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Resumen 
 

La empresa Pecuarios.com S.A. de C.V. es una destacada entidad con más de dos 

décadas de experiencia, consolidándose como líder en la comunicación electrónica 

del sector pecuario en México (Pecuarios.com, 2015). En esta empresa se presentó 

el problema de un reporteador de visitas para el sitio de Porcicultura.com en dicho 

sitio se presentan las visitas de las empresas con que tienen relación y con las cuales 

se obtiene grandes cantidades de datos, al ser un número considerable de registros 

a obtener de sus bases de datos, el reporteador con el que ellos cuentan actualmente 

tiene oportunidad de optimizarlo con nuevas formas y herramientas para manejar 

las visitas. 

El problema se presenta en el tiempo de carga de los datos llegando a tardar más 

de 1 minuto siendo un tiempo muy extenso, y de espera para cualquier cliente de 

ellos que necesite dicha información. El objetivo principal es optimizar la gestión de 

datos en Porcicultura.com para mejorar la eficiencia en el procesamiento de 

información, reducir los tiempos de espera y garantizar datos precisos y actualizados 

para la toma de decisiones para la empresa. 

La soluciones se basaron en la optimización de código sobre todo del lado del 

backend en donde se realiza el manejo de la información, esta optimización se logró 

a través de múltiples consultas simples en funciones de PHP, trayendo lo básico de 

la información del servidor para ser procesada en la API de composer ya que 

procesarla del lado del servidor es lo que provocaba largos tiempos de espera en 

donde se pasó de 1 minuto a 10 segundos en promedio hablando de consultas de 

periodos de un 1 ya que tan solo una empresa que ellos manejan tiene alrededor de 

31,410 visitas en un periodo de un año, siendo una buena cantidad de datos para 

al menos esta empresa, sin mencionar que existen otras que tienen datos mucho 

mayores en donde el módulo se encarga de mostrar la información en tiempo real. 
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Terminado el módulo, los resultados esperados son los planteados desde los 

objetivos es lograr el procesamiento en tiempo real de grandes volúmenes de datos 

generados de las visitas al sitio Porcicultura.com, siendo ese procesamiento rápido 

y óptimo para el usuario que desee consultar los datos. 

Con lo que se puede decir que sumando todos los tiempos que le lleva al reporteador 

original mostrar cada una de las páginas da un total de 466.2 segundos que pasando 

este tiempo a minutos son 7.77 minutos lo que le lleva mostrar toda la información 

disponible juntando cada una de sus páginas, en donde es considerable que 7 

minutos no es una cantidad enorme de tiempo más en la era actual la velocidad es 

todo y en ocasiones con tal solo esperar un minuto ya es demasiado, entonces 7 si 

es algo tardado. 

El módulo logra optimizar muy bien este tiempo ya que el consultar toda la 

información de las páginas en un ritmo de cambiar de pantalla, que se muestre la 

información de esta forma seguir con la siguiente página y así sucesivamente al 

módulo creado le lleva 96.7 segundos que de nueva cuenta convirtiendo este tiempo 

a minutos, consulta toda la información disponible le llevaría a un cliente de 

Pecuarios 1.61 minutos en poder obtener toda la información de las diferentes 

páginas y con esos tiempos logrando su optimización del sitio anterior con el nuevo. 

Las principales conclusiones de este proyecto resaltan la importancia de una gestión 

eficiente de datos para mejorar la experiencia del usuario y respaldar la toma de 

decisiones en el sector porcino. La optimización lograda mediante el nuevo módulo 

ha reducido significativamente los tiempos de espera, agilizando el acceso a la 

información en tiempo real y mejorando la dinámica de consumo de datos. 

El proceso implicó desafíos significativos, especialmente al trasladar datos locales a 

un entorno de producción real. Este cambio destacó la necesidad de ajustes 

sustanciales en el backend para optimizar la consulta y procesamiento de datos, lo 

cual fue fundamental para alcanzar tiempos de respuesta a los 10 segundos en 

promedio. 
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El aprendizaje clave radica en la colaboración y la humildad para reconocer la 

importancia de la experiencia y el conocimiento práctico en la resolución de 

problemas. La universidad proporciona una base, pero la capacidad de aplicar el 

conocimiento de manera efectiva es esencial, tal como la metáfora de tener una 

bella canción, pero carecer de la habilidad para leer música. 

En último lugar, este proyecto resalta que el conocimiento está disponible, pero su 

aplicación estratégica y sabia es lo que realmente marca la diferencia. 
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Introducción 
 

En la era actual, donde la información es poder, el manejo de la gran cantidad de 

datos que se busca resguardar y conservar de toda pérdida, además de mantener 

la eficiencia, hoy en día se ha convertido en un aspecto muy relevante teniendo una 

amplia gama de aplicaciones. En este contexto, la industria porcícola no es la 

excepción. La empresa Pecuarios.com es uno de los principales medios de 

comunicación digital especializado para el sector pecuario, que tiene la necesidad de 

gestionar y analizar gran cantidad de datos generados a partir de las visitas al sitio 

web Porcicultura.com requiere la búsqueda de soluciones innovadoras que faciliten 

procesamiento en tiempo real, toma de decisiones más precisas y oportunas.  

Este proyecto se centra en el desarrollo e implementación de un módulo que será 

programado para la mejora del procesamiento de los datos, que permita optimizar 

la gestión de llamadas a la API del sitio para ofrecer la posibilidad de procesar la 

información en tiempo real de forma eficiente y, al mismo tiempo, mejorar la calidad 

de la consulta de los datos al presentarlos en un sitio web, al ofrecer un diseño de 

reportes con diversidad de estilos para las diferentes secciones que presenta el sitio 

original Porcicultura.com de la empresa de Pecuarios.com S.A. de C.V. La 

investigación incluye VIII capítulos descritos a detalle, los cuales se presentan a 

continuación.  

El desarrollo e implementación de la solución descrita anteriormente se presenta 

como una mejora que va un paso hacia adelante en la eficiencia y de cómo un 

usuario puede solicitar la información, teniendo nuevas posibilidades para el análisis 

de los datos generados de las visitas del sitio Porcicultura.com, y en último lugar, al 

contribuir con el avance de esta industria en la era digital.   
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1.1 Descripción de la empresa u organización y del 

puesto o área del trabajo del estudiante 
 

La empresa Pecuarios.com S.A. de C.V. es una destacada entidad con más de dos 

décadas de experiencia, consolidándose como líder en la comunicación electrónica 

del sector pecuario en México. Fundada hace 23 años, la empresa ha establecido su 

sede en la ciudad de Teziutlán, Puebla, con dirección específica en la calle León 

Guzmán No. 305-2, Col. Centro, CP. 73800, Puebla, México. 

Cuentan con 3 sitios dedicados al sector Pecuario estos siendo Porcicultura.com, 

Ganadería.com, Avicultura.com y un sitio dedicado para los animalitos que 

acompañan al ser humano siendo Mascotas.com cada uno enfocado a su giro en 

especial. 

La empresa enfrenta desafíos relacionados con la optimización de datos, 

especialmente en el área de reportes de visitas a sus sitios web. El manejo de 

grandes cantidades de datos para procesar en una cantidad de tiempo corta es un 

reto que se busca con este proyecto. Este aspecto cobra relevancia dado el papel 

crucial que juegan los reportes de visitas en la evaluación del impacto y alcance de 

la plataforma. 

La investigación y proyecto de Pecuarios.com S.A. de C.V. pertenecen al ámbito de 

la comunicación electrónica especializada en el sector pecuario. La empresa se sitúa 

en la intersección de la tecnología y la industria pecuaria, buscando mejorar la 

eficiencia y accesibilidad de la información en este sector clave de la economía 

mexicana. 

Este enfoque específico no solo destaca la importancia de la empresa en el panorama 

económico y tecnológico, sino también resalta su compromiso con la mejora 

continua y la adaptación a las necesidades cambiantes de la industria pecuaria en 

México. 
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1.2 Problemas de investigación a resolver, 

priorizándolos 

El proceso para identificar los problemas que existen en un sitio web, programa o 

software, requiere, primero que nada, como opera el sistema, para posteriormente, 

con base a las necesidades del negocio, modificar algunas funciones para el uso 

sistema para un usuario normal; en estos dos puntos es donde se presentan mejoras 

o adecuaciones para el sistema. En el caso de Pecuarios.com, siendo un medio de 

comunicación electrónica del sector pecuario en México con el sitio Porcicultura.com, 

muestra una plataforma de amplia presencia en el sector pecuario. Actualmente, el 

reporteador para una empresa registrada en Pecuarios.com cuenta con más 

de 31,608 visitas en el periodo de un año siendo visitas a procesar. 

Uno de los problemas centrales que se busca resolver es la eficiencia en la gestión 

de los datos generados por las visitas al sitio Porcicultura.com; en promedio se tiene 

un total de 638,210 visitas mensuales, surge la interrogante sobre cómo gestionar 

y aprovechar esta gran cantidad de información de manera efectiva y rápida. 

Además, se debe considerar la variedad de datos, ya que el sitio cuenta con varias 

secciones como Productos, Artículos, Noticias, Videos, entre otros, dichas secciones 

utilizadas para mostrar información de las visitas de diferentes empresas, por lo 

tanto, el procesamiento se vuelve lento llegando a tardar casi 5 minutos solicitando 

datos lo cual para cualquier usuario es demasiado, volviéndose tedioso, cansado de 

esperar y al final dejando de consultar los datos por los grandes tiempos de espera 

e incluso, no se obtenga la información que se espera generar dejando totalmente 

la eficiencia a un lado. La mala gestión de los datos puede llevar a tomar decisiones  

no tan buenas y a perder oportunidades en la industria porcina. También es crucial 

tener información actualizada y relevante para los usuarios de Porcicultura.com, ya 

que la toma de decisiones en este campo depende en gran medida de datos precisos 

y oportunos, algo que actualmente no está sucediendo. 
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Para lograr la eficiencia que se quiere tener en el módulo, es necesario considerar 

la utilización de técnicas de código en PHP, del conocimiento de ellas además de los 

costos que se pudieran llegar a tener. Para comenzar, la viabilidad de las 

herramientas necesarias para implementar nuevas técnicas se sustenta en el uso de 

software de código abierto, que ya se emplea en la empresa Pecuarios. Además, 

cabe mencionar los equipos de cómputo, que serán la base para lograr resultados 

óptimos. A pesar de no ser los equipos más novedosos, son lo suficientemente 

capaces para procesar la información de manera eficaz. La empresa ya posee la 

información requerida, que se almacena en bases de datos y está lista para ser 

procesada de la manera más efectiva para el desarrollo y operatividad del proyecto. 

Por lo tanto, es necesario administrar la información de manera efectiva, aplicando 

nuevas técnicas, actualizando y eliminando lo que no sea necesario o retrase el 

acceso a la información por parte del usuario final, asegurándonos de que sea 

comprensible para ellos. 

Respecto a los costos al utilizar software de código abierto y contando con el equipo 

necesario para alcanzar los objetivos, no supondrá un obstáculo para el progreso 

del proyecto. Sin embargo, se deben abordar desafíos relacionados con la eficiencia 

en la gestión de datos y la necesidad de contar con información actualizada y 

pertinente para el procesamiento en tiempo real en el sitio web de Porcicultura.com. 

El enfoque del proyecto estará sujeto a una constante evaluación, ajustadas a las 

viabilidades técnicas y operativas para garantizar el éxito de dicho proyecto. 

1.3 Preguntas de investigación 

¿Las técnicas de optimización para las llamadas de los datos, realmente ayudaran a 

reducir los tiempos de espera para los clientes de Pecuarios.com? 
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1.4 Objetivos (general y específicos) 

Objetivo general 

Desarrollar e implementar un módulo en el sitio Porcicultura.com que permita el 

procesamiento en tiempo real de grandes volúmenes de datos generados a partir de 

las visitas, con el fin de mejorar la eficiencia y la toma de decisiones de la empresa 

pecuarios. 

