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Resumen: Este escrito basado en investigacion bibliografica propone una mirada tedrica
sobre la experiencia de usuario a partir de variables contemporaneas en el campo del
disefio de interiores y la arquitectura. Para este fin se toma como nocién filoséfica, que
hila el escrito, a la verdad y la verosimilitud en el ambito de la materialidad. La eleccién de
materiales no solo responde a criterios funcionales, sino también a consideraciones estéti-
cas y experienciales. Centraremos este analisis en tres variables principales, que emergen
en la praxis contemporanea: 1. Temporalidad, pues la proyeccion espacial satisface nece-
sidades en tiempos diversos, asi en esta propuesta definimos que los espacios interiores
se proyectan en temporalidades bajas, medias o altas; 2. Experiencias del usuario en la
interaccion espacio-usuario a partir de la estimulacién sensorial que la materialidad y
la temporalidad producen, asi se definen cuatro tipos de experiencias: visceral, estética,
simbdlica e interpersonal; y, 3. Reflexion sobre la experiencia a partir de la simulacién
material, con el posicionamiento de que la seleccion de materiales debe estar alineada con
la dindmica de interaccion y que se concretan a partir de la simulacién y representacion de
los materiales contempordneos atravesados por la verosimilitud intencionada.
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Introduccion

En la arquitectura y el disefio de interiores, la eleccién de materiales no solo responde a
criterios funcionales, sino también a consideraciones estéticas y filoséficas. La nocién de
verdad en la materialidad ha sido un tema recurrente en la historia del pensamiento ar-
quitectdnico, desde la sinceridad estructural defendida por Viollet-le-Duc (1854) hasta la
exploracién posmoderna de la simulacién por parte de Baudrillard (1994). Sin embargo,
en la contemporaneidad, la proliferacion de materiales sintéticos y técnicas de fabricacion
digital ha generado un debate sobre la verosimilitud de los materiales y su relacién con la
autenticidad. Este articulo examina como la verdad material es interpretada y negociada
en la arquitectura y el disefio de interiores a través de tres categorias de anélisis: tempo-
ralidad, experiencia e interaccién y la definicion de la materialidad desde una mirada
conceptual y reflexiva de verosimilitud intencionada.

Con el surgimiento del disefio de interiores se enfatizan variables constructivas que in-
vitan a la teorizacion reflexiva y critica que las entrelazan. Delgado (2024), asi lo sefiala:

El campo del disefo de interiores aparece como un invasor de un espacio do-
minado y proyectado histéricamente por la arquitectura y con recursos discur-
sivos, que provienen de los disefios, que se enfatiza con mayor atencién sobre
el campo matérico y simbdlico: como el color y dominio de la paleta cromatica,
el uso y experimentacion de texturas para transmitir sensaciones y emociones,
el detalle en la iluminacion para la creacion de esferas espaciales, mobiliario
y objetos decorativos que actdan sobre planos expresivos, ornamentales, alta-
mente significativos y centrados en la preocupacion y atencién por usuarios
muy especificos y con alto dinamismo en sus caracteristicas de temporalidad y
tiempo de permanencia. (p. 65)

Son precisamente las variables expuestas por Delgado (2024) las que sustentan esta pro-
puesta tedrica: la temporalidad refiere al tiempo que debera permanecer expuesta la oferta
de concrecion material del proyecto en relacion a la experiencia que este espacio debe
provocar en sus usuarios. Si distinguimos a la forma arquitectura entre dos estructuras, tal
como lo propone Pokropek (2015, 2020), Delgado (2020), a la envoltura como la estruc-
tura arquitecténica que se relaciona con el medio ambiente externo (sol, lluvia y viento)
y la envuelta como el espacio interior que se relaciona con los usuarios o fruidor, y las
posicionamos como problematicas distintas, entonces el énfasis proyectual del arquitecto
o disefiador se vuelve muy amplio. Y claro, para ser distinguido como disciplinar, el res-
paldo conceptual y tedrico es fundamental.

Entonces, la primera variable propuesta es la temporalidad, trasladada a la vida util y las
posibilidades de los materiales para mantener las estructuras funcionales; asi, mientras en
la envoltura la necesidad sera referida en afos, décadas, incluso siglos, para las envueltas
esa vida util estara referida entre dias, meses y algunos afios; sin embargo, estd claro que
esta variable es determinante al momento de proyectar el campo de la materialidad.
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Mas, referir dicha temporalidad tinicamente al partido funcional seria dejar de lado sus
propiedades expresivas y también tecnoldgicas que son, justamente, las que se tratan en las
otras dos variables referidas en este escrito.

La segunda variable propuesta es la expresion, capacidad de crear experiencias diversas,
que relacionadas con la temporalidad de las envueltas estd mas relacionada al campo de
la escenografia, de lo efimero, de lo temporal, incluso, de lo teatral. Estas experiencias al
ser cortas, de menor temporalidad, deberan tener un alto nivel de connotacién semantica,
deberd ir mas alla de la experiencia estética, debera ser, segtin la propuesta de Mandoki
(2006), simbdlica.

Cuando los fines son distintos los medios también deberan serlos, en el campo matérico
podemos pasar de la verdad material a la verosimilitud, por lo cual es importante propo-
ner una clasificacién argumentada de las posibilidades de experiencia e interaccion en el
espacio interior que justifiquen dicho paso a partir de la relaciéon de elementos sensitivos
que, generalmente, se encuentran vinculados en la espacialidad: cromatica, iluminacion,
materialidad y textura.

Finalmente, en relacion vinculante a las dos variables expuestas previamente se reflexiona
sobre la experiencia e interaccion del usuario y como la nocién de verosimilitud inten-
cionada sobre el campo matérico responde a preocupaciones particulares del interiorismo
desde las disciplinas del disefio y la arquitectura.

