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Resumo

Esse relatério mostra o desenvolvimento de um projeto
de design grafico focado na ilustracao. O objetivo do trabalho
foi a criacao de uma releitura do taro, usando das cartas
como meio para contar uma historia na forma de uma
narrativa grafica. Esse projeto teve carater pratico e
envolveu a pesquisa de referenciais tedricos e visuais e a
criacao grafica, gerando 22 ilustracdes que contam a histéria
dajornada do Louco através dos Arcanos Maiores. Este
projeto visou o aprimoramento técnico expressivo e
possibilitou colocar em pratica os aprendizados ao longo do
curso.
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Abstract

This report shows the development of a graphic design
project focused on illustration. The objective of the work was
the creation of a reinterpretation of the tarot, using the cards
as a means to tell a story in the form of a graphic narrative.
This project had a practical nature and involved the research
of theoretical and visual references and graphic creation,
generating 22 illustrations that tell the story of the Fool's
journey through the Major Arcana. This project aimed at
expressive technical improvement and made it possible to
put into practice what was learned throughout the course.

Keywords: Tarot; lllustration; Graphic Narrative.
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1. Introducao

Diferentemente das cartas que a maioria de nos
tem contato em baralhos de jogo tradicionais,
as cartas do tar0, que geralmente sao maiores e
ilustradas com personagens e cenas esotéricas,
evocam curiosidade naqueles que cruzam seu
caminho. Essa curiosidade também viria a me
atingir quando encontrei um baralho que minha
mae guardava e ocasionalmente manipulava.
Vendo as imagens estranhas naquelas cartas
era claro que ali havia alguma histéria que
estava escondida de olhos leigos.

A curiosidade por desvendar o significado
dessas cartas antigas me levou a comprar um
baralho e comecar a ler sobre os simbolos,
personagens e lugares representados nas
cartas. Uma das primeiras coisas que aprendi
era que, apesar dos inumeros livros que se
propdem a revelar todos os detalhes e
significados do tar0, cabia ao tardlogo criar seu
proprio entendimento das cartas e como
interpreta-las em uma leitura.

Fruto desse estudo e do meu interesse por
ilustracao surgiu a ideia desse projeto, criando
uma releitura do baralho de Tar6 que
representa uma interpretagao Unica das cartas,
com a peculiaridade de conter uma narrativa
visual elaborada sobre o enfoque do design
grafico e design de personagem. Sendo assim,
tomando como referéncia principal o Tard de
Marselha, o objetivo deste trabalho foi

redesenhar as laminas do tard utilizando os
personagens e cenarios para criar uma narrativa
que conecta as cartas. A narrativa acompanha o
personagem "0 Louco”, esta escolha se deu
pois no tar6 ele representa o inicio de um novo
ciclo ou jornada, e aqui ira desbravar seu
caminho através de cada uma das cartas
construidas.

Este projeto foi delimitado pelo
desenvolvimento da ilustracao de 22 cartas, ou
seja, as cartas principais do baralho de taro, os
arcanos maiores. Compreende-se que através
destas 22 cenas ilustradas poderiamos narrar a
epopéia completa do personagem, desde o
inicio de sua jornada até o seu paradeiro final.
Entende-se também que o trabalho de
ilustracao destas 22 cartas seria relevante como
um projeto de design, pois permitiria
aprofundar saberes técnicos e expressivos sobre
as areas do design e da ilustracao, e trabalhar
em um contexto de desenvolvimento de um
produto a nivel profissional. O verso das cartas
foi pensado a partir de uma repeticao de
maodulos usando as linhas do desenho do cabelo
do personagem, o louco.
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2. Revisao Teorica

2.1 O que é o taro?

Visto como um objeto mistico com poderes
premonitorios, o taro, também chamado de
“cartas de ler a arte” é em sua forma mais
basica um baralho composto de 78 cartas
diferentes, divididas em 56 Arcanos
menores e 22 Arcanos maiores. A palavra
arcano, que vem do latim e significa
segredo, indica que as cartas tém
significados nao explicitos escondidos nos
seus simbolos, simbolos estes que podem
ser interpretados por um tarélogo emuma
leitura para extrair esses segredos. Os
arcanos menores sao 0 que Vemos Nos
baralhos de jogo normal, cartas divididas
em 4 naipes de numeros 1 ao 14. Ja os
arcanos maiores sao numeradosde 1 a 21,
mais a carta do louco que nao possui
ndmero, e representam personagens,
objetos ou situacoes.

As cartas ou laminas, ilustram
personagens, animais, plantas, objetos ou
situacoes na forma de desenhos, tendo uma
moldura com um espaco para o numero da
carta na parte superior e o nome na parte
inferior (GODO, 2020, p.19). A numeracao
das cartas geralmente é feita com numerais
romanos de forma progressiva, por

exemplo, o nimero 4 é escrito llll e nao 1V,
para que os numeros sejam representados
sempre adicionando 1 ao anterior invés de
usar subtracdo (JODOROWSKY, 2016, p.
52).

Como baralho de referéncia para
elaboracao do projeto foi escolhido o Tar6
de Marselha (versdo Camoin-Jodorowsky),
baralho criado na franca que é considerado
um dos mais fiéis aos que surgiram na
europa entre os séculos XIV e XVII,
portanto, mais parecido com as versoes
originais (GODO, 2020, p.23).

