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 مقدمه

مدت، شددناسددایی تاییرنت ماهیت جنگ  های صددلط طولانیویژه در طول دوره در طول تاریخ، به

نلملل  بین ها و نصددول پایایی نز نسددترنتژی و رونب نسددت. گرچه ممکن نسددت گرنیشدشددونر بوده

بینی و  ، پیش1نما متایر بودن شرنی ، تاییر در کاربرد فناوری و پویایی نبردها  نست، وجود دنشته 

مه   نا چالش      ریزی و تصدددمی بر یار  های مسدددلط بسددد ند   برننگیز میگیری جنگ رن برنی نیرو ک

(johnson, 2014).  

فرماندهان و      سدددت،ین قیچه درگذشدددته و چه در حال حاضدددر، کاملا  دق         ،ینطلا ات نظام        

س     ینطلا ات بر ندرنکات فهن لگرننیتحل شت و تذ ضا  بردن سوءگ  ری)بع   یهاهدند رننهیناخودآگاه و 

ضع  نی. نکنندیم هینبرد( تک دننی نونن نطلا ات مخام به   دینطلا ات رن با ترد یسودمند  ت،یو

  دیجنگ، با ث تشددد ینیبشیپرقابلیو غ یرخطیغ ا،یپو تیماه ن،یسددازد.  لاوه بر نیمونجه م

 .(Cheatham, 2018) شودیمگیری و دشونری تصمی نبهام در نفهان فرماندهان و سربازنن 

قدرت   و ترین نقدنم در هر  ملیات نسدددتگیری مه تصدددمی های نمروزی بنابرنین در جنگ      

صمی   ستا  تونند معادلات جنگ رن تاییر دهدگیری فرماندهان میت جنگ نبزنر  یباز. در همین رن

  یروها یندهان ن  اطرنحان و فرم   ان،ی بوده و نظام  یرگی­ یتصدددم ی برنی تقویت مهارت  قدرتمند  

  یوهایسددنار نیو با تدو ندینما لیو دشددمن رن تحل یکار خود های رنه سددازد یمسددل ط رن قادر م

در نهایت مهارت     و  لی قدرت تحل  ،ینبی­شیتونن پ دن،ی رزم، هنر جنگ یدر صدددحنه  دهی چیپ

 (. 1398)حسن پور،  رن نرتقا بخشند یرگی  یتصم

جنگ و   یبدون نجرن ،نست  یونقع رزم اتینز  مل نشیجنگ به دست آوردن ب  یمنظور نز باز      

فرماندهان   یهایژگیو نیترنز برجسته یکی. ساتیساز و برگ و تأس   ل،یها، وسا  ده نز نستذاده  ای

سرنن  سائل در  لیو تحل هیآنها در تجز یتوننمندقدرت و ، کنندیخدمت م ستادها  که در یو نف   م

شد یم خود فیو وظا تیمأمور طهیح شود که یک     . با صطلاح بازی جنگ به نقدنمی نطلاق می  ن

شمن مربوطه در    فرمانده تاکتیکی در تجزیه و تحلیل هر یک نز رنهکارهای خود برنی مقابله با د

آمادگی برنی یک جنگ ونقعی یا   منظور نز بازی جنگ رن آزمودن 2گیرد. موسدددسددده رندنظر می

تمرین یک جنگ مجازی، آموزش کارکنان و تمرین فرماندهان و تحلیلگرنن سدددناریوها برنی             

                                                                                                                                       
1 The dynamics of conflict 
2 RAND 



 59/  ...یبهبود  ملکرد شناخت یجنگ برن یدر باز یهوش مصنو  رکاربردیتاث

فت،                 کار گر به  ید  با یات  نه نیرو و تجهیزنت در طرحریزی  مل قدنر و چگو چه م که  تعیین نین

 تشریط نموده نست.

جنگ همانند بازی سدددنگ، کاغذ، قیچی نسدددت که در آن برتری هر  1به ن تقاد برنارد فینل       

های طرف مقابل بسدددتگی دنرد. در نین بازی هر نیرو  های نو و همچنین ننتخاب  طرف به ننتخاب  

شددودف فرمانده باید بدنند چه موق   های ننتخابی حریف، برنده یا بازنده میتنها در نرتباط با گزینه

ستذاده می    شمن نز کاغذ ن صورت  با     کد ستذاده کند، در غیر نین ند تا در ونکنش به آن نز قیچی ن

 (. 1398های گزنف خونهد شد )حسن پور، شکست مونجه شده یا متحمل هزینه

نمروزه تحولات فناوری پس نز ننقلاب صنعتی چهارم مانند فناوری های شبیه سازی دیجیتال        

به بازی جنگ نفزنیش دنده نسددت.  و هوش مصددنو ی توجه کارشددناسددان وخبرگان نظامی رن  

صنو ی می        ستذاده نز فناوری های جدید نظیر هوش م ستند که ن خبرگان نظامی بر نین باور ه

تا تلاش می            ند و در همین رنسددد مک ک نگ ک بازی ج به طرنحی و نجرنی موثر  ند  ند   تون کن

نند  ک جادیننبرد دشمن در   زیبرننگرفتار چالش یساز هیشب  یرن برنی هوش مصنو   یهات ینلگور

که به     سدددناریوهای بازی جنگ رن به نحوی طرنحی و نجرن نمایند        تا نز طریق هوش مصدددنو ی 

هوش  یهات ینلگور 2برنامه های تحقیقاتی نظیر کومبات .سددتیتوسدد  نفرند قابل تکرنر ن یرنحت

  یهاشیدوسددت رن در آزما یروهایدشددمن که ن ینز رفتارها ییهامدل دیتول یرن برن  یمصددنو

شد یبه چالش م 3یساز هیشب  سعه   ،یابدتطبیق میو  ک بنابرنین با توجه به تحولات   .دهندمیتو

موجود، ضددروریسددت پیامدها و نهمیت کاربرد هوش مصددنو ی در بازی جنگ و متعاقبا آمادگی  

نست با مرور و تجزیه   رزمی مورد بررسی قرنر گیرد. در همین رنستا در مطالعه حاضر سعی شده      

های تحقیقات کیذی در قالب روش فرنترکیب، به بررسدددی و        مند یافته   و تذسدددیر نظام  و تحلیل 

شبیه      صنو ی در  سایی تاثیر کاربرد هوش م  ملکرد   سازی میدنن نبرد و بازی جنگ بر روی شنا

شدددود تا درکی بنیادین نز  پردنختهشدددناختی فرماندهان و رزمندگان در نبردهای دریایی آینده   

های کاربرد فناوری هوش مصددنو ی در بازی جنگ  ها یا محدودیتو ضددرورتپیامدها، نلزنمات 

شبیه         شتر در  شنهادنتی برنی نثربخشی بی شده  و پی سازی میدنن   نبردهای دریایی آینده نحصاء 

 نبرد و طرنحی سناریوهای بازی جنگ نرنئه شود.    
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 بازی جنگ و خلاقیت  

