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PALABRAS

CLAVE

Tarot, ciber chama-
nismo, el viaje del
héroe, arquetipos,
cartas.

> RESUMEN

Las cartas del tarot han sido parte de
nuestra historia desde hace tiempos in-
memoriales , tanto que ha sido dificil lo-
grar definir su verdadero origen, debido
a esto resulta interesante analizar como
las cartas del tarot seguiran siendo parte
de nuestra historia en el futuro, y como
estas serian segun el contexto en el que la
humanidad estaria presente. Por otra par-
te, durante siglos, el ser humano ha tenido
la necesidad de resolver los misterios de
la vida de una manera tangible, y ahi es
cuando las cartas del tarot gracias a su
condicion arquetipica propuesta por Carl
Gustav Jung comienzan a tomar impor-
tancia.

Teniendo esto en cuenta, las barajas de
tarot se han popularizado cada vez mas
en el ultimo tiempo, y no solo por su con-

dicion de poder predecir e indagar en
ciertos eventos, sino que también por sus
gran variedad de disenhos y sus interesan-
tes propuestas artisticas.

Considerando lo anterior el proyecto
“ALMA* es un proyecto profesional de di-
sefo, conceptualizaciéon e ilustracion fan-
tastica donde se busca indagar en como
seria el disefo de los arcanos mayores
de las cartas del tarot en una fantasia
post-apocaliptica, donde la humanidad
esta extinta y como remanente de ella
solo perduran maquinas androides, con-
denadas a la vida eterna, sin un destino
ni creadores a quien servir. Teniendo esto
en cuenta se busca indagar en la temati-
ca del ciber chamanismo, para asi crear
una propuesta tecnoldgica-espiritual y de
esta forma unir ambos elementos.




Proviniendo de los naipes, el tarot ha sido parte nues-
tra historia hace mas de un siglo, durante el cual se
le han asociado diferentes conceptos vy significados,
tales como: el gitanismo, la brujeria, la adivinacion,
entre otros. Actualmente se conocen dos variantes
de este, el tarot de Marsella y el tarot de Rider, am-
bos compuestos por la misma cantidad de cartas
donde se presentan 22 arcanos mayores y 56 arca-
NOS menores.

Si bien el tarot basa gran parte de de sus cartas en
lo que seria el naipe espanol y sus cuatro palos, los
cuales son simbolizados por “oros”, “copas”, “espa-
das” y “bastos”, que se ven presentes principalmen-
te en los arcanos menores, es en los arcanos mayo-
res y su condicion arquetipica donde el tarot logra
poder diferenciarse de los distintos tipos de barajas.

Esta condicion arquetipica fue impulsada por Carl
Gustav Jung, reconocido psicologo y precursor del

> INTRODUCCION

psicoanalisis, quien describe esta condicion como
patrones repetidos de imagenes y simbolos, implan-
tados en nuestro inconsciente. Estos patrones apa-
recen de distintas formas en todas las culturas vy tie-
nen la capacidad de transmitirse de generacidon en
generacion.

Tomando en cuenta lo anterior, cada arcano mayor
se ve representado por un arquetipo distinto, de esta
forma cada uno representa diferentes etapas de la
vida. Teniendo presente esto, cada arcano se ve re-
presentado por arquetipos propuestos por Jung, ta-
les como: “el viejo sabio”, “la madre”, el padre”, el
guerrero” y muchos otros, debido a las distintas eta-
pas y arquetipos que representan las cartas de tarot,
se considera que este cuenta la historia de la vida,
habla sobre el desarrollo humano y como tomamos
diferentes caminos y desafios.

Basandonos en que el tarot cuenta la historia de
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INTRODUCCION )

nuestras vida a través de diferentes arquetipos, po-
demos llegar a relacionar esto con las diferentes eta-
pas del “viaje del héroe”, el cual representa la histo-
ria detrdas de cada historia, es un patron que siempre
se repite y no solo en las historias, peliculas o cuen-
tos de hadas, sino que también en distintas etapas
de nuestras vidas. Debido a esta relacion, es intere-
sante lograr juntar ambos temas y poder contar una
historia por medio de estos, a través de una nueva
propuesta de diseno, la cual pretende lograr hacer
un re-interpretacion grafica de los arcanos mayores.

Por otra parte, durante este informe se hablara so-
bre el concepto de “Ciber Chamanismo”, el cual se
busca relacionar con el tarot, el ser humano y su es-
piritualidad; para luego vincular esta tematica con la
reinterpretacion de las cartas. Ademas, se ahondara
en como el fendmeno ciber afecta las relaciones hu-
manas y por otra parte, coOmo se puede lograr a lle-
var una conexion espiritual a través de la tecnologia.

Teniendo en cuenta todo lo anterior, la finalidad de
este proyecto es generar una propuesta de disefo y

creacion de personajes, donde se logran relacionar
el ciber chamanismo, el tarot vy el viaje del héroe, a
través de los 22 arcanos mayores, en el cual se busca
relatar a través de las cartas el proyecto “ALMA” una
historia fantastica de renacimiento espiritual de par-
te de un grupo de androides, que buscan interpretar
e imitar lo que alguna vez fue la humanidad.

Sin duda la propuesta espiritual del ciber chamanis-
mo, el tarot y el viaje del héroe es un interesante
punto que se desarrollara en el siguiente informe.
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s MOTIVACIONES
PERSONALES

Siempre me he considerado una persona curiosa, con
ganas de saber sobre el origen de la vida, sobre qué
pasara con nuestras almas una vez gue morimos, siem-
pre he tenido curiosidad por la vida y codmo nosotros,
como personas, nos desarrollamos en esta. Por otro
lado, el misticismo siempre me ha [lamado la atencidn,
como el cosmos vy el universo se relacionan con noso-
tros, y cOmo nosotros mismos llegamos a conectar de
forma espiritual con estos.

Continuamente me llena de curiosidad el tarot como
método para dar una posible explicacion al funciona-
miento del mundo natural y/o espiritual y de cdmo este
puede llegar a servirte de guia con sus predicciones.
Ademas de llamarme la atencidon desde muy pequena
su diseno, cada una de sus ilustraciones y personajes,
siempre me ha dado curiosidad de entender cémo fun-




MOTIVACIONES PERSONALES )

ciona y como cada personaje tiene un historia que
contar.

En un comienzo la idea principal de este proyecto
era redisenar las cartas del tarot, con ilustraciones
relacionadas con el pueblo mapuche, ya que consi-
deraba interesante darle un toque chileno y de sus
origenes a las cartas del tarot. Durante mi primera
investigacion entrevisté a varias personas de la co-
munidad, para saber su opinion sobre la realizacion
de este proyecto, si bien recibi respuestas positivas
sobre la idea, la respuesta de las personas mas per-
tenecientes a la comunidad fue negativa, diciendo
qgue podria ser incorrecto y una falta de respeto, vy
de que el proyecto podria llegar a ser ofensivo; ade-
mas de mencionar que al no ser parte yo de la co-
munidad, esto podria ser aun mas problematico.

Teniendo en cuenta lo anterior, descarté el tema del
pueblo mapuche y comencé a buscar otro tema que
podria desarrollar, donde luego de considerar dife-
rentes temas y una exhaustiva busqueda, logré en-
contrar una tematica que me motivara aun mas de

la que habia elegido en un principio.

La ilustracion y el diseno de personajes siempre ha
sido algo que me ha motivado, desde pequefa co-
mencé a dibujar y cada vez tomé mas en serio el di-
bujo como algo de lo cual me gustaria vivir. Con esto
en cuenta, nacio la idea de crear mi propia historia,
de tomar el tarot, analizarlo, ver su relacion con el
viaje del héroe vy, luego de relacionarlo con un tema,
crear mis propios personajes arquetipicos para las
cartas, y de esta forma crear una nueva propuesta
de diseno.

Dentro de la busqueda elegi el tema del Ciber Cha-
Mmanismo, ya gque me parecio interesante como se
podrian relacionar el tarot, la espiritualidad vy la tec-
nologia. Por otra parte, me gustd la idea de crear
una historia en un mundo postapocaliptico; donde
ya no existen los humanos y solo existen androides
gue quieren poder lograr generar una conexion es-
piritual, al igual que alguna vez lo hizo la humanidad;
esto como trama para unir las tematicas a través de
un nuevo disefo de las cartas.
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MOTIVACIONES PERSONALES

Proyecto: ALMA es un proyecto profesional de dise-
Ao, conceptualizacion e ilustracion fantastica donde
el principal objetivo es lograr desarrollar un produc-
to de disefo basado en la reconstruccion visual del
tarot, introduciendo elementos narrativos nuevos
para crear un producto original basado en el con-
cepto de ciber chamanismo, con el fin de reimaginar
el tarot bajo un imaginario nuevo y original.

El desarrollo de este proyecto me permitira explorar
y crecer como disenadora e ilustradora, generando
un portafolio que me ayudara abrirme paso en la in-
dustria de la creacion y diseno de personajes.



PROYECTO

El presente proyecto busca relacionar el Tarot y Ci-
ber chamanismo para lograr generar una nueva pro-
puesta de creacion y diseno para los arcanos ma-
yores del Tarot, conceptos que se desarrollaran a lo
largo de la investigacion, donde se busca responder
la siguiente pregunta de investigacion:

cDe qgué manera el concepto de ciber chamanismo
podria llegar a influir en la representacion visual de
los arcanos mayores del tarot?

Se espera que la influencia del ciber chamanismo en
los arcanos mayores, se genere en una primera ins-
tancia, a través de una historia fantastica, donde el
concepto de ciber chamanismo influira en la temati-
ca y desarrollo de la historia, como subgénero de la

> FUNDAMENTACION DEL

ciencia ficcion, ademas, este se veria representado
visualmente en la reinterpretacion de las cartas.

Esta memoria consistira en la creacion, diseno y ela-
boracidon de una nueva interpretacion de los arca-
Nnos mayores, donde se va a indagar en el desarrollo
de cada uno de sus arcanos y como estos se verian
interpretados visualmente bajo un nuevo diseno de
personajes, en un mazo funcional.

15
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OBJETIVO GENERAL

Disefar una nueva propuesta grafica de los arcanos
mayores bajo el nombre de “Proyecto: ALMA”, segun
la influencia grafica / visual del ciber chamanismo.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Analizar bajo qué concepto las cartas del tarot lo-
gran narrar una historia fantastica.

2. Determinar como los simbolos y arquetipos influ-
yen en los arcanos mayores

3. Investigar sobre el “Ciber chamanismo”, sus carac-
teristicas y su posible influencia visual en las cartas.

4. Desarrollar una historia ciencia ficcion inspirada
en el concepto de cyber chamanismo y aplicarla a
los arcanos mayores del Tarot

5. Disenar cada uno de los personajes de los arcanos
mayores bajo la influencia del ciber chamanismo.

16
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METODOLOGIA

Teniendo en cuenta, que esta investigacion toma
conceptos de areas distintas, es que se determino el
uso de mas de una metodologia para la elaboracion
del proyecto.

Por un lado, tenemos todo lo que conlleva el tarot,
para esto, se considerd oportuno trabajar en base
a una metodologia descriptiva, donde el objetivo
principal de esta parte de la investigacion, es de-
terminar de qué forma esta compuesta el tarot. De
esta forma se espera poder medir todas sus carac-
teristicas, observar codmo se configura y analizar los
procesos que forman parte del tarot.

Por otro lado, tenemos al ciber chamanismo, para
esta parte del proyecto se considerd oportuno tra-
bajar con una investigacion experimental, esto de-
bido a que el ciber chamanismo es un concepto que
se comenzo a utilizar no hace mucho, por esto mis-
mo la informacion que se tiene del tema como tal, es
muy poca. Teniendo esto en cuenta es que esta par-

te de la investigacion se basara en la manipulacion
de diferentes conceptos y variables, para asi llegar a
determinar de la mejor forma posible lo que seria el
fendmeno del ciber chamanismo.

Tanto por el lado del tarot como el del ciber chama-
NnismMo, necesitaremos recopilar informacion a traveés
de fuentes primarias y secundarias. Es decir que la
bibliografia sera de fuentes escritas: articulos que
hablen de las tematicas, tanto de como se compo-
ne el tarot, como articulos que nos mencionen que
podria ser el ciber chamanismo; papers que nos de-
tallen en el caso del tarot, como sus componentes
pueden relacionarse con tematicas como el viaje del
héroe, y en el caso del ciber chamanismo, el cémo la
tecnologia y la espiritualidad podria llegar a conec-
tar. Ademas de libros que nos hablen de los respec-
tivos temas.

Ademas se realizard una investigacion conceptual,
para la creacion de una narrativa fantastica de tipo

17
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ciencia ficcion, con la cuadl se justificara de manera
creativa la re-interpretacion visual de cada arcano

mayor para traerlos a un contexto nuevo y experi-
mental

18
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ORIGEN DEL TAROT

La historia del tarot es casi tan compleja como las
mismas cartas, y al igual que los naipes, a lo largo de
los aNos ha costado determinar su origen historico,
el cual esta lleno de controversias, siendo su origen
todo un misterio. La mayoria de los historiadores de
las cartas del Tarot, coinciden en que las cartas del
tarot se inventaron en algun momento entre media-
dos vy finales del 1400.

Algo claro que si se ha podido determinar del tarot,
es que desde sus origenes se ha identificado como
un elemento artistico, reconociendo al mazo del Ta-
rot como un fendmeno de creacion grafica.

Durante el siglo XIV las cartas de Tarot hicieron su
primera aparicion. Donde se rumoreaba que las car-
tas habian llegado desde China o India, otros que
sus origenes vienen de Espana o de los arabes. Por

> CONTEXTO DEL TAROT

otra parte habia gente que relacionaba las cartas del
Tarot con los gitanos, y por el contrario, habia gente
qgue creia que las cartas habian llegado gracias a las
cruzadas, desde Tierra Santa. Mientras que también
se creia que su origen venia de Marruecos o Egipto.

Aun asi, segun su tradicion historica, su verdadero
origen se le adjudica al renacimiento en ltalia, pre-
cisamente en el norte de Italia, por los sectores de
Milan, Ferrara y BoloAa. Fue desde este sector de
Europa, ya en el siglo XV, del cual se presume que
realmente se comenzo a difundir el primer mazo de
tarot, el cual se presume que es la baraja “Viscon-
ti-Sforza”, de la cual existen once versiones. En ese
entonces, al tarot se le conocia bajo el nombre de
“triunfos”.

20
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LAS CARTAS DEL TRIUNFO

En Europa, durante el siglo XV, a los naipes se les in-
corpord un quinto palo: Los triunfos, los cuales eran
cartas con ilustraciones de flores o escenas variadas
gue resultaban superiores a las de los palos ordina-
rios. Sus figuras eran casi las mismas que en la ac-
tualidad conocemos como los 22 arcanos mayores
del Tarot.

Con la incorporacion de los triunfos nacidé un nue-
vo juego llamado “Tarocco” o “Tarocchien” en ltalia,
“Tarock” en Alemania y “Tarot” en Francia. El primer
mazo completo del que se tiene registro es el bellisi-
mo Yy lujoso Tarot de Visconti-Sforza, hecho a mano
alrededor de 1440 por encargo del Dugque de Milan,
donde ya aparecian figuras emblematicas como La
Emperatriz, El Colgado o El Mago vy casi todas las
demas que componen hoy los arcanos mayores, con
una salvedad: La Torre y El Diablo. Para finales de
este siglo, el mazo ya estaba organizado en 78 car-
tas: 22 triunfos.

VARIANTES DEL TAROT

Dentro del tarot podemos encontrar dos grandes
variantes, donde cada una posee su forma de inter-
pretar a los Arcanos mayores y los Arcanos meno-
res. A pesar de tener una gran cantidad de similitu-
des, sus diferencias pueden afectar de gran manera
una lectura, sobre todo por que la grafica de estas
es donde principalmente se diferencian.

Como se dijo anteriormente, la grafica es donde prin-
cipalmente se diferencian y para ser mas especifico,
en los arcanos menores. Esto debido a que en el tarot
de Marsella los arcanos menores son interpretados
en cuatro palos: Bastos, Espadas, Copas y Oro. Rider
quiso darle otra forma de interpretar estas cartas y
es por eso que su baraja esta interpretada con dife-
rentes ilustraciones en cada arcano menor. Por esto
mismo la baraja de Rider se considera mucho mas
expresiva que la de Marsella.

Debido a que rider es mucho mas expresivo, para
esta investigacion y proyecto se tomara en cuenta
su version del tarot.

21
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8 De oro de
Rider

N\

8 De oro de
Marsella

23



INFLUENCIA DEL LENGUAJE EN EL TAROT )

INFLUENCIA DEL LENGUAJE
EN EL TAROT

Si analizamos a las personas por separado, se puede
observar coOmo cada una de ellas tiene una visua-
lizacion y comprension de su entorno unica y dis-
tinta a las demas, por lo tanto, es necesario tener
un acuerdo en comun para poder vivir en sociedad,
este proceso da paso a la creacion de la cultura. La
cultura es netamente propia de las personas, ya que
el mundo natural podria seguir existiendo sin ellas,
por ende, no habria cultura. (Altieri Megale, 2001)
Asi pues, cultura significa el conjunto de maneras de
pensar y de formas de vivir que dan paso a la civili-
zacion con sus propias caracteristicas.

El tarot no tiene un origen claro pero debe ser en-
tendido por todos a la hora de ser interpretado, va
recolectando elementos de todas las culturas para
crear un lenguaje comun y asi generar una interpre-
tacion lo mas representativa posible, no es relevante
de donde provengan, es mas sustancial el simbolis-
Mo de sus imagenes. Actualmente, existen muchos

mazos de tarot creados por distintos disehadores o
ilustradores con sus propias tematicas, pero siempre
toman algun tipo de simbologia o elementos cultu-
rales para darle misticismo a sus cartas.

Para entender estas simbologias se debe tener en
cuenta como funciona nuestro lenguaje que es el re-
presentante por excelencia del mundo simbadlico. Los
sociologos vy linguistas, tanto los clasicos como los
contemporaneos, han estudiado y observado como
el lenguaje ha sido el cimiento para la cultura (Ro-
driguez Sala-Gdmezgi, 1983) Incluso, el lenguaje es
la Unica forma de acceder al plano del conocimien-
to v que la comunidad esté en un comun acuerdo,
coincidiendo fundamentalmente ideas y valores que
solidifican su historia (Grigoriadou, 2014).

El lenguaje no es solamente textos escritos o el idio-
ma, también son imagenes, metaforas corporeas vy
representaciones neuronales (Pallasmaa, 2014). Las
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personas son capaces de entender el lenguaje a tra-
vés de la capacidad de la interpretacion.

“La interpretacion es una forma esencial de
estar en el mundo, la unica forma humana racional,
de vivir. Porque cada individualidad es un punto en
el que confluye la historia afilada en cada presente”
(Lledo, 1998).

El ejercicio de interpretar el lenguaje permite que
las personas puedan entender y posicionarse en el
mundo, éste se produce de manera inmediata al re-
cibir una serie de estimulos significativos, por lo que
es fundamental que el canal interpretativo sea lo su-
ficientemente claro para que la persona que reciba
el mensaje pueda comprenderlo, aunque como el
lenguaje se puede manifestar de muchas maneras
debido a su abanico de posibilidades linguisticas,
uno puede jugar con este para que la interpretacion
NoO sea unica ni irrefutable. En el Tarot sucede este
fendmeno, ya que la simbologia utilizada en las car-
tas derivan a una metafora sobre la guia predictiva
o terapeutica para que la interpretacidon se adecue a

las distintas situaciones que pueda preguntar el con-
sultante.

