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RESUMO

O trabalho de Stefan Sagmeister se destaca pelo carater experimental,
autoindulgente e pelas caracteristicas que visualmente identificam a sua
autoria. Em grande parte de seus trabalhos - com destaque para os que
tém como publico-alvo os préprios designers — observa-se o uso da sua
autoimagem como parte da composicao e isso reforca a divulgacao dentro
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da prépria drea. Nesta pesquisa pretende-se observar empiricamente de
gue maneira os indicios de autoria se revelam nos trabalhos do designer. A
analise se da através do levantamento do seu portifélio e da observacao de
elementos que, em conjunto, constituem o seu estilo, em especial, o uso do
seu proprio corpo como recurso grafico.

PALAVRAS-CHAVE

Autoria. Autoimagem. Stefan Sagmeister. Corpo.

ABSTRACT

Stefan Sagmeister’s work stands out for its experimental and self-
indulgent character and its characteristics that visually identify their
authorship. In much of his work — especially on those whose target audience
are the designers themselves — we observe the use of his self-image as part
of the composition and how its strengthens publicity in his own area. This
research is intended to empirically observe how the evidence of authorship
are revealed in the designer’s work by lifting his portfolio, observation of
elements that together constitute his style and, in particular, the use of his
own body as a graphic resource.

KEYWORDS
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1.INTRODUCAO

A palavra autoria, em seu sentido etimoldgico, derivado do latim
auctor, referencia determinada obra a pessoa que a criou ou a promoveu,
estabelecendo, assim, uma relacdao entre o sujeito (criador) e o objeto
(criagao).

A presenca da autoria na area do design grafico é questionada pela
necessidade de se relacionar aspectos subjetivos a funcionalidade da
comunicacao. Porém, entende-se hoje, o designer como um mediador entre
0s objetos e seus usudrios que nao se isenta de imprimir seus valores, seus
aspectos culturais e de formacgao, intencionalmente ou nao, nos projetos que
desenvolve.
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Klaus Krippendorff (2000) fala sobre a mudanca de paradigma que
ocorreu no design, onde a cultura cientifica, herdada do Renascimento,
passou a dar lugar para o que ele denomina de “cultura projetual”. Ao longo
dessa trajetdria a importancia dos aspectos técnicos foi sendo substituida
pelo “aumento gradual na consideracdo de aspectos humanos e sociais” (p.
88). Como forma de diferenciar o foco nos aspectos técnicos dos aspectos
humanos, Krippendorff afirma:

O foco no objeto valoriza critérios de projetos passiveis de serem
generalizados e medidos sem o envolvimento humano. Esse tipo de
foco é particularmente insensivel a variedades culturais e individuais.
(KRIPPENDORFF, 2000, p. 89).

O design, inicialmente centrado no produto deu lugar ao design
centrado no usuario e posteriormente ao design centrado no ser humano,
conforme proposto por Krippendorff (2000). Fazendo uma alusao a essas
denominacdes, o titulo deste artigo sugere que os aspectos humanos
que impactam os projetos vao além dos relacionados aos receptores das
mensagens, passando também pelas caracteristicas dos emissores através
de seus préprios discursos e praticas. Krippendorff sugere que:

Para que o design sobreviva como uma profissdo, ele deve aplicar seus
principios projetuais ndo apenas ao mundo material, mas também
das suas proprias prdticas, ao seu préprio discurso. Portanto, o design
deve continuamente reprojetar o seu proprio discurso e ele proprio.
(KRIPPENDORFF, 2000, p. 93)

Neste artigo, para discutir a questao do foco em particularidades do
designer influenciando nas solu¢des graficas propostas por ele, propde-se
localizar os aspectos de autoria no trabalho do austriaco radicado em Nova
York, Stefan Sagmeister, pelo olhar das suas escolhas projetuais recorrentes
e reconheciveis. Em especial, analisaremos projetos em que ele usa a prépria
imagem - e na maioria dos casos a nudez — como recurso grafico ou suporte
para a transmissao de mensagens. A repeticao de uma mesma tipologia cria
uma consisténcia visual em seu trabalho quando analisado em conjunto.

