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Le tarot est un ancien outil chargé de sym-

boles souvent utilisé pour la réflexion per-

sonnelle ou la méditation.

Composé de 78 cartes il se divise en deux 
grandes catégories : 

-Les 22 arcanes majeurs représentent des 

archétypes universels 

-Les 56 arcanes mineurs plus semblables 

aux cartes à jouer qui évoquent notre quoti-
dien

Autrefois réservé au monde de l’ésotérisme 

le tarot fait aujourd’hui un véritable retour 
en force. De plus en plus de gens l’utilisent 

comme un moyen de développement person-

nel ou d’introspection.

Qu’est ce que le tarot ? 
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Introduction

a. Notre problématique

«Comment peut-on donner un coup de frais 

à l’univers visuel du tarot pour le rendre 

plus moderne, accessible et engageant ?»

Le tarot a parfois une aura de mystère et 

peut sembler un peu compliqué surtout 
pour les jeunes générations. Donc pour le 

rendre plus séduisant il est crucial de le 

recontextualiser et de le réinventer (en res-

pectant sa symbolique).
En design d’interaction il est fondamental de 

trouver le bon équilibre entre esthétique et 
clarté afin de proposer une expérience qui 
soit à la fois intuitive et émotionnelle.

b. Nos intentions et concepts

1. Créer une expérience immersive et enga-
geante  

Le tarot a parfois une aura de mystère et 

peut sembler un peu compliqué surtout 

pour les débutants. Donc pour le rendre 

plus séduisant il est crucial de le recontex-

tualiser et de le réinventer.

2. Un design moderne
 

En s’inspirant de sites comme Labyrinthos 
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notre approche mise sur des lignes simples 

pour éviter le “trop-plein”, des couleurs 

pastel et douces mais aussi des animations 

légères qui rythment la navigation sans 
l’alourdir.
 

Ces choix visent deux objectifs, le premier à 
séduire un public familier des codes du de-

sign numérique et le deuxième à offrir une 
expérience fluide et intuitive.
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Habituée à consommer 
du contenu rapide sur 

son téléphone elle est 

attirée par le tarot non 

pas pour prédire l’avenir 

mais pour son esthétique 
et sa capacité à éveiller la 
réflexion.
Sensible aux symboles 
et aux images fortes elle 
cherche une expérience 
moderne, intuitive et mo-

bile qui lui permette de 
découvrir le tarot comme 

un outil créatif et intros-

pectif à son rythme.

Lina
24 ans 
Étudiante en art

c. Notre cible

Comme évoqué précédemment, ce projet 

s’adresse aux 18-30 ans : une génération 

en quête de sens confrontée à une réalité 

instable sur les plans écologique, écono-

mique et social

Entre perte de repères, surcharge d’infor-

mations et remise en question des modèles 

traditionnels ces jeunes adultes explorent 

de nouveaux moyens de se reconnecter à 

eux-mêmes.
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Ce moodboard reflète une direction visuelle jeuneet 
mystique. On y retrouve des inspirations issues du gra-

phisme contemporain et de l’ésotérisme revisité à tra-

vers des palettes vives et saturées (violet, rose, jaune, 
orange), des formes géométriques simplifiées (cercles, 
étoiles, triangles, croissants) et un style flat design ou 
vectoriel épuré.

a. Nos recherches commentées

Recherhces et exécution
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Visuel n°1

Couleur :

Palette colorée (violet, rose fuchsia, noir et 

blanc) 
Cette palette instaure une atmosphère 

jeune et pop, c’est une vision modernisé des 
codes du design graphique contemporain.
 

Le contraste entre teintes sombres et 

claires accentue l’impact visuel. 

 

Formes & géométrie :
 

Motifs géométriques stylisés (cercles, 
étoiles, croissants, spirales, flèches, carrés 
concentriques). 
 

Ces formes font écho à la symbolique ésoté-

rique (œil, étoile, spirale) tout en étant mo-

derne.
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Visuel n°2

Couleur :

Palette colorée, couleurs pastel mais vives 

(jaune soleil, violet profond, rose bubblegum 
et blanc cassé). 
 

Cette combinaison de teintes crée une es-

thétique pop et mystique. 
 

Symbolique et style graphique : 
 

Les symboles ésotériques traditionnels 
(œil, phases lunaires, roue, étoiles, astres) 
sont travaillés à travers des formes géomé-

triques simples et épurées. 
 

Le style adopte les codes du flat design ( 
sans ombres ni textures).
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b. Notre design system

Ce design system se compose d’une pa-

lette de couleurs contrastées mélangeant 

violet, jaune et beige, d’une iconographie 
ésotérique stylisée en flat design (œil, lune, 
cartes, silhouettes humaines), de typogra-

phies rétro-modernes avec la Germania One 
en titre, d’un ensemble de cartes aux sym-

boles minimalistes et style papier découper, 

ainsi que de fonds d’applats de couleurs ou 
dégradés. 
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c. Nos wireframes
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d. Notre navigation

1. Le scroll vertical : 

Utilisé pour optimiser la lecture verticale 

d’une carte de tarot tout en s’adaptant au 

format mobile.Il sert de fil conducteur pour 
naviguer de manière intuitive entre les diffé-

rentes sections de l’article. 

Au fil du défilement des éléments appa-

raissent progressivement grâce à des ani-
mations créant un rythme fluide.

2. Le scroll horizontal : 

Il est utilisé dans la section dédiée à la pré-

sentation des arcanes majeurs du tarot. Les 
cartes y sont disposées dans un carrousel 

en forme d’arc de cercle.

Grâce au scroll horizontal l’interaction de-

vient plus ludique : l’utilisateur peut faire 
défiler les cartes et sélectionner celle qui 
l’intrigue

3. Le deplacement : 

Le déplacement offre une immersion totale 
dans l’expérience de tirage de tarot. 
Cette interaction permet à l’utilisateur d’ex-

plorer les cartes plus en détail, en les mani-

pulant comme s’il tenait de véritables cartes 

entre ses mains
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4. Le «tap» : 

Le tap (ou appui court) permet à l’utilisateur 
de sélectionner un élément à l’écran.
Dans notre projet, il sert notamment à choi-
sir un deck de tarot parmi plusieurs propo-

sitions

e. Notre storyboard

1. Page d’accueil (plein écran) : 

- L’utilisateur arrive sur un fond mystique
 

- Un titre s’affiche 

- Une flèche discrète suggère de faire défi-

ler vers le haut

2. Introduction au tarot (scroll vertical) : 

En scrollant vers le haut des animations ap-

paraissent (étoiles, illustrations, cartes qui 

se retournent) ainsi l’utilisateur découvre : 
 

- L’histoire du tarot  

- L’utilité des tirages  

- Les différents types de tirages, illustrés 
par de mini-schémas animés

3. Exploration des arcanes majeurs (scroll 
horizontal) :
 

- La navigation passe en scroll horizontal
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- Chaque carte s’affiche une à une, avec sa 
signification, son symbole et ses mots-clés
 

- L’effet visuel donne l’impression de faire 
tourner un cercle de cartes 

 

4.  Lire un tirage (scroll vertical) : 
 

- Le scroll vertical reprend.

- On y explique comment interpréter un 
tirage (position des cartes, combinaisons 

possibles, importance de l’intuition)
 

- De petites animations montrent les cartes 

qui s’illuminent ou se lient entre elles 

 

5.  Appel à l’exploration (Fin) :
 

- Une citation inspirante clôt l’expérience
 

- Un lien mène vers un outil de tirage ou une 

carte du jour
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Pour voir plus :
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f. Nos maquettes
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Pour voir plus :
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