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مع تجميع العميل 
لمنتجه بيده 

استخدام موسع 
للطائرات من دون 

طيار تجارياً

من السيارات بلا وقود إلى روبوتات الجيل الجديد

أفضل 10 تكنولوجيات ناشئة في 2015
طائرات من دون طيار:

 لقد أصبحت طائرات من 
دون طيار، جزءا مهما ومثيرا 
للجدل من القدرة العسكرية 
في السنوات الأخيرة. كما أنها 
تستخدم في الزراعة، للتصوير 
وغيرها من التطبيقات المتعددة 
التي تتطلب المراقبة الجوية 
الرخيصة الواسعة النطاق.

 
تكنولوجيا العصبية النحاسية:

أفضل أجهزة الكمبيوتر 
العملاق���ة الي���وم لا يمكن أن 
تناف���س على تط���ور الدماغ 
البش���ري. أجهزة الكمبيوتر 
تتمكن من نقل البيانات ذهابا 
وإياب���ا بين رقاق���ات الذاكرة 
والمعالج المركزي على العمود 
الفقري عالية السرعة. الدماغ، 
من ناحية أخرى، هو مترابط 
تماما، مع المنطق والذاكرة ربطا 
وثيقا عبر ربطه بمليارات المرات 
كثافة وتنوعا تلك التي وجدت 
في الكمبيوتر الحديثة. وتهدف 
رقائق العصبية النحاسية الى 
معالجة المعلوم���ات بطريقة 
مختلفة جوهريا عن الأجهزة 
العمارة  التقليدية، ومحاكاة 
الدماغ على تقديم زيادة كبيرة 
في تفكي���ر الكمبيوتر وقوة 

الاستجابة.

الجينوم الرقمي: 
في حين أن التسلس����ل 
الأول من 3.2 مليارات أزواج 
قاعدة دي.ان. اي DNA التي 
تش����كل الجينوم البش����ري 
اس����تغرق س����نوات عديدة، 
وتكلف عش����رات الملايين من 
الدولارات، فاليوم الجينوم 
الخاص ب����ك يمكن أن يكون 
متسلسلا ورقميا في دقائق 
وبتكلفة فقط بضع مئات من 

الدولارات. 
يمكن أن يتم تسليم النتائج 
الكمبيوتر المحمول  لجه����از 
على مفت����اح USB وتبادلها 
بسهولة عبر الإنترنت. هذه 
القدرة على تحديد، بسرعة 
وبتكاليف زهيدة، الجينات 
الوراثية للفرد تمثل ثورة في 
مجال الرعاية الصحية أكثر 

تخصيصا وفاعلية.

إينفيسلين، والتي تستخدم 
الكمبيوتر لتصوير أس����نان 
العملاء لجعل الأقواس شبه 
غير مرئية مصممة خصوصا 
لأفواههم. ومن المتوقع النمو 
الس����ريع لهذه التكنولوجيا 
خلال السنوات العشر المقبلة 
مع ظهور المزيد من الفرص 

والابتكار.

الذكاء الاصطناعي: 
ال����ذكاء الاصطناع����ي 
)AI( هو، بعبارات بسيطة، 
التعلم عن طريق الكمبيوتر 
الأشياء التي يمكن أن يفعلها 
الناس، معظمنا الآن يستخدم 
الهواتف الذكية التي يمكنها 
التعرف على الكلام البشري، 
والس����يارات ذاتي����ة القيادة 
والطائرات م����ن دون طيار، 
فالذكاء الاصطناعي، هو على 
نقيض الأجهزة والبرمجيات 
العادية، حيث تتمكن الآلة من 
الإدراك والاس����تجابة للبيئة 
التي  المتغيرة لاسيما الآلات 
تتعل����م تلقائيا ع����ن طريق 
استيعاب كميات كبيرة من 

المعلومات. 

التصنيع الموزع: 
يعتمد على لامركزية 
المواد الخ���ام ويختلف عن 
ط���رق التصنيع التقليدية، 
المنتج  حيث يتم تصني���ع 
النهائي قريبا جدا من العملاء 
النهائيين. في جوهرها، فكرة 
التصنيع الموزع لتحل محل 
أكبر قدر من سلسلة التوريد 
المادية مع المعلومات الرقمية، 
أي يمك���ن توزي���ع أجزاء 
المنتج ال���ذي يراد تصنيعه 
باس���تخدام أدوات القط���ع 
المحوس���بة المعروفة باسم 
التوجيه باستخدام  أجهزة 
الحاس���ب الآلي ويمكن بعد 
ذل���ك تجمي���ع أجزائه من 
قبل المس���تهلك أو من خلال 
ورش العم���ل المحلية التي 
يمكن تحويلها إلى منتجات 
تامة الصنع. وتستخدم هذا 
النموذج ش���ركة واحدة في 
الولايات المتحدة وهي شركة 