های میدنن نبرد به  لت ضرورت  گیریدر تصمی  های نمروزی، فرماندهان و سربازنندر جنگ      

صمی   سری ، در لحظه و در موقعیت پیچیده، مبه  و غیرقابل ت ن و  بینی، نیازمند فهپیشگیری 

همه   . در طول تاریخ،   (Ruark, blacksmith &Wallace, 2018) قل خلاق هسدددتند  

  دینبا . فرماندهانننددنشته تمهارت زیادی در خلاقی و سرشنات مانند ناپلئون، فرماندهان بزرگ

،  تصمیمات  پویاییو  پذیریتطبیقحذظ  یبرنو  کنندنستذاده  یسنت معمول و  یبه روش  روهاینز ن

  ، بلکه باید بتوننند دشمن  مل کنند نشده بینیپیشمتعارف و تصورنت نز   یهادگاهیطبق د دینبا

  انی در م تی پرورش خلاق یموثر برن یجنگ روشددد  یباز  (.1401رن غافلگیر کنند )آروند و فاتط،    

 فرماندهان نست.

 بازی جنگ و ارتقاء آمادگی شناختی

)تذکر در   1دهد تا فرنشدددناختآموزش خوب طرنحی شدددده در بازی جنگ به فرد نجازه می       

سؤنلات       ست، تمرین کند و به  سترت ن ستدلال خطر »مورد نفکار( رن در حالی که تحت ن در  « ن

های جنگ          یدند هد. در رو پاسدددخ د با       یک محی  کنترل شدددده،  گام مونجهه  نده، هن های آی

تونند نز تجربیات قبلی نستذاده کند و تقاضای پهنای باند رن    های پر خطر ونقعی، ماز میموقعیت

تر رزمندگان  مناب  فهنی محدود فرماندهان کاهش دهد. هرچه فرماندهان بیشتر و پیوسته   برنی

رزمندگان   2های پویا و  ونمل ترت قرنر دهند، فرصت برنی توسعه خوگیریرن در معرض موقعیت

شددود. فاصددله شددناختی یا شددکاف بین فرم آموزشددی و زمینه کاربردی آن،  با تهدید بیشددتر می

 گذنرد.  خشی آموزش تأثیر میشدت بر نثرببه

سازی شده در بازی جنگ به ونقعیت مورد ننتظار نزدیکتر باشد،     هر چه محی  آموزشی شبیه        

شت. رزمنده     شناختی آمادگی بیشتری خونهند دن شناختی آماده   رزمندگان نز نظر  نی که نز نظر 

ست، ن تمادبه  شتری دنرد که نتذاقات   ن شتری دنرد و نحتمال بی کند.   بینیبعدی رن پیش نذس بی

شناختی      برنامه صله  ست که فا شان نین ن شناختی هدف و   میان آموزش نظامی 3های  ملکردی یا 
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شناختی آموزش تیرنندنز در     رن با ونقعیت میدنن نبرد کاهش بدهند. به رزمی صله   نونن مثال، فا

طول تمرین ونقعی بسددیار کمتر نز هنگام نسددتذاده نز نرنئه آموزش توسدد  پاورپوینت نسددت یا    

 های گرم ونقعی نز یک تذنگ آبی لاستیکی کمتر نست. همچنین فاصله شناختی سلاح

های   خانه  »های ونقعی بهتر نز  دنشدددت که همونره پاسدددخ مورد ننتظار در مکان     باید توجه          

شه    ستند. بازی جنگ به کمک فناوری « نیشی شانه ه گذنری رنگی و مهمات  های مدرن مانند ن

شبیه  سیار ونقعی     مبتنی بر لیزر،  سناریوهای آموزشی ب ،  1سازهای ونقعیت مجازی چهار بعدی، و 

در   3های شددناختی رن برنی مدیریت نرزیابی، شددکاف2و یادگیری نز طریق تمرین مذاهی  نظری

برد، نما  زمان می 4کنند. هرچند که  ادت کردنسددازی شددده، تجربه و ک  مینبهام جنگ شددبیه

 گیری درست در شرنی  نسترت نتذاق بیذتد.دهد که تصمی نین نحتمال رن نفزنیش می

های  نسدددتذاده کنند. نگرچه قابلیت 5سدددازیشدددبیهفرماندهان باید تا حد نمکان نز نبزنرهای       

ست، نما به هرحال فرماندهان باید نز فرصت     ای  هآموزشی نز موقعیتی به موقعیت دیگر متذاوت ن

شکل ممکن و نوآورننه بهره ببرند.       ست، به بهترین  سترت ن ستذاده کنند و با آنچه در د موجود ن

یرش ریسک بیشتری در آموزش دنشته باشند      ممکن نست نیاز به پذ  در برخی مونرد، فرماندهان

  6تا شددرنی  دنیای ونقعی رن با دقت بیشددتری منعکس کنند. فرماندهان برنی نیجاد شددایسددتگی 

های میدنن نبرد رزمندگان، بایستی نبتکار  مل رن به  شناختی در کارکنان و شکل دندن به پاسخ   

نی نسددت که  ، نین فلسددذه« دهیآموزش مهمترین کاری نسددت که ما ننجام می»دسددت آورند. 

سازمان   ستی رهبرنن  ستگی، بپذیرند. ترت بخش    برنی حمایت نز مهارتهای نظامی بای شای های 

های ننسددان نسددت که کارکردش برنی نفزنیش نحتمال بقا نسددت. زنگ  نز شددرنی  و ویژگیمهمی 

ست که برنی هشدنر دندن به ماز در رنبطه با وجود یک تهدید، برنامه   ست.    رخطری ن شده ن یزی 

ست. در  وض، هدف یک رهبر نین      صرفا  خودنمایی نی هدف یک رهبر برنی جلوگیری نز ترت، 
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تونند بر  ملکرد یک فرد بگذنرد، کاهش دهد  نست که نثرنت مخربی رن که ترت کنترل نشده می  

 .(Cheatham, 2018)تا شانس بقا و موفقیت در مأموریت رن بهبود بخشد 

 دریایی آیندهویژگی نبردهای 

 های ترکیبی نست.نبردهای دریایی آینده نز نوع جنگ

قدرت دنشدددته     نین دی با  کنند، یرن نجرن م یاتی طرح  مل کی که   در نبردهای آینده فرماندهانی     

شند که  سودگی  با شده رن نز طر  ینیبشیپ نانینطمو  دم فر خود جبرنن    تینبتکار و خلاق قین

 هنر یفلسدددذ یختگیبرآم یکیتاکت  یریپذ به ننعطاف   یابی دسدددت یبرندر همین رنسدددتا،  کنند.  