Objetivos específicos 

● Analizar los requerimientos y características de los datos generados por las visitas 

a Porcicultura.com, considerando su volumen, velocidad y variedad. 

● Diseñar e implementar un sistema de captura y almacenamiento de datos que 

permita la recolección eficiente de información proveniente de las visitas a 

Porcicultura.com. 

● Investigar y aplicar técnicas de procesamiento en tiempo real para analizar y 

extraer conocimiento relevante de los grandes volúmenes de datos generados. 

● Evaluar el desempeño y la eficacia del módulo mediante pruebas y comparativas 

con sistemas existentes, demostrando su capacidad para mejorar la eficiencia y la 

toma de decisiones en el ámbito de la porcicultura. 

● Documentar el proceso de desarrollo e implementación del módulo, así como los 

resultados obtenidos, con el objetivo de compartir conocimientos y facilitar futuras 

investigaciones en el campo de procesamiento en tiempo real de grandes volúmenes 

de datos en la industria porcina. 

1.5 Justificación de la investigación 

Este proyecto pretende demostrar la importancia y la necesidad de implementar un 

módulo que permita el procesamiento en tiempo real de grandes volúmenes de 

datos generados por las visitas a Porcicultura.com. Se busca establecer que el 
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desarrollo de esta solución sea esencial para mejorar la eficiencia y la toma de 

decisiones en el ámbito de la porcicultura. El problema de gestionar eficazmente la 

gran cantidad de datos generados por las visitas a Porcicultura.com es de 

considerable magnitud. Con más de 638,210 visitas mensuales y una comunidad de 

76,174 usuarios registrados, la magnitud del desafío se acentúa. La porcicultura, al 

igual que otros sectores, se beneficia de la toma de decisiones fundamentadas en 

datos precisos y actualizados, lo que amplía la magnitud de la problemática.  

La relevancia de este proyecto abarca diversas áreas desde la perspectiva de 

Pecuarios y su plataforma Porcicultura.com, la implementación exitosa de esta 

mejora se justifica en varios aspectos cruciales. Primero y, ante todo, esta iniciativa 

contribuirá a mejorar la eficiencia en la toma de decisiones en la gestión de la 

información. Esto tiene un impacto directo en la empresa al aumentar la capacidad 

para responder de manera más rápida y precisa a las necesidades cambiantes del 

mercado. 

Además, esta mejora ayudaría a Porcicultura.com a mantenerse a la vanguardia en 

términos de tecnología y análisis de datos. Esto es crucial para mantener su atractivo 

como plataforma para profesionales y entusiastas del sector pecuario. Al ofrecer 

información actualizada y pertinente, la plataforma se convierte en una fuente 

confiable y valiosa para su audiencia, lo que, a su vez, puede atraer a más usuarios 

y anunciantes. 

La implementación de esta mejora no solo tiene beneficios tangibles en términos de 

eficiencia y rentabilidad para la empresa Pecuarios, sino que también fortalece la 

posición de Porcicultura.com en el mercado y su capacidad para brindar servicios de 

alta calidad a su audiencia.  
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2.1 Fundamentos Teóricos 
 

Interfaz de Programación de Aplicaciones (API) 

Una API es una forma de permitir que la información de las bases de datos sea 

accesible a través de Internet. Según AWS (2022), una API es un medio que permite 

que dos componentes de software se comuniquen entre sí mediante un conjunto de 

definiciones y protocolos. Por ejemplo, cuando utiliza una aplicación meteorológica 

en su teléfono, esta se conecta al sistema de software del instituto de meteorología 

a través de una API para mostrarle las actualizaciones meteorológicas diarias. En 

términos generales, las API suelen dividirse en dos partes: el cliente (que realiza 

solicitudes) y el servidor (que envía respuestas, generalmente representando las 

bases de datos).  

La palabra "API" es una abreviatura de "Interfaz de Programación de Aplicaciones". 

En el contexto de las API, la palabra "aplicación" se refiere a cualquier tipo de 

software con una función específica. La interfaz actúa como un contrato de servicio 

entre dos aplicaciones, definiendo cómo deben comunicarse a través de solicitudes 

y respuestas. La documentación de una API proporciona información sobre cómo los 

desarrolladores deben estructurar estas solicitudes y respuestas (AWS, 2022). 

Composer 

Composer se define como un gestor de dependencias o de paquetes siendo el mismo 

un software que se encarga de evaluar la compatibilidad de descargar, instalar, 

actualizar y desinstalar paquetes de software dentro de un proyecto. Hay muchos 

distintos, de muchas formas distintas, y de todos los colores. Por mencionar algunos 

de los más utilizados son gradle, pip, yarn, maven y el mismo composer, entre otros. 

En esta ocasión Composer es un gestor de dependencias para PHP, permitiéndonos 

utilizar el lenguaje de este para la lógica de la programación que se necesite así 

mismo dejándonos descargar, librerías o paquetes de terceros, de una forma muy 
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ordenada y mantenible dentro de nuestro proyecto web (Novadevs & Lorente, 

2021). 

Framework 

El concepto de "framework" proviene del inglés y se traduce como "marco de 

trabajo" o "estructura". En el ámbito de la programación, un framework consiste en 

un conjunto de herramientas y bibliotecas diseñadas para facilitar y optimizar el 

desarrollo de aplicaciones (Lucena, 2023).  

Un framework representa un conjunto de directrices y convenciones que se emplean 

para agilizar y simplificar la creación de software. Estos marcos proporcionan una 

base estructural que puede ser utilizada como punto de partida, ahorrando tiempo 

y esfuerzo durante el proceso de desarrollo. Además, los frameworks también 

ofrecen soluciones a problemas comunes en la programación de software, 

permitiendo a los desarrolladores enfocarse en las características específicas de sus 

aplicaciones en lugar de invertir tiempo en resolver cuestiones técnicas (Lucena, 

2023).  

Según lo indicado por Lucena (2023), la adopción de un framework puede mejorar 

significativamente la eficiencia, calidad y seguridad en el desarrollo de aplicaciones, 

lo que, a su vez, impacta positivamente en el tiempo y el costo totales del proyecto. 

Un framework se revela como una herramienta valiosa para los profesionales del 

desarrollo de software, ya que les posibilita trabajar de manera más eficiente y 

rápida al proporcionar una base sólida y soluciones para los desafíos comunes. Al 

utilizar un framework, los desarrolladores pueden enfocarse en las particularidades 

de sus aplicaciones y entregar productos de calidad a sus clientes en plazos más 

cortos. 

Slim  

Dentro de las API’s se puede utilizar también frameworks o en este caso llamado 

micro – frameworks cuya función principal es ayudarte a escribir simples, pero 
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poderosas aplicaciones y API’s. Slim Framework es una herramienta ideal para 

crear API´ s que consuman, reutilicen o publiquen datos. También es recomendada 

cuándo requieras hacer un prototyping de una aplicación en poco tiempo, es decir, 

cuando necesites poner en marcha un proyecto lo antes posible (Ugalde, 2021). 

Como nos menciona Ugalde (2021) es que, incluso puedes crear aplicaciones web 

que incluyan interfaces de usuario. Honestamente, este framework destaca por su 

potencia, y lo notable es su rapidez y la eficiencia de su código, que es muy ligero. 

Otro punto a favor es que su curva de aprendizaje es muy corta por lo que de seguro 

te podrás adentrar en él en pocos días, e incluso hasta en una misma tarde. 

Pre-Procesador de Hipertexto (PHP) 

Es un lenguaje de código abierto muy popular, especialmente adecuado para el 

desarrollo web y capaz de ser integrado en HTML (PHP: ¿Qué es PHP? - manual, 

2021).  

La diferencia fundamental entre PHP y lenguajes del lado del cliente como JavaScript 

es que el código de PHP se ejecuta en el servidor, generando HTML que se envía al 

cliente. Este último recibe el resultado de la ejecución del script, aunque desconoce 

el código subyacente. Se puede configurar el servidor web para que procese todos 

los archivos HTML con PHP, manteniendo oculta la tecnología utilizada. Estas 

características son esenciales para la creación de la API destinada al manejo de la 

información del módulo, como mencionan los creadores de PHP (2021).  

Lo destacado de PHP es su facilidad de uso para principiantes, al tiempo que ofrece 

numerosas funcionalidades avanzadas para programadores profesionales. No debe 

intimidarle la extensa lista de características de PHP; en cuestión de horas, podrá 

comenzar a escribir sus primeros scripts. Aunque el enfoque principal de PHP es la 

programación de scripts del lado del servidor, es una herramienta versátil que se 

puede emplear en diversas aplicaciones (PHP: ¿Qué es PHP? - manual, 2021). 
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JSON Web Token 

Se trata de un estándar contenido en el documento RFC 7519 que define un 

mecanismo seguro para transmitir la identidad de un usuario y una serie de claims 

o privilegios entre dos partes. Estos privilegios se encuentran codificados en objetos 

de tipo JSON que se integran en el payload o cuerpo de un mensaje que está 

digitalmente firmado (Magaña, 2023). 

En la práctica, este estándar se presenta como una cadena de texto con tres partes 

codificadas en Base64, separadas por puntos, tal como se ilustra en la imagen 

siguiente. 

Figura 1. Ejemplo de Codificación de Token en Base64 

 

Fuente: Magaña, 2023 

Conforme a lo mencionado por Magaña (2023), un token consta de tres 

componentes para su funcionalidad: 

Header: Este encabezado contiene, como mínimo, información sobre el algoritmo y 

el tipo de token utilizado, como en el caso anterior que empleaba el algoritmo HS256 

y un token JWT. 

Payload: En esta sección, se incluyen los datos del usuario, sus privilegios y cualquier 

otra información adicional que se desee agregar, todos los datos que se consideren 

necesarios. 

Signature: La firma digital que posibilita la verificación de la autenticidad del token. 

Esto es de vital importancia en el contexto de comunicaciones seguras entre las 

partes involucradas. 
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Lenguaje de Consulta Estructurada (SQL) 

SQL se originó en la década de 1970 basado en el concepto de modelo de datos 

relacional. Inicialmente, se denominó "lenguaje de consultas estructuradas" en 

inglés (Structured English Query Language, SEQUEL), y posteriormente se abrevió 

a SQL. Oracle, previamente conocida como Relational Software, se convirtió en el 

primer proveedor en ofrecer un sistema comercial de gestión de bases de datos 

relacionales SQL. El lenguaje de consulta estructurada (SQL) se presenta como un 

lenguaje de programación diseñado para almacenar y procesar información en bases 

de datos relacionales. En este tipo de bases de datos, la información se almacena 

en forma de tablas, con filas y columnas que representan diversos atributos de datos 

y las relaciones entre los valores de datos. Las instrucciones SQL se emplean para 

llevar a cabo operaciones como el almacenamiento, la actualización, la eliminación, 

la búsqueda y la recuperación de información en la base de datos, además de 

mantener y optimizar su rendimiento (AWS, 2021). 

MySQL 

Se trata de un sistema ampliamente empleado gracias a sus capacidades y 

características que permiten la gestión de bases de datos relacionales. Este software 

de código abierto fue desarrollado por Oracle y se reconoce como la base de datos 

de código abierto más utilizada en todo el mundo (Londoño, 2023). 

Conforme a lo destacado por Londoño (2023), MySQL se destaca como "uno de los 

sistemas más extendidos para almacenar y administrar datos, refiriéndonos con 

'administrar' a las acciones CRUD". 

Un aspecto relevante de MySQL es su uso de la Licencia Pública General de GNU, lo 

que permite su descarga, utilización y personalización sin restricciones. Esto 

simplifica su empleo tanto en contextos académicos como profesionales. Además, 

una de sus características más sobresalientes y ventajosas es su capacidad de 

instalarse en diversos entornos que utilizan sistemas operativos como Windows, Mac 

y la mayoría de las distribuciones Linux, así como en entornos Unix (Londoño, 2023). 
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MySQL Workbench  

Todas las consultas para la API se gestionarán en Workbench, una herramienta 

gráfica de diseño de bases de datos, administración de servidores y mantenimiento 

para el sistema MySQL, como se describe por Team (2023). Además, esta aplicación 

gráfica fue creada y es distribuida por Oracle Corporation, una empresa 

especializada en el desarrollo de soluciones en la nube y en entornos locales. 

