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Resumen

Como concepto, el patrimonio histdrico, contiene significados, usos y ex-
pectativas comunitarias sobre el tiempo, utopias y proyecciones de futuro.
El presente trabajo muestra el desarrollo un chatbot llamado Realengo, que
busca el rescate de esos significados, promover la imaginacién histérica y
la creacion literaria de ficcidn con el objetivo de restaurar la memoria his-
torica comunitaria y la participacion ciudadana en la narracién de la histo-
ria local.

En este capitulo se muestra la ingenieria del programa y una breve ex-
plicacion de cémo usar el chat en el entorno de programacion Jupyter Colab.
También se muestran los resultados de la interaccion con el chatbot en la
comunidad de Santa Maria del Rio, misma que formd parte del Camino
Real de Tierra Adentro (CRTA), ruta patrimonio de la humanidad desde
2010.

Como resultados, se detectaron en la seméntica de patrimonio los con-
ceptos de acceso a la justicia, territorios en desgaste, futuros posibles y po-
sibilidades del pasado, todo ello encaminado hacia una cultura de la paz. El
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concepto de patrimonio historico admite disrupciones a conceptos clasicos
de la historiografia novohispana asociados a la barbarie y a la guerra.

Palabras clave: Realengo, Santa Maria de Rio, Camino Real de Tierra Aden-
tro, patrimonio histérico.

Introduccion

Desde el afio 2022, con motivo de una estancia posdoctoral en la uasLP con
el proyecto “Proteccion y conservacion del Camino Real de Tierra Adentro
desde la convergencia de saberes’, se inici6 el desarrollo computacional Rea-
lengo. Como se ha descrito en el capitulo anterior, el software Realengo hace
analisis de datos para procesar textos, hacer clusters y visualizaciones de
estadisticas. Esta parte de Realengo cumple una funcién académica desde
la ciencia de datos.

Sin embargo, uno de los objetivos centrales del proyecto impulsado por
la Secihti era el de lograr la participaciéon comunitaria en la conservacién
del crrA. Para el logro de este objetivo, se desarroll6 un chatbot, dirigido al
publico general, cuyo objetivo son las comunidades donde antiguamente se
realizaron los repartos de bienes de paz abordados a lo largo de este libro.

El chatbot Realengo fue disefiado para promover la participacién comu-
nitaria en la narracion de su historia local, aquello conocido como ciencia
ciudadana e historia publica para favorecer los derechos culturales en la
sociedad.

La uNesco ha definido el derecho a la cultura como el acceso a la misma,
a crearla, participar en ella y disfrutarla, abarca todos los ambitos “desde
el patrimonio cultural hasta los sectores culturales y creativos, incluido el
entorno digital (Unesco, 2025, parr. 2”. Su importancia es que favorece la
dignidad, la realizacion personal y la cohesién social. Su ejercicio fomenta
la diversidad, la equidad y reduce la desigualdad (UNEsco, 2025).

En términos académicos, esta practica se conoce como historia publica.
Desde finales del siglo pasado, ha trabajado en establecer conexiones entre
la percepcidn académica y la version social (local o comunitaria) del pasa-
do. Ha sido asociada a menudo con los Estados Unidos de América (EUA)
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donde fue acufiado por primera vez en la década de los 70 del siglo pasado
por el National Council on Public History (Cauvin, 2020) el campo sigue
siendo dificil de definir y permanece sujeto a un cierto grado de critica.
Sobre la base de practicas publicas —en algunas ocasiones establecidas
desde hace mucho tiempo— la historia publica refleja nuevos enfoques
acerca de las audiencias, la colaboracién y la autoridad en la produccion
de la historia.

Su objetivo era generar procesos participativos y transversales que in-
volucran a diferentes agentes y a la sociedad en la construccién y aplicacion
del relato histérico (Navajas, 2020). Un ejemplo de historia publica es el
proyecto que llevé a cabo Lynell Edwars sobre la creacion de un archivo de
estudiantes latinos para revelar y preservar sus historias, que habian sido
invisibilizadas de los archivos oficiales. Su propdsito era fortalecer la iden-
tidad y lazos de este grupo (Edwards, 2022).

Con estas bases tedricas y metodoldgicas, se desarrollé el chatbot Rea-
lengo y se ha llevado con buenos resultados a los municipios de Pozos,
Venado, San Luis Potosi y Santa Maria del Rio. El programa tiene por ob-
jetivo incentivar a las comunidades a pensar y narrar su pasado a partir de
la reflexion de documentos primarios (documentos de archivo de los ss.
XVIy CVII).

En el presente capitulo, nos enfocaremos a hablar de la ingenieria del
chatbot y, posteriormente, a dar un pequefio manual de uso para que las per-
sonas interesadas puedan usarlo para fines educativos, culturales o ladicos,
ya sea en escuelas, centros culturales comunitarios o por interés personal.