 (.1401شود )آروند و فاتط، در قالب فرماندهی ماموریت تاکید می و  ل  کنترل یفرمانده

  هی نسدددت که نشدددر   C)2( 2و کنترل یفرمانده   جدید در   مذهوم کی  1تی مامور  یفرمانده        

فرمانده نرتباطات قابل ن تماد رن نز دسددت بدهد،   کینگر "کند: یم فیتعر نیآن رن چن 3جوینت

بر نسدددات دسدددتورنت نوع  رمتمرکزیغ ینجرن قیرن نز طر ینظام  اتی  مل ،تی مامور  یفرمانده  

. در نبردهای دریایی آینده به دلیل گسدددتره جارنفیایی زیاد منطقه           "کند یممکن م 4تی مامور 

نء کلیدی  ملکرد نیروهای رزمی خونهد  ملیات و فونصل بسیار زیاد و دشونری نرتباطات نز نجز   

های ترکیبی که محی   ملیات به صدددورت شدددبکه مدرن و چند دنمنه           بود.  به ویژه در جنگ  

ستی بدننند که        ست.  فرماندهان بای سیار حائز نهمیت ن خونهد بود، مذهوم فرماندهی ماموریت ب

ز نرتباطات به محیطی که  ن سددرشددارچگونه پویایی نبردهای دریایی آینده بر گذنر نز یک محی  

گذنرد. در چنین نبردهایی فرماندهان       در آن نرتباطات یا محدود و یا مخدوش نسدددت، تاثیر می        

  نز یبا درجه کمتر آزندی  مل بیشددتری دنشددته و ملاحظات مورد نیاز برنی فرماندهی و کنترل

هنر فرماندهی و  و در مقابل برنی  ملکرد مطلوب بایستی نز    شود یساختار و کنترل مشخص م  

 . (Heller, 2019)خلاقیت برخوردنر باشند 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                                                       
1 Mission command 
2 command-and-control 
3 Joint Publication 
4 mission-type orders 
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 هوش مصنوعی 

 ل  و  "به  نونن  1955در سدددال  1یکه توسددد  جان مک کارت ی، نصدددطلاحیهوش مصدددنو 

به طور ساده هوش   .(Manning, 2020) دش  فیتعر "هوشمند  یهانیساخت ماش   یمهندس 

  .(McKinsey, 2023)نست  کارکردهای شناختیمصنو ی توننایی ماشین برنی ننجام 

درا زبان   ییتوننا نیو همچن ینسددتدلال و ندرنا ننسددان ،یریادگی ییتوننا یهوش مصددنو     

نه ی نز  لوم رن یشددداخه ن  نیکند. ن  یدرا م یوتریکامپ  ت ینلگور کی رن در  یعیطب   یو فناور  ا

توننند فکر کنند،   یها م انهیرن پردنزد که چگونهیموضدددوع م نینطلا ات نسدددت که به مطالعه ن

   .(Suk lee & lee, 2021) و خود رن توسعه دهند اموزندیب

  یادر مرن ق وترهایکامپ نیبود. ن یابیقابل دسددت یهوش ننسددان قیکه قبلا  فق  نز طر یذیوظا      

سان تقل     شمند نن صنو   کنند دیسازد تا نز رفتار هو نز   یمیپردنزش حج   ظ ییبا توننا یهوش م

رن متحول کرده ینظام یفناور ،یفور یریگ یو تصدددم دهیچیپ ینلگوها لیو تحل هیها، تجزدنده

سنجش نز دور،   یهاماهونره یبرن 2یهوش مصنو  هایکاربرد نلگوریت  ،یفناور شرفتیبا پ نست.

سعه یافته  3بزرگ یهادندهساخت  آب و  ریهوشمند ز  یهاهوشمند و روبات  یدور، حسگرها  تو

های  بینی پدیده مده نین کاربردها در حوزه غیرنظامی بر رصد نقیانوت، شناسایی و پیش   . نست 

 . (Song et al. 2023)نست نقیانوسی متمرکز شده

های پیشدددرو، به مرنتب     کاربردهای نظامی نین فناوری به  لت سدددرمایه گذنری بالای دولت               

سترده  شده گ ست. جنگ نفزنرها تر  س  ن سا  ، 4خودکار یهاست  یو  ، هدنیت و رنهبری  هدف ییشنا

،  و کنترل هوشددمند یفرمانده یهاسددت یسدد هینز مصدددوم و تخل مرنقبت، و نقل حملپهپادها، 

شده،  پیش یو نگهدنر ریتعم ننجام شد ها، ی، پردنزش و تحلیل دندهو نگهدنر کیلجست بینی    دیت

گیری  )تصددمی   یتصددم یبانیپشددت یهاسددت یسددبر تهدید،  و نظارت نطلا اتی، بریسددا تینمن

سترنتژیک( و  نز نمونه کاربردهای نظامی نین فناوری در حوزه نظامی به  و آموزش یساز هیشب  ن

  (FlySight, 2023. SDi, 2023). ویژه در نیروهای دریایی نست

                                                                                                                                       
1 John McCarthy 
2 artificial intelligence (AI) 
3  remote sensing satellites, smart sensors, and intelligent underwater robots, and the 

construction of big data 
4 Autonomous weapon and vehicle systems 
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 یادگیری ماشین

ش  یریادگی سات نلگور   ینز هوش مصنو   یشکل  1ینیما ست که بر ن ست که بر رو  ییها ت ین   ین

سا    توننندیم هات ینلگور نیشود. ن یها آموزش دنده مدنده شنا ه  ک رندیبگ ادیکنند و  یینلگوها رن 

  ط،یصددر یسددینوبرنامه یهادسددتورنلعمل افتیدر یبه جا ات،یها و تجربچگونه با پردنزش دنده

  دیجد اتیها و تجربدر پاسخ به دنده  نیهمچن هات یرن ننجام دهند. نلگور هاهیو توص  هاینیبشیپ

با توجه . (McKinsey, 2023) خود رن در طول زمان بهبود بخشند  ییتا کارن یابندیمتطبیق 

  اریها بس ننسان  یبرن شوند، یم دیتولدر حوزه دفا ی و نظامی که  ییهادنده یدگیچیحج  و پبه 

 نست.  نفزنیش یافته ینیماش یریادگی لیپتانسگیری نز ، نیاز به بهرهنست ادیز

 عمیقیادگیری 

ش  یریادگینز  ینو  2قی م یریدگیا ست که م  ینیما س  فیتونند طین نز مناب  دنده )به   یتر یو

یدنرد و نغلب م ازین یکمتر یبه مدنخله ننسان ی نونن مثال،  لاوه بر متن( رن پردنزش کند، حت

  یهاکهنز شب  قی م یریادگیکند.  جادین یسنت  ینیماش  یریادگینسبت به   یترقیدق جیتونند نتا

سات  بر 3یب ص  سان تعامل نورون هایروش ن ها  ها و پردنزش آندنده افتیدر برنی –ها در ماز نن

.  ردیگیم ادی ها رن  دنده تردهی چیپ یها یژگیو و کند ینسدددتذاده م  4چندگانه    یتکرنرها  طریقنز 

