Fecha de recepcion: mayo 2026 Sistema Vil'tual de Gesti(’)n para

echa de aceptacion: julio 4 . &

et deepaain o2 Grupos de Recreacion Histdrica
Experimental Ludica basado en

Sistemas Complejos Adaptativos
Maria Martha Margarita Silva Gonzélez y
Liliana Beatriz Sosa Compean

Resumen: En este texto se parte de la premisa que los Grupos de Recreacion Histdrica
Experimental Ludica (GRHEL), afiliados a la Asociacion Mexicana de Combate Historico
Deportivo (AMEXCOMBAHD), operan como socio-sistemas complejos cuyos patrones
de crecimiento, jerarquia y rendimiento emergen de interacciones entre sus miembros.
La gestion de los datos, registros, estadisticas e informacion del perfil de los integrantes,
asf como de las dinamicas que realizan los GRHEL resulta ineficiente y propensa a sesgos,
limitando el potencial crecimiento de los grupos y en consecuencia, de AMEXCOMBA-
HD en su rol de organizacién. Cuando en un sistema la informacién no fluye de manera
eficiente, su crecimiento se ve limitado. Este articulo presenta el desarrollo y la funda-
mentacion tedrica de una aplicaciéon web, denominada “Gestor de Grupos AMEXCOM-
BAND”, disefiada como un sistema de informacion para modelar, registrar y potenciar las
propiedades emergentes de estos grupos. Basado en los principios de los Sistemas Com-
plejos Adaptativos (SCA), la teoria organizacional y la gamificacion, el sistema traduce las
interacciones de los miembros (combates, asistencia, dominio de habilidades) en datos
estructurados y visualizables (rankings, rangos, estadisticas). Se describe la metodologia
de desarrollo agil y las funcionalidades clave de la aplicacion, como la gestion de peleado-
res, rankings internos, sistemas de rangos personalizables y seguimiento de la asistencia.
Se discute como el diseio de esta herramienta digital no solo optimiza la administracion
interna, sino que también fomenta la motivacién, la meritocracia y la retencién de miem-
bros, sentando las bases para la estandarizacion y profesionalizacion del combate histérico
deportivo en México.

Palabras clave: Sistemas Complejos Adaptativos - Sistemas de Informacién - Gamifica-
cién - Gestion Organizacional.
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Introduccion

El Combate Historico Deportivo es una disciplina que combina rigor atlético, investiga-
cion histérica y una fuerte cohesion comunitaria. En México, esta actividad es promovida
por la AMEXCOMBAHD, Asociacién Civil con reconocimiento oficial como deporte que
acoge a diversos Grupos de Recreacién Histérica Experimental Ludica (GRHEL) en sus
diferentes niveles de especializacion. Estos grupos, aunque unidos por una pasién comun,
enfrentan desafios organizacionales significativos. En su estructura y dindmica interna se
asemejan a los sistemas complejos que describe Holland (1995): no son organizaciones je-
rarquicas tradicionales, sino redes de individuos (agentes) cuyas interacciones constantes
(entrenamientos, combates, eventos) dan lugar a propiedades emergentes (como la cultu-
ra organizacional del grupo, las jerarquias de habilidad y el prestigio interno).

Por medio de observacidn participante, se ha apreciado que la gestion de estas propieda-
des de los GRHEL suelen ser informales, es decir, la evaluacion del avance de los integran-
tes, el manejo de la informacion de su perfil como competidor y sus logros obtenidos en el
deporte, estan basadas en la apreciacion subjetiva de los dirigentes de grupo y su memoria
practica. Este enfoque presenta limitaciones evidentes: dificulta el seguimiento objetivo
del progreso de los miembros, crea barreras para la integracién de nuevos reclutas, y pue-
de generar percepciones de favoritismo, afectando la moral y la retencion. A nivel macro,
la falta de datos estandarizados impide a organizaciones como AMEXCOMBAHD medir
el crecimiento, comparar el nivel entre grupos y promover el deporte de manera estructu-
rada, estos factores permiten retroalimentar al sistema por lo que es importante generar
estructuras que permita la adaptabilidad de la organizacidn.

Para abordar esta problemdtica, se propone el disefio de una aplicacién que sirva como
gestor de Grupos bajo el marco de lineamientos y estdndares de entrenamiento y cre-
cimiento institucional que fomenta AMEXCOMBAHD. El objetivo de este articulo es
presentar este sistema, no como una simple herramienta administrativa, sino como una
intervencién fundamentada en la teoria de Sistemas Complejos Adaptativos (SCA). Se
argumenta que al proporcionar un entorno virtual que modela y cuantifica las dindmicas
del grupo como la aplicacion propuesta, se puede catalizar una organizacién mas eficiente,
un crecimiento sostenible y una mayor profesionalizacién para los GRHELs que retroa-
limenten al fortalecimiento institucional que fomenta AMEXCOMBAHD. A partir de lo
anterior, se plantean las siguientes preguntas de investigacion: ;Como puede un sistema
virtual de gestion, basado en los principios de los Sistemas Complejos Adaptativos, influir
en las dindmicas organizacionales de los GRHEL? ;De qué manera la digitalizacion de
las interacciones y el registro de datos impacta en los mecanismos de retroalimentacion,
memoria sistémica y capacidad adaptativa del grupo? ; Cémo la incorporacion de elemen-
tos de gamificacion contribuye a la motivacidn, retencién y estructuracion meritocratica
dentro de los GRHEL?

