
 لنــدن - لنفتـــرض أننـــا نعيـــش فـــي 
عـــام 2050، حيـــن ترتفـــع درجـــة حرارة 
كوكـــب الأرض، وتـــوزّع الوجبـــات فـــي 
عبوات غذائية، وتنتشـــر العشـــرات من 
الفايروسات الجديدة من منشأ حيواني. 
كيـــف ســـتحاول تشـــكيل الـــرأي العام 
بصفتك محررا بإحدى الصحف المؤثرة؟
هذا هو أحـــد الســـيناريوهات التي 
يواجهها المتبـــارون في لعبة افتراضية 
أطلقت مؤخرا، تستخدم الفكاهة وتعتمد 
اتخـــاذ القـــرارات التفاعليـــة لتشـــجيع 
الناس علـــى التفكير في مســـتقبل تغير 

المناخ، وما يمكنهم فعله حيال ذلك.
فـــي  أبحـــاث  مجموعـــة  وجمعـــت 
الولايـــات المتحدة في المركـــز الوطني 
مجموعة  والبيئي  الاجتماعـــي  للتوليف 
مـــن العلمـــاء والاقتصادييـــن والكتـــاب 
بعنـــوان  إلكترونيـــة  لعبـــة  لصنـــع 
”سيرفايف ذي ســـانتوري“ والتي تسمح 

للاعبين بالتنقل في المســـتقبل من سنة 
2021 إلى 2100.

بيكبســـينغر،  ســـامانثا  وفســـرت 
الكاتبـــة ومبتكـــرة الألعاب ”هـــذه لعبة 

للجميع، ولكن بشكل خاص للجيل الذي 
يعرف الكثير عن تغيّـــر المناخ، ولكنهم 
يشـــعرون باليـــأس والإحبـــاط بســـبب 

التقاعس الذي يرونه“.
وقالـــت لرويترز في مكالمـــة فيديو، 
”أردنـــا إشـــراكهم في جو مـــن الأمل بأن 
المســـتقبل طويـــل، وهنـــاك الكثير من 

الخيارات أمامنا“.
الطبية،  ووفقـــا لمجلـــة ”لانســـيت“ 
فقـــد أصبـــح القلـــق المناخـــي، بما في 
ذلـــك نوبـــات الهلـــع والأرق والتفكيـــر 
الوسواســـي المرتبط بالخوف من خطر 
حدوث كارثـــة بيئية، أكثر شـــيوعا بين 

الشباب.
ويرتبط هذا جزئيا بكون الشباب في 
صـــدارة الاحتجاجـــات المناخية، حيث 
دعا حوالـــي 1.6 مليون طالـــب متظاهر 
حكوماتهـــم إلـــى معالجة تغيـــر المناخ 

بشكل عاجل في مارس 2019.
وفي حين أن مؤتمـــر الأمم المتحدة 
بشـــأن تغير المناخ (المؤتمر الســـادس 
والعشـــرون للأطـــراف المشـــاركة فـــي 
اتفاقيـــة الأمم المتحدة الإطارية بشـــأن 

تغيـــر المناخ) المقرر عقـــده في نوفمبر 
قد يســـرّع مـــن تحركات أكبـــر الملوثين 
فـــي العالـــم للحد مـــن مخاطـــر التلوث 
علـــى المناخ، فإن منشـــئي ”ســـيرفايف 
ذي ســـانتوري“ أرادوا إشـــراك النـــاس 

العاديين في النقاش أيضا.

