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RESUMEN EJECUTIVO 

 

Este informe de suficiencia profesional tiene como objetivo el desarrollo del 

sistema de gestión de recursos para optimización del streaming en la empresa 4d. El 

objetivo del proyecto es brindar un gestor de datos y rapidez al momento de necesitar 

una información cuando hacen el streaming en vivo, debido que hacerlo manualmente 

no es efectivo, ya durante los torneos la información cambia muy rápido. 

El proceso manual que tenía el equipo de diseño era largo pues tenían que 

contratar más personal para las tareas de la información de jugadores, personal que se 

encargara de los recursos y recolección de data y encargados de cambiar la escenas a 

cada momento que se requiera. Para generar los diseños usaban Photoshop junto con la 

carga de datos en Excel, aparte de ello se tenía que preparar los recursos previamente de 

manera manual. Esto ocasionaba que la producción salga tarde.  

El desarrollo en trabajar la optimización de estos procesos aplicando la ingeniería 

de software a impactado positivamente, optimizando la carga de datos mucho más rápida 

que el proceso que se tenía anteriormente, el uso y orden de los recursos, la alimentación 

de la data en tiempo real y la necesidad de tener un equipo a tan solo una persona pueda 

encargarse de la gestión de datos.  

 



NOTA 

El contenido de la investigación no se encuentra disponible 

en acceso abierto por determinación de los 

propios autores, en concordancia con en el Texto Integrado 
del Reglamento RENATI (artículo 12), la Directiva N° 004-2016-
CONCYTEC-DEGC que regula el Repositorio Nacional Digital de 
Ciencia, Tecnología e Innovación de Acceso Abierto, así como la 
Ley N° 29733, Ley de Protección de Datos Personales.
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