Este escrito posee tres momentos en su desarrollo. En la primera parte realizaremos un abor-
daje conceptual y tedrico donde se relacionan las entradas filoséficas entre las nociones de
verdad y verosimilitud en la materialidad, para luego tratar sobre las variables expuestas en
esta investigacion en el campo de la arquitectura y el disefio de interiores, temporalidad y
experiencia. Luego, en un segundo momento, se realiza una discusion reflexiva y propositiva
para el campo del disefo de interiores en la contemporaneidad; y, finalmente, en el cierre
se pone en valor la propuesta tedrica y la importancia de este instrumento conceptual en el
quehacer operativo del campo del Disefio de Interiores y la Arquitectura.

Marco conceptual

Aspectos filoséficos que atraviesan las decisiones materiales relacionadas al
campo constructivo de la arquitectura y el disefio de interiores.

En el ambito de la arquitectura y el disefio de interiores, la verdad' y la verosimilitud®en la
materialidad han sido objeto de debate desde la antigiiedad. Tradicionalmente, los arqui-
tectos han promovido la “honestidad” de los materiales, entendida como la expresion fiel
de su naturaleza y funcién (Ruskin, 1849; Viollet-le-Duc, 1854). Sin embargo, con el ad-
venimiento de la modernidad y la posmodernidad, el concepto de verdad material ha sido
cuestionado y redefinido a través de nuevas técnicas, materiales y sensibilidades estéticas
(Baudrillard, 1994; Pallasmaa, 2005).
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La nocidn de verdad material es histéricamente contingente. En la arquitectura clasica, se
privilegiaban materiales como la piedra y la madera, considerados “auténticos” por su per-
manencia y resistencia (Semper, 1860). Con la Revolucién Industrial, el acero y el vidrio
transformaron la percepcion de la materialidad, redefiniendo la relacion entre estructura
y expresion visual (Frampton, 1983).

En la contemporaneidad, la materialidad ya no se define sélo por su origen fisico, sino
también por su capacidad de adaptarse a las exigencias del contexto. Materiales compues-
tos y digitales desafian la idea tradicional de autenticidad, generando un debate sobre la
legitimidad de lo simulado en la construccion de espacios (Lehmann, 2017).

Autenticidad Material y Percepcion Estética

La autenticidad material ha sido una preocupacién constante en la historia de la arquitec-
tura. Tradicionalmente, los arquitectos han defendido la idea de que los materiales deben
expresar su verdadera naturaleza y no simular otros (Ruskin, 1849). En el disefio de inte-
riores contemporaneo, esta postura se ha matizado debido a la evolucién de los materiales
y las expectativas del usuario.

La autenticidad en los materiales se refiere a su origen, su proceso de fabricacién y su
expresion visual y téctil en un espacio. Segin Semper (1860), la materialidad auténtica
es aquella que expresa su funcién estructural y su proceso de produccién sin enmascara-
miento. Sin embargo, en la préctica actual, la autenticidad se ha convertido en una cues-
tién de percepcion mas que de esencia.

El desarrollo de materiales como el microcemento, la melamina o los polimeros imitacién
de madera ha puesto en tensidn la relacion entre verdad y verosimilitud. Mientras algunos
arquitectos, como Zumthor (2006), Rossi (1966), defienden la necesidad de materiales
genuinos por su capacidad de envejecer con dignidad, otros disefiadores de interiores han
adoptado materiales simulados por su durabilidad y versatilidad.

Desde otras perspectivas, en investigaciones recientes (Fisher & Picon, 2019) sugieren que
los usuarios suelen valorar la estética y la experiencia sensorial por encima de la autenti-
cidad material. En muchos casos, un material simulado que se siente “real” puede generar
una respuesta emocional similar a la de un material auténtico, desdibujando la frontera
entre verdad y verosimilitud.

Simulacion y Representacion en los Materiales Contemporaneos

El avance tecnoldgico ha permitido la creacion de materiales hiperrealistas que desafian
la nocién tradicional de autenticidad. Este fendmeno ha sido ampliamente discutido en
la teoria de la simulacién de Baudrillard (1994), quien argumenta que la representacion
puede volverse mds “real” que la realidad misma.

El auge de la impresion 3D, los laminados de alta resolucidn y las superficies compuestas
ha permitido que materiales artificiales repliquen la apariencia de materiales naturales
con gran fidelidad. Esto plantea preguntas sobre la validez de la experiencia sensorial
cuando lo que se percibe como “real” es, en realidad, una simulacion.

Baudrillard (1994) define la hiperrealidad como una condicién en la que la representacién
reemplaza lo real. En arquitectura y disefio de interiores, esto se traduce en espacios donde
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los materiales imitados pueden ser indistinguibles de los auténticos. Un ejemplo de ello es
el uso de piedra sintética en hoteles de lujo, donde la autenticidad percibida es mas impor-
tante que la autenticidad material.

El debate sobre la simulacién no es solo estético, sino también ético. Mientras algunos argu-
mentan que el uso de materiales simulados democratiza el acceso a la estética de alta gama,
otros sostienen que fomenta una cultura de lo falso y lo desechable (Pallasmaa, 2005).

La Influencia de la Tecnologia en la Percepcion de la Verdad Material

La tecnologia ha cambiado la forma en que los arquitectos y disefiadores trabajan con los
materiales. Desde la fabricacion digital hasta la inteligencia artificial, la nocion de verdad
en la materialidad ha sido redefinida.