وقال كريســـتوفر تريســـوس رئيس 
المشـــروع والعالم البيئـــي ”لقد اعتدنا 
على السرد: لا تأكل لحوم البقر، ولا تطر 
كثيرا، وهـــذه هي الخيارات التي يمكنك 
اتخاذها بشـــأن تغير المنـــاخ، لكن هذه 

اللعبة تضعك في وضع مختلف“.
وتأخـــذ اللعبة المشـــاركين فيها من 
خلال سيناريوهات مختلفة لاتخاذ القرار 
المناسبة والسريعة، استنادا إلى العلم، 
بـــدءا من إطـــلاق اللقاحات إلـــى تمويل 

التي  المتنوعة  التكنولوجية  الابتكارات 
يمكـــن أن تســـاعد في اســـتعادة النظام 

وارسائه أو إثارة الفوضى.
وقال بيكبســـينغر ”يمكـــن أن يكون 
اللعب وســـيلة قويـــة بشـــكل لا يصدق 
لإشـــراك النـــاس بطريقة غيـــر تعليمية، 
فاللعبة لا تهـــدف إلى إخبارك بالحقائق 
والأشياء التي يمكنك فعلها، بل تتيح لك 

الفرصة للعب والاستكشاف“.
وفي نهاية اللعبـــة، يُوجّه اللاعبون 

إلى منظمة بيئية بالقرب منهم.
المـــدارس  اتصلـــت  وقـــد 
الثانويـــة والجامعـــات المهتمة 
باســـتخدام اللعبـــة بتريســـوس 

فعلا كجزء من مناهجها الدراسية.
رئيس  نيكلســـون  ســـايمون  وقـــال 
فـــي  المســـاعد  والأســـتاذ  المشـــروع 
”السبب  بواشـــنطن  الأميركية  الجامعة 
الرئيسي لتغير المناخ هو الإنسان وهو 

الذي يعيشه“.
وأضاف ”سيتشـــكل المســـتقبل من 
خلال الخيـــارات التي يتخذهـــا الناس 

اليوم، وغدا، وبعد غد“.
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اصطناعي
قل وداعا للروبوت.. 

واستعد للترحيب بالكوبوت
الذكاء الاصطناعي 

يتوقع الحد الأقصى للعمر

الكوبوتات لن تحل محل البشر، هي هنا لزيادة الكفاءة وتعزيز القدرات

 لندن - على الرغم من التقدم في مجال 
الذكاء الاصطناعي الذي وظف لتحســـين 
وتطويـــر قـــدرات الآلات الذكية، إلا أن كل 
المحـــاولات لأتمتـــة مـــا يطلـــق عليه في 
عالم الأعمـــال ”الميل الأخير من الإنتاج“ 
قد فشـــلت. ونرى هذا بشـــكل خاص في 

الشركات المتوسطة والصغيرة.
وتركـــز الاتجاهات الحديثة في مجال 
الأتمتـــة علـــى تســـريع اعتمـــاد تقنيات 
الشـــركات  نطـــاق  خـــارج  الروبوتـــات 
قطـــاع  ويقـــوم  الكبـــرى.  المصنعـــة 
الروبوتات بتحويـــل تركيزه نحو حلول 
الروبوتات كخدمة (RAAS) التي يمكن أن 

تحل مشكلة ”الميل الأخير من الأتمتة“.

الميل الأخير

عادة ما تهيمن على المراحل النهائية 
للإنتـــاج ضمـــن بيئـــة التصنيـــع مهام 
تتطلب مهارة بشـــرية عاليـــة. لذلك أثبت 
”الميـــل الأخير“ مـــن الإنتاج أنـــه مقاوم 
للأتمتـــة، على الرغم من التقدم في الذكاء 
الاصطناعـــي الذي زاد من كفـــاءة وذكاء 

الآلة.

ونظرا إلى عجز الروبوتات عن إزاحة 
البشـــر من الأمتـــار الأخيـــرة، فقد تحول 
التركيـــز الآن إلى التعاون بين الإنســـان 
والروبـــوت. ولتحقيـــق ذلـــك احتاجـــت 
الشـــركات الســـاعية إلى تقديـــم كفاءات 
جديـــدة من خـــلال إدخال الأتمتـــة الآلية 
إلى طـــرق جديدة مبتكرة لزيـــادة تفاعل 
تعريض  دون  والأشـــخاص  الروبوتـــات 
رفاهيـــة الإنســـان للخطر بســـبب فقدان 

وظائفهم.
”الكوبوت“ هو الوافد الجديد والكلمة 
الســـحرية المقترحة لتقديم الحل. وعلى 
العكس مـــن نظيره ”الروبوت“ الذي عمل 
بمعزل عن البشر، فقد تم تصميمه للتفاعل 
الجســـدي مع البشـــر في مســـاحة عمل 

مشتركة.

