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RESUMEN

El objetivo de la presente investigacion fue realizar un estudio empirico para definir la
tendencia de uso del lenguaje de consultas GraphQL, abordando el desconocimiento
existente sobre su adopcion real en proyectos de software y contribuyendo con

conocimiento actualizado al campo de la ingenieria de software.

El objetivo principal de este trabajo de titulacion fue crear una aplicacion capaz de
consumir la API de GitHub para realizar un Survey. Esta integracion facilité la recoleccion
y analisis sistematico de datos permitiendo identificar los proyectos que utilizan GraphQL

y los componentes que implementan.

La investigacion examind las caracteristicas de GraphQL y los componentes mas
utilizados. Para ello, se desarrollé una herramienta propia que, mediante consultas a la
APl de GitHub, extrajo caracteristicas como el lenguaje principal, las métricas de

popularidad (estrellas, bifurcaciones) y visualizaciones que tienen.

El resultado fue un analisis detallado que demuestra que GraphQL ha alcanzado un
estado de madurez y consolidacion, con una fuerte presencia en distintos lenguajes de
programacion. Al definir claramente la tendencia actual y el uso avanzado de sus
componentes, esta tesis aporta informacion de gran valor para la comunidad de
desarrolladores, promoviendo la toma de decisiones informadas en la arquitectura de

APIls modernas.

Palabras Clave: Survey, GitHub-API, GraphQL.
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ABSTRACT

The objective of this research was to conduct an empirical study to define usage trends
of the GraphQL query language, addressing the lack of knowledge about its current
adoption in software projects and providing up-to-date insights into the field of software

engineering.

The main objective of this thesis was to create an application capable of consuming the
GitHub API to conduct a survey. This integration facilitated systematic data collection and
analysis, allowing us to identify projects that use GraphQL and the components they

implement.

The research examined GraphQL characteristics and the most commonly used
components. To this end, a proprietary tool was developed that, through queries to the
GitHub API, extracted features such as the primary language, popularity metrics (stars,

forks), and visualizations.

The result was a detailed analysis demonstrating that GraphQL has reached a state of
maturity and consolidation, with a strong presence in various programming languages.
By clearly defining current trends and advanced usage of its components, this thesis
provides valuable insights for the developer community, promoting informed decision-

making in modern API architecture.

Keywords: Survey, GitHub API, GraphQL.
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INTRODUCCION

Antecedentes:

Situacion Actual:

Planteamiento del Problema:

Actualmente se desconoce la tendencia del uso de GraphQL y sus
componentes de desarrollo de software lo que impide a nuevos investigadores
generar nuevas aplicaciones orientadas a servicios, al encontrar informacién como
artefactos, framewords, métodos, modelos con respecto a GraphQL y sus
componentes permitira disminuir el vacio que existe en el cuerpo del conocimiento

acerca del desarrollo de aplicaciones informaticas que consuman APls.

[
] Efectos i
I ]
i :
i Poco uso de Desconocimiento Limitada :
i GraphQL y sus de nuevos avances informacién de !
: componentes en Graphal GraphQL y sus '
! i
' )
! i
! i
Prablema Central Desconocer |a tendencia del uso de GraphQL y sus componentes en
proyectos de Software
55 ]
; i
i Causas ;
' i
! i
! i ! 4 N h! 4 . A i
: Limitada informacién de Escasos proyectos de Lenguaje de ;
! nuevos componentes y software que usen consultas GraphQL '
i metodologias GraphQL X Graphal ) \ joven )
i h A - d - !
! 1

Figura 1. Arbol de Problemas
Fuente: Propia
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Objetivos

Objetivo General

Realizar un Survey a repositorios GitHub para identificar la tendencia de

GraphQL y sus componentes en proyectos de software.

Objetivos Especificos

Conocer el estado actual del lenguaje de consultas GraphQL vy
repositorios GitHub.

Desarrollar una aplicacion orientada a servicios APl GraphQL para
consumir la API de GitHub.

Identificar los proyectos de software que usan GraphQL mediante un
Survey a los repositorios GitHub consumiendo la aplicacién
desarrollada.

Definir la tendencia del uso de GraphQL y sus componentes con los

resultados del Survey.

Alcance

El presente trabajo pretende realizar una aplicacion orientada a servicios,

que consuma el API de GitHub para identificar la tendencia del uso de GraphQL y

sus componentes en proyectos de software. Se realizara un Survey para identificar

los proyectos que usan GraphQL. En la primera etapa se realizara un marco tedrico,

para conocer el estado actual del lenguaje de consultas GraphQL y de los

repositorios GitHub con respecto al uso de GraphQL en proyectos de desarrollo de

software. En la segunda etapa, se desarrollara una aplicacion orientada a servicios

usando GraphQL para consumir el APl de GitHub que posteriormente nos ayudara

en la siguiente etapa. Finalmente, en la tercera etapa, se identificara los proyectos

de software que usen GraphQL mediante un Survey a los repositorios GitHub

usando la aplicacion desarrollada. Las tecnologias que se usaran para el desarrollo

de la aplicacion orientada a servicios son:

IDE de programacion Visual Studio Code
Lenguaje de consultas GraphQL

Nodeds

Motor de base de datos PostgreSQL

15



Finalmente, con los resultados obtenidos del Survey se definira la tendencia
que tiene GraphQL y sus componentes en proyectos de software en el repositorio
GitHub.

Metodologia

El siguiente trabajo tiene un enfoque cuantitativo basado en encuestas hacia
GitHub y el uso de una arquitectura basada en servicios para el consumo de API.
Para poder verificar los resultados de las encuestas el uso de la herramienta
GraphQL y API. El siguiente trabajo constara de:

+ Disefio

+ Codificacion

+ Obtencién de resultados

* Interpretacion de resultaos

Aplicativo Orientado Identificar proyectos Tendencia
a servicios GraphQL GraphQL

Figura 2. Cuadro metodoldgico
Fuente: Propia
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Justificacion

El enfoque de este trabajo va dirigido hacia los objetivos de desarrollo
sostenible (ODS) Educacion de calidad (Objetivo 4): Mediante la investigacion
realizada en este trabajo, se pretende contribuir al acceso a formacién técnica y a
obtener conocimiento acerca del contenido de este trabajo (Arenales, 2020).
Trabajo decente y crecimiento econémico (Objetivo 8): Estimular el crecimiento
econdmico mediante la generacion de trabajo por medio de la innovacién
tecnolégica (ODS Territorio Ecuador, 2018). La contribucidon de herramientas
tecnoldgicas accesibles a la sociedad se ha vuelto hoy en dia una practica que
permite el bien a la sociedad, que cada dia va avanzando y crece aun mas la
necesidad de saber y recurren con mayor afan a las herramientas tecnolégicas que
estén a su alcance como es el software libre (Sataloff et al., n.d.). GitHub es un
repositorio para proyectos de software que permite a la comunidad gestionar
proyectos de desarrollo con funcionalidades directas con diferentes IDS de
programacion. Con los resultados que se obtengan del crecimiento de GraphQL y
con el uso del Api, el presente trabajo ayudara a las nuevas plazas de trabajo y
aumentar la produccidon conocimiento con respecto a la joven herramienta
GraphQL.

Riesgos

Métricas incorrectas en los modelos de Survey: Si las métricas no estan

correctamente escogidas los resultados no seran los que esperamos obtener.

Uso inadecuado de los datos: Para poder minimizar este riesgo es necesario

basarse de técnicas de uso de datos.

Inexperiencia en el uso de herramientas: El desconocimiento de las

herramientas a aplicarse, puede traer grandes conflictos en el momento del disefio.

17



Conjunto de riesgos  Matriz de riegos A

Métricas incorrectas en los modelos de surveys T 120

Impacio Medio alto (7' - Nivel Alto (28) 100
Probabilidad Medio bajo (4 - Ver matriz

80
Uso inadecuado de los datos i}
6.0
Impacto Medio bajo (4) - Nivel
Probabilidad | Medio bajo (4 - Ver matriz 40 .
Inexperiencia en el uso de herramientas: il 20
Impacto | Medio alto (7 - Nivel Alto (70)
0.0 + T T T T . . .
Probabilidad Alto (10 - | Ver matriz 0 1 2 3 4 5 6 T 8
Compartir conjunto de riesgos
Aiiadir riesgo Eliminar riesgos

Figura 3. Matriz de Riesgos
Fuente: HTTPS.//ITMPLATFORM.COM/ES/RECURSOS/ MATRIZ-DE-
EVALUACION-DE-RIESGOS/
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1.1.

1.1

CAPITULOI

1. Marco teérico
Fundamentos de la investigaciéon empirica en software

1. Definicion y propésito

La base de la investigacion empirica es la observacion de fenédmenos y la
captura de experiencias, por lo que es fundamental planificar los pasos para
realizar sus estudios; esto permitira al investigador resolver problemas u
obstaculos que puedan surgir durante el proceso experimental. Ademas, el
investigador debe ser consciente de las amenazas potenciales a su estudio y

justificar sus hallazgos(Guevara-Vega et al., 2021).

En este sentido, nos planteamos explicar tres elementos que el investigador

debe conocer(Guevara-Vega et al., 2021):

1)La unidad de analisis, es el objeto critico analizado en la investigaciéon
empirica. Puede ser un artefacto, un proyecto, un rol especifico de una persona,
un grupo de personas 0 una organizacion. La decision de la unidad de analisis
es critica ya que dicta la pregunta de investigacion que tiende a integrarse en

los métodos de investigacion.

2)Muestreo, es el proceso de seleccionar qué porcion de la poblacion
analizar. Hay varias estrategias de muestreo que un investigador puede
adoptar, como el muestreo aleatorio y la bola de nieve. Los investigadores
deben comprender bien el proceso de muestreo antes de comenzar a recopilar

sus datos.

3)Fiabilidad y Validez, se consideran en cada paso de los puntos de decision
del disefio de la investigacion; esto puede incluir el disefio de un cuestionario o
entrevistas, el disefio experimental, la estrategia de muestreo o0 como se
analizan los datos. Realizar una investigacién empirica sin considerar su
confiabilidad y validez no tiene sentido porque el investigador no generalizara a

partir de los resultados.

En la actualidad, toda empresa competitiva u organizacion, cualquiera que
sea su naturaleza, basa su gestion y funcionamiento sobre un concepto que se
considera fundamental. La estrategia es el objetivo de la actividad que realiza
la direccion de la empresa, que debe perseguir que su organizacion funcione
de manera eficiente, y la mejor manera de que esto ocurra es que no existan

conflictos en la misma. Es por esto que la clupula de la empresa debera planificar
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su estrategia en funcién de los objetivos que persiga, para lo que debe definir
claramente lo que quiere conseguir, la forma de conseguir los objetivos fijados
y un posterior sistema de control. Es lo que se denomina Formulacion e
Implantacién de la estrategia, los cuales no se quedan sélo en el estudio previo,
sino que en la practica se desarrollan al mismo tiempo. Con la formulacién de
la estrategia, la direccion de la empresa define los objetivos que pretende
alcanzar; Para ello parte de un analisis de su propia empresa, asi como del
entorno que la rodea(Espinosa & Cabrera, 2017).

Se pueden distinguir dos enfoques diferentes al realizar una investigacion
empirica segun (Neill & Cortez Suérez, n.d.).