Em um primeiro momento tomou-se o seu portifélio de trabalho
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para encontrar os pontos convergentes dentro das suas escolhas visuais. A
partir dai, foram destacados os projetos em que o designer optou por usar
a sua prépria imagem e em seguida foi observado também de que forma
a exploracao da sua autoimagem se estendeu para além dos projetos e foi
utilizada como recurso de divulgacao do seu escritério, consequentemente,
reforcando seu nome como uma marca, principalmente dentro do meio do
design.

2. DESIGN E AUTOIMAGEM

Sagmeister nao foi o primeiro designer a explorar a imagem do
préprio corpo como recurso grafico. A partir de meados dos anos 1960, a
pasteurizacao do design ocidental comeca a ser questionada por alguns
designers suicos, como Wolfgang Weingart, que propos trabalhos menos
rigidos e mais intuitivos. O designer acreditava no envolvimento dos
designers em seus projetos, como afirma Philip Meggs (2009):

Weingart defende o “enfoque Gutenberg” na comunicagdo grdfica: os
designers, como os primeiros tipégrafos, devem envolver-se em todos
os aspectos do processo (incluindo conceito, composicéo, produgdo,
pré-impressdo e impressdo) para garantir a realizacdo de seu ponto de
vista. (MEGGS, 2000, p. 607-608).

Fortemente influenciada por Weingart, a designer norte-americana
April Greiman trabalhava muito com experimentacao nos processos graficos.
Considerada uma das pioneiras do design grafico digital, Greiman explorou
a sobreposicao de imagens e texturas. Em 1987, a revista Design Quaterly
solicitou a Greiman que projetasse uma de suas edi¢des, onde o tema era a
prépria designer e seus trabalhos. O produto final foi uma revista/cartaz de
61 por 183 centimetros desenvolvida digitalmente por meio de captura de
video e sobreposicdes de imagens digitalizadas.
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Figura 1. “Does is make sense?” — Cartaz de April Greiman para a revista
Design Quaterly.

Fonte: Site Design is history

April Greiman alterou o padrdao nao sé da forma de uma revista
tradicional — que nesse caso foi toda integrada em um grande cartaz - como
também na, entdo inovadora, forma de utilizar a imagem digital como
recurso grafico.

Greiman é uma importante predecessora do uso do autorretrato como
estratégia expressiva no design e essa caracteristica pode ser observada
como referéncia para o trabalho de Stefan Sagmeister.

3. ATRAJETORIA DE STEFAN SAGMEISTER

Na inauguragao do seu escritério, o Sagmeister Inc., em 1993, uma placa
na parede exibia um de seus lemas profissionais — Estilo = Pum [1] — deixando
clara sua critica a supervalorizacao dos elementos estilisticos em projetos
de design. Ele se orgulhava do seu escritorio ndao ter um estilo definido[2].
Apesar de achar, inicialmente, que o seu trabalho tinha como objetivo
principal comunica¢dao do conteido em detrimento da forma, Sagmeister
observa que o estilo que se formou pelo conjunto das suas escolhas gréficas
constantes era inegavel e necessario para manter a consisténcia do seu
trabalho.

Mesmo nos trabalhos do periodo em que Sagmeister acreditava nao
ter um estilo definido é possivel, a partir de uma analise grafica do seu
portifélio, perceber alguns recursos gréaficos constantes que representam
indicios de autoria. Dentre esses recursos estao: experimentagao manual, uso
da imagem do corpo humano e de elementos da natureza e uso da imagem
do seu proprio corpo. Para entender melhor como Sagmeister chegou a seu
estilo quase artesanal de construcao dos projetos, é importante conhecer
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brevemente sua trajetoria.

De acordo com a hipétese de Pierre Bourdieu (1984), o capital
cultural [3] de um individio é construido com base em suas experiéncias e
vivéncias passadas através do seu contato com a familia, com o ambiente
educacional e com os meios sociais nos quais circula. A questdo do gosto,
e consequentemente das escolhas e do estilo de vida, ndo seria entdo uma
propriedade inata a cada individuo e sim um resultado da combinacao de
condig¢des as quais esse individuo foi exposto socialmente. Para Bourdieu, o
gosto:

E a propensdo e a capacidade de se apropriar (material e
simbolicamente) de uma dada classe de objetos e prdticas classificdveis
e classificadoras na férmula geral do estilo de vida, um conjunto
unitdrio de preferéncias distintivas que transmitem a mesma inten¢do
expressiva naldgica especifica de cada um dos sub-espacos simbdlicos,
mobilia, vestudrio, lingua, corpo. (BOURDIEU, 1984, p. 173).