وعلـــى العكس مـــن كلمـــة ”روبوت“ 
المســـتخدمة اليـــوم في جميـــع اللغات 
والمشـــتقة من الكلمة الســـلافية القديمة 
”العبوديـــة“  تعنـــي  التـــي   “ROBOTA”

و“السخرة“ و“الكدح“، فإن كلمة ”كوبوت“ 
التي اســـتخدمت لأول مـــرة في منتصف 
تســـعينات القرن الماضي، وهي اشتقاق 
 “COOPÉRATIVE” يجمع بيـــن كلمتي عبـــارة

و“ROBOT“ (تعاوني) و(روبوت).
يتـــم  مـــا  عـــادة  البشـــر،  ولحمايـــة 
خلـــف  ووضعهـــا  الروبوتـــات،  عـــزل 
أقفـــاص علـــى خطـــوط الإنتـــاج. لكـــن 
”الروبوتات التعاونية“، المعروفة باســـم 
”الكوبوتـــات“، مصممة للعمل بالقرب من 
البشـــر في شـــراكة تكافلية مباشرة لأداء 

المهام.
علـــى  الأولـــى  الأمثلـــة  وظهـــرت 
الكوبوتـــات فـــي مركـــز جنـــرال موتورز 
للروبوتـــات. وبدلا من اســـتبدال البشـــر 
الكوبوتات  تزيد  المســـتقلين،  بنظرائهم 
من القدرات البشرية وتعززها بقوة فائقة 
ودقة حتى يتمكن البشر من فعل المزيد.

ومعا، يمكن للبشـــر والكوبوت توفير 
المزيد مـــن القيمـــة للشـــركات، الكبيرة 
والصغيرة، وفقا لمؤلف كتاب ”الكائنات 
الرقمية: ســـفر إلى مســـتقبل البشـــرية“ 

مايكل ماكفارلين.
ويتم تدريب الكوبوتات بشكل مختلف 
عن الروبوتات الصناعية التقليدية. وبدلا 
من أن تتم برمجتها على مجموعة محددة 
من الخطوات باستخدام أدوات البرمجة، 
يتم تدريـــب الكوبوتات من قبل البشـــر، 
ومن خلال أمثلة تطبيقية يتحكم البشـــر 
في الكوبوت عن طريق تحريكه جســـديا، 
بنفس الطريقـــة التي يتعامل فيها الكبار 

مع الأطفال حين يقدمون لهم المســـاعدة 
ليحبـــوا خطواتهـــم الأولى. ومـــع تذكر 
الكوبوت الخطوات وربمـــا حتى الهدف 
النهائـــي لما يتم إنجازه، ثـــم تكرار هذه 
الخطوات. بالطبع، إضافة إلى استخدام 
التعلـــم العميـــق والـــذكاء الاصطناعـــي 
لتحسين الخطوات باستمرار وصولا إلى 

نتائج أفضل.
نجـــاح التجربة مـــع الكوبوتات، دفع 
إلـــى زيادة الطلب عليهـــا حتى في مجال 
اســـتخدمت  التي  الثقيلـــة،  الصناعـــات 
الروبوتات التقليدية (غير التعاونية) على 
مدى عدة عقود. ونظرا إلى أن مستخدمي 
الروبوتات الثقيلة مثل قطاع الســـيارات 
يجدون اســـتخدامات جديدة للكوبوتات، 
فمـــن المحتـــم أن نـــرى اســـتخداماتها 
أيضـــا في قطاعـــات أخرى بمـــا في ذلك 
واللوجيســـتيات  الخفيفـــة  الصناعـــات 
وسلســـلة التوريد والمستودعات. وربما 
تجد طريقها أيضا للتغلغل في صناعات 
التجزئـــة. ولن يمضي وقت طويل قبل أن 
نجد إلى جانب صانع القهوة في المقهى 

كوبوتا يقدم له العون والمساعدة.