Este trabajo contribuye al campo del disefio basado en sistemas complejos al proponer
una aproximacion en la que el disefio de sistemas de informacién funciona como una
infraestructura socio-técnica capaz de mediar, visibilizar y potenciar las propiedades
emergentes de un socio-sistema. A diferencia de enfoques tradicionales centrados en la
optimizacidn operativa, esta propuesta posiciona al sistema virtual como un agente activo
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dentro del Sistema Complejo Adaptativo, capaz de acelerar los mecanismos de retroali-
mentacion, consolidar la memoria sistémica y facilitar procesos de adaptacion colectiva.
En este sentido, el diseflo no se limita a la configuracién de interfaces o herramientas,
sino que se entiende como una intervencién estratégica que reconfigura las dindmicas
organizacionales, habilitando formas mas eficientes, transparentes y evolutivas de autoor-
ganizacioén. En concordancia con Morales Holguin (2025), quien plantea que el disefio
contemporaneo requiere fortalecerse desde enfoques interdisciplinarios sustentados en la
complejidad para responder a entornos dinamicos y generar valor a través de soluciones
innovadoras, esta propuesta amplia el campo de accion del disefio hacia la configuracién
de estructuras organizacionales adaptativas.

Los GRHEL como Sistemas Complejos Adaptativos (SCA)

Un grupo de recreacion histérica no es una jerarquia estatica; para esta investigacion, se
maneja en analogia como un Sistema Complejo Adaptativo. Esta afirmacién se fundamen-
ta en el marco general de los SCA y las perspectivas de Sosa Compedn (2017).

La teoria de los Sistemas Complejos Adaptativos (SCA), desarrollada por autores como
John H. Holland (1995), describe sistemas compuestos por multiples agentes autonomos
que interactiian entre si siguiendo reglas simples. De estas interacciones locales emergen
patrones globales complejos y comportamientos colectivos que no pueden explicarse sim-
plemente analizando a los agentes de forma aislada. Los GRHELSs encajan perfectamente
en esta definicion:

o Agentes: Los miembros del grupo (peleadores, instructores, staff) son los agentes au-
tonomos. Cada uno posee atributos distintos (habilidad, experiencia, armas preferidas) y
toma decisiones individuales (asistir a entrenar, participar en un torneo).

« Interacciones y Reglas: Los agentes interacttan a través de entrenamientos, combates,
talleres y eventos sociales, siguiendo reglas explicitas (reglamentos de combate, normas de
seguridad) e implicitas (c6digos de honor, cultura del grupo).

« Propiedades Emergentes: De estas interacciones emergen estructuras y comporta-
mientos no planificados centralmente, como la jerarquia de habilidad (quién es el mejor
peleador), la cohesién del grupo, la especializacion en ciertos tipos de armas y una cultura
grupal distintiva.

o Adaptacion: El sistema se adapta constantemente. La llegada de nuevos miembros, la
partida de veteranos, los cambios en el reglamento de torneos o la introduccién de nuevas
técnicas de entrenamiento obligan al grupo a reorganizarse y evolucionar (Gell-Mann,
1994).

Bajo estos criterios, se definen ciertos requerimientos para que un sistema virtual de ges-
tion de los Grupos de Recreacion Histérica Experimental Ludica (GRHEL) pueda fomen-
tar dindmicas para el beneficio del sociosistema, en el marco tedrico de los SCA, siguiendo
las definiciones de Walker, Carpenter & Kinzig (2004) y Holland (2006):
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A. Flujos e Intercambio de Informaciéon

o Teoria SCA: Los sistemas complejos dependen de la circulacion constante de seales
y datos entre sus agentes para mantener la cohesidn, prosperar y sobrevivir a través del
tiempo. Sin flujos de informacion, el sistema entra en entropia y se desintegra (Walker et.
Al 2004), el sistema debe permitirlos sin fallas ni interrupciones perceptibles, la informa-
cion debe ser accesible y circular.

« Analogia GRHEL: Los miembros necesitan saber quién asiste, qué se entrena y cudles
son las novedades del grupo para ajustar su compromiso y participacion.

o Implicacion para el Disefio del SV: El sistema debe permitir flujos constantes sin inte-
rrupciones. La sincronizacion en tiempo real entre las actividades fisicas y los registros
virtuales es vital para que los agentes ajusten su comportamiento segun el estado actual
del sistema.

B. Estructura y Coevolucion

« Teoria SCA: Los sistemas no son planos; son jerarquias de subgrupos que cambian en
respuesta a su entorno y a otros sistemas (coevolucion). La adaptacion proactiva es el es-
tado superior de la coevolucion (Holland, 2006).

« Analogia GRHEL: Los grupos coevolucionan con otros grupos en eventos, ajustando
sus tacticas y equipo. Internamente, se forman estructuras granulares (subgrupos dentro
de grupos) que reflejen la jerarquia orgdnica de la recreacién histérica, se organizan en
mesnadas, gremios u hogares que deben interactuar armoénicamente.

o Implicacién para el Diseno del SV: El software debe permitir estructuras granulares
(subgrupos) y ofrecer un “control maestro” para AMEXCOMBAHD. Esto permite pasar
de una adaptacion reactiva a una proactiva, utilizando datos cuantificables para tomar
decisiones estratégicas basadas en la realidad de sus capacidades actuales. Al tener datos
cuantificables (meritocracia visible), el grupo puede tomar decisiones estratégicas basadas
en la realidad de sus capacidades actuales, permitiendo que la estructura social coevolu-
cione con las exigencias del desemperio de los GRHEL vy la precisién historica.

