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Resumen

El modding es una practica de software difundida principalmente en la
comunidad de videojuegos, en la que se involucran grupos interdisciplina-
res de modders con la finalidad de crear, mejorar y distribuir extensiones,
llamadas mods, para software que ha sido liberado previamente. Lo
anterior se realiza con la finalidad de ampliar las caracteristicas de
productos base, lo cual trae consigo nuevas aplicaciones, compatibilidad y
extensibilidad, entre otras mejoras. Sin embargo, diferentes problematicas,
similares a las presentes en el proceso de desarrollo de software, se han
visto involucradas dentro de esta practica: barreras en la comunicacion,
ausencia de planeacion, resultados inesperados y repeticion de trabajo,
entre otras. Asi, en busca de integrar aspectos de la ingenieria de procesos
para brindar soporte a estos grupos y disminuir los problemas presentes
en este tipo de proyectos, se propone en el presente escrito el proceso de
software Kross Modding Process, que brinda guia a los modders a través
de informacion recogida en estudios previos sobre esta area.

Palabras clave: modding; proceso de software; ingenieria de software;
modelo.
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Defining a Software Process Model for Modding Practice

Abstract

Modding is a software practice, mainly spread in the videogame commu-
nity, in which interdisciplinary groups of modders are involved with the
aim of creating, improving and distributing extensions, called mods, for
previously released software. This is done with the purpose of extending
the characteristics of base products; thus, bringing new applications,
compatibility, and extensibility, among other improvements. However,
various problems, similar to those present in the software development
process, have been involved in this practice: Communication barriers,
lack of planning, unexpected results, and work repetition, among others.
Thus, seeking to integrate aspects of process engineering to support these
groups and reduce the problems present in this type of project, the software
process “Kross Modding Process” is proposed, which provides guidance
to modders through information collected in previous studies on this area.

Keywords: Modding; software process; software engineering; model.

Definindo um modelo de processo de software

para a pratica do modding

Resumo

O modding ¢ uma pratica de software difundida principalmente na co-
munidade de videogames, no qual se envolvem grupos interdisciplinares
de modders com a finalidade de criar, melhorar e distribuir extensoes
chamadas mods, para software que foi langado previamente. Isso se
realiza com a finalidade de ampliar as caracteristicas de produtos base,
o0 qual traz consigo novas aplicagdes, compatibilidade e extensibilidade,
entre outras melhoras. No entanto, diferentes problematicas, similares
as presentes no processo de desenvolvimento de software, viram-se
envolvidas dentro dessa pratica: barreiras na comunicagdo, auséncia de
planejamento, resultados inesperados e repeti¢@o de trabalho, entre outras.
Desse modo, em busca de integrar aspectos da engenharia de processos
para dar suporte a esses grupos e diminuir os problemas presentes nesse
tipo de projetos, propde-se no presente escrito o processo de software
Kross Modding Process, que oferece guia aos modders por meio de
informagao recolhida em estudos prévios sobre essa area.

Palavras-chave: modding; processo de software; engenharia de software;
modelo.
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Definiendo un modelo de proceso de software para la prdctica del modding 139

INTRODUCCION

El modding es una practica de grupos de desarrollo interdisciplinarios que buscan
crear, mantener y distribuir extensiones respecto de un software desarrollado previa-
mente, denominadas mods. A su vez, esta practica se encuentra muy difundida en la
comunidad de videojuegos: gracias a ella se obtienen productos derivados con nuevas
caracteristicas, tales como cambios en su comportamiento y estética. Con ello mejora la
jugabilidad y se aportan nuevas historias, mecénicas y arte, entre otros aspectos [1] [2].

Mediante habilidades de exploracion, transformacion e innovacion, los usuarios
avanzados de los videojuegos establecieron esta practica, originada como una ocupacion
de tiempo libre que buscaba ampliar la experiencia del producto original [3], impulsando
la creacion de nuevo contenido, basado en los gustos de los consumidores, mediante
la experimentacion y uso de herramientas dedicadas [4]. Asi, esta practica evoluciond
con los usuarios y en colaboracion con las casas desarrolladoras, que a su turno
brindaron soporte, al tiempo que facilitaron herramientas de edicion como software
development kits (SDK) e incentivos para que los usuarios pudieran llevar a cabo sus
proyectos, con lo cual se extendio la vida util de sus productos [3] [5]. Gracias a esto
se han conformado comunidades abiertas de modders [1], en las cuales se comparte el
conocimiento, experiencia y recursos para la creacion de mejores trabajos de modding de
productos de software. Las webs Moddb y NexusMods, ejemplos de estas plataformas,
estan dedicadas a la gestion, desarrollo y distribucion de mods [6].