A partir da teoria do gosto de Bourdieu podemos relacionar o consumo
de referéncias e escolhas graficas dos designers com os estimulos visuais e
sociais a que eles foram expostos ao longo da vida através da sua conjuntura
familiar, social, educacional e também por meio do espelhamento de
modelos da prépria area.

Em sua familia, Sagmeister teve suas primeiras referéncias profissionais.
Com pais empreendedores e avo tipografo, cresceu cercado por tipos e
tintas, o que acabou influenciando seu foco no fazer artesanal. Cursou a
Universidade de Artes Aplicadas de Viena, e terminou seus estudos ja em
Nova York, no Pratt Institute, onde conseguiu uma bolsa de estudos. Como
explana em seu livro Made You Look (2001) esse periodo foi muito rico em
experiéncias visuais: “A vida em Nova York é marcada por grandes contrastes
(..) e ele mergulhou naquele estilo de vida como um nativo”. (p. 47, traducao
nossa).

Sua préxima experiéncia profissional foi montar a drea de design da
agéncia Leo Burnett em sua filial em Hong Kong onde ficou por poucos anos.
Sagmeister decidiu voltar a Nova York para trabalhar com seu grande idolo
no design, Tibor Kalman, no escritério M&Co. Ap6s seis meses de trabalho,
Kalman decide se dedicar somente ao seu trabalho de editor da revista Colors
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e encerra as atividades do M&Co. A partir dai Sagmeister, tendo trabalhado
para o escritério que mais admirava, resolveu que o Unico caminho possivel
era abrir o seu préprio, o Sagmeister Inc.

Apesar do pouco tempo de trabalho juntos, Kalman aconselhou
Sagmeister sobre o que considerava essencial para manter um escritério
de design de sucesso: se esforcar para continuar pequeno, se divertir
trabalhando e aproveitar toda oportunidade de fazer seu trabalho aparecer
na midia. Notadamente esses conselhos nortearam a forma de conduzir o
Sagmeister Inc.

4. AUTOIMAGEM

A primeira peca desenvolvida por Sagmeister Inc. coincide com o
primeiro momento em que o designer explora seu corpo, nu, COMo recurso
grafico. Ele desenvolveu cartbes postais que foram enviados para potenciais
clientes e amigos como convite para sua festa de lancamento, em janeiro de
1994. Em sua imagem e no texto de apoio, Sagmeister sugere que é preciso
ter coragem para abrir seu préprio escritério (Figura 2).

Figura 2. “Convite postal de abertura, Sagmeister Inc.”.

i 14lh Street New Yo

Fonte: SAGMEISTER, 2001, p. 115. “Tendo trabalhado para a Schauspielhaus em
Vienna, TBWA em Londres, Leo Burnett em Hong Kong e M&Co. em Nova York (...) Eu agora

estou abrindo meu préprio escritério. Sagmeister Inc.” (traducao nossa).
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Sagmeister utiliza a propria imagem para gerar um choque inicial
no observador e para reforcar a ousadia e criatividade a que se propunha.
O designer se coloca como elemento central, dentro do seu escritério,
enfatizando seu papel de “génio criador” em lugar de mostrar os trabalhos
desenvolvidos até entdao. Nesse momento, Sagmeister marca o inicio da
estratégia de foco na autoimagem.

No livro Whereishere (1998), compilado pelo designer Lewis Blackwell
com o objetivo de expor o trabalho de diferentes designers contemporaneos,
Sagmeister, em uma das paginas duplas, optou pela producdo de uma
composi¢ao onde o nome do livro aparece arranhado no seu préprio corpo.
Além de expor sua imagem, o designer transmitiu a mensagem utilizando
0 corpo como suporte iniciando uma atitude que pode ser comparada, em
parte, a uma performance artistica.