Las técnicas de fabricacion digital, como el corte CNC y la impresion 3D, permiten una
manipulacion precisa de los materiales, difuminando la diferencia entre lo hecho a mano
y lo industrializado (Kolarevic, 2003). Esto ha generado una nueva apreciacion por la
“verdad digital” de los materiales.

La realidad aumentada y la visualizacion digital han permitido a los disefiadores crear
experiencias materiales sin necesidad de recurrir a la materia fisica. Esto ha llevado a algu-
nos tedricos a cuestionar si la materialidad misma es esencial para la experiencia espacial.
El disefio sostenible ha introducido una nueva dimensién en el debate sobre la verdad mate-
rial. Materiales reciclados o compuestos, aunque no sean “auténticos” en el sentido tradicional,
pueden ser mas éticamente “verdaderos” al minimizar el impacto ambiental (Lehmann, 2017).

Temporalidad en la Materialidad

La temporalidad es una variable clave en la seleccion de materiales, ya que determina la
permanencia y transformacion de los espacios interiores. Segiin Brand (1994), los edifi-
cios y sus interiores pueden entenderse en capas con distintos ciclos de vida, donde algu-
nos elementos cambian con rapidez mientras que otros permanecen inalterados durante
largos periodos.

Experiencia de Usuario y Materialidad

La experiencia del usuario en los espacios interiores estd profundamente influenciada por
la materialidad y su capacidad para estimular respuestas sensoriales, emocionales y fun-
cionales. Pallasmaa (2005) sostiene que la percepcién del entorno no es meramente visual,
sino que involucra la memoria haptica, la actstica y la interaccion tactil.

Conclusion

La relacion entre verdad y verosimilitud en la materialidad de la arquitectura y el disefio
de interiores es compleja y multidimensional. Mientras que la autenticidad material sigue
siendo un ideal defendido por algunos tedricos, la evolucion de los materiales y la tecno-
logia ha demostrado que la verosimilitud puede ser igualmente efectiva en la creacion de
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experiencias espaciales significativas. El debate entre verdad y simulacién no tiene una
respuesta definitiva, sino que debe ser entendido como una negociacion constante entre la
percepcion, la funcionalidad y la ética en el disefio.

Discusion

En este apartado de discusion proponemos un enfoque tedrico propio y disciplinar para
el campo de los espacios interiores. Esta propuesta tedrica se enmarca en las variables o
légicas declaradas para este escrito:

1. Temporalidad

Ya que la proyeccion espacial obedece a satisfacer necesidades en tiempos diversos (sema-
nas, meses, anos), en este escrito definiremos que los espacios interiores se proyectan en
temporalidades bajas, medias o altas. El abordaje de la temporalidad en los espacios inte-
riores estara anclado directamente con la interaccién que tendran dichos espacios con sus
usuarios; entonces es fundamental considerar a estos espacios como sistemas dindmicos,
donde la resolucion material contemple dichas caracteristicas temporales.

Dada esta particularidad vamos a proponer tres posibilidades conceptuales desde la va-
riable tiempo:

a. Temporalidad efimera, de interaccion visceral. Son espacios disefiados para un uso
breve, con materiales ligeros y de corta vida util, como modulares que facilitan su montaje
o desmontaje y donde las posibilidades de interaccion con sus usuarios podrian ser alta-
mente experienciales tales como: ladicas, teatrales, sentimentales y simbdlicas, entre otras.
La definicién material esta atravesada por las capacidades de facilidad constructiva entre
montaje y desmontaje, por la facilidad de renovacion tanto en costos como en disponibi-
lidad en el mercado. (Ver figura 1y 2).

Otros ejemplos que podemos encontrar en esta categoria son las instalaciones comerciales
pop-up (espacios temporales de corto tiempo), escenografias, exhibiciones itinerantes y
espacios flexibles para eventos o ferias. Estas categorias suelen ingresar, también, en la
categoria de arquitectura efimera.

Estrategias de disefio: uso de materiales reciclables o biodegradables, sistemas modulares
de rapida reconfiguracion, iluminacién adaptable con posibilidades de dinamismo y cam-
bio de intensidad, asi como de su cromitica.

Experiencia visceral es aquella provocada por una reaccion intensa e inmediata a nivel
emocional, sensorial e incluso fisico, sin necesidad de un analisis racional previo. Se rela-
ciona con estimulos que se activan por imagenes o sonidos impactantes, situaciones emo-
cionales y experiencias sensoriales intensas. En este sentido, en el campo del disefio y la
arquitectura estas experiencias pueden generarse a través de materiales, escalas, contrastes
en temperatura, texturas, olores, sensaciones, etc.
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Figura 1. Experiencia inmersiva de la muestra de Van Gogh. Premiada en el 2021 como la mejor experiencia
por USA Today, se presentd en varios paises del continente americano. Nota. La definicién material
estd dada por proyectores y procesos de videomapping sobre planos y superficies que deberan cumplir

unicamente para este propdsito mientras dure la exposicion. Martinez (2024). En: https://surl.li/msbobs

Figura 2. Experiencia inmersiva de la muestra de Van Gogh, donde el publico realiza una visita en un
espacio ambientado a través de las obras artisticas del pintor con un nuevo uso de escalas, tecnologias
y materiales. Nota. La experiencia podria definirse como museografica, sin embargo, el fin de la misma
esta centrada en el usuario a través de la obra y no en la obra misma, busca despertar emociones y

sentimientos altamente cargados de visceralidad emotiva. Martinez (2024). En: https://surl.li/msbobs
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b. Temporalidad de mediano plazo, de interaccién social. Son espacios con duracién in-
termedia (entre 2 y 8 horas de permanencia), donde la interaccion estd en relacién con los
otros, con los espacios de interaccion social o laboral, en el que las actividades pueden estar
atravesadas por el afecto, la compaiiia y las relaciones interpersonales. Los espacios deberan
otorgar comodidad, eficiencia y seguridad, entre otras caracteristicas, para ello la decision
material debera estar atravesada por sus capacidades de durabilidad, de eficiencia en su uso,
asi como de sus capacidades expresivas y estéticas. Estos espacios deberan tener un tiempo
de proyeccion en su vida ttil de meses, incluso varios afos. Ejemplo de estas espacialidades:
restaurantes, oficinas, espacios de coworking, cafeterias, entre otros. (Ver figura 3 y 4).