“L.a metafora es el vinculo que utiliza el cerebro
humano para poder conectar elementos exteriores
en su intento de entender y clasificar los fenomenos
-fisicos, emocionales, metafisicos-.” (Lizcano, 2006)

Lakoff y Johnson (1986) dicen que el uso que le da-
mos a las metaforas es muy amplio, son frecuente-
mente utilizadas hasta el punto en que inconsciente-
mente metaforizamos nuestro lenguaje. En palabras
simples, la metafora es una manera de entender una
nocion o concepto en términos de otro (Nunez To-
rres, 2014) por lo que seria una “manera de no pen-
sar literal” (Soriano, 2011). Lakoff y Johnson (1986)
y Kévecses (2010) hablan sobre la linglistica cogni-
tiva que plantea, en resumen, cinco puntos sobre la
metafora conceptual:

e [ @ metafora no es una propiedad de las pala
bras, sino que de los concepitos.
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e [ @ metafora tiene como funcion comprender
conceptos y no unicamente un fin estetico.

e En ciertas ocasiones la metafora no se basa
en la similitud.

e [ @ metafora se utiliza de manera espontanea
en la vida cotidiana de las personas.

e [a metafora es un proceso ineludible del pen
samiento y razonamiento humano. (Molina &
Olave, 20]716)

El tarot, en especial los arcanos mayores, cuentan la
historia mas antigua del mundo que relata como una
persona se pone en marcha para dar cumplimiento
a la gran tarea (Banzhaf, 2001)



EN LOS ARCANOS MAYORES

Cada arcano mayor esta compuesto de un arquetipo
y de uno o varios simbolos, los cuales se ven repre-
sentados a través de una propuesta visual asociada
a su trasfondo, la cual ayuda al tarotista a interpretar
y leer las cartas del tarot. Debido a esto es de suma
importancia entender a qué nos referimos con “ar-
quetipos” v “simbolos”, cdmo estos se componen vy
de qué forma afectan en la representacion visual de
los arcanos mayores.

Para indagar en esto, se profundizara en lo que nos
propone Carl Gustav Jung, y todo su psicoanalisis
sobre el tarot y los arquetipos.

Las cartas de los arcanos mayores son las cartas mas
inspiradoras y poderosas de todo el mazo. Cada uno

de los arcanos tiene una representacion visual unica
y con caracteristicas especificas, por lo mismo es de
gran importancia entender coémo los simbolos y ar-
quetipos impulsan a cada arcano.

> ELARQUETIPOY SIMBOLISMO
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LOS ARQUETIPOS Y EL INCONSCIEN-
TE COLECTIVO

Segun C. G Jung, los arquetipos son la forma que se
le da a distintas experiencias y recuerdos de nues-
tros antepasados. Esto implica que nuestro desa-
rrollo no se genera de forma aislada al resto de la
sociedad, sino que nuestra cultura y sociedad influ-
yen en nosotros desde lo mas intimo de cada uno,
transmitiéndonos esquemas de pensamiento y de
experimentacion de la realidad que nos han hereda-
do nuestros ancestros, los cuales forman parte de
nuestro inconsciente colectivo.

“C..) los hombres compartimos una serie de ex-
periencias, en el curso de nuestra evolucion, que han
quedado, por su nhaturaleza colectiva, incorporadas
en la memoria de la humanidad como patrones de
comprension de la realidad. Estos esquemas son pura
energia inconsciente que busca realizarse y lo hace,
por ejemplo, por medio de los simbolos. Expresan un
orden de saber que la conciencia del hombre desco-
noce, pero que existe como veradad en las profundida-

des de su alma transpersonal.” (Grecco, 1996, p.25)

Teniendo en cuenta lo mencionado anteriormente,
los arquetipos son considerados elementos univer-
sales, eternos y heredados, los cuales se manifiestan
a través de simbolos, los cuales representan los su-
cesos que dieron forma a la humanidad desde tiem-
POS inmemoriales.

Como se menciond anteriormente, los arquetipos
se expresan a través de imagenes universales que
se pueden detectar desde cualquier cultura o socie-
dad, expresandose a través del habla, los suenos, el
comportamiento o las relaciones emocionales.

Si bien una persona puede poseer un numero ilimi-
tado de arquetipos, Jung, en sus obras “Psicologia y
alquimia” (2005) y “Sobre el simbolismo del si mis-
mo” (2005), nos propone que existen cinco tipos de
arquetipos en el inconsciente colectivo.
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1. EL YO (PERSONA)

“Constituye en cierto modo el centro del campo
de conciencia, y, en la medida en que éste abarca la
personalidad empirica, el yo es el sujeto de todos los
actos de conciencia personales. L.a relacion entre un
contenido psiquico y el yo constituye el criterio de
/o consciente, pues no es consciente ningun conte-
nido que no sea una representacion para el sujeto. “
(Jung, 1986, p.17)

El yo arquetipico es el nucleo de la concienciay com-
prende como uno se define a si mismo. Esto quiere
decir que toda experiencia, vital o psicoldgica, de-
termina coémo el sujeto se da a conocer. El yo nos
permite actuar de forma consciente.

2. LA SOMBRA

JJung, hace referencia a la sombra de dos formas.
En la primera, determina a la sombra como la tota-
lidad de la inconsciencia. Y en segundo lugar, defi-
ne a la sombra como un aspecto inconsciente de la

personalidad, donde el yo consciente no reconoce
rasgos vy actitudes como propios.

Debido a esto el arquetipo de sombra llega a ser su-
mamente importante en lo que seria el inconsciente
colectivo, ya que propone que hay ciertos rasgos y
actitudes que logran ser incompatibles con nuestra
personalidad, por lo tanto estos son rechazados por
el yo consciente, pero no son eliminados, mas bien,
sin saberlo, desarrollan un opuesto del yo en el in-
consciente.

3. ANIMA

Es lo femenino en lo masculino. El anima es el arque-
tipo hacia la figura femenina que se encuentra pre-
sente en el inconsciente de los hombres, se vincula
con el eros y refleja las relaciones de los hombres,
especialmente con mujeres. Jung lo describe como
el arquetipo de la vida. Si el anima se proyecta con
mas fuerza en el hombre, puede llegar a feminizar
su caracter. Cabe sefalar que el arquetipo del anima
No representa a una mujer en particular, sino a una
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imagen cubierta con las necesidades y vivencias de
caracter emocional.

Los personajes mas representativos de este arque-
tipo son diosas, mujeres famosas, figuras maternas,
virgenes, brujas y criaturas femeninas.

4. ANIMUS

Es lo masculino en lo femenino. Se podria decir que
el animus es el arquetipo contrario al anima, ya que
es el arquetipo de la figura masculina en el incons-
ciente femenimo. El animus refleja la conexion del
mundo de las ideas y el del espiritual. Jung lo des-
cribe como el arquetipo del significado. Al igual que
con el anima, cabe destacar que el arquetipo del
animus no representa a ningun hombre en particu-
lar, sino a una imagen cubierta con las necesidades
y vivencias de caracter emocional.

Los personajes mas representativos son la figura del
padre, hombres famosos, jovenes y hombres moral-
mente sospechosos.

5. Si - MISMO

El dltimo arquetipo definido por Jung es el de “self”
o “si-mismo”, el cual seria el arquetipo central del
inconsciente colectivo. Asi como el “yo” es el centro
de la conciencia, el “si-mismo” no es solo el centro
del inconsciente, sino que en él comprende de ma-
nera simultanea, lo consciente e inconsciente. Re-
presenta el arquetipo de la totalidad.
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Segun la teoria del inconsciente colectivo y todo lo Mundo exterior
anteriormente mencionado, existen numeros ilimita-
dos de arquetipos, por lo que estos no solo se limitan
a los mencionados anteriormente, sino que también
existen multiples mas. Segun Jung, estos arquetipos
son mucho menos relevantes que los cinco mencio-
nados anteriormente.

Consciente

Yo

Persona

En este aspecto, Jung clasifica estos arquetipos de
una forma muy distinta. Dentro de esta clasificacion,
existen los “eventos arquetipicos”: el nacimiento, la Inconsciente Si-mismo Inconsciente
muerte, el matrimonio, la unién de opuestos; “figuras personal personal
arquetipicas”: la madre, el padre, el nifo, el diablo, el
anciano sabio, el héroe; y “motivos arquetipicos”: el
apocalipsis , el diluvio, la creacion. Segun Jung hay
ciertos arquetipos que son los mas populares o los
gue mas se repiten “el anciano sabio, el niho, la ma-
dre, la sombra”, podemos concluir que estos son los
mMas populares ya que son los que formaran parte
de nuestra vida si o si en algun momento y que de
alguna manera representan nuestro viaje.

(“Self” )

Sombra
Anima / Animus

Arquetipos

Inconsciente colectivo

Mundo Interior
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LA SIMBOLOGIA PSICOLOGICA DE
LOS ARCANOS MAYORES

La palabra “simbolo” proviene del latin simbolum.
Es una forma de expresar ideas y pensamientos de
forma abstracta. Su origen se encuentra en la seme-
janza, real o imaginada, con el significado. Debido
a esto mismo, el simbolo ha sido empleado por el
hombre desde hace varios siglos, el hombre ha ocu-
pado los simbolos para sintetizar el sentido de las
CcOsas que suceden a su alrededor, y gracias a los
simbolos el ser humano ha encontrado nuevas for-
mas de transmitir y expresar sus ideas.

Si bien el simbolo es una entidad de la semidtica, la
cual es una doctrina que estudia diferentes aspec-
tos del lenguaje, el significado y la representacion,
desde este punto de la investigacion, se abordara
y definird el simbolo desde una perspectiva psico-
|6dgica, puntualmente desde la perspectiva de C. G
Jung. Teniendo esto en cuenta, se indaga en codmo
desde un aspecto psicoldgico el simbolo se relacio-
na con el tarot.

“El hombre emplea la palabra hablada o escrita
para expresar el significado de lo que desea transmi-
tir. Su lenguaje esta lleno de simbolos pero también
emplea con frecuencia signos o imagenes que no
son estrictamente descriptivos. (...) Asi que una pa-
labra o una imagen es simbolica cuando representa
algo mas que su significado inmediato y obvio. (..)”
(Jung, 1995, p. 21)

Teniendo en cuenta lo que nos dice Jung, el simbolo
desde hace varios siglos, ha cumplido con el objeti-
vo de otorgar significado a lo significante, todo esto
gracias a la necesidad del hombre de expresarse. Di-
Versos grupos sociales, culturas y religiones, han ba-
sado sus creencias en los simbolos abstractos, y de-
bido a esto el simbolo ha tenido un rol sumamente
importante e indispensable dentro de la humanidad
y SU comunicacion.

Si bien vivimos en una época donde cada vez son
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mas los avances tecnoldgicos, hay miles de cosas
gue aun no estan al alcance del entendimiento hu-
Mmano, y en consecuencia, constantemente se usan
los simbolos para representar conceptos que el ser
humano no ha logrado definir o comprender en su
totalidad. Algunos de estos, podemos verlos repre-
sentados en diversas culturas vy religiones, ya que
todas emplean el lenguaje simbdlico para represen-
tar sus creencias.

“Lo que llamamos simbolo es un termino, un
nombre o aun una pintura que puede ser conocido
en la vida diaria aunque posea connotaciones espe-
cificas ademas de su significado corriente y obvio.
Representa algo vago, desconocido u oculto para
nosotros.” (Jung, 1995, p. 20)

Teniendo en cuenta lo anterior, los simbolos pueden
llegar a ser muy abstractos y es necesaria la ela-
boracion de un pensamiento, el cual se encuentre
enmarcado dentro de una determinada sociedad o
grupo social para su comprension. Por ejemplo, la
cruz para los cristianos es un simbolo que represen-

ta la muerte de Jesus, sin embargo esta cruz podria
representar otra cosa para personas nacidas antes
de su muerte.

“C..) esta utilizacion consciente de /los simbolos
es solo un aspecto de un hecho psicologico de gran
Importancia: el hombre produce simbolos incons-
ciente y espontaneamente en forma de suenos.”
(Jung, 1995, p. 21)

Tomando en cuenta la cita anterior, es importante
destacar que el ser humano constantemente esta
produciendo simbolos, sobre todo de forma espon-
tanea e inconsciente, considerando esto se puede
llegar concluir que al igual que en los arquetipos, los
simbolos son parte de un inconsciente colectivo.
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LOS ARCANOS MAYORES EN EL TA-
ROT

Cada arcano mayor se ve compuesto por uno o mas
simbolos y arquetipos universales e inconscientes.
Por esta razdn, y segun lo mencionado anteriormen-
te, es que en cada tirada del tarot se recurre al au-
toanalisis. Segun Jung, una forma de conocernos a
nosotros mismos es a través de distintas tiradas. Es
gracias a este viaje de introspeccion que las cartas
logran identificar ciertas preocupaciones, angustias,
etc.

A continuacion se daran a conocer los arcanos ma-
yores, el o los arquetipos que representan y sus sim-
bolos, todo esto segun lo que nos plantea Jung.



LOS ARCANOS MAYORES EN EL TAROT

Arcanos Mayores

Arquetpo

Simbolismao

El Carro

El Guerrero

El Loco El Nifio La inocencia y el asombro
El Mago El Burlador La magia y el poder
La Sacerdotiza El Anima Intuicidn
| La Emperatriz La Madre La naturaleza y la fertilidad
La Emperador El Padre La autoridad y el poder masculino
El Sumo sacerdote | El Santo Orientacidon o un maestro
Los amantes Anima y Anemus El amor y la union de los opuestos

El trabajo duro y la victoria

La Justicia

Justcia

El equilibrio y la justicia

Arcanos Mayores Arquetipo Simbolismo
La Fuerza Resitencia Determinacion
El Colgado Sacrificio El sacrificio necesario
La Muerte Renacimiento El cambio, transicion
La Templanza La unién de Moderacion
los opuestos
El Diablo - Ducacon coccel® | pyees atrapado
sexual
La Torre El Caos El caos, €l cambio no deseado
La Estrella La Estrella La esperanza y ¢l espiritu
La Luna La Lunz - v:ncu]n Emociones
con los suenos
El Sol El Sol Alegria
Ecaluacid
El Juicio ey Sentencia v finalizacion
recompensa
La satisfaccion, S o
El Mundo El cumplimiento

la plenitud

El Ermitafio

| T.aRuedade

la Fortuna

El Viejo Sabio

La Suerte y el destino

La sabiduria

El cambio, s¢ mueve en circulos
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DETRAS DE CADA HISTORIA

STORYTELLING

El storytelling es mucho mas que una simple narrati-
va, el arte de poder transmitir o contar una historia,
usando técnicas inspiradas en guionistas y escrito-
res, para asi de esta forma transmitir un mensaje de
manera inolvidable. El poder del storytelling va en
sus elementos, los cuales son los que llegan a trans-
mitir una historia, estos son el mensaje, los persona-
jes, el ambiente y un conflicto, estos elementos se
desarrollan desde el inicio hasta el final de la histo-
ria, lo que permite mantener al lector o espectador
pendiente de la evolucion de dichos elementos. La
finalidad del storytelling es llegar a crear un relato
magico, con la finalidad de poder cautivar y conec-
tar de una manera intima con el usuario.

Hoy en dia, el storytelling no solo se remonta a libros
o el cing, sino que también ha llegado a ser utilizado
como un nuevo formato de comunicacidon, marke-
ting y publicidad creativa, lo que ha permitido que
grandes marcas y empresas a conectar de una ma-
nera unica con el usuario, todo esto con el objetivo
de generar un vinculo con sus emociones y de esta
forma incrementar las ventas. De hecho, gracias al
storytelling las marcas mas innovadoras han apren-
dido a poder hacer un relato y que este se mantenga
en el tiempo

Teniendo en cuenta lo anterior, su objetivo principal
es bastante claro, poder conectar emocionalmente
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STORYTELLING

con el usuario a través de una historia. Conectar con
las emociones es la forma mas ideal, ya que logra
que el usuario se identifigue con lo que esta suce-
diendo y asi empatizar mucho mejor con la historia.
Se podria decir que el storytelling funciona de dos
maneras, la primera de forma racional, donde apun-
ta a los procesos logicos del usuario, y la segunda
de forma instintiva, ya que abarca el lado emocional
del ser humano.

“Un buen relato es ludico, sensorial y emocional,
esta cargado de sentido, es didactico, nemotecnico
y favorece la cohesion, participacion e interactivi-
dad de sus destinatarios” (Nuriez, 200/, p.24)

Como se menciono anteriormente, y como nos dice
Antonio Nunez, es muy importante crear un buen
relato para contar una historia, ya que como seres
vivos, andamos en la constante busqueda de noso-
tros mismos, y dia a dia construimos nuestra propia
identidad. Somos relatos que se alimentan de rela-
tos. (Nunez, 2007, p.28) Ahora, un relato es una he-
rramienta de comunicacion, el cual consiste en una

secuencia de eventos que apelan a nuestros senti-
dos y emociones. Aun asi, para generar un relato aun
Mas persuasivo y que llegue con mas ganas al usua-
rio, se pueden ocupar los mitos, ritos, arquetipos vy
metaforas, para complementar el relato.

Los arquetipos llegan a ser un muy buen recurso a
la hora de contar una historia, como se menciond en
los puntos anteriores, los arquetipos de Carl G. Jung,
son perfectos para contar una historia, ya gue como
sabemos, los arquetipos cuentan la historia de nues-
tra vida y antepasados.
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RELATOS VISUALES

Miren Lasa y Fernando de Pablo, comunicadores vi-
suales, en su libro iDibujalo! (2016) nos comunican
coOmo a través del dibujo vy la ilustracion se puede
llegar a comunicar mucho mejor una idea, y de esta
forma lograr mejores resultados. Las ilustraciones
nos ayudan a crear y compartir de forma eficiente
informacion. Por esto mismo dibujar es una herra-
mienta potente a la hora de contar una historia, ya
gue potencia el relato para generar una mejor cone-
Xion.

Las imagenes nos ayudan a visualizar mucho mejor
las cosas, gracias a ellas podemos entender de una
mejor manera lo que estd pasando en nuestro en-
torno, y de igual forma se aplica en los relatos, por
eso es tan importante el uso de ilustraciones al mo-
mento de contar una historia.

El dibujo y la ilustracidon no solo se ocupa para contar
historias infantiles, sino también en libros modernos,
peliculas, cortometrajes, entre otros, y como nos di-

cen Miren Lasa y Fermando de Pablo en su libro, el
dibujo es “un arma de comunicacion masiva”, y esto
llega a generar un impacto en los usuario mediante
la innovacion y la creatividad.
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VIAJE DEL HEROE

Como pudimos ver anteriormente, los arquetipos
pueden llegar a representar no solamente “perso-
najes” sino también aspectos y etapas de nuestras
vidas, debido a esto llegan a representar el viaje que
hacemos durante nuestra estadia en la tierra. Este
recorrido se puede asociar con distintas estructu-
ras que representan nuestro ciclo en la tierra, y una
de las estructuras mas basicas con la gue mas se le
llega asociar es la del “Viaje del héroe”, concepto
creado por el autor Joseph Campbell, en su libro “el
héroe de las mil caras”

Esta estructura nos relata coOmo una persona se pone
en marcha para cumplir su gran tarea/propodsito. Es
la misma historia detras de cada historia, venimos
apreciando este relato en mitos, leyendas, cuentos,
peliculas y muchas mas cosas. El viaje del héroe
simbodlicamente, es nuestra propia historia ya que
es una alegoria de los caminos que tomamos.

