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Clip

Analiza streams en vivo con IA, extrae los momentos clave y crea clips de
forma totalmente autonoma. Luego, edita el material y lo publica en redes
sociales automaticamente.

;COMO FUNCIONA?

TRANSMISION ANALISIS SE DETECTA CLIP GENERADO EDICION
EN VIVO EN TIEMPO REAL EL MOMENTO Y PUBLICACION
AUTOMATICA

PROBLEMAS
Crear clips manualmente S O L U CI O N

consume tiempo
Generacion de clips

Terceros capitalizan autonoma y eficiente

tu contenido
Clips listos al mismo

. tiempo del vivo
El publico llega cuando

la transmicion termino

Publicacion inmediata
gue atrae espectadores
al vivo
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Abstract

ClipIA nacié como respuesta a un problema que
enfrenta todo emisor de contenido en linea: las
transmisiones en vivo duran horas, pero los
momentos que realmente valen la pena compartir
son pocos y se pierden apenas termina el vivo.
Recortarlos a mano exige tiempo que la mayoria de
los creadores de contenido no tiene. CliplA resolvié
ese problema escuchando la transmision mientras
ocurre, detectando con inteligencia artificial los
momentos con mayor potencial viral y generando el
clip de forma automatica. El desarrollo se planifico
en una hoja de ruta de seis releases incrementales.
El flujo esencial de deteccion y generacion
automatica de clips se implemento y se desplego en
un entorno productivo real, donde fue puesto a
prueba por un cliente externo al equipo. Mas que
una herramienta de edicion, ClipIA se propuso
como la manera de viralizar contenido mientras
todavia esta sucediendo.

Palabras Clave

Deteccion de momentos virales, transmision en vivo,
inteligencia artificial, procesamiento de audio y
video, streaming, generacion automatica de clips.
Categoria: Producto.

Introduccion

La transmisiéon de contenido en vivo se
consolida como uno de los formatos de
mayor crecimiento dentro del consumo
digital. Sin embargo, la mayor parte de ese
contenido tiene una vida util limitada al
momento de su emision: los fragmentos con
potencial de wviralizacion (una jugada
destacada, un momento coOmico, una
reaccion espontanea) suelen perderse dentro
de transmisiones que pueden extenderse por
varias horas. Actualmente, identificarlos y
recortarlos se realiza en forma manual, lo
que exige ver la transmision completa,
demanda tiempo, resulta poco escalable
para quienes transmiten con frecuencia y

hace que muchos momentos valiosos nunca
se difundan fuera del vivo original.

ClipIA propone abordar este problema
mediante un sistema de inteligencia
artificial que analiza en tiempo real el
audio, el contexto y la imagen de una
transmision en vivo, con el objetivo de
detectar automaticamente los momentos
con mayor potencial viral y generar los
clips correspondientes sin intervencion
humana. El valor diferencial radica en la
inmediatez: viralizar un fragmento mientras
la transmision original todavia estd
ocurriendo.

En las secciones siguientes se describen las
herramientas y la metodologia empleadas,
los resultados alcanzados (incluyendo el
despliegue en un entorno productivo y la
validaciébn con un cliente piloto), una
discusion sobre su alcance y limitaciones, y
las conclusiones y lineas de trabajo futuro.

Elementos del Trabajo y Metodologia

El desarrollo del proyecto se organizo bajo
el marco agil Scrum, con sprints de dos
semanas de duracién y un Sprint Backlog
de historias de usuario estimadas en Story
Points, lo que permitio6 planificar el trabajo,
medir el avance real respecto de lo
comprometido y ajustar la capacidad del
equipo en los sprints subsiguientes. El
equipo se conformé por cinco integrantes
con roles diferenciados: desarrollo backend
y arquitectura, desarrollo frontend 'y
documentacion, desarrollo frontend y
diseio UX/UI, ingenieria de inteligencia
artificial, y aseguramiento de calidad (QA).

Sobre la base de un mapeo de historias de
usuario (user story mapping), el alcance
completo del producto se organizé en una



hoja de ruta de seis releases incrementales.
Las dos primeras releases concentran el
flujo esencial del producto —deteccion y
generacion automatica de clips, gestion de
cuentas y configuracion de programas— y
las cuatro restantes incorporan de forma
progresiva la publicacion automatica en
redes sociales, la edicion asistida de clips,
métricas de desempefio y la gestion
comercial de suscripciones.

La arquitectura se organizd en capas
independientes y desacopladas, orquestadas
con Docker Compose [6]. El frontend se
desarrolld6 en Angular [1] (componentes
standalone, lazy loading de rutas) con
PrimeNG [2] para la interfaz y HLS.js para
reproducir el video en vivo, por tratarse de
un framework tipado y robusto para una
SPA con estado en tiempo real. El backend
se implementdé con FastAPI [3] sobre
Python [8], en capas de routers, servicios,
repositorios, esquemas y modelos. La
ingesta de la transmision se resolvid con un
servidor Nginx con moédulo RTMP [4], que
recibe la sefnal emitida desde cualquier
aplicacion compatible con dicho protocolo,
como por ejemplo OBS [9], y la
persistencia  se implementd  sobre
PostgreSQL [5].