C. Mecanismos de Retroalimentacion (Feedback Loops)

o Teoria SCA: La retroalimentacion es el motor de la autoorganizacién. Segun Sosa Com-
pean (2017), los lazos de feedback permiten al sistema corregir su rumbo y mejorar su
eficiencia de manera auténoma.

« Analogia GRHEL: Un combatiente que conoce su posicién en un ranking ajusta su nivel
de entrenamiento. El grupo que sabe cudntos agentes tiene activos en una zona ajusta su
logistica de combate en tiempo real.

o Implicacién para el Disefio del SV: Debe existir un medio para hacer ptblicos y compar-
tir los resultados y registros del sistema, por medio de la implementacién de un sistema
de Ranking y escaneo de c6digos QR. Estas herramientas actiian como lazos de retroali-
mentacién que hacen publicos los resultados, fomentando la interacciéon competitiva y la
autoorganizacion efectiva del socio-sistema.
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D. Memoria Sistémica y Aprendizaje

o Teoria SCA: La memoria en un SCA es la acumulacion de experiencias procesadas que
modifican esquemas de comportamiento futuro. No es solo guardar datos, es “aprender”
de ellos, (Walker et. Al, 2004).

« Analogia GRHEL: El registro de victorias, derrotas y técnicas empleadas en combate
permite al grupo identificar qué tacticas son superiores, evitando repetir errores histori-
cos.

« Implicacién para el Disefio del SV: El SV debe generar una “memoria colectiva” objetiva.
El registro histérico de resultados de participacion y combate debe ser analizable para que
el GRHEL aprenda de si mismo, permitiendo ajustes estratégicos en la planificacién de
ensayos y eventos futuros.

Al tomar de base los aportes de Sosa Compean (2017), se enfatiza que los sistemas sociales
requieren mecanismos de identidad y cohesion. En el sistema virtual propuesto, esto se
traduce en la caracterizacién: se puede manejar un usuario que sirva para mas que un
ID, que sea un perfil con atributos histéricos que determinan su posicion en la estructura
social del GRHEL.

El disefio de la herramienta propuesta por tanto debera contar con las caracteristicas que
consideren cada uno de estos patrones globales. Comprender alos GRHELs como SCA es
crucial, ya que revela que su éxito no depende de una gestién vertical y autoritaria, sino
de facilitar interacciones de calidad y hacer visibles los patrones emergentes para que el
propio sistema pueda auto-organizarse de manera mas efectiva.

El Sistema Virtual como Reflejo y Potenciador del Sistema Real

Un sistema de informacién no debe verse como una entidad separada, sino como un com-
ponente que se integra en el socio-sistema existente, como exponen Bostrom & Heinen
(1977), aplicado a la propuesta de aplicacion de gestor de grupos, que puede funcionar
como un “espejo digital” que refleja las propiedades emergentes del GRHEL. Por ejemplo,
puede anadirse un sistema de ranking interno, que no se va a encargar de crear la jerar-
quia de habilidad, sino que la podrd hacer explicita y objetiva, basandola en resultados
de combate cuantificables. De manera similar, puede incluir rangos de avance, que no
inventaran el progreso del peleador, sino que lo podran estructurar en un camino claro
y meritocrético, visible para todos los miembros, que permitiria generar esta consciencia
grupal del crecimiento del sistema.

La integracion de un sistema virtual de gestion para un grupo de recreacion histérica
experimental ludica (GRHEL) no se considera como una imposicion tecnolégica, se pre-
tende que sea una extension de su capacidad de procesamiento de informacioén. Siguiendo
el enfoque socio-técnico de Bostrom y Heinen (1977), el sistema virtual se convierte en un
subsistema técnico que debe optimizar las interacciones del subsistema social.
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Manejar un ranking interno para cada grupo ayudard a hacer explicita la jerarquia en el
avance y maestria de cada miembro del GRHEL, motivando a los que estan arriba a ayu-
dar a los de abajo para que sigan creciendo, y los de abajo a trabajar duro para alcanzar
a los de arriba. Esta transparencia reduce la entropia social (conflictos por percepciones
subjetivas) y fomenta una “competitividad colaborativa” Los miembros, al ver su posiciéon
en esta especie de espejo virtual, podran ajustar su esfuerzo (adaptacion) para alcanzar
niveles superiores de desempefio.

Con base en los resultados del desempeiio individual, se puede manejar también rangos
de avance, que pueden funcionar como la “consciencia” del crecimiento del sistema que
como explica Stacey (2011), tener esta consciencia permitira estructurar el progreso me-
ritocratico, con ello se espera que el sistema reconozca sus propias fortalezas y debilidades.
Ademas, dard un marco de referencia para ubicar a los miembros del GRHEL en su ade-
cuado nivel de desempeno con respecto a los miembros de otros GRHEL, para fomentar
competencias e intercambios amistosos entre GRHEL mas balanceados y justos.

Al registrar y visualizar datos de avance objetivos, el sistema virtual reduce la ambigitiedad
y la carga cognitiva de los dirigentes del grupo, permitiéndoles tomar decisiones mds in-
formadas sobre promociones, formacién de equipos o estrategias de entrenamiento. Esto
a nivel sistema significaria un mejor flujo de informacién y un fortalecimiento de los me-
canismos de retroalimentacion, lo que permitira crear estrategias de adaptacion.