Este entorno nos brindará la capacidad de analizar las consultas que serán utilizadas 

en la API. Team (2023) resalta una característica esencial de MySQL Workbench, 

que permite a desarrolladores, arquitectos de datos y otros usuarios diseñar, 

modelar, administrar y generar bases de datos de manera visual o gráfica, 

incluyendo todos los elementos necesarios para la creación de modelos altamente 

complejos. 

Además, esta plataforma posibilita la obtención de información o el diseño a partir 

de un producto, con el propósito de identificar sus componentes, sus interacciones 

y el proceso de creación. Este procedimiento se conoce como ingeniería inversa o 

retroingeniería, y MySQL Workbench brinda la capacidad de realizarlo en una base 

de datos activa y un esquema (Team, 2023). 

Visual Studio Code 

Visual Studio Code (VS Code) es un editor de código fuente creado por Microsoft 

(Flores, 2023). Es un software de código abierto y compatible con múltiples 

plataformas, ya que se puede utilizar en Windows, GNU/Linux y macOS. VS Code se 

destaca por su sólida integración con Git, su soporte para la depuración de código y 

su amplia gama de extensiones, que permiten escribir y ejecutar código en 

prácticamente cualquier lenguaje de programación. 

Según lo mencionado por Flores (2023), “para evaluar la popularidad y la amplia 

aceptación de Visual Studio Code en el mundo del desarrollo, es posible consultar 

datos”. En una encuesta realizada por Stack Overflow en mayo de 2021, en la que 
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participaron más de 80,000 desarrolladores, Visual Studio Code se destacó como el 

entorno de desarrollo más ampliamente utilizado, con una tasa de uso del 71.06%, 

superando a la competencia de manera significativa. 

Visual Studio Code ofrece una amplia variedad de características valiosas que 

mejoran la productividad, lo que lo convierte en la opción preferida de muchos, 

incluyéndome. Su versatilidad es una característica crucial en cualquier aplicación, 

especialmente en el ámbito del desarrollo. Además, Visual Studio Code está 

disponible para Windows, GNU/Linux y macOS. Su integración nativa con Git permite 

a los usuarios revisar diferencias, administrar archivos, realizar confirmaciones 

directamente desde el editor, y realizar operaciones de "push" y "pull" desde 

diversos servicios de gestión de código fuente (SCM). También es posible acceder a 

otras plataformas de SCM a través de extensiones (Flores, 2023). 

GIT 

Git es un sistema de control de versiones distribuido, lo que implica que un clon local 

del proyecto se convierte en un repositorio completo de control de versiones. Estos 

repositorios locales completamente funcionales permiten trabajar de manera 

efectiva, ya sea en línea o sin conexión. Los desarrolladores registran sus 

modificaciones local y posteriormente sincronizan su copia del repositorio con la 

versión en el servidor. Esta metodología difiere de la utilizada en los sistemas de 

control de versiones centralizados, en los cuales los clientes deben sincronizar su 

código con un servidor antes de crear nuevas versiones (Mijacobs, 2023). La 

versatilidad y la alta adopción de Git lo convierten en una elección sobresaliente para 

cualquier equipo. Muchos desarrolladores y recién graduados ya están familiarizados 

con el uso de Git. La comunidad de usuarios de Git ha generado recursos para 

capacitar a desarrolladores y la popularidad de Git facilita la obtención de ayuda 

cuando se requiere. Prácticamente todos los entornos de desarrollo ofrecen 

compatibilidad con Git, y las herramientas de línea de comandos de Git están 

disponibles en todos los sistemas operativos principales (Mijacobs, 2023). 
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GITHub 

Según Muñoz (2023), GitHub es una plataforma en línea gratuita que facilita la 

gestión de proyectos y el control de las versiones de código. Esta herramienta es 

ampliamente utilizada por desarrolladores para almacenar y compartir sus trabajos, 

lo que brinda la oportunidad de colaborar a un gran número de personas en todo el 

mundo. En cierto sentido, GitHub puede considerarse como una especie de red social 

diseñada específicamente para desarrolladores, y es uno de los repositorios más 

populares a nivel global. En GitHub, los usuarios pueden conectarse y colaborar con 

otros interesados en proyectos similares, ya sea promocionando sus propios 

proyectos o contribuyendo al trabajo de terceros. El control de versiones desempeña 

un papel fundamental en la capacidad de los desarrolladores para gestionar los 

cambios en el software a medida que el proyecto avanza. Cuando un desarrollador 

desea trabajar en un proyecto, es riesgoso realizar modificaciones directas en el 

código original. El control de versiones permite crear una copia aislada de una parte 

del proyecto en la que se pueden realizar cambios sin afectar el repositorio original. 

Una vez que se ha verificado que las modificaciones se han realizado con éxito, el 

desarrollador puede fusionar su rama con el proyecto principal, creando así una 

nueva versión (Muñoz, 2023). 

Filezilla 

Una vez que hemos abordado los conceptos previos, es importante explorar lo que 

significa ser un cliente FTP, y en este caso, Filezilla se destaca como una opción 

gratuita. Filezilla se caracteriza por su facilidad de uso y su capacidad para facilitar 

la transferencia de archivos entre la computadora y el servidor web. Los servidores 

FTP, como Filezilla, ofrecen una manera eficaz de llevar a cabo estas transferencias, 

además de garantizar una conexión segura para la protección de tus datos. Cuando 

te conectas a través de Filezilla utilizando FTP, puedes visualizar y descargar los 

archivos alojados en tu página web, aplicación u otro programa que se encuentre 

en el servidor, y también tienes la opción de subir archivos desde tu computadora 
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al servidor. Esta funcionalidad resulta útil para crear copias de seguridad de datos 

cruciales y para compartir archivos con otras personas, como señala Walther (2022). 

Una ventaja significativa, destacada por Walther (2022), es que los servidores FTP 

son particularmente útiles cuando se necesita transferir archivos de gran tamaño, 

ya que ofrecen velocidades de conexión más rápidas que muchas conexiones de 

banda ancha domésticas. En este contexto, Filezilla se erige como una excelente 

elección para la función de servidor FTP debido a su gratuidad, facilidad de uso y su 

capacidad para garantizar una conexión segura que protege tus datos. 

Servidor FTP (Protocolo de Transferencia de Ficheros) 

Otro aspecto relevante que merece ser destacado es la función de los servidores 

FTP como sistemas informáticos diseñados para facilitar la transferencia de archivos 

entre diferentes computadoras. Estos servidores desempeñan un papel fundamental 

en la transferencia de datos entre tu computadora personal y un servicio de 

alojamiento web, así como en la comunicación entre dos computadoras ubicadas en 

lugares geográficamente distintos. 

Por lo general, para conectarse a los servidores FTP, se requiere el uso de software 

cliente específico, aunque es importante señalar que muchos sistemas operativos ya 

incorporan clientes FTP básicos de manera nativa. Una vez que se ha establecido la 

conexión, se abre la posibilidad de visualizar los archivos alojados en el servidor y 

llevar a cabo descargas o subidas de archivos entre el servidor y tu computadora. 

Los servidores FTP se utilizan para transferir una amplia variedad de tipos de 

archivos, aunque son especialmente útiles para la transferencia de archivos de gran 

tamaño, como videos o archivos de audio. Además, cabe destacar que los servidores 

FTP pueden proporcionar velocidades de conexión superiores a las ofrecidas por la 

mayoría de las conexiones de banda ancha utilizadas en hogares (Walther, 2022). 

AngularJS 

Angular se presenta como una plataforma y un marco de trabajo diseñado para la 

creación de aplicaciones de una sola página del lado del cliente, empleando HTML y 
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TypeScript como lenguajes clave. Angular mismo está escrito en TypeScript y se 

materializa en una colección de bibliotecas TypeScript que se importan en tus 

aplicaciones para implementar funcionalidades básicas y opcionales (Angular, 2019). 

En línea con lo que nos informa la propia fuente de Angular (2019), la arquitectura 

de una aplicación desarrollada en Angular se basa en principios fundamentales. Los 

bloques de construcción esenciales son los denominados "NgModules," que 

proporcionan un contexto de compilación para los componentes. Los NgModules 

organizan el código relacionado en conjuntos funcionales, y una aplicación en 

Angular se define mediante una serie de estos módulos. Toda aplicación posee al 

menos un módulo raíz para el proceso de arranque, y generalmente cuenta con 

múltiples módulos de funcionalidad.  

Los componentes, por su parte, son responsables de definir vistas, que consisten en 

conjuntos de elementos en pantalla que Angular puede seleccionar y modificar de 

acuerdo con la lógica y los datos del programa. Estos componentes hacen uso de 

servicios, que ofrecen funcionalidades específicas no directamente relacionadas con 

las vistas. Los servicios pueden inyectarse como dependencias en los componentes, 

promoviendo la modularidad, la reutilización y la eficiencia del código.  

Tanto los módulos, los componentes como los servicios son clases que emplean 

decoradores para indicar su tipo y proporcionar metadatos que permiten a Angular 

utilizarlos de manera adecuada. Estos metadatos, cuando se aplican a una clase de 

componente, se asocian a una plantilla que define una vista. Esta plantilla combina 

HTML estándar con directivas de Angular y vinculación de marcado, lo que permite 

a Angular modificar el HTML antes de su presentación. En una aplicación típica, los 

componentes definen múltiples vistas que están organizadas de manera jerárquica. 

Angular ofrece el servicio de enrutamiento para ayudar a definir rutas de navegación 

entre estas vistas, proporcionando así capacidades de navegación avanzadas en el 

navegador. 
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Lenguaje de Marcado de Hipertexto (HTML) 

El HTML, o Lenguaje de Marcado de Hipertexto (por sus siglas en inglés), es el 

lenguaje utilizado para definir el contenido de las páginas web. Esencialmente, se 

trata de un conjunto de etiquetas que desempeñan la función de marcar y definir el 

texto y otros elementos que constituyen una página web, como imágenes, listas, 

videos y más. 

En su inicio, el HTML se creó con la intención de proporcionar información 

principalmente a través de texto y algunas imágenes, con un enfoque divulgativo. 

En aquel momento, no se anticipaba que se utilizaría para crear los diversos y 

multimedia entornos de entretenimiento y consulta que caracterizan la web actual. 

Por lo tanto, el diseño original del HTML no consideró todos los posibles usos futuros 

y la amplia variedad de usuarios que lo emplearían. A pesar de esta planificación 

inicial limitada, con el tiempo se han introducido modificaciones que se han 

convertido en estándares del HTML. Se han presentado numerosas revisiones, 

siendo el HTML 4.01 la última en febrero de 2001. Hasta mayo de 2005, se estaba 

desarrollando la versión 5 del HTML, que ya tenía un borrador casi definitivo (Ángel 

Álvarez, 2001). 

El HTML es un lenguaje de marcado que se utiliza para crear documentos hipertexto 

y es notablemente fácil de aprender. Esto significa que cualquier persona, incluso si 

no tiene experiencia previa en programación, puede aventurarse a crear una página 

web. La simplicidad del HTML permite una curva de aprendizaje rápida y, con el 

tiempo, se pueden lograr resultados profesionales gracias a las habilidades de diseño 

y creatividad, así como a la integración de otros lenguajes, como el CSS, que se 

utiliza para definir el formato de presentación de las páginas web (Ángel Álvarez, 

2001). 

