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Background and Objective: Explaining the requirements for 

designing cognitive warfare games at the tactical level. 

Method: This applied study used a mixed-methods approach. In 

the qualitative phase, data were collected through document 

analysis, expert panel sessions, and semi‑structured interviews 

with 12 experts, and analyzed using MAXQDA. In the 

quantitative phase, 82 participants were selected from a 

population of 102 cognitive science experts. Data were collected 

using a researcher‑made questionnaire and analyzed with SPSS. 

Findings: The most important design requirements were 

identified in the cognitive–perceptual dimension. Indicators such 

as representation of mental and perceptual patterns, modeling of 

cognitive biases, simulation of decision‑making under pressure 

and ambiguity, and real‑time feedback obtained the highest 

mean scores. In addition, informational–narrative, 

technological–adaptive, human–educational, and cultural–

ethical dimensions were identified as complementary 

components. 

Conclusion: The design of cognitive warfare games at the 

tactical level should focus on simulating decision‑making 

processes under pressure and information conflict. It should also 

employ adaptive artificial intelligence, multi‑narrative scenarios, 

real‑time cognitive behavior analysis, and cultural localization 

to enhance decision‑making training and strengthen the 

cognitive resilience of forces. 
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 یکیدر رده تاکت  شناختیجنگ   یباز  یالزامات طراح   تبیین  و هدف:  نهیزم

رو  ی: کاربرد روش مداده  ،یفی. در بخش کختهیآم  کردیبا  اسناد،  از    ز ی ها 

 MAXQDA و با   یخبره گردآور  12با    افتهیساختارمهیو مصاحبه ن  یخبرگ

نفر    82  ،یکارشناس علوم شناخت  1۰2 انیاز م  ،یشد. در بخش کم  لیتحل

  ی آور جمع   محقق ساخته  سشنامهها با پرعنوان نمونه انتخاب شدند. داده به

 .شد  لیتحل SPSS و در

مهمهاافته ی طراح  نیتر:  شناخت  ی الزامات  بعد  دارد.    ادراکی-یدر  قرار 

بازنما  ییهاشاخص    ی های ر یسوگ  یساز مدل  ،یذهن  یالگوها   ییمانند 

شرا  یریگمیتصم  یسازه یشب  ،یشناخت بازخورد    طیدر  و  ابهام  و  فشار 

 را داشتند   نیانگی م  نیبلادرنگ بالاتر

طراحیریگجهینت تاکت  شناختیجنگ   یباز   ی:  رده  بر    دیبا  یکیدر 

شرا  یریگمیتصم  یندها یفرا  یساز هیشب اطلاعات  طیدر  تعارض  و   ی فشار 

  ل یتحل  ،ییچند روا  یوها یسازگار، سنار  یتمرکز داشته و از هوش مصنوع

بوم  یرفتارشناختبرخط   گ  یفرهنگ  یساز ی و  آموزش    ردیبهره  تا 

 کند.   تیرا تقو  روهاین  یشناخت  یرآوو تاب   یسازمیتصم

فصلنامه علمی علوم  .  الزامات طراحی بازی جنگ شناختی  (.14۰5)   ابوالفضل،  دوستیانتیموری، هادی؛    ؛نادر  ،شمامی :  استناد

       .391-372، شناختیهای جنگو فناوری
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 مقدمه . 1

با هدف اثرگذاری بر   شناختیجنگ عنوان میدان جدید نبرد مطرح شده و  ذهن انسان به

بازی بازنگری در طراحی  انسان،  های جنگی را ضروری ساخته  ادراک، استدلال و رفتار 

-3۰۰:  14۰4، شمامی، نادر و همکاران، پائیز  شناختیجنگ الزامات طراحی بازی  است )

تصمیم(323 تمرین،  آموزش،  حوزه  برای  روشن  دلالتی  پارادایمی،  تغییر  این  و  .  سازی 

سازی و  نظامی دارد؛ زیرا اگر میدان تعارض تغییر کرده باشد، ابزارهای شبیه  سازیشبیه

