
Crean órganos en animales con base humana
Científicos lograron hacer crecer un embrión parte humano y parte cerdo, 

abriendo la puerta a trasplantes de órganos de especies a humanos. El 
experimento, descrito en el journal Cell, consiste en inyectar células madre 

humanas en el embrión de un cerdo e implantarlo en un animal y dejar que crezca. 
Luego de cuatro semanas, las células madre se convirtieron en precursores de 

diversos tejidos y órganos, como el corazón, el hígado y las neuronas.
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Mexicana y
trabajadora
Con su resolución de 
800x480 y sus 8GB 
de memoria interna, la 
tablet Any Quattro+ de 
la empresa mexicana 
Ghia no será buena 
para trabajar, pero sí 
como un dispositivo de 
entretenimiento para los 
niños. 

Versátil y
desplegable
La tableta mexicana Inco 
Duplet 3 funciona con 
Windows 10 y tiene un 
teclado despegable, por lo 
que puede usarse como 
computadora para tareas 
básicas escolares o de 
trabajo. 

Clávate en tus series
La Lenovo Yoga Tab 3 tiene un pie de apoyo y sonido con 
tecnología Dolby Atmos, por lo que es apropiada para 
ver series y películas o jugar más fácilmente. Su diseño 
le permite tener una batería que promete 20 horas de 
duración y una cámara que puede rotarse 180 grados.

DARDANÉ RODRÍGUEZ VERDUGO/
COLABORACIÓN*

dardane.rodriguez@gmail.com | Ensenada. B. C.

N o cabe duda que con el paso del 
tiempo las cosas cambian de ma-
nera constante.

Lejos quedaron aquellos tiempos cuan-
do los aficionados a los videojuegos eran 
vapuleados e incluso mal vistos, ya que 
jugar no era considerado saludable pa-
ra la mente de los jóvenes, los cuales se 
mostraban enajenados mientras jugaban. 
Actualmente esta mentalidad está cam-
biando gracias a diferentes estudios que 
demuestran que, después de todo, esta 
esta práctica no es tan mala. 

Además de formar parte del entrete-
nimiento masivo, en la actualidad los vi-
deojuegos han vislumbrado un lado más 
competitivo. Ya no basta sólo jugar con los 
amigos para ver quién es el mejor; hoy en 
día existen torneos mundiales en los cua-
les se juega de manera profesional y se 
demuestra quiénes son los mejores juga-
dores de manera individual o en equipo. A 
estas justas deportivas se les denomina 
eSports o deportes electrónicos.

ESPORTS EN NÚMEROS
Hasta el momento los videojuegos que 

han acumulado más capital en general se 
encuentran DOTA 2 con mil 743 jugadores 
profesionales, 675 torneos y 93 millones 
314 mil 164 dólares de ganancia. League 
of Legends se queda en segundo lugar en 
cuanto a recaudación monetaria, sin em-
bargo es más popular que DOTA 2 ya que 
cuenta con 4 mil 361 jugadores profesio-
nales, mil 782 torneos y 37 millones 20 mil 
334 ganancia en dólares.

Por último cambiando de género, se en-
cuentra Counter-Strike: Global Offensive, 

con 26 millones 978 mil 423 de dólares de 
ganancia y 6 mil 601 jugadores profesiona-
les en 2 mil 78 torneos.

Las estadísticas generales de los eS-
ports en 2016 son abrumadoras, toman-
do en cuenta que el monto total de premios 
entregados fue de alredor de 93 millones 
182 mil 224 dólares en 3 mil 695 torneos, 

con un promedio de 25 mil 218 dólares de 
ganancias por concurso, y con una ganan-
cia aproximada de 6 mil 962 dólares por 
jugador. El mercado global de eSports 
generó cerca de 493 millones de dólares 
de ingresos 2016. La audiencia global de 
eSports fue de más de 350 millones de 
personas.

AGENCIAS
Madrid, España

Un grupo de científicos de la 
Universidad Carlos III de Madrid 
(UC3M) y de otras instituciones 
desarrollaron un prototipo de 
bioimpresora 3D capaz de crear 
piel humana idónea para ser 
trasplantada a pacientes.

El proyecto, que será emplea-
do para la investigación y prueba 
de productos cosméticos, quí-
micos y farmacéuticos, contó 
con la colaboración del Centro 
de Investigaciones Energéticas, 
Medioambientales y Tecnológi-
cas (Ciemat), del Hospital Gene-
ral Universitario Gregorio Mara-
ñón, en la capital española, así 
como la empresa BioDan Group.