El enfoque de las mods es conducido por el desarrollo del usuario final, también
llamado end-user development [4], el cual permite que los creadores de contenido tomen
el rol de desarrolladores, también llamados fan-programadores [ 7], para hacer uso de
recursos propios como técnicas de texturizado y programacion, hasta actividades de
analisis como permisos, derechos de autor y requerimientos iniciales [8]. Sus activi-
dades se realizan también de forma analoga a otros dominios de la construccion del
software —planificacion y pruebas, por ejemplo—. Asi, de forma similar al desarrollo
de software, el modding comparte algunas de las probleméticas comunes presentes en
equipos de trabajo, como la falta de planeacion; a la vez que ostenta otras mas criticas,
tales como actualizaciones inesperadas o dafios en el ntcleo del juego [1]. Sumado a
lo anterior, y debido a las pocas practicas de ingenieria en el modding, surgen aiin mas
problemas propios de comunidades abiertas de trabajo, entre los cuales se encuentran
los siguientes:

* Repeticion del trabajo: surge en inconvenientes de coordinacion entre los miembros
de trabajo, y de la poca orientacion hacia la definicidon y asignacion de roles.
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140 Andrés Felipe Ceballos, Wilson Libardo Pantoja Yépez y Julio Ariel Hurtado

* Problemas de comunicacion: aparecen junto a barreras como la cultura, el idioma,
el horario y la geografia, entre otros.

» Resultados inesperados: una documentacion inadecuada, o su ausencia, puede llevar
a imprevistos, y a que su seguimiento resulte bastante complejo de realizar.

Estos problemas de comunicacién y duplicacion del trabajo hacen que el esfuerzo
de los modders sea alto, a la vez que su avance vaya lento, puesto que se realizan
esfuerzos adicionales en la integracion de los modulos creados por cada miembro del
equipo, ademas de posibles inconsistencias entre estos datos. Por otro lado, dada la
naturaleza del modding como una actividad cultural y creativa [3] [9], su dindmica es
conducida por practicas empiricas, basadas en el conocimiento de los miembros del
equipo de desarrollo. Sumado a lo anterior, debido al desconocimiento de productos
y herramientas de soporte [10], se inician modificaciones por caminos errados que
normalmente conducen a un mayor esfuerzo y, de modo eventual, a la inviabilidad de
la modificacion. Debido a estas razones, muchos proyectos de modding fracasan, con
lo cual se pierden grandes esfuerzos en exploracion, desarrollo y configuracion [11].

Mediante la similitud de las actividades del modding respecto de las presentes
en el desarrollo de software, y a través de la ingenieria de procesos de software, se
propuso en este proyecto hacer uso de los datos recolectados a través de una revision
de la literatura cientifica y un estudio exploratorio previo con respecto al modding,
para el disefio y posterior propuesta de un proceso software que brinde soporte a los
grupos de modders en la realizacion de este tipo de proyectos.

1. MATERIALES Y METODOS

1.1 Analisis desde la literatura

Algunos trabajos relacionados con respecto al modding identifican aspectos tipicos de
esta practica: la similitud con la ingeniera de software, estudios de caso previos, guias
para la realizacion de proyectos y la identificacion de aspectos como roles y tipos de
mods. Sin embargo, se observa la ausencia de un proceso definido que brinde soporte
a la practica del modding y que, a su vez, aporte a la comunidad tareas, artefactos y
demas elementos necesarios para establecer un camino a la creacion de mods de una
forma productiva, al tiempo que reduzca el nimero de incidencias por posibles fallos
dentro de su desarrollo. Asi, tomando la informacion recolectada desde el estado del
arte previo en Entendiendo el modding como un proceso de ingenieria [6], se logrd
abstraer algunos conceptos clave dentro de esta practica, lo que permiti6 realizar una
caracterizacion mas precisa de la escena del modding en comunidades gamer [6].
Estos conceptos se presentan como actividades ejecutadas por los modders dentro
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de sus proyectos creativos y se dividieron en 3 categorias: pre-modding, modding y
post-modding.

1.1.1 Actividades de pre-modding

Analisis. Como una técnica basada en el desarrollo de software por parte del usuario
final (end-user development) [4], los propietarios del software son los encargados de
la generacion de contenido nuevo al producto base, en forma de extensiones [12] [13].
Por lo tanto, en el modding se realizan actividades que constan de un anélisis anterior
a los cambios, con el objetivo de definir en un comienzo la meta de modificacion y las
herramientas y permisos disponibles, y organizar el equipo de trabajo. A continuacion
se identifican las actividades que componen el analisis:

* Andlisis de modificacion: dentro de esta actividad se realizan planeaciones de los
cambios que se desea obtener, a la vez que se establecen las metas a conseguir
en el desarrollo del proyecto. Estos andlisis se evidencian en mods a videojuegos
populares como StarCraft [11], Half Life II [14] y Minecraft [15]. En estas guias
los modders plasman desde un comienzo lo que se desea realizar, a la vez que se
definen los objetivos que se espera obtener con el proyecto.