المستقبل للكوبوت

لن تحل الكوبوتات محل البشـــر، هي 
هنا فقد لزيادة الكفـــاءة وتعزيز القدرات 
وأداء الوظائـــف بشـــكل أفضـــل وليـــس 
اســـتبدالهم. وتشير الدراســـات المبكرة 
إلى أن العمـــال أكثر ترحيبا بالكوبوتات 
علـــى العكس مـــن موقفهم الســـلبي من 
الروبوتات. فهم لا يـــرون في الكوبوتات 
مصـــدر تهديد لهم، بل علـــى العكس هي 

كائنات مفيدة ومريحة وودودة.

أفضل من حلّل العلاقة بين الكوبوتات 
والبشر هو رجل الأعمال البريطاني تيج 
كوهلي، الذي اســـتثمر 100 مليون دولار 
في الجيل التالي من مشاريع الكوبوتات 
الذكية. وبيّن كوهلي أن العائق العاطفي، 
الـــذي غالبا ما يتم تجاهلـــه أمام الأتمتة 
الآلية، أصبح مســـتوطنا بين الشـــركات 
المتوســـطة والصغيرة. ويشـــير إلى أن 
والمتوسطة  الصغيرة  المؤسسات  إدارة 
عـــادة مـــا تكون لهـــا علاقة تتســـم ببعد 
عاطفـــي بموظفيها، ولذا فهـــي غالبا ما 
تكون مترددة في استبدالهم بالروبوتات. 
العنصـــر  هـــذا  أن  قريبـــا  يثبـــت  وقـــد 
”العاطفـــي“ هـــو أحـــد الأســـباب التـــي 
ســـتحول دون الاعتمـــاد مســـتقبلا على 

الروبوتات في الأتمتة.
المســـتقبل كمـــا يـــرى كوهلـــي ”لن 
يكون للروبوتات التي تحل محل البشـــر، 
بل للكوبوتات التي ســـتدخل في شـــراكة 
تكامليـــة والعمل جنبا إلـــى جنب معهم 
لمســـاعدتهم فـــي تحقيق نتائـــج أفضل، 
ســـواء كان ذلك من خلال تحسين الكفاءة 
الإنتاجية أو حتى إجراء عمليات جراحية 

أكثر دقة“.
وفـــي الدقائـــق الأخيـــرة مـــن فيلـــم 
”يونفرســـال روبـــوت“ تثـــور الروبوتات 
ضد مبدعيها من البشـــر. لتكتشـــف بعد 
قتـــل معظم الأشـــخاص الذين يعيشـــون 
على هذا الكوكب، أنها في الواقع بحاجة 
إلى البشر، لأن لا أحد منهم يمكنه معرفة 
وســـائل تصنيع المزيد مـــن الروبوتات، 

وهو سرّ يختفي مع آخر إنسان.
لـــن ترتكـــب الكوبوتات هـــذا الخطأ 
أبـــدا، على الأقل كما يعتقد مؤلف ”ســـفر 
إلى مستقبل البشرية“ مايكل ماكفارلين.

 نيويــورك - قام خبراء في علم الأحياء 
والفيزيــــاء الحيويــــة بتغذية نظــــام ذكاء 
اصطناعــــي بكميات هائلة مــــن الحمض 
النووي والبيانــــات الطبية لمئات الآلاف 
مــــن المتطوعين فــــي المملكــــة المتحدة 

والولايات المتحدة.
وســــمح لهــــم ذلــــك بتطويــــر تطبيق 
الــــذكاء  باســــتخدام  آيفــــون  لأجهــــزة 
الاصطناعــــي والــــذي مــــن خــــلال إدخال 
بسيط من المستخدم، يمكنه تقدير معدل 
الشــــيخوخة البيولوجية والحد الأقصى 