“La necesidad de emprender el viaje es innata

a nuestra especie. S/ nos arriesgamos, s/ actuamos
roles socialmente prescritos en lugar de emprender
nuestros viajes, hos sentimos entumeciados, experi-
mentamos una sensacion de alienacion, vacuidad,
un vaciamiento interior.” (Pearson, 1995, p. 2/)

Basandonos un poco enlo que nos dice Carol. S Pear-
son, en su libro “El héroe interior”, podemos resaltar
la necesidad del ser humano por emprender un viaje
y de esta forma arriesgarnos a vivir como queremaos,
ya gue si ese camino no se sigue, la persona puede
terminar sintiéndo se vacio.

Esto se manifiesta en cada una de nuestras vidas, es
la historia del alma, y su propdsito final es recordar
el por qué estamos aqui v lo que logramos hacer, es
decir que siempre volveremos a pasar por los mis-
mos lugares pero con otros aprendizajes incorpora-
dos y huevas ensenanzas en el camino. Por esto mis-
mo el viaje del héroe ayuda a darle sentido a nuestra
vida, nos ayuda al indicarnos el porgué estamos en
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la tierra y qué fue lo que vinimos a hacer.

“En nuestra cultura el ideal heroico del guerrero
ha sido reservado para los hombres - y en particular
para el hombre blanco. Las mujeres en este tipo de
argumentos tiene reservado el rol de damiselas en
problemas a ser rescatadas, o brujas a ser destrui-
aas, o princesa que, con medio reino incluido, seran
la recompensa del heroe” (Pearson, 1995, p. 28)

Si bien hablamos de un héroe o un guerrero y de sus
actos heroicos, es importante redefinir ese herois-
Mo, ya que cada ser humano es dueio de su propia
historia, y es importante destacar que el “Viaje del
héroe” no estd regido por ningun estereotipo, por
esto mismo los personajes que sean parte de nues-
tra historia, podran ser tanto hombres como muje-
res, y podrian tener un tono de piel tanto blanco,
COMO negro 0 moreno, y sus caracteristicas depen-
deran de la personalidad de este.

Ahora, si tenemos en cuenta todo lo mencionado
sobre el “Viaje del héroe” y los arquetipos de Jung,

podremos tener una vision clara de nuestra historia
ya gue nuestro viaje se conectaria a cada uno de no-
sotros, a cada alma. Esto nos demostraria que a pe-
sar de ciertas diferencias fisicas que podemos tener
como especie humana, todos nos conectamos de
una forma espiritual. Como ya vimos anteriormente,
segun lo que nos comenta Jung, este universo inte-
rior se denominaria como “inconsciente colectivo”.

Teniendo en cuenta lo que nos dice Jung, sobre los
arquetipos v el inconsciente colectivo, Joseph Cam-
pbell, en su libro “el héroe de mil caras” (1949) pre-
senta un modelo de varias etapas, donde nuestro
héroe comienza su aventura, pasando por varias
pruebas, hasta llegar a su recompensa final, Chisto-
pher Vogler toma lo propuesto por Campbell, y en
su libro “el viaje del escritor” (1992), nos indica 12
Pasos que se repiten siempre en el mismo modelo,
los cuales veremos a continuacion:
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. EL MUNDO ORDINARIO

Se presenta a nuestro protagonista (héroe), dando
a conocer su personalidad, sus deseos, necesidades,
dando a conocer todas sus caracteristicas, tanto in-
ternas como externas, dando a entender cémo es
su mundo y como se desarrolla en este. Se nos pre-
senta el mundo real, antes del comienzo de nuestra
aventura.

Il. LALLAMADA A LA AVENTURA

Algo fuera de lo cotidiano sucede en el camino del
protagonista, lo cual por lo general saca a nuestro
héroe de su zona de confort. Puede ser desde algo
pequeno como el recibimiento de una carta, o la cai-
da de un meteorito. Cualquiera sea el caso, este su-
ceso cambia por completo la vida del protagonista,
impidiendo que las cosas vuelvan a ser como antes.

1. RECHAZO DE LA LLAMADA

El protagonista duda y no sabe si aceptar o como

enfrentar este desafio que sale de su zona de con-
fort, por esto mismo por lo general el héroe rechaza
el llamado. Este punto es clave ya que es esencial
que el héroe se enfrente a sus dudas para cambiar
de opinion.

IV. ENCUENTRO CON EL MENTOR

El héroe se encuentra con un apoyo ya sea de una
persona/mentor o una ayuda “sobrenatural”. Por lo
general esta ayuda suele provenir de un viejo sabio,
ya que el arquetipo de alguien con edad es de im-
partir sabiduria. Este mentor guia a nuestro prota-
gonista, aportando informacion y entrenandolo para
los desafios que se le presentaran.

V. CRUZANDO EL PRIMER UMBRAL

En este punto el héroe abandona su mundo ordina-
rio de forma voluntaria y cruza el umbral hacia lo
desconocido. El héroe se enfrenta a lo que se cono-
ce como la travesia del desierto. En este punto se
terminara el primer acto de nuestra historia. Ya no
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hay vuelta atras.
VIi. PRUEBAS, ALIADOS, Y ENEMIGOS

El héroe debe superar diferentes obstaculos que se
le iran presentando en su camino, donde encontrara
diferentes aliados y enemigos a los cuales tendran
que ir enfrentandose. Lo que lo ayuda a compren-
der como funciona este mundo especial y todas las
reglas que hay en este.

VIl. SE ACERCA LA CUEVA MAS PROFUNDA

La dificultad de los obstaculos que se le presentan
al protagonista va en aumento. El héroe se prepara
para enfrentar su obstaculo mas dificil de la historia,
acercandose mucho mas a su objetivo final.

VIIl. EL CALVARIO

En esta etapa el héroe de |la historia enfrenta su ma-
yor miedo o su prueba mas dificil, una prueba de
vida o muerte, el momento donde una relacion se

acaba o todo se ve perdido.

Aquel punto de una historia o drama en el que
las fuerzas opuestas y hostiles se encuentran en su
momento de maxima tension”. (Vogler, 200/)

IX. RECOMPENSA

El héroe luego de haber pasado la peor crisis de la
historia, luego de haber sobrevivido a la muerte, ob-
tiene su recompensa. El protagonista ya no es el mis-
mo, se ve cambiado, se ve mas humano, mas com-
pleto, enriquecido por la experiencia que vivio. La
recompensa puede ser material o inmaterial. Dando
fin al segundo acto.

X. EL CAMINO DE VUELTA

Una vez obtenida la recompensa, el héroe vuelve a
la normalidad, creyendo que todo esta listo y solu-
cionado, vuelve a su mundo ordinario. Sin saber que
aun quedan pruebas y que de un momento a otro
tiene que superar nuevas etapas y llevar a cabo su
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ultima lucha.
XI. RESURRECCION

Este es el climax de la historia. En este punto ha lle-
gado la hora de la prueba final, donde se pone a
prueba todo lo que el protagonista ha aprendido en
su aventura, donde se enfrenta una vez mas a su
mayor miedo o a la muerte. Es ademas un momen-
to de catarsis para el publico, ya que experimenta
como el héroe vence definitivamente sus defectos
y sus miedos y sufre una transformacion definitiva.

XIl. EL RETORNO CON EL ELIXIR

En esta etapa, la historia va llegando a su fin, el héroe
finalmente vuelve al mundo ordinario al cual perte-
necia, regresa siendo otra persona, lleno de cono-
cimientos, demostrando un crecimiento personal,
gracias a la experiencia de la aventura vivida.

Mundo
ordinario

El retorno
on el elixir

1

Resurreccion

10

El camino
de vuelta Mundo Ordinario

Mundo Magico

Llamada a
la aventura

Rechazo de
la lamada

Encuentro
con el mentotr
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VIAJE DEL HEROE Y EL TAROT

Hajo Banzhaf (2001) nos presenta su libro “ El tarot
y el viaje del héroe: el tarot como camino iniciatico”
donde se indaga en la representacion alegorica, de
los 22 arcanos mayores en cada etapa del viaje del
héroe, y cdmo cada persona ha de recorrer este ca-
mino en el transcurso de su vida. Por otra parte en
su libro H. Banzhaf, nos indica que la relacidon que
hay entre las cartas y el viaje del héroe, proviene de
los movimientos de las grandes luces en el cielo: el
Sol vy la Luna, principales puntos de referencia del
ser humano.

Debido a esto, la historia del viaje del héroe se pue-
de contar con los arcanos mayores, ya que las car-
tas, del | al X, cuentan la historia del Sol a través del
cielo diurno, donde se representa la vida, la energia
y todo lo que implica el mundo natural y la aventu-
ra, mientras que las partes del X al XVIII, describen
el descenso al inframundo y el posterior regreso a
la luz, donde se representa el mundo espiritual, la
muerte y la regeneracion.

A continuacion se indicaran los 22 arcanos mayores
y cOmo estos se ven representados en el viaje del
héroe, segun lo que nos propone en su libro Hajo
Banzhaf.

0. EL LOCO

Este representaria el héroe de la historia, puede pa-
recer extrano, ya que en los historias suele mostrar-
se al héroe como alguien ganadero, fuerte inteligen-
te, etc. pero segun lo que nos propone H. Banzhaf,
nuestro héroe, es perfectamente simbolizado por el
Loco vy su viaje. En este caso el héroe no es particu-
larmente valiente, ni fuerte (al menos al comienzo
de la historia), suele ser joven, inocente, despistado
O un loco, y a pesar de esto no deja de ser curioso
que lleve a cabo con éxito la gran aventura que le
espera.
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1. EL MAGO

Segun H. Banzhaf, este seria el “padre celestial” re-
presenta el inicio y la creacion. El mago irrumpe en
el mundo del héroe, cambiando su realidad de un
momento a otro, por otra parte el mago ayuda a
aceptarla tarea que se nos ha impuesto en la vida.
Por esto mismo el mago marca el inicio, es la fuer-
za impulsora, representan todos los potenciales que
nos ofrecen los inicios.

2. LA SUMA SACERDOTISA

Por otra parte la suma sacerdotisa se nos presenta
como “la madre celestial” representa el polo opues-
to del mago. Esta carta representa el seguir nuestra
vida y nuestra intuicion, indicandonos como actuar,
donde y cuando hacerlo. Teniendo esto en cuenta,
la sacerdotisa representa la sabiduria interna que
apelamos cuando comenzamos algo, nos regala la
intuicion necesaria y los sentimientos que nuestro
héroe requiere para concretar sus inicios.

3. LA EMPERATRIZ

Es presentada como la madre de la naturaleza y en
el caso del viaje del héroe representaria segun H.
Banzhaf a la “madre terrenal”, representando fertili-
dad y vida. Esta representa la creatividad, la realiza-
cion en el mundo, la abundancia, la fuerza vital vy la
generosidad.

4. EL EMPERADOR

Por su contraparte, el emperador estaria represen-
tando al “padre terrenal” que en este caso simboliza
el orden, la claridad vy la realidad. Como patriarca
gue garantiza la seguridad y el orden, pone orden y
le da estructura a la fuerza creativa de la Emperatriz,
ensefando la disciplina y el rigor.

5. EL SUMO SACERDOTE

Este seria segun H. Banzhaf el “educador del héroe”
representa la busqueda del conocimiento y su meta
es encontrar el camino indicado. El sumo sacerdo-
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te, representa la educacion, la formacion y la guia
qgue necesita el héroe, transmitiendo conocimientos
concretos y que inspiran.

6. LOS ENAMORADOS

Estos representan “la decision”, donde el héroe ten-
dra que tomar una decision libremente y de cora-
zon. Esta carta nos invita a crecer, a buscar nuestro
propio destino, a buscar nuestra propia verdad.

7. EL CARRO

Segun H. Banzhaf este representaria “la partida del
héroe” el héroe se ha subido al carro, segun lo deci-
dido anteriormente y se adentra en el mundo, a vivir
SUsS propias experiencias. Es la consecuencia de la
decision tomada en Los enamorados, es la fuerza
qgue nos lanza a la aventura y arriesgarnos a algo
nuevo.

8. LA JUSTICIA

Simboliza la “madurez” del héroe, representa las pri-
meras aventuras vividas luego de lanzarse a la aven-
tura, representa las primeras acciones vividas luego
de abandonar el mundo ordinario. La carta de la jus-
ticia, nos lleva a comprender las reglas del mundo,
tener una actitud valiente y permanecer equilibra-
do. En concreto, la justicia pone orden a este nuevo
mundo, nos ensefa que nuestros actos tienen con-
secuencias y que nuestro éxito dependera de nues-
tro esfuerzo.

9. EL ERMITANO

Segun H. Banzhaf simboliza “nuestro verdadero
nombre” representa todo lo que hemos aprendido
hasta ahora. Es quien le entrega al héroe las herra-
mientas magicas. Nos ensefa el camino hacia las
profundidades, nos llena de nuevo conocimiento vy
parece indicarnos que el camino recién comienza.
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10. LA RUEDA DE LA FORTUNA

Se veria representada por “la llamada” el héroe ya
tiene plena conciencia de su verdadera identidad. En
esta etapa, el héroe pasa de la etapa del sol, a la de
la luna. Es cuando se acepta la tarea que continuara
durante la aventura. En este punto el héroe tiene la
libertad de elegir si continua su camino adentrando-
se en el mundo o si regresa.

11. LA FUERZA

Esta representa “ el orgullo desmesurado o el animal
gue nos ofrece ayuda”. La fuerza marcaria un nuevo
inicio, el comenzar el apasionante viaje al encuentro
de nuestra esencia, el reconocimiento de nuestras
capacidades y emociones mas profundas. represen-
ta el coraje y compromiso con la causa.

12. EL COLGADO

Representa “la gran crisis”, en el viaje del héroe esto
se veria representado por la primera gran prueba

qgue pasaria el héroe de la historia. Es tiempo de re-
flexionar y detenerse para mirar las cosas desde otras
perspectivas y asi poder superar este momento.

13. LA MUERTE

H. Banzhaf define la muerte como “el descenso al in-
framundo”. La muerte, contrariamente a lo que mu-
chos pueden creer de esta carta, representa la resu-
rreccion, para poder comenzar un nuevo camino y
abrirnos a nuevas posibilidades necesitamos dejar
atras el pasado y abrirnos a nacer a algo nuevo.

14. LA TEMPLANZA

Representada por un angel, esta se define como la
“Guia de almas”. Esta carta representa la sabiduria
que se ha obtenido luego del camino realizado. El
camino ha sido complicado y dificil, pero el angel
acompana al héroe, demostrando que no esta solo y
qgue puede salir adelante.
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15. EL DIABLO

Esta carta es definida como “En el reino de las som-
bras” segun H. Banzhaf. El héroe ha descendido has-
ta alcanzar el punto mas oscuro de su viaje. Este
representaria la gran batalla, la cual puede ser literal
o representar el mayor enfrentamiento a nuestros
miedos, es el mayor desafio en el viaje del héroe.

16. LA TORRE

Luego de pasar el gran desafio en la carta del dia-
blo, viene la llamada “dramatica liberacion”, donde
el héroe tiene que luchar por su recompensa. La to-
rre representa la victoria de la prueba realizada.

17. LA ESTRELLA

Simboliza “la fuente de la juventud” la cual repre-
senta el descanso del guerrero, quien agotado y
ya sin mas fuerzas cae de rodillas, dandose tiempo
para sanar sus heridas. También representa toda la
sabiduria que ha adquirido el héroe a lo largo de su

viaje.
18. LA LUNA

H. Banzhaf, denomina la carta de la luna como “el
peligroso retorno” esto debido a que cuando todo
parece haber pasado vy el héroe parece ya haber ter-
minado su travesia, un ultimo desafio pone a prueba
al héroe y todo lo que ha aprendido, este desafio
una vez superado lleva a el héroe a su meta mereci-
da. Es el retorno hacia la luz.

19. EL SOL

Una vez superado el ultimo desafio viene “el retorno
a la luz o la reconciliacion”. En esta etapa el héroe fi-
nalmente ha conseguido su victoria, cruzando el cie-
lo y el infierno para conseguirlo. Se muestra al héroe
completamente rejuvenecido, es el renacimiento, el
héroe se muestra lleno de sabiduria luego de su gran
aventura.
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20. EL JUICIO FINAL

Esta carta se ve representada como “la sanacion”,
luego de haber obtenido la victoria, el héroe reflexio-
na sobre lo aprendido. En este mundo se muestra al
héroe como un “héroe verdadero” lleno de sabiduria
y conocimiento.

21. EL MUNDO

Finalmente el ultimo arcano, representa “el parai-
SO recuperado”, en este punto el héroe vuelve a su
mundo, vuelve siendo alguien completamente dife-
rente a quien fue un dia. El héroe llega a su meta
final y puede volver con calma a su vida cotidiana o
prepararse para comenzar una nueva aventura.
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LOS ARQUETIPOS DEL HEROE

Christopher Voghel en su texto el viaje del escritor
(1992), nos comenta sobre otra forma de los arque-
tipos del viaje del héroe y esta es bajo las facetas de
la personalidad del héroe. Voghel, hace énfasis en
la posibilidad de adquirir ciertos rasgos de parte de
las personas que el héroe conoce en su camino, lo
cual ayudan a formar la personalidad final del héroe
en la historia.

Aprende de los personajes que lo rodean, y fun-
de sus caracteristicas hasta generar un ser humano
completo que ha adoptado algo de todo aquél que
se ha cruzado en su camino. “ (Voghel, 1992, p.25)

Ademas, por otra parte nos comenta, como los ar-
quetipos pueden llegar a ser entendidos como sim-
bolos personificados de distintas cualidades huma-
nas. Teniendo en cuenta esto, podemos asociarlo al
tarot, donde se muestran diferentes aspectos de la
personalidad. Por esto mismo todas las buenas his-
torias finalmente cuentan la historia humana en su

El ser mas elevado

La figura

El mentor .
cambiante

El guardian

Los aliados del umbral

El heraldo El embaucador

LLa sombra
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totalidad. (Voghel, 1992)

Considerando lo anterior, hay ciertos arquetipos que
si o si tienen que presentarse en una historia para
gue esta pueda contarse de la mejor manera posi-
ble. Los arquetipos mas utiles y frecuentes son: “el
héroe”, “el mentor”, “el guardian del umbral”, “el he-
raldo”, “la figura cambiante”, “la sombra” y “el em-

baucador”..