درست نست     5تصمی     کی ای، بذهمد آبگیرد تصمی  ها درباره دنده تونندیم یسپس شبکه  صب   

نسددتذاده کند. به  نونن مثال،   دینطلا ات جد تصددمی  برنی درنز آنچه آموخته نسددت  و ر،یخ ای

شکل  هیشب  یش  کی "ردیگیم ادی"که  یهنگام ست، م  یبه چه  ش ین صو  کیرن در  یءتونند   ریت

 .(McKinsey, 2023) دهد صیتشخ دیجد

 هوش مصنوعی و بازی جنگ

شت شخصیت جنگ تاییر می     6هرچند کلاوزویتس ماند، نما  کند ولی ماهیت آن ثابت میباور دن

سترده و بنیادین فناوری            شاره به تاثیر گ سان جنگ با ن شنا شته، کار نمروزه به ویژه در دهه گذ

                                                                                                                                       
1 machine learning 
2 Deep learning 
3 neural networks 
4 multiple iterations 
5 Determination 
6 Clausewitz 
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هوش مصددنو ی بر میدنن نبرد،  بر نین باور هسددتند که ماهیت جنگ با گسددترش کاربرد هوش 

رن توسعه    یونقع یوش مصنو  مهمتر نز آن نینکه هر کشوری که ه مصنو ی تاییر خونهد کرد و  

هد کرد.      قدرت رن            دهد، بر جهان حکومت خون ظامی و تونزن  قدرت ن ها  ناوری تن حال ف با نین 

تاییر خونهد دند و در میدنن نبرد پیروزی قطعی رن تضدددمین نخونهد کرد و بایسدددتی خلاقیت        

ها،  ملیات و  د تا مذاهی  جدیدی نز تاکتیکهای هوش مصددنو ی ترکیب شددو ننسددانی با برنامه

سدددازی و ندغام هوش  فرماندهی و کنترل تولید گردد. بازی جنگ پلتذرمی بهینه برنی یکپارچه        

 . ,Davis & bracken)2022(و خلاقیت ننسانی نست  1مصنو ی با قضاوت  ملیاتی

 تاثیر کاربرد هوش مصنوعی بر شبیه سازی میدان نبرد و بازی جنگ 

  آن یری، تجسدد  و تکرنرپذتیرن در ماه یرنتیی، تابازی جنگدر  ینسددتذاده نز هوش مصددنو با 

 کاربرد هوش مصنو ی در بازی جنگ  بارتست نز: . ین مال کن

  صب  یهاشبکه صنو   ی  سعه متا  یموثر برن یرنه 2یم   یهایساز هیشب  قیدق یهامدلتو
  .(klimer, 1996)هستند یوتریکامپ

 صنو  ه نفرند،   تریو ونقع ترینمکان رفتار غن ،(AIMS) 3ینظام یساز هیشب  یبرن یوش م
فرنه    میدنن نبرد دهیچیپ یها یرن در مح شده یساز هیشب  یهاو پلتذرم هاتیجمع ها، یت
  ن،ین بر.  لاوه دنرند مناسددبت بیشددترکاربرنن  یازهایبا ن ییهایسددازهیشددب نی. چنکندیم

AIMS مکانن ویتوسعه دهندگان سنار   یآسانتر و خودکار رن برن  ویتوسعه سنار   ندیفرآ کی
 .کندیم ریپذ

 ست یس  دیبا ینظام یهاسیسرو  ،یریادگی شیبا نفزن  یخود رن برن یندهایرونب  و فرآ ها،ا
بازآفرینی   نرزشیب یها نز دنده یمیحج   ظ تی ریمد  ند.  بازنگری و  طه،  کن   در همین رنب
س  قی م یریادگی یهامدل سل قبل  تریکاربرد اریب توننند  یمهستند. آنها   هات ینلگور ینز ن

نند   ک نییدهند تا تع   قیبا ه  تطب  نیحاصدددل نز تمر  جیرن در مقابل نتا    ینیتمر یبرنامه ها   
 (smith, 2022). ریخ ایمحقق شده نست  ینهدنف آموزش ایکه آ

 نیو همچن رندهیادگیهر  یو نسددتعدندها قی لا ،هایژگیمؤثر باشددد، و یریادگی نکهین یبرن  
یکی مهمترین   .دنده شددود صیتشددخ دیبا نو یریادگیسددطط و سددر ت  ،یلیسددابقه تحصدد

سنت که آموزش       سلط نین ن شی در نیروهای م شکلات آموز سات    ها و تمرینات نظامیم بر ن
ش   یبرگزنر م و همگانی شده  نییتع شیدرت نز پ طرح سات نتا  یابیشود و نرز   جیفق  بر ن

                                                                                                                                       
1  operational judgment 
2 Artificial neural networks 
3 Artificial Intelligence for Military Simulation (AIMS) 
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صنو ی می  نم شود.  یننجام م ستذاده نز کاربرد هوش م شی  ا با ن سذار شخصی    تونن   سازی )
شدددناختی و فهنی و  سدددازی( آموزش و تنوع یادگیری رن با در نظر گرفتن ویژگیهای رونن   

 مدددحدددیددد  و سدددددطدددط آمدددوزش بدددرنی کددداربدددر پدددیددداده کدددرد         

(Suk lee & lee, 2021). 
   رن   شده نز پیش تعیین یهاتیتا مأمور سازد یمستقل رن قادر م  یهاست  یس  یهوش مصنو

ساز    بیننجام دهند، به ترک سگرها، خودکار صم  1فیوظا یح سر  یریگ یو ت نز   تر یبهتر و 
و  گیریتصمی   یهاست  یس  ر،یتصو  صیمانند تشخ  یخاص  یدر کارها ها کمک کنند.ننسان 

ستند ترجمه زبان موثر  س  .ه س  یارینمروزه ب شده  یکارها طرنح نین یکه برن ییهاست  ینز 
فتدده شددددده     گر نتددا ننددد، بدده کددار  ب   اریددبسددد جی ننددد و  ل   یخو تو ننددد    یم  دیددرن     ک

(Maxwell, 2020). 