» El enfoque cualitativo se basa en estudiar la naturaleza del objeto y
en interpretar un fendmeno a partir de la concepciéon que las
personas tienen del mismo. Los datos que se obtienen de estas
investigaciones estan principalmente compuestos por texto, graficas
e imagenes, entre otros.

+ El enfoque cuantitativo se corresponde con encontrar una relacion
numérica entre dos o0 mas grupos. Se basa en cuantificar una
relacion o comparar variables de estudio.

Los datos que se obtienen en este tipo de estudios son siempre valores
numericos, lo que permite realizar comparaciones y analisis estadistico. Es
posible utilizar los enfoques cualitativos y cuantitativos para investigar el mismo
tema, pero cada enfoque responde a diferentes interrogantes (Apa et al.,
2010a).

1.1.2. Comparacion con otras estrategias empiricas
Se puedo definir 3 tipos principales de técnicas o estrategias para la
investigacion empirica.
* Survey

Los Surveys son utilizados con mayor amplitud como un proceso de

investigacion que permite la recopilacion de datos de manera rapida y eficaz.

En la Ingenieria de Software Empirica las encuestas se utilizan de forma
similar, se obtiene un conjunto de datos de un evento que ha ocurrido para
determinar como reacciona la poblacion frente a una técnica, herramienta o

método particular, o para determinar relaciones o tendencias(Apa et al., 2010b).
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Segun Luis & Gonzales (2017) en un estudio es fundamental seleccionar
correctamente las variables a estudiar, pues de ellas dependen los resultados
que se pueden obtener. Si los resultados no permiten concluir sobre los

objetivos del estudio se han elegido mal las variables.

Una de la caracteristica mas relevante del Survey es que te proporciona
distintas variables para realizar el estudio. Esto hace posible construir una
variedad de modelos y luego seleccionar el que mejor se ajusta a los propésitos

de la investigacion.

El instrumento basico utilizado en la investigacién por encuesta es el

cuestionario.

Segun Casas Anguita (2003) el objetivo que se persigue con el cuestionario
es traducir variables empiricas, sobre las que se desea informacion, en
preguntas concretas capaces de suscitar respuestas fiables, validas y
susceptibles de ser cuantificadas. Como ya se ha mencionado, el guion
orientativo del que se debe partir para disefiar el cuestionario lo constituyen las

variables previamente establecidas.
+ Casos de Estudio

Concordando con lo que dice Stake (2017) los casos de estudio no
manipulan las variables, sino que éstas son determinadas por la situacion que
se esta investigando. Al igual que las encuestas, los casos de estudio pueden
ser clasificados como cualitativos o cuantitativos dependiendo de lo que se

quiera investigar del proyecto en curso.
* Experimentos

La investigacion experimental esta integrada por un conjunto de actividades
metddicas y técnicas que se realizan para recabar la informacion y datos
necesarios sobre el tema a tratar; La investigacion experimental se presenta
mediante la manipulacién de una variable experimental no comprobada, en
condiciones rigurosamente controladas, con el fin de describir de qué modo o
por qué causa se produce una situacion o acontecimiento particular

(Investigacion Experimental, 2019).
1.2. Arquitectura de software orientada a servicios y microservicios

1.2.1. Arquitectura orientada a Servicios
La arquitectura orientada a servicios (SOA) es un modelo organizativo de

componentes de software en el que se encuentran sus recursos distribuidos e
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independientes, se puede controlar de muchas maneras diferentes. Este
intercambio de recursos, también conocido como servicios, es uno de estos
objetivos SOA. El uso de esta estandarizacion garantiza que los recursos de su
aplicacion pueden ser utilizado por cualquier usuario que necesite este

servicio(Rosado Gomez & Jaimes Fernandez, 2018).

La gestion de este modelo arquitectonico involucra a proveedores vy
consumidores. servicio, la simplicidad que aporta esta arquitectura es tanto para
aplicaciones el prestador, como cliente del servicio, podra hablar diferentes idiomas
o plataformas sin perder su eficacia y uso previsto, se logra la compatibilidad e
integracion entre diferentes sistemas(Milena Caicedo & ROJAS DIAZ Ing

Electronico Maestrante Ciencias Computacionales Profesor Auxiliar, 2008).

1.2.2. Arquitectura Orientada a Microservicios

El término microservicios no es relativamente nuevo, este estilo arquitectural
fue acunado por Martin Fowler en un taller de arquitectos de software como una
descripcion del nuevo campo que los participantes estaban explorando. No existe
una definicién en concreto para microservicio, sin embargo, una aproximacion que
la realiza lo define como: “Pequenos servicios autébnomos que trabajan juntos”. Una
arquitectura de microservicios promueve el desarrollo y despliegue de aplicaciones
compuestas por unidades independientes, auténomas, modulares y auto-

contenidas, lo cual difiere de la forma tradicional o monolitico(Lépez & Maya, n.d.).
Caracteristicas segun (Farnham et al., 2020):

e Usa tecnologia heterogénea.
e Servicios independientes.
e Gran escalabilidad.

o Despliegue independiente.

En la siguiente figura se muestra un ejemplo de arquitectura de microservicios en

donde se puede notar 4 capas:

e Primera capa, en esta capa se encuentran los clientes donde se realiza el
consumo de los diferentes servicios y posteriormente mostrar en una
interfaz para usuarios y terminales.

e Segunda capa, en esta capa se encuentra el APl en la cual se recibe las

peticiones del servicio-cliente a través de un protocolo HTTTP.
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e Tercera capa, en esta capa se encuentra la “orquesta de contenedores” aqui
se colocara toda la logica del emprendimiento, podemos decir que en esta
capa tendremos varios microservicios en distintos lenguajes y frameworks.

e Cuarta capa, en esta capa tenemos todos los datos guardados

independientemente de una base de datos para los microservicios.

ST

Yy

API {:}

Clients

AP| Gateway

Container Orchestration
Container l

= Microservice 1 (Java) —

Container Container

Microservice 2 (Python) — —~ Microservice 3 (Go)
|

Data Store 4

NoSQL SaL

Figura 4. Arquitectura de microservicios
Fuente: https://docs.oracle.com/es/solutions/learn-architect-
microservice/index.html

1.3. Lenguaje de consulta GraphQL
1.3.1. Introduccién

GraphQL es un lenguaje de consultas desarrollado para las APIs que
ejecuta consultas del lado del servidor, basandose en la definicion de un sistema
de tipos para los datos predefinido por el desarrollador. GraphQL hace flexible el
consumo de la API lo cual da el control de la obtencién de datos al cliente; por medio

de consultas personalizadas, el cliente obtiene solo lo que necesita y por medio de
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una unica peticién. GraphQL elimina el versiona miento utilizado por REST, ya que
solo se necesita cambiar la estructura de la solicitud para obtener una nueva

estructura de datos (Linux-Fundation, 2019).

Esta tecnologia fue desarrollada por Facebook e implementado en el lado
del servidor. aunque es una consulta lenguaje, el GraphQL no estd conectado
directamente con el base de datos. En otras palabras, GraphQL no se limita tanto
a SQL y bases de datos NOSQL (2018 2nd East Indonesia Conference on Computer and
Information Technology (EIConCIT), 2018).

1.3.2. Operaciones

GraphQL tiene la capacidad de realizar las cuatro funciones fundamentales
para gestionar informacién almacenada conocido como CRUD (crear, consultar,
actualizar y eliminar) y especifica tres tipos de operaciones las cuales son
independientes de la solicitud HTTP; estas operaciones son: consultas, mutaciones

y suscripciones
Queries

Un query (o peticion en espaiol) es el mensaje que se le envia al
servidor para lograr extraer informacién de un servicio GraphQL(Wittern et
al., 2018).

Se observa en la Fig 4, hace una peticion especifica que es timeline,
lo cual esta pidiendo posts en relacion a un usuario que es pasado por
parametros como of ademas utilizacién del atributo de Post, replies, lo que
indica al servicio GraphQL que también se estan requiriendo todas las
respuestas de todos los Posts que se encuentren del usuario. Cuando se
hace un query, GraphQL requiere que todos los atributos requeridos sean

tipos primitivos para aumentar la predictibilidad(Quifa-Mera et al., 2023).
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timeline(of: ! jsterma ") |
..basicPostFields
replies |

. .basicPostFields

fragment basicPostFields on Post |
content
author |

nickName

Figura 5. Ejemplo de un Query
Fuente: (Alfredo Guillen-Drija & Quintero, 2019.)

Mutations

Las mutations proporcionan una manera de modificar los datos ya
sea creando datos nuevos o actualizando los ya existentes, su sintaxis es
parecida a la de la query, también pueden recibir argumentos de entrada,
aunque esto es usual que estos argumentos sirvan para crear el dato o
actualizar alguno de sus campos esto es util para comprobar que el objeto
se ha actualizado o} creado correctamente
(TFG_ALVARO_SAINZ_DEL_NOGAL, 2019).

En la fig. 5, se puede observar un ejemplo sencillo de una mutation
en donde se crea un estudiante y mediante un argumento de entrada se
indica el nombre que debe de tener. En la query se muestra que luego de la
creacion del dato y la actualizacién del objeto se quiere ver un campo name

y como se indica la respuesta es el dato deseado.

f
createStudent (name: "David") { data": [
MamntaObydantn . f
name createStudent”: {
} "name": "David"

}

Figura 6. Ejemplo de una Mutacion
Fuente: (TFG_ALVARO_SAINZ DEL_NOGAL, 2019.)
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Subscriptions

Las Subcripciones es aquella informacion o datos que se quiere
enviar a un cliente tomando en cuenta que tiene un servidor que tiene una
lista de subscripciones que admite evidenciando los eventos a los que se

desea suscribir.

En la fig.6 es un ejemplo de mutacién basico basado en un storyLike,
que se pude usar para que los clientes puedan dar me gusta a una

publicacion.

mutacidn StorylLikeMutation ( § entrada : StoryLikeInput ) {
storyLike ( entrada : Sentrada ) {

historia {
Me gusta { contar }
likeSentence { texto }

Figura 7. Ejemplo de Mutacion 2
Fuente: (Schafer & Kuenzel, 2015)

En la fig.7 se pude observar que tiene un campo llamado
storyLikeSubscribe que le permite al cliente obtener los datos que se envian
cuando le gusta o no le gusta una historia, esto se veria como la

actualizacién que desearia el usuario y donde se emplearia una suscripcion.

suscripcion StorylikeSubscription ( § entrada : StorylLikeSubscribeInput
‘yLikeSubseribe ( entrada : Sentrada ) {
historia {
Me gusta { contar }
likeSentence { texto }
'

Figura 8. Ejemplo de Mutacion 3
Fuente: (Schafer & Kuenzel, 2015)

1.3.3. Schema

Una de las principales caracteristicas de GraphQL es que utiliza un
esquema base que representara toda la data que se encuentra en la API. Es

incorrecto, entonces, referirse a estos tipos de data como recursos, pues no
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responden a un URI especifico. En el esquema, se definen diferentes Types,
definiendo la forma en la que estos se relacionan y como estan compuestos(Alfredo

Guillen-Drija & Quintero, 2018.).

Como puede observarse en la fig.8 es un Schema simple y sencillo, se
observa que Student posee los campos name y tutor, asignandose de tipo String y

de tipo Tutor respectivamente.

type Student

Iname .

tutor:

Figura 9. Ejemplo de Schema
Fuente:(TFG_ALVARO_SAINZ DEL_NOGAL, 2019.)