Entender o tar6, suas peculiaridades e
simbolismos foi essencial para a criacao de
um projeto que busca capturar as
qualidades do tar6 que que o tornam
interessante.
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2. Revisao Teorica

2.1.1 Arcanos Menores

O grupo dos arcanos menores se subdivide
em 4 naipes: Copas, Ouros, Paus e Espadas.
Cada naipe contém 14 cartas numeradas de
1 a 10 mais 4 cartas representando figuras
da corte como Rei, Rainha, Valete e
Cavaleiro. Os significados das cartas dos
arcanos menores abordam assuntos mais
mundanos e mais especificos que podem
acontecer no nosso dia-a-dia
(JODOROWSKY, 2016, p.45).

Normalmente ocupam um papel de
apoio as cartas dos arcanos maiores
adicionando detalhes mais especificos para
ajudar a especificar o significado das
demais cartas na leitura (GODO, 2020,
pl115).
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2. Revisao Teorica
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2.1.2 Arcanos Maiores
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Os arcanos maiores sao 22 cartas
numeradas de 1 a 21, mais a carta “O louco’
gue nao tem numero. Elas sdo as cartas que
normalmente vem a mente quando se fala
do taro e geralmente retratam “arquétipos
universais” possuindo um significado mais
profundo (GODO, 2020, p. 35).

As 22 cartas presentes nos arcanos
maiores sao: O Louco, O Mago, A Papisa ou
Sacerdotisa, A Imperatriz, O Imperador, O
Papa ou Sumo Sacerdote, O Enamorado ou
Os Amantes, O Carro ou A Carruagem, A
Justica ou A Juiza, O Eremita, A Roda da
Fortuna, A Forca, O Pendurado ou O
Enforcado, A Morte, Temperanca, O Diabo,
A Torre, A Estrela, A Lua, O Sol,
Julgamento, O Mundo. Essas sao as cartas
gue nos deteremos nesse estudo, desse
modo, serao apresentadas individualmente
a seguir.
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2.1.2 Arcanos Maiores

O Louco

A carta ilustra uma pessoa andando da
esquerda para direita segurando um bastao
de caminhada na mao direita, uma trouxa de
roupas sobre o ombro e usa roupas que
lembram as de um bufao. O louco é o unico
dos arcanos maiores que nao tem numero,
sendo considerado como numero O ou como
numero 22, nos baralhos de jogos ele deu
origem a carta do coringa. A carta representa:
Liberdade, energia, caos, inicio de uma
viagem, etc (JODOROWSKY, 2016, p. 139).
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2.1.2 Arcanos Maiores

|- O Mago

Nesta carta vemos representada uma pessoa
de pé atras de uma mesa segurando uma
moeda e um bastao ou varinha, sobre a
mesa estao uma série de objetos diferentes.
O mago é oficialmente a primeira carta dos
Arcanos maiores. O Mago representa idéias
como: Juventude, habilidade de transformar,
iniciacao, = multitude de ideias e
possibilidades, etc (JODOROWSKY, 2016, p.
145).
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Representa uma pessoa de pele palida,
sentada, segurando um livro aberto. Ela usa
roupas longas que lembram tunicas e na
cabeca uma tiara papal dourada. Alguns dos
significados mais comuns da carta sao:
Pureza, fé, siléncio, solidao, conhecimento, etc
(JODOROWSKY, 2016, p. 151).

A Jornada do Louco - Jodo Victor Setti Ghedini



\&

TI 1
% —
.—g\-
e
LIMPERATRICE l,

2.1.2 Arcanos Maiores

Il - A Imperatriz

Traz a ilustracao uma pessoa sentada sobre
um trono dourado com cabelos longos e
roupas que se assemelham a um vestido, nas
maos ela segura um cetro e um escudo, na
cabeca tem uma coroa. A Imperatriz é
geralmente associada com: Abundancia,
criatividade, fecundidade, natureza, etc
(JODOROWSKY, 2016, p. 157).
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2.1.2 Arcanos Maiores

Il - O Imperador

Apresenta uma pessoa sentada em um trono,
ela usa joias e aderecos dourados, tem barba e
cabelos longos, na cabeca tem um chapéu que
pode também ser visto como uma coroa. A
carta do imperador ¢é associada com:
Estabilidade, dominacao, poder,
responsabilidade, etc (JODOROWSKY, 2016,
p. 163).
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2.1.2 Arcanos Maiores

V - O Papa,
O Sumo Sacerdote
ou O Hierofante

Essa carta mostra um homem de cabelos
brancos longos e barba sentado em um trono,
usa roupas longas semelhantes a uma tunica,
tem um cajado na mao e na cabeca uma tiara
papal. Esta é a primeira carta onde vemos mais
de uma pessoa, outras duas figuras menores
estao de costas na frente do papa, que parece
apontar pro lado como se indicasse algo. As
palavras-chave que representam o papa sao:
Sabedoria, comunicacdo, guia, ensino, etc
(JODOROWSKY, 2016, p. 169).
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2.1.2 Arcanos Maiores

VI - O Enamorado ou
Os Amantes

Nesta carta sao ilustrados 3 individuos lado a
lado e sobre elas um anjo voando puxa uma
flecha no seu arco que aponta para o trio em
baixo. Essa carta € comumente associada
com: Uniado, escolhas, conflitos, vida social etc
(JODOROWSKY, 2016, p. 175).
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2.1.2 Arcanos Maiores