Gamificacion para la Motivacion y el Compromiso

La aplicacién incorpora deliberadamente elementos de gamificacion, definida por Kapp
(2012) como el uso de mecanicas y dindmicas de juego en contextos no lidicos para mo-
tivar la participacion y el compromiso. Se puede incluir diversos sistemas, como los pro-
puestos por Deterding et al. (2011), de puntos por victoria/derrota en un ranking interno,
el ascenso a través de rangos de avance definidos y la competencia en el ranking interno
son mecanicas de juego que pueden llegar a apelar a motivadores intrinsecos como el
dominio, la competencia y el estatus. Esto tiene la capacidad de convertir el progreso per-
sonal y la participacién grupal en una experiencia mds atractiva, especialmente para las
nuevas generaciones de practicantes, fomentando asi una mayor asistencia y dedicacion
al entrenamiento.

Este sistema de ranking interno obedece a la integracién de mecénicas de juego en la
gestion de grupos de recreacion historica, que de acuerdo con Kapp (2012), ayuda a opti-
mizar la administracion, y también a redefinir la naturaleza de la interaccion social, trans-
formando el esfuerzo individual en un motor de crecimiento colectivo. Para explicarlo a
detalle, se toman las siguientes caracteristicas de la teoria de juegos como punto de partida
para el desarrollo de este sistema virtual de gestion de GRHEL, basado principalmente en
la obra de Wright (2000):

1. De la Suma Nula a la Suma No Nula: El Crecimiento Compartido. En la teoria de jue-
gos tradicional, un juego de suma nula es aquel donde la ganancia de un participante
equivale exactamente a la pérdida de otro. Sin embargo, al integrar el “Espejo Digital” o
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virtual (Bostrom & Heinen, 1977), pues aunque un duelo o encuentro deportivo de com-
bate histérico (como el que llevan a cabo los GRHEL) parezca una dindmica de suma nula
(donde uno gana y otro pierde), la interaccién en el combate histérico se transforma en el
sistema lo transforma en una dindmica de suma no nula. El deseo de “ganar” se convierte
en un motor de interaccién que genera placer, diversién y gusto por la practica deportiva.
El Mecanismo detras de este fendmeno se explica porque el sistema registra experiencia
para ambos. El que gana valida su técnica, y el que pierde obtiene datos objetivos para su
adaptacion. El resultado sistémico esperado sera que entre mds interactiian los agentes,
mas “energia” (experiencia y datos) entra al sistema. No se limita el crecimiento del que no
tiene posicion en el ranking; al contrario, la existencia de rangos altos eleva el nivel de de-
safio y aprendizaje para los nuevos, generando un ecosistema donde la ganancia es mutua.
2. Motivadores Intrinsecos: Placer, Diversion y Salud Mental. La gente hace deporte por
salud, pero se mantiene en ¢él por diversion, gusto y placer. La gamificaciéon propuesta por
Kapp (2012) actia sobre estos pilares; primero el Flujo (Flow), pues al tener metas claras
(rangos) y retroalimentacién inmediata (ranking), el practicante entra en un estado de
“flujo” que reduce el estrés y fomenta la salud mental. Luego esta la convivencia y creacién
d comunidad, se considera que el sistema virtual de informacién no aisla a los individuos,
se pretende que ayude a generar puntos de conversacion. La competencia se vuelve un
“pretexto” para la convivencia, construyendo una comunidad robusta donde el estatus se
basa en la meritocracia y el respeto al oponente, pero también los rangos mas altos tienen
la oportunidad de intercambiar conocimientos y apoyar a los rangos mas bajos para mejo-
rar, al final, todos son parte del mismo equipo y van a luchar juntos por el mismo objetivo,
no tiene sentido una competencia desleal.

3. Juego de Roles y la Etica del Mentor. La estructura de rangos en el sistema virtual fo-
menta una dindmica de juego de roles donde el ascenso no es solo para el beneficio per-
sonal, se genera una responsabilidad sistémica, dentro de un SCA, los agentes con mayor
jerarquia (rangos altos) tienen la funcidn de estabilizar el sistema. El sistema de avance
esta disenado para que “subir de rango” implique la capacidad de “ayudar a los de abajo”
Esto debe fomentar un efecto multiplicador, cuando un veterano con un rango visible y
reconocido se siente motivado a mentorizar, pues su prestigio (estatus) se mantiene al
elevar el nivel general de su grupo, de nada sirve que se mantenga ganando a los demas
miembros del GRHEL sin tener una competencia real, eso limitara su propio crecimiento.
Esto asegura que el crecimiento no sea un embudo, sino una red en expansion.

Derivado de estas implementaciones, se pretende obtener determinados beneficios para el
crecimiento de los individuos que integran los GRHEL, tales como:

« Salud Mental y Convivencia: Al convertir el progreso en algo tangible y ludico, se fomen-
ta la salud mental a través del estado de flujo (flow) y se fortalece la convivencia. La gente
hace deporte no solo por ejercicio fisico, sino por la comunidad que se genera en torno al
juego de roles y el crecimiento compartido.

« El Rol del Mentor: Subir de rango no limita el crecimiento de los novatos; al contrario, el
sistema premia a los rangos altos por ayudar a los niveles inferiores. Entre mds interactiian
los miembros de diferentes escalas, el sistema en su totalidad gana mas experiencia, facili-
tando una meritocracia donde el éxito de uno es el aprendizaje de todos.
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Se pretende que el desarrollo de un sistema virtual de gestion para GRHEL debe conside-
rar todas estas definiciones y caracteristicas de manera integral para generar un cambio
significativo y marcar un hito en la forma en que estos grupos se autoorganizan, crecen y
se consolidan como sistemas complejos con capacidad adaptativa.

