INTRO -> projet d’illustration des 22 arcanes majeures du tarot divinatoire, intitulé « 22 » (voc : Arcanes Majeures)

Problématique : comment le support de mon projet influe-t-il sur le rapport au spectateur ?
(voc rapport au spectateur+support)

Réalisation -> d’abord trouver un format qui convenait pour une illustration tout en restant dans l’esprit d’un jeu de carte, alors 20x9 cm (pas trop grand pour des cartes, pas trop petit pour créer une illustration). Format carte implique donc que mon projet est bidimensionnel (voc : bidimensionnel), cependant comme une carte classique elle possède un dos décoré par un motif abstrait.
· Créer un charadesign qui évoquent les noms de cartes originelles du tarot, via leurs noms, leurs significations. Puis trouver une composition qui aille avec le personnage créé (ex : The Wheel of Fortune X ) (voc : charadesign).
· Références avec Tsutomu Nihei pour la création de charadesign et de l’univers global des cartes ainsi que leurs mises en couleur.
· A partir d’une composition qui m’inspire, une création d’un personnage (ex : The Strengh). (voc : composition)
· Référence avec Cho Giseok pour la composition plastique qui a beaucoup inspirée certaines de mes cartes grâce à ses séries de photos.


Puis réalisation de croquis sur mes cartes, et mise au propre grâce à différentes techniques, qui peuvent être combinées selon les cartes (ex : aquarelle, feutres à alcool, pastels gras/secs, crayons de couleurs, numérique).

Scénographie ->  pièce en référence aux salles de divination  avec une table au centre de la pièce éclairée par un puit de lumière, les cartes seront placées sur la table avec possibilité de les déplacées les touchées et même «  tirer les cartes » ( même si le jeu n’est pas complet). Elles seront néanmoins protégées par une « pochette plastique/blisters » (une pour chaque carte) comme des cartes de collections. (voc : blisters)

Le support de mon projet à un rôle majeur dans mon travail et ma scénographie, le fait que ma production soit un jeu de carte, il n’aurait alors aucune raison d’existait sans la présence et la participation du spectateur.
· Référence avec Jakub Rebelka (cyberpunk 2077) , en effet le support de ses œuvres est un jeu vidéo où le joueur doit chercher les cartes dans la ville du jeu, cette référence met en scène la participation du joueur tout comme dans mon projet où le spectateur est au centre de mon travail ainsi que de ma scénographie.

Questions possibles :
-Questions sur la dernière référence soit Aya Takano/Clamp/Yoshitaka Amano ou complément sur certaines autres références précédemment citées.
-Approfondissement sur certaines cartes et leurs significations.
-Peut-être questions sur la significations de certaines cartes et pourquoi elles sont représentées ainsi
-Explication du moodboard