Son diversas las variables que se relacionan en esta posibilidad.

Estrategias de disefio: en espacios abiertos con caracteristicas para crear zonas de con-
fortabilidad social, tonalidades calidas, ambientes expresivos con recursos de alta y baja
textura se sugieren mobiliarios modulares moviles, que permitan flexibilizar la interac-
cion desde trabajos individuales a encuentros casuales, hasta reuniones estructuradas. En
definitiva, son espacios que deberdn promover la conexion entre los usuarios del espacio.

Experiencia social e interpersonal. Busca una experiencia social e interpersonal media-
da y potenciada por las caracteristicas del entorno planificado o construido a través de
influencias en la comunicacion, la proximidad, la comodidad y sus capacidades en dina-
micas grupales.

Figura 3. Imagen del restaurante La Fdbrica en Girona. Nota. Al atravesar a la interaccién como un
agente significativo en la concepcion espacial, el proyecto de interiorismo alcanza la comprensién
de los instrumentos conceptuales que definen el quehacer proyectual. Este espacio promueve las
actividades sociales y de afecto con decisiones materiales significativas y también funcionales de
temporalidad intermedia. Gastroranking (2025). En: https://gastroranking.es/r/la-fabrica-14 59847/
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Figura 4. Oficina Premium en Bogota-Colombia, enfatiza en la productividad a partir de
relaciones espacio-usuario y usuario-usuario (Leon y Delgado, 2020). Nota. La categorizacion de
Temporalidad intermedia estaria atravesada por la interaccion social, donde el uso del espacio confiere
preocupaciones de comodidad, eficiencia y seguridad para alcanzar objetivos por intermedio de
las interacciones especificas (sociales, afectivas, laborales). Hoy construccion (2025). En: https://
hoyconstruccion.com/oficinas/336/en-2024-oficinas-premium-en-bogota-seguiran-su-buena-racha

c. Temporalidad de largo plazo, de confortabilidad. Es una relacion sostenida entre el
usuario y un entorno interior, en la que las condiciones espaciales, materiales y ambienta-
les favorecen el bienestar fisico, emocional y funcional a lo largo del tiempo (varios dias).
Es un espacio que privilegia la confortabilidad y el equilibrio entre funcionalidad, placer y
adaptabilidad en la experiencia del usuario.(Ver figura 5y 6).

Estrategias de diseo: la adaptabilidad y ergonomia en el espacio interior debe permi-
tir posturas comodas, accesibilidad y facilidad de uso prolongado. Estabilidad ambiental
desde la iluminacion natural y artificial, asi como la temperatura, ventilacion y control
actstico. Finalmente, la materialidad debera ser resistente y evitar el deterioro prematuro,
debera evitar preocupaciones sobre las sensaciones del usuario, evitar el hastio y el agota-
miento, deberd promover la sensacion de acogida, identidad, apego al espacio, efectos que
influyan en la disposicién de permanecer en él.
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Figura 5. Habitacion del Hospital Monte Sinai con servicios y equipamientos enfocados
en la confortabilidad Nota. La categorizaciéon de Temporalidad de largo plazo enfatizara la
experiencia de confortabilidad promovida desde una interaccién usuario - espacio desde las
condiciones ambientales de comodidad en tiempos prolongados. Las decisiones de disefio seran
con impactos sensitivos viscerales nulos y bajos en nivel de interaccion social. Corporacién

médica Monte Sinai (2025). En: https://www.hospitalmontesinai.org/hospital/habitaciones

Figura 6. El aeropuerto Singapore Changi International Airport, en Singapur. Nota. El

Singapore Changi International Airport es un ejemplo de proyecto que enfatiza la problematica
de la confortabilidad en tiempos prolongados, proponiendo espacios de descanso a través
del suefio, con mobiliarios acordes a la necesidad. Clarin (2016). En: https://www.clarin.

com/viajes/tips-de-viaje/aeropuertos-tener-sueno-problema_0_SkRPXC7yx.html
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Experiencias del usuario a partir de la interaccion espacio-usuario

Las experiencias que pueden construirse entre las personas y los espacios son diversas. Los
proyectistas definen los criterios con los que consolida su propuesta. Esas experiencias es-
taran en funcidn de la o las interacciones que se produzcan entre los usuarios y los espacios
disefiados, en el hilo argumental de este escrito podemos situarnos sobre dos variables: la
de temporalidad y la de materialidad, considerando que la primera ejerce una relacién en
una dimension de tiempo, de relacionamiento entre el espacio y el usuario; mientras que la
segunda se posiciona sobre un campo de la relacidn fisica, sensorial y perceptiva.

Para el primer momento proponemos los niveles de experiencia que decantan de la rela-
cién con la temporalidad, asi:

Tipo de Experiencia Descripcion Influencia de la Temporalidad

Evoluciona a manera de tendencias,
pueden ser altamente dinamicas
y referirse por la repeticion de
recursos en varias localidades

Percepcion sensorial
y apreciacion
intersubjetiva,cultural

Experiencia Estética
(temporalidad baja, media y alta)

Se construye con el tiempo a medida
que el espacio se llena de significados
Experiencia Simbalica Asociacion de valores y memorias; puede perder impacto
(temporalidad alta, media y alta) culturales y personales si se percibe como artificial, tiende
a producirse sobre decisiones
sensoriales mas que materiales.