No existe una definicidon clara ni cientifica de lo que
seria el “ciber chamanismo” como tal, es por esto
gue antes de profundizar en este, hablaremos de los
conceptos de “Ciber” y “Chamanismo” por separa-
do para poder entender qué es cada concepto y, de
esta forma se podra llegar a entender y definir el
concepto de ciber chamanismo de mejor manera.
Cabe destacar que este concepto fue acuinado por
Jorge Baradit, en su obra Ygdrasil (2005).

l. CIBER

El término Ciber proviene de |la palabra cibernética,
debido a esto considera todo tipo de expresion que
contemple la tecnologia avanzada, ya sea de for-
ma directa o indirecta, a una mayor o menor escala.
Normalmente el término Ciber se emplea en pala-
bras compuestas donde primero se coloca la pala-
bra “ciber” y luego el término del tipo de tecnologia
o movimiento al cual se hace referencia.

> CIBER CHAMANISMO

Ahora tomando en cuenta lo que seria la cibernética
y SuU proposito, que segun Norbert Wiener, en su li-
bro “Cibernética y sociedad”: “ Es proposito de la ci-
bernética desarrollar una lengua y unas técnicas que
nos permitan, no solo encarar los problemas mas ge-
nerales de comunicacion y regulacion, sino ademas
establecer un repertorio adecuado de ideas y méto-
dos para clasificar sus manifestaciones particulares
por conceptos.” ( Wiener, 1958, p. 17). La cibernética
puede llegar a ser utilizada para desarrollar de mejor

forma el lenguaje y la comunicacion.

Por otra parte Wiener, en su libro, nos habla de coémo
la cibernética se conecta con las maquinas y como
ciertas clases de estas pueden llegar a modificar su
conducta, generando organismos capaces de comu-
nicarse y adaptarse a ambientes, pudiendo modifi-
car su conducta. (Winer, 1958, p.43)

52



CIBER CHAMANISMO )

1. CHAMANISMO

Para entender el término “chamanismo”, primero
debemos indagar un poco en sus origenes y defini-
ciones histdricas, ya que este concepto engloba un
conjunto de creencias vy practicas realizadas por los
chamanes.

El término chaman se ha utilizado durante mucho
tiempo para referirse a brujos, magos, curanderos,
adivinos o sabios, y esto puede llegar a resultar bas-
tante confuso. Este concepto proviene del turco Sa-
man. En esta region, el término se usa para referirse
a un sacerdote, hechicero o curandero, figura pro-
minente en las culturas de esta zona.

Debido al confuso y complejo origen de esta pala-
bra, para poder profundizar en el término del cha-
manismo, se indagara en la explicacion de diferentes
autores citados por Jean-Patrick Costa, en su libro
“Chamanes ayer y hoy” (1951), el cual compila dife-
rentes citas, en las cuales hablan del origen a este
término, partiendo por entender qué es un chaman.

Mircea Eliade (1957), escribe /o siguiente. “Es un psi-
copompo, especialista en el dominio del fuego, de/
vuelo magico y del trance extatico durante el cual
su alma supuestamente abandona al cuerpo para
emprender ascensiones celestes o descensos infer-
nales.”

Alfred Metraux ( 949): “Todo individuo que en in-
teres de su comunidad tiene por profesion mante-
ner un comercio intermitente con /os espiritus es un
chaman.”

Michael Harner (1979):; “Un chaman es un hombre o
una mujer que entra en un estado alterado de con-
crencia, de manera voluntaria, a fin de entrar en con-
tacto con una realidad oculta y utilizarla con miras
a aadquirir conocimiento, poder y facultades curati-
vas.”

Roger Walsh ( 1990). “Un guia, un curandero, un ve-
nero de cohesion social, el guardian de los mitos de
Ssu grupo y de cierta concepcion del mundo.”
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“Robert Hamayon (1995). “Es el regulador de /os
intercambios entre los humanos y la sobrenaturale-
za, definida eésta como la componente de la natura-
leza que determina y anima a la vida”

Sin lugar a duda, la psicologia, el mundo espiritual
y ancestral predominan en lo que es un chaman, to-
mando las descripciones de los autores anteriores
un chaman es alguien que se conecta con los espiri-
tus con el fin de adquirir conocimientos, fuerza, po-
der y / o habilidades curativas, el chaman busca las
respuestas del universo y trata de conectarse con el
mundo a través de la naturaleza y la vida. Se basa
en hechos, en la experimentaciéon y el conocimiento
directo de la naturaleza y el universo.

El chamanismo consiste en el hecho de que el mun-
do visible esta bajo la influencia de fuerzas invisibles
gue actuan sobre todas las manifestaciones de la
vida. Y con este conocimiento directo de lo invisi-
ble se comprende lo visible y, con esto se adquieren
respuestas y soluciones para todos los aspectos de
la vida. Tomando en cuenta lo anterior, el chamanis-

mo implica la experiencia de un equilibrio espiritual
con la naturaleza y uno mismo, es decir, una cone-
Xion sagrada con el universo.

Todo lo que existe es sagrado para el chamanismo,
esto debido a que como nos mencionan los auto-
res citados anteriormente, estamos conectados con
nuestro entorno, la naturaleza y el universo. Por lo
tanto, todo esta lleno de vida, por lo que podemos
conectarnos y relacionarnos con todo lo que nos ro-
dea.

Teniendo en cuenta, las definiciones anteriores de
“Ciber” y “Chamanismo”, se puede llegar a deter-
minar que la conjugacion de ambos términos hace
referencia a la posible relacion entre el mundo es-
piritual y el mundo tecnoldgico, y la conexidon que
puede haber entre estos dos mundos.

Ambos términos pueden parecer muy opuestos, yva
que responden a fendmenos muy distintos, pero la
verdad es que estos pueden estar mas ligados de
lo que uno cree. El artista y psiconauta Antero Alli,
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en su libro “Angel Tech: A Modern Shaman’s Guide
to Reality Selection” (1987), nos comenta sobre el
término de tecnochamanismo o ciber espiritualidad,
donde nos explica lo que seria un chaman en la mo-
dernidad, haciendo referencia a que, en el siglo XXI
las nuevas tecnologias han comenzado a afectar la
espiritualidad de las personas, por ende esto tam-
bién ha afectado a los chamanes y sus ritos. Por este
creciente aumento de la tecnologia es que Antero
Alli denomina a un chaman moderno como un “Ci-
ber chaman”.

“Un chaman moderno es un individuo de po-
der que interactua con espiritus, detonando cono-
cimiento, vision, tecnologia y diversion sofisticada”
CAntero Alli, 1987)

Es interesante tomar el concepto de tecnochama-
nismo (o ciber espiritualidad), para poder definir lo
qgue vendria siendo el ciber chamanismo, ya que am-
bos conceptos, segun lo que se ha planteado po-
drian llegar a ser sinonimos, esto debido a que am-
bos buscan relacionar los rituales chamanicos con

las nuevas tecnologias.

Tomando en cuenta lo anterior, el Ciber Chamanis-
Mo, responde a la conexion espiritual que uno pue-
de lograr con lo que nos rodea, recurriendo a herra-
mientas tecnoldgicas, o por otra parte, es la conexion
que podemos lograr con estas mismas herramientas.
Debido a esto, es importante indagar en como el ci-
ber afecta las relaciones humanas y como es que de
alguna forma logramos conectarnos a través de la
tecnologia o con ella.

Ahora el Ciber Chamanismo como tal nace de la cri-
tica al libro Ygdrasil (2005) de Jorge Baradit donde
se le impone este término a su creacion. A él, por su
parte, no le entusiasma la idea de que se le adjudi-
gue a su creacion con el término de Ciber Chamanis-
Mo, ya gque no considera que ese término represente
a su libro como tal.
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CIBERANTROPOLOGIA: COMO EL CI-
BER AFECTA LAS RELACIONES HU-
MANAS

Tomando en cuenta todo lo que significa el fendme-
no del ciber chamanismo, tenemos que tener en con-
sideracion como esto afecta las relaciones humanas
y cOmo es que realmente podemos llegar a tener
una conexion con las tecnologias o de qué manera
se relacionarian con uno. Asimismo se considerara3,
qué consecuencias ha traido para las personas, es
por esto que se investigara en base al concepto de
ciberantropologia.

“La techologia no es neutral. Estamos dentro de
/o que hacemos y esta dentro de nosotros. Vivimos
en un mundo de conexiones, y importa cusales se ha-
cen y cuales se deshacen.” (Kunzru, Hari, 1997)

Hoy en dia nuestra sociedad atraviesa una gran re-
volucion, esto debido a todos los avances tecnolo-
gicos que podemos encontrar en la actualidad. Esta
revolucion es tan grande que ha ido evolucionando

y transformandose en una escala muy rapida, gene-
rando que la sociedad tenga que estar pendiente
para asi adaptarse a ella constantemente. Gracias a
estas tecnologias, podemos encontrar la posibilidad
de transmision inmediata de informacion, lo que ha
sido muy util en estos tiempos. La estandarizacion y
difusion de diferentes redes ha generado que todo
tipo de informacion sea accesible para todo tipo de
personas. Ya sea que se trate de un teléfono movil o
un computador, en un solo abrir y cerrar de ojos, con
solo escribir lo que queremos, podremos encontrar
montanas de informacion que nos hablen del tema.

La tecnologia en un comienzo se cred para facilitar
las tareas humanas y para que consecuentemente al
generar nuestros deberes, las personas pudiéramos
tener mas tiempo para nosotros mismos. Sin em-
bargo, ha sido tanto el efecto de la tecnologia, que
nos cuesta separarnos de todo lo que ha generado
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esta red en nosotros, lo que ha generado que llega-
mMos como sociedad a preguntarnos éQué seriamos
sin ellas? Las redes se han convertido en algo mas
que conexiones, se han convertido en los elemen-
tos basicos de nuestra vida diaria, nuestros pares,
nuestros amigos y nuestros aliados. Por lo tanto, no
podemos escapar del impacto que tienen sobre no-
sotros.

Las ciencias sociales, la antropologia, no pueden
dejar pasar este hecho, ya que nuestra unidon con
las redes es tan grande, que salirnos de ellas podria
generar un gran impacto en el sistema social que
tenemos hoy en dia. El fendmeno de la ciber antro-
pologia, ha llegado a determinar que actualmente
todos somos ciborgs, y no por parecernos a Termi-
nator o RoboCop, sino por estar en una constante
reproduccion tecnoldgica, la cual esta al alcance de
nuestras manos, provocando que nuestras relacio-
nes humanas las potenciemos con la tecnologia.

“Un ciborg es un organismo cibernético, un hi-
brido de maquina y organismo, una criatura de rea-

lidad social y tambien de ficcion.” (Donna Haraway,
1984)
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ANTROPOLOGIA TRADICIONAL V/S
CIBER

Es importante definir los términos de antropologia
tradicional y la de antropologia ciber, para asi deter-
minar de una mejor manera, la influencia del fend-
meno “ciber” en nuestra sociedad.

Como sabemos, la antropologia tradicional es el es-
tudio de los humanos, es explorar su cultura y deter-
minar gué es lo que hace que sea unica. Por otro lado,
observa los habitos, los pasatiempos y coOmo se es-
tructura una sociedad. El estudio de los humanos se
enfoca en explorar y descubrir la evoluciéon humana,
en como y de qué forma se ha podido generar ese
proceso y qué factores han influido en ello. La antro-
pologia busca comprender el lenguaje, las creencias
y el comportamiento de muchos grupos diferentes
de personas, ya sea del pasado o del presente. Aqui
es cuando los antropdlogos van a diferentes paises
para aprender sobre diferentes culturas, conocer a
distintas personas, explicar las herramientas que tie-
nen, ver lo interesante y curiosa que es cada cultura,

para luego poder crear un articulo, ensayo o paper
donde da a conocer todo lo que recopild y aprendid
de esa cultura.

La antropologia cibernética, no estd muy lejos de
lo que es la tradicional, salvo que los antropologos
cibernéticos consideran todos los mundos y todos
los ambitos de la vida, Primer y Tercer Mundo, ana-
|6gico vy digital, ciencia y arte. Para alguien que se
dedica al estudio de la ciberantropologia, todos los
campos son validos. No sdlo examinan a las perso-
nas vy sus culturas, sino que también las herramien-
tas que usan, coOmo las usan y cOmo gracias a estas
herramientas pueden poseer diferentes poderes y
oportunidades.

“La ciberantropologia se puede definir como un
estudio de como los humanos son influenciados por
el mundo artificial producido por la evolucion tecno-
logica. En un sentido amplio, la ciberantropologia es
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/a ciencia que investiga los fenomenos fisiologicos,
psicologicos y socioculturales que ocurren como re-
sultado de las interacciones entre la mente humana,
los sistemas corporales y la realidad generada por
la computadora artificial. “ (Libin A, Libin E, 2005,
p.7153)

La gente que se dedica a estudiar la ciberantropolo-
gia, aprovecha lo que las redes les brinda, aprovecha
la informacion que nos dan los teléfonos celulares y
ven como estos afectan en nuestra toma de decisio-
nes. La tecnologia se ha convertido en algo omni-
presente, que podemos encontrar en cada esquina,
nos rodea y tenemos que convivir dia a dia con ella.
La ciber antropologia, aprovecha todos los métodos
que podemos encontrar, ya sean viejos o antiguos,
para asi observar y comprender coOmo los seres hu-
manos y los objetos no humanos interactuan entre
si, y cOmo eso puede afectarnos ya sea psicoldgica
y fisioldgicamente, como cultural y socialmente.
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TODOS SOMOS CIBORS

Un ciborg es la fusidon entre un ser humano y una
maquina. Los seres humanos siempre han desarro-
llado tecnologias para ayudarlos a sobrevivir y pros-
perar, pero en las ultimas décadas la rapida escalada
e intensificacion de la interfaz humano-tecnologia
ha superado todo lo que se conoce hasta ahora.
Desde las comunicaciones por satélite hasta la in-
genieria genética, las altas tecnologias han penetra-
do y permeado los reinos humanos y naturales. De
hecho, los humanos estan alterando tan profunda-
mente sus paisajes bioldgicos vy fisicos que algunos
han sugerido abiertamente que el objeto apropiado
del estudio antropoldgico deberian ser los cyborgs
en lugar de los humanos, ya que, como dice Amber
Case, ahora todos somos cyborgs.

“Cada vez que utilizamos un aparato digital para
amplificar nuestras capacidades humanas nos trans-
formamos en una persona-maquina’”. (Amber Case,
20177)

Pero como hemos dicho en un comienzo la mezcla
de lo humano y lo tecnoldgico no es necesariamente
la incorporacion de la maqgquina al cuerpo humano,
sino que la definicion se basa mas en codmo estamos
utilizando la tecnologia de hoy en cada aspecto de
nuestras vidas.

A finales del siglo XX -nuestra era, un tiempo
mitico-, todos somos quimeras, hibridos teorizados
y fabricados de maquina y organismo, en unas pala-
bras, somos ciborgs.” (Donna Waraway, 1984)

En cuanto a las tecnologias actuales, desde que es-
tas comenzaron a implementarse los seres humanos
nos hemos comenzado a unir a ellas. Varios tipos de
tecnologias, como teléfonos inteligentes, tabletas,
netbooks y reproductores de musica, pueden ayu-
dar a “mejorar” nuestras vidas productivas en los
sectores de la comunicacion, la educacion y el en-
tretenimiento.Gracias a todas estas herramientas es
gue hoy en dia es que logramos desarrollarnos.

60



TODOS SOMOS CIBORGS

Las redes sociales también han desarrollado una re-
lacion mas abierta entre humanos y tecnologia, asi
como también el desarrollo de una interactividad
que se adapta estrechamente a nuestros sentidos
humanos. Con el pasar del tiempo, el uso de un te-
clado ya no sera necesario como hoy en dia para
ciertas tareas, sino que se utilizara la pantalla tactil
y los movimientos oculares para navegar por la web.
De hecho, utilizamos la “realidad aumentada” para
recopilar informacion sobre ubicaciones geografi-
cas e individuos.

Hoy, estamos fortaleciendo nuestra relacion con to-
dos estos tipos de tecnologias, es por esto que cada
vez se nos complica mas poder llevar una vida sin
ellas, ya que a pesar de que uno tomara la iniciativa
de dejarlas, puede que la gente que nos rodee no lo
haga, [imitando nuestra decision y nuestras redes.

Hasta ahora, si tomamos en cuenta lo que sabemos
del ciber chamanismo, y el hecho de que algun dia
la tecnologia llegara a ser tanta y tan avanzada que
las relaciones sociales solo se remontaran a estas,

es interesante indagar sobre la nueva posibilidad
de conexiones humanas, humanas-maquinas, hasta
quién sabe maquina-maquina.
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UNA NUEVA FORMA DE “CONEXION
HUMANA”

Cuando usas una red social, tu sentido del yo se ex-
tiende a ese espacio virtual. Obtener un “Me gusta”
en Facebook (u otra red social) o un comentario so-
bre un estado es un golpe de dopamina equivalente
a recibir un abrazo. Esta no es realmente una nueva
forma de comunicacion, sino una nueva forma de
conexion. Las conexiones humanas ya no se limitan
a una conversacion, sino que se extienden a mucho
Mas que eso.
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EL SER DIGITAL Y EL SER FiSICO

Con la nueva idea de lo que podria ser el mundo
“real” en el espacio virtual, viene la reconstruccion
de la identidad humana, que tiene un impacto en las
nociones de la mente, cuerpo vy el “yo”. El mundo
cibernético yuxtapone la complejidad, el caos vy las
ordenes fisicas de la naturaleza organica, lo que di-
ficulta que el individuo localice claramente el yo en
el espacio vy el tiempo vy, por lo tanto, se convierta
en “un yo digital”. Los disefadores del ciberespacio
plantean y apoyan la idea de una “mente” que es in-
dependiente del cuerpo bioldgico y mortal que las
nuevas tecnologias haran obsoletas.

Todo esto ha generado que el ser humano posea dos
seres que lo representan. El ser digital, el que pre-
sentamos a través de todas las redes sociales y el
ser fisico, que es el cual presentamos habitualmen-
te. Podemos conectarnos con quien queramos sea
donde sea. Co-creamos con todos. Es por esto que
cada vez que usamos una red social dejamos actuar
a nuestro yo digital, lo que conlleva que nuestras re-

laciones sean a través de una pantalla y que en con-
secuencia nos transformemos en un ciborg.

Al darnos cuenta de que todos poseemos un yo di-
gital y un yo fisico, nos percatamos del gran impacto
que esta teniendo la tecnologia en nuestras vidas y
como estas nos estan afectando.

“Pero hay una razon por la que estudio esto en
vez de la antropologia tradicional. Y la razon es que
el uso de herramientas en los principios, durante mi-
les y miles de arios, implico una modificacion fisica
del ser. Nos ayudo a extender nuestro yo fisico, a ir
mas rapido, a golpear cosas mas fuerte, y eso tuvo
un limite.” (Amber Case, 2077)

Ahora, es interesante tomar los conceptos de “yo fi-
sico” y “yo digital”, ya que como pudimos ver ante-
riormente en el punto sobre “Los arquetipos y el in-
consciente colectivo”, en el cual hablamos de cinco
arquetipos que se presentan en las personas, donde
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por una parte predominara el “yo” o “ego”. Toman-
do esta l6gica, podemos relacionar ambos concep-
tos, ya que se podria determinar que el “yo digital”
seria una extension del “yo personal” que nos pro-
pone Jung. Lo que implicaria que en los tiempos de
hoy en dia, el “yo digital” cada vez toma mas impor-
tancia en el inconsciente colectivo, y quién sabe, tal
vez, llegue a superar al “yo fisico y personal”.