1.3.4. Validacion

Para saber si una consulta es valida, existen un conjunto de reglas de
validacion que garantiza que el contenido de una consulta sea semanticamente
correcto. Por medio del sistema de tipos se puede realizar la validacion de la
consulta, evitando acceder a comprobaciones en tiempo real. Algunos tipos de

errores semanticos que se especifican en (Linux-Fundation, 2019).

e Fragmento repetitivo Si en el contenido de una consulta por medio de un
fragmento se llama al mismo fragmento, se estaria creando un ciclo
repetitivo infinito dando como resultado una sobrecarga en procesamiento e

ineficiencia en general

e Campos inexistentes Los campos que se establecen en una consultan,
deben existir en el tipo de la definicion del esquema de la aplicacion, si no

existen el resultado mostrara un error de campo invalido.

e Sin campos para devolver Si la estructura de la consulta no tiene como
ultimo nivel un tipo escalar, el resultado mostrara un error; este error se
produce cuando de un tipo objeto no se selecciona ningun campo de nivel

inferior; es decir, no existe un anidamiento completo en la consulta.
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e Campo escalar Los campos escalares son el ultimo nivel en la estructura
de un tipo; es decir no existen niveles mas debajo de estos, por esta razon

la respuesta ante una peticién de campos tipos escalares generara un error.
1.3.5. Ejecucién

En la ejecucion de operaciones GraphQL, la validacion de campos es
fundamental para consultas o mutaciones, sin embargo, para mostrar resultados,
un servidor debe ejecutar estas operaciones por medio de resolutores. Cada campo
establecido es denominado como una funciéon que devuelve un valor para el
siguiente tipo, si el valor producido por estos campos es escalar, se finaliza la
ejecucion de dicho campo, caso contrario, continua al siguiente nivel
(LinuxFundation, 2019).

e Resolutores

Los resolutores en GraphQL son funciones las cuales son usadas para
obtener los datos de los campos definidos en el esquema. Cada campo del
esquema definido tiene una funcion de correspondencia (Ghebremicael, 2017). Las
instrucciones de los resolutores, permiten la conversién de las operaciones en
datos; cada campo tiene una funcion de resolucion y este conjunto de funciones
son llamadas mapa de resolucion. Los resolutores tienen por defecto cuatro
argumentos, los cuales son: parent, args, context, info (ApolloGraphQL, 2019). En
la Fig. 13 se muestra el resolutor del tipo course con los argumentos mencionados
como parametros, en la imagen se usa el argumento args para obtener el id enviado

desde la estructura de la consulta en el esquema.

a) Parent (obj): Es el objeto anterior; este parametro es inservible para el

campo raiz; asi se evidencia el anidamiento de las consultas en GraphQL.

b) Args:Contiene los parametros del campo que fueron pasados en la

consulta.

c) Context: Este argumento contiene el estado de cada solicitud, donde se
incluye la autenticacion, y toda la informacion de resolucion de la consulta; este es

un objeto compartido para los resolutores.
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d) Info: La informacion correspondiente al estado de la consulta es
contenida en este argumento, también contiene informacién del nombre vy la ruta

jerarquica del campo.

Existen resolutores asincronos, estos resolutores se usan cuando existe
una carga a una fuente de datos ya sea una base de datos, una API, etc. Estas
operaciones al ser asincronas necesitan las Promises, Futures, Tasks o Deferred

dependiendo del lenguaje (Linux-Fundation, 2019).
1.4. GitHub
1.4.1. Concepto, funcionalidad y origen.

Se describe a GitHub como un repositorio de control de versiones basado
en la web que permite a los desarrolladores alojar, colaborar y supervisar las
versiones de su codigo fuente. Los equipos de desarrollo pueden colaborar en
proyectos y compartir su trabajo con otros usuarios en una plataforma facilmente
accesible y colaborativa llamada GitHub. A continuacion, se detallaron las

funcionalidades clave de GitHub. Estas incluyen:

Repositorios: Los usuarios pueden establecer repositorios para almacenar
y organizar su codigo fuente. En el mismo repositorio, pueden monitorear los

cambios, revertir a versiones anteriores y colaborar con otros desarrolladores.

Ramas (branches): Las ramas permiten a los desarrolladores trabajar en
paralelo en una variedad de caracteristicas o soluciones sin afectar el proyecto
principal. 28 Esto facilita el desarrollo y la colaboracién simultaneas en varios

aspectos del proyecto.

Solicitudes de extraccion (Pull Requests): Las solicitudes de extraccion
son una forma de sugerir cambios en un repositorio. Los desarrolladores pueden
enviar solicitudes de extraccion para que otros revisen y aprueben sus cambios

antes de fusionarlos con el departamento principal del proyecto.

Problemas (Issues): Para rastrear errores, solicitudes de funciones o
tareas pendientes en un proyecto, se utilizan problemas. Dentro del repositorio, los

desarrolladores y colaboradores pueden comentar, asignar y resolver problemas.

Wikis y documentacion: GitHub permite la creacion de wikis vy
documentacion que estén relacionadas con un repositorio, lo que facilita el trabajo

en equipo y el intercambio de conocimientos.
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GitHub cuenta con una estructura de trabajo muy intuitiva, hecha para los
desarrolladores que requieren realizar sus proyectos colaborativos de una manera
rapida e intuitiva. En la figura 10 se puede apreciar la estructura basica de trabajo

de GitHub (Michael Avila Armas Director & Pamela Guevara Vega, n.d.).

Local1 Local 2

A
- Estado1 —
s B
— o ; ey,
¢ | Ne
Estado local 1 i Estado local1
x \

- [ Estado 2

git commit o

Estadolocal2 |- ---~ . E Cambios locales 2, git commit
' subidos con el push

git commit

o o
' Q\)s

Figura 10. Estructura basica de GitHub
Fuente: https://leondesarrollo.es/git/primeros-pasos-con-git/

Finalmente, examinamos cuan importante es incorporar la API de GitHub en
una aplicacion orientada a servicios. La API de GitHub permite que las aplicaciones
accedan de manera programatica a los repositorios, ramas, solicitudes de
extraccioén, problemas y otras funcionalidades de GitHub. Esto proporciona ventajas
significativas, como una mayor automatizacion de tareas, una mejor sincronizaciéon
entre la aplicacion y GitHub y una mayor eficiencia en la gestion de proyectos de
desarrollo de software. Por ultimo, pero no menos importante, la integracion de la
APl de GitHub en una aplicacion orientada a servicios permite aprovechar las
funcionalidades y la colaboracion de GitHub para mejorar la gestion de proyectos

de desarrollo de software (Michael Avila Armas Director & Pamela Guevara Vega, n.d.).
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1.4.2. Ventajas y desventajas de GitHub.

Ventajas

Desventajas

Facilita el control de
versiones del codigo fuente del
sistema de inventario, permitiendo
mantener un historial completo de
cambios.

Requiere conocimientos
técnicos y experiencia en el uso de
control de versiones para aprovechar
todas sus funcionalidades.

Permite la  colaboracion
eficiente entre multiples
desarrolladores o] equipos,
facilitando la coordinacion y la

resolucion de problemas

La gestibn de archivos
binarios o grandes volumenes de
datos puede ser menos eficiente en
comparacion con archivos de texto
plano.

Proporciona un  entorno
seguro y confiable para almacenar y
respaldar el coédigo fuente del
sistema de inventario.

Puede haber costos
asociados con el uso de
caracteristicas y servicios avanzados
de GitHub, como repositorios
privados o integraciones adicionales.

Ofrece herramientas y
funcionalidades adicionales, como
problemas (issues) y solicitudes de
extraccion (pull requests), para
facilitar el seguimiento y la resolucion
de problemas en el sistema de
inventario.

Puede haber una curva de
aprendizaje inicial para aquellos que
no estan familiarizados con el flujo de
trabajo y la terminologia de GitHub.

Proporciona  integraciones
con otras herramientas y servicios
populares, lo que permite una mayor
automatizacion y personalizacion del
flup de trabajo del sistema de
inventario.

Dependiendo de los
requisitos de seguridad y privacidad
de la empresa, puede haber
preocupaciones sobre el
almacenamiento y la propiedad de
los datos en un entorno externo.

Tabla 1.Ventajas y desventajas de GitHub

CAPITULOII

2. Desarrollo

Este capitulo describe métodos para inspeccionar los repositorios de GitHub

para medir las tendencias de uso de GraphQL. Detallara los pasos necesarios

para seleccionar un repositorio, los criterios de inclusién y exclusion, las

herramientas de recopilacion de datos y los métodos de analisis utilizados.

Ademas, se explicara el proceso de desarrollo de las herramientas y scripts

necesarios para realizar este proyecto de tesis.

21. Andlisis y diseio de la aplicacién
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21.1.

2.1.2.

Estilo de desarrollo de software

Es un patrén de disefio de software que se utiliza para dividir la l6gica
de la aplicacion en tres componentes interconectados.

Modelo: controla los datos de la aplicacion y la l6gica empresarial. Se
encarga de acceder a la base de datos, realizar calculos y gestionar
el estado de la aplicacién.

Pantalla: La interfaz del usuario permite la interaccion entre lo visual
con el cliente. Su funcién principal es representar los datos

proporcionados por el modelo de forma adecuada.

Controlador: Actia como el mediador entre el modelo y la vista.
Recibe la informacion del usuario desde la parte visual, y luego
procede a procesar la informacion y luego actualiza la vista para
reflejar cualquier cambio.

Este proceso nos ayuda a organizar el cédigo de una manera que se
puede diferenciar claramente las responsabilidades, lo que hace que

la aplicacion sea mas facil de comprender y la hace modular.

SCRUM

Scrum es un marco agil para gestionar y ejecutar proyectos
complejos, especialmente en el desarrollo de software. Se basa en
iteraciones cortas y regulares llamadas "sprints" que normalmente
duran de una a cuatro semanas.

Scrum tiene varios roles principales:
Product Owner: la persona responsable de definir las caracteristicas
y prioridades del producto y de mantener al equipo comprometido con

las tareas mas importantes.

Scrum Master: actua como facilitador del equipo, ayuda a resolver

obstaculos y garantiza el cumplimiento de las practicas de Scrum.
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Equipo de desarrollo: un grupo de profesionales que trabajan juntos
para generar crecimiento del producto al final de cada sprint. Scrum

se basa en ciertos eventos y artefactos:

Planificacion de Sprint: una reunion al comienzo de cada sprint para

decidir qué trabajo se debe realizar.

Reunién Diaria: Una breve reunion diaria para sincronizar actividades

y eliminar obstaculos.

Revision de Sprint: al final de cada sprint, se revisa el progreso y se

recopilan comentarios.

Retrospectiva del Sprint: Reflexione sobre el sprint completado para
identificar mejoras continuas en los procesos.

Los artefactos incluyen el trabajo pendiente del producto (una lista
priorizada de todo lo que se puede hacer en el producto), el trabajo
pendiente del sprint (las tareas que se completaran durante el sprint)
y la escalada (el resultado del trabajo del sprint que debe ser
utilizable). Scrum incentivo a la total transparencia, la inspeccion y la
adaptacion, permitiendo a los equipos de desarrollo responder de una
manera totalmente eficaz al cambio y mejorar continuamente la forma

en que trabaja el team.
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2.1.3. Herramientas de trabajo

LOGO

NOMBRE

DESCRIPCION

4

Visual Studio

Visual
Studio Code

Es un editor de cddigo fuente
gratuito y de codigo abierto
desarrollado por Microsoft.
Esta disefado para ser ligero
pero potente, ofreciendo una
variedad de caracteristicas
que lo hacen ideal para
desarrolladores de todos los
niveles.

