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RESUMO

O trabalho de Stefan Sagmeister se destaca pelo carater experimental,
autoindulgente e pelas caracteristicas que visualmente identim a sua
autoria. Em grande parte de seus trabalhos — com destague para os que
tém como publico-alvo os proprios designers — observa-se o uso da sua
autoimagem como parte da composicéo e isso reforca a divulgagao dentro
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da prépria area. Nesta pesquisa pretende-se observar empiricamente de
gue maneira os indicios de autoria se revelam nos trabalhos do designer. A
andlise se d4 através do levantamento do seu portifélio e da observacao de
elementos que, em conjunto, constituem o seu estilo, em especial, o uso do
seu préprio corpo como recurso gra co.

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 idéwntitheir
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 owarea. This
research is intended to empirically observe how the evidence of authgrs
are revealed in the designer's work by lifting his portfolio, obsergatiof
elements that together constitute his style and, in particular, the use of his
own body as a graphic resource.
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1. INTRODUCAO

A palavra autoria, em seu sentido etimoldgico, derivado dairh
auctor, referencia determinada obra a pessoa que a criou ou a promoveu,
estabelecendo, assim, uma relagdo entre o sujeito (criado® ebjeto
(criagao).

A presenca da autoria na area do design gra co é questionada pela
necessidade de se relacionar aspectos subjetivos a funcionalidade da
comunicacdo. Porém, entende-se hoje, o designer como um raddr entre
0s objetos e seus usuarios que nao se isenta de imprimir selises seus
aspectos culturais e de formacéo, intencionalmente ou néo, nos pogeue
desenvolve.
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Klaus Krippendor (2000) fala sobre a mudanca de paradigma que
ocorreu no design, onde a cultura cienti ca, herdada do Renascimento
passou a dar lugar para o que ele denomina de “cultura projetual”. Ao longo
dessa trajetéria a importancia dos aspectos técnicos foi sendo subidttu
pelo “aumento gradual na consideracdo de aspectos humanos e sociais” (p.
88). Como forma de diferenciar o foco nos aspectos técnicos aspectos
humanos, Krippendor arma:

O foco no objeto valoriza critérios de projetos passivesisrata
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 Krippendor (2000). Fazendo uma alusédo a essas
denominacgbes, o titulo deste artigo sugere que o0s aspectos humanos
gue impactam os projetos vao além dos relacionados aos receptores das
mensagens, passando também pelas caracteristicas dogssones através
de seus préprios discursos e praticas. Krippendor sugere que:

Para que o design sobreviva como uma pro sséo, ele deve aplicar seus
principios projetuais ndo apenas ao mundo material, mas também
as suas proprias praticas, ao seu proprio discurso. Portanto, o design
deve continuamente reprojetar o seu préprio discurso &beleop
(KRIPPENDORFF, 2000, p. 93)

Neste artigo, para discutir a questao do foco em particularidades do
designer in uenciando nas solucdes gra cas propostas por ele, propbe-se
localizar os aspectos de autoria no trabalho do austriaco radicado em Nova
York, Stefan Sagmeister, pelo olhar das suas escolhas projetuaigeatss
e reconheciveis. Em especial, analisaremos projetos em que ele usa agropri
imagem — e na maioria dos casos a hudez — como recurso gra caiporse
para a transmissao de mensagens. A repeticdo 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



para encontrar 0s pontos convergentes dentro das suas escolhas @s#éai
partir dai, foram destacados os projetos em que o designer optou por usar
a sua propria imagem e em seguida foi observado também de que forma
a exploracdo da sua autoimagem se estendeu para além dos projetos e foi
utilizada como recurso de divulgagdo do seu escritério, consequergeate,
reforcando seu nome como uma marca, principalmente dentro do meio do
design.

Sagmeister ndo foi o primeiro designer a explorar a imagem do
proprio corpo como recurso gra co. A partir de meados dos anos 1960, a
pasteurizacdo do design ocidental comecga a ser questionada por alguns
designers suicos, como Wolfgang Weingart, que propds trabalhos menos
rigidos e mais intuitivos. O designer acreditava no envolvimentosdo
designers em seus projetos, como a rma Philip Meggs (2009):

Weingart defende o “enfoque Gutenberg” na comunicagdo gra ca: os
designers, como 0s primeiros tipégrafos, devem envolver-se em todos
0s aspectos do processo (incluindo conceito, composi¢ao, producao
pré-impressao e impressdo) para garantir a realizacdo de seu ponto de
vista. (MEGGS, 2000, p. 607-608).

Fortemente in uenciada por Weingart, a designer norte-americana
April Greiman trabalhava muito com experimentacdo nos progesgra cos.
Considerada uma das pioneiras do design gra co digital, Greimexplorou
a sobreposicdo de imagens e texturas. Em 1987, a relssign Quaterly
solicitou a Greiman que projetasse uma de suas edi¢cdes, onde o tema era a
propria designer e seus trabalhos. O produto nal 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 padrdo ndo s6 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 gra co.