Para trabajar con HTML, se necesita un editor de texto, ya que el código HTML se 

escribe en un archivo de texto con una extensión .html o .htm (la elección entre 

ambas es indiferente). Por lo tanto, al programar en HTML, se emplea un editor de 
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texto básico y se guardan los proyectos con la extensión .html, por ejemplo, 

"mipagina.html". En términos de cómo se utiliza el HTML, este lenguaje se basa en 

etiquetas que toman la forma de <B> o <P>. Cada etiqueta tiene un significado 

específico; por ejemplo, <B> se utiliza para aplicar formato en negrita (bold), <P> 

define un párrafo, <A> se usa para enlaces, y así sucesivamente. La mayoría de las 

etiquetas tienen una etiqueta de cierre correspondiente, como </B>, que indica 

dónde termina la aplicación del formato. Por ejemplo, </B> se emplea para dejar 

de aplicar el formato en negrita. En resumen, el HTML se compone de un conjunto 

de etiquetas que definen el contenido del documento y aplican estilo básico. Por 

ejemplo, <B>Esto está en negrita</B> (Ángel Álvarez, 2001). 

TypeScript 

Dentro de AngularJS el mayor lenguaje que utiliza dentro de su programación es 

TypeScript el cual es un lenguaje de programación construido a un nivel superior de 

JavaScript (JS). Como nos menciona Chacón (2023), “esto quiere decir que 

TypeScript dota al lenguaje de varias características adicionales que hacen que 

podamos escribir código con menos errores, más sencillo, coherente y fácil de 

probar, en definitiva, más limpio y sólido”. 

Fue creado por Microsoft en 2012 y, desde entonces, su adopción no ha hecho más 

que crecer. Especialmente, desde que Google decidió adoptarlo como lenguaje por 

defecto para desarrollar con Angular. Aunque, hoy en día, podemos desarrollar con 

TypeScript en cualquiera de los frameworks o librerías más punteras, como 

son React para el frontend o Node para el backend (Chacón, 2022). 

Hojas de Estilo en Cascada (CSS) 

Que sería de toda la estructura y lógica de una página web sin que se tuviera un 

diseño atractivo para cualquier usuario para esto parten de un concepto simple pero 

muy potente: aplicar estilos (colores, formas, márgenes, etc..) a uno o 

varios documentos (generalmente documentos HTML, páginas webs) de forma 

automática y masiva (Lenguale CSS, 2023). 
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Como nos marca el mismo sitio de Lenguaje CSS (2023), se le denomina estilos en 

cascada porque se lee, procesa y aplica el código desde arriba hacia abajo (siguiendo 

un patrón denominado herencia que trataremos más adelante) y en el caso de existir 

ambigüedad (código que se contradice), se siguen una serie de normas para resolver 

dicha ambigüedad. 

Tabla de Datos (Data Tables) 

Una tabla de datos se presenta como una estructura bidimensional, semejante a un 

dataframe, que facilita la ejecución de operaciones de agrupación con un alto grado 

de complejidad. La característica distintiva de data.table es su sintaxis, la cual está 

diseñada de manera que se puedan llevar a cabo operaciones en filas, columnas y 

grupos con gran eficiencia (El equipo del manual, 2023). 

Adicionalmente, es importante destacar que las "data tables" son un tipo de 

estructura de datos utilizada en programación y análisis de datos. Estas tablas 

permiten organizar la información en filas y columnas, lo que facilita la manipulación 

y el procesamiento de los datos. Las "data tables" son especialmente útiles cuando 

se trabaja con conjuntos de datos extensos y se requiere realizar operaciones 

complejas, como la agrupación de datos. Su sintaxis está diseñada para ser eficiente 

en términos de rendimiento, lo que las hace una elección popular en entornos de 

análisis de datos. 

Bootstrap  

Bootstrap es un marco de trabajo que simplifica la creación de páginas web 

receptivas, permitiendo a los desarrolladores web construir sitios de manera más 

eficiente. Este marco proporciona un conjunto de componentes y plantillas de CSS, 

HTML y JavaScript que están disponibles de forma gratuita para cualquier persona, 

y se pueden utilizar y personalizar según las necesidades. 

La génesis de Bootstrap se encuentra en las oficinas de Twitter, donde Mark Otto y 

Jacob Thornton lanzaron la primera versión en agosto de 2011 bajo el nombre de 
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"Twitter Blueprint". Inicialmente, esta herramienta se desarrolló como un recurso 

interno para garantizar la coherencia y la uniformidad en el diseño de la popular red 

social. Sin embargo, unos meses después, Twitter compartió el código y el marco 

en GitHub y lo rebautizó como "Bootstrap" (Becas Santander, 2023). 

Rastreadores (Cookies Services) 

Una cookie HTTP, también conocida como cookie web o cookie de navegador, es 

una pequeña porción de información que un servidor envía al navegador web del 

usuario. El navegador almacena esta información y la reenvía junto con cualquier 

solicitud posterior al mismo servidor. El propósito principal de las cookies es informar 

al servidor que dos solicitudes provienen del mismo navegador web, lo que permite, 

por ejemplo, mantener abierta la sesión de un usuario. En esencia, las cookies 

permiten retener información de estado, ya que el protocolo HTTP carece de 

memoria de estado inherente (HTTP Cookies - HTTP | MDN, 2023). 

Anteriormente, las cookies solían ser utilizadas para el almacenamiento general en 

el lado del cliente. Si bien esto era una práctica válida cuando las cookies eran la 

única opción para almacenar datos en el cliente, en la actualidad se recomienda dar 

preferencia a las modernas API de almacenamiento. Esto se debe a que las cookies 

se incluyen en cada solicitud, lo que puede tener un impacto negativo en el 

rendimiento, especialmente en conexiones de datos móviles. 

Gestión de Documentos PDF (JSPDF) 

Dentro del proyecto, se presenta la necesidad de realizar exportaciones de datos en 

formato PDF. Para cumplir con este requisito, se empleará JSPDF, una solución de 

código abierto basada en HTML5 para la creación y gestión de documentos PDF del 

lado del cliente. Esta herramienta ofrece un amplio rango de capacidades, como la 

generación de informes, certificados, boletos y muchas otras funcionalidades. Dado 

que el formato PDF es ampliamente utilizado en la web y es la elección preferida de 

muchas empresas para compartir documentos e informes, JSPDF se destaca como 

una elección sólida. Al utilizar solo unos pocos comandos, es posible acceder y 
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aprovechar todas las funciones excepcionales que ofrece esta biblioteca en el 

contexto de su propia aplicación. 

Una característica destacada de la biblioteca JsPDF es su capacidad para generar un 

archivo PDF cuando los usuarios hacen clic en un botón de descarga. La herramienta 

también incluye soporte para diversas funciones notables, como la generación de 

documentos PDF, la creación de formas e inserción de imágenes en archivos PDF, 

la adición de páginas a documentos PDF, la inclusión y visualización de texto, la 

exportación de mapas a formato PDF, la conversión de contenido HTML a PDF y 

muchas otras posibilidades. 
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CAPÍTULO III  

DESARROLLO Y METODOLOGÍA 
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3.1 Procedimiento y descripción de las actividades 

realizadas 
Tabla 1. Cronograma de Actividades 

Actividades Agosto Septiembre Octubre Noviembre 

Semanas 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1. Análisis de las tablas en la 
Base de Datos. 

                

2. Creación del proyecto de 
la API. 

                

3. Implementación de Login 
con Token JWT. 

                

4. Creación de componentes 
de la API. 

                

5. Elección de plantilla para 
la interfaz de usuario. 

                

6. Creación de proyecto en 
Angular. 

                

7. Implementación de 
componentes para mostrar 
los datos. 

                

8. Integración de datos del 
backend con frontend 

                

9. Pruebas, Correcciones de 
errores y ajustes generales. 

                

Fuente: Propia, 2023 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



34 
Sub_Aca 05a 
 

3.1.1. Análisis de las tablas en la Base de Datos. 

Para empezar a la empresa Pecuarios se le solicito la base de datos siendo necesaria 

para la creación de la API, proporcionando los scripts de las tablas para crearlas 

localmente. 

Figura 2. Script de cada tabla para la Base de Datos 

 

Fuente: Pecuarios, 2023 

Se ejecutaron los scripts de las tablas en la base de datos creada en MySQL.  

Figura 3. Script de las tablas 

 

Fuente: Propia, 2023 

Una vez que se crearon las tablas, claro que se necesitaban crear unas tablas antes 

que otras por tema de las llaves primarias una vez hecho esto, podemos ver la 
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estructura de ellas utilizando una herramienta que cuenta MySQL que es la ingeniería 

en reversa, eso nos permite ver las tablas relacionadas por la llave primaria que 

cuentan las tablas con relación a las foráneas. 

Figura 4. Diagrama entidad - relación 

 

Fuente: Pecuarios, 2023 

Ya que se creó la base de datos y todas las tablas necesarias siendo 23 tablas, estará 

lista la base de datos para empezar a realizar las consultas que se realizaron en la 

API. 
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3.1.2. Creación del proyecto de la API 

Lista la base de datos, lo que sigue es crear la API con Composer, para esto tanto 

en back como en front se desarrolló en el entorno de Visual Studio Code, ya que al 

contar con muchas extensiones nos permite programar en cualquier tipo de 

lenguaje, y ayudarnos con la codificación haciendo más sencillo el crear partes del 

código que en muchos lenguajes son muy repetitivos. 

Para crear el API dentro de Visual Studio lo primero que se debe de tener en cuenta 

es tener instalado Composer dentro del equipo ya que dentro Visual Studio se 

necesitara ejecutar los siguientes comandos, primero para crear el proyecto, 

necesitamos abrir una terminal en Visual para ejecutar el siguiente comando de 

creación del proyecto. 

Figura 5. Comando para creación de API 

 

Fuente: Propia, 2023 

Nos creará una carpeta donde estará todo lo necesario para empezar a programar 

la API. Necesitaremos también ingresar al sitio web oficial de Composer para poder 

obtener una línea de instrucciones para el proyecto, esto nos permitirá descargar 

unos paquetes necesarios para la ejecución correcta del proyecto. 
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Figura 6. Comando de la página de Composer 

 

Fuente: Composer, 2023 

Visitado el sitio web y obtenido la línea de comando de instalación, de igual forma 

la colocaremos dentro de la terminal de visual para ejecutarla. 

Figura 7. Comando descarga de paquetes de Composer 

 

Fuente: Propia, 2023 

Casi para terminar de crear el proyecto y empezar a programar, necesitaremos 

ejecutar otros dos comandos, el primero siendo para terminar de descargar e instalar 

los paquetes necesarios para el correcto funcionamiento de la API siendo el 

siguiente. 

Figura 8. Comando para descarga de paquetes de API 

 

Fuente: Propia, 2023 
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El siguiente comando va de la mano con el paso que sigue, es un comando que nos 

permitirá la utilización del Token JWT para el Login, con ello pasaremos a la terminal 

a ejecutarlo. 

Figura 9. Comando para paquetes de Token JWT 

 

Fuente: Propia, 2023 

Hecho lo anterior correctamente el proyecto estará listo para la codificación de cada 

uno de los apartados que necesitará el módulo para el sitio porcultura.com. 

Figura 10. Proyecto con respectivas carpetas 

 

Fuente: Propia, 2023 

3.1.3. Implementación de Login con Token JWT 

Para empezar a explicar como se conforma el proyecto con la API y como es que 

funciona cada uno de los apartados necesarios estos tienen el mismo uso, pero lo 

considero diferente ya que el login es la manera de acceder a la información. 
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Dentro del proyecto de Composer destacan tres carpetas, las que tendremos que 

modificar, la primera llamada Settings la cual tiene los archivos de conexión para la 

base de datos, es en donde se realiza la conexión a la base de datos, menciono que 

Composer tiene una forma de trabajar con muy cómoda ya que solo necesitaremos 

modificar este archivo, colocar nuestros datos de la base de datos y listo contaremos 

con la conexión; tal vez a diferencia de otros que es un verdadero sacrificio realizar 

la conexión con cualquier base de datos. 