* Analisis del producto: en este se incorpora una serie observaciones de los recursos
disponibles en cuanto al software base, al igual que herramientas para realizar la
labor de modificacion. Se identifican los recursos necesarios y los que se encuentran
disponibles para poner en marcha el proyecto [11], ademas de lo que el producto
ofrece para ser modificado —arquitectura, plataforma, licencias y jugabilidad, entre
otros— [14] [16] [17]. En la actualidad, las empresas desarrolladoras facilitan la
labor de modificar partes de sus productos mientras no se realicen violaciones a su
Contrato de licencia para el usuario final (CLUF) y, por lo general, brindan soporte
aesta practica. En consonancia con ello, es pertinente realizar una evaluacion de las
licencias del software que sera objeto de uso en el proyecto de modificacion [11].

Adquisicion de herramientas especializadas. Tanto casas desarrolladoras, que
apoyan la practica de modding en sus productos, como modders experimentados que
desarrollan herramientas de terceros (third-party software) [13], usan software dedicado
a esta practica. Estas herramientas permiten realizar la labor de exploracion, edicion e
inclusion de archivos, y empaquetado de la extension del sofiware a modificar, con el
fin de mejorar la eficiencia y facilitar la labor de algunas tareas que suelen ser complejas
o repetitivas dentro de estos proyectos. Se encuentran dentro de estas herramientas
kits de desarrollo de software (SDK) propios del software base, software de disefio
asistido por computadora (CAD) y editores especializados de imagen, mapas, texto y
sonido, entre otros [14] [16] [17].
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Definicion de roles. En tanto actividad colaborativa, el modding suele dar lugar
a la conformacion de equipos de personas con roles establecidos, que desempefaran
funciones especificas dentro del desarrollo del proyecto. Las responsabilidades y
habilidades de cada integrante, asi como su conocimiento, experiencia y talento,
moldearan su respectivo rol (Tabla 1).

Los citados roles suelen asociarse a las motivaciones [18] de cada una de las
personas pertenecientes al equipo, y ademas suelen variar en el transcurso del desarrollo
del mod [7]. Los siguientes son algunos ejemplos de funciones que se pueden establecer
en un proyecto de modding.

Tabla 1. Algunas funciones identificadas en proyectos de modding

Artista de texturas Artista de sonido/misica Beta tester
Fundador Artista conceptual Proveedor de Servidor
Lider Programador de herramientas  Administrador del servidor
Modelador Escritores de ficcién Mapper

Programador Animador Artista grafico

Webmaster Disefiador web Skinner

Scripter

Fuentes: Battlefield 1942 [7]y Operation Flashpoint [18]with special focus on the forms and consequences
of collaboration between hobbyists. The case discussed in the article is the shooter-game Operation Flashpoint (OFP.

Se observa que la cantidad de funciones identificadas dentro de un grupo de trabajo
puede llegar a ser extensa y muy variada, siempre en funcion de las capacidades de
cada miembro.

1.1.2 Actividades de modding

Cambios en la jugabilidad. En los apartados del modding, 1a jugabilidad es un aspecto
ampliamente modificado en estas comunidades [8] [9] [11]: reune en conjunto las reglas,
el funcionamiento, el disefio, la experiencia del videojuego con respecto al usuario final
y con ella sus atributos —satisfaccion, inmersion y emocion— [19].

Edicion de scripts — codigo de alto nivel. Esta permitira el cambio logico del
videojuego, con lo que se abrira la posibilidad de inclusion de nuevos comportamientos
en el sistema y la modificacion de los existentes [17]. En este apartado, el modder podra
realizar cambios en las reglas o la fisica del juego, o bien habilitar contenido oculto.

Edicion multimedia. Los recursos multimedia son elementos encargados de
presentar la informacion al jugador en respuesta a sus interacciones. La edicion de
estos reune todo lo correspondiente al manejo de graficos, video, sonido y musica, que
van enlazados a los cambios que provee la extension realizada [20].
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Extension de la vida del software base. Mediante la construccion y liberacion
de contenido derivado, las extensiones de software brindan a los usuarios finales
contenido personalizado a través de la inmersion creativa: desde conversiones y
edicion multimedia hasta aspectos mas avanzados, tales como correccion de errores y
vulnerabilidades [1]. Este enfoque permite a las empresas realizar un seguimiento de
sus productos en cuanto a los deseos de sus consumidores para futuros lanzamientos
y mantenimiento del software liberado con anterioridad [13].

1.1.3 Actividades post-modding

Divulgacion del mod. Dentro de la realizacion de un proyecto de modificacion, los
equipos de modding buscan distribuir el contenido realizado en la comunidad gamer. En
ella, los equipos de trabajo buscan recibir retroalimentacion frente a sus proyectos y, de
igual manera, notificar posibles errores encontrados para un refinamiento posterior. En
la actualidad existen comunidades en internet conformadas por millones de miembros
que permiten alojar estos trabajos creativos y, posteriormente, compartirlos [13].

