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La investigacion realizada busc6 analizar al objeto mate y
su redisefio a uno innovador. A su vez, se presto atencion
al rol del disefiador y a la transformacion de la experiencia
del usuario. Asimismo, se decidié trabajar con los
siguientes tres casos de estudio: mates Mateo Original,
Mathienzo y Mito, por poseer un disefio innovador.

Conclusiones

El objetivo general de esta tesis fue analizar
cudles son las caracteristicas dentro del campo del Disefio
Industrial que intervinieron en el redisefio del objeto mate e
interfieren en la eleccién de compra del usuario. Para esto,
se desarrollaron tres capitulos, donde el primero se enfocé
en analizar las metodologias de disefio utilizadas en los
planteos innovadores para la elaboraciéon del objeto mate y
cémo este se presenta al publico; en el segundo se trabajé
sobre los aspectos morfolégicos, funcionales y estéticos que
se redisefiaron en el objeto mate a partir del uso de nuevas
tecnologias creando productos innovadores; y por Ultimo, en
el tercer capitulo se identifico y analizé el disefio emocional
utilizado para la construccion del objeto mate por medio de
la experiencia del usuario.

En este sentido, tomando todo lo analizado en
consideracion y respondiendo a la hip6tesis planteada al
principio de la investigacion, se puede concluir que la
posibilidad de los disefiadores industriales de experimentar
con los distintos materiales ayud6 a lograr variaciones
morfolégicas y estéticas para el redisefio del objeto mate,
las cuales se pudieron observar en los tres casos de estudio
analizados: Mateo Original, Mathienzo y Mito; lo que
transformo la experiencia del usuario. Es importante
remarcar que, creer que el cambio en la experiencia del
usuario logrado por medio de la utilizacién de los objetos
innovadores ha mejorado la funcionalidad del mate, es un
pensamiento subjetivo que va a depender del usuario en
cuestion. Ademas, en sintesis, estos objetos analizados son
considerados innovadores, por el uso del material plastico
para su estructura y su nuevo sistema de vaciado, y han
sido aceptados en gran medida, mayormente por los
bebedores de mate no habituales, en contadas excepciones,
de edad juvenil, y son consumidos en Buenos Aires.

Recorte temético

Se desarrollaron tres capitulos, donde el primero
comienza contextualizando al objeto mate e identificandolo
como parte del patrimonio cultural argentino. Luego, fueron

presentados los tres casos de estudio, el Mateo Original, el
Mathienzo y el Mito, como mates industriales. Ademas, se
investigd sobre algunas metodologias de disefio existentes
para identificar las utilizadas para la creacion de los tres
mates innovadores estudiados. Por (ltimo, se trabaj6o el
concepto de consumo, para luego analizar la insercion de
los mates innovadores en el mercado argentino. A su vez,
en el segundo capitulo, se trabajé el concepto de disefio y
redisefio para luego incorporarlos en el andlisis del objeto
con disefio innovador, por lo que se analizaron los aspectos
morfolégicos, funcionales y estéticos que se redisefiaron en
el objeto mate a partir del uso de nuevas tecnologias
creando productos innovadores. Finalmente, en el tercer
capitulo, se identificé y analizé el disefio emocional utilizado
para la construccion del objeto mate por medio de la
experiencia del usuario. Complementariamente, en este
ultimo capitulo se tomé en cuenta toda la informacion
recolectada hasta ese momento, para analizar la experiencia
de los distintos tomadores de mate, de edad juvenil y adulta,
con los objetos mates.

Pregunta Problema: ¢Cudles son las caracteristicas dentro
del campo del Disefio Industrial que intervinieron en el
redisefio del objeto mate e interfieren en la eleccion de
compra del usuario?

Hipotesis: La posibilidad de los disefiadores industriales de
experimentar con los distintos materiales logrando
variaciones morfolégicas y estéticas, identificadas en el
redisefio del mate, ha transformado la experiencia del
usuario, mejorando su funcionalidad y convirtiéndolo en un
objeto innovador aceptado y consumido en Buenos Aires.

Objetivo General: Analizar cudles son las caracteristicas
dentro del campo del Disefio Industrial, que intervinieron en
el redisefio del objeto mate e interfieren en la eleccion de
compra del usuario.

Objetivos  Especificos: Analizar cudles son las
metodologias de disefio utilizadas por los disefiadores en
sus planteos innovadores para la elaboracién del objeto
mate y cémo este se presenta al publico; identificar y
analizar los aspectos morfolégicos, funcionales y estéticos
que se redisefiaron en el objeto mate a partir del uso de
nuevas tecnologias, creando productos innovadores;
identificar y analizar el disefio emocional utilizado para la
construccion del objeto mate por medio de la experiencia del
usuario.