 سازی نیز باید متناسب با همان تحول بازطراحی شوند.آماده

تعریف محوری این نوع جنگ آن است که عملیات نه برای تصرف خاک، بلکه برای تأثیر 

د. در این تلقی، ذهن انسان  شوگیری انسان انجام میبر ادراک، انگیزش، قضاوت و تصمیم

آید و هدف عملیات، شکل دادن به رفتار مطلوب در طرف  به شمار می  ( میدان نبرد پنجم)

(. Adamsky, 2021; Côté, 2022مقابل از مسیر مداخله در سازوکارهای شناختی اوست ) 

  ، پیامد مستقیمی برای طراحی بازی جنگ دارد: اگر هدف نبرد، شناختیجنگ این درک از  

بتواند همین سطوح را در یک محیط   باید  نیز  بازی  بر ذهن و رفتار است،  تأثیرگذاری 

 پذیر و آموزشی بازسازی کند.شده، سنجشکنترل

ای دارد و از ترکیب  رشته، ماهیتی عمیقاً بینشناختیجنگ نکته مهم دیگر آن است که  

روان اعصاب،  زبانعلوم  شناختی،  دادهشناسی  رفتارشناسی،  مصنوعی  کاوی  هوش  و  ی 

:  14۰4، شمامی، نادر و همکاران، پائیز  شناختیجنگ الزامات طراحی بازی  گیرد )شکل می

تواند صرفاً در  نیز نمی  شناختیجنگ ، طراحی بازی  نی؛ بنابرا(Thiele, 2021؛  3۰۰-323

نظام  نگاه  را    -   یانحصار یک  رفتار  و  ادراک  قرار است ذهن،  بازی  اگر  بماند.  باقی  فنی 

شناسی فشار،  هایی چون نظریه تصمیم، شناخت اجتماعی، روانبازنمایی کند، باید از حوزه

 های سازگار نیز بهره ببرد.ماشین، تحلیل روایت و طراحی سامانه - ن تعامل انسا

مسئله اصلی در پژوهش حاضر صرفاً    شود که مجموع این ملاحظات، روشن می  به توجه با

ای است که بتواند در سطح  نیست، بلکه تدوین الزامات طراحی سامانه  ( طراحی یک بازی )

زمان چند امر را بازنمایی کند: فشار زمان، ابهام اطلاعاتی، سوگیری شناختی،  تاکتیکی، هم

 . آوری شناختیتابو ارزیابی  سازی فرهنگی ها، بومیماشین، جنگ روایت - ن تعامل انسا

داده به  اتکا  با  حاضر  پژوهش  اساس،  همین  بازی  بر  طراحی  الزامات  خبرگی  میز  های 

ابعاد، مؤلفه  شناختیجنگ  از  با استفاده  الگوی  )شده در مقاله  های مطرحها و شاخصو 
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، در پی پاسخ به این پرسش اصلی  (14۰3باباعلی و همکاران، ، حاجیشناختیجنگ بازی 

 ؟ اندکدامدر رده تاکتیکی  شناختی جنگالزامات طراحی بازی است که: 

 های پژوهش مبانی نظری و پیشینه
 مبانی نظری .  2

بازی جنگ از قرن نوزدهم تاکنون سه مرحله تحول   ؛تحول مفهومی بازی جنگ  .2-1

 داشته است:

 (19مرحله آموزشی )پروس، قرن  .1

 (. Hooker & Collins, 2015ابزار سنجش واکنش افسران به سناریوهای تاکتیکی )

 (199۰تا  195۰سیاستی )دهه  -  ی مرحله تحلیل .2

  Davisراهبردی تبدیل شد )ها، بازی جنگ از تمرین به ابزار تحلیل  با ورود نظریه بازی

& Blumenthal, 2020 .) 

 ( 2۰۰۰رفتاری )پس از  -  یمرحله شناخت  .3

  ( سازیآزمایشگاه تصمیم)سازی شناختی، بازی جنگ به  سازی دیجیتال و مدلبا شبیه

 (. Smith, 2023تبدیل شد )

 (2۰1۰روایی )پس از   -  یمرحله ادراک  .4

بازی جنگ از بازنمایی حرکت نیرو به بازنمایی  محور،  و جنگ شبکه  شناختی جنگ با ظهور  

 (.Svec &  Koudelka, 2021ادراک، معنا و تصمیم ارتقا یافت )

