
من���ذ �أن �ص���اغ عالم الكمبيوت���ر الأمريكي ج���ون مكارثي 
م�صطل���ح "ال���ذكاء الا�صطناعي" في ع���ام 1955، ت�صور 
الر�أي العام �أجهزة الكمبيوتر والروبوتات الحية التي تفكر 
وتت�صرف مثل الب�شر. وبرغم �أن هذا الأمل قد يتحقق على 
�أر����ض الواقع م�ستقب�ل�اً، ف�إنه لا ي���زال، في الوقت الحالي، 
بعيد المنال. لكن حدود الحو�سبة المحتملة لي�ست �أقل �إثارة. 
لقد دخلنا ما ن�سميه في "�آي بي �إم" الع�صر المعرفي. وتعزز 
الاختراق���ات والإبداعات في مجال الحو�سب���ة قدرتنا على 
ا�ستيع���اب وا�ستعمال  كمي���ات كبيرة م���ن البيانات، وتوفر 
الإر�شاد ب��شأن بع�ض من �أهم القرارات في العالم، ويحتمل 

�أن تحدث  ثورة على �صناعات ب�أكملها.
وي�ش�ي�ر م�صطل���ح "الحو�سب���ة الإدراكي���ة" �إلى الأنظمة 
الت���ي �ست�صبح مبنية عل���ى التعلم من التج���ارب، بدلًا من 
�أن تك���ون مبرمج���ة ب�شكل وا�ض���ح. وعن طري���ق ا�ستخراج 
المعلوم���ات المفيدة م���ن البيانات غير المهيكل���ة، تقوم هذه 
النظ���م بت�سريع ع�صر المعلومات، مما ي�ساعد الم�ستخدمين 
على  �أداء مجموع���ة وا�سعة من المهام، من تحديد الفر�ص 
الفريدة المتاح���ة في ال�سوق، �إلى اكت�شاف علاجات جديدة 
للأمرا����ض، �إلى �صياغة حلول �إبداعي���ة للمدن وال�شركات 

والمجتمعات.
وي�ص���ادف الع�ص���ر المع���رفي المرحل���ة المقبل���ة في تطبيق 

العل���وم على فهم الطبيعة ودع���م الازدهار الب�شري. وتعود 
بدايت���ه �إلى �أوائل عام 2011، عندما تغلب نظام الحو�سبة 
الإدراكية واط�سون عل���ى بطلين ب�شريين خلال عر�ض لعبة 
"خطر!". ومنذ ذلك الحين، فقد ذهب واط�سون �إلى فعل 
�أك�ث�ر من ذلك بكثير، مبينً���ا �إلى �أي  مدى يمكن للحو�سبة 
الإدراكية ا�ستخدام بيانات �ضخمة لمعالجة بع�ض الق�ضايا 

المنهجية الأكثر �صعوبة التي تواجه الب�شرية.
عل���ى نطاق وا�سع، تق���دم النظم المعرفي���ة خم�س قدرات 

�أ�سا�سية:
وذل���ك  �أعم���ق،  ب�شري���ة  م�شارك���ة  عل���ى  ت�ساع���د  �أولًا، 
با�ستخ���دام بيان���ات ع���ن الفرد لإيج���اد تفاع�ل�ات ب�شرية 

بعينها وبالكامل. 
ثانيً���ا، ت�ساهم النظم المعرفية في رف���ع الخبرات والتعلم 
م���ن الخ�ب�راء في مختل���ف المج���الات، وجعل تل���ك المعرفة 

متاحة على نطاق وا�سع. 
ثالثً���ا، توف���ر النظ���م المعرفي���ة المنتجات، مث���ل تلك التي 
ترتبط ب�إنترنت الأ�شياء، مع القدرة على الإح�سا�س بالعالم 

من حولها والتعلم من م�ستخدمي هذه النظم.
رابعًا، ت�سمح النظم المعرفية للم�شغلين با�ستخدام كميات 
كبيرة من البيانات، مم���ا ي�ساعد على تقدم العمل وتوفير 
ال�سي���اق، وتوف�ي�ر التعل���م الم�ستم���ر، وتعزيز الق���درة على 

التنب�ؤ، وتح�سين الكفاءة والأداء. 
و�أخ�ي�رًا - وربما الأهم - ت�سمح لم�ستخدميها بالنظر �إلى 
الأنماط والفر�ص التي �سيكون من الم�ستحيل اكت�شفاها من 