Espacio que promueve las relaciones
en diferentes posibilidades. Depende
Experiencia Social e . ) ., de la flexibilidad y adaptabilidad del
Facilita la interaccion ) -

Interpersonal o espacio; un diseno adecuado puede
: ) y comunicacion L
(temporalidad media) buscar la convivencia, mientras
queen otros momentos puede

buscar la efectividad particular.

Su impacto inicial puede disminuir
Experiencia Visceral Respuesta sensorial con el tiempo; requiere renovacion
(temporalidad baja) inmediata y emocional para mantener la sorpresay

la novedad en el usuario.

Tabla 1. Categorizacion de las experiencias espaciales a partir de la variable de
temporalidad. Nota. Esta propuesta conceptual busca aportar con criterios teéricos
al momento de definir las sensaciones y los instrumentos que permitan alcanzar

distintos niveles de experiencia entre el usuario y los espacios interiores.
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Mientras que desde el campo de la materialidad las experiencias estaran referenciadas
desde la percepcion visual, desde la capacidad sensorial que producen las texturas, la cro-
matica, el tacto e incluso el gusto, sobre los usuarios del espacio. El efecto de teorizacién
sobre la experiencia en el disefio es fundamental, pues a partir de la praxis emerge la
reflexién disciplinar. Las decisiones sobre el campo matérico enfatizando a la experiencia
nos lleva a planos distintos de la concepcion de sus fines.

Si ponemos mayor atencion a estos fines propondremos, entonces, que para la toma de de-
cisiones en el campo material se exigira al proyectista sensibilidades referidas a la interac-
cién y a poner mucha atencion a las finalidades de dicha accion. A partir de lo expuesto,
se presenta la tabla 2 y la tabla 3.

ESTRATEGIAS GENERICAS
Tipo de Aplicaciones Aplicaciones . Estrategia
p_ . P . p i Materialidad Texturas g
Experiencia Cromaticas Luminicas Especifica
Alto impacto visual
con iluminacion
Contraste entre )
N . focalizada, neones y
lluminacion . superficies } .
= Colores saturados Materiales con . . materiales metalicos
5 teatral, - frias y calidas,
=} 0 de alto contraste, reflectividad o reflectantes,
2 ) claroscuros y ) texturasextremas
= tonos vibrantes o transparencias generando una
luz dinamica entre lo suave S
experiencia visceral
y lo rugoso. .
y sensorialmente
intensa.
Materiales de I
. Combinaciones
Luz general reconocimiento o
) . equilibradas de Implementar un
. complementada | intersubjetivo L o
] Paletas armonicas ) superficies lisas disefo biofilico
£ R con difusa con alta
hT] (anlogos, ) y rugosas, de | con colores suaves
& . y acentos presencia . .
complementarios) . , diversos niveles y naturales para
luminicos en | contemporanea. ) o
.| texturales: bajos, | evocar tranquilidad
elementos clave | (madera, vidrio, .
medios y altos
aceros)
. Disenar un
Luz calida, .
S restaurante tematico
Colores con iluminacion . - 4 .
« . ) Materiales con Superficies | utilizando materiales
S referencias focalizada en S
5 historia (madera | con huellas del vernaculares,
=2 culturales, elementos L )
£ o L envejecida, tiempo, acabados colores
7 historicas o simbolicos. . .
L ladrillo expuesto) artesanales representativos
ecologicas Destaca
y texturas
elementos. .
tradicionales

>> continua
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- Disenar un
Luz indirectay . )
— Colores neutros L Materiales - coworking con
] L calida en zonas . Superficies i
o 5 y calidos para . aciisticamente mobiliario modular,
=2 de reunion. agradables al o
‘s & |confort. Esquemas . confortables iluminacion
S 2 L Focalizada ) tacto. Uso de
«» 8 cromaticos ) (tapices, . adaptable y
£ ) en areas de madera, textiles O
vibrantes . . madera) paleta cromatica
interaccion. L
neutray calida

Tabla 2. Propuesta de alternativas materiales, aplicaciones cromaticas, luminicas, texturales, a partir

de la tipologia de experiencias propuestas en la tabla 1. Nota. la propuesta conceptual busca generar

una aproximacion genérica de decisiones que podrd tomar el profesional interiorista para fomentar y

potenciar ciertas decisiones experienciales en los usuarios; sin embargo, es importante indicar que no

podemos encasillar cada estrategia especifica como unica al momento de decidir sobre la concrecién

material en el espacio interior, pues corremos el riesgo de coartar las posibilidades creativas.

Tipo de Experiencia

Ejemplo de espacialidad

Experiencia Estética
(temporalidad baja,
media y alta)

Figura 7. Espacio que ejemplifica la experiencia estética. Nota. Colores

armonicos y tonalidades neutras, texturas mixtas de alta y baja densidad,
relacion con la naturaleza para generar confortabilidad. Barrera (2023),
en: https://noticias.uvg.edu.gt/que-es-la-arquitectura-biofilica/
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Experiencia Simbalica
(temporalidad alta,
media y alta)

Figura 8. Espacio que ejemplifica la experiencia simbdlica.
Nota. Evoca sensorialidad basada en la historia, la cultura, el
valor por la identidad de la localidad. Hotel Cruz del Vado
(2025), en: https://cruz-del-vado.allcuencahotels.com/es/

Experiencia Social e
Interpersonal
(temporalidad media)

Figura 9. Espacio que ejemplifica la experiencia social e interpersonal.