سال  شناختیجنگ  مفاه  ی کیعنوان  به  ری اخ  یهادر  ادب  می از  در  و    یت یامن   اتی نوظهور 

وارد    NATO ACTبار در    ن ینخست  یمفهوم برا  نیاست. ا  افته ی برجسته    ی گاه یجا  ، ینظام

  د ی گرد  ل یتبد  ی راهبرد  یها لیمهم تحل  ی از محورها  یک یبه    جی تدرشد و به  یت یامن  ات یادب

(Berzins, 2020در ا .)شود؛ یم  ی نبرد پنجم تلق   دان ی منزله مذهن انسان به  چارچوب،  نی  

اصل   ی دانیم بر زم  ی که در آن، هدف  اثرگذار  زات،یتجه  ا ی  ن ینه صرفاً تسلط  بر   ی بلکه 

(. از Adamsky, 2021; Côté, 2022انسان است )  ی ریگمی قضاوت و تصم  زش،یادراک، انگ

دانست، بلکه    یروان  ای   یجنگ اطلاعات  زا  یاصرفاً گونه  توانیرا نم   شناختیجنگ رو،    نیهم

  ی کاوچون علوم اعصاب، داده  ییهاکرد که از حوزه  یتلق   ی ارشتهانی م  یادهیپد   راآن  دیبا

  ی آن است که سازوکارها  ی و در پ   ردیگ یبهره م  یو هوش مصنوع  یشناس زبان  ،یرفتار

رفتار   یذهن قرار دهد )  یو  تقابل هدف  و  رقابت  بستر  را در  (. در Thiele, 2021انسان 

  کرد ی که در رو  یاگونهاست؛ به  توجهقابل  زین  ی مفهوم، تفاوت نگاه دو بلوک اصل   ن یا  ن ییتب



 1405، چهارم ، شمارة یکمهای جنگ شناختی، دورة فصلنامه علمی علوم و فناوری                        7  

  ، یدر نگاه شرق   آنکه حال  شود،یم   دهی د  ی اطلاعات  ستمیس  کی ثابه  مبه  شتر یذهن ب  ،یغرب

شود  یفهم م   تیبر روا  یو مبتن   یـ اجتماع   یفرهنگ  یادهیذهن پد  ه،یو روس  نیدر چ  ژهیوبه

(Balasevicius, 2018; Briscoe & Puyvelde, 2021ا در  برداشت    ن یا  ز ین  رانی(. 

که    شدهیتتقو نرم    ی ع یامتداد طب  ، شناختیجنگ است  آن،    د یآیم  به شمار نبرد  در  و 

  ی الزامات طراح  ی خبرگ   زی نگاشت جلسه دوم م)تک   جنگندیها م گلوله  ی جابه  هاتیروا

 (. 14۰4نادر و همکاران،  ،یشمام  ،شناختی جنگ  یباز

م  ینبرا و    ی باز  انیاساس، نسبت  ا  فیبازتعر  ازمندین  زین  شناختیجنگ جنگ    ن یاست. 

داد،    ح یو صرفاً از جنس ابزار و موضوع توض هیسوک ی  یادر قالب رابطه  توانینسبت را نم 

با باز  هیدوسو  ی ارابطه  راآن  دی بلکه  شب  شناختی جنگ   ی دانست.    ی سازهیصرفاً 

  شود یمحسوب م  شناختیجنگ  شده تیریمد یاجرا ز ا یبلکه شکل  ست، ین شناختیجنگ 

طور فعال در معرض  کنندگان بهشرکت  ی و تعامل  ی رفتار  ، یادراک  ی ندهایکه در آن، فرا

کننده تنها  هر شرکت ،یبستر نی(. در چنCarley, 2020)  ردیگیو مداخله قرار م یطراح

  ها یریسوگ  ها، زهیبا انگ  یشناخت   ت یموجود  کیبلکه    ست،ی ن  ی ات یکنشگر عمل   ا ی  کن ی باز  کی

زم به  یفرهنگ  نهیو  خود  م خاص  م  ییهایژگیو  رود؛یشمار  درک    توانندیکه  نوع  بر 

 ,Nielson & Wrightبگذارند )  میاو اثر مستق  یریگمیو نحوه تصم  دیتهد  یاب یارز  ت،یموقع