.AtFAB الأثاث

طويلة في الكثير من الجدل. 
ومع ذلك، فالتقنيات الجديدة 
والناشئة تسمح لنا مباشرة 
بـ »تحرير« الشفرة الوراثية 
للنباتات لجعلها، على سبيل 
المثال، مغذي���ة أكثر أو أكثر 
قدرة عل���ى التأقلم مع تغير 
المناخ. حاليا، تعتمد الهندسة 
الوراثي���ة للمحاصيل على 
البكتيريا الأجرعية المورمة 
بهدف نقل الحمض النووي 

المطلوب في الجينوم.

التصنيع المضاف:
كم����ا يوح����ي اس����مه، 
التصنيع المضاف هو عكس 
التصني����ع المط����روح. يبدأ 
التصنيع المضاف مع المواد 
السائبة، إما سائل أو مسحوق، 
ثم يبنى عليه في شكل ثلاثي 
الأبعاد باستخدام قالب رقمي. 
ومن الأمثلة على ذلك شركة 

والبلاس���تيك بالح���رارة. 
ويمكن أن تكون س���اخنة 
وتتش���كل ع���دة م���رات، 
وتوجد ف���ي كل مكان في 
العالم الحديث، وتش���مل 
كل شيء من لعب الأطفال 
إل���ى مقاع���د المرحاض.، 
لأنه يمكن صهرها وإعادة 
تدويرها بشكل عام. على 
الرغم من ان إعادة التدوير 
غير فعال بنسبة 100%، فإن 
هذا الابتكار إذا تم نشره على 
نطاق واس���ع سينتج عنه 
الاس���راع في التحرك نحو 
اقتصاد دائري مع تخفيض 
كبير في مكب النفايات من 

البلاستيك.

تقني�ات الهندس�ة الوراثي�ة 
الدقيقة: 

الهندس���ة  قد تس���ببت 
التقليدية لفترة  الوراثي���ة 

زملاء العمل. 
وق���د اعتب���ر التق���دم في 
تكنولوجيا الروبوتات بالتعاون 
مع الإنسان في الأعمال واقعا 
يومي���ا. وأصبح���ت هيئات 
الروبوت أكثر تكيفا ومرونة، 
مع المصممين وأخذ الإلهام من 
المرونة غير العادية والبراعة 
ف���ي الهي���اكل البيولوجي���ة 
المعقدة، مثل يد الإنسان. كما 
أصبحت أكثر ارتباطا بالإنسان، 
والاستفادة من ثورة الحوسبة 
الس���حابية من خلال قدرته 
على الوصول إلى التعليمات 
والمعلومات عن بعد، بدلا من 
الاضطرار إلى برمجتها كوحدة 

مستقلة تماما.

البلاستيك بالحرارة القابل لإعادة 
التدوير: 

وتنقسم المواد البلاستيكية 
ال���ى اللدائ���ن الحراري���ة 

من المرجح أن تكون لها القدرة 
الرئيسية على تحقيق أقصى 
الكفاءة، والفاعلية.  قدر من 
ومن المرجح أن تكون الأسعار 
الأولية لهذه المركبات في حدود 
70 أل����ف دولار، ولكن يجب 
أن تنزل بش����كل ملحوظ مع 
زيادة أحجامها خلال العامين 

المقبلين.

روبوتات الجيل القادم: 
يتوقع الخيال الشعبي ان 
تسيطر الروبوتات على جميع 
أنواع المهام اليومية. لكن لايزال 
استخدام الروبوتات محدودا 
لاس���يما في مصانع خطوط 
التجمي���ع والمه���ام الأخرى 
الخاضعة للمراقبة. على الرغم 
من أنها تستخدم بكثافة )في 
صناعة السيارات، على سبيل 
المثال( هذه الروبوتات تشكل 
خطرا على حقوق الإنس���ان 

منى الدغيمي 

التكنولوجيا  ربما كانت 
أعظم عوامل التغيير في العالم 
الحدي����ث، لكنها لا تخلو من 
المخاطر ومن الاختراقات في 
حين انها في ذات الوقت تخلق 
حل����ولا مبتك����رة للتحديات 
العالمي����ة الأكث����ر إلحاح����ا 
ف����ي عصرنا، لاس����يما منها 
السيارات العديمة الانبعاثات 
المزودة بالهيدروجين ورقائق 
الكمبيوتر على غرار الدماغ 
البش����ري، وفيم����ا يل����ي 10 
تكنولوجيات ناش����ئة لهذا 
العام تقدم لمحة حية عن قوة 
الابتكار لتحسين حياة البشر، 
وتحويل الصناعات وحماية 