Metodologia de Desarrollo de la Aplicacion

A partir de diversos factores observados de manera empirica en el desarrollo de los
GRHEL vy sus actividades, y partiendo de las teorias de SCA, gamificacion y la labor de
AMEXCOMBAHD en el deporte, se propone el desarrollo del “Gestor de Grupos AMEX-
COMBAHD’, siguiendo una metodologia agil y centrada en el usuario propuesta por
Deterding et al. (2011). Llevando a cabo un largo ciclo de planificacion y desarrollo en
cascada, se opto por un proceso iterativo:
1. Analisis Inicial: Se identificaron las necesidades clave de los dirigentes de grupo a través
de entrevistas y observacién: seguimiento de miembros, registro de resultados de comba-
te, un sistema de progresién claro y la gestion de la asistencia.
2. Desarrollo Incremental: Se construy6 un Producto Minimo Viable (MVP) con las fun-
cionalidades basicas (gestion de peleadores y ranking).
3. Ciclos de Retroalimentacion: El MVP fue puesto a prueba, y la retroalimentacion di-
recta de los usuarios guio el desarrollo de los mddulos subsecuentes (rangos, asistencia,
configuracion). Este enfoque aseguré que cada nueva funcién respondiera a una necesi-
dad real y fuera intuitiva para el usuario final.
4. Pila Tecnoldgica: Se eligi6 una arquitectura web para garantizar la accesibilidad desde
cualquier dispositivo. La pila tecnoldgica consiste en:

- Frontend: HTML5, CSS3 con Tailwind CSS, y JavaScript moderno para la interacti-

vidad
- Backend y Base de Datos: Se utilizo la plataforma Firebase de Google, especificamente

Firestore como base de datos NoSQL en tiempo real y Firebase Authentication para la
gestion de usuarios. Esta eleccién permite una sincronizacién de datos instantdnea y una
alta escalabilidad con bajos costos iniciales.

Se declara explicitamente el uso del modelo de lenguaje de gran escala Gemini de Google
como herramienta de apoyo técnico y arquitecténico. Sin embargo, es imperativo aclarar
que la IA no generé la propuesta de manera auténoma ni en su totalidad, este fue un
proceso de Co creacion. La estructura, los flujos de trabajo, la ldgica de los rangos, la
comprobacion de errores y deteccion de areas de oportunidad criticas y la interpretacion
de los SCA aplicados a los GRHEL son el resultado directo de la experiencia practica y los
conocimientos tedricos del autor.
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La IA funcioné como un catalizador para:

« La traduccion de conceptos tedricos complejos a estructuras de datos funcionales.
o La generacién de codigo base siguiendo estandares modernos de desarrollo web.
« La optimizacion de procesos iterativos de depuracion.

Proceso Iterativo y Agil

Partiendo de los factores observados de manera empirica en el desarrollo de los GRHEL
y sus actividades, y basandose en las teorias de SCA, gamificacion y la labor de AMEX-
COMBAND, se implementé una metodologia agil propuesta por Deterding et al. (2011).
En lugar de un ciclo de planificacién rigido en cascada, se opt6 por un proceso iterativo
que permitio:

o Observacion Empirica: Identificacion de las dindmicas de grupo en los entrenamientos.
« Conceptualizacién Humana: Definicion de los mecanismos de mérito y jerarquia.

o Implementacién Asistida por IA: Traduccidn de estas necesidades en médulos de sof-
tware.

« Validacién y Refinamiento: Ajuste de la interfaz ylalégica de negocio basada en el uso real.

Resultados: Descripcion del Sistema “Gestor de Grupos AMEXCOMBAND”

La aplicacion resultante es un sistema integral que aborda las principales necesidades de
gestion de un GRHEL. Sus médulos principales son los siguientes, y pueden apreciarse en
la Figura 1.

o Mé6dulo de Resumen: Ofrece una vista general de todos los peleadores, su posicién en
el ranking y su rango actual. Es el panel de control principal para los Dirigentes de grupo.
Con la posibilidad de compartir un resumen para dar informe de avance ala AMEXCOM-
BAHD y poder monitorear el desempefio de sus peleadores.

« Modulo de Gestion de Peleador: Permite ver y editar los detalles de cada miembro, inclu-
yendo sus estadisticas de combate y el cumplimiento de los “criterios de avance” (ej. domi-
nio de armas, tiempo de entrenamiento, liderazgo), que son la base para las promociones.
o Médulo de Ranking: Calcula automaticamente un ranking basado en los resultados de
los combates (victorias, derrotas, empates) y los puntos configurables. Esto objetiviza la
medicion del rendimiento en combate.

o Md6dulo de Rangos: Permite a cada grupo crear y personalizar su propio sistema de
rangos o cinturones, definiendo los criterios cuantitativos necesarios para alcanzar cada
nivel. Esto crea un sistema de progresion transparente y meritocratico.

« Moédulo de Asistencia: Incluye un calendario interactivo para registrar la asistencia, fal-
tas o retrasos. Los datos se visualizan en graficos y tablas, permitiendo a los lideres identi-
ficar patrones de compromiso y reconocer a los miembros mas constantes.