Mejoras posteriores. Posterior al resultado de la retroalimentacion de la comuni-
dad, y mediante el deseo de exploracion, innovacion y correccion [7] [18], se realizan
mejoras a los trabajos realizados por los grupos de trabajo de modding. En ese sentido,
se mejora la calidad del producto desarrollado y, con ello, se logra una mejor aceptacion
en la comunidad.

1.2 Datos desde el estudio exploratorio

Mediante la informacién recogida desde el estudio exploratorio realizado en [6] se
pudieron obtener los siguientes datos, clasificados en tres secciones:

* Informacion con respecto a los mods
* Informacién con respecto a los modders
* Informacién con respecto a la administracion del modding

Con respecto a los mods se encontrd que un 38 % de los proyectos de modding
de la comunidad de ModDB no han sido liberados, y que la mayoria de ellos lleva
mas de 6 afios de desarrollo. Esto revela un porcentaje alto de pérdidas en ese sentido.

La cantidad de miembros dentro de las comunidades de modding analizadas supera
18 millones. Estos usuarios son los encargados de aportar a la escena del modding con
el desarrollo de proyectos, en tanto que comparten conocimiento, habilidades y expe-
riencia dentro de sus foros. En ese sentido, los participantes crean grupos de desarrollo
y pequetios estudios independientes para la liberacion continua de nuevos productos.
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Las comunidades de ModDB y NexusMods proveen asistencia a los usuarios que
desean empezar en proyectos de modding. Dentro de sus servicios brindan insumos
basicos para el desarrollo, como foros de ayuda, seguimiento de actividades, manejo
de versiones y herramientas de administracion, entre otros.

1.3 Elmodding y los procesos de software

La ingenieria de procesos es un area perteneciente a la ingenieria de software,
encargada de definir, implementar, medir y mejorar procesos de sofiware [21]. Estos
ultimos se definen como conjuntos de actividades, participantes, estructuras, artefactos,
herramientas y metodologias, entre otros elementos, cuyo fin es definir, desarrollar y
mantener un producto de software [22]. Gracias al uso de procesos de software y de
lenguajes de metamodelado como Software Process Engineering Metamodel (SPEM)
se obtienen ventajas en el desarrollo, tales como:

+ Facilitar la comprension y comunicacion humana.
* Facilitar la reutilizacion.

* Soporte para la gestion y mejora de procesos.

* Guiar la automatizaciéon de procesos.

» Dar soporte a la ejecucion automatica [21].

Lo anterior trae beneficios adicionales, como disponer de informacion para
equipos de desarrollo cambiantes y facilitar la evaluacion y certificacion de estan-
dares como CCMI e ISO, lo cual trae con ello ventajas comerciales y mejoras en la
calidad del producto [6]. Debido a la gran diversidad de proyectos de desarrollo de
software provistos por la complejidad, el contexto y el equipo de desarrollo, entre
otros factores, el proceso de desarrollo de software no es universal. Sin embargo,
algunas actividades son fundamentales y se encuentran presentes en la mayoria de
los modelos de desarrollo [23]:

1) Especificacion de software: se definen la funcionalidad y restricciones del software.

2) Diserio e implementacion: se disefia el software de acuerdo con las especificaciones
recogidas.

3) Validacion: se realiza un proceso de esta naturaleza para asegurarse de que el
producto cumpla con lo pactado.

4) Evolucion: etapas de desarrollo y mantenimiento del software para que se adapte.
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A través de la informacion presentada en el estado del arte y en el estudio explo-
ratorio en [6] se identifican conceptos y practicas que son similares entre los grupos
de desarrollo de modding y el proceso de desarrollo de software. A continuacion, se
presenta una tabla comparativa entre estas dos practicas.

Tabla 2: Comparacién entre el modding y el proceso de desarrollo de software

Actividades del proceso

de desarrollo de software Actividades en el modding

Los equipos de modders establecen lo que se desea alcanzar con el proyecto de modding,
Especificacion de software asi como las restricciones vigentes conforme a las licencias, permisos y recursos —humanos
y de software— [11].

Después de haberse establecido los objetivos en el inicio del proceso, los modders imple-

Disefio & implementacion mentan los cambios en el sistema base a fin de desarrollar su producto [14] [16] [17].

Antes de la liberacién de sus productos, los equipos de modding realizan la evaluacion de las

Validacion . . .
metas propuestas en un comienzo, para luego compartirlos en la web de la comunidad [3].

Mediante la retroalimentacion obtenida de los usuarios participantes en comunidades de
Evolucién modding, los equipos de desarrollo realizan correcciones a sus productos, asi como mejoras
y adaptaciones a otras plataformas [3] [24].

Fuente: [6].

Sumadas a las actividades fundamentales del proceso de desarrollo de software, se
pudieron establecer otras similitudes con respecto al modding en [6], que se presentan
a continuacion:

* Roles: con el estudio exploratorio y el estado del arte se ha identificado que los
miembros de los equipos de desarrollo de modding toman un rol dentro de sus
proyectos y la comunidad con respecto a su talento, conocimiento y experiencia

(7] [11] [18].