VIl - O Carro

Representa uma pessoa vestindo uma
armadura e uma coroa. Ela esta de pé em cima
de uma carruagem puxada por dois cavalos.
Alguns dos significados da carta sao: Acao,

dominar, triunfo, viagem (JODOROWSKY,
2016, p. 181).
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2.1.2 Arcanos Maiores

VIII - A Justica

Retrata uma pessoa sentada em um trono
dourado segurando uma balanca em uma mao
e uma espada na outra. Ela usa uma roupa
longa parecida com um vestido e uma coroa.
Palavras chaves associadas a carta sao:
Decidir, wvalor, julgar, perfeicdao, etc
(JODOROWSKY, 2016, p. 187).
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2.1.2 Arcanos Maiores

VIl - O Eremita

Ilustrada uma pessoa, vestindo roupas
longas e uma capa, segura uma lanterna e
uma bengala. A pessoa tem barba, cabelos
longos e rugas na testa. Os significados da
carta sao: Solidao, sabedoria, experiéncia,
velhice, etc (JODOROWSKY, 2016, p. 193).
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2.1.2 Arcanos Maiores

X - ARodadaFortuna

Caracteriza um objeto que parece uma roda
de carruagem apoiada sobre suportes com
uma manivela no eixo. Trés criaturas estao
apoiadas na roda, uma na direita olhando para
cima, uma no meio sentada sobre a roda e
uma outra na esquerda de cabeca para baixo.
Os sentidos principais da carta sao:

Impermanéncia, ciclo, destino, etc
(JODOROWSKY, 2016, p. 199).
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2.1.2 Arcanos Maiores

Xl -AForca

Mostra uma pessoa de cabelos longos usando
um vestido e um chapéu. Ela parece estar
segurando aberta a boca de um animal. As
palavras chave que resumem a carta sao:
Heroismo, coragem, autodisciplina,
animalidade, etc (JODOROWSKY, 2016, p.
205, 209).
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2.1.2 Arcanos Maiores

XlIl - O Pendurado ou
O Enforcado

Representa uma pessoa que esta pendurada
de cabeca para baixo amarrada pelo pé em
uma estrutura de madeira, suas maos
parecem atadas atras das costas. A carta
normalmente é associada com: Sacrificio,
parada, nao escolher, espera, repouso, etc
(JODOROWSKY, 2016, p. 211).
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2.1.2 Arcanos Maiores

Xl - O Arcano Sem
Nome ou A Morte

Na carta vemos uma criatura esquelética
segurando uma foice. Ela anda sobre um
campo de cor preta, por onde estio
distribuidas maos, pés e cabecas. Entre seus
significados estao: Transformacao profunda,
revolucdo, Mudanca, etc (JODOROWSKY,
2016, p.217).
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2.1.2 Arcanos Maiores

Xl - Temperanca

Ha ilustrado na carta um anjo que transfere
agua de um jarro para outro, segurando um
em cada mao, tem cabelos longos e usa um
vestido. Essa carta é associada com os
seguintes significados: Protecao, circulacao,
cura, prudéncia, harmonia, etc
(JODOROWSKY, 2016, p. 225).
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2.1.2 Arcanos Maiores
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2.1.2 Arcanos Maiores

XVI- A Torre

Na carta vemos uma torre de tijolos. O topo
da torre parece estar caindo. embaixo da
torre vemos duas pessoas, uma de cabeca pra
baixo como se estivesse caindo e outra saindo
pela porta da torre. Palavras chave: Templo,
choque, abertura, mudar, etc
(JODOROWSKY, 2016, p. 239).
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2.1.2 Arcanos Maiores

XVII - AEstrela

llustrado nessa lamina tem a imagem de uma
mulher esvaziando dois jarros em um rio, em
cima dela varias estrelas brilham no céu.
Palavras chave: Sorte, inspiracao, encontrar
seu lugar, etc (JODOROWSKY, 2016, p. 245).
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2.1.2 Arcanos Maiores

XVII-ALua

Na parte superior dessa |lamina vemos uma
representacao da lua com um rosto de perfil.
Na parte inferior, dois animais como
cachorros olham para a lua com suas linguas
pra fora, embaixo deles, vemos uma lagosta
em uma piscina também olhando para cima.
Palavras chave: Sonho, receptividade, refletir,
inconsciente profundo, etc (JODOROWSKY,
2016, p. 251).
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2.1.2 Arcanos Maiores

XVIIII - O Sol

Esse arcano retrata uma cena onde duas
pessoas seminuas estao de pé na agua. Sobre
elas, vemos uma representacao do sol com um
rosto no centro olhando para frente. Palavras
chave: Calor, construcao, éxito, evolucao, etc
(JODOROWSKY, 2016, p. 257).
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2.1.2 Arcanos Maiores

XX - O Julgamento

Mostra, ilustrado na metade superior, um anjo
tocando uma corneta. Ele aponta para baixo
onde pode-se ver trés pessoas, uma mulher na
esquerda, ao meio uma figura de costas com a
pele azul, e na direita um homem. A mulher
olha para a direita enquanto o homem olha na
direcaio do anjo. Os trés parecem estar
rezando. Palavras Chave: Vocacao, chamado,
nascimento, renascimento, transcendéncia,
etc (JODOROWSKY, 2016, p. 263).
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2.1.2 Arcanos Maiores

XXl - O Mundo

A imagem desta carta ilustra ~uma pessoa
dentro de um circulo de folhas. Em volta da
pessoa nos 4 cantos da carta podemos ver um
anjo, um passaro, um touro e um ledo. Todos
menos o touro tem auréolas em volta da
cabeca. Palavras chave: Realizacao total:
plenitude, Sucesso, heroismo, etc
(JODOROWSKY, 2016, p. 269).
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2. Revisao Teorica

2.1.3 Leiturado Taro

A “Leitura” do taro se refere ao ato de interpretar as cartas
com intuito de extrair delas a resposta para uma pergunta.
Esse processo normalmente comeca com o
embaralhamento das cartas. Depois, as cartas sao retiradas
do baralho de forma aleatéria e posicionadas, de face
voltada para baixo, de acordo com o método de leitura da
escolha do tardlogo. Entdo, as cartas sao reveladas e o
leitor interpreta a mensagem que as cartas estao
transmitindo usando do seu conhecimento do taro.