Recorrido metodolégico

En este sentido, la metodologia asociada con esta
tesis es de caracter cualitativo y se priorizd el andlisis en
profundidad sobre el cuantitativo. Las técnicas
metodolégicas utilizadas en el campo fueron el andlisis de
contenido bibliogréfico y documental, las entrevistas en
profundidad y la observacién no participativa, enfocadas en
cumplir con los objetivos especificos propuestos vy
orientadas a la hipétesis planteada. Asimismo, se entrevisto
a disefladores de mates innovadores y se indag6 sobre
cuéles fueron los procesos de produccion utilizados para la
elaboracién del objeto y cémo fue su insercion en el
mercado argentino. A su vez, se utiliz6 la metodologia de
observacion no participativa para realizar tablas de
observaciones para los distintos mates, y se indic6 como los
aspectos de tecnologia, morfologia, funcion y estética se
redisefiaron en el objeto mate a partir de la aparicion de
disefios innovadores. Por Ultimo, utilizando la misma



metodologia que al principio, se buscé identificar el disefio
emocional utilizado en los disefios del mate. Para esto se
entrevistd a distintos tipos de bebedores de mate
pertenecientes al grupo de edad juvenil y adulta.

Desarrollo de lainvestigacién

Histéricamente los primeros registros existentes
sobre el objeto mate fueron realizados en el siglo XVI por los
espafioles, quienes viajaron a América, y observaron que, a
manera de ritual, los chamanes de las tribus guaranies
utilizaban esta bebida de modo mistica y, en situaciones
excepcionales, era compartida con los ancianos y los
enfermos para aportarles fuerza. Luego de la llegada de los
espafioles al territorio guarani y con cien afios de transicion,
el consumo de la yerba mate creci6 de forma exponencial y
se incorporé a la vida cotidiana de todos los habitantes,
incluyendo a la de los espafoles, quienes, por su parte,
encontraron el modo de incrementar su produccion y
comercializarlo en otros territorios.

Asimismo, acercandonos mas al recorte temporal
y espacial con el que se decidi6 trabajar en esta tesis,
resulta importante mencionar que con la crisis del 2001 la
evolucién de la industria manufacturera argentina fue
notoria. Por la falta de trabajo muchos disefiadores iniciaron
su emprendimiento, lo que permitié nuevas alternativas de
disefio en el mercado de consumo. Uno de los fenémenos
que surgieron a partir de esta crisis fue la aparicién de
diversos emprendedores y disefios de mates. Entonces, el
desarrollo tecnolégico y la necesidad de aumentar la
produccion lograron que se incorporen en el mercado mates
con disefio innovador tales como los mates Mateo Original,
Mathienzo, y Mito, que son justamente los tres casos de
estudio seleccionados para analizar. Resulta importante
remarca que, para estudiar el redisefio del objeto mate se
decidi6 trabajar en profundidad solamente tres mates
plasticos disefiados industrialmente, pero con caracteristicas
distintas, los cuales, a lo largo de la investigacién, se los
compara con mates artesanales de calabaza para lograr un
mayor contraste. Esto no quiere decir que el mate fue
Unicamente redisefiado en material plastico, ya que existe
en el mercado una gran variedad de mates plasticos, como
metdlicos, de ceramica, vidrio y madera, cada uno con
caracteristicas dentro del campo del Disefio Industrial
distintas.

En este sentido se desarrollaron tres capitulos,
donde el primero comienza contextualizando al objeto mate
e identificandolo como parte del patrimonio cultural
argentino. Luego, fueron presentados los tres casos de
estudio, el Mateo Original, el Mathienzo y el Mito, como
mates industriales. Ademas, se investigé sobre algunas
metodologias de disefio existentes para identificar las
utilizadas para la creacién de los tres mates innovadores
estudiados. Por Ultimo, se trabaj6 el concepto de consumo,
para luego analizar la insercion de los mates innovadores en
el mercado argentino. A su vez, en el segundo capitulo, se
trabaj6 el concepto de disefio y redisefio para luego
incorporarlos en el andlisis del objeto con disefio innovador,
por lo que se analizaron los aspectos morfolégicos,
funcionales y estéticos que se redisefiaron en el objeto mate
a partir del uso de nuevas tecnologias creando productos
innovadores. Finalmente, en el tercer capitulo, se identificé y
analiz6 el disefio emocional utilizado para la construccion
del objeto mate por medio de la experiencia del usuario.
Complementariamente, en este Gltimo capitulo se tomé en
cuenta toda la informacién recolectada hasta ese momento,
para analizar la experiencia de los distintos bebedores de

mate, de edad juvenil y adulta, con los objetos mates.
Marco tedrico

En este sentido, en el primer capitulo se definio el
concepto de Disefio Industrial, utilizando a Maldonado
(1993), como la proyectacion de objetos fabricados
industrialmente. A su vez, se trabaj6 el concepto de
consumo, que segun Canclini (1995), es una préctica social
donde el producto es adquirido y utilizado.