* Actividades: tanto en las guias presentes en el estado del arte [14] [16] [17] como
en foros de las comunidades de modding se ha visto que los modders realizan
pasos coherentes para desarrollar sus productos a partir del analisis, disefio,
implementacién y mantenimiento con la retroalimentacion de los miembros de la
comunidad.

* Artefactos: para la administracion de los grupos de desarrollo de modding, asi
como para el establecimiento de tareas, se realiza el uso de artefactos de software
mediante la documentacion y la distribucion de recursos multimedia dentro del
equipo.

* Productos: dentro del estudio exploratorio de las comunidades de ambas webs
se observa el lanzamiento constante de versiones del producto en funcion del
cumplimiento de los objetivos trazados en el proyecto de modding.
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146 Andrés Felipe Ceballos, Wilson Libardo Pantoja Yépez y Julio Ariel Hurtado

* Equipos de desarrollo: mediante la colaboracion de los miembros dentro de los
equipos de modding se trabaja en conjunto para lograr los objetivos de desarrollo,
de manera similar a las metodologias para el desarrollo de software [1].

Asi, el modding abre la posibilidad de obtener, mediante la ingenieria de procesos,
insumos para la mejora de esta practica; ello involucra la definicion de actividades,
tareas y roles, y trae consigo la posibilidad de generar metodologias para el respaldo,
de tal manera que se obtenga soporte y, con ello, mejores resultados en proyectos de
modding.

14 Aspectos generales del modding

A través de la informacion recolectada desde el estado del arte y el estudio exploratorio
realizado en [6], se procedera aqui a identificar aspectos comunes del modding como
base para el posterior disefio del proceso de software.

1.4.1 Tipos de modding

Dentro del area del modding existen varios tipos de proyectos, los cuales se clasifican
de acuerdo con su finalidad. En [1] se realiza una clasificacion de 4 tipos de proyectos,
a saber:

» User interface: los proyectos de este tipo se relacionan con las adaptaciones
realizadas al software para mejorar la experiencia de los usuarios finales.

* Game conversions: es la forma mas popular de modding. Se divide en dos partes,
esto es, conversiones parcial y total (Tabla 1).

Tabla 1: Diferencias entre las conversiones parcial y total

Conversion parcial Conversion total
Cambios en caracteres La conversion total incluye los
Cambios en los objetos cambios de la conversién par-

cial, pero en este caso se realiza
una reconstruccién completa del
Reglas del juego juego, que dara como resultado
Mecénicas del juego un juego nuevo.

Fuente: elaboracién propia.

Niveles, mapas, terrenos...

*  Machinima: generacion de contenido multimedia a través del motor del videojuego
que se modificard. Entre ellos se encuentran cambios en la historia del personaje,
continuaciones o spin-off (proyecto que nace como extension de otro anterior).
Actualmente existen grandes comunidades generadoras de este tipo de contenido,
que generan fan-fiction (relatos de ficcion, obras literarias o dramaticas escritas por

Revista Ingenierias Universidad de Medellin, 19(37)  Julio-Diciembre de 2020 « pp. 137-157 « ISSN (en linea): 2248-4094



Definiendo un modelo de proceso de software para la prdctica del modding 147

Fans de algiun producto) extendiendo la experiencia en el juego con sus proyectos
creativos.

* Hacking closed systems: este estilo de modificacion consiste en el uso de técnicas
como la ingenieria inversa para obtener informacion de partes cerradas del sistema
—muchas veces con el fin de obtener ventaja frente a otros usuarios—. Las practicas
de este tipo suelen estar prohibidas por las casas desarrolladoras y la comunidad
gamer en general, ya que se violan los acuerdos de la licencia del software y las
normas de la comunidad misma.

1.4.2 Aspectos sociales del modding

En el trabajo de Sotamaa [18]with special focus on the forms and consequences of
collaboration between hobbyists. The case discussed in the article is the shooter-game
Operation Flashpoint (OFP se presenta un enfoque de la comunidad modder y algunos
aspectos sociales en esta clase de grupos. La tabla 4 presenta una clasificacion de las
distintas motivaciones de los modders dentro del proyecto Operation Flashpoint.

Tabla 2: Motivaciones presentes en el modding

Disfrutar la experiencia del videojuego y con ello cubrir, mediante la construccion de contenido propio, la

Jugabilidad sensacion de incompletitud del producto.
Hacking Descubrir el funcionamiento interno del producto.
Investigacion Dada la naturaleza del videojuego (Operation Flashpoint), se realiza una observacion desde el punto militar.

Expresion artistica  La experiencia de la creacion en el apartado del arte.
Cooperacion Creacion de ideas con otros miembros del equipo y el entusiasmo por trabajar hacia un objetivo compartido.

Fuente: elaboracién propia.