خلال الو�سائل التقليدية.
وتع���د النظم المعرفي���ة من وح���ي الدماغ الب�ش���ري، وهو 
الجهاز ال���ذي لا يزال يعلمنا الكثير. وبم���ا �أن النظم تنمو 
حجمًا وتعقيدًا، يبدو �أن هند�سة الكمبيوتر التقليدية بد�أت 
تثب���ت محدوديتها. كم���ا ت�ؤدي النظم المعرفي���ة �إلى ارتفاع 
ا�ستهلاك الطاقة وت�أخير التفاعل بين المكونات، و�أ�صبحت 
معه���ا هند�سة الكمبيوتر التقليدي���ة عبئا على نحو متزايد. 
في الواقع، عندما يتعلق الأمر بكفاءة الطاقة – التي تقا�س 
بع���دد العملي���ات الح�سابي���ة في وحدة الطاقة عل���ى بيانات 
�أداء ب  �أف�ضل  الب�ش���ري  الدماغ  "غ�ي�ر منظمة" – ف����إن 

10.000 مرة من الأجهزة التي من �صنع الإن�سان.
% من �إنتاج  اليوم، �أجهزة الكمبيوتر ت�ستهلك حوالي 10 
الكهرب���اء في الع���الم، وفقًا لم���ارك ميلز، المدي���ر التنفيذي 
لمجموع���ة الطاقة الرقمي���ة. ومن �أجل الا�ستف���ادة الكاملة 
من الع�صر المع���رفي، �سيكون علينا ا�ستخدام كميات هائلة 
م���ن المعلومات؛ خ�ل�ال ال�سنوات ال���ـ 15 المقبل���ة، نتوقع �أن 
ينم���و حجم البيانات بن�سبة �أكثر م���ن 1000 مرة. و�إجراء 
الح�ساب���ات اللازمة لا�ستخ���دام هذه الكمي���ة الكبيرة من 

البيانات لن يكون ممكنًا من دون خطوات كبيرة في مجال 
تح�سين كفاءة ا�ستخدام الطاقة.

وم���ن ��شأن���ه مطابق���ة �أداء وكف���اءة الدماغ الب�ش���ري �أن 
تتطل���ب منا تقليد بع�ض هياكل���ه. بدلًا من محاولة ال�ضغط 
عل���ى �أداء كثاف���ة الا�سته�ل�اك الطاقة من رقائ���ق �أ�ضخم، 
يمكننا ترتيب مكون���ات الكمبيوتر في م�صفوفة 3D  كثيفة 
ومماثلة لدماغ الإن�سان، وت�ضخيم لي�س الأداء، بل الكفاءة 

الطاقية.
وي�ض���ع ترتيب رقائ���ق الكمبيوت���ر في بيئ���ة 3D العنا�صر 
المختلف���ة للكمبيوتر في م���كان �أقرب �إلى بع�ضه���ا البع�ض. 
وه���ذا يقلل لي����س فقط من الوق���ت ال���ذي ت�ستغرقه عملية 
التوا�ص���ل؛ بل �إنه يح�سن كفاءة ا�ستخ���دام الطاقة بمعامل 
ق���دره 5000 - موفرًا لأجه���زة الكمبيوتر كف���اءة محتملة 
قريب���ة م���ن الدم���اغ البيولوج���ي. بالفعل، جه���از كمبيوتر 
�أك�ث�ر كثافة ومبني على �أ�سا�س التكنولوجيا المتنقلة المتاحة 
وتبري���د الم���اء ال�ساخ���ن ي�سمح بكف���اءة �أعلى م���ن النظام 

التقليدي بع�شرة �أ�ضعاف.
غير �أن �أجه���زة الكمبيوتر من �صن���ع الإن�سان غير فعالة 
وذل���ك لي�س فق���ط لأنها تحت���اج لت�شغي���ل الرقائ���ق، ولكن 
���ا لأنه���ا تحت���اج �إلى طاق���ة لت�شغي���ل مكيف���ات الهواء  �أي�ضً
الت���ي تعمل على �إزال���ة الحرارة ال�صادرة م���ن المعالجات. 
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والدم���اغ الب�ش���ري لدي���ه در�س يعلم���ه لنا هن���ا. تمامًا كما 
ي�ستخ���دم الدم���اغ ال�سكر وال���دم لتوفير الطاق���ة والتبريد 
لمختل���ف مناطقها، يمكن لجهاز الكمبيوت���ر 3D ا�ستخدام 
الم�ب�رد ال�سائ���ل لتوف�ي�ر الطاق���ة للرقائ���ق. بالإ�ضافة �إلى 
تبدي���د الحرارة، يمك���ن ا�ستخدام ال�سوائ���ل لت�شغيل نظام 
كهروكيميائي لتوفير الطاقة. وهذا بدوره �سي�سمح بارتفاع 

كثافة التعبئة والتغليف - ومن ثم بارتفاع الكفاءة.
من خ�ل�ال اعتماد بع�ض من خ�صائ�ص الدماغ الب�شري، 
�ستك���ون لأجه���زة الكمبيوتر الق���درة عل���ى �أن ت�صبح �أكثر 
�إدماجً���ا وكفاءة وقوة. وهذا، ب���دوره، �سوف ي�ساعدنا على 
الا�ستفادة الكاملة م���ن الحو�سبة الإدراكية - بمنح عقولنا 

م�صادر جديدة للدعم والتحفيز والإلهام.
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