Em uma leitura, os significados das cartas sao vistos
em conjunto, assim, dependendo de quais cartas aparecem
juntas, o significado individual das cartas pode ser visto de
forma diferente.

A leitura também é util como ferramenta para estudar
as cartas, de acordo com Jodorowsky (2016), realizar a
leitura permite uma melhor familiarizacdo com o tar6 e, no
processo, encontrar dificuldades ou incompreensoes que
podem mostrar lacunas no conhecimento do leitor. Logo, a
leitura do tard € importante para entender como as cartas
interagem entre si. Esse conhecimento foi fundamental
para o projeto, visto que a releitura proposta exige que as
cartas ilustradas sejam vistas como um conjunto, ao invés
de cartas individuais.
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2. Revisao Teorica

2.2 Narrativa

O QUE E UMA HISTORIA?

HISTORIA € A

NARRAGAO DE UMA O ATO DE |
SEQUENCIA DE EVENTOS INFORMAR UM DIFERENGA ||
DELIBERADAMENTE ARRANJADOS EVENTO! QUE O |

NARRADOR
CONTROLA OS
EVENTOS!

PARA SEREM CONTADOS.

Fonte: (EISNER, 1996, p. 13)

De acordo com Will Eisner (1996), historias fazem parte da
natureza social do ser humano desde seus primoérdios. Elas
sao usadas para ensinar, dramatizar, discutir, etc. O objetivo
de uma histéria é transmitir informacoes de uma forma que
seja facilmente compreendida. De forma breve, pode-se
descrever uma histéria como pensamentos, ideias,
memorias, fantasias que sao organizados de forma
proposital com a intencao de criar essa comunicacao entre
os interlocutores.

A historia desenvolvida nesse projeto foi desenvolvida
na forma de uma narrativa grafica, ou seja, transmite sua
mensagem através de imagens (EISNER, 1996). Esse tipo de
narrativa possui algumas limitacoes. Por exemplo, imagens
podem representar apenas cenas estaticas, mesmo que
capturem o momento do movimento. Logo, narrativas
graficas exigem do leitor um conhecimento prévio, através
do qual, ele é capaz de interpretar a acdo que esta sendo
representada. Com isso em mente, cabe ao criador da
narrativa grafica saber como ilustrar a histéria de forma
que ela possa ser compreendida por quem olha essas
imagens.
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2. Revisao Teorica

2.2.1 Estrutura
Narrativa

“Todas as histérias tém uma estrutura. Uma
histéria tem um inicio, um fim, e uma linha de
eventos colocados sobre uma estrutura que os
nantém juntos” (EISNER, 1996, p. 13).

Como guia para a construcao da narrativa
nesse projeto, foi usada como referéncia a
estrutura da jornada do herdi, adaptando-a para
encaixa-la no contexto do taro.

A jornada do heréi, também conhecida
como Monomito, é um conjunto de elementos
narrativos que sao universalmente presentes em
mitos e histérias (VOYTILLA, 1999, p. 8). A
estrutura da jornada do herdéi pode ser dividida
em 12 etapas, elas exemplificam situacoes que o
protagonista da histéria pode encontrar e como
geralmente elas aparecem no desenrolar da
historia.

Ao basear a histéria que foi criada nesse
projeto em uma estrutura que ja é bastante
familiar ao usuario

Actl ActIll
Separation Return

R et bttt

- ——— -

SpPECIAL WORLD

Reward

Approach -
the Inmost Cave The Ordeal

Actll- A : ActIl-B
Descent Initiation

Fonte: Vogler's Hero's Journey Model (VOYTILLA, 1999)
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2. Revisao Teorica

2.2.1 Estrutura
Narrativa

A estrutura da jornada do herdi pode ser
dividida em 12 etapas que exemplificam
situacoes que o protagonista encontra na sua
jornada

1 - O mundo normal: E onde o leitor descobre
o herdi, antes que ele embarque na sua
jornada, podendo descobrir mais sobre quem
ele é.

2 - O Chamado da Aventura: O herdi é
convocado a embarcar em uma aventura ou
resolver um problema.

3 - Recusar o Chamado: O protagonista
mostra medo ou hesita em aceitar o desafio
gue ele deve enfrentar.

4 - Encontro com o Mentor: Nessa fase o
herdi encontra com uma figura experiente e
sabia que pode guia-lo para seguir no seu
caminho.

5 - Cruzar o Umbral: Agora determinado em
continuar sua missao, o herdi atinge o ponto
sem volta e adentra o “mundo especial”.

6 - Testes, Aliados e Inimigos:
Acontecimentos que fazem o herdi descobrir
o que diferencia o mundo normal do mundo
especial.