Estas motivaciones van de la mano con el analisis de Postigo [7] respecto a
los temas que motivan a los modders y, en especial, a los mappers. A partir de sus
creaciones es posible realizar una clasificacion de tres temas centrales que los motivan:
el primero, su deseo de hacer una contribucion artistica a las comunidades y obtener
retroalimentacion de ellas; el segundo, la identificacion que sienten con su creacion y
su apropiacion al producto mediante el disefio de elementos unicos que les representan
algun significado fuerte; y el tercero, el efecto de su accion en el campo laboral, por
cuanto cada proyecto se suma a su lista de experiencia y mejora sus oportunidades de
conseguir un trabajo lucrativo en la industria del desarrollo de videojuegos.

1.4.3 Licencias hibridas

En el trabajo de Scacchi [1] se muestra un enfoque de licencias hibridas en que
se parte de un software propietario, pero con modificaciones abiertas (Figura 1).
Mediante este enfoque de trabajo se permite reutilizar recursos producidos en la
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comunidad de modding, cuestion que posibilitaria la retroalimentacion y mejora en
los productos que se desarrollan —siempre que se mantenga respeto por el nucleo
0 software base (privativo)—.

Mejoras de la

Licencia hibrida comunidad

Figura 1. Enfoque de licencias hibridas

Fuente: elaboracion propia.

1.5 Metodologia de Formalizacién

Para lograr la formalizacion y disefio de “Kross Modding Process”, como un proceso
que permita apoyar la practica del modding mediante la colaboracion, se procedié a
realizar las actividades propuestas en el metaproceso definido por Ruiz [22], que se
divide en tres fases:

1) Planeacion: segtn lo descrito en el metaproceso de Ruiz, esta fase consiste en entender
las necesidades de la empresa para la cual se disefiaran o mejoraran los procesos de
software. Esta etapa involucra, a su turno, tres tareas principales (figura 2):

a. Analizar el contexto de la empresa: radica en conocer las metas de negocio de
empresa y el modo en que se alcanzan.

b. Definiry planear actividades: se relinen representantes de cada area, interesados
y usuarios finales con fin de mostrar las ventajas de disponer un proceso definido
en la empresa, establecer su alcance, identificar las principales actividades y
designar a personal de cada area para funcionar como enlace de comunicacion
con los ingenieros de procesos.
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c. Entrenar a los stakeholders: tras conocerse las metas y actividades, se realiza
una familiarizacion con el proceso, el lenguaje y la herramienta de modelado
para efectos de mantenimiento y evolucion posteriores, mediante la participacion
activa de los miembros.

Figura 2. Tareas que componen la fase de planeacion

Fuente: metaproceso de Ruiz [22].

2) Ejecucion: esta fase del metaproceso consta de cinco tareas que permiten obtener
la informacion de los procesos de software de la empresa, que luego daran pie a
analizar, disefiar y especificar un prototipo mediante el lenguaje SPEM para realizar,
finalmente, una validacion con los interesados del proyecto, lo cual involucrara
refinar u optimizar el producto final (figura 3).

Figura 3. Fase de ejecucion

Fuente: metaproceso de Ruiz [22].

3) Entrega: esta etapa consta de una sola tarea, llamada despliegue del proceso.
Consiste en entregar a la empresa desarrolladora el proceso mediante un lenguaje
como SPEM, desplegado en sus computadoras, en aras de tenerlo como referencia
e informacidn para los miembros para que evolucione y se adapte a las necesidades
de la empresa (figura 4).
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Figura 4. Tarea de despliegue
Fuente: metaproceso de Ruiz [22].

2. RESULTADOS

Mediante los datos recogidos en la literatura cientifica y el estudio exploratorio previo,
sumado a la revision de aspectos generales del modding, y a través de la metodologia
de formalizacion de Ruiz [22], se disefié un proceso de software denominado Kross
Modding Process, que se presenta a continuacion.

2.1 Kross Modding Process

Este es un proceso de software para el desarrollo de la practica modding. Esta disefiado
para ofrecer soporte a sus principales actividades de forma guiada, mediante tareas
que abarcan la administracion del proyecto, asi como construccion y mejoras a través
de la coordinacion y colaboracion de los miembros del equipo de trabajo (Figura 5).

Figura 5. Version web del proceso

Fuente: elaboracion propia.
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El proceso busca solucionar algunas problematicas detectadas en la comunidad y la
escena del modding —tales como retrabajo, problemas de comunicacion y ausencia de
definicion de tareas y roles— mediante el uso de pasos coherentes para principiantes,
la comunicacion continua y la clasificacion de la informacion obtenida en el proyecto.

2.1.1 Principios

Kross Modding Process se basa en cinco principios fundamentales, que buscan guiar
a los participantes del proyecto mediante las buenas practicas internas en un equipo
de desarrollo (Tabla 3).