La ingenieria del chatbot

El chatbot se encuentra disefiado en lenguaje de programacion Python. Las
librerias que se usaron para su andamiaje fueron Matplotlib (Hunter et al.,
2000), cv2 (Phyton Software Foundation, 2026), Numpy (The Scipy Com-
munity, 2026), Random (Phyton Software Foundation, s.f.) y Python-Docx
(Canny, 2013). El chatbot genera didlogos e instrucciones de manera auto-
matizada y mediante inputs guarda las respuestas de los usuarios en cadenas
de texto. Después, Relengo organiza las respuestas y las presenta en un
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texto corto. La ingenieria se adapta segtin las comunidades en donde reali-
zamos los talleres porque se busca acercar a ellas los documentos antiguos
sobre su comunidad que se conservan en los archivos historicos.

Para los repartos de bienes de paz se disefi6 un juego de aritmética sen-
cillo para estudiantes de nivel basico, medio y medio superior que mostrara
graficamente los repartos. Funciona bajo el siguiente diagrama de flujo.

Figural. Diagrama de flujo del programa Realengo

Fuente: elaboracién propia con base en el disefio y funcionamiento del desarrollo computacional Realengo.

El programa inicia dibujando un lienzo cuadrado que contiene otro
cuadrado menor, en relacién 1:9 del area total, y puntos dispersos aleato-
riamente que representan el total de los repartos, ya sea de grano, indumen-
taria o instrumentos.

Los Usuarios eligen el reparto mediante un input o ventana donde co-
locan manualmente la opcidon deseada. Como el desarrollo se encuentra
disponible en el entorno de Colaboratory de Google —para poder dejar una
copia en las diferentes instituciones donde se realiza el taller— la ingenieria
requiere la instalacién de Numpy (.core.fromnumeric, size), cv2_imshow y
Random.

Enseguida se despliega la imagen con puntos aleatorios. Realengo se
presenta y les da a los participantes un panorama sobre el reparto de bienes
de paz en su comunidad. El programa despliega el siguiente ment: A. Granos
o plantas, B. Indumentaria, C. Instrumentos para manufactura, D. Herra-
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mientas para trabajo, E. Analizar el reparto. Una de las opciones consiste en
anotar las palabras que les parecieron raras y ellas se despliegan en el lienzo
de manera semejante a la siguiente imagen:

Figura 2.Imdgenes con random point generadas por Realengo en Matplotlib

Fuente: elaboracidn propia con base en el disefio y funcionamiento del desarrollo computacional Realengo.

El Usuario elige una opcién y el programa comienza a dar indicaciones
para que se calcule el nimero total de puntos en el cuadro y la cantidad de
bienes repartidos. Es un juego sencillo de “adivinar el nimero”. Realengo les
dice si su calculo es mayor o menor que el nimero en cuestion hasta llegar
al niimero correcto. Logrado este desafio, el programa despliega 4 preguntas
cuyas respuestas conformaran un parrafo con los resultados del ejercicio.

Un instructivo del chatbot

Actualmente Realengo chatbot puede ser usado desde Colaboratory de Goo-
gle. Para acceder a é] inicamente se requiere acceder a esta liga Realengo_
Santa Maria.ipynb - Colab y solicitar los permisos de acceso que llegaran
directamente a nosotros mediante un correo electrénico.

Para acceder al programa se requiere acceso a internet y un equipo de
computo o dispositivo mdvil estandar, es decir, no hay requisitos especia-
les para su uso. Puede hacerse desde una computadora escolar, personal
o dispositivos mdviles que sean capaces de cargar las aplicaciones de
Google.
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Figura 3. Cargar las librerias y funciones que requiere Realengo chatbot

Fuente: elaboracién propia con base en el disefo y funcionamiento del desarrollo computacional Realengo.

Figura 4. Activar el chatbot

Fuente: elaboracién propia con base en el disefio y funcionamiento del desarrollo computacional Realengo.

Al acceder a la liga descrita, se desplegara directamente el entorno de
programacion. Lo primero que se debe hacer es presionar el botén izquierdo
semejante al icono de play. Con esto se cargaran las bibliotecas necesarias
para correr el programa.

Como siguiente paso hay que correr el segundo bloque de c6digo dando
nuevamente en el icono de play. Esto accionard el chatbot que aparecera en
la parte inferior de la pantalla seguido de un input o ventana de entrada.
Enseguida se debe ingresar la opcioén deseada de las categorias con las que
puede trabajar Realengo.
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Posteriormente, el programa pedira que se ingrese un niimero estima-
do de los repartos, esto se ingresa en la ventana de input. Si la respuesta es
correcta el programa mostrard: {LO LOGRASTE!; si no, indicara al usuario si
su estimacién es mayor o menor al numero correcto de repartos.