Com relagcdao a esse trabalho, Rick Poynor escreveu uma critica na
revista Graphis sobre a obsessdao pela prépria imagem caracteristica da
época. Ele acreditava que essa obsessao estava sendo reforcada pela “veia
autoindulgente do design grafico contemporaneo”. Em resposta a essa
afirmacgao, Sagmeister utiliza o argumento de que o livro tinha como publico-
alvo os designers e por isso requeria trabalhos pessoais e envolvimento. “Se
vocé estd fazendo trabalhos para outros designers, é melhor que vocé fale
sobre design ou sobre vocé mesmo” [4].

Ainda em 1998, desenvolvendo proposta para capa de uma edicdo
especial sobre Nova York da revista japonesa IDEA, sugeriu um autorretrato
seu ao lado de seu funcionario Hjalti Karlsson com um jogo de “ligue os
pontos” sobre seus rostos. A ideia foi aceita e o objetivo era enfatizar as
diferencas culturais entre os paises, mostrando que na cabeca dos nova
iorquinos, representados pelos designers, s6 passam dois pensamentos:
dinheiro e mulheres. (Figura 3). A capa desenvolvida poderia transmitir o
mesmo conceito proposto se no lugar do préprio designer fosse utilizado
um modelo fotografico, até mesmo desconhecido. Porém, o designer teve
como estratégia reforcar a associacao do proéprio rosto ao ideal cosmopolita
nova iorquino, mantendo o conceito de jocosidade e irreveréncia no trato
com sua autoimagem.



Figura 3. “Capa da Revista Idea Design e a mesma peca com a
intervencao sobre ela”.

Fonte: SAGMEISTER, 2001, p. 184-185.

Depois de experimentar escrever um pequeno texto na pele no
projeto Whereishere, Sagmeister resolveu repetir a estratégia, em 1999, em
trabalho voluntério para AIGA. O cartaz desenvolvido teve o texto todo
escrito no seu corpo com uma lamina. (Figura 4). Apesar da dor e da vontade
de desistir no meio do processo, como descreve em seu livro Made You Look
(p.191), o designer alega que o cartaz cumpriu com sucesso o seu objetivo. O
evento teve audiéncia maior do que a esperada e trouxe midia espontanea
para o escritério e, consequentemente para o designer. Para Sagmeister,
em sua afirmagao pouco modesta, o cartaz nao s6 trouxe mudancas para
0 seu escritério como trouxe também mudancas nas aspiracdes dos novos
designers: “O cartaz (..) representou um ponto de mudanca na profissdao de
design, longe da aspiracao pela perfeicao digital em direcao a uma maior
valorizacao da marca pessoal de um designer” [5]. Com esta peca Sagmeister
expressou sua intencao de se colocar na posicao de designer performatico
assumindo o interesse de estar no patamar equivalente as mensagens a
serem transmitidas em suas pecas.
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Figura 4. “Cartaz para a palestra Cranbrook academy of art and aiga
detroit”.

Fonte: SAGMEISTER, 2001, p. 190.

Depoisdarepercussaodo cartaz,em 2002, o designerfoiconvidado para
a sua primeira exposicao individual no museu MAK em Vienna, sua cidade
natal. O cartaz da exposicao, desenvolvido por seu escritério apresentava o
seu corpo nu, dessa vez com vista posterior e mostrava parte do ja famoso
cartaz desenvolvido para a AIGA (Figura 5). Assim como o primeiro cartaz,
esse projeto também explora a tipografia manual que acabou se tornando
outro ponto recorrente nos trabalhos do designer. A abertura da exposicao
contou com mais publico do que o esperado com resultado positivo.

A partir de entdo, o recurso de usar sua propria imagem em pecas de
divulgacdo de eventos voltados para designers foi usado recorrentemente.
No ano seguinte, 2003, outro cartaz foi desenvolvido para uma exposicao
em Zurich com um retrato de Sagmeister e do designer Matthias Ernstberger
(Figura 6). Os ternos representavam graficos do nimero de vezes que cada
peca desenvolvida por eles apareceu em revistas de design e catalogos.
Quanto maior o nimero de apari¢des, maior o tamanho da peca em relagao
as outras. Esse tipo de trabalho passou a ir além do aspecto informativo com
o conteudo do evento e passou a ser também uma forma de divulgar sua
imagem e os trabalhos do escritério perante a comunidade de design.

e-Revista LOGO -v.3 n.2 2014 - ISSN 2238-2542



LOGO

83

Figura 5 e 6. “ Cartazes para exposicao em Vienna e em Zurich”.
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Fonte: Website Sagmeister & Walsh.