Nota. Espacios que promueven la interaccién y el encuentro entre
personas, que se proyectan para actividades sociales. Pueden ser
tanto laborales como de ocio. Bombardi (2025), en: https://www.
schwarzwaelder-bote.de/gallery.public-viewing-em-auftakt-in-vs-
hier-sind-die-bilder.69ffd426-8c03-401b-bb2a-94b5{f383468.html

>> continda
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Experiencia Visceral
(temporalidad baja)

Figura 10. Espacio que ejemplifica la experiencia visceral. Nota.

Decisiones impactantes, altamente estimulantes, con recursos
contrastantes, brillantes y llamativos. RSS (2014), en: https://willy-
wonkas-dulceria-tematica.webnode.com.co/album/fotogaleria-
nuestro-espacio-tematico/retail-store-design-willy-wonka-jpg1/

Tabla 3. Ejemplos visuales de interpretacion de experiencias e interaccion, reconocimiento de
decisiones operativas en el campo del interiorismo. Nota. El lenguaje formal y perceptible del
disefo es visual y como todo lenguaje para ser aprendido debe estar incluido en su contexto
cotidiano, debe ser inmersivo para ser estructurado en la corteza cerebral, por tal motivo, en el

campo del disefio, las imagenes ensefian, ejercitan y apoyan al aprendizaje y la comprension.

Los elementos expuestos en la tabla 2 y 3 influyen en la percepcion del espacio, condicio-
nan la interaccion con el entorno y afectan las respuestas emocionales y funcionales de los
usuarios. Esta propuesta conceptual busca encaminar acciones operativas que promuevan
experiencias sensoriales donde el usuario es tanto espectador como protagonista. En esta
sintonia armonica del espacio interior, el campo matérico, el color, las texturas, la ilumi-
nacién son las notas que componen narrativas de interaccion y percepcién. Cada uno de
estos elementos no sélo definen la estética del espacio, sino que modelan la forma en la
que los usuarios sienten, viven e interpretan la experiencia.

La textura es un factor altamente sensitivo en la percepcion del espacio debido a sus in-
fluencias en las experiencias tactiles y visuales. Estudios sobre cognicién ambiental indi-
can que la textura impacta sobre la memoria sensorial y la relaciéon emocional del usuario
con el entorno (Hollins et al, 2000). La textura presenta una interaccién perceptiva entre
lo visual y lo tactil, no sélo se tocan, se anticipan, lo que permite guiar la interaccién del
usuario con el entorno.
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Los materiales actdan sobre la memoria haptica de los usuarios, se convierten en el me-
canismo para dinamizar las experiencias: confort, sosiego, angustia, frialdad, intimidad,
emocion, actividad, pasividad, entre otros. Si el material es el actor, la iluminacién es el
director que da sentido a la escena, tiene la capacidad de transformar percepciones, de
resaltar elementos y de ocultar otros. Por otro lado, provoca el primer impacto sensorial
en el espacio, su influencia en la psicologia del usuario es inmediata y profunda; esta en
estrecha relacion con los materiales que lo contienen y la luz que lo bana.

En este juego de relaciones operativas del disefo el usuario no es un receptor pasivo, es su
verdadero activador. Las interacciones dependen de la narrativa que el espacio construye,
el interiorismo es un acto de composicion sensorial, la forma espacio no depende de un
solo factor sino de la sinergia de las variables que el diseiador proponga en la conceptua-
lizacién de ese espacio. Disefiar es entonces un ejercicio de empatia y precision: entender
como el usuario se relaciona con el espacio y orquestar las condiciones para que esa expe-
riencia sea significativa, estimulante y, sobre todo, haptica.

Estudios de neuroarquitectura y percepcion ambiental han demostrado que la configu-
racién material, luminica y ambiental afectan la psicologia y el comportamiento de los
usuarios (Edelstein et al., 2021). En este contexto, la materialidad se concibe como un
elemento determinante en la construcciéon del significado espacial y en la generacién de
experiencias diferenciadas.

Experiencia e interaccion a partir de la
simulacion material. La verosimilitud

Desde una perspectiva de disefo interior, la materialidad también desempefia un rol clave
en la adaptabilidad del espacio. Segovia (2020) destaca que el uso de materiales modulares o
flexibles permite una mayor capacidad de transformacion del entorno, favoreciendo su fun-
cionalidad en distintos escenarios de uso. Esto refuerza la idea de que la seleccién de mate-
riales debe estar alineada con la dindmica de interaccién que se desea propiciar en el espacio.
La distincién entre verdad y verosimilitud en los materiales es crucial en el disefio de in-
teriores. La verdad material se refiere a la autenticidad del material en términos de su
composicion, durabilidad y desempefio, mientras que la verosimilitud alude a su capaci-
dad para generar una percepcion convincente, independientemente de su autenticidad
(Fernandez, 2017).

En el disefio contemporaneo, la tecnologia ha permitido el desarrollo de materiales que
imitan con alta fidelidad las cualidades estéticas de otros, como los porcelanatos que re-
plican la madera o los laminados que simulan piedra natural. Segiin Martinez y Guzman
(2019), este tipo de soluciones plantea un debate ético y estético sobre la relacion entre
verdad y apariencia en el disefio. Mientras algunos defienden la importancia de la auten-
ticidad material como un principio del disefio responsable, otros argumentan que la vero-
similitud puede enriquecer la experiencia del usuario sin comprometer la funcionalidad
ni la estética del espacio.
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La eleccion entre verdad y verosimilitud en los materiales no solo afecta la percepcién del
usuario, sino también su relacién con el espacio. De acuerdo con Navarro (2021), los ma-
teriales naturales tienden a generar un mayor sentido de pertenencia y bienestar debido
a su autenticidad tactil y visual. Sin embargo, en ciertos contextos, la verosimilitud puede
ser una herramienta valida para reforzar la narrativa espacial y adaptarse a requerimientos
de costo y sostenibilidad.