7 - A Aproximacao: O herdi se prepara para ir
de encontro com um confronto contra as
forcas do fracasso, derrota ou morte.

8 - A Provacao: Chega o momento que o heréi
deve enfrentar seu maior desafio e sente o
gosto da morte.

9 - A Recompensa: O protagonista passa por
um renascimento, em algum sentido, e recebe
uma recompensa por ter confrontado seu
medo e a morte.

10 - A Estrada de Volta: Aqui o herdi se
compromete em terminar a jornada e deixa
para tras o mundo especial.

11 - Ressurreicao: Um momento climatico
onde o protagonista é testado, purificado e
redimido.

12 - Retorno: O herdi retorna para casa com
aquilo que aprendeu na sua jornada.

(VOYTILLA, 1999,p. 8, 9).
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2. Revisao Teorica

2.3 llustracao

llustracao, como area do conhecimento, é uma parte do
design grafico responsavel pela construcao de imagens, o
profissional que atua nessa area é chamado de ilustrador e
o produto que ele cria também é chamado de ilustracao
(HALL, 2012).

A ilustracao entdo, assim como as artes visuais,
manipula elementos graficos para criar um produto visual.
Apesar de ambas as areas lidarem com a comunicacao
visual, o que diferencia as belas artes da llustracao é que
pode-se ver a ilustracdo como “arte aplicada”, ou seja, deve
atender critérios especificos de acordo com seu proposito
(HALL, 2012).

Diferentemente do pintor, que exerce total
dominio sobre sua criacdo, o ilustrador tem
limites e condicionamentos em seu trabalho. Nao
sO criar a partir de um texto, mas principalmente
pela complexidade, criatividade sensibilidade do
publico. (OLIVEIRA, 2008, p. 42)

llustracdo entdo € um produto grafico elaborado a
partir de uma série de requisitos que devem refletir o seu
proposito.
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J. Tealizacao
do Projeto




3. Realizacao do Projeto

3.1Criacaoda
Narrativa

O principal desafio do projeto foi encaixar os personagens
preexistentes do tar6 em uma histéria que os conecte, mas ao
mesmo tempo tentando preservar ao maximo o significado original
de cada carta.

De acordo com Jodorowsky (2016, p. 45), “O Louco” e “O
Mundo” ocupam naturalmente os papéis de inicio e conclusdo, onde
um representa a energia fundamental e o outro a realizacao total,
entre esses dois se desenrolam todas as possibilidades. Visto isso,
foi decidido sequenciar (narrativa) as cartas cronologicamente de
acordo com o seu numero, colocando “O Louco” na posicao de
naimero 0, ou seja, a carta que comeca a histéria e “O Mundo” seria
onde a histéria termina.

Como protagonista da historia foi escolhido o personagem
representado na carta “O Louco” visto que esta carta ndo tem
numero e € considerado o antecessor do coringa dos baralhos
tradicionais. Assim, como o coringa, o Louco tem a capacidade de se
transformar nas demais cartas do baralho e assumir diversos
papéis ao longo da historia.

Com o ponto de inicio e conclusao definido, restou
determinar onde as demais 20 cartas se encaixam na jornada que o
louco faz até o topo do mundo. Para isso, foram usadas as 12 etapas
da “jornada do heréi” como apoio. Para cada etapa, foi escolhida
uma carta para representar aquela parte da historia. As cartas
foram escolhidas de acordo com seus significados. A maior parte
das etapas se encaixam facilmente com uma das cartas, porém
ainda foram feitas mudancas na estrutura original da jornada do
herdi para que a sequéncia numérica das cartas fosse igual a sua
sequéncia cronolégica na narrativa, por exemplo, a terceira e a
quarta etapa da jornada foram invertidas para melhor
corresponder a ordem das cartas.
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3. Realizacao do Projeto

3.2 Projeto Grafico

A criacao da narrativa e das
cartas ocorreu de forma
simultanea

Foi decidido que o baralho a ser desenvolvido seria restrito
apenas as 22 cartas dos Arcanos Maiores, tendo em vista
que sao as cartas principais do baralho. Tomamos com
referéncia as cartas do tar6é de marselha e também, como
objetivo de design e ilustracao, os significados individuais
das cartas, embora nossa proposta tenha sido de um
redesenho e a insercdo de um contexto narrativo na
sequéncia de cartas, tivemos o cuidado de preservar as
ideias representadas nas cartas originais. Assim, o baralho
produzido € capaz de ser usado para leitura como um
baralho convencional. Também, foi decidido manter a
tematica do baralho centrada no periodo medieval, visto
gue, o objetivo principal da releitura é a criacdo narrativa
visual que conecta as cartas.

Cada carta do baralho produzido retine 3 elementos de
composicao do projeto grafico diferentes, estes sao:
e llustracao, que mostra uma cena da jornada do Louco.
e Moldura, cerca acarta e indica o nome e nimero da
carta.
e Verso, decora a parte de tras das cartas
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3.2 Projeto Grafico

3.2.1 llustracao

Essa etapa da criacao do projeto foi a mais extensa, foram
criadas 22 ilustracdes diferentes referentes as cartas dos
arcanos maiores do taro.