كوكبنا.
لتجميـــ����ع قائمـــــــ����ة 
الناش����ئة  التكنولوجي����ات 
لع����ام 2015، ك����ون مجلس 
المنت����دى الاقتصادي العالمي 
»ميتا للاستشارات«، لجنة 
من 18 خبي����را، يعتمد على 
الخبرة الجماعية للمجتمعات 
للتعرف على أهم الاتجاهات 
التكنولوجية الحديثة. وبذلك، 
يهدف مجلس »ميتا« الى رفع 
مس����توى الوعي والمساهمة 
في س����د الفجوات في مجال 
الاس����تثمار والتنظيم وفهم 
الجمهور الذي غالبا ما يحبطه 

التقدم.
وفيما يلي قائمة 2015:

الس�يارات التي تعم�ل بخلايا 
الوقود: 

مركب����ات »خالي����ة م����ن 
الوق����ود« خلافا للبطاريات، 
التي يجب أن تكون مشحونة 
من مصدر خارجي، وخلايا 
الوقود تولد الكهرباء مباشرة، 
وذلك باستخدام الوقود مثل 
الهيدروجين أو الغاز الطبيعي. 
العملية، يتم  في الممارس����ة 
الجمع ب��ي�ن خلاي����ا الوقود 
والبطاريات، مع خلايا الوقود 
لتولي����د الكهرباء وبطاريات 
تخزي����ن ه����ذه الطاقة حتى 
تطالب به المحركات التي تدفع 
الس����يارة. لذا المركبات التي 
تعمل بخلايا الوقود الهجينة، 

في جلسة استماع للبرلمان بقصر 
ويستمينستر، ضبطت الكاميرا رئيس 
ال��وزراء البريطاني وهو منهمك في 
لعبة كاندي كراش أثناء انعقاد الجلسة، 
ومن الواضح أن كافة أماكن العمل قد 
غزته��ا الألعاب عبر الإنترنت، ولكن 
ماذا يكون إذا تمكنا من تفعيل المفاهيم 
النفسية الكامنة خلف هذه التطبيقات 
لما يفيد صاحب العمل، وليس لما يسبب 

له الضرر؟
حس��نا، الأمر لي��س رائعا بقدر 
م��ا يبدو في هذه الفكرة منذ الوهلة 
الأول��ى، حيث إن نظري��ة »توظيف 
 )Gamification( »الألعاب لصالح العمل
تكتسب زخما في عالم الشركات، ولكن 
ماذا يعني بالضبط توظيف الألعاب 
لصالح العمل؟ وهل هو مفيد بالفعل؟ 
تعرف شركة IDC هذا المفهوم على أنه 
استراتيجية للأعمال – يتم تمكينها 
عبر التقنية – ويتم من خلالها تطبيق 
نظرية وآليات الألعاب في أوضاع غير 
أوضاع الألعاب بما يؤدي إلى تعزيز أو 
تغيير سلوكيات بعينها. وقد ظهرت 
بعض الدلائل التي تشير إلى أن تطبيق 
ه��ذه النظرية قد يؤدي على تحقيق 

نتائج ملموسة.
ويت��م بالفعل اس��تخدام نظرية 
توظيف الألعاب لتشكيل السلوكيات 
وتحقيق أهداف محددة للشركة في 
المجالات التي يش��ارك به��ا العملاء 
والموظفين، وتقوم العديد من المنشآت 
في كافة القطاع��ات بابتكار تجارب 
ممتع��ة للموظفين والعم�الء، وهذه 
التجارب مصممة لتعديل سلوكيات 
محددة سلفا كطريقة لتحقيق هدف 

محدد للشركة.
ويمكن فهم الطريقة التي تستخدم 
بها نظرية توظيف الألعاب من خلال 
فهم آليات الألعاب. لقد نشأت الألعاب 
من صناعة الكمبيوتر وألعاب الڤيديو، 
ولذلك فإن بعض أساسياتها مقاربة 

للتقني��ات المس��تخدمة ف��ي هذين 
المجال�ني. وآليات الألع��اب هي أطر 
القواعد الرئيسية وعمليات الاستجابة 
التي تنتج اللعبة، وهي تشمل توفير 
التحديات والنقاط، وتشجيع التعاون 
مع الآخرين، وقياس التقدم. وهناك 
نقطة مهمة، وهي أنها تشمل نظرية 
الإنتاجي��ة الس��عيدة، أي فك��رة أن 
ممارسة لعبة بالترافق مع العمل الشاق 
يمكن ان تغرس السعادة بشكل أكبر 