Ainda em 2003, Sagmeister preparou o que se assemelha a uma
performance para desenvolver o cartaz para uma exposicao de design em
Tokyo. Na parte superior do cartaz, o designer aparece sentado no sofa com
0 seu peso padrao. Na parte inferior do cartaz, o designer aparece rodeado
por dezenas de embalagens de alimentos que ele afirma ter ingerido e com
visiveis quilos a mais (Figura 7). A peca transmite a ideia da participacao ativa
do designer em todo o processo de desenvolvimento, o que representa,
conceitualmente, a importancia crucial da figura de Sagmeister para que os
argumentos retoricos inerentes ao trabalho sejam efetivados.

Na descricao do cartaz de exposi¢ao para a School of Visual Arts (Figura
8) em seu site, em 2004, Sagmeister assume a recorréncia de suas escolhas
visuais quando declara que tinha prometido ndao usar mais tipografia feita
a mao e que nao apareceria mais em seus cartazes. Mas depois de algumas
tentativas, afirmou que novamente essa foi a melhor opcao [6].
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Figura 7 e 8. “Cartaz Sagmeister on a binge” e “Cartaz para SVA
Exhibition”.
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Fonte: Website Sagmeister & Walsh.

Na volta do seu ano sabdtico, em 2008, o designer lancou seu segundo
livro chamado Things | have learned in my life so far (Coisas que aprendi na
minha vida até agora) onde expde anotacdes do seu diario. O livro possui
quinze opcdes de capa que podem ser trocadas e aparecem em sobreposicao
a imagem do seu rosto. (Figura 9). Nesse momento o designer se coloca
como porta-voz de conhecimentos para outros designers associando a
autoimagem a de alguém (pouco modesto) que tem algo a dizer sobre o
que aprendeu.

Em 2012, Sagmeister mobilizou todos os funcionarios do seu escritério
a participarem ativamente do cartaz promocional para Les Arts Décoratifs de
Paris. Todos tiveram suas cabecas raspadas e a tipografia do cartaz foi escrita
com os préprios cabelos (Figura 10). Além da tipografia experimental, recurso
recorrente, a partir desse momento a participacao na forma de performance
fica mais ativa e se estende a todos os funcionarios.
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Figura 9 e 10. “Livro Things | have learned in my life so far” e “Cartaz
promocional para Les Arts Decoratifs”.
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Fonte: Website Sagmeister & Walsh.

Dezenove anos ap6s o lancamento do Sagmeister Inc., o designer
anuncia sociedade com sua até entdao jovem assistente Jessica Walsh. Para
divulgar sua parceria, Sagmeister faz uma releitura do primeiro postal que
enviou para clientes em que aparecia nu. Agora Walsh aparece ao seu lado,
sobre uma pilha de livros, também nua no e-mail marketing enviado. (Figura
11). Com a nova sécia, Sagmeister pretende se dedicar mais aos projetos
autorais, enquanto Jessica Walsh coordena os projetos comerciais. A peca
em questao marca uma nova fase de trabalho, mas, ao fazer a releitura,
Sagmeister reforca a ideia de que os sécios devem ocupar o papel principal
no escritério e na estratégia de posicionamento da empresa.
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Figura 11. “E-mail marketing de anuncio da entrada da nova sécia do
escritorio, Jessica Walsh”.

R T A %

Nineteen years after the founding of Sagmeister Inc... We are renaming the company to Sagmeister & Walsh.

Fonte: Website Sagmeister & Walsh. “Dezenove anos depois de fundar o Sagmeister

Inc. (...) Nés estamos renomeando a empresa para Sagmeister & Walsh” (traducdo nossa).