 2بر  امل یمبتن یساز مدل (ABM) یساز مدل یبرن ژهیوکرده نست و به  یادیز شرفت یپ  
مه  نست.   کند،یرن فرنه  م هادهیآشکار شدن پد   ینز چگونگ یمولد که درا  لت و معلول

  ای ییجوهدف تیمعمولا  ماه ی ونمل نمروز ،یخبره قبل یهاسددت یسدد یهابر خلاف  امل
 بدهد. یشتریب یدنرند، که ممکن نست به آنها نمکان سازگار تیبهبود موقع

 شن  شه یهم»که  ییهاست  یس  یساز مدل یها هرگز متوقف نم ست  یس  نیهستند. ن « 3رو
  یکنند. به  نونن مثال م ینم لیتبد یخروج یرن به دنده ها یورود یشوند و فق  دنده ها 

ی  دفا  ینشاره کرد. نمونه ها  یوتریکامپ ی امل ها ست  یآسانسور و س    یهاست  یتونن به س 
  هات نین سیس  نست.   اتیمرکز  مل ای یهشدنر موشک   ست  یس  ،یبریهشدنر سا   ست  یس  نیز
 شوند،  رتریپذونکنش یدفا  یهاست  یس شود تا  نین قابلیت با ث می. شوند ینم« خاموش»

هوش مصنو ی دنرنی نین   باشند.  ریپذونکنش دیبا زین دهندیکه آنها رن نشان م  ییهاو مدل
ست و به محض نینکه ورودی کاربر رن دریافت کند،   قابلیت سپس برنده و    مینجرن ن شود و 

نده رن گزنرش م   ها  یباز تا   یرن م یمتعدد  یدهد. نجرن جام دند و ن تا    جیتونن نن رن جم  کرد 
صو  دهیچیپ کینامیدر د فنتی انسیونر شد. مدل ها  ریرن به ت صنو   دتریجد یبک   یهوش م

 شده نند، یمتذاوت طرنح

                                                                                                                                       
1 Automation of tasks 
2Agent-based modeling 
3  
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  سددناریوها رن به صددورت خودکار و به صددورت روشددن نجرن نماید. به طوریکه به هر رویدند و
ند.                 باشددد به تاییرنت حسدددات  بت  هد و نسددد کار ونکنش د به صدددورت خود  ورودی، 

(Davis and bracken, 2022). 
  منجر به زمان   بوده ونسددت که به سددر ت در حال توسددعه  یتیقابل یهوش مصددنو هرچند

های پیچیده  فعالیت برخی درنما هنوز  ،شودیبهتر م جیو نتا هاست یس یتر برنآموزش کوتاه
متن   نه یدرا زمیا   ها نرنئه نشدددده  آموزش لازم برنی آنکه قبلا    ییوها یکار با سدددنار   نظیر 
ش هیمثال درا کنا ی)برن سائل نز    ییتوننا یعنی) ینذهیچند وظهای فعالیتو  اءی( و ن حل م

هوش  یهاست یس شترینست. نمروزه ب دور اریبس یبه سطط ننسان یابینوع چندگانه(، نز دست
 خاص ننجام اریبس  یکار رن فق  در شرن نیو ن ننددهیکار آموزش د کیننجام  یبرن یمصنو  

سدددازگار    دی جد  فیو وظا  دی جد  یها  یمح با  یها، آنها به خوب   ننسدددان. برخلاف دهند یم
ضمن کارکردها و نثرنت مثبت، به منظور نستذاده در شبیه    یهوش مصنو  بنابرنین  .ستند ین

 های  فیل رن دنرد:ها و محدودیتسازی بازی جنگ ضعف

 ضعف  یکی س    یهانز  صنو   یهاست  یساده  ست.   یناتونن یهوش م آنها در ننجام چند کار ن
سا     کی شنا سان قادر به  س  یینن صم   هینقل لهیو شمن، ت ست     ریبه کارگ یبرن یریگ ید سی ی 

 نیبا هدف نسددت. ننجام ن یریآن و سددپس درگ ریمسدد ینیبشیدر برنبر آن، پ تسددیحاتی
  رممکنیغ یهوش مصنو   ست  یس  کی یف در حال حاضر برن یمجمو ه نسبتا  ساده نز وظا  

ست. در بهتر  شود که در آن وظا   یم ینز هوش مصنو   یبیحالت، ترک نین ساخته    فیتونند 
 نهیباشد، هز  ریپذنگر نمکان ینوع رنه حل، حت نیشود. ن یجدنگانه دنده م یهابه مدل یفرد

  یهاست  ینز س  یاریدنشت. بس   دبه همرنه خونه یسنجش و تونن محاسبات   یرن برن یهنگذت
. به  نونن مثال،  سددتندیدنمنه ن کیخود در  یریادگیر به ننتقال قاد یحت یهوش مصددنو 

سا    یکه برن یستم یس  ست، به نحتمال ز  دهیآموزش دناو آمریکایی  کی ییشنا به  قادر ادین
  زیردریاییکه آنها هر دو  تیونقع نیبا وجود ن سددت،ین زیردریایی ناو چینی کی ییشددناسددا

 هستند.   ریتصو صیتشخ ذهیهستند و هر دو وظ

 فیضددع هایدرون ورود نهیو زم هایدر درا ورود ی هنوزهوش مصددنو  یهاسددت سددی  
صاویر     هستند.  صو  ییهاشبخ یبه رنحت ی، هوش مصنو  در خصوص تشخیص ت رن به  رینز ت

شخ   شتباه ت شتباه  یهایبندتونند منجر به طبقهیمصحیط   دم درا  نیدهد. نیم صین   ین
 .(Maxwell, 2020) دهندیها ننجام نمشود که ننسان

 تاثیر هوش مصنوعی بر عملکرد شناختی
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و   اتی منطقه  مل  ادی ز ییای گسدددتره جارنف لی به دل  با توجه به نینکه نبردهای دریایی آینده             

س   صل ب  دم قطعیت و پیچیدگی بالاتری دنرند، هوش  به مرنتب ،نرتباطات یو دشونر  ادیز اریفون

بل پیش            هایی نظیر  ملکرد خودکار و غیرقا قابلیت  به ونسدددطه برخوردنری  بینی،  مصدددنو ی 

شبیه     ست  ستمر پیچیدگی نبرد و  میق، هدفمندی و حافظه بالا قادر ه سازی ونق    یادگیری م

شان دهد. تمرین   ری نز میدنن نبرد به کاربر نلقاء کرده و پیچیدگی رفتگرنیانه شتری ن و   تاری بی

سازی هوش مصنو ی با ث خونهد شد تا فرماندهان     نجرنی مکرر بازی جنگ با نستذاده نز شبیه  

  یو بار شدناخت  تی دم قطعدر حین نسدتذاده نز آن در بازی جنگ نسدبت به مدل های قبلی با   

آوری و  ند تاب  تونی مونجه شدددوند. بنابرنین کاربرد هوش مصدددنو ی در بازی جنگ می      شدددتریب

یش دهددد                     فزن یی رن ن لیددات دریددا م طرنحددان   فرمدداندددهددان و  نی  ه قیددت ف         خلا

.(whitty, 2022. Rubel, 2018. Heller,2019)  
 شناسی پژوهشروش

سو        رویکرد روش سکی و بارو ساندلو سی پژوهش، فرنترکیب با رویکرد  ست. جامعه آماری    1شنا ن

های  لمی معتبر   های  لمی، مجلات و همایش  های دنده پژوهش شدددامل کلیه مقالات پایگاه      

سناد و گزنرشات      نامهفارسی و ننگلیسی، گزنرشات تحقیق، پایان     ها و ندبیات خاکستری معتبر )ن