Colocaremos nuestros datos, el nombre del servidor dentro de la base de datos, el 

nombre de usuario, contraseña y nombre de la base de datos, con ello al crear 

alguna consulta contaremos con la conexión a la base de datos. 

Figura 11. Configuración de datos de BD 

 

Fuente: Propia, 2023 

La siguiente carpeta es la de app, en ella se encuentran archivos de configuración 

del propio proyecto, dentro hay un archivo llamado routes.php dicho archivo tiene 

las rutas que tendrá la API para poder consumir los datos de la base de datos. 

Es dentro de este archivo de configuración para las rutas donde entra la utilización 

del Token, ya que se pueden existir rutas que no necesiten validación de Token para 

poder acceder a algunos datos, el apartado para poder acceder a las rutas con la 

necesidad del token es la siguiente parte. 
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Figura 12. Código de rutas con token y sin token 

 

Fuente: Propia, 2023 

En este apartado del archivo de routes.php, se colocará las rutas que necesitaran 

validarse con Token, dichas rutas para Composer y dentro de esta misma 

configuración se llaman grupos, ya que, del grupo de rutas de Artículos, por ejemplo, 

necesitara el token para poder acceder a cualquiera de las rutas de Artículos 

viéndose así un grupo completo de rutas. 

Figura 13. Grupo de rutas de la API 

 

Fuente: Propia, 2023 
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Claro que el login no estará dentro de la validación del Token ya que el Token se 

genera a partir del login, si el usuario está registrado en la base de datos, se le dará 

su Token para poder acceder a los datos por un tiempo determinado. Dicho lo 

anterior la última carpeta que se modificará del proyecto es la carpeta de Actions la 

cual contendrá todos los componentes de cada apartado del módulo que necesitará 

para pedir los datos necesarios de la base de datos. 

Figura 14. Carpeta Actions 

 

Fuente: Propia, 2023 

Comenzando por la carpeta de Login esta contendrá al igual que todas las carpetas 

de las páginas para el módulo; dos archivos PHP uno siendo el controlador y el otro 

para las funciones. El controlador se encargará de validar que los datos sean 

correctos antes de pasarlos al archivo de funciones, para realizar las consultas se 

necesitaran de algunos datos para poder consultar la información la base de datos, 

para el caso del login será el correo y contraseña para poder acceder entonces el 

controlador se encarga de verificar si llegaron bien y contienen el formato esperado 
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ya que si no son correctos antes de pasarlo al archivo de funciones mandará un 

mensaje que los datos no son correctos. 

Figura 15. Función de login 

 

Fuente: Propia, 2023 

Mencionando que una vez que llegan los datos correctos, los que se esperan para 

poderlos pasarlos a la función, se tendrá la respuesta de la función, en caso que se 

ejecuta mal o algo por el estilo esto ya no depende de los datos y se mandara algún 

mensaje de alerta, para decir que ha sido errónea, no se encuentran datos o por 

algún detalle en particular que claro se controla pero en este paso siendo para el 

inicio de sesión, una vez que se encuentra el usuario dentro de la base de datos con 

un correo y contraseña se manda el mensaje de encontrado, dando esta respuesta 

es cuando se genera el token en el controlador sumándolo al mensaje de respuesta, 

dándole un tiempo de vida de una semana, esto indicado por la empresa Pecuarios, 

ya que durante ese tiempo se podrá acceder a los datos, una vez terminado 

tendremos que volver a iniciar sesión. 

El archivo de funciones estará de la mano con el controlador ya que, para poder 

ejecutar las funciones, se necesitan los datos que le pase el controlador para que 
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dentro de las funciones se ejecuten las consultas, siendo esta la forma en que 

trabajan las llamadas de datos. 

Figura 16. Función para verificar usuario 

 

Fuente: Propia, 2023 

Para el inicio de sesión del usuario, se necesita el correo, contraseña y la división, la 

empresa Pecuarios cuenta además de porcicultura.com cuenta con otros sitios 

llamados ganadería.com y avicultura.com que dentro de los datos de la base de 

datos se llaman divisiones estas siendo 1, 2, 3 respectivamente. 

Contando con las credenciales de acceso que se mandan desde la ruta, en donde la 

ruta llama al controlador, y el controlador llama a la función, siendo la ruta que sea, 

llegan los datos, se realiza la consulta, junto a los datos que se necesitan para 

ejecutarla, ya que como mencionaba composer te facilita mucho el uso de la base 

de datos porque cuenta con funciones predefinidas de la base de datos que nosotros 

solo necesitamos utilizarlas pasándole la consulta y los datos a utilizar para ejecutar 

la función que la misma API, lo cual lo hace muy cómodo; continuando con la función 

una vez que tiene todo para ejecutarse se verifico si devuelve datos y son correctos 

entonces estos mismos datos que se obtienen de la consulta los devuelve en la 

llamada de la ruta utilizada, como se podrá ver a continuación. 
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Figura 17. Resultados de Login en Composer 

 

Fuente: Propia, 2023 

La forma en la que se puede ver si todo lo anterior funciona correctamente es en 

Postman, ya que en este programa puede realizar las pruebas a las rutas para validar 

que lo realizado sea correcto, nos solicitará los datos necesarios para la consulta y 

obtendremos la respuesta que es el token, el estatus que es que la consulta se hizo 

correctamente y la empresa que será para el mismo fin de poder realizar las demás 

consultas de las diferentes páginas que tendrá el módulo. 

Figura 18. Resultados de error 

 

Fuente: Propia, 2023 

En el caso que un usuario proporcionará un dato incorrecto, la API mandaría este 

mensaje y no permitía el acceso a los datos, porque en el siguiente punto se 
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necesitará el Token como validación para obtener datos de cualquier llamada a la 

API. 

3.1.4. Creación de componentes de la API 

Este punto sería el factor clave para todo el proyecto, porque se crearan los 

componentes de la API que se consumirán en cada página del módulo, cada 

componente se llamará a través de un grupo de rutas, su controlador y las funciones 

siendo muy repetitivos la creación de estos componentes, más la diferencia en la 

creación de cada uno es en las funciones ya que no todas son iguales por pertenecer 

específicamente a un tipo de página que tendrá el módulo, considerando que se 

debe cumplir con lo que se espera en los objetivos que es realizar las consultas más 

rápidas para que los usuarios que visiten este módulo obtengan datos rápidos y 

precisos. 

Para cada componente se debe crear su carpeta respectivamente y cada una debe 

contener dos archivos esenciales siendo el controlador y el de funciones. 

Figura 19. Carpetas de los componentes de la API 

 

Fuente: Propia, 2023 

Cada controlador pedirá los datos necesarios con el fin de dárselos al archivo de 

funciones y en promedio para las consultas del archivo de funciones necesita de 4 
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datos, estos siendo la división, la empresa, la fecha inicial y fecha final ya que una 

forma en que se optimizaran los datos, además de ser una novedad para el módulo 

será limitar los datos por fechas, esto quiere decir que en un inicio se mostraran 

datos en un rango de tiempo a un año dependiendo el día actual, por ejemplo si la 

fecha de hoy es 21 de septiembre de 2023 esta será la fecha final de la consulta y 

la fecha inicial será un año atrás siendo el 21 de septiembre de 2022, pero con la 

libertad que el usuario pueda filtrar por el rango de fechas que quiera claro con sus 

validaciones respectivas de no poder colocar una fecha menor como fecha final, 

siendo que la fecha inicial es más grande.  

En este punto mencionare las consultas principales ya que describir cada una de las 

consultas por página que tendrá el módulo seria repetitivo la forma en que se 

presentan los datos es similar en gran mayoría de las páginas, no los mismos datos 

ya que son apartados totalmente diferentes, pero como se maneja la información si 

es parecido. 

• Cantidad de visitas dado el rango de fechas. 

Figura 20. Función para el total de visitas 

 

Fuente: Propia, 2023 
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• Cantidad de visitas por meses dependiendo el rango de fechas dados, siendo base 

1 año atrás a partir de la fecha que se encuentre el usuario. 

Figura 21. Visita por meses 

 

Fuente: Propia, 2023 

• Cantidad total de Productos, Noticias, Videos, Artículos, Campañas, etc. que cuenta 

la empresa en la división que se está consultado en esta ocasión no afecta el rango 

de fechas ya que la empresa solicita que se muestre todo siendo una de las 

novedades. 

Figura 22. Función para la cantidad total de productos 

 

Fuente: Propia, 2023 

• Producto, Artículo, Noticia, etc. más visitado dependiendo el rango de fechas 

dadas. 
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Figura 23. Función para el producto más visitado 

 

Fuente: Propia, 2023 

• Los cinco Productos, Artículo, Noticia, etc. más visitados, siendo esto una nueva 

implementación para la consulta de la información por los usuarios. 

Figura 24. Los 5 más visitados 

 

Fuente: Propia, 2023 

• El perfil de visitante, este siendo una sección para el front, pero para las consultas 

se divide en 3 donde se muestra las visitas por ocupación del usuario, la edad y 

sexo, y por último de que país son realizadas las visitas, de este apartado se le hizo 

la mejora dividiendo las visitas por sexo.  
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Figura 25. Función para Ocupación 

 

Fuente: Propia, 2023 

Figura 26. Función para porcentaje de edad 

 

Fuente: Propia, 2023 

Figura 27. Función porcentaje país 

 

Fuente: Propia, 2023 
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• La lista de los Productos, Artículo, Noticia, etc. mostrando la cantidad de visitas 

por cada uno de ellos, de igual forma considerando el rango de fechas para mostrar 

la cantidad de visitas que tuvo dicho objeto durante ese periodo. 

Figura 28. Funciones para las listas 

 

Fuente: Propia, 2023 

Estos apartados se utilizan en gran parte de los componentes a diferencia de los 

siguientes ya que solo se presentan en algunos. 

• Promedio de visitas por meses, este siendo obtenido en base al periodo tomado 

en fechas. 
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Figura 29. Función para promedios por mes 

 

Fuente: Propia, 2023 

• Promedio de visitas por día, este siendo obtenido en base al periodo tomado en 

fechas. 

Figura 30. Función para los promedios por día 

 

Fuente: Propia, 2023 
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Siendo estas el tipo de consultas que se realizaran para cada componente dentro de 

las funciones que llaman los controladores que tendrá la API que llamaran las rutas 

para mostrarse en el front. 

3.1.5. Elección de plantilla para la interfaz de usuario 

En este punto la empresa solicito hacer un diseño semejante al reporteador que ellos 

tienen, pero claro todo hecho desde 0 para poder hacer mejoras, pero sirviendo de 

guía la plantilla de ellos. 

Figura 31. Reporteador original 

 

Fuente: Porcicultura.com, 2023 

La empresa compartió un proyecto ya creado con una plantilla preestablecida para 

modificar además de ser la perfecta para asemejar el resultado esperado. 
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Figura 32. Plantilla para proyecto 

 

Fuente: Pecuarios, 2023 

Esta plantilla servirá como el armazón del proyecto final, siendo la base necesaria 

para iniciar las modificaciones que se explicarán en el siguiente paso. 

3.1.6. Creación de proyecto en Angular 

La creación de un proyecto en Angular para el desarrollo del frontend se necesitará 

de 3 comandos, en este caso se nos facilitó el diseño, junto con la creación del 

proyecto ya que fue a consideración y preferencia de la empresa para empezar con 

el proyecto, más para la creación de un proyecto desde 0 debemos de considerar 

tener Angular instalado en nuestro equipo que es a través de un comando en 

consola. 

Figura 33. Comando para instalación de Angular 

 

Fuente: Propia, 2023 
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Contando con Angular en nuestro equipo, podremos crear un proyecto, en este caso 

se hará directamente en la terminal de Visual Studio Code. 

Figura 34. Comando para crear proyecto en Angular 

 

Fuente: Propia, 2023 

Una vez que ya tenemos creado nuestro proyecto, necesitará de algunos paquetes 

extra para el correcto funcionamiento del proyecto de Angular, para eso ejecutamos 

el siguiente comando. 