CConsiderando que los avances tecnoldgicos son
cada vez mas grandes, y teniendo en cuenta lo que
nos proponen diferentes autores sobre coémo la tec-
nologia nos afectara en un futuro, y como esta te-
matica se ha desarrollado en diferentes niveles de
la ciencia ficcion, es que surge la duda de como las
maquinas podrian llegar a tal avance tecnoldgico,
que estas podrian llegar a percibir y sentir por ellas
mismas. Qué pasaria, si una maquina tiene percep-
cion de lo que es, y en sus base de datos se en-
cuentre lo que seria para nosotros el “inconsciente
colectivo”, y que a través de un “yo digital” intente
mostrarse a la sociedad y conectar con lo que son o
alguna vez fueron los seres humanos.

Un ejemplo de esto seria lo que nos propone Philip
K. Dick en su libro “éSuenan los androides con ove-
jas eléctricas?” (1968), donde reflexiona sobre la po-
sibilidad de que los androides tengan la capacidad
de tomar sus propias decisiones y sentir. Asimismo,
plantea la posibilidad de que los seres humanos sien-
ten empatia por los androides, los cuales simulan te-
ner una vida.



LA PSICOMAGIA Y
EL PSICOCHAMANISMO

Teniendo en cuenta los temas anteriormente men-
cionados, es importante hablar de la psicomagia vy
el psicochamanismo, esto debido a que ambos te-
mas estan muy ligados a la psicologia, que sin duda
es algo que las cartas del tarot, no dejan de lado.
Ademas, ambos temas contemplan la union del lado
racional y el lado magico del ser humano. Alejandro
Jodorowsky plantea este tema donde se mezclan el
tarot y el chamanismo, proponiendo un nuevo me-
todo de conexion humana.

Antes de hablar de lo que seria la psicomagia en si,
para poder entender como se compone esta, se ha-
blara del concepto de magia, sobre qué se entien-
de por magia como tal y codmo de esta se llega a la
psicomagia, para después llegar al concepto de psi-

cochamanismo y ver coOmo es que funcionan ambos
temas.

Primero hay que entender que entendemos por ma-
gia, para eso nos basaremos en la idea de Ramsey
Dukes (2002), quien en su libro define la magia como
una forma en que la mente humana intenta actuar en
el mundo y no solo el universo fisico, sino “el mun-
do”, que incluye todos los fendmenos objetivos vy
subjetivos, los cuales no responden directamente al
control directo de la persona. Segun Ramsey el acto
de magia es personal para cada individuo, e implica
sentir lo correcto, en lugar de adivinar logicamente
si tiene sentido. La magia va muy ligada a la intui-
cion de las personas, por esto mismo, en este con-
texto, podemos llegar a entender la magia como un
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canal gue nos permite entrar en contacto con nues-
tras emociones.

Christophe Richart Carrozza uno de los discipulos
mas reconocidos de Jodorowsky, describe la psico-
magia de la siguiente manera:

“La psicomagia es una armoniosa union entre
el lado racional y el lado magico del ser humano.
Alejandro Jodorowsky empezo a dar a unos con-
sultantes de Tarot Evolutivo actos simbolicos que
fueron exitosos en el desbloqueo de situaciones vi-
vidas. El Tarot Evolutivo permite abrir una ventana
sobre ese inconsciente dando una amorosa “patada
en el culo” a los limites del ego. Traspasando los //-
mites habituales de la personalidad, ayuda a romper
nudos energeticos enraizados en el inconsciente”.
(C.R. Carrozza)

Tomando en cuenta los que nos dice C.R Carrozza
sobre la psicomagia y tomando en consideracion los
libros de Jorodowsky que hablan sobre este tema,
La danza de la realidad: psicomagia y psicochama-

nismo (2006) y Psicomagia (2004), La psicoterapia
incluye técnicas terapéuticas que combinan drama,
psicoanalisis y rituales chamanicos, el psicoanalisis y
los ritos chamanicos, para provocar una catarsis en
los pacientes. Es una respuesta al psicoanalisis. La
psicomagia propone curar algo mediante actos que
tratan directamente con el inconsciente.

“La Psicomagia se apoya fundamentalmente en
el hecho de que el inconsciente acepta el simbolo y
la metafora, dandoles la misma importancia que a los
hechos reales. Esto /o han sabido los magos y cha-
manes de las antiguas culturas. Para el inconsciente,
actuar sobre una fotografia, una tumba, una prenda
de vestir o cualquier objeto intimo (un detalle puede
simbolizar al todo), es igual que si se actuara sobre
la persona real” (Jodorowsky, 2006, p.364)

Para la realizacion de esta “psicoterapia” se emplea
el uso del tarot, donde se interroga al paciente y se
trata de crear una conexion con sus vidas pasadas,
con su pasado genealdgico. Al tener esta conexion,
Jorodowsky le receta a sus pacientes unas serie de

66



LA PSICOMAGIA Y EL PSICOCHAMANISMO

acciones simboadlicas para poder sanar lo que se esta
consultando. Estas acciones simbdlicas se basan en
que el paciente construya su propia idea de sanacion
y en base a esto y diferentes actos poder sanarse.

Jorodowsky plantea que la psicomagia sirve para sa-
carnos de una jaula psiquica gque nosotros mismos
Nos imponemos o que estd impuesta por la familia,
sociedad o cultura, por esto mismo la psicomagia
es un acto de liberacidon de nuestro inconsciente.
Por esto mismo el acto de la psicomagia pretende
romper ciertos circulos viciosos que nos tienen es-
tancados a nivel intelectual, emocional o material.
En efecto, la psicomagia nos permite liberarnos de
nuestro pasado y lograr contemplar la vida de una
forma completamente diferente, logrando que po-
damos estar mas conscientes de nosotros mismos vy
nuestras emociones.

Teniendo en cuenta lo que seria la psicomagia, el
psicochamanismo no esta muy lejos, éste termina
siendo practicamente una subcategoria de lo que
seria la psicomagia, ya que se utilizan los mismos

métodos de curacion, solo que en este caso, se en-
foca mucho mas en la ritualidad y los actos chama-
NiCOS.



> EL VIAJE DEL HEROE Y

LA PSICOMAGIA

LA CATARSIS

Asi como el viaje del héroe puede tener relacion con
el tarot y el tarot con la psicomagia, podemos en-
contrar una concordancia también entre el viaje del
héroe vy la psicomagia, esto debido a que ambos te-
Mas Nos proponen una especie de catarsis, donde
en el viaje del héroe se ve relacionado con nuestro
protagonista/héroe y en el caso de la psicomagia es
el paciente.

Cito lo dicho anteriormente, en |la etapa 11 Resurrec-
cion en el viaje del héroe:

“Este es el climax de la historia. En este punto
ha llegado la hora de la prueba final, donde se pone

a prueba todo lo que el protagonista ha aprendido
en su aventura, donde se enfrenta una vez mas a su
mayor miedo o a la muerte. Es ademas un momen-
to de catarsis para el publico, ya que experimenta
como el héroe vence definitivamente sus defectos y
sus miedos y sufre una transformacion definitiva.”

En este punto del viaje del héroe, nos podemos dar
cuenta de como él deja las cosas en el pasado, gra-
cias a los actos que ha realizado y renace como una
nueva persona. Por otra parte, la psicomagia busca
el renacer, el dejar atras cosas del pasado, para asi
transformarse en la mejor version de uno mismo. De-
bido a esto y lo dicho anteriormente, se puede llegar

68



LA CATARSIS )

a encontrar unarelacion entre estos dos términos, ya
que tanto el paciente como el héroe, pasan por un
momento de catarsis, donde quedan atras los mie-
dos y defectos del pasado y renacen como alguien
mucho mas auténtico y fiel a uno mismo.
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MAPA CONCEPTUAL

Dentro de lo investigado, podemos dar cuenta de
que el proyecto cuenta con tres conceptos centra-
les: El tarot, el ciber chamanismo y la psicomagia.

El concepto principal es el del tarot, esto debido a
que los arcanos mayores son la base de las cartas,
y es en base a estos sobre los cuales se trabajara el
diseio del proyecto.

Luego tendriamos el concepto de ciber chamanis-
mo, del cual nace todo |o que seria la tematica prin-
cipal de las cartas, gracias a su género de ciencia
ficcion.

Y finalmente tendriamos el concepto de la psico-
magia, de donde logramos unir parte de nuestros
conceptos gracias a la funcion de terapia, donde se
mezcla el chamanismo y el tarot.

Diseno cartas
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Luego a partir de estos tres conceptos, nacen distin-
tas subcategorias, de las cuales naceria el proyecto
del diseno de las cartas.

Donde del primer concepto “Tarot”, saldrian la prin-
cipal categoria de arquetipo, esta subcategoria tie-
ne mas puntos esenciales, tales como el concepto
de “lenguaje y metafora”, “inconsciente colectivo” y
“viaje del héroe”. Gracias a estas categorias, logra-
mos entender mejor las cartas, su interpretacion y
significado. Donde ademas se puede encontrar una
relacion entre el ciber chamanismo y la psicomagia.

Luego, tenemos el segundo concepto que seria el
de “Ciber chamanismo”, donde podemos encontrar
cuatro subcategorias: “Ciber antropologia”, “Ciber”,
“Chamanismo” y “Ciber chaman”. En estas catego-
rias podemos entender coOmo es que se comporta
y se compone este concepto para lograr tener una
comprension mucho mas clara de él, ademas de po-
der conectarlo con el tarot y sus arquetipos, y por
otra parte conectarlo con las psicomagia, gracias a
su cualidad chamanica
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Por ultimo, del concepto de “psicomagia”, salen dos
subcategorias principalmente, las canales seran,
“Magia” vy “Psicologia”, gracias a estas dos catego-
rias podemos comprender mucho mejor de qué se
trata este concepto, ademas de comprender mucho
mejor cOmo se compondria una psicoterapia, la cual
se realiza bajo la norma de los ritos chamanicos. Asi-
MIisMo, gracias a este tipo de terapia y sus procesos
magicos, podemos llegar a relacionarlo con el viaje
del héroe y la idea de hacer una catarsis en el prota-
gonista, que en este caso seria el paciente.
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PUBLICO OBJETIVO

El publico objetivo de este proyecto se divide en 2
principales grupos.

El primero, que es un publico objetivo mas por de-
fecto, son todos los usuarios del tarot, ya sean bru-
jas o brujos entre los 25 y 40 anos, que usan el tarot
como método predictivo y/o usuarios que gocen del
tarot visualmente como una pieza grafica. Donde se
contactard a través de entrevistas onlines y/o pre-
senciales, con profesionales en el tema, con la idea
de testear las cartas y poner cada una en discusion.

Por otro lado tendriamos un publico objetivo secun-
dario, el cual adultos y jovenes entre los 18 y 35 anos
qgue admiren todo el mundo de la ciencia ficcion, la
ilustracion y las series animadas. Para testear este
usuario, se espera poder participar en distintas fe-
rias de ilustracion y diseno, enfocadas en la ciencia
ficcion / anime / juegos, para lograr llegar a este
usuario, ademas de hacer una encuesta virtual, para
asi poder obtener mas informacion de este.

De todas formas el material realizado no busca limi-
tarse a un solo usuario, ya que tanto brujas o bru-
jos como amantes del disefo e ilustracién, podrian
usarlas y/o admirarlas segun su propia vision y pro-
posito.
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INDUSTRIA NARANJA

El usuario del proyecto forma parte de la llamada
“Industria naranja”.

La Economia o Industria Naranja son las industrias
creativas y culturales que, en su conjunto de activi-
dades, permiten que las ideas sean transformadas
en bienes y servicios y este valor puede estar deter-
minado por su contenido de propiedad intelectual.
También es conocida por “Economia Creativa” se-
gun el autor John Hawkins en su libro “La economia
creativa” (2001).

La Economia Naranja se basa en el talento y la crea-
tividad para generar capital, empleo y mejorar la ca-
lidad de vida. Este tipo de industria consiste en la de
arte, arquitectura, cine, diseno, publicidad, television,
editorial, el teatro, la animacion, los videojuegos, la
musica, la moda, la gastronomia, las artesanias, el
turismo y patrimonio cultural. En otras palabras, la
industria creativa, del ocio, del entretenimiento y la
de contenidos.

Segun el Blog Young Marketing: “La Economia Na-
ranja es uno de los conceptos que esta revolucio-
nando el sector creativo. Es una oportunidad para
tomar en cuenta el talento de otros, intercambiar
ideas y dar vida a un producto completamente in-
novador vy lleno de valor intelectual”.

Por otro lado, El Banco Interamericano de Desarrollo
(BID), este tipo de economia puede definirse como
las industrias que abarcan los bienes y servicios que
corresponden tradicionalmente a las categorias cul-
turales, los servicios creativos vy los deportes. Se cla-
sifican en tres categorias.

Debido a que en este proyecto se aborda el tema del
arte y el diseno, se analizaron estos sectores segun
lo que propone Hawkins.

En el sector de arte, segun Hawkins del arte se de-
ben crear obras unicas y raras, y que, al contrario
de lo que suele hacer la industria al replicar produc-
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tos, el objetivo de un artista es enfatizar en la esca-
sez (2001). Cada artista tiene la posibilidad de crear
una obra unica, la cual se inserta en la sociedad y se
aprecia como producto, ya sea en exposiciones, mu-
seos, 0 venta particular de obras especificas hechas
por un autor en especifico.

Publicidad  Arquitectura

Videojuegos

Radio v

televisidn

Para el disefio, Hawkins utiliza datos de la Asocia- Artesanias
cion Estadounidense de Disefnadores Industriales
para agrupar todos los modos o formas de diseno.
Esta organizacion define el disefno como “la crea- Juguetes Sectores de
cion y desarrollo de conceptos y especificaciones At

que optimizan la funcidn, el valor y la apariencia de
los productos vy sistemas para el beneficio mutuo de

usuarios y fabricantes” (IDSA, 2018). Software

hseno

la economia
creativa

Teniendo en cuenta lo anterior, el producto que se Irvesbgncitn Cinematografia
llevara a cabo con esta investigacion, se inserta en y desarrollo
esta industria debido a su origen creativo, el cual

Editorial

generara un servicio de ocio para las personas que % Musica
Artes

se beneficien de él. esceénicas
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TAROT DE LA REVOLUCION

Como se menciond anteriormente en este docu-
mento, actualmente muchos disefiadores y/o ilus-
tradores han creado sus propios mazos de tarot con
diferentes tematicas. “Tarot de la revolucidon” es un
mazo original creado por la ilustradora chilena Geni
Riot (@geni.riot en la plataforma de Instagram). Lo
especial de este mazo es gque tiene inspiracion en
los acontecimientos del “estallido social” ocurrido
en Chile el 18 de octubre del 2019.

Ocupa el mismo estilo de diseno que usa el famoso
tarot Rider Waite, con la excepcion de que reempla-
za ciertos elementos y personajes para adaptarlos
a la tematica del “estallido social” hasta el punto de
qgue ciertas cartas se les cambid el nombre para ge-
nerar mayor fidelidad al concepto de |la revolucion.

Entre |la carta de “El Hierofante” que se le denomind
“El Profesor” hasta la carta de “La Justicia” en donde
se muestra un asiento vacio y destruido, “Tarot de la
revolucion” entrega otra mirada e interpretacion a

las cartas del originales del tarot, dando a entender
que se pueden variar los disefos de un mazo entre
culturas dependiendo del concepto que se esté tra-
bajando y del espacio-tiempo que se realice el tarot
que se quiera disenar.
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MIRIORAMA - ESCENARIOS PARA
DESPLEGAR LA IMAGINACION

El miriorama consiste en una serie de cartas ilustra-
das que se pueden combinar una tras otra de mane-
ra aleatoria para crear paisajes unicos, por lo que las
cartas encajan entre si creando historias diferentes.
Las ilustraciones muestran paisajes inspirados en la
naturaleza de principios de siglo. Se juega a partir
de los 7 afos
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DIXIT

El juego de mesa “Dixit” fue creado en el 2008 por
Jean-Louis Roubira e ilustrado por Marie Cardouat.
Consiste en que los jugadores tienen que adivinar la
carta seleccionada por el jugador en turno siendo la
Unica pista una frase o palabra que entrega tal juga-
dor, ésta deberia tener alguna relacion con la carta
en cuestion. La carta esta en conjunto con otras car-
tas de los otros jugadores.

El juego incentiva a que los jugadores ocupar su
imaginacion y usar sus conocimientos sobre coémo
se simbolizan las cosas en la cultura, ademas, como
las cartas en si son ilustraciones surrealistas que no
tienen relacion la una con la otra, incitan a trabajar
el uso de la metafora, ya que la pista que deben dar
el jugador no debe ser tan explicita o tan poética,
debido a que se tiene que evitar que todos adivinen
O que ninguno adivine.
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TAROT DE LAGUNA

Esta baraja de tarot compuesta por 22 cartas fue
concebida e ilustrada por Bran Soélo. El objetivo
principal fue redisenar el concepto del tarot a través
de ilustraciones basadas en la psicologia y no en la
magia, de esta manera juega mas con el desarrollo
personal que con adivinar el futuro.

Funciona mediante los mecanismos basicos de la
psicoanalisis para que la persona que consulte en-
tienda mas qué parte de su personalidad esta afec-
tando su ser inconscientemente.
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THE HOLLOW WOODS & THE MYS-
TERY MANSION

Estos juegos de cartas creados por Rohan Daniel Ea-
son vy Lucille Clerc respectivamente, ademas de ser
distribuidos por la publicadora Laurence King, son
“myrioramas”, es decir, son una serie de cartas ilus-
tradas que las personas pueden ordenar y reorde-
nar de cualguier manera ya que no tienen un borde
definido, con el fin de generar distintas imagenes.

El fin de ambos juegos es que los jugadores creen di-
versas historias (ambos casos de terror/misterio) en
conjunto.”The Hollow Woods” y “The Mystery Man-
sion” provoca que los jugadores, a través de las car-
tas, usen los elementos del Storytelling para armar
un relato coherente a la vez emocionante y entrete-
nido. Con sus ilustraciones, ambos juegos trabajan
los relatos visuales para llegar a una conclusion y
final de la historia creada por los jugadores, ya que
las cartas no llevan nada escrito, para aumentar la
libertad de imaginacion de los participantes.