CÉLULAS EN VEZ DE TINTAS
La nueva piel es uno de los pri-

meros órganos humanos vivos 
creados por bioimpresión que 
entra al mercado. Ésta replica la 
estructura natural del tejido con 
las capas epidermis y dermis.

Para la elaboración del tejido, 
los especialistas en lugar de usar 
cartuchos con tintas de colores, 
utilizan jeringas con distintos 
componentes, dijo el investiga-
dor Juan Francisco Cañizo, del 
Hospital General Universitario 
Gregorio Marañón.

“Saber cómo mezclar lo com-
ponentes biológicos, en qué con-
diciones manejarlos para que no 
se deterioren las células y cómo 
realizar la deposición adecuada 
es la parte crítica del sistema”, 
detalló Cañizo.

Generan tejido
con prototipo de
bioimpresora 3D

Científicos de la UC3M 
desarrollaron un prototipo de 
bioimpresora 3D capaz de crear 
piel.

eSports
Los videojuegos se 
llevan a cabo con 
trabajo en equipo y 
jugadores 
extraordinarios; 
además, comparten 
cobertura tanto en 
televisión por cable, 
como en medios 
electrónicos

El proyecto contó con la 
colaboración de varias instituciones 
académicas e iniciativa privada.

Cortesía 

 › ¿Quieres saber cómo se
imprime la piel?
http://bit.ly/2ktPUt7

Hasta el momento los videojuegos que han acumulado más capital en general son:
Título	 Jugadores	 Torneos	 Ganancia en dólares
› 1. DOTA 2	 1,743	 675	 93’314,164
› 2. League of Legends	 4,361	 1,782	 37’020,334
› 3. Counter-Strike: Global Offensive	 6,601	 2,78	 26’978,423

Gamers acaudalados

 Estos son las cifras de los eSports para 2016:
 › 3,695 torneos se llevaron a cabo
 › 93’182,224 dólares se entregaron en premios
 › 25,218 dólares de ganancias se generaron por concurso
 › 6,962 dólares en promedio, se llevó cada jugador
 › 493 millones de dólares generó el mercado global
 › 350 millones de personas constituyeron la audiencia global de eSports

En la actualidad existen torneos mundiales en los cuales se juega de manera profesional y se 
demuestra quiénes son los mejores jugadores de manera individual o en equipo.
 › Electronic Sports League
ESL es una compañía de eSports que organiza competencias de videojuegos en todo el mundo, 
esta es la empresa de eventos de videojuegos más grande del mundo y la organización más 
antigua de deportes electrónicos profesionales que aún se encuentra en funcionamiento.
La Electronic Sports League se lanzó en 2000 como el sucesor de la Deutsche Clanliga, 
fundada en 1997. Con sede en Colonia, Alemania, ESL cuenta con 11 oficinas y varios estudios 
de televisión alrededor del planeta además, es la empresa más grande de eSports que 
transmite en Twitch.
De 2012 a 2014 las producciones anuales de ESL se multiplicaron hasta tal punto que en 2015, 
el Intel Extreme Masters Katowice de ESL se convirtió en el evento más visto de eSports de 
todos los tiempos, dicho evento contó con una asistencia de más de 100 mil personas y la 
audiencia en Twitch superó el millón de espectadores.
ESL organiza concursos en todo el mundo, asociándose con editores como Blizzard 
Entertainment, Riot Games, Valve Corporation, Microsoft, Wargaming.net y varios otros, de 
esta manera logra llevar a cabo competiciones de Clash Royale, DOTA 2, HearthStone, League 
of Legends y Overwatch tanto a nivel nacional como internacional.
 › Major League Gaming Inc
MLG es una organización profesional de eSports que tiene su sede en Nueva York, fue fundada 
en 2002 y a diferencia de ESL, ésta se enfoca en juegos de consola (PlayStation, XBox, Wii U) y 
celebra torneos oficiales de videojuegos sólo en Estados Unidos y Canadá.
En 2006 la Major League Gaming se convirtió en la primera liga de videojuegos televisada en 
Estados Unidos, emitida por USA Network.
La evolución de la MLG llamó la atención de una de las grandes empresas desarrolladora 
de videojuegos, Activision Blizzard, la cual posee franquicias como Call of Duty, Warcraft 
y Destiny. En Enero de 2016 anunció la adquisición de Major League Gaming (MLG) con el 
propósito de lanzar un canal de televisión por cable enfocado en los deportes electrónicos.

Industria en crecimiento

Organizaciones:

El torneo ESL ONE es uno de los más importantes en el mundo de los videojuegos.
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