  های دولتی و نظامی و مقالات کاری و سازمانی( مرتب  با موضوع تحقیق نست.سازمان

شدددده، نز روش کدگذنری مذهومی و تحلیل محتونی کیذی     برنی تجزیه و تحلیل مناب  یافت           

طور مکرر  ها بهها، متون و یاددنشتشد و ضمن غرق شدن در دندهها نستذاده باهدف کشف مقوله 

  یافت. به منظور نطمینان نزخوننده و بازبینی شد تا بتونن به درا  میق و دقیقی نز محتون دست  

مقولات نسدددتخرند شدددده نز رنهبرد کیذی    2ها و رونیی محتوندقت  لمی و کیذیت ترکیب یافته

ها  آوری و تحلیل دندهنسددت. همچنین با توجه به نینکه فرنیند جم شدددهممیز بیرونی نسددتذاده

س  خود محقق ننجام  سیر نطلا اتف تقریبا  دنرنی ثبات رویه        تو ستخرند و تذ ست، روش ن شده ن

. دننایی فرد،   1395،197)فرنسدددتخونه،نسدددت  3و نزنین لحاظ دنرنی ن تبار و قابلیت ن تماد     بوده 

ستذاده (. جهت نرزیابی پایایی یافته1390نلوننی و آفر، های فرنترکیب نیز نز روش پایایی نرزیاب ن

ستذاده به  10گردید. بدین منظور تعدند  صادفی ننتخاب و در نختیار نرزیا   مقاله موردن ب  صورت ت

                                                                                                                                       
1 Sandelowski & Barros 

2Content validity 

3Credibility & Trustworthiness 
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کد   7کد و توسدد  نرزیاب  6آمده مشددترا توسدد  محقق  دسددتقرنر گرفت، تعدند کدهای به

 نست.بوده
 ( توافقات کدهای استخراجی توسط دو کدگذار1جدول )

 4 3 2 1 کدگذنر
5 

 
6 7 

 * * * *  * * محقق

 * * * * * * * نرزیاب

نست. موردتونفق وجود دنشته 10گردد بین محقق و نرزیاب درطور که در جدول مشاهده میهمان

محاسبه گردید. بنابرنین  85/0آمده دستبنابرنین طبق فرمول پایایی نرزیاب، ضریب پایایی به

  تونن ند ا نمود که فرنیند نستخرند کدها نز پایایی قابل قبولی برخوردنر نست.می

 

 انتخاب سوال تحقیق

پژوهشگر در فرنیند پژوهش قصد پاسخگویی هایی نست که در فرنترکیب گام نخست طرح سونل

 شد: برهمین نسات، در نین پژوهش سونل فرنترکیب به شرح زیر تدوین  ها رن دنرد.به آن

 هوش مصنو ی در بازی جنگ، چه تاثیری بر  ملکرد شناختی فرماندهان در  کاربرد فناوری
 نیردهای دریایی ترکیبی دنرد؟

 زی میدنن نبرد دریایی ترکیبی دنرد؟ ساهوش مصنو ی چه تاثیری بر شبیه 

 انتخاب مطالعات مرتبط

میلادی تعیین شد. پس نز تنظی   2023تا  2010چارچوب زمانی برنی جستجوی مناب  در بازه 

گیری نز جدیدترین مند مطالعات کیذی منتشرشده با بهرههای پژوهش، جستجوی نظامسونل

هوش مصنو ی در بازی جنگ آغاز شد و  رد فناوریها و دستاوردهای  لمی مرتب  با کاربیافته

به همین منظور کلمات و  ناوین کلیدی مرتب  با هدف شناسایی مطالعات مرتب  بلا موضوع 

 تحقیق ننتخاب گردید:
 های جستجو( کلیدواژه2جدول )

 انگلیسی فارسی

 The use of artificial هوش مصنو ی در بازی جنگ کاربرد فناوری
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intelligence technology in war 

game 

 هوش مصنو ی بر  ملکرد فناوریتاثیر کاربرد 

 شناختی

The effect of using artificial 

intelligence technology on 

cognitive functions 

هوش مصنو ی بر یادگیری  فناوریتاثیر کاربرد 

 در بازی جنگ

The effect of using artificial 

intelligence technology on 

learning in the war game 

 

 The use of artificial های نظامیکاربرد هوش مصنو ی در آموزش

intelligence in military training 

سازی دیجیتال کاربرد هوش مصنو ی در شبیه

 میدنن نبرد

The use of artificial 

intelligence in the digital 

simulation of the battlefield 

منظور  نونن پایگاه دنده جهت بررسی گردنوری شد. سپس بهمطالعه به 61در نبتدن تعدند 

شد که بر نسات  تذکیک و شناسایی مناب  مرتب ، معیارهایی به شرح جدول زیر در نظر گرفته

 نونن به) مطالعه 34مطالعه به  لت  دم نرتباط با نهدنف پژوهش رد شد و تعدند  25آن، تعدند 

 های مرتب  با موضوع و هدف پژوهش( برنی تحلیل شناسایی و ننتخاب گردید:پژوهش

 ( معیار ارزیابی منابع3جدول )

 معیار پذیرش معیار

 فارسی و ننگلیسی زبان

 زمان ننجام

تا  2010و  مقالات ننگلیسی نز   1401تا  1390برنی مقالات فارسی نز سال 

 م 2023

 

 موضوع
بررسی تاثیر کاربرد فناوری هوش مصنو ی در بازی جنگ بر  ملکرد شناختی 

 فرماندهان

 کیذی و کیذی/کمی شناسیروش
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 ن تبار مطالعه

معتبر دنخلی و خارجی نظیر:پایگاه   لمی هایپایگاه منتشرشده در  مقالات -

دنیرکت، نس، نشریات کشور، جهاد دننشگاهی، نورمگز و مگیرنن، ساینس

ج مد، نن نل نت، سیگیت، نپلاید ساینس، پابنسپرینگر، نلزویر، آکادمیا، ریسرچ

 1)پاب مد(  پاب، فرونتایر، ویلی و نن سی بی آی

های و کنذرننس  ISCهای ملی نمایه شده در مقالات منتشره در کنذرننس -

 گذتههای  لمی معتبر پیشنلمللی نمایه شده در پایگاهبین

 

 لعاتکنترل کیفیت مطا

سب با      سب نطمینان نز تنا پس نز جستجو و ننتخاب مطالعات مرتب ، مناب  منتخب جهت ک

سدددؤنل پژوهش و کنترل کیذیت  لمی، چندین بار مورد بازبینی قرنرگرفته و در نین رنسدددتا نز         

سات    2(CASP)ننتقادی  های نرزیابیبرنامه مهارت ستذاده گردید. بر همین ن شامل     10ن پرسش 

،  سیربررد هشی مقاله مووپژدن بوروز به ، هشوپژنف هدنسی با ربررد مقاله مو نفهدنتناسب 

کیذیت  ، روش و سیربررد مقاله موگیری در ، روش نمونهسیربررد مقاله موه در شدح مطرح طر