Comecou-se o processo de criacao das ilustracées das
cartas pesquisando referéncias. Depois, foram feitos uma
série de esbocos simples de cartas que representavam
momentos chave na narrativa. Estes rascunhos iniciais
ajudaram a definir quais elementos graficos do taré de
Marselha seriam mantidos ou nao na releitura. Através
desse exercicio criativo da geracao desses esbocos, foi-se,
também, lentamente inserindo elementos graficos que
conectam conectam as cartas cronologicamente
fortalecendo a narrativa. Partindo desses rascunhos
iniciais, a forma e as ideias foram refinadas em um esboco
final, a partir do qual, foi produzido o leiaute do tracado e,
posteriormente, a colorizacao.
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3.2.1 llustracao

Inspiracoes e
Referéncias Visuais

Antes da experimentacdo desenhistica foi
realizada uma busca por referéncias imagéticas.
Para selecionar essas referéncias, foram
escolhidos ilustradores e artistas profissionais
com estilos graficos que combinam com o
desejado para esse projeto, através deles, seria
possivel estudar aproveitar da sua experiéncia
para enriquecer e guiar as ilustracoes das cartas.
Essas referéncias foram usadas para inspiracao
na elaboracao das das cartas.
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2. Realizacao do Projeto

Outras Releituras do
Taro

Apesar de ter sido criado séculos atras, o tar6
ainda é presente na cultura popular atual e
constantemente se transforma. Ele é
representado frequentemente na midia, por
exemplo, no mangd JoJo’s Bizarre Adventure, o
autor usa o baralho como inspiracao para criacao
de personagens, no jogo The Binding of Isaac, as
cartas viram itens que concedem poderes
especiais quando utilizadas, e no jogo Cyberpunk
2077, o jogador recebe uma missao de encontrar
as cartas que estdo espalhadas pela cidade em
forma de grafite.

Essas formas modernas que o taré assumiu
deixam claro que o tar6 é capaz de ser adaptado
de formas diferentes e ainda manter uma
conexao com o baralho que o originou. Também,
mostram sua atemporalidade e relevancia.
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3.2.1 llustracao

O Design do Louco

Visto que o Louco é o unico personagem que
aparece de forma recorrente no baralho criado,
foi necessario definir a sua aparéncia de forma
mais cuidadosa que os demais. Para isso, a
aparéncia do Louco foi refinada separadamente
das cartas através de desenhos do seu rosto em
varios angulos, das suas roupas e acessorios.
Com esses desenhos, foram criados painéis de
referéncia para auxiliar na ilustracao das cartas,
procurando manter a consisténcia visual do
personagem.

Painel de referéncia visual do Louco.
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3.2.1 llustracao

Processo de llustracao

O Louco

Rascunho inicial Rascunho refinado Tracado Colorido
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3.2.1 llustracao
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3.2.1 llustracao

Processo de llustracao
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Tracado Colorido

Rascunho refinado

Rascunho inicial
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3.2.1 llustracao

Processo de llustracao

A Imperatriz

Rascunho inicial Rascunho refinado Tracado Colorido
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3.2.1 llustracao

Processo de llustracao

O Imperador

Rascunho inicial Rascunho refinado Tracado Colorido
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3.2.1 llustracao

Processo de llustracao

O Sacerdote

Hierofante ]

Rascunho inicial Rascunho refinado Tracado Colorido
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3.2.1 llustracao
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3.2.1 llustracao

Processo de llustracao
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3.2.1 llustracao
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Processo de llustrac
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3.2.1 llustracao

Processo de llustracao

O Eremita

Rascunho inicial Rascunho refinado Tracado Colorido

A Jornada do Louco - Jodo Victor Setti Ghedini



/ Z e ,\..,\‘.H..‘ N ,\\Lel%ﬂ\\ols_\ 2

\=
. ,/_ .h\la \
& ¥ ‘,. SV (3

\

Y7
7\

Colorido

3.2.1 llustracao

Processo de llustracao
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Forca

3.2.1 llustracao

Processo de llustracao

Rascunho inicial Rascunho refinado
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O Pendurado

3.2.1 llustracao

Processo de llustracao
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3.2.1 llustracao

Processo de llustracao
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3.2.1 llustracao

Processo de llustracao
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3.2.1 llustracao

Processo de llustracao
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3.2.1 llustracao

Processo de llustracao
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3.2.1 llustracao

Processo de llustracao
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3.2.1 llustracao

Processo de llustracao

A Lua

Rascunho inicial Rascunho refinado Tracado Colorido
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3.2.1 llustracao

Processo de llustracao

O Sol
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3.2.1 llustracao

Processo de llustracao
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3.2.1 llustracao

Processo de llustracao

O Sol

Rascunho inicial Rascunho refinado Tracado Colorido
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3.2 Projeto Grafico

3.2.2 Moldura

Para criacdo da moldura das cartas se inspirou no
elemento grafico da lemniscata, que vem do latim
e significa ornado de fitas. Apesar disso, nao
necessariamente aparece s6 no formato de uma
fita, ela aparece varias vezes no tar6 de Marselha
como, por exemplo, nos chapéus das cartas “O
Mago” e “A Forca”. Geralmente, toma a forma do
numero 8 deitado como o simbolo do infinito e
representa o conhecimento exotérico (GODO,
2020).

A aparéncia da moldura feita para ser
similar ao marca-pagina do livro que aparece na
carta “A Sacerdotisa”, como se a histéria do louco
se passasse dentro das paginas do livro e a
moldura das cartas fosse esse marca-paginas que
separa uma carta da outra. Buscou-se, através
dessa conexao, manter a coeréncia visual entre
as ilustracoes e a moldura.