باز روینازا(.  2019 ا  ابد ی یمعنا م  یزمان  شناختی جنگ   ی،  بتواند  و    نیکه  پنهان  سطوح 

 خود لحاظ کند. ی در طراح زیرفتار را ن ی رمادیغ

است.    ه یچندلا  ی واجد ساختار  شناختی جنگ   یباز  زین  یشناخت یو هست  ی منظر فلسف  از

Svec    وKoudelka  (2۰21برا )رند یگیدر نظر م  یشناخت یهست  هیچهار لا  یباز  نیا  ی  

است. در    یـ فرهنگ  یاجتماع  هیو لا  یشناخت  هیلا  ،یاطلاعات  هیلا  ، یکی زیف   ه یکه شامل لا

محداده  ،یرافزا عناصر سخت  ،یک یزیف  هیلا و  واقع   یمبتن   ی هاطی ها  قرار    ی مجاز  تیبر 

روا  ام،ی پ  ، یاطلاعات  ه یدر لا  رند؛ یگیم م  تیداده،  به    ی شناخت   هیلا  شود؛یو خبر مطرح 

انگ و    م ی تصم  زش، یادراک،  است  مربوط  احساس  فرهنگ  ی اجتماع   ه یلا  ، یتدرنهاو    ی ـ 

  ن ی(. چنSvec & Koudelka, 2021ها، نمادها، زبان و گفتمان است )ارزش  رندهیدربرگ

م  ی ایبندمی تقس باز  دهد ینشان  تاکت  شناختی جنگ   ی که  درباره  معنا  کی صرفاً    ی به 

هست.    زینبرد ن  درصحنهذهن، معنا و فرهنگ    ییبلکه ناظر بر بازنما  ست، یمتعارف آن ن

باز  نیا  ،دیگریانببه بتواند از سطح    رسدیم   یبه سطح مطلوب کارآمد  یزمان  ینوع  که 
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کنشگران وارد   یو بافت فرهنگ   یمعنا پرداز و داده عبور کند و به سطح درک،    افزارسخت

 شود.

  ی اجنگ، رابطه  یباز   یهوشمند و طراح  یفناور  ،یراستا، رابطه علوم شناخت   نیهم   در

  ر ینظ  یی هاحوزه  قیتلف   هیبر پا  شناختی جنگ   ی باز  یانفکاک است. طراح  رقابلیو غ  ی ادیبن

روان اعصاب،  مهندس  ،یشناس زبان  ، یشناسعلوم  و  است  سامانه  یفلسفه ذهن  استوار  ها 

(Cheng & Hensley, 2022  .)لازم برخوردار خواهد    یاز اعتبار و کارآمد  یزمان  یطراح  نی ا

و توجه   زشیانگ  ،یحافظه کار  ، یشناخت  ی هایریهمچون سوگ  یی رهایبود که بتواند متغ 

به دق را  ز  ی سازمدل  ق یصورت  مح  ی ریگمی تصم  را یکند؛  در  و  بحران  یهاطیانسان  زا 

  ن، ی(. افزون بر اNielson & Wright, 2019)  رد یپذیاثر م   رهایمتغ   ن یشدت از ابه  ده،ی چیپ

الگور  یریگبهره  باز  تواندیم  نیماش   یریادگی  یهاتمیاز  الگوها  کنانیرفتار  ثبت،    ی را 

(. بر Smith, 2023پنهان را آشکار کند )  یشناخت   یو خطاها  لیآنان را تحل  یریگ میتصم

تأکThiele  (2۰21مبنا،    نیهم طراح  کند یم   دی(  ادغام    ازمند ین  هایباز  گونهنیا  ی که 

انسان، امکان    یذهن   یبدون شناخت سازوکارها  رایاست؛ ز  یعلوم اعصاب و طراح   قیعم

 اشت.وجود نخواهد د ی شناخت یوهایو اثربخش سنار قیدق  یطراح

واجد    زین  شناختیجنگ   یباز   یطراح  یبرا  یشنهادی مدل پ  ،یملاحظات  نیچن   یمبنا  بر

  گر یکدی با  یاتعامل حلقه کیاست که در قالب  یفناورانه و انسان  ،یشناخت  یاصل هیسه لا

م  طراح  کنند یعمل  همکاران،    ، یشمام  ، شناختیجنگ   یباز  ی )الزامات  و  : 14۰4نادر 

است؛    یریگ می قضاوت و تصم  ل،یادراک، تحل   ی ندهایناظر بر فرا  یشناخت   هی(. لا3۰۰-322

متوجه   یانسان  هیو لا  ردیگ یهوشمند را دربر م  یها و بسترهافناورانه ابزارها، سامانه  هیلا

فرهنگ  یاجتماع  ،یفرد  یهایژگیو و تصم  یو  ا  رندگانیگمیکاربران  آنچه  سه    نیاست. 