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

3. ATRAJETORIA DE STEFAN SAGMEISTER

Na inauguracao do seu escritério, 0 Sagmeister Inc., em 1993, uma placa
na parede exibia um de seus lemas pro ssionais — Estilo = Pum [1] — deixando
clara sua critica a supervalorizagdo dos elementos estilist@usprojetos
de design. Ele se orgulhava do seu escritorio ndo ter um estilo de nido[2].
Apesar de achar, inicialmente, que o seu trabalho tinha como objetivo
principal comunicagdo do conteldo em detrimento da forma, Sagmeiste
observa que o estilo que se formou pelo conjunto das suas escolhas gra cas
constantes era inegavel e necessario para manter a consisténcia do seu
trabalho.

Mesmo nos trabalhos do periodo em que Sagmeister acreditava na
ter um estilo de nido é possivel, a partir de uma analise graca do seu
portifélio, perceber alguns recursos gra cos constantes quepresentam
indicios de autoria. Dentre esses recursos estdo: experimentacao nhamsa
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 construcdo dos projetos, € importante conhece
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brevemente sua trajetéria.

De acordo com a hipétese de Pierre Bourdieu (1984), o capital
cultural[3] de um individio € construido com base em suas experiéncias e
vivéncias passadas através do seu contato com a familia, com o ambiente
educacional e com 0s meios sociais nos quais circula. A questado 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 combinacéo de
condi¢Bes as quais esse individuo foi exposto socialmente. Para Boyrdieu
gosto:

E a propensdo e a capacidade de se apropriar (material e
simbolicamente) de uma dada classe de objetos e pratgEsicéleis

e classi cadoras na férmula geral do estilo de vida, um conjunto
unitario de preferéncias distintivas que transmitem a @és@encao
expressiva na logica especi ca de cada um dos sub-espacos simbdlicos,
mobilia, vestuario, lingua, corpo. (BOURDIEU, 1984, p. 173).

A partir dateoria do gostale Bourdieu podemos relacionar o consumo
de referéncias e escolhas gra cas dos designers com 0s estimulos visuais e
sociais a que eles foram expostos ao longo da vida através damjantura
familiar, social, educacional e também por meio do espelhamento de
modelos da propria érea.

Em sua familia, Sagmeister teve suas primeiras referéncias ponas.

Com pais empreendedores e avo tipégrafo, cresceu cercado por tipos e
tintas, o que acabou in uenciando 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 livriMade You Look001) esse periodo foi muito rico em
experiéncias visuais: “A vida em Nova York é marcada por grandes corgraste
(...) e ele mergulhou naquele estilo de vida como um nativo”. {ptréducao
nossa).

Sua proxima experiéncia pro ssional foi montar a area de design da
agéncia Leo Burnett em sua lial em Hong Kong onde cou por poucos anos.
Sagmeister decidiu voltar a Nova York para trabalhar com seu grande idolo
no design, Tibor Kalman, no escritério M&Co. Apds seis meses de trabalho,
Kalman decide se dedicar somente ao seu trabalho de editor da re@stars
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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 poksive
era abrir o seu préprio, o0 Sagmeister Inc.

Apesar do pouco tempo de trabalho juntos, Kalman aconselhou
Sagmeister sobre o que considerava essencial para manter um esoritor
de design de sucesso: se esforgar para continuar pequeno, se divertir
trabalhando e aproveitar toda oportunidade de fazer seu trabalho egzer
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
gré co. Ele desenvolveu cartdes postais que foram enviados para potesci
clientes e amigos como convite para sua festa de langamento, em janeiro de
1994. Em sua imagem e no texto de apoio, Sagmeister sugere gue € preciso
ter coragem para abrir seu proprio escritorio (Figura 2).

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

Having warked lor 1he Sc Rous 0 Vienna | B nEw GEENIRE BB
TEBWA in London (3] Hona Kona SAGMEIST
ond ME i ‘ 273 Wesh ldbh Streef New

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

estou abrindo meu préprio escritério. Sagmeister Inc.” (traducdo 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 escritdrio
enfatizando seu papel de “génio criador” em lugar de mostrar os trhbal
desenvolvidos até entdo. Nesse momento, Sagmeister marca o inicio da
estratégia de foco na autoimagem.