Figura 35. Comando para instalación de paquetes de proyecto de Angular 

 

Fuente: Propia, 2023 

Con ello tendremos nuestro proyecto de Angular listo para su programación. 

Figura 36. Carpeta de proyecto con todo lo necesario 

 

Fuente: Propia, 2023 
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3.1.7. Implementación de componentes para mostrar los datos 

En este punto lo que se realizo fue a modificar los componentes indispensables para 

la presentación de la información del sitio web. En este contexto, se llevó a cabo la 

adaptación y personalización de un proyecto Angular ya establecido por la empresa 

siendo la base sobre la cual construir todo lo nuevo. La elección de esta plantilla se 

estableció por su estructura y sus funcionalidades relacionadas directamente con el 

módulo.  

Lo primero que se realizó para empezar ver cambios en el proyecto fue modificar 

todos los estilos estos dentro de la carpeta de assets, en donde se almacena recursos 

estáticos como lo son los estilos, imágenes, las fuentes de letra, iconos y los estilos 

pre procesados estos siendo estilos de sccs. En este punto se le solicito a la empresa, 

el tipo de letra que les gustaría mostrar en el módulo, las imágenes para el proyecto 

que serían logos de la empresa que se necesitarían y en general modificación y 

creación de nuevos estilos, así como los colores del sitio para lograr los resultados 

esperados. 

Figura 37. Paleta de colores para el módulo 

 

Fuente: Propia, 2023 

Figura 38. Logos de Porcicultura.com 

  

Fuente: Pecuarios.com, 2023 
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La modificación del proyecto se basó en el cambio de la apariencia visual y la 

organización de su estructura ya que se necesitaba dividir las páginas del sitio a 

manera de mostrar la información organizada a gusto de la empresa y sus 

necesidades de mostrar la información de la API además de ser entendible y la 

interacción con los usuarios sea buena con el sitio.  

En donde los componentes principales fueron la cabecera, el pie de la página, la 

barra de navegación y el cuerpo formado cada uno por su archivo html y scss; estos 

estando individualmente de cada página siendo un componente independiente para 

formar una página completa. 

Figura 39. Carpeta con componentes principales 

 

Fuente: Propia, 2023 

Otra carpeta importante del proyecto para todo el desarrollo del front es la de pages, 

siendo que en esta carpeta se encuentra divida por carpetas cada una siendo 

nombrada por las secciones que tendrá el módulo siendo las mismas mencionadas 

en la API como lo son Productos, Artículos, Noticias, etc.  

Cada una se estas secciones esta por carpeta donde contiene 5 archivos que sus 

funciones son: 

• routing.module.ts: Este archivo es el módulo de enrutamiento específico para la 

página. En él, se definen las rutas y se establece cómo se deben mostrar los 

componentes relacionados con esta página. El enrutamiento permite a Angular 

navegar entre las diferentes vistas de la aplicación cuando el usuario interactúa con 

ella. 
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• component.html: Este archivo es la plantilla HTML que define la estructura y la 

presentación visual de la página. Aquí se incluyen los elementos HTML, directivas de 

Angular y enlaces a componentes y estilos necesarios para la página. 

• component.css: En este archivo se definen los estilos CSS específicos para la 

página. Puedes personalizar el aspecto visual de la página utilizando reglas CSS aquí. 

Estos estilos afectarán solo a la página en cuestión, lo que permite un diseño 

personalizado para cada página de la aplicación. 

• component.ts: Este archivo es el componente TypeScript de la página. Contiene la 

lógica de la página, incluyendo la manipulación de datos, la interacción con servicios, 

y la gestión de eventos. También se utiliza para definir las propiedades y métodos 

asociados con la página. 

• module.ts: Este archivo es el módulo de Angular específico para la página. En él, 

se importan y declaran los componentes, servicios y otros módulos que son 

necesarios para que la página funcione correctamente. Cada página suele tener su 

propio módulo para encapsular sus recursos y funcionalidades de manera 

organizada. 

Estos archivos trabajan juntos para definir y construir una página específica en una 

aplicación Angular. El módulo de enrutamiento (routing.module.ts) se encarga de 

gestionar la navegación hacia y desde la página, mientras que el componente 

(component.ts) se encarga de la lógica y la presentación visual de la página, 

utilizando la plantilla HTML (component.html) y los estilos CSS (component.css). El 

módulo específico de la página (module.ts) se encarga de la organización de 

recursos y dependencias relacionados con la página encontrándose en cada una de 

ellas para el correcto funcionamiento. 



58 
Sub_Aca 05a 
 

Figura 40. Carpeta con archivos html del sitio 

 

Fuente: Propia, 2023 

Estos componentes se dispusieron de acuerdo con las reglas de Angular en las 

carpetas correspondientes del proyecto, tales como pages y components, con el 

propósito de mantener una estructura ordenada y coherente. La implementación de 

estos componentes representó relevancia en el proceso de desarrollo del sistema de 

reporteador, ya que posibilitó una representación eficaz del módulo en cuanto a su 

estructura y diseño dando un resultado nuevo, pero similar al anterior reporteador, 

claro nuestro diseño aun sin datos ya que casi el penúltimo punto de esta sección 

tratara de ello. 
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Figura 41. Diseño del módulo 

 

Fuente: Propia, 2023 

 

Figura 42. Reporteador original y resultado esperado 

 

Fuente: Propia, 2023 
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3.1.8. Integración de datos del backend con frontend 

En este casi último punto para la implementación del módulo va de la mano con el 

paso anterior que es la integración de la API, o las llamadas para poder mostrar los 

datos con todo el diseño dado. 

Lo primero que se hizo fue crear las interfaces las cuales tienen el formato de los 

datos que llegaran de la API con el fin de reutilizar código y optimizar lo más que se 

pueda.  

Figura 43. Interfaces en proyecto de Angular 

 

Fuente: Propia, 2023 

Como se puede ver en la imagen anterior tenemos las interfaces también por cada 

página que tendrá el sitio teniendo una carpeta y en dichas carpetas contienen 

archivos de tipo ts siendo Interfaces TypeScript en donde se tiene la estructura de 

como llegara la información de la API. 

Figura 44. Estructura de Interfaces 

 

Fuente: Propia, 2023 
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Otra carpeta importante para el llamado de la información a la API es la carpeta de 

services en donde generalmente se utiliza para almacenar servicios de Angular. Los 

servicios son clases TypeScript que proporcionan funcionalidades específicas que 

pueden ser compartidas y reutilizadas en toda la aplicación. 

Figura 45. Servicios para cada página del módulo 

 

Fuente: Propia, 2023 

Dentro de esta carpeta creamos un servicio por cada página que tendrá nuestro 

módulo, esto siendo necesario para cada uno, este archivo TypeScript (por ejemplo, 

"artículos.service.ts") que define una clase de servicio. Esta clase contiene los 

métodos por cada llamada a la API que se obtendrá la información y lógica que 

realizan las tareas específicas para el módulo, lo que es interactuar con la API, 

gestionar datos, o realizar operaciones comunes. 
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Figura 46. Estructura de servicios 

 

Fuente: Propia, 2023 

Una vez que se tienen todos los archivos necesarios para llamar los datos de la API, 

restará ver los resultados en el front, ver los datos correctamente; para esto se 

mostrará el home que es donde se realiza el mayor número de llamadas a la API e 

incluso muchas llamadas se ocupan en el home y en las demás páginas del módulo. 

Figura 47. Módulo en página principal (parte 1) 

 

Fuente: Propia, 2023 
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Figura 48. Módulo en página principal (parte 2) 

 

Fuente: Propia, 2023 

Figura 49. Módulo en página principal (parte 3) 

 

Fuente: Propia, 2023 

3.1.9. Pruebas, Correcciones de errores y ajustes generales 

En este último paso se mencionan las pruebas realizadas para verificar 

funcionamiento, durante el periodo de desarrollo del módulo se realizaron muchas 

pruebas; para obtener el resultado final se revisó tanto de back como de front, del 
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lado del back mencionando pruebas y correcciones, simplificando las consultas de la 

API lo más que se pudo; obteniendo lo más básico de cada una, y por ejemplo si se 

tenía que realizar una operación como la del promedio o agrupar ciertos datos, todo 

eso se procesaba con PHP para hacerlo más simple y fácil. En lo que sigue de este 

capítulo se verán los resultados de mejora del módulo, cabe resaltar que el proyecto 

era revisado cada semana, para ver avances y correcciones por parte de la empresa 

o realizar algún ajuste. 

3.2 Alcance y enfoque de la investigación 
 

La investigación propuesta en este proyecto se le dará un enfoque de investigación 

exploratorio y descriptivo. Dado la idea de implementar un módulo para el 

procesamiento en tiempo real de grandes volúmenes de datos generados por las 

visitas a Porcicultura.com, es necesario explorar y describir la naturaleza de los 

datos, así como su impacto en la eficiencia y la toma de decisiones en la porcicultura. 

Ya establecidos los tipos de investigación los alcances que tendrán cada una serian; 

Exploratorio: La investigación exploratoria me permite comprender en profundidad 

los desafíos y las oportunidades asociados con el manejo de datos en 

Porcicultura.com, así como identificar las posibles soluciones tecnológicas 

disponibles en el mercado. 

Descriptivo: El enfoque descriptivo se centrará en analizar en detalle la magnitud de 

los datos generados por las visitas a Porcicultura.com y su relevancia en el contexto 

de la porcicultura. 

Enfoque de la Investigación: 

Dado que el proyecto busca demostrar la importancia de implementar un módulo de 

procesamiento en tiempo real, la investigación se basará principalmente en métodos 

cuantitativos. Se recogerán datos cuantitativos para evaluar la magnitud y el impacto 

de los datos generados por las visitas al sitio web Porcicultura.com. 
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El alcance de la investigación se concentra en explorar los retos y las posibilidades 

relacionados con el tratamiento de datos en Porcicultura.com, mientras que el 

enfoque se fundamenta en la recopilación de datos cuantitativos y cualitativos para 

comprender plenamente el problema y las alternativas de solución. Esta combinación 

de enfoques metodológicos me permitirá llevar a cabo una evaluación de la 

necesidad de implantar un módulo de procesamiento en tiempo real y su influencia 

en la eficiencia y la toma de decisiones en el campo de la porcicultura. 

3.3 Hipótesis  
 

Variable Independiente 

La implementación de un módulo de procesamiento en tiempo real de datos 

generados por las visitas a Porcicultura.com. 

Variable Dependiente 

La eficiencia en la gestión de los datos, la rapidez en el acceso a la información, y la 

calidad de la toma de decisiones en el ámbito de la porcicultura. 

Hipótesis 

Al implementar con éxito el módulo que procesará las visitas en tiempo real de 

Porcicultura.com, se tiene pensado que la eficiencia en la gestión de los tiempos 

mejore significativamente, permitiendo un acceso más rápido y una mayor 

disponibilidad de información para que los usuarios experimenten una mejor calidad. 

Con ello la toma de decisiones para el sitio porcicultura.com será más eficaz y 

precisa, ya que se tiene una mejor velocidad incluso rendimiento que se engloba en 

la eficacia del sitio para presentar la información acertada porque al tener la 

información actualizada al momento da pauta a una mejor comprensión de las 

necesidades que tenga en el sitio original además de oportunidades para este medio 

de comunicación digital.  
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4.1 Resultados 
 

Terminado el módulo, los resultados esperados son los planteados desde los 

objetivos es lograr el procesamiento en tiempo real de grandes volúmenes de datos 

generados de las visitas al sitio Porcicultura.com, siendo ese procesamiento rápido 

y óptimo para el usuario que desee consultar los datos. 