Un claro ejemplo de esta tension es el disefio de espacios comerciales y escenograficos,
donde la materialidad se usa estratégicamente para construir experiencias que promuevan
la compra. En estos entornos, la percepcion de calidad y exclusividad a menudo se apoya
en la apariencia de los materiales mas que en su composicion real (Lopez & Ramos, 2016).
Esto refuerza la idea de que la experiencia del usuario esta mediada tanto por la materia-
lidad tangible como por su representacion simbolica.

Delgado (2025) define tres estrategias conceptuales para afrontar la conceptualizacion del
espacio interior cuando el disefiador parte de elementos referenciados desde la realidad
o la cotidianidad y los propone como conceptos: 1. De emulacién, como una represen-
tacion exacta de la realidad, tanto formal como matérico; 2. De simulacidn, tanto formal
como material, aparenta una forma con grados semdnticos de cercania pero también de
diferenciaciéon que permitan tal reconocimiento; 3. De abstraccion, donde la resoluciéon
exige un grado de interpretacién para reconocer al referente, se presenta con “guifios” de
cercania creativa al referente, lo que permite que el campo matérico se abra con un gran
abanico de dinamismo y donde el concepto de verosimilitud apalanca con pertinencia su
escogitamiento.

La materialidad, en su concepto de simulacién y de abstraccion de una realidad, permite
enfatizar los esfuerzos en otros caminos como los de teatralidad y la escenografia como
conceptos de diseno del espacio interior. El estudio de la materialidad y su relacién con la
experiencia del usuario evidencia la importancia de comprender cdmo los materiales influ-
yen en la percepcion y el uso del espacio. La distincion entre verdad y verosimilitud en los
materiales no es un dilema excluyente, sino una herramienta de disefio que permite adaptar
los espacios a diferentes necesidades y contextos. A través de una seleccion consciente de
los materiales y su aplicacion es posible potenciar la experiencia del usuario, equilibrando la
autenticidad material con la construccion de una narrativa espacial efectiva.

Cierre y conclusiones

La materialidad en el disefio de espacios interiores juega un papel fundamental en la con-
figuracién de la experiencia del usuario. Mas alld de su funcién estructural, los materiales
influyen en la percepcidn, el confort y la interaccién con el entorno. En este contexto, la
relacion entre verdad y verosimilitud en los materiales cobra relevancia, pues las decisio-
nes sobre su seleccion y aplicacién pueden enfatizar la autenticidad de un espacio o, por el
contrario, construir una experiencia perceptiva basada en la ilusion.
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La propuesta conceptual presentada en este documento se articula en tres ejes fundamen-
tales: la temporalidad, la experiencia del usuario y la relacién entre verdad y verosimilitud
en los materiales.

La temporalidad permite categorizar los espacios interiores en funcién de su duracién y
nivel de interaccion, estableciendo criterios para la seleccion de materiales y estrategias de
disefio que optimicen la experiencia espacial en distintos contextos.

El segundo eje, la experiencia del usuario, enfatiza la importancia de la percepcion sen-
sorial y emocional dentro del disefio de interiores. Desde experiencias viscerales e inme-
diatas hasta aquellas que fomentan la interaccion social o el confort a largo plazo, la ma-
terialidad y su aplicacion determinan la forma en que los usuarios habitan y se relacionan
con el entorno construido.

El tercer eje aborda la dicotomia entre verdad y verosimilitud en los materiales. Si bien
la autenticidad material puede aportar una sensacion de arraigo y estabilidad, la verosi-
militud se configura como una herramienta valiosa para crear narrativas espaciales co-
herentes y significativas. La flexibilidad en la seleccion de materiales permite adaptar los
espacios a necesidades funcionales, estéticas y econdmicas sin comprometer la calidad de
la experiencia del usuario.

Para la disciplina del Disefio de Interiores y la Arquitectura esta propuesta conceptual no
solo brinda un marco tedrico aplicable al analisis y proyeccion de espacios, sino que tam-
bién fomenta una vision mds estratégica y reflexiva sobre el uso de la materialidad y sus ca-
pacidades experimentales a partir de ejes orientadores del quehacer operativo, necesarias
para el campo disciplinar riguroso, tal como lo manifiestan Cravino y Pokropek (2019):

Ensenar a proyectar deberia entonces significar ensefar a experimentar, pero,
si bien es posible explorar de manera auténoma y acritica, para poder realmen-
te experimentar deberia estar presente un tutor guia, una metodologia y una
base conceptual que oriente dicha experiencia. (p. 119)

Al reconocer la relacion entre tiempo, percepcion y autenticidad, los disefiadores pueden
tomar decisiones mas informadas y fundamentadas para la creacién conceptual, la defini-
cion de estrategias, asi como de adoptar posicionamientos conceptuales que argumenten
la operatividad de las formas, potenciando la capacidad del disefio para generar experien-
cias enriquecedoras y adaptadas a los diversos escenarios contemporaneos.