@POSTMAN

Postman

Una herramienta popular
para probar

y documentar APIs es
Postman. Los
desarrolladores pueden
usar una APl para enviar
solicitudes HTTP y HTTPS
y recibir y analizar las
respuestas. Con Postman,
es rapido y sencillo realizar
pruebas de integracion,
depuracion y validacion

de API.

GitHub

GitHub es una plataforma de
desarrollo colaborativo y de
alojamiento de codigo fuente
que utiliza el sistema de
control de versiones Git. Fue
creada para ayudar a los
desarrolladores a gestionar,
revisar y colaborar en
proyectos de software.

O
&

GraphQL

GraphQL es un lenguaje de
consulta para APIs y un
entorno de ejecucidn que
permite a los clientes solicitar
Unicamente los datos que
necesitan. Desarrollado por
Facebook en 2012 y liberado
como codigo abierto en 2015,
GraphQL ofrece una forma
mas eficiente y flexible de
interactuar con las APIs en
comparacion con REST.
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Vite es una herramienta de
React Vite construccion y  desarrollo

rapida para aplicaciones web
Vite + React modernas, creada por Evan
You, el creador de Vue.js.
Aunque Vite es agnostico
respecto al marco, se utiliza
ampliamente con  React
debido a su eficiencia y
facilidad de configuracion.

‘ Mui
Es una biblioteca de
componentes de interfaz de
usuario (Ul) para React que
implementa las directrices de
disefio de Material Design de
Google. MUl facilita la
creacion de aplicaciones web

con una apariencia moderna y

coherente.
NodeJs
Node.js es un entorno de
n ‘ e ejecucion de JavaScript en el
s lado del servidor, construido
@ sobre el motor V8 de Chrome.
Permite a los desarrolladores

utilizar JavaScript para crear
aplicaciones de red rapidas y
escalables.

Tabla 2.Herramientas de trabajo

2.1.4. Configuracion de GitHub
Para la obtencién de la mayor cantidad de datos directos de GitHub se
requiere una serie de caracteres a los que se los denomina TOKEN'S que
son una clave de acceso que te permite como usuario realizar consulta mas

reforzadas mediante el consumo del API de GitHub.
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Personal access tokens (classic) Generate new token~>  Revoke all

Tokens you have generated that can be used to access the GitHub APL

Make sure to copy your personal access token now. You won't be able to see it again!

~ ghp_SL8x8yv]18XhQXNqBACQbEFbUBT1IT12KPiU [_,D Delete

Uso del token para tesis de graphgl con visualStudio — read:oudit_log,  Last used within the last 2 months Delete
read:discussion, read:enterprise, read:gpg_key, read:org, read:packages, read:public_key, read:repo_hook,

read:ssh_signing_key, repo, user

Expired on Fri, May 3 2024,

terprise, admin:gpg_key, Last used within the last 2 months Delete

Uso del token para tesis de graphgl — admu

dit loa.

imorg_hook, odmin:public_key, admin:repa_hook, admin:ssh_signing_key, audit_log,

admin:org, ad
codespace, copilot, gist, notifications, project, repo, user, workflow, write:discussion, write:packages

Expires on Sun, Jun 2 2024,

Figura 11. Creacion de Tokens

Q, Escribe [/Jpara buscar > + -~ ||O| 1| &

Nuevo token de acceso personal (clasico)

Los tokens de acceso personal (clasicos) funcionan como tokens de acceso OAuth normales. Se puedsn
usar en lugar de una contrasefia para Git a través de HTTPS, o se pueden usar para autenticarse en la AP

a través de autenticacion basica.

Nota

;Para qué es esta ficha?
Vencimiento *

Costumbre.., = 24/12/2024 O =

Seleccionar alcances

Los ambitos definen el acceso a tokens personales. Lea mas sobre los alcances de OAuth.

repositorio Control total de repositorios privados
repositorio: estado Acceder al estado de confirmacion

implementacion_repositorio  Acceder al estado de implementacion

repositorio_publico Acceder a repositorios publicos
repositorio: invitar Acceder a las invitaciones del repositorio
eventos_de_seguridad Leer y escribir eventos de seguridad.

Figura 12. Creacion de Tokens 2
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GET v | Nipsfiopigihub comusers m
Params Authe Headers (8) Body Pre-req. Tests Settings Cookies
Headers Hide auto-generated headers

Key Value Bulk Edit

Authorization @ Bearer ghp_SL8x8yvJ18XhQXNGBACQLSFbUSLIIL..
Postman-Token (@ <calculated when request is sent>
@

Body ~ € 400BadRequest 553ms 171KB  SaveResponse v

Pretty Raw Preview Visualize JSON v = mQ

14 nily: -apple-system,BlinkMacSystemFont,Segos UI,Helvetica,Arial,
,Apple Color Emoji,Sezoe UI Emoii,Segos U Symbol;

15 x;

16

17

Figura 13. Peticién en PostMan del
API de GitHub

2.2. Desarrollo

2.2.1. Sprint 0

i@  https://api.github.com/users [ save

GET ~ https:/fapi.github.com/users m
s Authe  Headers (8)  Body Pre-req. T Cookies
By R t 171 Save Response
Pretty JSON v~ mQ
2

<meta name:

<style type=
body 1
9 ke f6fafa
10 color: rghba(®,
11 @
12
13
14 -apple-system,BlinkMacSystemFont, Segos UI Helvetica, Arial,
pple Color Emoji,Segoe UI Emoji,Segoe UL Symbol;
15
16

Figura 14. Peticion en PostMan del
APU de GitHub 2

En el presente proyecto se utilizara el API de GitHub para consumir

todos los proyectos de software que estén realizados con GraphQl

para medir la tendencia y poder identificar sus componentes.

En este proceso se veran involucradas técnicas, tecnologias,

lenguajes de programacion que ayudaran al desarrollo al progreso del

proyecto, seran limitados al comienzo por el desarrollo y seran usados

en el proceso de implementacion de la arquitectura orientada a

servicios.

Se debe tomar en cuenta que las librerias, dependencias, lenguajes

de programacion y clases estaran ordenadas estructuralmente. Para

garantizar que todas las tareas se lleven a cabo correctamente, se

desarrollaran mediante la metodologia scrum y el uso apropiado de

sus herramientas que se describen en la siguiente tabla.



2.211. Roles del proyecto

Nombre

ROL

Descripcion

PhD. Cathy Guevara

Product Owner

Dar seguimiento a que las
funcionalidades sean
correctamente
implementadas en el
aplicativo.

PhD. Cathy Guevara

Scrum Master

Persona que tiene Ila
facultad de entendery
dar las pautas a poner en
practica en las

reglas, puntos e hitos del
marco de trabajo

Scrum, para que de tal
forma el producto sea
desarrollado de la mejor
manera.

Stalin André Maigua
Gordillo

Deveploment Team

Un equipo de desarrollo,
también conocido

como equipo de desarrollo
de software o equipo de
ingenieria, es un grupo de
personas que trabajan
para crear, desarrollar

y entregar soluciones de
software.

Tabla 3.Roles del proyecto

2.21.2. Historias Epicas

Epicas nos ayudan a agrupar grandes conjuntos de historias de usuarios que no

puedes ser realizadas o terminadas en un solo sprint debido a su tamafo y

complejidad. A continuacién, se muestran dos Historias épicas que deben ser

cumplidas simultaneamente.

Codigo Titulo Prioridad

HE.01 Desarrollar aplicacion para consumir el Api de Alta
GitHub, arquitectura MVC

HE.02 Obtener los proyectos de software para Alta

identificar la tendencia
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Tabla 4.Historias épicas

2.2.1.3. Producto Backlog

Las historias épicas, que se dieron a conocer anteriormente, se dividieron en
varias historias de usuario para que mediante estas se puedan cumplir con
los requisitos funcionales y no funcionales, a la par se establecio prioridades

y pesos, para construir los componentes que tendra nuestra arquitectura.

Al ser una metodologia agil, Scrum permite reducir los tiempos con
mayor facilidad, lo que permitira realizar cada Sprint en menor tiempo, a

continuacion, se muestra el Product Backlog.

Historias de Usuario

H.Epica Caédigo Titulo Peso Prioridad
E- PB.01 Preparar el ambiente 1 Alta
PROD- de trabajo GitHub.

1

E- PB.02 Desarrollar un modelo 2 Alta
PROD- de base de consumo.

1

E- PB.03 Disefio de interfaces 2 Alta
PROD- de usuario en

1 Balsamiq.

E- PB.04 Disefio de arquitectura 2 Alta
PROD-

1

E- PB.05 Levantar ambiente de 1 Alta
PROD- desarrollo con Visual

1 Studio code

E- PB.06 Integrar pluguis, 2 Alta
PROD- herramientas para el

1 desarrollo

E- PB.07 Implementar clase 2 Alta
PROD- services para el

2 consumo de Apis

39



E- PB.08 Implementar apartado Alta
PROD- de controllers para los
2 repositorios de GitHub
E- PB.09 Implementar aparto de Alta
PROD- componentes que se
2 usaran en el

desarrollo
E- PB.10 Al usar el aplicativo el Alta
PROD- usuario debe se
2 colocar un token de

verificacion
E- PB.11 Al usar el aplicativo el Alta
PROD- usuario debe colocar
2 el nombre del lenguaje

principal que desee

indagar
E- PB.12 Al ser usuario puede Alta
PROD- elegir un proyecto
2 para visualizar mejor

las caracteristicas que

tienen
E- PB.13 Al ser usuario puede Alta
PROD- determinar  cuantos
3 proyectos desea que

aparezcan
E- PB.14 Los datos que se Alta
PROD- consumen a través de
3 GitHub se reflejaran

automaticamente en

el aplicativo
E- PB.15 Gestionar Alta
PROD- componentes de
3 GraphQL

Tabla 5. Product Backlog
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Figura 15. Azure DevQOps - Sprint 0
2.2.2. Sprint 1
2221. Sprint Planning

El objetivo del primer sprint fue realizar el disefno del aplicativo. Se

concordaron los siguientes objetivos:

o Disefiar la arquitectura global, consumo de servicios.
o Disefar las interfaces del aplicativos (Balsamiq)
e Levantar ambiente de trabajo

e Generar Tokkens de acceso.
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22.2.2. Sprint Backlog
Para realizar el primer Sprint, se tomaron las historias de usuario en el Anexo

numero 1, donde se acogen los criterios de aceptacién y las tareas a realizar.

22.23. Ejecucion del Sprint.

Todos los servicios necesarios para la realizacion del consumo del API de
GitHub fueron realizados primeramente en un ambiente de prueba tal como
Visual Studio Code. Se priorizo la arquitectura del proyecto para tener un
mejor orden en donde se pudiera evidenciar los modulos del proyecto, como

se muestra en la siguiente Figura.
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File Edit Selection WView

@ EXPLORER

~ APPREACTGIT
~ [ appreactgit
> 1B node_modules
8 public

~ (@@ src
> BB assets
> MR components
» IR controllers

models

.gitignore
indes.htmi
(5 package-lock.