Por su parte, en el segundo capitulo se comenz6
trabajando el concepto de disefio y redisefio para luego
incorporarlos en el andlisis del objeto con disefio innovador.
Fue Lobach (1976), quien considera al disefio como el
intento de un producto o sistema de productos que responde
a las necesidades humanas. Es un proceso amplio que
comienza con el desarrollo de una idea, pasa por la
construcciéon de un proyecto hasta llegar a su fin légico de
satisfacer las exigencias dentro del entorno humano.
Ademas, para Blanco (2004), el disefio es mas que una
herramienta que soluciona necesidades creando objetos
nuevos, porque si fuese asi no habria variaciones de un
mismo producto, como sucede en el caso del mate. Y
agrega que diseflar es una actividad de recreacion
permanente.

Ademas, se trabaj6 el concepto de innovacion por
Leiro (2006), quien indica que disefiar es innovar sin plagio.
Entonces, cuando se disefia se esta innovando, ya que se
estd buscando crear algo nuevo. Por el otro lado, es
importante remarcar que, a pesar de que los disefladores
hayan producido industrialmente varios objetos mate
muchos son sin innovacién, mientras que el Mateo Original,
Mathienzo y Mito si lo son, por su eleccién de material y su
nuevo sistema de vaciado. Cabe aclarar que sus
modificaciones en el color y el tamafio de estos objetos son
personalizaciones y toman como base el mismo producto
del que se originan.

Asimismo, se investigé sobre la importancia del
material y sus procesos de produccion. El concepto fue
trabajado por Bramston (2009), quien indica que un producto
que esté realizado siempre de un mismo material no
significa que sea el mejor material para ese producto. Por lo
tanto, hay que probar disefiar productos con los distintos
materiales y sacarle el mejor provecho a todas las
caracteristicas que este puede brindar. Incluso, constante
mente se estan hasta descubriendo nuevos materiales.

Finalmente, en el tercer capitulo, se analiz6 el
concepto de disefio emocional utilizado para la construccion
del objeto. Como indic6 Norman (2004), se debe disefiar
para despertar en el usuario emociones positivas y, de este
modo, la experiencia del usuario, utilizando e interactuando
con el objeto mate, debe ser agradable. Entonces, al ser el
disefio afectivo el modo en que un objeto influye en las
emociones de la persona es importante que los disefiadores
lo tomen en consideracion, realizando una investigacion
previa para optimizar el uso sensorial y elaborar productos
estéticos, que se relacionen de manera positiva con el
usuario. Recordemos que, la aceptacion de un producto va a
depender de su conexion estética y simbdlica con el usuario,
por lo tanto, lo que le gusta a uno le puede disgustar a otro.

Ademas, se trabajo el impacto que tiene el disefio
emocional sobre la experiencia con el usuario. Se descubrio
que las experiencias previas interfieren en las expectativas



de usabilidad, y se van a reflejar en como los usuarios
perciben el placer por medio del producto. Por lo tanto, si el
objeto cumple con las expectativas de uso, es probable que
la experiencia sea positiva, de lo contrario podria ser
rechazado. Ademas, al tener las personas un espacio
limitado para almacenar memorias y experiencias, la
conciencia humana debe elegir segun el interés de cada uno
cuales recordar. Entonces, al tener todos los usuarios
experiencias y gustos distintos, se perciben los productos de
manera diferente.

Aportes al campo del conocimiento

Con esta tesis se logré contribuir a la reflexion del
campo disciplinario en cuestion y resulta importante para el
patrimonio cultural urbano. Son pocos los trabajos de
investigacion sobre el objeto mate y menos todavia sobre su
redisefio a uno innovador, por lo que el presente trabajo
podria ser incorporado en bibliografias como material de
ensefianza.

Asimismo, esta investigacién sirve como aporte
significativo por la adquisicion de conocimientos novedosos
y por la reflexiéon brindada al disefio del objeto innovador y
su insercién en el mercado argentino. Ademas, de la misma
manera en que para este trabajo de investigacion se indagé
sobre el redisefio del mate y su transformacion en la
experiencia del usuario, se podria seguir el mismo
procedimiento analizando mates de otra materialidad, e
incluso otros objetos dentro del campo del Disefio Industrial.

Cierre

A modo de cierre, me gustaria aprovechar este
momento para darle las gracias a mis profesores y
compafieros de la Universidad de Palermo, por compartir
sus conocimientos y contestar dudas e inquietudes.
Ademas, quiero agradecerle a todos los entrevistados por
su disponibilidad y participacién en la investigacién de
campo. Por ultimo, espero que esta investigacion sea de
utilidad y lleve a seguir analizando el redisefio del objeto
mate, como cualquier otro producto de su interés.
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