O Livroda Sacerdotisa

Lemniscata na moldura
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3.2 Projeto Grafico

3.2.2 Moldura

Assim como no tar6 de Marselha, um dos
requisitos para a moldura era possuir espaco
para o nome e numero de cada carta.

Para o numero das cartas foi usada a
fonte Mantinia Regular. Para os nomes das
cartas foi utilizada a fonte Perry Gothic.

i,

O Mundo

T
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3.2.2 Moldura

Processo de llustracao

Rascunho inicial Rascunho refinado Finalizado
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3.2 Projeto Grafico

3.2.3 Verso

O verso das cartas foi desenvolvido no laboratoério
orientado de superficie (curso de Desenho industrial -
UFSM).

Durante uma leitura, o significado das cartas de tar6
podem mudar dependendo da orientacdo (na posicao
normal ou invertida de cabeca pra baixo) com que a carta é
visualizada em uma leitura. Logo, um dos requisitos para a
criacao do verso da carta foi de que nao deveria ser possivel
distinguir a orientacao da carta pelo verso para . Por isso,
foi decidido usar um padrao de estamparia continuo. A
partir desta constatacao, foram exploradas duas ideias
diferentes para o verso, usando elementos extraidos das
cartas desenhadas. A primeira, foi elaborada na forma de
um rapport, usando como inspiracao os guizos da roupa do
Louco. A segunda, foi criada na forma de uma repeticao em
rede e, o médulo usado para repeticao, foi inspirada nos
cabelos ondulados do Louco.
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3.2.3 Verso

Rapport

Para criacao do rapport foi escolhido como
elemento os guizos que adornam a roupa do
Louco. Os guizos s3ao um elemento
interessante do design do personagem, pois
mostram a vontade que o personagem tem
em permanecer sempre em movimento
realcando cada passo com o som dos guizos.
Foi decidido que os elementos seriam
arranjados sobre uma cor escura parecida
com a do céu noturno, assim, 0S guizos
poderiam também ser vistos como estrelas .
Com esses elementos definidos foram
geradas varias alternativas de arranjo para
tentar encontrar a opcao ideal.

Guizos na roupa do Louco
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3.2.3 Verso

Rapport

o@

%

Elementos usados na criacao do rapport

Alternativa 04

Alternativa 05

Alternativa 06
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3.2.3 Verso

Repeticao em Rede

Como inspiracao para o médulo que foi usado
na repeticao foi usado cabelo ondulado do
Louco.

O cabelo do Louco na como desenhado na carta
‘O Mago”

Modulo
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3.2.3 llustracao

Alternativas
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3.2.3 llustracao

Alternativas
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3.2.3 llustracao

Alternativas
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4. 1iesultados




4. Resultados

4.1 Cartas

O resultado do projeto grafico sao 22 cartas, uma para
cada um dos arcanos maiores do taré.
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Cartas finalizadas

4. Resultados
00 -0 Louco
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01 -0 Mago

02 - A Sacerdotisa



4. Resultados
05 - O Sacerdote

03 - A Imperatriz 04 - O Imperador
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06 -Enamorado
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07-0Carro

08 - A Juiza
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09 - O Eremita
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12 - Pendurado
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21 - O Mundo Verso das Cartas
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4. Resultados

4.1 A Jornada do louco

Assim como as cartas do tard, a narrativa inserida nas
cartas deste projeto, ndo tem e nem precisa ter apenas uma
interpretacao definida e imutavel. Como escreveu Sallie
Nichols (2007, p. 18), “uma viagem pelas cartas do taro,
primeiro que tudo, € uma viagem as nossas proprias
profundezas. O que quer que encontremos ao longo do
caminho é, au fond, um aspecto do nosso mais profundo e
elevado eu”. Entdo, ainda mais por se tratar de uma
narrativa grafica, a historia contada pelas cartas
inevitavelmente varia de acordo com a interpretacao de
quem a Vvé. Dito isso, uma das forma que a Jornada do
Louco pode ser lida é a seguinte:
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A Jornada do Louco

01: O mundo normal

02: O Chamado da aventura

O Louco, movido por sua
curiosidade e vontade de
continuar em movimento,
anda, aparentemente, sem
rumo. No horizonte, um
castelo chama a sua
atencao.

No patio do castelo, o
Louco explora uma oficina
com diversos objetos.
Vemos a caracteristica do
curinga presente no louco
gue troca algumas de suas
roupas rasgadas e assume
o papel do Mago.
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Ainda curioso, o Louco
adentra o castelo. Durante
sua exploracao, ele
encontra a Sacerdotisa.
Ela conta para ele uma
historia sobre um caminho
que leva para lugares
inéditos. Encantado, o
Louco agora prossegue
com rumo.

Ele continua seu caminho
pelo castelo, coletando
pequenos pedacos das
cartas por onde passa.


volneiantoniomatte
Nota
alinhar à esquerda... 
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4. Resultados

/.| O Jmperador

O Louco imita as poses da
imperatriz e do imperador,
como se  estivesse se
estudando-as para nelas
se transformar.

03: O encontro com o mentor

04: Recusar o chamado

Perto da saida do castelo,
0 protagonista encontra
com o Sacerdote. Ele, que
conhece o caminho dificil
gque aguarda o Louco, o
presenteia com sua
lanterna para guia-lo.
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Do lado de fora do castelo,
o Louco se prepara partir.
Nesse  momento, ele
percebe que para seguir
nesse caminho deve abrir
mao da versdao dele
mesmo que andava pelo
mundo sem rumo. Por um
momento ele tem duvidas
sobre sua escolha.