 ایت  ه رنحونن و میز، سیربررد ها مقاله مووردستاو دنتایج دندن بس  ن مکا، نهاآوری دندهجم 

مینه  در زقت نن دمیز، سیربررد مقاله مودر هشی وپژن ین متوومینه تددر زیج رنخلاقی ت ننکا

و  سی ربررد مقاله موی ئه یافتههان در نرنبیاح ضو، وسیربررد مقاله مودر ها دندهتحلیل و تجزیه 

شد و  5تا  1نمتیازی نز  سؤنلات  نز یک هر طرح گردید. بهسی  ربررد کلی مقاله مونرزش   دنده 

گردید. در طی فرنیند فیلترینگ با توجه به         محاسدددبه    مقاله   هر های  زنمتیا  مجموع سدددپس

قل        16نمتیازهای نخذشدددده، تعدند       له حائز حدن  ها آن کیذیت  نمتیاز لازم بودند و نز   25مقا

 گردید.   حاصل نطمینان

 هایافته

کد مذهومی شددناسددایی گردید. سددپس در    40در فرنیند نسددتخرند کدهای مذهومی تعدند 

ند، در                     نایی دنر بت مع مدیگر قرن با ه که  های مذهومی  کد یه،  های نول کد تای تلخیص  رنسددد

 24کد حذف شد و   16تر با همدیگر ترکیب گردیدند و به همین جهت تعدند بندی وسی  دسته 
                                                                                                                                       
1 Science Direct,  National Academy of Sciences (NAS), Springer, Elsevier, Academia, 

Researchgate, Applied Science, NLS,  SAGE (pub), Frontier, Wiley & NCBI (PubMed)  
2 Critical Appraisal Skills Program 



 1402، زمستان 4سال بیست و سوم، شمارۀ نظامی، مدیریت  ۀفصلنام / 72

ند. سدددپس مذاه       باقی ما با همدیگر         کد مذهومی  به لحاظ نظری و محتونیی،  به ه   ی  نزدیک 

ها به شرح  تر قرنر گرفتند و درنهایت مؤلذهترکیب گردیده، در یک دسته مذهومی بالاتر و ننتزن ی

 جدول زیر به دست آمد:  

 

 

 

 

 

 
 هاافتهی( 5جدول )

 منابع شاخص مولفه

تقویت یادگیری شناختی 

 نجتما ی

نشترنا تجارب نمکان فخیره سازی و 

 میان فرنگیرنن

(goodman, risi & lucas, 

2020), (yu, zhu & wang, 

2023) 

برنی نستذاده  سازی یادگیریشخصی

 در مقیات بزرگ
(Suk lee & lee, 2021) 

(Fokkerweg, 2021) 

تأثیر  میقی بر رضایت و نتایج 

 (Song et al. 2023) یادگیری

 (Maxwell, 2020) متعددنستذاده همزمان توس  کاربرنن 

نز طریق نشان  بهبود تجربه یادگیری

ها و نثرنت آندندن  لیت میان تصمی 

 ها

(knack & powell, 2023) 

(Kania, 2017)(smith, 2022) 

و بازخورد خودکار  نرزیابینمره دهی،  

 نقاط ضعف و قوت فرنگیرنده به مربیان
(Fokkerweg, 2021) (Suk lee 

& lee, 2021) 

نفزنیش زمان آموزش برنی مربیان نز 

فرنیندهای  خودکارسازی طریق

های سازیمحاسبات و شبیه آموزشی و

 پیچیده

(smith, 2022( )Fokkerweg, 

2021) 

 (smith, 2022( )Kania, 2017)نی شیوهنرنئه بازی جنگ به 
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 کننده و تعاملیسرگرم

 آوری فهنینرتقاء تاب

قطعیت و پیچیدگی سازی  دم شبیه

 میدنن نبرد

(yu, zhu & wang, 2023) 

(Heller,2019) (cheatham, 

2018) 

و تجزیه و  پردنزش زبان طبیعیقدرت 

تحلیل نحساسات و حالات روننشناختی 

 کاربرنن

(sun, et al., 2020)(smith, 

2022) (hunter & bowen, 

2023) 

ونقعیت و کاهش  به نزدیک سازیشبیه

 میان تئوری و  مل جنگفاصله 
(goodman, risi & lucas, 

2020) 

طرح و نجرنی سناریوهای پتانسیل 

 نختصاصی تاب آوری فهنی
(cheatham, 2018)(Kania, 

2017) 

 بهبود خلاقیت

تقویت مهارت فرماندهی و کنترل در 

 شرنی   دم نطمینان میدنن نبرد
(yu, zhu & wang, 2023) 

(Kania, 2017)(smith, 2022) 

های دموکرنتیک کردن غلبه بر چالش

 (Davis & bracken, 2022) در حین کار نوآوری

کمک به مربیان در نرزیابی و تولید 

 نیده های جدید
(smith, 2022( )knack & 

powell, 2023) 

غلبه بر سوگیری های شخصی و 

 (Maxwell, 2020) غیرحرفه نی

نز طریق  تسهیل همکاری بین کاربرنن

 (smith, 2022) شبکه سازی بازی جنگ

و  گیریدر تصمی  ترویج تذکر ونگرن

 نفزنیش نبوغ فرماندهان

(Davis & bracken, 2022 )

(Kania, 2017( )knack & 

powell, 2023) 

 کنندگانناتوننی مشارکترف  مشکل 

در نرنئه جزئیات مورد نیاز برنی 

 هایشانسازی نیده ملی
(yu, zhu & wang, 2023) 

های ترکیب نیدهفرنه  ساختن نمکان 

 (Davis & bracken, 2022) مختلف

 (Davis and bracken, 2022) عمتنو سناریوهای و ها فرضیه پیشنهاد سازیهبود شبیهب

(smith, 2022( )Kania, 2017) 
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 نتیجه گیری و پیشنهادات

تونند نز  بر نسدددات نتایج فرنترکیب، کاربرد هوش مصدددنو ی در بازی جنگ نبردهای دریایی می

ناخت  یریادگی  تی تقوطریق  ما   یشددد قاء ی، نجت   بهبودو  تی خلاق بهبودی، فهن یآورتاب  نرت

 آینده بهبود بخشد. ملکرد فرماندهان رن در میدنن نبردهای دریایی  یسازهیشب

شب   تیوفقم       سعه  سناریوهای بازی جنگ     و پیاده انهیگرنونق  یجنگ یهایساز هیدر تو سازی 

مبتنی بر ونقعیت میدنن نبرد شکاف میان تئوری و  مل یا به  بارتی تمرین روی نقشه و میدنن  

تا حدود زیادی کاهش خونهد دند و  ملکرد شدددناختی        رن در   زننفرماندهان و سدددربا      نبرد رن 

بهبود خونهد   آوری شدددناختی و بهبود خلاقیت فهنی  نز طریق نرتقاء تاب   نده ینبرد آ یها دننی م