1pins: passibilities
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TAROT ILUSTRADO DE LOS CUATRO
HERMANOS

Este tarot de 22 cartas compuesto unicamente de
arcanos mayores fue creado por el ilustrador espa-
Aol Gonzalo Martinez Moreno. Estas cartas muestran
una serie de ilustraciones de los arcanos mayores
componiendo una baraja de tarot simple. Su inspira-
cion se basa en una mezcla de elementos sacados
de los cuentos, el arte clasico, el cine y los videojue-
gos.
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JUEGO DE CARTAS “MI HISTORIA”

Este juego de mesa fue creado por Ludattica para
que se juegue a partir de los 5 anos en adelante. Se
trata de una serie de 66 cartas ilustradas que sirven
para crear cuentos tanto orales como escritos, con
el fin de crear una infinidad de historias con el mazo
completo o simplemente con una sola carta. El fin
principal del juego es practicar la oralidad de la per-
sona al contar una historia a varias personas o como
experiencia personal.
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STORYMAPS

Esta aplicacion para el computador fue creada por
“seanh” e ilustrado por Ray Yuen. Fue concebido
para que los ninos aprendan a planificar e inventar
historias, es gratuito y funciona para cualquier sis-

tema operativo. La gracia de esta aplicacion es que AL!@ ! } l
utiliza los elementos tradicionales de las historias in- e WA %! 'Eu-.

fantiles a través de bloques para construir, de esta w2l (e
forma los nifos inventan nuevas historias que con-
tengan sus propias ideas originales mientras apren-
den a estructurar y completar de forma organizada
la historia.
Fooled Villainy
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SOPORTE

Antes de llegar al formato final de las cartas de tarot
se exploraron distintos soportes en donde se podrian
mostrar representadas las cartas, en un comienzo se
penso el mostrarlas en un juego de mesas, pero so-
bretodo uno que se enfocara en las cartas, por eso
Mismo, en un primera instancia se pensd en coOmo
este proyecto podia ser llevado a cabo en un mazo
de naipes.

Por otro lado, se vio la opcidon de mostrar todo esto
dentro de un libro ilustrado, donde se darian a cono-
cer principalmente una historia la cual tendria una
gue otra ilustracion para apoyarla de forma visual.

Finalmente, se decidid hacer una mezcla de ambos
soportes, por una parte se haria un tarot funcional de
los arcanos mayores, donde se buscaria la represen-
tacion arquetipica de cada personaje en las cartas,
y por otro lado se busca realizar un libro ilustrado
donde se da a conocer, segun las cartas realizadas
del tarot, la historia que tendria cada personaje den-

tro de su mundo.

Teniendo en cuenta que el proyecto se dividira en
dos soportes, se decidid, experimentar primero con
el de las cartas del tarot, para de esta forma presen-
tar a los personajes y dejar en suspenso la historia
detras de cada uno, asi de esta esta forma se busca
generar un enganche en la gente de querer saber
mas sobre el proyecto y cada arcano.

FORMATO

El formato del proyecto se establecié como analo-
go. Si bien las ilustraciones se realizaron de manera
digital, el formato y entrega final del producto sera
impreso, con el objetivo de tener un producto fun-
cional, a la hora de representar al tarot.
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ESTRUCTURA

El mazo de cartas estaria compuesto de cada uno
de los arcanos mayores, por lo cual serian 22 cartas
las que compondrian el mazo a realizar. Todas las
cartas poseen el mismo tamano el cual es de 13 x 7
cm.
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PROYECTO

PROPUESTA CONCEPTUAL

Si bien parte de la historia de las cartas se quiso de-
jar como un elemento de intriga para el receptor, se
definid una tematica de la cual se buscaria inspira-
cion al momento de realizar las ilustraciones, esta se
basa por una parte en; La busqueda de la conexion
entre el alma, la muerte y la vida de parte de un an-
droide, y por otra; La posibilidad de que un androide
conecte con el concepto que tenemos de alma de la
cual carecen.

Dentro de esta tematica se destacan los siguientes
puntos:

> DESARROLLO DEL

e Ciber Chamanismo (Baradit)

e Conexion con la vida y naturaleza
(Psicomagia)

e Arquetipos Humanos (7arot)

Teniendo esto en cuenta, se desarrolld el temay con-
texto que amalgama el concepto etéreo del “ciber
chamanismo” con el sustrato grafico de los arcanos
mayores de tarot, para definir la siguiente narrativa,
bajo la cual se desarrollan las cartas:

En un futuro post apocaliptico, donde la huma-
nidad esta extinta y solo perduran maquinas an-
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droides en la tierra, sin un destino ni creadores a
quien servir, los androides quieren poder conec-
tarse consigo mismos y su pasado, para lograr en-
tender el concepto de lo que significa la vida y /a
muerte.

Considerando el contexto anterior, se definid que los
androides al ser los ultimos habitantes de la tierra y
al querer conectar con lo que alguna vez fue la raza
humana, estos buscaran imitarlos de alguna forma,
por lo que usarian vestimenta vieja y trapos, para
intentar representarlos de mejor manera.

Tomando la interpretacion de A. Jodorowsky sobre
las conexiones que se pueden generar a través de
ritos chamanicos, se busca crear una conexion a tra-
vés de la psicomagia, de parte de los androides y su
vida.
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IMAGINARIO GRAFICO

Una vez definido lo anterior, se realiza un busqueda
exhaustiva de referentes visuales donde se vieran re-
presentados androides y distintas civilizaciones tec-
nologicas. Esto con la finalidad de realizar un primer
acercamiento a lo que seria la representacion visual
de los arcanos.

A continuacion se indican cuales fueron algunos de
los principales referentes ocupados al momento de
realizar las ilustraciones.

Gracias al estudio de estos referentes se logro defi-
nir un moodboard mucho mas enfocado en lo que
serian los personajes y el entorno de cada uno.
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BLADE RUNNER
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NEW HORIZON ZERO DAWN
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A.l INTELIGENCIA ARTIFICIAL
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PERSONAJES

Como se menciono anteriormente, los androides se verian representados por los ar-
canos mayores, cada uno representaria un arquetipo del mundo donde viven, lo-
grando dar a entender como es su mundo, coOmo se relacionan, que es lo que busca
y quieren. Esto gracias a que los arcanos
mayores representan diferentes aspec-
tos y etapas de nuestra vida.

Por lo mismo cada personaje se veria re-
presentado por las motivaciones, virtu-
des y defectos de cada arquetipo.

Asimismo, los personajes al representar
su vida e historia, estaran relatando de
forma inconsciente lo que seria la historia
de cada uno, pero dejando la suficiente
intriga de lo que seria el verdadero con-
texto e historia de cada uno.

MOADBOARD PERSONAJES |
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ENTORNO

El entorno se veria personificado por los distintos factores y arquetipos de cada arca-
no, esto quiere decir que cada entorno seria distintos segun su arcano, pero se veria
representado por el contexto general que es post apocaliptico.

Teniendo en cuenta lo anterior, cada en-
torno ayudaria a contar la historia de
cada arcano

MOADBOARD ENTORNO
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ANALISIS CARTAS

CORONA

Luego de la definicion de lo que seria el
imaginario visual de las cartas se procedio
a realizar un analisis de cada uno de los ar-
canos mayores para determinar junto a un
tarotista los elementos mas importantes y
representativos de cada carta, puesto que
algunos elementos podian ser modificados
y otros habia que mantenerlos ya que si se
modificaban o sacaban, esto podia llegar
a influir enormemente en el significado de
cada arcano.

CRANEOS 4-]-.| .--}' '"W ”" [[j' F“P ltl lHI_M

A continuacion se presentara un analisis de
la carta del emperador para ejemplificar lo
gue se hizo con cada una de las cartas. ROPAJES
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PRIMERAS IDEAS Y BOCETOS

Definido todo lo anterior, se comenzaron a realizar bocetos rapidos de o que podrian ser los personajes y las
cartas en si, esto para tener un primer acercamiento a lo que seria el disefio final de las cartas

| 7 - o™ s Jh"“- Q
g T {‘ il | ‘T
a\%\. . 4 / tb'*:ﬁ|
. ' \ ' =
: o

4 &
ﬁ. (I %H ,nf E 7k
\ “ a l1Ilr .. i |i' %‘l ,..-I-:-T I'| ._..*'"'ll ;I ]
,.r-//‘ \ \ 'I r,_z . :&{ | :j:.’-x , -~9{.—L—‘—=k .\f}. .
ALY O L ~ 1™
/ o vﬁ\ | I )
,r" { i..---"’" "-,.'.. t.rx i 1
1 ’ 7= .. '.'r hY )
AR =
O "3‘\2’-‘ ; /
L.,a) : )
:-F-_.LJ ,5 .\":__. . ||'I { |l:: ______;:. A
it

102



PRIMER ACERCAMIENTO )
. ________________________________________________________|

PRIMER ACERCAMIENTO

Luego de determinar las primeras ideas, se realizd el mismo proceso pero con lo que finalmente serian las
cartas, donde se tomo en consideracion el analisis previo de cada uno de los conceptos que predominan en
cada una de las cartas, para asi poder representarlas de la mejor manera posible. Considerando esto, prime-
ro se hizo un boceto rapido de la o las ideas generales de cada carta para luego complementar esta con una
foto, ambos elementos se juntaron en photoshop y de esta manera se logro definir de mejor forma lo que seria

finalmente cada arcano.

PRIMER BOCETO FOTO REFERENCIA BOCETO FINAL
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LINEART

Una vez listo el archivo de photoshop con el boceto final, se procedio a realizar el lineart de cada una de las
ilustraciones, esto sirvio para tener una primera vista general de lo que seria cada una de las cartas, ademas
de que ayudo a que se pudieran hacer muchas mas correcciones, antes de comenzar a pintarlas.

PRIMER LINEART

)

Se descarta el pri-
mer linear por falta
de representacion y
masculinidad.

LINEART FINAL

Se toma la decision
de adaptar la pose &
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no demostrara de
mejor forma su con-
fianza y autoridad.
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PALETA DE CROMATICA

Debido a que cada carta representa conceptos dis-
tintos y tendria “su propia” personalidad, se decidio
tener una paleta de colores mucho mas amplia don-
de se pudiera contemplar los distintos ambientes en
donde se encontraba cada arcano. Ademas, al ser
una propuesta mucho mas libre , se determind que
al momento de renderizar y hacer todos los detalles
en cada una de las ilustraciones, estas no se iban a
limitar a una paleta de colores muy pequefa y es-
tricta.

Aun asi, para lograr tener una propuesta cromati-
ca donde los colores pudieran integrarse entre si en
cada una de las cartas, se determind una amplia pa-
leta generalizada de colores, donde se pueden apre-
ciar distintos usos y mezclas entre si.

Teniendo en cuenta lo anterior, y para generar mas
armonia entre todas las cartas, se usaron las mismas
tonalidades para dar sombra y luz en cada una de
las cartas, ajustando su opacidad, saturacion, inten-

sidad o usando la herramientas de modo de fusidon
en las capas, esto segun el entorno en donde se en-
contraba cada arcano y la caracterizacion de cada
escena.
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PALETA DE CROMATICA

TONOS CALIDOS

. Hee/15a
. Heades/

#80030b

TONOS FRIOS

#43b996

. #00917/c

#006d62

. H#ff913c
. #dal316
. #361216

. #005962
. #021d2e

. #e6007e

. #41cOfO
. #5f688f
. #584b79

LUZ Y SOMBRA

. #3f0432
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PINTADO Y RENDERIZADO

Luego de la toma de decisiones sobre el diseno final
de cada ilustracion y la paleta de colores, se proce-
diod a al coloreado y renderizado de cada una de los
arcanos, donde el proceso se dividio en

e Colores base

e Volumen

e Luz y sombra

e Detalles finales
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COLORES BASE

La primera etapa del proceso de coloreado, fue poner los colores base en lo que seria la ilustracion, donde el
proceso se dividido en dos partes, primero el coloreado del fondo el cual solo se deja con colores base y se-
gundo el coloreado basico de |lo que seria cada arcano.
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VOLUMEN

Una vez listo el color base, a través del uso de capas se comienza
el proceso de dar volumen, donde con un tono mas oscuro vy cla-
ro, se resaltan detalles de cada elemento, con un pincel difumina-
do, para que cada vez se vea menos plano.
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LUZ Y SOMBRA

Luego de darle un volumen mas basico a lo que seria la ilustracion, se procede a poner luces y sombras en
capas con distintos modos de fusion segun lo que favorezca mas a la ilustracion, estas son agregadas con la
herramienta de degradado para generar un toque mucho mas natural y suave, por otra parte, se agregan som-
bras mas duras en |lo que seria cada elementos que lleva la ilustracion, estas son agregadas en capas normales
donde se ajusta la opacidad de cada sombra o luz agregada.

SIN LUCES Y SOMBRAS CON LUCES Y SOMBRAS VISTA CAPAS
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DETALLES FINALES

Para terminar la ilustracion, se realiza un ultimo proceso, en el cual se agregan todos los ultimos detalles, tales
como brillos, mas definicion de sombras, ajustes de color, entre otros, para intensificar los detalles en la ilus-
tracion. Por otra parte, una vez listos todos los detalles, se procede a agregar una textura sobre la ilustracion
para un mejor acabado. Al final del proceso de pintado y renderizado, cada ilustracion cuenta entre 100 y 170
capas de photoshop.

SIN DETALLES CON DETALLES TEXTURA OVERLAY

Textura utilizada
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TIPOGRAFIA CARTAS

Para poder determinar la tipografia que se utilizd en
el proyecto, se realizd una busqueda donde se des-
tacaran los conceptos de: tecnologia, mistico, natu-
ral y de alguna forma antiguo. Al querer mezclar 2
conceptos tan opuestos, fue muy dificil llegar a una
tipografia que por una parte demostrara los avan-
ces tecnoldgicos de la civilizacion y por otra parte el
contexto post apocaliptico de la civilizaciéon huma-
na destruida, en un mundo donde se quiere “imitar”
lo que alguna vez fue la humanidad en el pasado.
Considerando esto, se escogio la tipografia “Arkhip
regular”.

Ademas de representar muy bien lo que se quiere
comunicar, esta tipografia destacd por dos razones
mas, la primera es que la letra “A” tiene un disefio
especial y el proyecto al ser [lamado “alma” calzaba
muy bien con lo deseado, por otra parte, la segunda
razon fue el diseno del teclado cyrilico y las figuras
de la tipografia, se adaptaron muy bien para hacer
textos encriptados y dejar y de esta forma no defi-

nir un idioma para lo que seria la civilizacion de an-
droides.

TIPOGRAFIA “ARKHIP”

PROYECTO ALMA
PROYECTO ALMA
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MARCO Y DORSO

Ya para finalizar el disefio de las car-
tas, se procedid a realizar el marco y
dorso de estas, donde en una primera
instancia se jugd con el uso de tonos
blanco, negro y la mezla de estos, ana-
lizando en cual de todos destacaban
mas las ilustraciones, donde se deci-
dio dejar el marco negro con tipogra-
fia blanca, ademas de agregar un filo
blanco entre la ilustracion y el marco.
Esta decision fue tomada tanto para lo
que seria el frente y dorso de las car-
tas.

ELEMPERADOR

13
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PACKAGING

Para la realizacion del packaging, se penso en seguir la misma idea de placa madre de la carta final del mundo,
ademas de tomar como inspiracion el dorso de las cartas, asi fue como estos se unieron para crear el diseho
de lo que seria el packaging.

TAROT

PROYECTO: ALMA
TﬁHDT ROLI0 CATIE

PROYECTO: ALMA

LA FUERZA
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TESTEO USUARIO

El testeo de las cartas se dividio en 2 partes, al igual
qgue los usuarios mencionados anteriormente. Para
la primera parte del testeo, se contactaron cuatro
tarotistas profesionales, de las cuales 3 fueron a tra-
vés de reuniones onlines via zoom y google meet y
una de forma presencial, esto debido a la disponibi-
lidad y logistica de cada una de ellas.

La reunidon con cada una de ellas se basd en una
pequena guia de preguntas generales y luego una
consulta detallada de cada una de las cartas. El gru-
po constaba de tarotistas entre los 27 y 38 anos,
donde todas contaban con estudios profesionales
en el tema.

Generalizando en sus respuestas, a todas les parecio
un muy interesante proyecto y se vieron motivadas
a querer saber mas sobre el tema propuesto. En ge-
neral la idea de realizar un nuevo tarot es muy bien
aceptada en el rubro de las tarotistas, sobre todo un
tarot mas futurista, o de una nueva era, como lo lla-

maron, esto debido a gue no se han visto muchos di-
seNos que contemplen este tema. Ademas destaca-
ron la idea de que detras de las cartas hubiera algo
mas alla de solo leer el tarot.

Luego de hablar de las cartas en general, sus carac-
teristicas, la idea del proyecto vy el tarot, se proce-
did a analizar carta por carta, donde se obtuvieron
distintas respuestas sobre cada una de las cartas,
donde algunas estaban mas acertadas que otras.
En general, segun lo comentado con ellas, las car-
tas realizadas logran capturar la esencia de los ar-
canos mayores del tarot, donde la gran mayoria de
las cartas fueron acertadas, a excepcidon de peque-
Aos detalles técnicos, los cuales son mucho mas se-
cundarios. Ademas, se manifestd que los simbolos
de cada carta lograron interpretarse bien y no hubo
nada errado en ese sentido. Ademas, cabe desta-
car que para ellas, los elementos que se muestran
SON Mas una guia, debido a esto mismo, para ellas,
mas alla de que se modifique el tamano, cantidad o
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TESTEO USUARIO

forma en la que se presenta un elemento, es impor-
tante que este este y logre ser representado de una
forma u otra.

Una vez revisadas las cartas, se llego a la conclusion
de que las cartas realizadas eran completamente
funcionales, logran comprenderse y leerse por si so-
las, ademas de servir como una herramienta, al mo-
mento de hacer predicciones, también cumple con
una funcidn coleccionable, lo cual fue muy bien visto
por todas las tarotistas. Otra cosa que se destaco,
fue el hecho de que las cartas realizadas son funcio-
nales tanto para un usuario principiante y un usuario
profesional.

Algo a destacar dicho por todas las tarotistas es la
busqueda de conexion con las cartas, mas alla de su
disefo, buscan poder conectar con ellas al momen-
to de leerlas.

Algunas sugerencias propuestas por ellas, fue adap-
tar el dorso de las cartas, ya que este debe lograr
ser leido, sin importar su direccion. Otra sugerencia,

Entrevista presencial con Tatiana Ortiz -
11 de mayo del 2022
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fue la creacidén de un manual para las cartas, ya que
esto seria muy util para un usuario que desconoce
del proyecto y de la adaptacion de las cartas, ade-
mas de servir de guia al momento de querer estu-
diar y consultar sobre el significado especifico de
cada carta.

El recibimiento vy la respuesta obtenida por cada una
de las tarotistas me dejo bastante conforme con el
trabajo que tenia hecho, ya que su respuesta fue muy
positiva, si bien me recomendaron realizar algunos
cambios en ciertas cartas, siento que esto solo fue
para mejor, ya que gracias a sus comentarios, los ar-
canos lograron quedar con una representacion mu-
cho mas acertada y correcta.

Nombre tarotista Edad Medio de contacto

Carmen Silva 31 Telefeno: +56 9 9099 4480
Rocio Oyarzun 32 Instagram: rociooyarzun
Anita Muioz 38 Web: www.azabethd.cl
Tatiana Ortiz 27 Instagram: mystericas
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La segunda parte del testeo, fue con usuarios que
admiraran la ciencia ficcion, la ilustracion y las series
animadas, esto con el fin de conectar con personas
gue admiraran las cartas como un elemento mas vi-
sual y con la idea de despertar su curiosidad por lo
qgue es el tarot. Por lo que se buscd saber que opina-
ban sobre las cartas, si estas llamaban su atencion, si
les gustaban las ilustraciones, entre otras preguntas.

La encuesta se realizd a través de un documento
google, la cual fue entregada en forma presencial
en la feria de ilustracion “Expohobbie” a travées de
codigos QR impresos, y también a través de un link
por redes sociales, con la idea de poder llegar a mas
gente.