« Médulo de Configuracion: Permite personalizar el nombre del grupo, su logo y los pa-
rametros del sistema de ranking.
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Para validar el impacto del software, se propone una investigaciéon con un disefio de me-
dicion longitudinal (Pre y Post). El objetivo es observar como la introduccion de este “es-
pejo digital’, el software de Gestién de para GRHEL afecta las propiedades emergentes del
grupo. Este software cuenta ya con un registro de derechos de autor ante INDAUTOR con
nuimero de registro 03-2025-120110384700-01 y gracias a ello, se ha dado a conocer entre
los grupos afiliados de la AMEXCOMBAHD por medio de un curso virtual de capacitacion
para comenzar con su implementacion a gran escala durante el mes de marzo 2026. Este
curso se seguird impartiendo durante todo el 2026 hasta conseguir un 100% de GRHEL
integrados al uso de este software, por ahora se cuenta con una primera aplicacién para
explorar resultados preliminares.

Se plantea observar el desempefio, crecimiento y beneficios derivados en los GRHEL que lo
implementaron en una etapa piloto, durante un ano, al final del cual se explorara a profun-
didad el estado previo y posterior a su implementacion en una investigacion mas amplia.
Este cuestionario pre implementacion se compone de las siguientes Dimensiones de Me-
dicion:

1. Flujos de Informacién: Capacidad de intercambio y sincronizacion.

2. Memoria Sistémica: Uso de datos historicos para el aprendizaje.

3. Consciencia Grupal: Percepcién de la jerarquia, méritos y metas.

4. Capacidad Adaptativa: Transicion de adaptacion reactiva a proactiva.

5. Métricas de Rendimiento (KPIs): Tasa de retencién y velocidad de ascenso.

Cuestionario A: Diagndstico Pre-Implementacion
Dirigido a lideres y co lideres antes de usar la App

Seccion I: Datos Generales y Métricas Base

Nombre de la persona, de su grupo, rol en su grupo, experiencia previa en gestién de
grupos.

« 1. Conocimiento Teérico: ;Conoce usted los conceptos de Sistemas Complejos Adapta-
tivos (SCA) o Dindmica de Sistemas? (Escala 1-5).

+ 2 Gestion de la Informacion: ;Como se registran actualmente los resultados de com-
bates? (Abierta).

o 3. Métricas de Retencion: Promedio estimado de meses que un miembro permanece
activo (Numérica).

« 4. Velocidad de Ascenso: Tiempo promedio para subir de rango (Meses).

Seccion II: Evaluacion Cuantitativa (Escala Likert 1-5)

Donde 1 = Totalmente en desacuerdo y 5 = Totalmente de acuerdo.

o [FI-1] La informacién sobre el desempeno de los miembros circula de manera fluida y
sin interrupciones en el grupo.

« [MS-1] El grupo utiliza registros histéricos para ajustar sus planes de entrenamiento
actuales.
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+ [CG-1] Los miembros tienen una consciencia clara y objetiva de su posicién jerarquica
y méritos dentro del grupo.

o [CA-1] El grupo es capaz de anticipar problemas de asistencia o rendimiento antes de
que ocurran.

 [GA-1] Las herramientas de gestion actuales (hojas de papel, chats, memoria) son sufi-
cientes para profesionalizar el grupo.

Seccion III: Especial para Lideres

« Estrategias Actuales: Redacte sus estrategias para fomentar el crecimiento del socio-sis-
tema.

« Evaluacion de Efectividad: ;Cémo mide si funcionan? (Escala 1-10).

Informe de Analisis de Contenido y Tematico: Fase Pre-Implementacion

Para fundamentar este desarrollo, se presentan a continuacién los analisis de contenido y
tematicos, realizados por medio de Atlas.Ti, sobre los resultados de la primera aplicacién
del cuestionario pre implementacién a 10 lideres de grupos afiliados AMEXCOMBAHD,
Como puntos clave, destaca que los lideres estan haciendo mucho “trabajo manual” y que
hay una gran oportunidad para introducir la Memoria Sistémica a través del software, ya
que actualmente dependen casi totalmente de la memoria personal y el papel:

1. Anélisis de Contenido: Utilizado para cuantificar la presencia de conceptos clave y roles
dentro de la organizacion (Krippendorft, 2018).

2. Andlisis Tematico: Empleado para identificar, analizar y reportar patrones o “temas”
dentro de las respuestas cualitativas sobre estrategias de liderazgo y éxito comunitario
(Braun & Clarke, 2006).

Analisis de Contenido (Cuantitativo y Estructural)

Densidad de Roles y Multitarea

Se observa una alta concentracién de responsabilidades en las figuras de liderazgo. La
mayoria de los encuestados desempefia simultdneamente los roles de Lider, Instructor,
Administrador, Juez y Combatiente.

Implicacion: Existe un riesgo de saturacion operativa (burnout) y una falta de delegaciéon
sistémica, lo que justifica la necesidad de una herramienta de automatizacion para las
tareas administrativas.

Alfabetizacion en Teoria de Sistemas (SCA)

Resultado: E1 80% de los participantes afirma no conocer los conceptos de Sistemas Com-
plejos Adaptativos o Dindmica de Sistemas.

Interpretaciéon: Aquellos que afirman conocerlo poseen una visién parcial, asociandolo
unicamente al “ranking de alumnos” o a “direccién informal”. Esto confirma la brecha
entre la practica empirica y el sustento teérico que la App busca cerrar.
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Estado de la Memoria Sistémica

Registros: Predomina el uso de papel, la memoria o, en el peor de los casos, la ausencia
total de registros.

Consistencia: Aunque el 60% afirma que la informacién “circula bien”, los medios fisicos
(papel/chats) limitan la capacidad de realizar analisis histéricos proactivos, como sugieren
Walker et al. (2004).

