140.50

PARTICIPACION

SEGMENTO DE MERCADO

Los Cultivadores de Caminos son personas motivadas
por el crecimiento personal, disfrutan la lectura, pasan
el tiempo libre en actividades que le aporten a su vida

personal y social; y continuamente buscan revivir +30

momentos de la ninez, donde se sentian libres.

CONCEPTO

Perder el tiempo jugando es una metafora para indicar que el juego
Nno es una perdida de tiempo, sino una actividad que se debe tomar
muy en serio. Para Julio Cortazar el juego, mas que una distraccion,
era un medio para crecer personal y socialmente.

OBJETIVO DE LA EXPERIENCIA

Incentivar a los usuarios a que pierdan el tiempo jugando, a traves
de la participacion colaborativa en parejas y con el proposito de que
descubran el mundo narrativo que los rodea desde el juego, sin que
este sea unicamente un medio de distraccidon, sino también, un
medio para analizar las acciones propias y las de los demas.

135.00

PLAZA

De manera autdonoma y en parejas, los usuarios pasaran por distintos juegos,
en los que recolectaran informacion y sellos del cuento elegido, sea Final del
juego (seccion azul) o La noche boca arriba (seccion naranja) de Julio
Cortazar. Al final de la experiencia, tendran la oportunidad de componer una
nueva historia, partiendo de dicha informacion y sellos recolectados.

175.00

50.50

La Fiesta del Libro y la Cultura se celebra en el
Jardin Botanico desde el ano 2007. Debido a que es
un lugar propicio para la realizacion de actividades
en torno a la literatura, Componiendo historias ya
escritas toma Ilugar en sus instalaciones,
puntualmente en el Salon de las Nuevas Lecturas.

100.00

100.00

NV

160.00

826.00

139.00

Distribucion del espacio
dentro del Salén de las
Nuevas Lecturas

391.00

135.00

O

90.00

ESPACIO PARA OTRA
EXPERIENCA

COMUNICACION A
OTRO SALON

142.00

O

135.00

277.00

CARRETE DE PAPEL

Los asistentes se toman una foto
interpretando alguna de l|as emociones
arrojadas al girar la manija.

Camara con angulo de 45° que
toma la foto 10 segundos
después de accionado el boton.

Repisa y soportes para
poner  accesorios, que
sirven de complemento para
las fotos de los asistentes.

Palabra que los usuarios
deben de representar con
ayuda de los accesorios.

Manija giratoria

Bmp

TELEGRAMA DOBLE
Los asistentes componen
nueva historia por medio de
grabacion de su voz.

una

ETAPA DE CREACION
Componer una nueva historia con base en
los cuentos Final del juego o La noche

la

boca arriba, partiendo de la informacion y
sellos recolectados, por medio del juego,
durante el recorrido de la experiencia.

llustraciones de apoyo para
recordar lo visto en el recorrido.

F..

Boton rojo para comenzar a
grabar; y barra de iluminacion,
que contabiliza el tiempo que

EQUIPO DE DISENO y
gqueda de grabacion.

WY) GERALDINE RAMIREZ
CAMORA {, SARA GARCIA

0\
CAMILA MUNOZ

%

“

JUAN FELIPE MONTOYA

Cada
agarre, y también ilustracion o
Imagen referente al cuento.

ENTRADA PRINCIPAL

HUSMEANDO ENTRE PALABRAS
Los asistentes encuentran sellos y fragmentos sobre
el cuento escogido, a medida que abren las piezas.

Pieza + Fragmento
del cuento

Pieza + sello.

Sello con fragmentos de los cuentos,
para estampar en los separadores.

LETRAS VIAJERAS
Los asistentes deslizan el personaje principal al otro
lado del tablero, con el objetivo de sacar la ficha y
encontrar sellos sobre el cuento.

La ficha del personaje es de
mayor calibre que las demas, ya
gue contiene sellos por detras.

ficha tiene punto de

EL RINCON DE JULIO

Espacio en el que los asistentes tienen
la oportunidad de comparar la historia
gque compusieron con la original de
Final del Juego y La noche boca arriba;
asi como también, de conocer a
Cortazar en lo personal y profesional.