Tabla 3. Principios de Kross Modding Process

Principio Descripcion

En la practica del modding es importante considerar el respeto hacia el trabajo ajeno. Ello implica respe-
tar dos elementos puntuales: de un lado, las licencias y las restricciones en los productos que se van a

1. Respeto modificar, para evitar con ello el uso de herramientas que violen la propiedad intelectual de los recursos
involucrados (incluido el software); y de otro, el trabajo de otros modders dentro de la comunidad y
conforme a ello realizar la respectiva acreditacion cuando se usen contenidos ajenos.

“Solo trabajaras mas répido, pero acompafiado llegaras mas lejos”.

Las mdiltiples habilidades de los miembros de un equipo promueven la creacién de buen contenido. Por
lo tanto, es necesario contar con estos talentos y capacidades en la integracion del material para lograr
mejores resultados y, con ello, mejores mods.

2. Multidisciplinariedad

La colaboracion es necesaria dentro de la escena del modding: se requiere en este sentido el concierto de

3. Colaboracion . f , ) A ) S
los miembros del equipo de desarrollo, asi como trabajo, herramientas, contenido y opinién de terceros.

La base de un proyecto de modding es crear médulos cuya naturaleza es de extension conectable al
4. Modularidad producto de software que sera objeto de modificacion, y requiere su previa adquisicion para funcionar.
Un mod no funciona como un producto aislado.

La naturaleza de la escena del modding es creativa y abierta. Se busca que los productos de software

5. Extensibilidad L f
se expandan en caracteristicas y en mejoras.

Fuente: elaboracion propia.

2.1.2 Fases

Kross Modding Process consta de tres fases, que representan los estadios de un proyecto
modding (Figura 6). A su vez, estas fases se dividen en trece actividades que parten de
la investigacion del producto base hasta la mejora del producto mod final.

Pre-modding

Tareas de planeacion e Wil

investigacion del
proyecto.

Tareas de construccion,

pruebas y despliegue del —
producto. Tareas de evolucién del

producto y de los
miembros del equipo

Figura 6. Fases de Kross Modding Process

Fuente: elaboracion propia.
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2.1.3 Roles

Mediante la abstraccion de algunas funciones comunes en proyectos de modding, y a
partir de la literatura y el estudio exploratorio, se identificaron tres roles principales,
cuyas actividades y tareas se disponen en funcion de la capacidad del participante y
el tipo de proyecto en desarrollo. A continuacion, se describen los roles presentes en
el proceso (Figura 7).

» Lider del equipo: se encarga de dirigir las actividades del equipo para conseguir
buenos resultados en el desarrollo del proyecto. Ademas, establece roles y
responsabilidades, facilita documentacion y herramientas a sus miembros, fija
metodologias para el desarrollo, y socializa conceptos sobre la idea de modificacion.

*  Modder: encargado de dar lugar a los cambios en el software base. Este miembro

puede desempefiar uno o varios tipos de funciones, segun sus habilidades y talentos
(tabla 6).

* Participante: desempefia funciones alternas a las tareas de modificacion dentro del
grupo de trabajo. Con respecto a su talento y capacidad para aportar en el desarrollo
del producto final, las funciones que puede desempefiar un participante pueden
relacionarse con tareas como generador de retroalimentacion, divulgador en redes
sociales y webmaster, entre otras.

Lider del proyecto

Modder

Participante

Figura 7. Roles de Kross Modding Process
Fuente: elaboracion propia.
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Sumado a lo anterior, cada miembro del equipo de desarrollo puede desempefiar
multiples funciones con respecto a su rol; en la Tabla 4 se muestran algunos ejemplos
de ellas en un proyecto tipico de modding.

Tabla 4: Algunas funciones presentes en los roles del proceso

Rol Clasificacion Administracion Arte Conceptos Programacion
+ Director
Lider del proyecto ’ Admini_strador de ’ Anali.s.ta

repositorios + Planificador

* Facilitador
+ Disefiador de
interfaces « Programador de
« Mapper * Creadorde  porramientas

Modder + Texturizador per§on?1es + Scripter

+ Artista de sonido ;ieDrllisve;:gor + Editor de caracteristicas
+ Modelador 3D/2D + Programador general
+ Animador

+ Generador de
retroalimentacion

+ Webmaster
+ Divulgador en redes

Participante + Artista conceptual  « Historiador

Fuente: elaboracion propia.

2.1.4 Artefactos

Kross Modding Process ofrece diez artefactos que brindan la documentacion necesaria
para el desarrollo del proyecto de modding (figura 8), cuya finalidad es guiar a los
miembros del equipo para facilitar la colaboracion; se describen a continuacion.

* Cronograma del proyecto: se compone de actividades que se delimitan por duracion
y tienen fechas de inicio y fin. Este artefacto permite al grupo de desarrollo gestionar
las actividades a cumplir y, con ello, administrar el tiempo y recursos para lograrlo.