Gracias a esta encuesta, la cual fue contestada por
30 posibles usuarios entre 18 y 34 anos, se logrd
identificar entre un 76,7% vy un 93,3% de los encues-
tados tiene un gran interés en el tarot y la ciencia
ficcion, pero que solo un 6,7% de ellos tiene conoci-
mientos de lo que podria ser el ciber chamanismo,
del cual solo habian escuchado a través de video-

juegos. Respecto al Proyecto Alma en si, la mayoria
de los encuestados se vieron atraidos por la esté-
tica visual de las cartas, ademas de verse interesa-
dos en saber aun mas sobre la historia que podria
presentarse detras de estas. Lo que mas destaco en
la encuesta es que todos los encuestados se vieron

Interes general en el tarot

Interes general si-fi

Conocimiento
ciber chamanismo
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interesados en el concepto general que hay detras La verdad es que las respuestas de ambos usuarios,
de las cartas, el cual seria la unién de lo tecnoldgico fueron bastante positivas y acertadas a lo que se es-
y lo espiritual. peraba del proyecto, por lo que fue bastante grato

ver tanta aceptacion por ambos grupos.
Ya para saber mas sobre el interés sobre las cartas
en si como un producto de diseno, se preguntd so-
bre este en cuestion, donde un 90% de los usuarios
se vio interesado en adquirir las cartas de tener la
oportunidad, y mas de un 96,7% se vio atraido por
la idea de ver un mazo mucho mas completo, el cual
podria contemplar arcanos mayores y menores. Fi-
nalmente, se les realizd una ultima pregunta, la cual
constaba de saber sobre el interés de los usuarios
en leerse el tarot con las cartas del Proyecto Alma,
donde un 86,7% respondid positivamente.

Interes en adquerir las cartas Interes en un mazo completo
del proyecto

Finalmente, se le dio la oportunidad a los usuarios
de dejar un comentario extra y/o sugerencia sobre
lo que es el proyecto en si, donde se recibieron res-
puestas muy positivas, tanto la idea del proyecto,
como las ilustraciones, el uso de colores y saber aun
mas sobre el proyecto. Interes en realizar una leida con las

cartas del proyecto
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Presentacion cartas “Proyecto: ALMA”, ExpoHobbie -
Limache 2022




RESULTADO FINAL CARTAS

EL LOCO

La carta del loco, dentro de los arcanos ma-
yores, es una de las cartas mas misteriosas,
esta se ve representada por el “O” ya que
puede estar al inicio, final o hasta en medio
de la baraja.

Los conceptos que mas representan esta
carta son los comienzos, el aventurarse a
ciegas, vivir el momento, aparente locura y
espontaneidad.

Esta carta fue revisada y analizada con las
tarotistas y se llegd a la conclusion de que
lograba representar de forma acertada los
elementos vy la carta en si.

ELLOCO

IVER MARK

THE B0, u M. MATTO

ELTLOCO

LOCO VERSION RIDER WAITE
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EL LOCO: PROCESO CREATIVO
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EL MAGO

El mago representa un arquetipo masculi-
no y el comienzo de la creacion. Es capaz
de hacer realidad todo lo que pase por su
cabeza (0 en este caso, su base de datos),
y hacerlo realidad. El mago, con impetu y
energia, logra transmitir que todo esta en
SuUs manos y bajo control.

Los conceptos que mas resaltan de esta
carta son la concentracion, el poder, la con-
ciencia, la creatividad y el esfuerzo.

Esta carta fue revisada y analizada con las
tarotistas y se llegd a la conclusion de que
lograba representar de forma acertada los
elementos vy la carta en si.

EL MAGO

EL MAGO VERSION RIDER WAITE
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EL MAGO: PROCESO CREATIVO u




RESULTADO FINAL CARTAS

LA SUMA SACERDOTISA

La Sacerdotisa es la representacion del in-
consciente, invitdandonos a usar nuestro
mundo interior. Es una mujer sabia, pruden-
te y estudiosa, pero reservada. Debido a
esto mismo, representa el misterio.

La carta numero “2” de los arcanos mayo-
res, logra representar nuestra intuicion, a la
espera paciente y el misterio al abrirnos a lo
desconocido.

Esta carta al momento de ser revisada vy
analizada por las tarotistas, si bien la mayo-
ria de los elementos estaba bien, se desta-
cO la falta del elemento de las granadas en
el fondo, representando el arbol de la vida,
por lo que fueron agregadas en forma de
holograma.

[ 3 :|‘|

=]

LA SUMA SACERDOTISA VERSION
RIDER WAITE

LA SUMA SACERDOTISA
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LA SUMA SACERDOTISA:
PROCESO CREATIVO
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LA SUMA SACERDOTISA:
CORRECCION FINAL

SE AGREGAN LAS GRANADAS
EN FORMA DE HOLOGRAMAS

PRIMERA VERSION

VERSION FINAL



RESULTADO FINAL CARTAS

LA EMPERATRIZ

La emperatriz busca conectar con la natura-
leza, incitandonos a salir de lo cotidiano, ce-
mento, las maquinas, de un mundo estruc-
turado, a uno mucho mas natural, en busca
de la simplicidad y un mejor bienestar.

Esta carta representa el lado mas femenino,
cuidadoso, amoroso, maternal y sensual de
las cartas del tarot. Ademas, representa la
armonia con la naturaleza y la abundancia.

La carta emperatriz es la madre de todas las
constelaciones, es por esto que se destacod
dentro de los comentarios de las tarotistas
el agregar un poco mas de gentileza a su
expresion, ademas de arreglar los pliegues
de la ropa y adaptar la paleta de colores.

THE EMPRESS III LTMPERATRICE
DIE HERRSCHERIN LTMPERATRICE

LA EMPERATRIZ

LA EMPERATRIZ VERSION RIDER
WAITE

LA EMPERATRIZ
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LA EMPERATRIZ:
PROCESO CREATIVO

RESULTADO FINAL CARTAS
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LA EMPERATRIZ:
CORRECCION FINAL

e adapta la expresion
cde la cara

Se arregla la
paleta de colares

Se arreglan los pliegues
de la ropa

VERSION FINAL
132
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EL EMPERADOR

Esta carta, logra explicarse por si sola, tan-
to, que solo su nombre nos da una idea de
queé trata, y esto es el poder. En este arcano
se muestra a un Rey, con mirada fija al fren-
te, sentado en su trono.

El emperador representa autoridad, orden,
estructura y paternidad. Es laley y el orden,
defiende a los débiles y ejerce control. Todo
esto lo logra gracias a su gran inteligencia y
estabilidad.

Esta carta fue revisada y analizada con las
tarotistas y se llegd a la conclusion de que
lograba representar de forma acertada los
elementos vy la carta en si.

*el proceso de esta carta se puede
apreciar en el apartado de “Desa-

rrollo del proyecto” pagina: 101*

THE FEMPERCR w L' TMPERATURE
DER HERRSCHER

LEMPERELR

EL EMPERADOR VERSION RIDER
WAITE

ELEMPERADOR
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EL SUMO SACERDOTE

Esta carta, pretende representar al “Papa”
o “Sacerdote” de una especie de culto. El
sumo sacerdote, impone su palabra frente
a los otros, con rigor y firmeza.

Este arcano, busca educar a los otros con
SuUs creencias, intentando crear una necesi-
dad de identificarse con él y sus palabras de
parte de los otros. Incita a seguir una disci-
plina y seguir las normas establecidas.

Esta carta fue revisada y analizada con las
tarotistas y se llegd a la conclusion de que
lograba representar de forma acertada los
elementos vy la carta en si.

EL SUMO SACERDOTE

THE HIERDPHANT
DER HIEROFHANT

v

EL SUMO SACERDOTE VERSION RI-

DER WAITE
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LOS ENAMORADOS

Una de las cartas mas populares, la carta
de los enamorados, nos muestra a Adan y
Eva. Busca representar el amor y sexuali-
dad dentro de nuestras vidas, la conexion
que podemos generar con otros individuos,
y cOmMo a través de la confianza y carino, se
pueden lograr superar distintos obstaculos.

Los enamorados representan los valores, las
relaciones, la sexualidad y nuestras propias
creencias y convicciones. Este arcano, invi-
ta a sentir el amor y aprender lo que real-
mente puede ser la libertad.

El principal comentario de las tarotistas fue
el de resaltar mucho mas las manzanas vy
las Ilamas de las cartas. Ademas se decidio
cambiar la flecha por unas alas para inter-
pretar mejor el elemento del angel.

LOS ENAMORADOS

THE LOVERS
I LIRSS

LI AMANTI
LES AMAMNTS

o\ Vars
¥ 1“ L .1""- - e
LS AR

LOS ENAMORADOS

LOS ENAMORADOS VERSION RI-
DER WAITE
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LOS ENAMORADOS:
PROCESO CREATIVO
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LOS ENAMORADOS:
CORRECCION FINAL

— .q- i, - "h - .
o
Fh
Se adapta la flecha por unas alas
Q<

e ﬂ'j- l para lograr representar mejor al angel

;"i- 4
- €3

Se eliminan las hojas de adelante para
resaltar manzana v llamas

PRIMERA VERSION

VERSION FINAL
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EL CARRO

Nuestro arcano regresa a casa luego de una
gran victoria. Teniendo esto en cuenta, el
carro representa todas nuestras victorias,
donde gracias a nuestra propia voluntad de
tomar las riendas, logramos obtener de for-
ma satisfactoria nuestra victoria.

El séptimo arcano, muestra poder y un es-
piritu triunfante. Los conceptos que mas lo
definen son la victoria, el control firme, la
autoafirmacion y los deseos.

El primer comentario de las tarotistas sobre
esta carta fue el girarla, ya daba la impre-
sion de que al estar mirando a la izquier-
da la carta estaba yendo al lado contrario
del viaje del héroe, por lo que se giro para
gue esta mirara a la derecha, ademas se re-
saltd que la varita tenia que ser la misma
varita que ocupa el mago. Otro comentario
fue cambiar el ambiente por una luz mas de
atardecer que de noche.

EL CARRO

THE CHARRICYT L CARRCY
DER WAGEM VIl

EL CARRO VERSION RIDER WAITE

139



EL CARRO: PROCESO CREATIVO




RESULTADO FINAL CARTAS )

EL CARRO: >
CORRECCION FINAL N /—

Se adapta la varita
a la misma del mago

5e gira la carta y se se adaptan

[ los calores al de un atardecer

PRIMERA VERSION

VERSION FINAL
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LA FUERZA

Gracias a su gran fuerza y caracter, se pue-
de apreciar coOmo esta carta representa a
una mujer controlando a un ledn. Sin duda
la carta de la fuerza puede ser muy sorpren-
dente por esto. La fuerza invita a aceptarnos
tal como somos y confiar en nuestra propia
fuerza interior, a ser pacientes y prudentes.

Como ya mencionamos la fuerza es lo que
mas representa a esta carta, pero también,
la compasion, el control suave y la pacien-
cia.

Esta carta fue revisada y analizada con las
tarotistas y se llegd a la conclusion de que
lograba representar de forma acertada los
elementos vy la carta en si.

STHEMGTH LA FOREA
[HE STARKE VIII

L% U

LA FUERZA VERSION RIDER WAITE

LA FUERZA
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LA FUERZA: PROCESO CREATIVO




RESULTADO FINAL CARTAS

EL ERMITANO

La vida de un ermitafo puede ser muy so-
litaria, abandonan todo para poder alejarse
de la sociedad para vivir en soledad. Den-
tro del tarot, el ermitafo es alguien que se
alejo de la sociedad por mucho tiempo vy
que ahora, lleno de conocimientos, esta dis-
puesto a compartir su sabiduria, eso si solo
con quienes sean dignos de confianza. De-
bido a esto, nos invita a valorar la soledad y
el silencio, a aprender a ser introspectivos y
buscar el significado de nuestra existencia.

Este arcano representa la busqueda, la guia,
la soledad y la introspeccion.

Esta carta fue revisada y analizada con las
tarotistas y se llegd a la conclusion de que
lograba representar de forma acertada los
elementos vy la carta en si.

EL ERMITANO

EL ERMITANO VERSION RIDER

WAITE
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RESULTADO FINAL CARTAS

LA RUEDA DE LA FORTUNA

Esta carta nos habla de las opciones que te-
nemos a lo largo de nuestra vida, nos mues-
tra nuestro camino y todas las opciones de
desvio que existen. Por esto mismo, busca
qgque seamos duefos de nuestras propias
decisiones y por lo mismo, que sembremos
nuestras propias consecuencias. La rueda,
nos invita a experimentar el cambio, fluir li-
bremente por la vida, descubrir nuestro pa-
pel en la vida vy fijar nuestro destino.

Teniendo en cuenta |lo anterior, los concep-
tos que mas representan esta carta son : el
destino, el cambio, el movimiento y nuestra
vision personal.

Esta carta fue revisada y analizada con las
tarotistas y se llegd a la conclusion de que
lograba representar de forma acertada los
elementos vy la carta en si.

LA RUEDA DE

LA FORTUNA

L

2

e

_1 -
e

231 b

LA RUEDA de la FORTUNA

LA RUEDA DE LA FORTUNA VER-
SION RIDER WAITE
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LA RUEDA DE LA FORTUNA:
PROCESO CREATIVO




RESULTADO FINAL CARTAS

LA JUSTICIA

Esta carta se ve representada por la vision
qgue suele tenerse de la justicia, tal como
suele representarse en salones judiciales,
con una balanza y una espada. Si bien se
le asocia a asuntos legales, la justicia esta
ligada a asuntos triviales del dia a dia, en
donde se pueden apreciar distintos actos
justos o injustos. Por esto mismo, nos invita
a asumir nuestras responsabilidades y ac-
tuar de forma ética.

Esta carta representa la causa y efecto, la
toma de decisiones, la responsabilidad vy
como su nombre lo dice, la justicia.

Para esta carta, las tarotistas solo pidieron
un cambio en codmo se presentaba la ropa,
ya que la justicia al ser tan divina, su ropa
tenia que estar en buen estado, por lo que
se |le quitaron las roturas y ademas para re-
presentar mejor su lado divino se cambio el
color de una prenda a blanco.

STICE LA GIUSTIZIA
& XI LA JUSTICE

GERECHTIGEEIT
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LA JUSTICIA

LA JUSTICIA VERSION RIDER WAI-
TE

LA JUSTICIA
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LA JUSTICIA: PROCESO CREATIVO
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LA JUSTICIA: CORRECCION FINAL
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=e cambia el color del
cinturan a blanco

Se suavizan las roturas
del cinturon

PRIMERA VERSION

VERSION FINAL
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EL COLGADO

Al igual que el loco, esta puede llegar a ser
una de las cartas mas misteriosas. Si bien
puede parecer que esta sufriendo un casti-
go, el colgado en realidad esta haciendo un
sacrificio para poder alcanzar cierto nivel
espiritual. El colgado se sacrifica y acepta
su sufrimiento o renuncia a algo en la espe-
ra de obtener un bien superior.

El colgado representa el sacrificio, el dar
vuelta una situacion, el dejar ir y detener-
nos a reflexionar.

El comentario realizado por las tarotistas
se enfoco en la cara y piernas del colgado,
donde por una parte se sugirio abrirle los
0jos, y por otra quitar las ataduras que sos-
tienen la pierna que esta doblada.

ELCOLGADO

THE HAGET SMAN
THOR GEFHARNGTE

XII

EL COLGADO VERSION RIDER WAI-

TE
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EL COLGADO: PROCESO CREATIVO
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EL COLGADO: CORRECCION FINAL

Se quitan las ataduras que
sostienen la pierna

e abren los ojos

PRIMERA VERSION

VERSION FINAL

153



RESULTADO FINAL CARTAS

LA MUERTE

Esta carta puede tener un nombre muy im-
ponente, el cual puede ser asociado a un
final, por lo que suele generar rechazo o te-
mor, pero muy distinto a lo que se cree, este
arcano si bien simboliza un final, es debido a
una transformacion que surge en uno, don-
de uno renace y deja atras lo que era antes,
es el fin de un ciclo y el comienzo de otro.
Considerando esto, la muerte nos invita a
cerrar una puerta para abrir otra, cortar con
el pasado y asi comenzar una nueva etapa,
dando un salto a lo desconocido.

Este arcano se ve representado por con-
ceptos como: final, transicion, eliminacion y
fuerzas inexorables.

Los comentarios para la muerte fueron muy
puntuales, el primero fue atardecer mucho
mas el ambiente vy el segundo fue agregar
joyas a las manos del suelo, para represen-
tar mejor que la muerte no perdona a nadie.

LA MUERTE

LA MUERTE VERSION RIDER WAI-

TE
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LA MUERTE: CORRECCION FINAL

Se cambian los colores
al de un atardecear

Se agregan joyas en las manos
para representar a distintas personas

\)
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LA TEMPLANZA

En armonia, la templanza nos invita a recu-
perar nuestras energias, a relajarnos, unir
nuestras fuerzas con otros seres y moder-
nos. Ademas, nos invita a buscar un equi-
librio en nuestras vidas a pesar de que po-
damos estar enfrentando dificultades, para
de esta forma poder mostrarnos calmados
frente a la adversidad y lograr nuestros ob-
jetivos de forma correcta, moderada y justa.

La templanza representa el equilibrio, la sa-
lud y la cooperacion.

Para la templanza, se pididé adaptar al per-
sonaje para que fuera mucho mas androge-
no, ademas se sugirid agregar el cuadrado
al pecho de la carta original. Por otra parte
se recalcd en la importancia de poner un
pie en el agua y el otro en la tierra

LA TEMPLANZA

TEMPERAMCE LA TEMPERANEA
DI MASSIGKEIT m LATE IRAMCE

- -on

D}

LATEMPLANZA

LA TEMPLANZA VERSION RIDER
WAITE

157



RESULTADO FINAL CARTAS )

LA TEMPLANZA: PROCESO CREATIVO
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LA TEMPLANZA: CORRECCION FINAL

i, Sedscadar STV A TR RS,

LATEMPLANZA

- SE ADAPTA EL PECHO PARA
QUE SEA MAS ANDOJENO,
ADEMAS DE AGREGAR EL

CUADRADO

- SE ADAPTA LA PIERNA PARA
QUE EL PIE TOQUE LA TIERRA PRIMERA VERSION

VERSION FINAL
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EL DIABLO

Esta carta puede llegar a representar todo
lo malo e indeseable, el lado mas oscuro de
los arcanos. Con una forma antropomorfi-
ca, el diablo puede llegar a ser una carta de
miedos y temores que salen a paralizarnos,
representa el espiritu dominante. Tomando
esto en cuenta, el diablo no nos invita, sino
gue nos obliga a elegir la oscuridad, pensar
de una forma negativa, a describir nuestras
ataduras y crecer solo de una manera fisica.

Este malvado arcano, se ve representado
por las ataduras que podemos llegar a te-
ner, a todo lo material , la ignorancia y la
pérdida de nuestra propia fe.

Esta carta solo recibid un pequeno comen-
tario sobre unir a los androides con una ca-
dena, ya que estas representan nuestras
propias ataduras.