من مجرد الاسترخاء.
إن مفهوم جعل الناس ينهمكون 
في العم��ل دون أن يدركوا ذلك هو 
مفهوم مع��روف تماما للمعلمين من 
الدرجة الخامس��ة في مختلف أنحاء 
العالم، إلا أن تطبيقه في عالم الأعمال 
يعتب��ر تط��ورا مهما. وم��ن ناحية 
الموظفين، يمكن الاستفادة  مشاركة 
من توظيف الألعاب من أجل تحسين 
مج��الات إنتاجية المبيع��ات والأداء 
والتعلم، والمشاركة واستخدام التقنية، 
بالعملاء،  والاستجابة. وفيما يتعلق 
يمكن الاس��تفادة من ه��ذا المفهوم 
العملاء لأنشطة بعينها،  لاستقطاب 
وزيادة مس��تويات الوفاء وتحسين 
المبيعات واستحداث علاقة أقوى بين 

العميل والشركة.
وهناك تطبيق ناجح يتضمن مقدم 
المنصة كخدمة )PaaS( والذي يخدم 
مجتمع منتجي البرمجيات المستقلين 
بإتاحة الوصول إل��ى أدوات المنصة 
عبر اشتراك. ورغبت إحدى الشركات 
في بن��اء مجتمع لعملائها يؤدي إلى 
تحس�ني التجارب الت��ي تقدمها لهم 
ويقلل في الوقت نفسه الأعباء التي 
تواجهها الشركة فيما يتعلق بعملية 
الدعم، وهذا التوجه سيصبح منهجا 
عاما. وحققت الشركة فرصا لتشجيع 
مزيد من الابت��كار والحصول على 
اس��تجابة من مجتمع العملاء بشان 

منتجاتها.

وتسعى الشركات لتشجيع ومكافأة 
السلوكيات الخاصة بالعملاء – المشاركة 
في المحتوى، الاس��تفادة من قاعدة 
المعرفة، المش��اركة في الاستبيانات، 
المش��اركة في المنتديات، الإبلاغ عن 
المشاكل، تقديم طلبات لميزات بعينها 
– وهذا ما يجعلها تتحول إلى توظيف 
الألعاب. واشتمل الحل الذي لجأت إليه 
تلك الشركات الاستثمار في مكافأة 
الس��لوكيات المش��ار إليه��ا، والمهام 
لاس��تقطاب العملاء للمش��اركة في 
المسوحات. وتمكنت الشركة من خلال 
بيئة مجتمع الألعاب من خفض طلبات 
خدمة العملاء بنسبة 20%، وتسجيل 
زيادة بنسبة 40% في استخدام المنتدى 
وقاعدة المعرفة، وكذلك انخفاض بنسبة 
40% في زمن اس��تجابة فريق الدعم 

الاستجابة لطلبات الخدمة.
وهذه المنش��آت تقف في صدارة 
مفهوم توظيف الألعاب، وتنضم إليها 
المزيد من المنشآت، ويمكن لمجتمعات 
الشركات الداخلية )أو شبكات التواصل 
داخل الشركات( الاستفادة من مفهوم 
توظي��ف الألعاب، وكمثال على ذلك، 
حققت EMC ارتفاعا بلغ 41% في نشاط 
مجتمع موظفيها بعد تطبيق مفهوم 
توظي��ف الألعاب من أج��ل تحقيق 

أهدافها.
وفي تقديري أن مفهوم توظيف 
الألعاب يمك��ن الاس��تفادة منه بما 
يتجاوز التفاعل مع الموظفين والعملاء. 
فعلى سبيل المثال، ستبدو مشاركة 
الش��ركاء وتحفيزهم أمرين مماثلين 
للاستخدامات الأخرى التي تم تطبيق 
مفهوم توظيف الألعاب لهما. وبشكل 
خاص فإن الس��عي لتعزيز مشاركة 
الش��ركاء في توفير الأفكار وبرامج 
التس��ويق والتدري��ب وكذل��ك في 
استخدام التقنية، يبدو أمرا طبيعيا 
في مفه��وم توظيف الألعاب لصالح 

العمل.

الألعاب.. هل تجعل مكان العمل أكثر متعة؟

نائب  لالش�انداني  جويتي  بقلم: 
الرئيس والمدي�ر العام الإقليمي 
الأوسط  الش�رق   IDC لش�ركة 
»الأنباء« خ�اص   - وأفريقيا  وتركيا 
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