Mesmo com a entrada de Walsh o escritério continuou com a estratégia
de utilizar a imagem dos sécios e dos seus funcionarios, sempre com apelo
ao corpo. Em 2013, cartazes promocionais desenvolvidos para a School of
Visual Arts exibiam o texto “Take it on” sobre o rosto de Stefan, Jessica e
do estagiario do escritério, escrito com diferentes suportes experimentais
(Figura 12).

Figura 12. “Cartaz Take ir on para a SVA NYC".

SVALFNYC SVAT *NYC SVAT *NYC

Fonte: Website Sagmeister & Walsh.
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Em 2014 a Adobe contratou o escritério para desenvolver algumas
reinterpretagdes visuais da sua marca. A proposta apresentada envolveu
a participacao direta dos sécios com a simulacdao de um talk show onde os
dois disputavam quem fazia a melhor releitura do logotipo da Adobe com
diversos materiais inusitados (Figura 13). A acao foi desenvolvida em cinco
episédios em video disponibilizados nas redes sociais [7]. A autoimagem,
entdo, deixou de ser apenas estatica, para ser explorada também de forma
dinamica, tangibilizando a atitude performatica do designer.

Figura 13. “Logotipo da Adobe e suas releituras propostas por
Sagmeister & Walsh”.

Adaptado de: Website Sagmeister & Walsh.

Além da autoimagem nas pecas graficas, Sagmeister também utiliza o
recurso da personificacdo do seu escritério em outras formas de apresentacao
da empresa. O website institucional apresenta em sua pagina inicial um video
que mostra a sala principal do escritério em tempo real, durante 24 horas.
Os botdes do menu da pagina existem fisicamente, colados em adesivo no
chao da sala onde os designers trabalham todos os dias. O site também é
voltado para o acesso da midia. E possivel fazer o download de fotos dos
socios, de todos os projetos expostos na pagina em alta definicao além
de textos na forma de release preparados para a imprensa. Recentemente,
para divulgar o lancamento de melhorias no website os funcionarios, e os
sécios, participaram de uma sessao de fotos simulando um ambiente sem
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gravidade. E como nao podia deixar de ser, todos estavam nus.

5. CONCLUSAO

Ap6s analisar as pecas graficas onde Stefan Sagmeister utiliza sua
imagem como recurso grafico observam-se alguns pontos de convergéncia.
Além da combinacdo constante deste recurso com outros elementos
constitutivos do seu estilo, nota-se que essas pecas, sao, em sua maioria,
voltadas para um publico-alvo dentro do préprio meio do design ou onde
circulam potenciais clientes.

Pode-se concluir que existe um reforco no seu posicionamento, uma vez
que a autoimagem contribui para a construcao de sentido das mensagens
a serem transmitidas com mais forca dentre os designers, onde ele é uma
figura reconhecivel.

Sagmeister utiliza o discurso do desejo de tocar o coracao das pessoas
através do design. Sua relagdo com o corpo e o seu envolvimento presencial
nas pecas é notdavel. De certa forma, intervir, real ou virtualmente no préprio
corpo usado como suporte é a sua forma de utilizar o design para interferir
no mundo.

NOTAS

[1] Style = Fart, no original

[2] “Durante muito tempo nos orgulhamos de nao ter um estilo, o que se
tornou impossivel de defender. Isso porque, se vocé realmente mudar sua
abordagem estilistica a cada projeto, é impossivel chegar a um novo em
uma semana ou um més sem copiar tanto estilos historicos ou estilo de
um determinado designer. Embora nao cubra todo o nosso trabalho, eu
diria que estamos provavelmente mais conhecidos por nossa caracteristica
artesanal.” (SAGMEISTER, 2006, tradugao nossa).

[3] O conceito de capital cultural proposto por Pierre Bourdieu diz
respeito a uma predisposicao ou tendéncia de cada individuo a gostar

de determinados produtos da cultura influenciados por saberes,
conhecimentos e experiéncias acumuladas ao longo da vida.

[4] “If you're doing work for other designers you'd better talk about either
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Neste campo, recebeu uma bolsa CAPES/Fullbright para um periodo de
quatro meses (1987-1988) de pesquisa no Boston Museum of Fine Arts,
em Boston, Estados Unidos. Em 1992, apoiado por uma bolsa CNPq,
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