* Documento de descripcion del proyecto: recoge los datos del disefio del proyecto. En
¢l se incluyen las ideas principal y secundarias; la informacion del producto que sera
objeto de modding; los datos de los miembros del equipo y sus responsabilidades;
y los objetivos, enlaces de las herramientas y recursos en linea.

» Ficha del producto: en este documento se recoge la informacion obtenida sobre los
criterios para la eleccion, licencia, permisos y prestaciones para el proyecto que
posee el producto base.

*  Mod stack: este artefacto agrupa los modding items segiin su importancia en el
desarrollo del proyecto, para después priorizarlos. Queda a disposicion del equipo
definir los criterios de priorizacion.
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*  Manual técnico del mod: se incluyen aqui todos los datos correspondientes a las
modificaciones que hayan resultado de las tareas de modding del proyecto. Esta
informacion funciona como referencia para el equipo de modders, asi como para
pruebas técnicas del producto, correccion de errores y posible adaptacion de nuevas
modding tasks.

» Incremento: representa cada liberacion previa del mod, la cual se traduce a un
conjunto de modding tasks completadas en la fase de modding.

* Mod: es el resultado del proyecto de modding que esta en ejecucion. Este es una
extension de software que se conectard al software base del proyecto para funcionar.
Cada vez que se completa la fase de modding, el resultado es la liberacion de una
nueva version del mod (incremento).

*  Manual de usuario: documento en el que se consolida la informacién necesaria
para la instalacion y el manejo del mod. Dentro de ¢l se describen al usuario los
pasos a seguir para poner a marchar el mod.

» Parche: el proposito de un parche de software es corregir errores imprevistos en
el mod en tiempo de liberacién que impidan su ejecucion. Estos parches vienen en
forma de archivos, ejecutables o comprimidos que se liberan al usuario final con
su respectiva descripcion.

*  Documento de mejora: tiene como finalidad recopilar las ideas de mejora para el
mod que puedan surgir gracias a la retroalimentacion de los usuarios finales. Esto
con el fin de ampliar la experiencia del producto, de tal suerte que sus caracteristicas
mejoren en desarrollos futuros para aumentar su calidad.

PRE-MODDING

’ Kross e MoDDING
modding proces:

POST-MODDING

Figura 8. Artefactos de Kross Modding Process

Fuente: elaboracién propia.
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3. DISCUSION

De acuerdo con el planteamiento del proyecto, y a través de la informacion recogida
desde el estado del arte y el estudio exploratorio previo, Kross Modding Process provee
una base para que grupos de desarrollo de modding puedan comenzar proyectos de
esta naturaleza con actividades, tareas, roles e informacion definidos. Frente a los
problemas identificados mediante esta investigacion, Kross Modding Process permite
reducir inconvenientes comunes dentro de los proyectos de modding como el retrabajo,
problemas de comunicacion y resultados inesperados a través de la documentaciéon y
definicion de actividades y roles, a la par con el uso de los artefactos de soporte.

Debido a la naturaleza del modding y la heterogeneidad de sus proyectos, Kross
Modding Process busca evolucionar y adaptarse a sus usuarios mediante el refina-
miento, dado por experiencias reales en proyectos de modding. De igual manera, el
proceso busca abordar un tema aun desconocido en la ingenieria de procesos, con lo
que constituye un proyecto de investigacion preliminar que puede conducir a futuras
investigaciones en este campo (tales como la definicion de metodologias enfocadas a
la extension de software).

4, CONCLUSIONES

El modding es una practica en crecimiento que trae consigo ventajas y oportunidades
de negocio para empresas productoras y estudios independientes de videojuegos, asi
como para los usuarios finales que actiian como desarrolladores: mejoran sus perfiles
al tiempo que aportan a la innovacion de nuevos productos en el mercado. Sin embargo,
el modding ha sido poco abordado en el area de la ingenieria del software dado que su
naturaleza es mas creativa y empirica, y sus proyectos son multidisciplinares. En ese
sentido el Kross Modding Process propuesto en este trabajo busca servir de guia para
los modders y dar solucion a problemas tipicos en ese tipo de proyectos.

Este proceso es el resultado de seguir una metodologia investigativa empirica.
Aun cuando se encuentra en mora de aplicarse en diferentes escenarios, brinda las
bases iniciales para sistematizar el modding como un proceso de desarrollo de mods.
Es importante aclarar que el autor principal de esta investigacion es un modder que
ha abordado esta tematica durante varios afios y conoce cdmo funcionan las comuni-
dades, su estilo de trabajo y los productos que desarrollan, asi como las limitaciones
y dificultades de esta practica.

Como proyecto a futuro se busca realizar una evaluacion, mediante varios estudios
de caso, encaminada a medir aspectos como la calidad y la productividad, e identificar
limitaciones, con la finalidad de refinar el proceso adaptandolo a las diferentes
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necesidades de grupos independientes de modders y a los distintos ambitos de trabajo
por los cuales se caracterizan los proyectos de esta naturaleza.
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