للعمر بدقة.
وكجزء من دراســــة البيانات الضخمة 
رئيســــين  عامليــــن  هنــــاك  أن  وجــــدوا 
مســــؤولين عــــن عمــــر الإنســــان، يغطيان 
عوامــــل ظروف الحياة وكيفية اســــتجابة 
أجســــامنا لهــــا. العامل الأول هــــو العمر 
البيولوجــــي، المرتبــــط بالإجهــــاد ونمط 
الحياة والمرض. والثاني هو المرونة، ما 
يعكس مدى سرعة عودة العامل الأول إلى 

طبيعته.
وتبيّــــن للفريــــق أن أطــــول مــــدة من 
المحتمل أن يعيشــــها أي إنســــان هي 150 
عاما، أي ضعف متوسط   العمر في المملكة 

المتحدة الحالي البالغ 81 عاما تقريبا.
ويعتمــــد الاكتشــــاف علــــى عيّنات دم 
مأخوذة من دراستين مختلفتين للحمض 
النووي، قــــام بتحليلها فريق من ”جيرو“، 
وهــــي شــــركة تكنولوجيا حيويــــة مقرها 
سنغافورة، ومركز ”روزويل بارك“ لأبحاث 

للسرطان في بوفالو، نيويورك.
تســــمّى  أداة  الباحثــــون  واســــتخدم 
”DOSI“ وهي مؤشــــر لحالــــة الكائن الحي 

الديناميكــــي، والتــــي تأخذ فــــي الاعتبار 
عوامــــل العمــــر والمرض ونمــــط الحياة، 
لمعرفــــة مدى مرونــــة أجســــامنا، بما في 
ذلك قدرتها علــــى التعافي من الإصابة أو 

المرض.
وقال معدّ الدراســــة الأول الدكتور تيم 
بيركــــوف ”لقد تم تنفيذ حســــاب المرونة 
اســــتنادا إلــــى تدفقــــات بيانات النشــــاط 
البدنــــي فــــي تطبيــــق آيفون وهــــو يظهر 
خســــارة كاملة في مرونة جســــم الإنسان، 
أي القــــدرة على التعافي في ســــن ما بين 

120 إلى 150 عاما“.
وتضمنت الدراســــة التي نُشــــرت في 
بيانات  مجلــــة ”نيتشــــر كومينيكيشــــنز“ 
عــــدد الخطوات من حوالــــي 4500 بالغ في 

الولايات المتحدة.
ويعتقد الفريق أن الخلايا الشــــائخة 
تحمــــل مفتاح قرص ”إكســــير الشــــباب“، 

لأنها ”حية ولكنها لا تعمل“.
وربطت هــــذه الخلايا بكل شــــيء من 

التهاب المفاصل إلى مرض الزهايمر.
وبالنسبة إلى معظم التاريخ البشري 
المسجل، فقد كان متوسط   العمر المتوقع 
بيــــن 20 و40 عامــــا. واليوم فــــي المملكة 
المتحــــدة حوالي 80 عاما وفــــي الولايات 

المتحدة حوالي 78 عاما.
وكانــــت التغذيــــة المحســــنة والمياه 
الأفضــــل  الصحــــي  والصــــرف  النظيفــــة 
وتطبيــــق العلــــوم الطبيــــة، مــــن العوامل 
الأساســــية في زيادة متوسط   العمر بشكل 

كبير.
ويعتقد الخبراء أنه في المستقبل، قد 
يؤدي التلاعب الجيني وتقييد الســــعرات 
الحرارية والأدوية إلــــى إطالة العمر أكثر 
بكثيــــر، لكــــن التحليل يضع حــــدا صارما 

لمدى ذلك.