No livro Whereisher€l998), compilado pelo designer Lewis Blackwell
com o objetivo de expor o trabalho de diferentes designers tamporaneos,
Sagmeister, em uma das péaginas duplas, optou pela produgdo de uma
composi¢do onde o nome do livro aparece arranhado no seu prégoopo.
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 relagédo a esse trabalho, Rick Poynor escreveu uma critica na
revista Graphissobre a obsessado pela propria imagem caracteristica da
época. Ele acreditava que essa obsessao estava sendo refor¢cada pela “veia
autoindulgente do design gra co contemporaneo”. Em resposta a essa
armacao, Sagmeister utiliza o argumento de que o livro tinha comiblico-
alvo os designers e por isso requeria trabalhos pessoais e envolvime®éo. “
vocé esta fazendo trabalhos para outros designers, € melhor que vocé fale
sobre design ou sobre vocé mesmo” [4].

Ainda em 1998, desenvolvendo proposta para capa de uma edicao
especial sobre Nova York da revista japonéS&A 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
diferengas culturais entre os paises, mostrando que na cabeca dos nova
iorquinos, representados pelos designers, s6 passam dois pensamsen
dinheiro e mulheres. (Figura 3). A capa desenvolvida poderia transmiti
mesmo conceito proposto se no lugar do préprio designer fosse utilizado
um modelo fotogra co, até mesmo desconhecido. Porém, o designer teve
como estratégia reforcar a associagao do proprio rosto ao ideamopolita
nova iorquino, mantendo o conceito de jocosidade e irreveréncia no trato
com sua autoimagem.



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

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

Depois de experimentar escrever um pequeno texto na pele no
projeto WhereishereSagmeister resolveu repetir a estratégia, em 1999, em
trabalho voluntario para AIGA. O cartaz desenvolvido teveerto 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 Waale You Look
(p-191), o designer alega que o cartaz cumpriu com sucesso 0 seu objetivo. O
evento teve audiéncia maior do que a esperada e trouxe midia espontanea
para o0 escritdorio e, consequentemente para o designer. Para Sdgfar,
em sua armagao pouco modesta, 0 cartaz ndo so trouxe mudancgas para
0 seu escritério como trouxe também mudancas nas aspiracdes dos novos
designers: “O cartaz (...) representou um ponto de mudanca na pro ssao de
design, longe da aspiracao pela perfeicdo digital em direcdo a uma maior
valorizacao da marca pessoal de um designer” [5]. Com esta peca Sagmeister
expressou sua intencdo de se colocar na posicdo de designer performatico
assumindo o interesse de estar no patamar equivalente as mensagens a
serem transmitidas em suas pegas.
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Figura 4. “Cartaz para a palestra Cranbrook academy of art and aiga
detroit”.

Fonte: SAGMEISTER, 2001, p. 190.

Depois darepercussao do cartaz, em 2002, o designer foi convidado para
a sua primeira exposic¢ao individual no museu MAK em Vienna,sdade
natal. O cartaz da exposi¢ao, desenvolvido por seu escritorio aptesarn
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 tipogra a manual que acabou se tornando
outro ponto recorrente nos trabalhos do designer. A abertura da expasica
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
divulgacéo de eventos voltados para designers foi usado recorrargate.
No ano seguinte, 2003, outro cartaz foi desenvolvido para uma exposi¢cao
em Zurich com um retrato de Sagmeister e do designer Matthias Ernstberger
(Figura 6). Os ternos representavam gra cos do numero de vezes que cada
peca desenvolvida por eles apareceu em revistas de design e catalogos.
Quanto maior o numero de apari¢des, maior o tamanho da peca em relagéo
as outras. Esse tipo de trabalho passou a ir além do aspecto intoroneom
o contetdo do evento e passou a ser também uma forma de divulgar sua
imagem e os trabalhos do escritério perante a comunidade de design.
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Figura 5 e 6. “ Cartazes para exposi¢cao em Vienna e em Zurich”.

Fonte: Website Sagmeister & Walsh.

Ainda em 2003, Sagmeister preparou 0 que se assemelha a uma
performance para desenvolver o cartaz para uma exposi¢do de design em
Tokyo. Na parte superior do cartaz, o designer aparece sentado no sofa com
0 seu peso padrédo. Na parte inferior do cartaz, o designeregarodeado
por dezenas de embalagens de alimentos que ele a rma ter ingerido e com
visiveis quilos a mais (Figura 7). A peca transmite a ideia da participdigao a
do designer em todo o processo de desenvolvimento, 0 que representa,
conceitualmente, a importancia crucial da gura de Sagmeister para qse o
argumentos retéricos inerentes ao trabalho sejam efetivados.

Na descri¢éo do cartaz de exposicao pardchool of Visual ASigura
8)em seu siteem 2004, Sagmeister assume a recorréncia de suas escolhas
visuais quando declara que tinha prometido ndo usar mais tipogra a feita
a mao e que ndo apareceria mais em seus cartazes. Mas depois de algumas
tentativas, a rmou que novamente essa foi a melhor opgéo [6].
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5. CONCLUSAO

NOTAS
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