05 - Cruzar o umbral

Tendo se livrado das suas
duvidas, o Louco toma a
rédea do carro e, com
todos o0s equipamentos
que obteve no castelo,
embarca de vez na sua
jornada.



4. Resultados

06 - Testes, aliados e inimigos

07 - Aproximacao

A Jornada do Louco

O Carro leva o Louco na
direcio de sua antiga
dona, a Juiza. Cabe a ela
julgar se o Louco estd
pronto para o proximo
passo da jornada. Ela
estende o cabo da espada
para o louco, que se curva
na frente dela, aceitando
sua missao.

De cabelos longos e barba,
pode-se ver que um tempo
passa entre as cartas. A
armadura do louco ja
perdeu seu brilho, o cetro
gque encontrou no castelo
foi transformado em uma
nova bengala e na cintura
carrega a espada da Juiza,
mostrando que ele recebeu
a sua bencao pra continuar.
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O louco chega até o seu
destino, uma masmorra
onde duas pessoas estao
aprisionadas e sao forcadas
a fazer girar as engrenagens
dessa estranha construcao.
Ele tira sua capa e saca sua
espada, preparado para
enfrentar o monstro que
guarda a Roda.

08 - Provacao

Travados em um combate
mortal, o Louco e o
monstro caem enquanto
trocam golpes. A batalha
exige que do louco que
mostre a toda a forca que
adquiriu na jornada.


volneiantoniomatte
Realce
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4. Resultados

Durante a batalha, a perna
do Louco se enrola,
deixando ele preso de
cabeca pra baixo na
estrutura metalica movida
pela Roda. Incapaz de se
mover, ¢é levado pela
estrutura da Roda. Sua
armadura e o0s outros
artefatos que carregava.
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No ponto mais baixo, o
corpo sem vida do Louco é
recolnido por um ser
esquelético que navega o
submundo, coletando os
objetos que o0s mortos
deixam para tras.
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09 - A recompensa

No dultimo instante, o
Louco é resgatado por um
anjo, que leva-o de volta
para a superficie. Como
recompensa pela sua
bravura, o Louco ¢é
presenteado com mais
uma chance de terminar a
sua jornada.

De volta no caminho que
leva para a Torre, o Louco
avista uma figura parada
na estrada. O Diabo faz
uma ultima tentativa de
seduzir o Louco com
prazeres  terrenos e
fazé-lo abandonar sua
jornada.
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4. Resultados

Tendo recusado a oferta do
diabo, o Louco procede para
o ultimo obstaculo da sua
aventura. Uma Torre
gigantesca conecta a terra e
o céu, a porta aberta
convida a subi-la.

Chegando no topo da Torre,
o Louco se depara com uma
uma paisagem unica, assim
como prometeu a historia
contada pela Sacerdotisa.
Um céu estrelado ilumina as
aguas de um lago cristalino
em cima das nuvens.
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O Louco anda pelas aguas
do lago em direcao ao seu
objetivo. Atras dele, a Lua.

Emergindo das aguas, o
Louco se banha na luz do
Sol. A agua do lago escoa
por um caminho que se
estende na frente dele.
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4. Resultados

11 - Ressurreicao
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O Ultimo passo da aventura
é dado. Aqui, o Louco é
julgado. O resultado do
julgamento revela se ele é
digno de ascender ou se,
como muitos, ele vai cair.

A Jornada do Louco - Jodo Victor Setti Ghedini

A conclusdao da jornada
coloca o Mundo inteiro na
frente do Louco. Para ele,
que, desde o inicio, foi
movido pela vontade de
descobrir e explorar, essa
parece ser a conclusao
que melhor encerra sua
jornada.

12 - Retorno

sl O Loveo Y )

Visto que o Louco pode
assumir tanto o numero O
como o 22, para ele, fim de
uma jornada nada mais é o
inicio da proxima.



5. Conclusao

Por fim, o apresenta-se as consideracoes finais sobre os
resultados, objetivos e dos aspectos relevantes desse
trabalho de conclusao de curso.

Esse projeto nasce de uma afinidade pessoal pelo taro,
pela ilustracdo e pela criacao narrativa. Essa combinacao,
deu inicio a um processo de mais de 500 horas de desenho
e centenas de horas de pesquisa, que culminaram na
criacao de um baralho de tar6 autoral e unico, que foi o
objetivo deste trabalho.

Nesse processo, foi necessario aprofundar os meus
conhecimentos sobre como contar uma histéria usando
apenas imagens, que foi essencial para conectar as cartas
preexistentes do tar6 na forma de uma narrativa grafica.

Concluir este projeto foi um verdadeiro teste,
principalmente das minhas competéncias na area da
ilustracado e comunicacao visual, mas também exigiu certo
amadurecimento pessoal. Foi necessario entender meus
limites e abrir mao de uma padrao de qualidade inatingivel
gue impedia o progresso, mas, ao mesmo tempo, criar um
projeto que representa minha capacidade como
Desenhador desenvolvida ao longo do curso.

Dito isto, considera-se que os objetivos objetivos
foram alcancados porque consideramos que houve
aprofundamento de saberes sobre a ilustraciao e as
narrativas graficas, porque houve desenvolvimento técnico
expressivo e porque percebe-se as qualidades positivas em
termos de design no produto que foi desenvolvido.
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