شید  شان دنده که  مطالعات ننجام گرفته  .بخ شی   ن صنو ی رو سعه متا مدل    یموثر برن هوش م تو

ستند رزمی و بازی جنگ  ی  ملیاتوتریکامپ یها یساز  هیشب  قیدق یها چرن که نز قابلیت ه

ستمر برخوردنرند  صنو     تاثیر. هایی نظیر حافظه بهتر، یادگیری  میق و م ستذاده نز هوش م ،  ین

  نبوغ و سدددر ت  نز طریق طریق نفزنیشجنگ   یبالقوه در باز   یننقلاب تحول کی کننده  منعکس

ی چشددمگیری   اتیل م تیمزکه  تصددمی  گیرندگان و کاربرنن فرنگیرنده نسددت   یریگ یتصددم 

 شود.  محسوب می

صنو     نین       شان دند که هوش م صر ک   یبرخ لیتکم یبرن ی نونن نبزنربه یمطالعه ن ر  خط نا

س  یجنگ یهایباز صنو   یدنرد، نما معرف لیپتان نغلب مرتب    یهانهیو هز رهایبر تأخ یهوش م

 در   یهددوش مصدددددنددو دد  ی. مددعددرفدد کددنددد یغددلددبدده نددمدد    یجددنددگدد  یبددا بدداز 

در   نان یو  دم نطم  یندنر یرها یتاخ  د،ی جد  یها  نه یممکن نسدددت در ونق  هز یجنگ یها  یباز 

شد. با ن   یخروج شته با صورت  نیها رن به همرنه دن   یساز فعال یهاکینز تکن یکه برخ یحال، در 

 و خودکار بررسی طریق نز نبرد میدنن

 و نسناد و نی کتابخانه مناب  سری 

 تاریخی هایدنده

و  ترسری  دیجیتالی سازیشبیه

 (smith, 2022) هاحج   ظیمی نز دنده تردقیق

های تاریخی دنده تجزیه و تحلیل

ها نلگوهایی که ننسانشناسایی و 

 ممکن نست نادیده بگیرند

(smith, 2022) (Davis and 

bracken, 2022) (Kania, 

2017) 

 (Maxwell, 2020) پیش بینی دقیق تر نتایج
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  یاتیکرده و نز نظر  مل شددرفتینند، پگزنرش مورد بحث قرنر گرفته نیکه در ن یهوش مصددنو 

و   هیتجز دیجد یهاروش دنهمچنان با فعال کر یشدددوند، ممکن نسدددت هوش مصدددنو  ی مل

صم  یها برندنده لیتحل صم  لیو تحل هیو فعال کردن تجز رننیگ یت  تیبه مز کنان،یباز یریگ یت

  ریسددا نز طریق ندغام بانبزنر  نینشددود بینی میپیشرنسددتا  نیکمک کند.در هم یریگ یتصددم

سل طرنحی و  یبرنبتونند تحولی چشمگیر   یمجاز تیونقع رینظ نوظهور یهایآورفن   یهانرنئه ن

نما در  ین حال موننعی نیز در   .و کاربرد بازی جنگ نیجاد نماید یجنگ یهایسددازهیشددب ندهیآ

 مورد توجه قرنر دند.  تونن زمینه وجود دنرد که برنی رف  مونن  مذکور پیشنهادنت فیل رن می

  بزرگ،  یها مدل با   تردهی چیپ یسددداختارها   نیجاد  مدل هدفمند و     بی مدولار بودن و ترک
ها و  تیکه  دم قطع ییدر جا یو نسددتاندنرد شددده در تضدداد نسددت. نسددتاندنردسدداز کپارچهی

  و کاربرد تیجذنب ،سددطط بالاتر یجنگ یها یباز ای M&Sنسددت مانند  جینختلاف نظرها رن
سناریوهای جنگ     دهدیمدولار نجازه م یهاطرحدر مقابل، دنرد.  یکمتر برنی موقعیت ها و 

و   ینگر ندهیآ یبرن . نین نمرفهن ها رن باز کند تونند یم الا مناسدددبتر بوده وبا  دم قطعیت ب
  .نست دیمذ سازگار شدن با شرنی   دم قطعیت ای یرینجتناب نز غافلگ

 افتنیگذشددته و  یدنده ها قیدر تطب تونندمی بر دنده یمبتن ینیماشدد یریادگنسددتذاده نز ی  
  برنی بازی جنگ یادگیری ماشدین  یبر تئور یمبتن یهانسدخه  .باشدد  موثرناشدناخته   نب رو
شامل تاکت    محورندهیآ ستند و  ست دندن نلگور    یرنب ییهاکیمؤثرتر ه   یریادگی یهات یشک

 نست. فیحر قی م

 یریگ ینست که تحت  نونن تصم  رخ دندهی برنی جنگ زیردر برنامه ینساس   تحولات نمروزه  
نز   نمروزه شددداهد چرخش پارندنیمی  نسدددت. مورد بحث قرنر گرفته  1قی م تی تحت  دم قطع  

صمیمات  اتیفرض  نیبهتر و «یساز نهیبه» یبرن تلاش سترنتژ   و ت سمت ن   فیدر ط ییهایبه 
 مل کنند،   ینز مذروضددات نامطمئن به خوب یاریدر بسدد یعنیممکن،  یهاندهینز آ یعیوسدد

نی نز  طیف گسترده سازی میدنن نبرد بایستی مبتنی بر   ریزی سناریوهای شبیه  برنامه. هستی  
نحتمالات میدنن نبرد و دنرنی قابلیت یادگیری نز تجربه باشدددد تا بتونند  دم قطعیت محی           

 جنگ رن برنی کاربر به حدنکثر برساند.

 

 

 
                                                                                                                                       
1Decision-making under deep uncertainty (DMDU) 
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The Effect of Artificial Intelligence in the War Game to Improve 

Cognitive Performance in Future Naval Battles 
Sajjad Farhang 1 * 

Hamid Arvand 2  

 

Abstract 

Considering the current developments and the growing influence of the emerging 

technology of artificial intelligence in the military field, many theorists identify it as 

the fourth military revolution. So, it is necessary to examine the consequences and 

importance of artificial intelligence in the war game and subsequently combat 

readiness. This study aims to investigate the effect of using artificial intelligence in 

the war game on the cognitive performance of commanders and warriors in future 

naval battles. In this exploratory- meta combination research, the statistical 

population consists of valid qualitative studies published in the field of artificial 

intelligence application in war games and military training in 2010 to 2023. Based 

on the meta-combination results, the application of artificial intelligence in the naval 

war game can improve the performance of commanders in the future naval battlefield 

by enhancing social cognitive learning, promoting mental resilience, improving 

creativity, and improving simulation. Studies have shown that artificial intelligence 

is an effective method for developing accurate meta-models of computer simulations 

of combat operations and war games, because they have capabilities such as better 

memory, deep and continuous learning, etc. 

Keywords: War Game, Artificial Intelligence, Machine Learning, Cognitive 

Performance. 
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