(5 package
© README.md

F vite.configjs

(8 package-lockjson

Figura 16. Arquitectura del Proyecto

Consumo del API de GitHub, aplicacion

Cada una de las capas cumplen una funciéon en especifico lo que permite
que la aplicacién funcione de la mejor manera, en la capa de services se
encuentra el consumo del APl y los TOKKENS de acceso, en la capa de
models se encuentran los datos necesarios que queremos obtener al
consumir la API, en la capa de componentes se encuentre la logica del

proyecto.
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Interfaces de usuario- Balsamiq

El objetivo de la maquetacién actual era crear interfaces de usuario
modernas y faciles de usar. Para ello, se utilizaron Sass (Syntactically
Awesome Style Sheets) y elementos responsivos. Estos componentes, al
ser ejecutados directamente en scripts interpretados por el navegador, son
rapidos y faciles de manejar. Se diseiid un esquema légico de navegacion
una vez definidas las tecnologias frontend, lo que permite desarrollar
interfaces de manera estructurada y mantener una coherencia global en la

aplicacion.

Durante esta investigacion, se utilizé Balsamiqg, una herramienta eficaz para
crear prototipos rapidos de interfaces de usuario, facilitando la comunicacion
y la colaboracion en las fases iniciales del disefio. Esto permitié enfocarse
en la funcionalidad y estructura de las interfaces, ahorrar tiempo y costos, y
recibir valiosos comentarios antes de comenzar el desarrollo completo. Para
mejorar la interaccion del usuario con el software, se definieron varias capas,

siendo las mas destacadas:

e Pagina principal: En esta pagina es donde el usuario buscara los
proyectos de acuerdo al lenguaje de programacion que desee

indagar.
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Busqueda de Proyectos de GitHub

I I Buscar

Figura 17. Disefio Web, Home

e Zona de informacion: En donde se va a mostrar la informacion
obtenida del consumo del Api mediante el botén de busqueda como

se observa en la siguiente figura.
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Busqueda de Proyectos de GitHub

| Buscar

I T u]

Figura 18. Disefio Web, zona de informacion

Como resultado, se crearon nuevas imagenes y disefios del producto
final. Cabe destacar que una de las principales ventajas de utilizar
Balsamiq es su area de pruebas en un entorno de simulacion, que
permite visualizar como se veran las interfaces una vez desarrolladas.
Se llevaron a cabo las pruebas necesarias de la Ul, las cuales
incluyeron:

o El sitio web sera responsivo.

o El sitio web contendra contenido relevante para cada una de

las areas identificadas en el diagrama de navegacion.
o Elsitio sera sometido a pruebas de rendimiento con frecuencia,

lo que mejorara la velocidad y la capacidad de respuesta.

Arquitectura del aplicativo

46



En la siguiente figura se muestra la arquitectura del proyecto

Arquitectura Web API
I Cliente I I Infraestructura I
. | T R
@ | ' B
| | I I Servidor de |
I I I | Aplicaciones I I
|
I m I HTTP Requasts l HTTF Reguests ! I I
| | I " ||
|
I o } XMLISON/HTT | APl Responss | } I
| |
| | | | R
I n I I | Base de datos I I
| | | ' |l
- | i |
[ I [
[ } |

Figura 19. Arquitectura del Web API

2224. Sprint Review
Las historias de usuario llevadas acabo se las pueden evidenciar en la

siguiente tabla

Historias de Usuario

H.Epica Cédigo Titulo Peso Prioridad
E- PB.01 Preparar el ambiente 1 Alta
PROD- de trabajo GitHub.

1

E- PB.02 Desarrollar un modelo 2 Alta
PROD- de base de consumo.

1

E- PB.03 Disefio de interfaces 2 Alta
PROD- de usuario en

1 Balsamiq.

E- PB.04 Disefio de arquitectura 2 Alta
PROD-
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E- PB.05 Levantar ambiente de 1 Alta
PROD- desarrollo con Visual
1 Studio code
E- PB.06 Integrar pluguis, 2 Alta
PROD- herramientas para el
1 desarrollo
Tabla 6. Sprint Review
2 Consumo GitHub Team - @
Taskbosrd Backlog Capacity  Asalytics
Sprint 1 Parson: Gl
* Collapse al To Do
AR o
®- <) =y
B v e ra
o
°- o .-
o

Figura 20. Sprint 1- Azure DevOps
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2.2.2.5. Sprint Retrospective

¢ Qué salié bien en el sprint?

Los entornos de trabajo, las instancias del API y otros servicios iniciales se
instalaron correctamente, y todos los cambios en los componentes y
paquetes se realizaron de la mejor manera. Los usuarios que acceden al
front-end disfrutan de interfaces de usuario rapidas y responsivas, y se han
utilizado herramientas de pruebas de rendimiento para solucionar los errores

que podrian surgir al desplegar todos los componentes en produccion.

¢ Qué se aprendié del sprint para mejorar el proyecto?

Para mejorar el proyecto, sera necesario implementar gradualmente los
paquetes requeridos y controlar las versiones de cada una de las librerias.
Las interfaces de usuario se desarrollaran paulatinamente con los
componentes necesarios para que el sitio ofrezca una experiencia de usuario

profesional y eficiente.

2.2.3. Sprint 2

2.2.31. Sprint Planning

Los propositos para cumplir el segundo sprint son los siguientes:

e Establecer los controladores.
e Configurar los servicios interconectados con el API de GitHub.
e Desarrollar los modelos requeridos.

e Uso del Software Postman para probar el API
Mapa de procesos General

En el siguiente mapa se automatizaron algunos procesos desde sus
primeras etapas de la ejecucion de los sprints, de los cuales se obtuvo una
mejor vision del alcance del proyecto. El mapa de procesos se muestra a

continuacion en la siguiente Fing.20.
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Figura 21. Diagrama Menu

Menu principal- Aplicativo

En la pagina principal se puedes observar en donde podremos usar el token
de autenticacion del API de GitHub en la Fig.22.

Figura 22. Menu

Pantalla principal

En la pantalla principal se puede evidenciar el cuadro de texto donde se
puede indagar el lenguaje de programacion que se requiera buscar. En la
Fig.23
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*

Search Repositories on GitHub

(|

)

© 2024 All Rights Reserved, Designed by Developer Name - Name ®

Figura 23. Pantalla principal

Pagina principal — busqueda de datos

En el cuadro de texto donde se ingresa el lenguaje de programacion que se
desea buscar, se visualizara en forma de cartas los proyectos que se

encuentran del repositorio. Ver en la Fig. 24.
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-

Search Repositories on GitHub

GraphQL || Q, Search |

Figura 24. Pantalla Principal Busqueda

Pagina Secundaria — GitHub Managment

En esta pagina se puede visualizar los Tokens que se tiene y se pueden

volver a usar dependiendo del caso.

P Personal Access Token
# Personal Access Token

Tokens you have generated that can be used to access the

tokkm  This token wil used to search repositories projects. Last used within the last week
HF This token wil used to search reposito ots. Last used within the last week
Token This token wil used to search repasitories projects. Last used within the Last weelk

@ Expires on Mor Satatus: |

Uno h repasitories projects. Last used within the Last week

L] . Satatus: [

Personal access tol assic) function like ordinary OAuth access tokens. They can be used instead of a password for Git over
HTTPS, or can be used to

Figura 25. Pagina Secundaria - Tokens
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Pagina Secundaria — GitHub Managment- Agregar nuevo token

En esta pagina se puede agregar un nuevo token en caso de requerirlo en
los siguientes campos se coloca un nombre al token, el token extraido de

GitHub y una pequefia descripcidn en caso de requerirlo.

Bt Personal Access Token

Personal access tokens (classic) function like ordinary OAuth access tokens. They can be used instead of a password for Git over
HTTPS, or can be used to

N

[: The token will expire on Wed, Jul 30 2025

Figura 26. Pagina Secundaria- Crear un Token

Pagina Terciaria — Analytics

En esta pagina podemos visualizar algunos graficos que corresponden a las

analiticas de los proyectos segun los Watchers, Stars y Forks.
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GraphQL language is default selected

e v

GraphQL

527.55

GraphQL

o 78.82

@ Python [ ]

Go (Golang) Go (Golang)
ng

Figura 28. Pagina -Analytics 2

2.2.3.2. Sprint Review
Las historias de usuarios que se realizaron en este Spring se encuentran en

la siguiente tabla.
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E- PB.07 Implementar clase Alta
PROD- services para el
2 consumo de Apis
E- PB.08 Implementar apartado Alta
PROD- de controllers para los
2 repositorios de GitHub
E- PB.09 Implementar aparto de Alta
PROD- componentes que se
2 usaran en el desarrollo
E- PB.10 Al usar el aplicativo el Alta
PROD- usuario  debe se
2 colocar un token de
verificacion
E- PB.11 Al usar el aplicativo el Alta
PROD- usuario debe colocar el
2 nombre del lenguaje
principal que desee
indagar
E- PB.12 Al ser usuario puede Alta
PROD- elegir un proyecto para
2 visualizar mejor las
caracteristicas que
tienen
Tabla 7. Sprint Review 2
2.2.3.3. Spring Retrospective

¢ Qué salio bien en el sprint?

Las interfaces del aplicativo se completaron exitosamente, Los usuarios que
acceden al front-end disfrutan de interfaces rapidas y responsivas. Ademas,
se utilizaron herramientas de pruebas de rendimiento para solucionar

posibles errores al desplegar los componentes en produccion.
¢ Qué se aprendioé del sprint para mejorar el proyecto?

Para mejorar el proyecto, es necesario implementar gradualmente los
paquetes necesarios y asegurar las versiones de cada libreria. Las interfaces
de wusuario se desarrollaran progresivamente con

necesarios para ofrecer una experiencia profesional y eficiente.
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2.2.4, Sprint3
2241. Spring Planning

Los objetivos para cumplir este Sprint son los siguientes:

e Mostrar una extensa cantidad de proyectos relacionados con el

lenguaje de programacion que se desea el usuario.

224.2. Spring Review

Las historias de usuario que se presentan a continuacion fueron analizadas
para este Sprinty que se lo realizara con estandares de aceptacién y calidad.
2.2.43. Ejecucidn del Sprint

2244. Spring Review

E- PB.13 Al ser usuario puede 2 Alta
PROD- determinar cuantos
3 proyectos desea que

aparezcan
E- PB.14 Los datos que se 1 Alta
PROD- consumen a través de
3 GitHub se reflejaran

automaticamente en el

aplicativo
E- PB.15 Gestionar 4 Alta
PROD- componentes de
3 GraphQl

Tabla 8. Sprint Review 3
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2.2.4.5. Sprint Retrospective

¢ Qué salié bien en el sprint?

Se implementaron eficazmente todos los componentes necesarios en cada
etapa del desarrollo del sprint actual, utilizando las herramientas adecuadas
para el proyecto. La arquitectura se desplegdé con CI/CD, y se instalaron

componentes para validar el cédigo en el repositorio de GitHub.

El uso de GitHub ha proporcionado muchos beneficios, como un entorno de
desarrollo controlado con imagenes de versiona miento, facilitando la
implementacion de nuevas versiones en el hosting de Hostinger. Sin
embargo, es necesario revisar la documentacion de cada herramienta para

asegurar la compatibilidad de todas las dependencias.

¢ Qué se aprendié en el sprint que pueda optimizar el proyecto?