THE DEVIL XV L DIANVOLO
DER TELFEL LE DIAKLE

EL DIABLO

EL DIABLO VERSION RIDER WAITE

EL DIABLO
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EL DIABLO: CORRECCION FINAL

Se agregan cadenas &n los cuellos
de ambos androides uniendolos

PRIMERA VERSION

VERSION FINAL
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LA TORRE

Si bien la carta del diablo o la muerte, son
cartas muy temidas, la carta de la torre lo
puede ser aun mas. En ella vemos la des-
truccion inminente. Nos senala, que hay co-
sas que no pueden ser controladas y no po-
demos evitar en nuestras vidas, y que que
las cosas a veces cambian de forma brusca
y no de forma gradual.

Considerando lo anterior, este arcano se ve
representado por los cambios subitos, la
pérdida, la caida y revelacion de algo que
no teniamos en mente.

Esta es la ultima carta a la cual se le pidie-
ron cambios, donde el principal fue cambiar
la direccion del rayo, ya que este baja en
la misma direccion que el arbol de la vida.
Ademas se recomendd agregar la misma
corona del emperador cayendo y adaptar a
los androides para que fueran los mismo de
la carta del diablo.
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LA TORRE: PROCESO CREATIVO
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LA TORRE: CORRECCION FINAL

S5& camblan el rayd para

tenga la misma direccion
del arbol de |la vida

Se agrega la corona
del emperador
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por los mismos de la carta del diablo
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LA ESTRELLA

Este arcano llega a rescatarnos de las cartas
anteriores. En esta carta encontramos un
lugar de reposo y recuperacion. La estrella,
nos llena de fe y esperanzas. Este arcano
nos invita a tener fe en nosotros mismos vy
en lo que puede venir en el futuro, a calmar-
NOs en cuerpo y alma, a ser mas positivos y
lograr ver finalmente la luz al final del tunel.

Logrando admirar las estrellas este arcano
busca que podamos trascender y tener es-
peranza, de esta forma la estrella nos inspira
y nhos muestra su generosidad y serenidad.

Esta carta fue revisada y analizada con las
tarotistas y se llegd a la conclusion de que
lograba representar de forma acertada los
elementos vy la carta en si.

LE= ETOILES

LA ESTRELILA

LA ESTRELLA VERSION RIDER
WAITE

LA ESTRELLA
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LA ESTRELLA: PROCESO CREATIVO
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LA LUNA

Imponiendo su luz, la luna opaca las estre-
llas, imponiéndose al igual que el diablo y
la torre. Esta carta representa lo descono-
cido, un periodo de confusion y oscuridad,
del cual debemos buscar escapatoria. Por
esto mismo, la luna nos obliga a arrancar
de nuestro pasado y mirar a lo desconoci-
do de nuestro futuro, nos obliga a enfrentar
nuestros miedos, para asi superar nuestros
problemas y volver a encontrar nuestro ca-
Mino.

La luna se ve representada por los concep-
tos de miedo, ilusidén, imaginacion y des-
concierto.

Esta carta fue revisada y analizada con las
tarotistas y se llegd a la conclusion de que
lograba representar de forma acertada los
elementos vy la carta en si.

THE MUMES LA LLINA
IFE0R 000 m LALLTSE

LA ESTRELLA VERSION RIDER
WAITE

LA LUNA
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LA LUNA: PROCESO CREATIVO
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EL SOL

El sol es un foco de luz que nunca se extin-
gue, por lo mismo siempre ha sido consi-
derado como un elemento muy positivo en
nuestras vidas. El sol llega a iluminar nues-
tro camino, y por esto mismo, nos invita a
confiar plenamente en nosotros mismos,
cumplir nuestras metas y sueios, experi-
mentar la grandeza de la vida y disfrutar de
Nnosotros mismos.

El sol logra representar claramente la vitali-
dad, grandeza, seguridad e iluminacion, en
nuestras vidas.

Esta carta fue revisada y analizada con las
tarotistas y se llegd a la conclusion de que
lograba representar de forma acertada los
elementos vy la carta en si.

THE SLIMN 1L SURLES

DIE SONNE XIX LE SOLEIL

EL SOL VERSION RIDER WAITE
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EL SOL: PROCESO CREATIVO
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EL JUICIO

El juicio es inevitable. Este se ve represen-
tado por una deidad cosmica, dotado de
maximo conocimiento, el cual viene a rendir
cuentas y juzgar nuestro comportamiento.
Debido a esto, esta carta puede tener mu-
chos significados, dependiendo del camino
qgue lleva a cada uno, por lo mismo nos invi-
ta a distintas cosas como descubrir nuevas
alegrias, tomar una decision dificil, sentir
un llamado de vocacion o disfrutar de una
nueva esperanza.

Este arcano, como ya sabemos, representa
el juicio, pero también representa nuestra
absolucion, nuestro renacer y nuestra lla-
mada interior.

Esta carta fue revisada y analizada con las
tarotistas y se llegd a la conclusion de que
lograba representar de forma acertada los
elementos vy la carta en si.

ITH AT H L Cxl IEFESIC)
TERICHT LE JUGEMENT

EL JUICIO

EL JUICIO VERSION RIDER WAITE

EL JUICIO
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EL MUNDO

El dltimo arcano representa el final de un
largo ciclo, indicando el resultado final de
todo nuestro proceso. El mundo es toda
la felicidad de un trabajo bien hecho, por
lo que se relaciona con un sentimiento de
totalidad y armonia. Finalmente, el ultimo
arcano, nos invita a cumplir nuestros mas
profundos deseos, a alcanzar nuestras me-
tas logrando un resultado, a experimentar y
saborear el dia a dia.

El mundo representa los conceptos de cum-
plimiento, integracion, compromiso vy reali-
zacion final.

Esta carta fue revisada y analizada con las
tarotistas y se llegd a la conclusion de que
lograba representar de forma acertada los
elementos vy la carta en si.

EL MUNDO

THE WORLD
DIE WELT

XXI
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EL MUNDO: PROCESO CREATIVO
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DORSO: CORRECCION FINAL

Algo importante que se destaco por parte
de las tarotistas fue el dorso de las cartas,
esto debido a que normalmente las cartas
pueden llegar a tener una doble interpreta-
cion, ya sea de frente o dadas vueltas. Para
poder lograr esto, y que para el lector sea
un misterio la direccion de la carta, es ne-
cesario que el dorso de estas no de ni una
idea de la direccidn en la que esta puesta la
carta.

En un comienzo el disefo original se habia
realizado en una sola direccidén, por lo que
se estaba dejando ver la direccidon que ten-
dria la carta al darse vuelta, debido a esto
se corrigido manteniendo el mismo diseio
pero este dividido a la mitad, para asi poder
hacer impredecible si la carta esta de frente
o dada vuelta.

PRIMERA VERSION

VERSION FINAL
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CARTAS EXTRAS

Una vez terminadas las cartas vy realizado el
testeo final de estas, se decidio agregar dos
cartas extras, las cuales estan compuestas
por informacion sobre estas mismas, para
de esta forma contextualizar mucho mejor
al usuario, esto debido a que muchos que-
daban con dudas sobre el contexto vy la tra-
ma de las cartas.

Esta info se tomd en cuenta y se agregd una
carta con el contexto de lo que es el proyec-
to alma como un proyecto de diseno, vy, se
agrego otra carta con el contexto general
de la historia que hay detras de las cartas.

PROYECTO. ALMA

Proyecto "ALMA" es un pro-
yecto profesional de disefio,
conceptualizacion e ilustra-
cion fantastica donde se
busca indagar en cémo seria

el diseno de los arcanos ma-

yores del tarot en una fanta-

sia post-apocaliptica, donde
se busca unir la tecnologia y
la espiritualidad, a traves del

ciberchamnismo.

CONTEXTO CARTAS

En un futuro post apocaliptico,
donde la humanidad esta ex-
tinta y solo perduran maqui-
nas androides en la tierra, sin
un destino ni creadores a
quien servir, los androides
quieren poder conectarse
consigo mismos y su pasado,
para lograr entender el con-
cepto de lo gue significa la

vida y la muerte.
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MOCKUPS CARTAS

ELEMPERADOR
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MOCKUPS CARTAS
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MOCKUPS CARTAS

LA JUSTIu..
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FINANCIAMIENTO

El proyecto puede financiarse mediante dos cami-
nos distintos:

Crowdfunding: Consiste en la ganancia de capital
a través de pequenas aportaciones de numerosos
individuos distintos. Se utiliza como fuente de finan-
ciamiento para diversos y nuevos proyectos, desde
politicos hasta artisticos. Es principalmente online
por lo que permite llegar a un gran numero de per-
sonas que pueden donar al proyecto. Las platafor-
mas a utilizar son:

* Patreon: Es una pagina web de crowdfunding
fundada el 2013 por el musico Jack Conte (mas co-
nocido como Pomplamoose) y el desarrollador Sam
Yam. Los usuarios que piden aportes reciben do-
naciones de los usuarios inscritos a su proyecto de
manera periodica o manera puntual y concreta. Esta
dirigido para creadores artisticos y de cultura.

* Ko-Fi: Es una pagina web similar a Patreon ya

que también permite realizar donaciones a varios
usuarios aunque se diferencia en que Ko-Fi funciona
con aportar una sola vez la cantidad de dinero que
quiera ofrecer el donante, y al contrario de Patreon,
esta plataforma no obliga a los creadores a publicar
algo mensualmente.

e Kickstarter: Al igual que los dos anteriores,
esta plataforma global ayuda a recaudar fondos para
proyectos creativos que cumplan con las directrices
de Kickstarter. Los duenos del proyecto eligen una
fecha limite y un minimo de recaudaciones estima-
do, por lo que si no llegan a cumplir con el objetivo
dentro del plazo, se les devuelve el dinero a los do-
nantes debido a un contrato de garantia.

* Indiegogo: Es un sitio web de crowdfunding
para proyectos creativos fundado en 2008. Permite
donar dinero a distintos proyectos, empresas y or-
ganizaciones sin fines de lucro dentro de un tiempo
limitado, segun lo que aporte el donante puede reci-
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bir ciertas recompensas del usuario. Se puede apor-
tar de dos maneras:

e Un pago s/ solo se alcanza el objetivo

e Un pago que se recauda independiente del re-
sultado final

Fondos Concursables: Son mecanismos de asigna-
cion de recursos por parte del Estado que le otor-
gan a los ciudadanos la responsabilidad de definir e
implementar lo que ellos consideren necesarios para
mejorar su calidad de vida.

 FONDART: El Fondo Nacional de Desarrollo
Cultural y de las Artes fue creado en 1992 con la
aprobacion de la ley N2 19.891. Su objetivo es apoyar
el desarrollo de las artes, la difusion de la cultura
y la conservacion del patrimonio cultural de Chile.
(Ministerio de las Culturas, las Artes y el Patrimonio)
Puede ser de indole regional o nacional

* CORFO (emprendimiento): La Corporacion de
Fomento de la Produccidén es un servicio publico
descentralizado que busca apoyar emprendimien-

tos que promuevan la innovacion, fortaleciendo el
capital humano y las capacidades tecnoldgicas.

e Capital Semilla: Es una convocatoria en donde
puedes acceder a un subsidio de hasta $75.000.000
que co-financiara las actividades para su validacion
técnica y comercial, el postulante debe aportar e/
25% restante. Sirve para emprendimientos innova-
dores con alcance nacional y potencial de interna-
cionalizarse, estos proyectos deben dar solucion a
una problematica relevante y representa un nuevo o
mejorado producto. (Bonos Chile)

e Capital Abeja: Esta iniciativa de Sercotec esta
adirigida a mujeres sobre los 18 anos que tengan una
/dea de negocio y quieran comenzar a emprender.
Cofinancia un plan de trabgjo destinado a imple-
mentar un proyecto de negocio. (Sercotec)
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COTIZACION

Para esta primera etapa del proyecto, se cotizd la
impresion de las cartas solamente. Considerando
esto,se hizo una cotizacion estimada de lo que sal-
dria hacer 1000 copias del mazo de 22 cartas, esta
cotizacion se hizo en 3 imprentas diferentes donde
el valor varid entre los $820.000 y $1.730.000.

En la cotizacion se especificd que las cartas seran
impresas en 4/4 colores, papel Couché semi opaco
de 300 grs, troqueladas con esquinas redondeadas.

Por otra parte se tiene el valor del trabajo como Di-
seNadora Grafica, donde se toma en consideracion
la direccion del proyecto y autoria de este, el disefio
de las cartas e ilustraciones, cada toma de decision
y todo el tiempo invertido. Cada diseno, creacion y
analisis de cada una de las cartas demord aproxima-
damente 5 dias, por lo que al mes se desarrollaban
de 4 a 6 cartas.

Teniendo esto en cuenta, solamente la creacion de

las cartas tuvo una duracion aproximada de 5 - 6
meses, donde el valor mensual de este trabajo se
considera entre los $600.000 vy $800.000.

TABLA COTIZACION

SERVICIO CANTIDAD PRECIO TOTAL
IMPRESION 1000 $820.000
DISENO E ILUSTRA-

, 22 4.200.
CION $4.200.000
CONCEPTO $5.020.000
TOTAL $5.020.000
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COTIZACIONES REALIZADAS
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PROYECCIONES

Este proyecto, desde un comienzo siempre fue visto
como algo mas, constantemente durante su realiza-
cion se penso que este iba a estar compuesto por
distintas partes, de las cuales destacan:

A-. LA CREACION DE UN LIBRO

Como ya sabemos, gracias al viaje del héroe vy los
arquetipos del tarot, la creacion de una historia apa-
rece como algo inminente, y es que ya teniendo a los
personajes vy el contexto de su pasado, es imposible
Nno pensar en la historia gue compone este mundo, y
es por esto que nace la idea de crear un libro, el cual
pueda lograr contar el trasfondo de cada personaje
y cOmo estos se conectan en un mismo mundo.

B-. ARCANOS MENORES

Teniendo en cuenta que una baraja de tarot se com-
pone de 22 arcanos mayores y 56 menores, nace la
idea de completar la baraja ya hecha con lo que se-
rian los arcanos menores. De esta forma se pretende

ahondar en todas las posibilidades que nos deja la
union del ciber chamanismo con el tarot, y todas las
posibles historias por contar. Si bien solamente con
los arcanos mayores se puede hacer una lectura del
tarot, el completar la baraja abriria la posibilidad de
realizar una mejor lectura, teniendo un tarot mucho
mas funcional.

Luego de realizar el testing con las tarotistas y el pu-
blico objetivo, se logrd considerar otra opcidon mas
dentro de las proyecciones del proyecto, esta con-
siste en unir las ambas posibilidades mencionadas
anteriormente, para crear un proyecto mucho mas
grande, ya que dentro de los comentarios de los en-
trevistados, se considerd de gran ayuda la creacion
de un libro guia, en el cual se expligue cada carta, su
funcionamiento vy reglas del tarot.

Teniendo en cuenta esta idea, se espera poder con-
tactar con un tarotista profesional para lograr llevar
a cabo esta etapa del proyecto, ya que para la reali-
zacion de esta guia se necesita de alguien con estu-
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dios que sepa todas las reglas y significados de las
cartas y el tarot en si.

Una vez realizado esto, el proyecto podria tomar un
rumbo mas concreto en términos de un disefo, es
decir podria convertirse en un proyecto viable en
términos comerciales y culturales. Con los materia-
les producidos ya se podria postular a un financia-
miento como FONDART o Corfo, con cual se podria
dar el paso estratégico que permitiria a este pro-
yecto ingresar al circulo virtuoso de la “economia
naranja”, es decir la industria del entretenimiento y
las artes.
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CONCLUSIONES

Unir temas tan distintos, definitivamente fue un de-
safio, la unidn de la tecnologia y las creencias cha-
manicas, no es algo que se ve a menudo, por lo
mismo durante el proyecto hubieron altos y bajos,
donde en periodos, no estaba segura de o que es-
taba haciendo, y como este tema iba a resultar. Por
esto mismo, fue muy gratificante terminar las cartas
y ver el resultado obtenido, donde finalmente me di
cuenta que a través de mi nueva propuesta de dise-
no, logré lo que desde un comienzo esperaba.

En general, los objetivos obtenidos, fueron en gran
parte lo que se esperaba desde un comienzo, donde
se logro satisfechamente la creacion de una baraja
funcional de los arcanos mayores, bajo la influencia
del viaje del héroe y el ciber chamanismo. Ademas,
gracias al viaje del héroe, los arquetipos y simbo-
los, se logra entender a los arcanos, coOmo estos se
componen y como han logrado influir a lo largo de
la historia.

Aun asi, no todos los objetivos se lograron cumplir

de la mejor manera, ya que si bien se logrdé generar
una influencia en las cartas de parte del ciber cha-
manismo, costd indagar hasta el fondo, sobre sus
caracteristicas y su posible influencia en las relacio-
nes humanas.

Por otra parte, si bien, se podria considerar que los
conceptos lograron coincidir en un punto, esto final-
mente se demostré mas a través del nuevo diseno
de las cartas, que en la verdadera concordancia de
todos los conceptos. Aun asi, se considera que el
tema de la catarsis fue un punto de inflexion en el
proyecto, ya que a través de esta experiencia, pa-
recia que se podia conectar cada uno de los temas
propuestos.

Si bien estos objetivos no lograron ser cumplidos en
su totalidad, se espera que el futuro, y en la conti-
nuacion de este proyecto, logren cumplirse.

El proyecto tuvo un gran crecimiento en la ultima
etapa, ya que al tener que presentarlo nuevamente,
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me dio tiempo para completarlo un poco mas, po-
nerlo a prueba y sacarlo a flote al testearlo con ta-
rotistas, ademas de poder presentarlo a un publico
objetivo. Lograr todo esto fue muy gratificante, ya
gue siento que gracias a eso pude sacar mucho mas
adelante el proyecto, por otra parte el recibimiento
que tuvieron las cartas, tanto por el publico objeti-
vo, como las tarotistas, es una de las mejores cosas
que logrd sacar de este proyecto, ya que nunca crei
recibir tanto apoyo de parte de ellos.

En este sentido, ya se puede vislumbrar como este
proyecto podria concretarse en una pieza funcio-
nal de disefo cultural, destinado a participar en la
industria del entretenimiento y las artes. Para esto
debe ser complementado y completado para poder
postular a diferentes instancias de financiamiento
qgue lo hagan viable econdmicamente.

Gracias a este proyecto, logré generar un gran ma-
terial como disefadora e ilustradora, el cual me ayu-
dara enormemente a crecer y proyectarme de forma
profesional en la industria del disefio. Sin duda este
ha sido uno de mis proyectos personales mas ambi-

CiOosos, Y me alegra saber que logré tener un resulta-
do con el cual puedo sentirme toda una profesional.

Sin duda el camino fue largo, hubieron altos y bajos
durante la creacidon de las cartas, muchas veces me
senti perdida, donde durante dias no podia lograr
generar una idea concreta para algunas cartas, tam-
bién hubieron dias donde mi conexién con las car-
tas fue tan grande que sin darme cuenta ya habia
creado lo que tenia en mente, donde algunas cartas
llegaron a lo mas profundo de mi ser. Aprendi mu-
cho de las cartas y del viaje del héroe, me ensenaron
mucho sobre la vida, los altos vy bajos, y cdmo uno
es duefio de su propio camino, de como cuando nos
sentimos en el lugar mas bajo de nuestras vidas, aun
podemos encontrar la luz. Estoy muy feliz de haber
hecho este proyecto, y de alguna forma u otra, ha-
ber iniciado mi viaje.
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