Como se dijo en los capítulos anterior la empresa Pecuarios contaba con un 

reporteador para el sitio de Porcicultura.com el cual se encargaba de mostrar las 

visitas de las diferentes empresas destinadas a esta área de la porcicultura, el 

funciona correctamente y cumple su función más en tiempos de mostrar los datos 

suele ser algo lento e incluso en algunas empresas donde sus visitas suelen ser más 

algunas páginas del reporteador de la empresa no llevaban a mostrar los datos, en 

donde el módulo creado mejora estos problemas que cuenta el reporteador además 

de agregar nuevas formas de mostrar la información. 

Para ver estos resultados compararé el reporteador y el módulo con una empresa 

que pertenece al área de Porcicultura.  

La primera pantalla que se muestra al iniciar sesión en el módulo y en el reporteador 

es la de Datos Generales, en las cuales compararé su tiempo de carga de los datos 

con el navegador. 
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Página Datos Generales 

Figura 50. Reporteador en página Datos Generales tiempo de carga 

 

Fuente: Porcicultura.com, 2023 

Figura 51. Módulo en página Datos Generales tiempo de carga 

 

Fuente: Propia, 2023 
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En las imágenes anteriores lo que quiero resaltar es el tiempo de carga en mostrar 

los datos de la empresa los cuales son: 

Gráfica 1. Tiempos de carga en Datos Generales 

 

Fuente: Porcicultura.com, 2023 

En la gráfica 1 podemos ver en la gráfica el tiempo que se redujo en mostrar los 

datos el módulo en comparación al reporteador lo cual es considerable en donde se 

pasó de 84.6 segundos que le toma al reporteador a 19.6 segundos que le toma al 

módulo mostrar los datos, obteniendo que se redujo 65 segundos, un minuto en la 

muestra y carga de la página Datos Generales del reporteador en la empresa.  
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Página de Campañas 

Figura 52. Reporteador en página de Campañas tiempo de carga 

 

Fuente: Porcicultura.com, 2023 

Figura 53. Módulo en página de campañas tiempo de carga 

 

Fuente: Propia, 2023 
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En las imágenes anteriores se observa el tiempo que le lleva en mostrar los datos 

tanto al módulo como al reporteador, aunque ambos se considerarían buenos 

tiempos, en el módulo creado se puede observar una notable reducción que se 

puede entender mejor en la siguiente gráfica.  

Gráfica 2. Tiempos de carga en Campañas 

 

Fuente: Porcicultura.com 

Como se observa en la gráfica 2, los tiempos de ambos sitios son considerablemente 

buenos más del reporteador al módulo se redujo 19.9 segundos en promedio siendo 

casi instantáneo la muestra de los datos. 
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Página de Banners 

La página de banners la consideraría como especial, y especial por el hecho de ser 

de las páginas que más trae datos además que se necesita de muchos 

procedimientos para mostrar el resultado final a un usuario. 

Figura 54. Reporteador en página de banners tiempo de carga 

 

Fuente: Porcicultura.com 

Figura 55. Módulo en página de Banners tiempo de carga 

 

Fuente: Propia, 2023 
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Como se ve en las imágenes anteriores los tiempos de carga de los datos son rápidos 

en el módulo en comparación al reporteador que se tiene en la empresa, por lo que 

se cumple la hipótesis en optimizar el sitio. 

Gráfica 3. Tiempos de carga en Banners 

 

Fuente: Porcicultura.com, 2023 

Como se puede observar en la gráfica 3 los tiempos para la página de banners se 

redujeron muy bien ahorrando en tiempo de muestra de datos 88.9 segundos, 

siendo esto más de un minuto. Esta mejora se logró al igual que en las anteriores 

paginas a que se trajo lo esencial de las consultas, los datos en bruto sin algún 

procesamiento como el agruparlos que en una consulta es una simple instrucción 

más, pero esa simple instrucción provocaba altos tiempos para la muestra de los 

datos, por ello todo esto se realizaba con PHP, además de que en banners tenía una 

manera de guardar la información diferente antes del 01-07-2021, entonces dicha 

información de esa fecha hacia atrás se omite no hay necesidad de traerla o al 

menos recorrerla en la consulta dicho cambio logro esta buena optimización.  
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Página de Productos 

Figura 56. Reporteador en página de Productos tiempo de carga 

 

Fuente: Porcicultura, 2023 

Figura 57. Módulo en página de Productos tiempo de carga 

 

Fuente: Propia, 2023 
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En las imágenes se pueden observar a la vez ambos sitios el reporteador de 

Porcicultura.com y el proyecto del módulo creado también para Porcicultura.com, en 

donde de nueva cuenta muestro el tiempo tomado para mostrar la información que 

es el tiempo en que se tarda en mostrar la página con todos los datos específicos 

para Productos, que de nueva cuenta se nota más rápido el módulo. Esto lo podemos 

entender mejor en la siguiente gráfica. 

Gráfica 4. Tiempos de carga en Productos 

 

Fuente: Porcicultura.com, 2023 

De nueva cuenta en la gráfica 4 podemos ver que pasamos de esperar casi medio 

minuto a tan solo 5.4 segundos aproximadamente, siendo un mejor tiempo para la 

muestra de los productos de la empresa que este en este momento en el módulo.  
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Página de Artículos 

Figura 58. Reporteador en página de Artículos tiempo de carga 

 

Fuente: Porcicultura.com, 2023 

Figura 59. Módulo en página de Productos tiempo de carga 

 

Fuente: Propia, 2023 
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Comenzando con esta página de Artículos dentro de la base de datos de la empresa 

no se cuenta con una tabla específica para artículos sino que es una tabla en general 

llamada magazine en la cual cuenta con las divisiones específicas para cada apartado 

que tiene volviéndose una de las páginas que más consume tiempo, pero de nueva 

cuenta como se puede ver en las imágenes anteriores el tiempo con la manera en 

que se optimizo la información se obtienen resultados buenos que se podrán 

entender mejor en la siguiente gráfica. 

Gráfica 5. Tiempos de carga en Artículos 

 

Fuente: Porcicultura.com, 2023 

Como se puede ver en la gráfica 5, quien prefiere esperar más a esperar menos y a 

pesar de hablar en segundos la carga de los datos para Artículos esperar 5 segundos 

aproximados es casi de manera instantánea teniendo un ahorro de tiempo de casi 

medio minuto, algo que mencionar es que aún se cambie el periodo de tiempo el 

promedio de tiempos para llamar la información suele ser la misma ya que estamos 

obteniendo datos a 1 año. 
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Página de Micrositio 

Figura 60. Reporteador en página de Micrositio tiempo de carga 

 

Fuente: Porcicultura.com, 2023 

Figura 61. Módulo en página de Micrositio tiempo de carga 

 

Fuente: Propia, 2023 
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De nueva cuenta en las imágenes podemos observar los tiempos de carga que se 

toma la página en cargar por completo, dicho tiempo cabe mencionar que es en si 

el tiempo que tardan los datos en llamarse al servidor, ya que la misma página se 

muestra inmediatamente, el tiempo que se marca es el tiempo de los datos en llegar 

para mostrarse en donde se puede ver que el módulo los carga un poco más rápido 

como se puede entender en la siguiente gráfica. 

Gráfica 6. Tiempos de carga en Micrositio 

 

Fuente: Porcicultura, 2023 

Como podemos ver en la gráfica 6 para la página de Micrositio se redujo el tiempo 

casi medio minuto, que analizando en promedio se está reduciendo medio minuto 

de carga de los datos en todas las páginas lo cual es algo beneficioso para el módulo. 
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Página de Noticias 

Gráfica 7. Reporteador en página de Noticias tiempo de carga 

 

Fuente: Propia, 2023 

Figura 62. Reporteador en página de Noticias tiempo de carga 

 

Fuente: Propia, 2023 

 



81 
Sub_Aca 05a 
 

Para la página de Noticias como se puede ver en las imágenes se redujo el tiempo 

de carga de los datos considerablemente que se podrá entender mejor en la 

siguiente gráfica. 

Gráfica 8. Tiempos de carga en Noticias 

 

Fuente: Porcicultura.com, 2023 

Como podemos ver en la gráfica 8, de nueva cuenta el módulo le gana en la carrera 

de mostrar los datos al reporteador original siendo de nueva cuenta más rápido, y 

ahorrando en tiempo más de medio minuto. 
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Página de bolsa 

Figura 63. Reporteador en página de Bolsa tiempo de carga 

 

Fuente: Porcicultura.com, 2023 

Figura 64. Módulo en página de Bolsa tiempo de carga 

 

Fuente: Propia, 2023 
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En la página de bolsa como se puede apreciar los usuarios tendrán una experiencia 

más eficiente gracias a la reducción del tiempo de carga. 

Gráfica 9. Tiempos de carga en bolsa 

 

Fuente: Porcicultura, 2023 

En la gráfica 9 podemos ver como se redujo el tiempo en bolsa teniendo un buen 

tiempo para la carga de los datos. 

Página de videos 

25.7

6.2

0

5

10

15

20

25

30

TIEMPO

S
e
g
u
n
d
o
s

TIEMPO DE CARGA EN BOLSA

REPORTEADOR MÓDULO



84 
Sub_Aca 05a 
 

Figura 65. Reporteador en página de videos tiempo de carga 

 

Fuente: Porcicultura.com, 2023 

 

Figura 66. Módulo en página de videos tiempo de carga 

 

Fuente: Porcicultura.com 
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Página de especiales 

Figura 67. Reporteador en página de Especiales tiempo de carga 

 

Fuente: Porcicultura.com, 2023 

 

Figura 68. Módulo en página de Especiales tiempo de carga 

 

Fuente: Propia, 2023 
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Página de Estadísticas del Sitio 

Figura 69. Reporteador en página de Estadísticas tiempo de carga 

 

Fuente: Propia, 2023 

Figura 70. Módulo en página de Estadísticas tiempo de carga 

 

Fuente: Porcicultura.com, 2023 
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Página de Usuarios Registrados 

Figura 71. Reporteador en página de Usuarios tiempo de carga 

 

Fuente: Porcicultura.com 2023 

Figura 72. Módulo en página de Usuarios tiempo de carga 

 

Fuente: Propia, 2023 
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Gráfica 10. Tiempos de carga en páginas 

 

Fuente: Porcicultura.com, 2023 

Como podemos ver en la gráfica 10 la comparación entre los tiempos del reporteador 

y el módulo se distinguen a simple vista logrando el objetivo de este proyecto. 
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5.1 Conclusiones del proyecto, recomendaciones, 

experiencia profesional y personal adquirida 
 

Llegando a los últimos puntos de todo este camino se ha unificado cada capítulo 

plasmado en este reporte, logrando la optimización de los datos generados por las 

visitas al sitio de la empresa Pecuarios para su sitio de Porcicultura.com. A lo largo 

de cada página se ha destacado la importancia de mejorar la eficiencia en el manejo 

de la información, la necesidad de ser rápido tiene al momento de querer acceder a 

los datos, todo ello para tomar las mejores decisiones para el ámbito de la 

porcicultura. 

La necesidad de una gestión más eficiente de los datos para los usuarios de 

Porcicultura.com, especialmente debido a la gran cantidad de visitas mensuales al 

sitio me llevo a entender el porqué de esta lentitud, ya que un millón de visitas se 

puede considerar como muchas, pero para la tecnología de hoy y si velocidad eso 

no es nada con lo que se determina que la tecnología de hoy no es el problema, sino 

la forma en como con esa tecnología se maneja la información esto afectando la 

experiencia de usuario y la toma de decisiones para quien desee conocer esta 

información. 

Es en este punto donde debe de brillar el módulo creado porque cumple en ser veloz 

y reducir tiempos de espera, además de mejorar la experiencia de usuario al hacer 

más dinámico la forma en como se puede consumir la información en tiempo real, 

mejorando significativamente la eficiencia de los datos como se pudo demostrar en 

los resultados ahorrando en promedio casi medio minuto en cada una de las páginas 

del reporteador original, al nuevo módulo creado obteniendo los resultados 

esperados. 