Con el objetivo de que cada rol fuera completamente, se incorporaron
elementos a lo largo del desarrollo, acatando las buenas practicas de la
interfaz de usuario sugeridas por la documentacién correspondiente a cada
herramienta. A manera que la aplicacidon y su la arquitectura favorece, se
destaca que el uso de tecnologias, Frameworks, servicios web y otro tipo de

herramientas avanzadas tienen un repunte el valor del producto.

CAPITULO Il
3. Aplicacién del Survey a GitHub
3.1. Introduccién

En este capitulo se presentara la ultima fase del proceso de
investigacion que se esta llevando acabo en la que se presenta se analizan
los datos recolectados mediante el uso del aplicativo desarrollado en el
capitulo anterior. Estos datos obtenidos nos van a permitir evaluar
empiricamente el uso de GraphQL. La finalidad de este capitulo es validar el

cumplimiento del tercer objetivo el cual es identificar los proyectos que
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utilizan GraphQL para posteriormente determinar la tendencia del suso de

este miso lenguaje.

3.2. Metodologia de obtencién de datos

La obtencion de datos se realizo mediante el uso de una aplicacién
personalizada que principalmente realiza consultas hacia el APl GraphQL de
GitHub para identificar distintos proyectos de software de software que
implementan GraphQL. La herramienta desarrollada fue configurada para
reconocer y recolectar metadatos de los proyectos que se encuentran en el
repositorio de GitHub principalmente los que estén asociados con el lenguaje

de programacion GraphQL.

Para respaldar la veracidad de los resultados obtenidos mediante el
uso del aplicativo desarrollado, se establecieron filtros de inclusion y
exclusién, asi como criterios técnicos para validar el uso de GraphQL en los
distintos proyectos. En el siguiente apartado se detallaran los aspectos

aplicados en la recopilaciéon de datos.

3.2.1. Configuracioén técnica y autenticacion

La aplicacion automatizada se introdujo en un entorno de aplicacion
continia aprobado por el marcador personal GitHub para expandir las
distintas restricciones que puede tener el acceso a la API. Era importante
asegurarse de que las consultas no fueran rechazadas para exceder el limite
de solicitud durante una hora. La légica de reintentos con un rebote
exponencial (retroceder exponencial) se incrustd para convertirse en un error

de cara transitoria y evitar roturas durante el proceso de extraccion.

3.2.2. Estrategia de busqueda y extraccion

Se empled una busqueda basada en topics y palabras clave como
'‘graphql’, ‘'apollo’, 'relay', 'graphgl-java'’, entre otros. Ademas, se
inspeccionaron archivos como package.json, go.mod y pom.xml para

verificar la presencia de dependencias directas asociadas a GraphQL.
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También se examino la existencia de esquemas con extensiones '.graphql’,

.gql' y ".graphqls' en carpetas comunes como /schema o /graphq|.

3.2.3.

Parametros de busqueda

Para asegurar la exactitud y la relevancia de los datos adquiridos, se

plantea los siguientes criterios de busqueda

3.24.

Criterios de inclusion:

Repositorios que contengan archivos con extensiones relacionadas a
GraphQL (.graphql, .gql)

Proyectos que incluyan dependencias de GraphQL en sus archivos
de configuracion (package.json, pom.xml, requirements.txt, etc.)
Repositorios con esquemas GraphQL definidos

Proyectos que implementen servidores o clientes GraphQL

Cddigo que contenga importaciones o referencias explicitas a
librerias GraphQL

Criterios de exclusion:

Repositorios fork sin contribuciones significativas

Proyectos con menos de 5 commits

Repositorios sin actividad en los ultimos 2 afos

Proyectos de prueba o tutoriales basicos (identificados por palabras
clave como "test", "tutorial", "demo" en nombres o descripciones)

Repositorios privados (por limitaciones de acceso del API)

Configuracion técnica del Survey

En la aplicacion se configuro para realizar el survey con el siguiente

instrumento de recoleccién de datos.

Variable por Descripcion/ tipo Relevancia para la
recolectar de dato Tesis
ID del repositorio Nombre  completo Identificador  unico
(ej: para cada proyecto
analizado.
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facebook/graphql-
js). Dato Categdrico.

URL del
repositorio

Enlace directo al
repositorio. Texto.

Permite la
verificacion 'y el
acceso directo a la
fuente.

Lenguaje Principal

Lenguaje de
programacion
principal detectado
por GitHub. Dato
Categorico.

Identifica las
tecnologias mas
comunes usadas
con GraphQL.

Fecha de creacioén

Fecha en que el
repositorio fue
creado. Fecha/Hora.

Clave para analizar
la tendencia de
adopcién a lo largo

del tiempo.
Numero de Cantidad de Métrica de
Estrellas (Stars) estrellas del popularidad e
repositorio. Dato impacto en la

Numérico. comunidad.

Numero de
Bifurcaciones
(Forks)

Cantidad de veces
que el proyecto ha
sido bifurcado. Dato
Numeérico.

Métrica de interés y
reutilizacion por
parte de  otros
desarrolladores.

Numero de ramas

Cantidad de ramas.
Dato Numérico.

Métrica de interés
por parte de
desarrolladores

para ver los
involucrados del
proyecto

3.3. Resultados Obtenidos

Tabla 9. Configuracion de Survey

Luego de aplicar el Survey automatizado en el aplicativo se pudo

definir una muestra de 715 proyectos que se encuentran activos en donde

se usa el lenguaje de programacién GraphQL. La informacion que se obtuvo

se analizaron desde las perspectivas antes mencionadas como: Lenguaje

principal, watchers, forks, componentes claves y la popularidad del proyecto.
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Cada aspecto nos brinda informacion sobre la madurez que tiene GraphQL

en la comunidad de desarolladores.

3.3.1. Distribucion por lenguaje de programacioén

Uno de los pilares principales para realizar el analisis en el contexto
tecnoldgico basado en GraphQL es el Lenguaje de programacién en el que
se basa cada proyecto que se ha identificado. Segun los metadatos de
GitHub, la manera en la que se encuentra distribuida por el lenguaje de los

715 proyectos fue la siguiente:

Lenguaje de programacion Porcentaje %
GraphQL 19.54%
R 27.02%
Java 100%
JavaScript 14.94%
Go 27.36%
Python 96.54%

Tabla 10. Distribucion de Lenguajes de programacion
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Figura 29. Grafico de lenguajes de Programacion

3.3.2. Distribucién segun Stars(Estrellas) en GitHub

La popularidad de un proyecto que se encuentra en un repositorio de
GitHub se realiza su mediciéon mediante el numero de estrellas (Stars). Este
indicador nos permite visualizar la importancia, el acoplamiento y la

viabilidad de los proyectos dentro de los desarolladores.

Lenguaje de programacion Estrellas (Stars)
GraphQL 19.54%
R 27.02%
Java 35.44%
JavaScript 4.78%
Go 10.93%
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Python 33.29%

Tabla 11. Distribucion segun Stars

GraphQL

¢ 4108.30

@® Python

Go (Gelang) @ Java Script

Figura 30. Diagrama de pastel segun Stars

3.3.3. Distribucién segun Forks en GitHub

Uno de los aspectos que resalta un proyecto es el numero de copias
que se realizan de un mismo proyecto el cual puede ser escalable esto
quiere decir que en cada copia se agregan nuevas funcionalidades y mejoras

al proyecto lo que genera un beneficio a la comunidad de desarolladores.

Lenguaje de programacion Forks
GraphQL 3.29%
R 15.76%
Java 33.59%
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JavaScript 6.75%

Go 5.30%

Python 35.32%

Tabla 12.Distribucién segun forks

GraphQL

527.63

@ Python

Go (Golang) @ Java Script

Figura 31. Diagrama de Pastel segun Forks

3.3.4. Distribucion segun Watches de GitHub

Un proyecto mientras mas visualizaciones mas popularidad adquiere
dentro del repositorio de GitHub que se convierte en una de las
caracteristicas principales para medir el nivel de visualizaciones que tiene

un proyecto.

Lenguaje de programacion Watches
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GraphQL 5.06%

R 7.89%
Java 36.37%

JavaScript 4.65%
Go 9.59%
Python 36.44%

Tabla 13.Distribucion segun Watches

@ Python

Go (Golang) @ Java Script

Figura 32. Diagrama de Patel segun Watchers

3.3.5. Componentes de GraphQL utilizados

Se realizo una inspeccion en los esquemas de GraphQL para definir
los componentes que predominan tales como: Queries, Mutations,
Subscriptions, Interfaces, Unions y Directivas, los cuales proporcionaron los

siguientes datos.
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Componente Porcentaje

Queries 100%
Mutations 97%
Subscriptions 45%
Interfaces 32%
Unions 25%
Directivas personalizadas 18%

Tabla 14. Componentes de GraphQL
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Figura 33. Grafico de Barras de Componentes de GraphQL

3.4. Discusion e interpretacion de resultados

El analisis realizado sobre un conjunto de 715 proyectos que
implementan GraphQL permite identificar una tendencia clara hacia su

adopcion sostenida y progresiva en el desarrollo de APIs modernas. Los
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datos recopilados reflejan que GraphQL ha dejado de ser una alternativa
emergente para convertirse en una solucién preferida por multiples
comunidades de desarrollo, consolidandose como un estandar en contextos
donde se valora especialmente la eficiencia en la gestion de datos, la
precision en las consultas del cliente y la capacidad de estructurar APIs

robustas y flexibles.

El hecho de que JavaScript esté en el 60% de los proyectos no es
una coincidencia. GraphQL fue disefado con la filosofia de un lenguaje
orientado a objetos, o que hace que se integre de forma natural con
JavaScript. Cuando se trata de desarrollo frontend, la combinacion de

GraphQL y JavaScript es casi perfecta.

Cuando se trata de frameworks como React, Vue o Angular, la
combinacion con GraphQL es totalmente compatible. GraphQL por su parte
a logrado cambiar la manera de cdmo se realiza los programas, En lugar de
tener que hacer varias llamadas a APIs y recibir una gran cantidad de
informacion que suele ser irrelevante, ahora pueden pedir solo los datos que
se necesitan. Esto no solo ayuda a la velocidad de ejecucién de las
aplicaciones, sino también ayuda al trabajo interno, permitiendo a los
equipos enfocarse en crear experiencias de usuario fluidas y eficientes. El
crecimiento de GraphQL en el entorno de programacion en Python es
totalmente prudente. Python, conocido por su versatilidad, ahora cuenta con
herramientas como Graphene y Ariadne que facilitan de gran manera su

implementacion.

. Lo mas fascinante es que esta simplicidad esta atrayendo a nuevos
campos, como el de los investigadores, cientificos de datos y académicos,
que estan usando GraphQL para organizar y compartir sus datos complejos
de una manera muy elegante y eficiente. Esto demuestra que GraphQL va
mucho mas alla del desarrollo web.Esto demuestra que GraphQL va mucho

mas alla del desarrollo de aplicaciones web.

Aunque solo el 5% de los proyectos usan Go, este numero es muy
significativo. Go es un lenguaje disefiado para CORDINAR grandes

CANTIDADES de trafico y procesos simultaneos. El hecho de que se esté
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integrando tan bien con GraphQL, gracias a frameworks como gglgen,
demuestra que GraphQL es una opcion sélida para arquitecturas de

microservicios donde el rendimiento es Ilo mas importante.