Finalmente, en el campo de accién del interiorismo contemporaneo, podemos definir que
la nocién de la verosimilitud apalanca conceptualmente al campo operativo del disefo,
donde la materialidad y la temporalidad al relacionarse y vincularse con las variables de
experiencia e interaccién toman su preocupacion en légicas internas de representacion,
configuran sistemas simbdlicos y significativos coherentes, tal como lo plantearon Aris-
toteles y Goodman, y que en ese sistema de experiencia e interaccion exageran sus signos
(mayor grado de connotacion) para reforzar la autenticidad percibida de la realidad como
lo definen Baudrillard y Eco.
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Proyectar espacios arquitectonicos

Variables heuristicas

Experiencia de usuario a partir de la:
intaraccion, Ia temparalidad y las
decisiones materiales del espacio

bajs temparalidad
madiana temparalidad
alta temporalidad

experiensin viscaral

EXPERIENCIA TEMPORALIDAD

©

OBJETO SUJETO
‘ [
CONCRECION L
MATERIAL ©) INTERACCION

contexta contamparanen
sostenibilidag
wardad - vergsimilitud

ERpALIE - usuBTiD
anpacia - aapacio

Figura 11. Propuesta de sistema experiencial e interaccién en la arquitectura y el disefio
de interiores. Nota. Propuesta del autor de sistema conceptual y heuristico para la creaciéon
de espacios experienciales e interactivos, atravesados por las variables de temporalidad y
la definicién material, donde se proponen cuatro tipos de experiencia que se producen a
partir del tiempo de interaccidn que se produce entre el espacio y el usuario. Esta decision
de experiencia define la toma de decisiones en la concrecién material del proyecto.

Notas

1. Semper (2004) introduce la idea de que los materiales y las técnicas constructivas de-
terminan la forma arquitectonica. Para el autor la verdad en la arquitectura radica en la
expresion honesta de los materiales.

2. Para Ruskin (1853) la verdad en la arquitectura radica en las propiedades naturales y
sin intentar imitar a otros.

3. Viollet-le-Duc (1990) sostiene que la verdad en la arquitectura se basa en la logica es-
tructural y en el uso racional de los materiales, rechazando la decoracién innecesaria.

4. Para Loos (1908) la arquitectura debe ser honesta con sus materiales y se debe rechazar
el ornamento excesivo, pues es tomado como un engario en el disefo.

5. 2En el campo de la ciencia, Popper (1972) introduce la idea de verosimilitud en el con-
texto de falsacion y la evolucion del conocimiento cientifico.

6. En la Poética, Aristoteles (1977) distingue entre verdad literal y verosimilitud. Para él
lo verosimil no es lo real sino lo que parece real dentro de una légica interna; en térmi-
nos de diseflo esto significa que un material o una composicién espacial pueden o no ser
“auténticos” en términos de su origen, pero si cumplen con las expectativas sensoriales y
narrativas del usuario, se perciben como “creibles” o coherentes.
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7. Para Nelson Goodman (1978) la verosimilitud no depende de la imitacién de la reali-
dad, sino de la coherencia con los cddigos simbdlicos del sistema

8. En Baudrillard (1994) el autor lleva la nocion de verosimilitud al concepto de simu-
lacro, donde argumenta que la sociedad contemporanea ha desarrollado signos que no
representan la realidad, sino que la sustituyen.

9. Eco (1986) analiza como los materiales y los espacios pueden crear una sensaciéon de
verosimilitud extrema a través de la exageracion de signos. Esto se relaciona con la esce-
nografia y la tematizacién de espacios.
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Abstract: This paper, based on bibliographic research, proposes a theoretical perspective
on user experience through contemporary variables in the field of interior design and
architecture. To this end, the philosophical notion that underpins the study is the
relationship between truth and verisimilitude in materiality. The selection of materials is
not only guided by functional criteria but also by aesthetic and experiential considerations.
This analysis focuses on three main variables that emerge in contemporary practice:
(1) Temporality, as spatial design meets needs over different timeframes, whereby
this proposal defines interior spaces as being projected within low, medium, or high
temporalities; (2) User experiences in the space-user interaction, based on the sensory
stimulation generated by materiality and temporality, leading to the definition of four
types of experiences: visceral, aesthetic, symbolic, and interpersonal; and (3) Reflection
on experience through material simulation, emphasizing that material selection should
align with the dynamics of interaction and is materialized through the simulation and
representation of contemporary materials, influenced by intentional verisimilitude.
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Keywords: Sensory and emotional design - design and experiences - materiality in interior
spaces - design and scenography - design and interaction - materiality and perceptions.

Resumo: Este artigo, baseado em pesquisa bibliografica, propde uma perspectiva tedrica
sobre a experiéncia do usudrio a partir de variaveis contemporaneas no campo do design
de interiores e arquitetura. Para tanto, é tomada como nogéo filoséfica, que vincula a
escrita a verdade e a verossimilhanc¢a no 4mbito da materialidade. A escolha dos materiais
nao responde apenas a critérios funcionais, mas também a consideragdes estéticas e
experienciais. Centraremos esta analise em trés variaveis principais, que emergem na praxis
contemporanea: 1. Temporalidade, uma vez que a proje¢do espacial satisfaz necessidades
em diferentes tempos, pelo que nesta proposta definimos que os espagos interiores
se projetam em temporalidades baixas, médias ou altas; 2. Experiéncias do usuario na
intera¢do espago-usudrio baseadas na estimulagdo sensorial produzida pela materialidade
e temporalidade, definindo assim quatro tipos de experiéncias: visceral, estética, simbdlica
e interpessoal; e, 3. Reflexdo sobre a experiéncia a partir da simulagdo material, com a
posicdo de que a selecdo de materiais deve estar alinhada a dindmica de interagdo e que se
realizam a partir da simulacio e representacio de materiais contemporineos atravessados
pela verossimilhanca intencional.

Palavras-chave: Design sensorial e emocional - design e experiéncias - materialidade em
espagos interiores - design e cenografia - design e interacdo - materialidade e percepgdes.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo.]
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