Claro que no se tendrían buenos resultados sin haber seguido los objetivos o al 

menos tenerlos presentes al momento del desarrollo, ya que el analizar que se 

necesitaba para optimizar el nuevo módulo e implementarlo, pero ver que lo hecho 
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no funciono del todo y volver a pensar que se necesitaba en realidad, hasta quedarse 

sin ideas, pero donde fue el verdadero reto fue el cambio de los datos de manera 

local a los datos de producción, puesto que en un inicio el proyecto se trabajó de 

manera local, tanto los datos de la API como el front, y lo realizado hasta entonces 

parecía estar rápido porque no eran demasiados datos dentro de nuestra base de 

datos local, al momento de obtener todos los datos reales de la empresa fue donde 

surgieron los mayores inconvenientes al punto de qué gran mayoría de lo realizado 

anteriormente se modificó del lado del Backend porque se tenían tiempos de carga 

de casi 4 minutos e incluso esperar los datos del servidor y no obtenerlos al tener 

un tiempo de respuesta muy tardado, pudiéndose llamar el clímax de todo esto 

porque gran parte de lo hecho anterior cambio significativamente pasando de hacer 

todo en una consulta a dividirla por tablas y de esas tablas traer solo lo más relevante 

y todo procesarlo con PHP y no dentro de la consulta, pero después llego la 

satisfacción de lograr tiempos de menos de 10 segundos incluso llegando la 

tranquilidad y no me acreditaría el logro de hacer eso, ya que tuve ayuda de las 

personas de Pecuarios para lograr lo esperado, muchos jóvenes creen que van a 

llegar a enseñar a alguna empresa del cómo se hacen las cosas, la realidad es que 

no es así, siempre se aprende y se debe tener la humildad para aprender como se 

hacen las cosas y sobre todo la habilidad de poder hacerlas que es en parte en como 

te prepara la universidad porque hoy hasta de las piedras puedes obtener algún dato 

o conocimiento pero, sino saber como utilizarlo, sino se cuenta con sabiduría no se 

lograra mucho, es como quien encuentra una bella canción escrita por ahí, pero si 

no sabes leer de nada te servirá, al día de hoy cuanto conocimiento no hay, y lo 

tenemos en las manos, solo debemos saber como utilizarlo.    
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5.2 Conclusiones relativas a los objetivos específicos y 

al objetivo general  
 

A medida que se avanzó con el proyecto los objetivos se fueron cumpliendo porque 

lo primero que se realizo fue pensar antes de realizar cualquier cosa, informarse 

bien como se necesitaba y con qué herramientas se realizaría el módulo, se contaba 

con el conocimiento de algunas herramientas aprendidas durante la carrera más 

aquí en la empresa se aprendieron nuevas porque el manejo de una API y el como 

se programa si se contaba pero el manejo de una API en composer la realidad es 

que no, siendo una oportunidad para aprender una nueva herramienta, pero resulto 

más fácil de lo que parecía siendo incluso más sencilla de usar que lo que se 

esperaba además de aprender a utilizar Angular para programar un sitio web fueron 

retos que se presentaban al momento por ser nuevos y desconocidos en cómo se 

podrían programar, pero al momento se resolvían esos dilemas por la razón de que 

se tenía el conocimiento del como funcionaban. El problema no era pensar en donde 

se realizaría el proyecto eso fue decidido por la empresa, el problema era pensar 

que no se estaría a la altura de poder realizarlo en donde se requería lo cual al día 

de hoy queda más que solucionado por el hecho de obtener el resultado esperado 

del objetivo; obtener el módulo para el sitio de Porcicultura.com implementado para 

su uso mejorando significativamente los tiempos de procesamiento de las visitas, a 

comparación del reporteador anterior dando buenos resultados gracias a las técnicas 

para procesar mejor la información con PHP logrando la eficiencia esperada para la 

empresa y con ello permitiéndome realizar esta documentación plasmando todo lo 

aprendido. 

 

 

 



93 
Sub_Aca 05a 
 

5.3 Aportaciones originales 
 

Como aportaciones nuevas además de reducir los tiempos de carga, son mejoras 

estéticas en la descarga de los datos ya que el reporteador original realizaba la tarea 

de descargar datos necesarios que se ocupan dentro de la empresa. 

Empezando con estas mejoras son la descarga de información de las mismas páginas 

en PDF dando más información y viéndose mejor. 

Figura 73. Descarga de información en PDF en reportador 

 

Fuente: Porcicultura.com, 2023 
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Figura 74. Descarga de información en PDF en módulo 

 

Fuente: Propia, 2023 

Otra novedad que tiene cada página es contar con una gráfica de barras, en esta 

gráfica se ve la cantidad de visitas que se tuvo durante los meses del rango de 

fechas que el usuario elige pudiendo intercambiar entre la gráfica de barras y de 

línea que ya contaba el sitio. 

Figura 75. Diseño de gráfica de vistas por mes en reporteador 

 

Fuente: Porcicultura.com, 2023 
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Figura 76. Diseño de gráficas en visitas por mes del módulo 

 

Fuente: Propia, 2023 

De esta forma le permitirá al usuario ver la información en otra forma que pueda 

entender mejor a su gusto. 

Otro de los cambios que se realizo fue en la sección de Perfil de Visitante que está 

presente en la mayoría de las páginas del reporteador original. 

Figura 77. Perfil de Visitante en reporteador 

 

Fuente: Porcicultura.com, 2023 
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Figura 78. Perfil de Visitante en módulo 

 

Fuente: Propia, 2023 

 

Como se puede ver en las imágenes el mayor cambio que se realizó en esta sección fue en 

la parte de Edad y Sexo donde se agrupo las edades por sexo y se ordena conforme que 

edad tiene más visitas. 

Otro nuevo agregado es en el listado al final de las páginas que se encuentra en 

gran mayoría de ellas en donde se le agrego la posibilidad de exportar la información 

en formato de PDF o Excel dependiendo las necesidades del usuario. 

Figura 79. Reporteador en listado 

 

Fuente: Porcicultura.com, 2023 
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Figura 80. Módulo en listado 

 

Fuente: Propia, 2023 

Además, cabe mencionar que en el listado se agregó un dato más siendo la fecha 

de publicación del artículo, noticia, etc. Esto a solicitud de la empresa.  

Otra de las novedades es con la sección de articulo, producto, noticia, etc. más 

visitado mostrando el más visitado, pero además de eso mostrando los 5 más 

visitados en un listado viéndose de la siguiente manera. 

Figura 81. Producto más visitado en reporteador 

 

Fuente: Porcicultura.com, 2023 
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Figura 82. Producto más visitado junto a los 5 más visitados en módulo 

 

Fuente: Propia, 2023 

Como última de estas mejorar o agregados nuevos para el módulo es para la página 

de usuarios registrados en donde se agrega una nueva gráfica de los usuarios 

divididos por sexo, además de verse bien. 

Figura 83. Gráficas en reporteador 

 

Fuente: Porcicultura.com, 2023 
Figura 84. Gráficas en módulo 

 

Fuente: Propia, 2023 
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5.4 Limitaciones del modelo planteado 
 

En este punto lo que se trató a gran medida fue mantener todo lo anterior al 

reporteador original en cuanto a datos requeridos y la información que se mostraba 

solo que sin esos largos tiempos de carga, tal vez algunas mejoras que se pueden 

hacer al nuevo módulo ya es sobre la marca a las necesidades que vaya necesitando 

la empresa pecuarios para su sitio de Porcicultura.com, ya que con el tiempo se 

pudiera necesitar de alguna nueva página o modificación ya que ningún sitio web 

actual que en verdad funcione se queda como esta en un inicio sino que siempre 

puede expandirse con más detalles. 

En donde se puede mejorar aún más el módulo si pudiera considerarse la página de 

banners ya que de todo el proyecto fue el talón de Aquiles, lo más complicado que 

se pudo realizar para esta página se necesitan múltiples tablas de las bases de datos, 

la relación entre los datos es complicada, no difícil al extremo, pero si complicada y 

a la primera no se entiende solo estudiándola muy bien se llega a comprender, es 

en donde si tiene mucha área de oportunidad para mejorar siempre. 

En general un sitio web en este caso el módulo tiene de donde dar para realizar 

alguna mejora o cambio tanto en diseño como en los datos y su velocidad ya que 

nada creado por el hombre es perfecto en absoluto lo que se puede hacer es 

mejorar.  
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5.5 Recomendaciones 
 

De las recomendaciones que puedo dar para la empresa o para cualquier lugar de 

desarrollo web es que siempre se trabaje con datos reales de la empresa en este 

caso los datos de la base de datos de producción ya que todo lo que se desarrolla 

de manera local no se compara nada a los datos reales que en algún punto de la 

residencia o trabajo se ocuparan, en un inicio considero que es correcto no dar total 

acceso a estos datos de cualquier empresa pero hacerlo de esta forma considero 

que es hacer doble trabajo, claro lo que se hace bien a la primera y desde un inicio 

que falla puede tener pero en esta área de desarrollo la realidad es que nada queda 

a la primera si todo quedara perfecto a la primera no existirían nuevas versiones de 

páginas conocidas como Facebook o YouTube, dichas páginas se hubieran quedado 

con su primer diseño e información, todo en la vida en una mejora constante tanto 

en proyectos como en las personas quien hacen los proyectos al día de hoy puedo 

decir que mi experiencia como el profesional que quiero ser a aumentado y lo 

agradezco mucho. 
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CAPÍTULO VI  

COMPETENCIAS DESARROLLADAS 
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6.1 Competencias desarrolladas y/o aplicadas 
 

En esta recta final que es la residencia profesional, es en donde se aplica todo lo 

aprendido durante 4 años en la universidad. 

Tabla 2. Competencias Desarrolladas 

Competencia ¿Cómo se desarrolló? 

Uso de Tecnologías Nuevas Se adquirió la competencia de manejar 

Composer para crear la API, y 

aprender a utilizar Angular para 

desarrollar el sitio web, siendo nuevas 

tecnologías aprendidas. 

Hablar y Escribir Claramente Se adquirió el conocimiento del como 

comunicarse con el asesor de la 

empresa ya que fue un trato que se 

tendría con cualquier jefe en una 

empresa y el escribir claramente al 

evitar faltas de ortografía o en el caso 

de los datos traducir caracteres 

especiales que existían en los textos a 

las letras correctas. 

Resolver Problemas Al momento del cambio de los datos de 

local a producción, los cambios se 

tuvieron que realizar dejando a un lado 

pretextos. 

Entender y Resumir Información La realidad es que, si en muchas 

ocasiones hacerlo de la manera más 

fácil y de un único paso no es lo 

correcto, sino que hacer lo básico y por 

partes es en muchas ocasiones lo 

mejor y más en el desarrollo. 

Tomar Decisiones  Se debe de tener iniciativa propia más 

cuando se tiene la oportunidad de 

libertad para tomar decisiones. 

Fuente: Propia, 2023 
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Tabla 3. Competencias Aplicadas 

Competencia ¿Cómo se aplicó? 

Guiar Equipos de Trabajo Como tal no se trabajó con un equipo 

para el proyecto, pero se tuvo la ayuda 

de toda la empresa de Pecuarios sobre 

todo en el área que se estaba, así que 

al ser guiado y en algunas ocasiones 

ser el que guiaba como iba el proyecto 

fue donde se aplicó el trabajo en 

equipo. 

Manejar Problemas entre Personas Llamar problemas entre personas no lo 

hubo tal cual, así como los problemas 

del proyecto, y que gracias a estas tal 

vez generar algún desacuerdo en el 

rumbo del proyecto el cual la manera 

de manejarlo es darle solución y llegar 

a un acuerdo entre todos. 

Tomar Decisiones en Proyectos Este punto es más personal ya que 

aquí se aplican decisiones, 

conocimientos y las competencias para 

manejar el proyecto en marcha sea la 

decisión que se tome para el proyecto, 

uno tiene la responsabilidad de los 

resultados. 

Fuente: Propia, 2023 
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8.1 Anexos 
 

Carta de aceptación en la empresa 
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