % I'lchelle sociale (I'esp”ce humaine,
la population, la famille)

- Diversit! % I''chelle des organisations (les

entreprises, I'Etat et les collectivit!s territori ales,
la recherche, les associations)

- Eco-achat

- Partage des biens

- Eco-usage

- Prolongement de la dur'e de vie d'un produit
- Recyclage

- Rlduction

- Savoir-faire




>> |es Ateliers Interactifs

L*le de Robinson
>> Atelier pour les 6-13 ans

Il s'agitici d'un jeu de r+le, gr9ce auquel les enfants vont d!couvrir le concept d'empreinte 7
Icologique en s'imaginant % la place de Robinson Cruso! c'est-%-dire un naufrag! qui
Ichoue sur une *le d!serte. lls vont devoir simuler son mode de vie et son impact sur I'*le.

Comment Robinson a-t-il pu s'en sortir tout seul ? Les enfants vont devoir proposer des
solutions pour que le naufrag! puisse boire, manger, se loger, se chauffer¥

A chaque proposition, I'enfant peut se lever et placer une pi“ce « outil » et/ou retirer une
pi"ce « ressource » (en fonction de sa proposition bien sur).

L'animateur fait ensuite I'hypoth"se que Robinson habitu! % la vie sur I'*le commence %
vivre dans l'aisance et % surconsommer les ressources de I*le. Par la suite, les ressources
viennent % manquer mais Robinson ne prend pas garde et continue de surconsommetr.

L'animateur termine en faisant discourir les enfants sur l'avenir de I'*le et de Robinson.
Le comportement de Robinson a-t-il !t! le bon ? Comment aurait-il d< consommer les
ressources de I*le ? S'il voulait consommer autant, quelle aurait d< $tre la taille de I'*le ?




>> |es Ateliers Interactifs
02 Market

>> A partir de 6 ans

Au sein de cet atelier reprenant une mise en sc"ne proche d'un supermarch!, le visiteur
devient acteur. Il est mis en situation d'achat avec un objectif prlcis % rlaliser. 8

Cette situation d'achat qui lui est famili"re devra aussi le « d!stabiliser » en mettant en
lvidence des informations auxquelles il ne pr$te pas n!cessairement attention lors ses
actes d'achats quotidiens. Aussi, il d!couvrira qu'au del% de son co<t !conomique, un «
panier » a aussi ses co<ts !cologiques et sociaux.

Cet atelier correspond % l'une des ambitions de I'exposition, qui est d'Iclairer les visiteurs/
consommateurs sur I'ltendue et la diversit! des labels/!tiquetages !cologiques. En effet
parmi cette importante diversit!, il est parfois difficile de s'y retrouver et de rlellement
envisager ce qui se « cache » derri"re un label donn!. En outre % partir de 2011, I'ensemble
des produits de consommation devraient pr!senter un affichage environnemental sur leur
emballage, aussi il semble crucial d"s aujourd'hui de familiariser le consommateur avec
cette nouvelle notion afin qu'il puisse I'analyser et donc la prendre en compte.

Le visiteur pourra consulter les divers produits propos!s, s'informer gr9ce % divers supports
(calendrier fruits et Ilgumes de saison par exemple), et constituer son panier en veillant %
ce qu'il ait I'impact le plus rlduit possible. Un panier sera compos! de cinq produits au
maximum.

A la sortie de l'espace d'achat, le visiteur pourra acc!der % des bornes de d!briefing
mat!rialis'e par des lignes de caisses automatiques. Sur la borne il constate I'impact de
son panier en terme d''missions de GES, de consommation d'nergie, de production de
d!chets, d'identification des bons labels. Ces derniers permettant de proposer divers
messages lils % la sant! humaine, % la qualit! des !cosyst"mes et aux impacts sociaux.
On lui offrira aussi la possibilit! de constater le co<t !conomique r'el de son panier, et
d'acc!der aux informations d!taillles de chaque produit qu'il a s!lectionn!. L'impression
d'un ticket de caisse r'sumant sa liste de course et les indicateurs de performance pourra
aussi $tre imprim!e si le visiteur le souhaite.

Enfin, des panneaux explicatifs proposeront, par gamme de produits, un Iclairage sur les
enjeux et les moyens d'action permettant encore une fois de rlduire les impacts li's aux
produits achet!s.




>> |Les Ateliers Interactifs

Qui aura le mellleur usage ?
>> A partir de 13 ans

La configuration de cet atelier se veut propice aux d!bats et aux Ichanges, via une
animation du type « jeu tlllvis! » amenant le visiteur vers une rlflexion sur les impacts —
li's % difflrents modes d'utilisation d'un m$me produit. Il se rendra alors compte que

I'impact environnemental peut $tre tr's variable selon le comportement de ['utilisateur, et

se glissera dans la situation d'un Ico-utilisateur.

Cet atelier repose sur une animation du type jeu TV. Les visiteurs sont assis sur des
marches et sont face % un Icran qui propose de multiples cartes (une douzaine environ).
L'une d'entre elles se retourne et propose une question % choix multiples : les visiteurs
ont alors quelques secondes pour voter. Les rlsultats du groupe sont ensuite expos!s et
compar!s % ceux des autres groupes s'ltant pench!s sur la m$me question. Un d!bat est
alors enclench!, !Iclair! par des donnles apparaissant sur I'lcran. Le jeu se poursuit par

de nouvelles questions.