Figura 5. Elegir una opcion del menu

Fuente: elaboracion propia con base en el disefio y funcionamiento del desarrollo computacional Rea-
lengo.

Al accionar este boton, el chatbot iniciara un didlogo con un saludo y
un menu para elegir el reparto con el que se desee trabajar (figura 5). En el
recuadro vacio se debe colocar con cuidado la opcidn deseada y después
presionar el enter en el teclado de la computadora.

Enseguida, Realengo despliega una imagen con puntos aleatorios y pide
ingresar un numero estimado de puntos en el lienzo y comienza el juego de
adivinar el nimero, semejante a lo que se muestra en la figura 6. Cuando se
haya ingresado el nimero correcto que corresponde a los repartos de bienes
de paz, el chatbot enviara un mensaje diciendo: “LO LOGRASTE”.

Superado este primer desafio, el programa comenzara una serie de pre-
guntas para incentivar la reflexion sobre estos repartos: ;que se repartié y
en donde?, ;cdmo crees que transportaban estos bienes?, ;en qué se usaban
los bienes?, ;fue mucho o poco a cambio de la paz?

En este punto es importante mencionar que el entorno Colab de Google
depende de la velocidad y calidad de la conexién a internet. Si en algiin pun-
to el programa no muestra las ventanas de input o no avanza, se recomienda
dar clic en el botén de actualizar la pagina en la parte superior derecha de
la ventana, tal como se sefiala en la figura 7.
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Figura 6. Despliegue de imagen con puntos random sobre un lienzo

Fuente: elaboracién propia con base en el disefio y funcionamiento del desarrollo computacional Realengo.

Figura 7.7. Dar actualizar en caso de que el programa no avance

Fuente: elaboracion propia con base en el disefio y funcionamiento del desarrollo computacional Realengo.

Finalmente, el chatbot estructura un parrafo con todas las respuestas
que se ingresen (figura 8).

Estas respuestas se guardan en los archivos temporales de la cuenta de
Google desde la cual se estd ejecutando el programa. Para acceder a este
archivo hay que presionar el icono de carpeta que aparece en la parte iz-
quierda del entorno de programacion y, posteriormente, en sample_data.
El archivo se guardara siempre con el nombre de Santa Maria.xlsx y va al-
macenando todas las respuestas de los usuarios, es decir, si se vuelve a correr
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Figura 8. Ejemplo del pdrrafo que genera el chatbot

Fuente: elaboracion propia con base en el disefio y funcionamiento del desarrollo computacional Realengo.

el juego se guardaran las nuevas respuestas en ese archivo, conformando asi
una base de datos de manera automatizada (figura 8). Es muy importante
mencionar que si se desea conservar el archivo hay que descargarlo ala pc
porque no se guarda definitivamente en Google.

El laboratorio de las artes liberales

Este juego de los repartos se lleva a las comunidades a manera de talleres.
Ha funcionado de este modo desde 2024. Con la informacién obtenida con
el juego se conforma una base de datos con la cual se obtienen estadisticas,
nubes de palabras, narrativas, cuentos colaborativos e incluso imagenes ge-
neradas con IA a partir de prompt en plataformas convencionales.

Estos resultados se analizan en el laboratorio de las artes liberales, que
es el lugar donde se ve a los jovenes integrantes del QuaTrivium hacer tra-
bajos de transcripcion, elaboraciéon y mejora de los cédigos.

Actualmente contamos con 7 equipos portatiles de computo con sus
monitores. Este es un laboratorio némada, cuando hay que llevar a Realen-
go fuera de la capital se traslada esta infraestructura con relativa facilidad.
Ha resultado funcional, sin embargo, aun hay trabajo por hacer. Existen
comunidades en donde el acceso a internet es aiin escaso o nulo y es nece-
sario cerrar esa brecha a favor de la equidad, el acceso al conocimiento y
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los derechos culturales. Por esta razén, nuestro compromiso con la ciencia
abierta es lograr plenitud e igualdad tendiendo puentes y con los diferentes
sectores de la sociedad a favor del conocimiento.

Consideraciones finales

La participacion comunitaria en el rescate y narracion de su propia historia
es importante para restaurar la memoria comunitaria, afinar la historiogra-
fia oficial y cultivar los derechos culturales y la cultura de la paz. En un
pasado construido en conjunto se favorece la dignidad, la realizacién per-
sonal y la cohesion social. Fomentar la cultura de la paz entre los antiguos
pueblos chichimecas significa restituir en la memoria un proyecto que en
su tiempo fue de mayor peso politico que la guerra, es decir, el proyecto de
pacificaciéon chichimeca (1585). En conclusion, los repartos de bienes
de paz invitan a pensar el pasado para proyectar el futuro, las utopias y los
deseos, un patrimonio compartido en clave de paz.
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