Andlisis Tematico (Cualitativo)

Tras la codificacion de las respuestas abiertas, se identificaron cuatro temas emergentes:
Tema A: La Estructura como Factor de Retencion. Los lideres asocian el éxito de sus co-
munidades a la clase estructurada y los espacios comodos. Se menciona que la perma-
nencia promedio oscila entre 1 y 5 afos, pero depende criticamente de la percepcion de
avance. “Se sabe que funcionan cuando el grupo crece, se ve alegre y motivado”

Tema B: Meritocracia Basada en el Esfuerzo Visual. Existe un consenso en que el ascenso
de rango debe basarse en el dominio técnico y el “honor”. Sin embargo, los criterios son
altamente subjetivos (ej. “andlisis critico durante el combate”). La gamificacién propuesta
por Kapp (2012) vendria a objetivar estas percepciones mediante el sistema de puntos.
Tema C: Dindmicas de Suma No Nula (Comunidad vs. Competencia). A pesar de ser un
deporte de combate, los lideres enfatizan la tolerancia, el respeto y el intercambio. Las
estrategias de “ensefiar para aprender” y “ayudar a los de abajo” resuenan con la teoria de
juegos no nula, donde la interaccion incrementa la aptitud del sistema total.

Tema D: La Necesidad de Profesionalizacién Externa. Muchos lideres utilizan el apoyo
municipal o eventos publicos como validacion. Existe un deseo latente de “formalizar” el
grupo para no desaparecer, lo cual se alinea con la funcién de Legitimacion del software
desarrollado y los objetivos generales de AMEXCOMBAHD como asociacion deportiva
nacional.

Discusion

Existe una gran importancia de la implementacion del software propuesto para los GR-
HELs y AMEXCOMBAHD como asociacién deportiva nacional, pues como se ha podi-
do observar en la aplicacion de cuestionario pre implementacion, el socio-sistema de los
grupos de recreacion historica en México funciona de manera organica pero precaria.
Los lideres poseen intuiciones correctas sobre la retroalimentacion y la jerarquia, pero
carecen de herramientas para consolidar una Memoria Sistémica. La implementacion de
la App AMEXCOMBAHD no solo automatizara procesos, sino que proporcionara el len-
guaje técnico y la estructura de datos necesaria para transformar la “intuicioén del lider” en
“estrategia basada en evidencia”.

La adopcion de esta aplicacion representa un paso evolutivo para los GRHELs. Al transitar
de una gestion informal a una basada en datos, se obtienen beneficios cruciales. Para un
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GRHEL individual, la herramienta es un catalizador de la auto-organizacioén. Al hacer vi-
sibles las propiedades emergentes (quién es el mas habil, quién es el mds comprometido),
el sistema permite que el mérito sea reconocido objetivamente, lo que aumenta la moti-
vacion y la justicia percibida dentro del grupo. El camino de progresion claro que ofrecen
los rangos ayuda a retener a los miembros a largo plazo, ddndoles metas concretas por las
cuales esforzarse.

Para AMEXCOMBAHD, la implementacion generalizada de este sistema ofrece una opor-
tunidad sin precedentes. La estandarizacién en la recoleccion de datos permitiria:

1. Crear un Ranking Nacional: Al agregar los datos de los rankings internos, se podria esta-
blecer un sistema de clasificacion nacional, fomentando la competencia sana entre grupos.
2. Detectar Talento: Identificar objetivamente a los peleadores de mas alto rendimiento en
todo el pais para formar selecciones nacionales.

3. Profesionalizar el Deporte: Presentar datos agregados a patrocinadores, medios y orga-
nismos gubernamentales demuestra un nivel de organizacion que eleva la percepcion del
combate histérico de un hobby a un deporte estructurado.

4. Mejorar la Toma de Decisiones: Analizar datos de asistencia y retencién a nivel na-
cional podria ayudar a AMEXCOMBAHD a disefiar mejores estrategias de crecimiento y
apoyo a los grupos afiliados.

La siguiente Tabla 1 describe como las funcionalidades de la aplicacion “Gestor de Grupos
AMEXCOMBAHD” pueden actuar sobre el sistema para transformar datos individuales
en una estructura deportiva profesional y que se aplique a nivel nacional, para marcar un
nuevo estandar en el dmbito del Combate Histérico Deportivo.

Objetivo Funcidn en la App Dinamica Fomentada Resultado en el Socio-Sistema

AMEXCOMBAHD (Mecanismo) (Perspectiva SCA)

1. Ranking Nacional | Agregacion de datos de Coevolucion: Los grupos locales | Competencia sana y elevacién del
rankings internos locales. ajustan su nivel al interactuar nivel técnico general del deporte.

y compararse con el estandar
nacional.

2. Deteccion de Filtros de rendimiento Seleccion de Agentes: Formacion de selecciones, de

Talento basados en victorias/derrotas | Identificacion de nodos de alta grupo, locales, regionales, estatales,
y méritos. eficiencia dentro de la red del nacionales basadas en meritocracia

sistema. objetiva.

3. Profesionalizacion | Generacion de reportes, Legitimacion y Reduccion de Atraccion de patrocinadores, medios
analiticas y perfiles Entropia: El sistema presenta y reconocimiento gubernamental
estructurados. una estructura clara hacia el como deporte formal.

exterior, eliminando el caos
informativo.

4. Toma de Andlisis de métricas de Lazo de Retroalimentacion Estrategias de crecimiento basadas

Decisiones asistencia, retencion y (Feedback): El sistema central en datos reales, optimizando el
crecimiento. (AMEXCOMBAHD) recibe apoyo a grupos vulnerables.

informacidn real para ajustar su
estrategia.