La presencia de Java en el ecosistema de GraphQL es una sefal muy
clara de que esta tecnologia esta ganando terreno en grandes corporaciones
y entornos empresariales mas tradicionales. Estas empresas suelen ser
cautelosas con las nuevas herramientas y valoran la estabilidad y la
seguridad por encima de todo. El hecho de que estén adoptando GraphQL
demuestra que estan viendo su verdadero potencial. Herramientas como
GraphQL Java estan facilitando esta transicién, permitiendo que sistemas de
gran escala, con altos volumenes de transacciones, aprovechen las ventajas

de GraphQL sin comprometer la solidez que tanto necesitan.

Resumiendo, esta gran cantidad de lenguajes indican que GraphQL
ha logrado un incremento que se puede notar. se adapta a las distintas
necesidades y contextos sin perder su légica principal., ya sea en un
pequefio emprendimiento que necesita moverse rapido o en una gran
empresa con sistemas complejos y robustos, cada comunidad esta
encontrando la forma de integrar GraphQL a sus flujos de trabajo. Esta

flexibilidad es la clave de su éxito.

Finalmente, se identificaron casos de implementacion en el lenguaje
R, utilizado especialmente en contextos académicos, cientificos y de analisis
estadistico. Aunque su uso dentro del conjunto total no supera el 2%, su
inclusion demuestra que GraphQL también ha comenzado a ser valorado
como una herramienta util para exponer modelos de datos complejos vy
permitir su consulta desde interfaces externas, especialmente en sistemas

de visualizacién de resultados o dashboards interactivos.

Con respecto a los componentes de GraphQL implementados, el
100% de los proyectos hace uso de Queries, mientras que el 97% usa
Mutations, lo que muestra una madurez en el uso de la tecnologia. Las
Queries cumplen la labor de la recuperacién de datos de manera exacta ,

pidiendo los campos que se necesitan, o que reduce la sobrecarga y mejora
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la eficiencia en el transporte de informacion. Por su parte, las Mutations son
uno de los pilares fundamentales para el cambio del estado del sistema,
ayudando a operaciones principales como creacién, actualizacién y
eliminacion de requerimientos, con total control desde la parte del usuario

como cliente.

Un logro importante que se pudo visualizar es que el 45% de los
proyectos que se permitieron analizar incluye Subscriptions, lo cual indica un
repunte hacia el acoplamiento de funcionalidades en tiempo real. Las
Subscriptions permiten tener una conexion directa con el servidor,
realizandola principalmente con Web Sockets, permitiendo a los clientes
recibir notificaciones en el momento en que ocurra ante cualquier cambio en
los datos. Este tipo de implementacién es principal en aplicaciones actuales
como chats, tableros colaborativos, notificaciones automaticas o sistemas
de monitoreo en tiempo real. La aplicacion de este componente, aunque aun
Nno en su mayoria, indica un aumento de valoracion de la interactividad y la

sincronizacion continua en el disefio de APIs actuales.

En cuanto a la estructura de GraphQL, se observa un uso
considerable de Interfaces (32%) y Unions (25%), elementos que permiten
realizar APIs mas flexible escalables. Estos permiten a los desarrolladores
modelar estructuras polimérficas y reutilizables, lo cual resulta utiles en
ambitos de desarrollo donde los objetos comparten métodos y variables.
Esta practica nos permite tener una mayor madurez técnica en el disefio del
esquema, favoreciendo tanto la extensibilidad como la mantenibilidad a largo

plazo.

Se puede decir que el 18 % de los proyectos incluye instrucciones
propias realizadas por los programadores, lo que indica que la mayoria estan
empezando a investigar las funciones y métodos avanzados de GraphQL.
Estos procesos permiten facilitar el desarrollo de procesos de autenticacion
directamente, restricciones de accesos, légica condicional, especialmente
en el esquema; esto aumentaria tanto la seguridad como de la API. A pesar
de que todavia no es generalizada su adopcion, supone una tendencia

evidente hacia un desarrollo mas refinado de las APIs basadas en GraphQL.
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En conclusion, los resultados obtenidos hacen posible afirmar que
GraphQL ha dejado atras su etapa inicial de experimentacién y se establece
como una tecnologia con madurez, adaptabilidad y perspectivas firmes de
desarrollo. En lenguajes como Python y JavaScript, su implementacion se
ha protagonizado libremente. Sin embargo, también esta en crecimiento el
uso en entornos desarrollados con R, Java y Go, lo que implica versatilidad.
Su funcionalidad como herramienta estratégica para el desarrollo de APIs
modernas, eficaces y orientadas a las necesidades del cliente y de la
empresa se ve reforzada por la necesidad en la utilizacién de sus
componentes, la integracion gradual de funciones avanzadas y el progreso

de su ecosistema.
3.5. Validacion de Objetivos especificos

A lo largo del desarrollo de esta investigacion se logré cumplir con los
objetivos especificos planteados, gracias a una metodologia organizada, un

analisis riguroso y una interpretacion cuidadosa de los datos obtenidos.
En primer lugar:

« Se identificaron y caracterizaron 715 proyectos que implementan
GraphQL, mediante busquedas automatizadas en GitHub y procesos
de filtrado que permitieron seleccionar aquellos repositorios con una

relacion real y activa con esta tecnologia.

« Se analizaron las tendencias de uso de sus componentes
principales, lo que permitié observar un patrén claro de adopcién, asi
como una evolucion progresiva hacia esquemas mas complejos y

maduros.

Para respaldar estos hallazgos, se recurri6 a graficos vy
visualizaciones que facilitaron la comprensién de los resultados, ademas del
uso de herramientas que garantizaron la confiabilidad de los datos
recolectados. La conexion entre los objetivos y los resultados obtenidos fue
evidente a lo largo del analisis, lo cual permite afirmar con seguridad que los
objetivos especificos fueron alcanzados de forma clara y bien

fundamentada.
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3.6.

Limitaciones del estudio

Como parte de una reflexioén critica sobre el proceso investigativo, es

importante reconocer las limitaciones encontradas durante el desarrollo del

estudio. Estas limitaciones no anulan la validez del trabajo, pero si ayudan a

comprender el alcance real de los resultados obtenidos:

Acceso limitado a repositorios privados: Debido a las restricciones
de la API de GitHub, unicamente se pudo acceder a repositorios
publicos. Esto implica que se excluyé un numero desconocido de
proyectos privados, posiblemente empresariales, que también

podrian estar usando GraphQL activamente.

Dependencia del uso de palabras clave: La identificacion de los
proyectos se basoé en el uso explicito de términos como “GraphQL”,
“schema” o “query”. Sin embargo, algunos proyectos podrian estar
utilizando esta tecnologia sin mencionarla en sus descripciones 0

archivos principales, lo que habria impedido su deteccidn.

Sesgo de plataforma: El estudio se centré exclusivamente en
GitHub, por ser la plataforma de codigo abierto mas utilizada. Sin
embargo, esto dejo fuera repositorios alojados en otras plataformas
como GitLab, Bitbucket o servidores privados, lo que limita la

representatividad del universo completo de proyectos.

Posibles falsos positivos o negativos: A pesar de los filtros
aplicados y las revisiones manuales realizadas en una muestra,
siempre existe la posibilidad de que algunos proyectos hayan sido
clasificados incorrectamente, ya sea por error del sistema o

ambigledad en la informacion.

Estas limitaciones forman parte del contexto metodoldgico del estudio

y fueron tenidas en cuenta al momento de interpretar los resultados. Aun asi,

el volumen de datos recolectado y analizado fue lo suficientemente amplio

como para ofrecer conclusiones sdlidas y con sustento empirico.

3.7.

Sintesis empirica del Survey
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El analisis realizado sobre los 715 proyectos permitié llegar a una
serie de conclusiones preliminares que reflejan el estado actual del uso de
GraphQL en el desarrollo de APIs. A continuacion, se resumen los

principales hallazgos:

e GraphQL ha superado la fase de plena acogida y se esta convirtiendo
en una herramienta utilizada con mucha mas frecuencia. Su disefio
flexible, la posibilidad de realizar consultas precisas y la estructura
han contribuido a su posicionamiento como una alternativa optima
ante REST.

e El uso de componentes clave es consistente: todas las APlIs
analizadas hacen uso de Queries, y la gran mayoria también
implementa Mutations. Ademas, un 45% de los proyectos que usa
Subscriptions, en donde se puede evidenciar el interés en
implementar funcionalidades en tiempo real, como actualizaciones
automaticas o notificaciones.

e Se pudo evidenciar una ejeicucion de Interfaces (32%) y Unions
(25%), lo que indica una busqueda por esquemas mas reutilizables y
adaptables. Los componentes permiten realizar APls mas completas,
ideales para sistemas de modelados de datos complejos o estructuras
orientadas a objetos.

e Las directivas personalizadas estan presentes en el 18% de los
proyectos, lo que demuestra que algunos desarrolladores ya estan
explorando funcionalidades avanzadas para afadir l6gica basada en
condiciones, validaciones y en distintos comportamientos que afectan
al esquema directamente.

e Con respecto a los lenguajes de programacion, JavaScript fue el mas
frecuente, seguido por Python, Go, Java y R. Esta distribucion
muestra que GraphQL esta siendo acogido en ambitos que no estan
estables, desde desarrollos web tradicionales hasta sistemas
cientificos o de analisis de datos.

e ElI enfoque metodolégico utilizado también aporta un valor
significativo: esta investigacion ha indicado que se puede usar una
herramienta automatizada para el analisis de repositorios como

72



GitHub para el aprendizaje de nuevas tecnoldgicas, enfocandonos en

comunidades que trabajan con cédigo abierto.

En conjunto, estas conclusiones permiten afirmar que GraphQL es una
tecnologia madura, util y con un gran potencial de crecimiento. Su capacidad
para adaptarse a distintos lenguajes y contextos, junto con la solidez de su
ecosistema, la convierten en una opcién estratégica para el desarrollo de

soluciones modernas y centradas en las necesidades del cliente.

CAPITULO IV
4. Definiciéon con los resultados del Survey

La presente seccidn tiene como finalidad definir la tendencia actual
del uso del lenguaje GraphQL y sus principales componentes, tomando
como base los resultados obtenidos a través de un estudio empirico tipo
survey aplicado sobre proyectos publicos alojados en GitHub. Este analisis
responde directamente al cuarto objetivo especifico planteado en la
investigacion: “Definir la tendencia del uso de GraphQL y sus componentes

con los resultados del Survey.”

Para lo mencionado anteriormente, se us6 wuna aplicacion
desarrollada especificamente para reunir informacién clave de los
repositorios, garantizando criterios de inclusion, validez y relevancia de los
datos. El analisis de los resultados no solo permitira comprender cémo,
cuando y donde se esta utilizando GraphQL, sino también identificar
proyecciones y oportunidades de la evolucion para esta tecnologia de

desarrollo de software.
4.1. Consolidacion del Survey

A través de la herramienta desarrollada, que se conecta con la APl de
GitHub haciendo uso de consultas GraphQL, fue posible analizar mas de
700 repositorios activos, especificamente 715 proyectos unicos que
cumplen con los filtros establecidos. Esta muestra se seleccion6 aplicando

criterios técnicos como la presencia de archivos. GraphQL, dependencias
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especificas en archivos de configuracién (como package.json, pom.xml,

go.mod, entre otros), y actividad reciente en el repositorio.