بعـــض  آمـــال  النتيجـــة  وســـتخيّب 
الباحثيـــن في مجال طـــول العمر، الذين 
قالوا إنه من الممكـــن العيش حتى 1000 
عـــام، ووجـــدوا بدلا مـــن ذلـــك أن الحد 

الأقصى يبلغ حوالي 150 عاما.
ولوحـــظ انخفاض المرونة حتى لدى 
أولئـــك الذين لا يعانـــون من مرض مزمن 
رئيســـي، مما أدى إلى نطـــاق متزايد من 

التقلبات.
وقـــال الدكتور بيركـــوف ”مع تقدمنا   

في العمـــر، نحتاج إلى المزيـــد والمزيد 
مـــن الوقت للتعافي بعد الاضطراب، وفي 
المتوســـط   نقضّي وقتا أقل وأقل بالقرب 

من الحالة الفسيولوجية المثلى“.
وقام الفريق أيضا ببنـــاء أداة يمكن 
لحساب  ”جيروسينس“  تسمى  ارتداؤها 
المرونـــة، اســـتنادا إلـــى دفق مـــن نقاط 
البيانات المختلفة حول النشـــاط البدني 

للمستخدمين.

ووجدت دراسة ســـكانية أن المرونة 
تزداد أضعافا مضاعفـــة مع تقدم العمر، 
وتتضاعـــف كل ثمانـــي ســـنوات، بمـــا 

يتوافق مع ”قانون الوفيات“.
وســـمّي هذا القانون على اســـم عالم 
الرياضيات والعالم بنجامين غومبيرتز، 
الذي تعلم ذاتيا في القرن التاســـع عشر، 
ولاحـــظ أن المخاطر تتضاعف كل ثماني 

سنوات.
وقال المعد المشـــارك البروفيســـور 
أندريـــه جودكوف، مـــن مركـــز روزويل، 
إن هذه الدراســـة الجديـــدة هي ”اختراق 
بيـــن  وتفصـــل  و“تحـــدد  مفاهيمـــي“، 
أدوار العوامـــل الأساســـية في طول عمر 
الشيخوخة، التي تُعرف بأنها  الإنسان – 
الفقـــدان التدريجـــي للمرونة، والأمراض 
المرتبطة بالعمر. إنه يفســـر لماذا حتى 
الوقايـــة والعلاج الأكثر فعالية للأمراض 
المرتبطة بالعمر يمكن أن يؤدي فقط إلى 
تحســـين متوسط   العمر، ولكن ليس الحد 
الأقصـــى للعمر ما لم يتم تطوير علاجات 

حقيقية مضادة للشيخوخة“.
وقـــال بريـــان كينيـــدي وهـــو عالـــم 
ســـنغافورة  جامعـــة  فـــي  فيزيولوجـــي 
الوطنيـــة، إن هذا سيســـاعد الأطباء على 
فهـــم حدود طول العمـــر. والأهم من ذلك، 
أن الدراســـة قد تساعد في ســـد الفجوة 
المتزايـــدة بين الصحة والعمـــر، والتي 
تســـتمر في الاتســـاع في معظـــم البلدان 

النامية.

كوبوت يحبو خطواته الأولى بمساعدة البشر

التي  عة 
ة النظام 

ن يكون 
لا يصدق 
تعليمية، 
لحقائق 
تتيح لك 

للاعبون 

س

س
ية.

رئيس  ن
فـــي  عد 
”السبب 
سان وهو 

تقبل من 
الناس ا

هل هناك حقا الكثير من الخيارات أمامنا؟

ــــــة والذكاء  بعــــــد أن عجــــــزت الأتمت
الاصطناعي عن إزاحة البشــــــر من 
الأمتار الأخيرة تحول التركيز على 
والروبوت  الإنســــــان  ــــــين  ب التعاون 
وجرى البحــــــث عن طــــــرق مبتكرة 
ــــــات  ــــــين الروبوت ــــــادة تفاعــــــل ب لزي
والبشــــــر، فــــــكان الوافــــــد الجديد.. 

”الكوبوت“.

المستقبل لن يكون 
للروبوتات التي تحل 

محل البشر

تيج كوهلي

معا، يمكن للبشر 
والكوبوتات توفير 
المزيد من الخدمات

مايكل ماكفارلين

ذكاء

النتيجة أحبطت الآمال..
الياباني شيتاتسو واتانابي
حياة مديدة ولكن أيّ حياة

*

ألعاب كمبيوتر تستقرئ المستقبل وتعالج المخاوف

هذه لعبة للجميع 
وبشكل خاص للجيل 

الذي يشعر باليأس 
والإحباط 