Tabla 1. Funcionalidades del sistema virtual “App Gestor de Grupos AMEXCOMBAHD”.
Fuente: creacion propia.
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Convencer a otros grupos de adoptar el sistema requiere enfocarse en estos beneficios:
simplificacién de la carga administrativa para los dirigentes de grupo, un sistema mas
justo y motivador para los miembros, y la oportunidad de ser parte de un ecosistema de-
portivo nacional mas grande y profesional.

Adicional a ello, se propone que este sistema sea de acceso restringido solamente para
los dirigentes de GRHEL afiliados formalmente a AMEXCOMBAHD, de esa forma, es un
beneficio anadido de formalizarse frente a una institucion legalmente establecida y un
compromiso para llevar a cabo los procesos establecidos con disciplina.

Bajo estos lineamientos se desarroll6 la aplicacion, enfocdndose mas en la funcionalidad
y el contenido que en el apartado grafico, que cumple en usabilidad para su fin préctico.

Conclusiones

El “Gestor de Grupos AMEXCOMBAHD?” se plantea que serd una manifestacion practica
de como la tecnologia, fundamentada en una sélida comprension tedrica de los sistemas
sociales, puede servir como una herramienta poderosa para la organizaciéon y el desa-
rrollo. Al conceptualizar a los GRHELs como Sistemas Complejos Adaptativos, se podra
disefar una solucién que no impone una estructura rigida, sino que apoyara y visibilizara
las dindmicas emergentes que ya existen, haciéndolas mds eficientes, transparentes y me-
ritocraticas.

Se plantea que la implementacion de este sistema tendra el potencial de transformar la
gestion de los grupos de combate histdrico, liberando a sus dirigentes de grupo para que
se centren en lo que es verdaderamente importante: la ensefianza, la investigacion y el
fomento de la comunidad. A su vez, proporcionard a AMEXCOMBAHD la infraestructura
de datos necesaria para llevar el deporte al siguiente nivel de reconocimiento y profesio-
nalismo en México. El futuro desarrollo podria incluir médulos de gestién de eventos con
calendarios, finanzas y comunicacién inter-grupal, consolidando atin mas este ecosistema
digital.
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Abstract: This text is based on the premise that Experimental Ludo-Historical Recreation
Groups (GRHEL), affiliated with the Mexican Association of Historical Sporting Com-
bat (AMEXCOMBAHD), operate as complex socio-systems whose patterns of growth,
hierarchy, and performance emerge from interactions among their members. The man-
agement of data, records, statistics, and member profile information, as well as the dy-
namics performed by the GRHELS, is inefficient and prone to bias, limiting the potential
growth of the groups and, consequently, of AMEXCOMBAHD in its organizational role.
When information does not flow efficiently within a system, its growth is constrained.
This article presents the development and theoretical foundation of a web application
called AMEXCOMBAHD Group Manager;” designed as an information system to model,
record, and enhance the emergent properties of these groups. Based on the principles of
Complex Adaptive Systems (CAS), organizational theory, and gamification, the system
translates member interactions (combat, attendance, skill mastery) into structured and
visualizable data (rankings, ranks, statistics). It describes the agile development method-
ology and the key functionalities of the application, such as fighter management, internal
rankings, customizable rank systems, and attendance tracking. The discussion focuses on
how this digital tool not only optimizes internal administration but also fosters motiva-
tion, meritocracy, and member retention, laying the groundwork for the standardization
and professionalization of historical sporting combat in Mexico.
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Keywords: Complex Adaptive Systems - Information Systems - Gamification - Organiza-
tional Management

Resumo: Este texto parte da premissa de que os Grupos de Recriacdo Histdrica Experi-
mental Ludica (GRHEL), filiados & Associagdo Mexicana de Combate Histdrico Desporti-
vo (AMEXCOMBAHD), operam como socio-sistemas complexos cujos padroes de cres-
cimento, hierarquia e desempenho emergem das interagdes entre seus membros. A gestdo
de dados, registros, estatisticas e informagdes do perfil dos integrantes, bem como das
dindmicas realizadas pelos GRHEL, é ineficiente e propensa a vieses, limitando o poten-
cial de crescimento dos grupos e, consequentemente, da AMEXCOMBAHD em seu papel
organizacional. Quando a informagéo nio flui eficientemente em um sistema, seu cresci-
mento ¢é limitado. Este artigo apresenta o desenvolvimento e a fundamentagao teérica de
uma aplicagdo web, denominada “Gestor de Grupos AMEXCOMBAHD”, projetada como
um sistema de informagao para modelar, registrar e potenciar as propriedades emergen-
tes desses grupos. Baseado nos principios dos Sistemas Complexos Adaptativos (SCA),
na teoria organizacional e na gamifica¢do, o sistema traduz as intera¢des dos membros
(combates, assiduidade, dominio de habilidades) em dados estruturados e visualizaveis
(rankings, patentes, estatisticas). Descreve-se a metodologia de desenvolvimento 4agil e as
funcionalidades fundamentais da aplica¢do, como a gestao de lutadores, rankings inter-
nos, sistemas de patentes personalizaveis e acompanhamento de assiduidade. Discute-se
como esta ferramenta digital ndo apenas otimiza a administragdo interna, mas também
fomenta a motivagio, a meritocracia e a reten¢io de membros, estabelecendo as bases
para a padronizagéo e profissionalizagdo do combate historico desportivo no México.

Palavras-chave: Sistemas Complexos Adaptativos - Sistemas de Informacio - Gamifi-
cagdo - Gestdo Organizacional
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