El moédulo de inteligencia artificial
constituye el componente central: procesa
audio, contexto e imagen para determinar
en tiempo real si un fragmento tiene
potencial viral. Una limitacion externa del
proveedor de IA utilizado inicialmente
obligd a migrar a un proveedor distinto,
decision que se abordd como una decision
de arquitectura informada. Todo el sistema
se despleg6 ademds sobre Amazon Web
Services (AWS) [7], dejando atrads el
entorno local y quedando disponible como
ambiente productivo accesible fuera de las
maquinas del equipo.

Como apoyo al proceso de trabajo, el
equipo  incorpor6  herramientas  de
inteligencia artificial: Claude [10] se utilizd
para la documentacion del proyecto,

mientras que Codex [11] y Claude [10] se
emplearon como asistentes de
programacion durante el desarrollo del
sistema.

Resultados

El equipo implement6 el flujo esencial del
producto: conectar una transmision emitida
mediante el protocolo RTMP (compatible
con OBS 'y otras aplicaciones de
transmision), iniciar la escucha de audio y
video, ejecutar el analisis automdtico de
deteccion de momentos virales y generar el
clip correspondiente sin intervencion
manual, ademas de la gestion basica de la
biblioteca de clips y la publicacién manual.

A esto se sumod la gestion de cuentas de
usuario, la configuracion de perfiles de
clips por categoria —humor y deportes—y
la organizacion del contenido en torno al
concepto de programa, incluyendo su
creacion, seleccion, filtrado y busqueda
dentro de la biblioteca. Con este flujo
implementado, el sistema cubre de punta a
punta el objetivo que da origen al proyecto:
detectar y generar automaticamente clips a
partir de una transmision en vivo.

El sistema se desplegd de manera integral
en AWS [7], quedando disponible como
servicio remoto y ya no dependiente de los
entornos locales del equipo. A partir de ese
despliegue se establecié una relacion con
un cliente externo al equipo, que aceptod
utilizar la plataforma de forma piloto sobre
sus propias transmisiones, constituyendo la
primera validacion del sistema con un
usuario real.

Discusion

Los resultados permiten sostener que el
objetivo planteado (detectar y generar
automaticamente clips a partir de una
transmision en vivo) se cumple con el flujo

implementado, lo cual valida la viabilidad
técnica de la propuesta.

La incorporacion de un cliente piloto
externo aporta una validacion que



trasciende las pruebas internas y constituye
un primer indicio de aceptacion del
producto. Se trata, sin embargo, de una
validacién inicial acotada a un unico
cliente, por lo que sus resultados son una
sefial preliminar y no wuna prueba
representativa ante una base de usuarios
mas amplia.

El sistema presenta limitaciones a sefialar:
la precision de la deteccion depende de la
calidad del modelo de IA y del tipo de
contenido transmitido, y la dependencia de
un proveedor externo expuso al equipo a
restricciones ajenas a su control, lo que
evidencié la importancia de un modulo de
IA desacoplado del resto del sistema.
Quedan fuera del alcance evaluado en este
trabajo, y restan por evaluar, la publicacion
automatica en redes sociales, la edicion
asistida de clips, las métricas de desempefio
y la escalabilidad del sistema en AWS ante
transmisiones mas largas o mas clientes
concurrentes.

Conclusion

El desarrollo de ClipIA demuestra que es
posible construir un sistema capaz de
detectar y generar automaticamente clips de
momentos destacados a partir de una
transmision en vivo, integrando ingesta de
video, inteligencia artificial y
procesamiento en tiempo real dentro de una
arquitectura desacoplada por capas. El flujo
esencial definido como objetivo del
proyecto se implementd, se encuentra
desplegado en un entorno productivo sobre
AWS e incorpora personalizacion y
organizacion del contenido para el usuario
final. La validaciéon temprana con un cliente
piloto acerca a ClipIA de un producto
utilizado por usuarios reales por sobre un
desarrollo exclusivamente académico.

El trabajo futuro esta definido en la hoja de
ruta del proyecto: la Release 3 incorporara
la publicacion automatica en YouTube e
Instagram con supervision humana y la
edicion asistida de clips; la Release 4
sumard la publicacion en TikTok y X; la

Release 5 incorporara métricas de
desempefio de los clips publicados; y la
Release 6 cerrara el alcance con la gestion
comercial de suscripciones y planes, junto
con la adaptacion automatica de clips en
base a métricas.
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