Les th"mes abord!s concernent la voiture, le lavage du linge, l'air intlrieur, les fruits et
l'gumesYa

Le bureau d''tude
>> A partir de 13 ans

L'objectif de cet atelier est de muer les visiteurs en acteurs de I''co-conception, dans
I'obligation de faire des choix difficiles car tenant compte de plusieurs crit"res (!cologique,
social, !conomique) et lvitant dans la mesure du possible les transferts d'impacts.
Cette immersion a pour but ultime de mieux comprendre les difficult!'s que rencontrent
aujourd'hui bon nombre d'entreprises souhaitant (ou devant) s'engager sur cette voie-1%.

Les visiteurs deviennent des « !co-designers ». Une entreprise souhaitant davantage
int!grer les questions d'environnement dans sa d!marche de conception les a contact!s
pour diminuer l'impact !cologique de leur produit, tout en garantissant I''quit! sociale
tout au long du processus de production et en restant comp!titif au niveau !conomique.
Le t!l'phone portable semble $tre un bon produit pour cet atelier. En effet il est un produit
moderne, symbole de notre socilt! de surconsommation. Les orientations de cette
d!marche concernent plus pricis!ment : la dimension !cologique, la dimension sociale
et la dimension !conomique.




>> | es Ateliers Interactifs
Je ne suis pas un d!chet #

>> Atelier pour les 6-11 ans

Atelier d'animation pour les 6-11 ans dont I'objectif est de remettre en question la notion

de d!chet. Pour ce faire nous qu'est-ce qu'un d!chet ? Ces objets sont-ils des d!chets 10
? L'id'e est d'ouvrir les esprits vers les difflrentes voies de valorisation de ces « d!chets

» et finalement de comprendre que gr9ce % une approche « ml!tabolique » ces d!chets
deviennent une vlritable ressource. Malgr! tout le meilleur des d!chets est bien celui

qui¥a n'existe pas #

Les jeunes sont rlpartis en 4 Iquipes de 4 et I'animateur entame un discours sur la notion
de d!chet et sur la rlduction % la source. Malgr! ces efforts de r!duction, nous produirons
toujours des dlchets et il est intlressant, dans la mesure du possible, de prolonger au
mieux la vie de nos objets et m$me de les rlincarner en d'autres produits compl"tement
difflrents. Et donc, de leur offrir une nouvelle existence # En plus de r'duire les pr!l"vements
de ressources naturelles non renouvelables ou encore I'utilisation d''nergies fossiles, cette
approche est une vlritable source d'ing!nierie, de crlativit!, d''changes de savoirs-faire

et d'emplois potentiels #

Il explique ensuite les r'gles du jeu peut $tre en s'appuyant sur un exemple concret qui
n‘appara*t pas sur les plateaux de jeu.

Chaque !quipe a 4 objets difflrents % cr'er (pr!sent!s sur des cartes « objet ») % partir d'un
d!chet prlsent dans la « poubelle aux trlsors » et d'une carte « lieu de transformation ».
Un tour de jeu correspond % la crlation d'un objet, chaque !quipe a un temps limit! pour
trouver la bonne ressource et le « mode de transformation » associ!. Apr"'s chaque tour,
I'animateur propose un d!briefing qui est I'occasion d'apporter quelques explications et
donnles suppl'mentaires.
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Aper&u du module Conso'citoyens et de Ecrandescaissesde l'atelier O2 Market: donne

I'atelier de Robinson, tels quils ont !t! de nombreuses informations sur le panier

installls % Cap Sciences. gue l'on a compos! pour nous permettre de
mesurer son impact selon diff!lrents crit"res.

D!tail du module la For$t des Possibles : mise
en exergue de la diversit! des consommations
via la repr!sentation de trois type de soci't!s
(soci't! de chasse-cuelllette, sociltl! %
dominante agraire, soci't! de consommation).

Dltail du module Conso'citoyens
trois joueurs reprlsentant chacun
un mode de transport (camion, train,
bateau) vont rlaliser une course de
step pour comprendre et comparer
le ratio mati"re transportle / !'nergie
consommle.

Quelques exemples d''co-labels sur l'atelier
02 Market.




>> Caractlristigues Techniques

>> |nfos techniques de mise & disposition

- Volume transport : non d!fini pour le moment
- Temps de montage : non d!fini pour le moment 12

- Surface de prlsentation version compl“te : 300mK (possibilit! d'adapter en
fonction de lI'espace d'accueil % partir de 150mK)

- Hauteur min sous plafond : 3m20 (sous r!serve de modifications)
- Alimentation !lectrique : 220V, 16A

Petitgar&onquis'appr$te % !couterl'unevid!os
prisentes sur le module Conso'citoyens.

>> Accueil du public et animations

- Tout public % partir de 6 ans

- Groupes scolaires et loisirs : visite anim!e de 2h minimum

- Ateliers prlvus pour 15 personnes

- Intervention animateurs sp!cialis!s Cap Sciences

- Possibilit! de former des animateurs sur les structures d'accueil
- Dossier p!dagogique disponible sur demande