Cada uno de los proyectos fue caracterizado con un conjunto de

variables clave como:
e Lenguaje de programacién principal
o Numero de estrellas (Stars)
e Numero de bifurcaciones (Forks)
« Cantidad de visualizaciones o seguidores (Watchers)

e Componentes de GraphQL utilizados (queries, mutations,

subscriptions, interfaces, etc.)
e Fecha de creacion del proyecto
o Cantidad de ramas (branches) activas

Esta informacién permitié construir una base de datos sélida desde la
cual se generaron multiples graficos, analisis comparativos e

interpretaciones criticas.
4.2. Clasificacion por lenguaje

Uno de los primeros elementos analizados fue el lenguaje de
programacion principal utilizado en los proyectos que hacen uso de
GraphQL. Esta variable es especialmente importante, ya que permite
identificar qué tecnologias tienen mayor afinidad con GraphQL, y en qué

entornos o ecosistemas esta siendo mas adoptado.

Los resultados fueron los siguientes:

Lenguaje de Porcentaje de
Programacion uso (%)
Java 100%
Python 96.54%
Go 27.36%
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R 27.02%

GraphQL (como 19.54%

lenguaje en archivos fuente)

JavaScript 14.94%

Tabla 15. Resultados de los lenguajes de programacion

Se puede observar una clara presencia de Java y Python como los
lenguajes mas utilizados en proyectos que incorporan GraphQL. En el caso
de Java, su predominancia en aplicaciones empresariales y su robusto
ecosistema de Frameworks explican esta tendencia. La comunidad Java ha
adoptado herramientas como GraphQL Java, facilitando la integracion con

arquitecturas orientadas a servicios y microservicios.

Por su parte, Python se destaca por su versatilidad, sintaxis simple y
popularidad en aplicaciones web, cientificas y de analisis de datos. Librerias
como Graphene o Ariadne han permitido a desarrolladores de este

ecosistema implementar GraphQL de forma sencilla y flexible.

En cuanto a JavaScript, si bien fue el lenguaje de origen de GraphQL
(desarrollado por Facebook), se observa que su uso esta fragmentado entre
frontend y backend, lo que podria explicar su menor porcentaje individual.
Sin embargo, no debe subestimarse su rol central en el desarrollo moderno
de interfaces conectadas con GraphQL, especialmente mediante

Frameworks como React, Next.js, Apollo Client, entre otros.

Lenguajes como Go y R, aunque con menor participacion porcentual,
reflejan una diversificacion tecnoldgica creciente. Go destaca por su
eficiencia y concurrencia, mientras que R sugiere una incursion de GraphQL

en contextos mas cientificos y analiticos.
4.3. Métricas
a) Estrellas (Stars)

El numero de estrellas es un indicador de popularidad e interés
general que ha generado un proyecto en la comunidad. Este tipo de métrica
ayuda a entender cuales tecnologias estan siendo adoptadas con mayor
entusiasmo y frecuencia.
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Lenguaje Porcentaje de

Stars
Java 35.44%
Python 33.29%
Go 10.93%
R 27.02%
JavaScript 4.78%
GraphQL 19.54%

Tabla 16. Indicador basado en Stars

Java y Python nuevamente lideran este aspecto, lo que refuerza su
posicion como entornos maduros para la integracion de GraphQL. Cabe
destacar que incluso proyectos escritos directamente en GraphQL (por
ejemplo, librerias, herramientas CLI o APIs construidas con schemas en
crudo) reciben una alta proporcion de estrellas, lo que refleja el creciente
interés por dominar directamente el lenguaje de consultas en lugar de

limitarse a wrappers o librerias.
b) Bifurcaciones (Forks)

Los forks permiten medir la reusabilidad y potencial de expansion
de un proyecto. Un alto numero de bifurcaciones suele indicar que el codigo

fuente es estudiado, modificado o extendido por otros desarrolladores.

Lenguaje Porcentaje de
Forks
Python 35.32%
Java 33.59%
R 15.76%
JavaScript 6.75%
Go 5.30%
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GraphQL 3.29%

Tabla 17.Indicadores segun Forks

En este caso, Python aparece como el lenguaje cuyos proyectos con
GraphQL son mas reutilizados, posiblemente por su curva de aprendizaje
mas baja y la facilidad con la que se pueden modificar y escalar soluciones

en ese entorno.
c) Watchers

Los watchers son usuarios que desean seguir la evoluciéon de un
proyecto en tiempo real. Esta métrica refleja el interés continuo y la

expectativa por nuevas actualizaciones, parches o caracteristicas.

Lenguaje Porcentaje
de Watchers
Python 36.44%
Java 36.37%
Go 9.59%
R 7.89%
GraphQL 5.06%
JavaScript 4.65%

Tabla 18. Indicadores segun Watchers
Los datos corroboran el fuerte compromiso de la comunidad de
Python y Java hacia proyectos que integran GraphQL. Esta vigilancia
constante es un indicio del valor percibido de estas tecnologias en proyectos

reales de desarrollo.
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4.4. Componentes de GraphQL

Uno de los aportes mas valiosos de esta investigacion ha sido
analizar el uso concreto de los componentes que ofrece GraphQL. En
la practica, la adopcion de la tecnologia no depende solo de su presencia,

sino del aprovechamiento real de sus capacidades.

Componente Porcentaje de Proyectos
que lo Usan
Queries 100%
Mutations 97%
Subscriptions 45%
Interfaces 32%
Unions 25%
Directivas 18%

personalizadas

Tabla 19. Uso de Componentes de GraphQL

Pero lo que realmente destaca es que casi todos los proyectos (mas
del 97%) también usan Mutations. Esto demuestra que GraphQL se usa para
mucho mas que solo consultar datos.
Es bastante revelador que casi la mitad de los proyectos analizados, el 45%,
ya esté usando Subscriptions. Esto significa que los desarrolladores no solo
buscan intercambiar informacion, sino que quieren una conexién en tiempo
real entre el cliente y el servidor. Este dato es una sefial muy clara de que la
industria  se inclina cada vez mas por las APIs reactivas.
Estos elementos son clave para modelar relaciones de datos complejas y
reutilizar codigo, lo que hace que los proyectos sean mucho mas escalables.
Por si fuera poco, el 18% de los proyectos utiliza directivas personalizadas.
Esto es una senal clara de que los desarrolladores estan llevando GraphQL

al siguiente nivel, anadiendo su propia légica (como validaciones o reglas de
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acceso) directamente en el esquema, lo que les da un control mucho mas

preciso sobre sus APIs.

4.5.

Interpretacion de la Tendencia

Con base en los datos obtenidos, se puede afirmar con claridad que

GraphQL ha superado su etapa de adopcion temprana y se encuentra

actualmente en una fase de crecimiento sostenido y consolidacion.

4.6.

Entre los factores que confirman esta afirmacion se encuentran:

Alta diversidad tecnolégica: GraphQL ya no se limita al ecosistema
JavaScript, sino que ha sido adaptado en multiples lenguajes gracias

al desarrollo de herramientas robustas en Java, Python, Go, etc.

Uso Avanzado de GraphQL: El andlisis de la investigacion
demuestra que los desarrolladores ya no estan probando GraphQL
por curiosidad; ahora estan explotando sus capacidades mas
avanzadas. Esto significa que no solo usan las funciones basicas,
sino que implementan elementos complejos como las suscripciones y
las directivas personalizadas. Este nivel de uso muestra que la
comunidad esta realmente dominando la herramienta y sacandole

todo el provecho posible.

Alta interaccién comunitaria: Los altos valores de stars, forks y
watchers evidencian un interés genuino, sostenido y participativo por

parte de la comunidad.

Preferencia por APIs eficientes: La tendencia global hacia
arquitecturas desacopladas, servicios ligeros y APIs declarativas

impulsa a GraphQL como una solucion estratégica frente a REST.

Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones

Al finalizar esta etapa de la investigacién y tras haber analizado en detalle

los resultados obtenidos se detallan las siguientes conclusiones.

1.

Ya no se trata de una novedad, sino de una solucién consolidada que

se ha ganado la confianza de los desarrolladores. La evidencia mas
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clara de esto es que GraphQL se ha liberado de su entorno inicial en
JavaScript y ha encontrado un hogar exitoso en otros lenguajes como
Python y Java. Esta expansién demuestra que es una tecnologia
increiblemente flexible y facil de integrar, capaz de adaptarse a casi
cualquier proyecto o equipo.

2. Un aspecto que destaca es que los desarrolladores estan utilizando
GraphQL de forma avanzada, y no unicamente en sus funciones
basicas. Se observdé un uso significativo de componentes como
suscripciones, interfaces lo que refleja un mayor dominio técnico por
parte de la comunidad, asi como el interés por sacar provecho a todo
el potencial que ofrece esta tecnologia.

3. las métricas sociales obtenidas (numero de estrellas, bifurcaciones y
seguidores en GitHub) demuestran que los proyectos basados en
GraphQL generan interés, participacion y colaboracion activa, lo cual
evidencia que esta herramienta no solo es util, sino que esta

impulsando un ecosistema de mejora continua.

Recomendaciones

Segun los resultados obtenidos, se hacen las siguientes recomendaciones
para mejorar la capacitacion, la implementacion y la investigacion futura
sobre GraphQL

1. Preparar futuros expertos segun los requisitos del mercado.

2. Utilizar componentes mas avanzados: es importante que los
desarrolladores de la interfaz API no solo estén limitados por el uso
de consultas (demanda), sino también funciones como mutaciones,
registro e instrucciones, porque le permiten crear soluciones
interactivas, expandir y realidad.

3. 3Aplicar buenas practicas de disefo del programa: una estructura
cuidadosa de los diagramas GraphQL, documentos apropiados y
mantener una organizacién y una liquidacion de datos clara
recomendada. Esto contribuira a comprender el proyecto, el

mantenimiento y la expansion de otros programadores.
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4. Conectar a GraphQL con arquitectos modernos: esta tecnologia esta
especialmente adaptada a la arquitectura de los microservicios, que
deben usar informaciéon de muchas fuentes unificadas. Por lo tanto, el
uso de Tl puede aumentar la eficiencia y organizarse en proyectos

complejos y dispersos.

ANEXOS

ANEXO 1: Product Backlog Sprint 1

https://dev.azure.com/samaiguag/Consumo%20GitHub/ sprints/taskboard/
Consumo%20GitHub%20Team/Consumo%20GitHub/Sprint%201

ANEXO 2: Product Backlog Sprint 2

https://dev.azure.com/samaiguag/Consumo%20GitHub/ sprints/taskboard/
Consumo%20GitHub%20Team/Consumo%20GitHub/Sprint%201

ANEXO 3: Product Backlog Sprint 3
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https://dev.azure.com/samaiguag/Consumo%20GitHub/_sprints/taskboard/Consumo%20GitHub%20Team/Consumo%20GitHub/Sprint%201
https://dev.azure.com/samaiguag/Consumo%20GitHub/_sprints/taskboard/Consumo%20GitHub%20Team/Consumo%20GitHub/Sprint%201
https://dev.azure.com/samaiguag/Consumo%20GitHub/_sprints/taskboard/Consumo%20GitHub%20Team/Consumo%20GitHub/Sprint%201
https://dev.azure.com/samaiguag/Consumo%20GitHub/_sprints/taskboard/Consumo%20GitHub%20Team/Consumo%20GitHub/Sprint%201

https://dev.azure.com/samaiguag/Consumo%20GitHub/ sprints/taskboard/
Consumo%20GitHub%20Team/Consumo%20GitHub/Sprint%201
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