  کی در هر    رییکه تغ  یاگونهبه  هاست؛آن  انیمستمر م   ییا یپو  دهد، یم   وندیرا به هم پ  هیلا

  شناختی جنگ   یباز  ی، طراحروینازااثر بگذارد.    زین  گریبر دو سطح د  تواندیسطوح م   نیاز ا

  ان ی به هر سه حوزه و نحوه تعامل م  زمان همگرا، مستلزم توجه  معتبر و واقع  ی در سطح

 هاست.آن

ادراک    یو نقش محور  هاتیآن با جنگ روا  وندیپ  ،ینوع باز  نیابعاد ا  نیتراز مهم  یکی

  ن یا  را یز  شوند؛یتر ممهم  ز ین  ن یاز زم  ی گاه حت  ها تیروا  ، شناختیجنگ   یاست. در فضا 

موقع  هاتیروا فهم  چارچوب  که  کنش  ت،یهستند  به  دادن  جهتمعنا  و  به    ی دهها 

را    یشناخت   ات یناتو عمل   نه،یزم  ن ی(. در همBerzins, 2020)  دهند یرا شکل م  ماتیتصم
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  دهد یکه نشان م  یبیکرده است؛ ترت  یبندو ذهن صورت  تیدر سه سطح اطلاعات، روا

و سپس    شدهیلتبد  تیکه به روا  شود یمنجر م   یواقع   یبه اثرگذار   یداده خام تنها زمان

قادر باشد    دیبا  شناختیجنگ   یباز  ن،یبنابرا؛  (ACT, 2021شود )   تیدر ذهن مخاطب تثب

کاربران    یگرا را براواقع  یساز تیروا  نیکند و امکان تمر  دی را بازتول  یتیچند روا  یوهایسنار

در    رایز  کند؛یم   دایپ  یشتریب  تیاهم   یکی در سطوح تاکت  ژهیوبه  یژگیو  نیفراهم آورد. ا

نحوه صورت  ی ریگ می سطوح، زمان تصم  نیا و  نب  تیروا  یبندمحدود است    رد از صحنه 

 بگذارد.  کنندهنییاثر تع گریباز ا یبر نوع واکنش و انتخاب فرمانده  تواندیم

  ی در طراح  کنندهنییاز عناصر تع  زین  یشناخت  یهایریو سوگ  می علوم تصم  ت،یکنار روا  در

م به  شناختی جنگ   یباز دندیآیشمار  اساس  بر  تصم   دگاهی.  عمده  بخش    مات یکانمن، 

نظام سر  9۰حدود    ی عنیانسان،   به    یشهود  ع، یدرصد، در چارچوب  موسوم  و خودکار 

  ی ریگ می که تصم  دهد ینشان م  ت یواقع  نی(. اKahneman, 2011)   شود یاتخاذ م  1  ستمیس

بلکه   ست،یگرانه نو تأمل  ی عقلان  لیالزاماً محصول تحل  ده،یچ یپرتنش و پ  یهاطی در مح

  شناختی جنگ   یباز   ،یجهدرنتقرار دارد.    هایریو سوگ   یذهن  ی انبرهایم  ریاغلب تحت تأث

سوگ  یطراح  یاگونهبه  دیبا بتواند  که  و    یطلب   ییدتأ  ،یگراندازلن  رینظ   ییهایریشود 

  ن یدرباره بروز و آثار ا  ی، بازخورد بلادرنگحالیندرعکند و    یساز هیشدن را شب   ی جانیه

  ، ی ت یقابل نی(. بدون چن Nielson & Wright, 2019کاربر قرار دهد )  ار یدر اخت   هایریسوگ

  ی شناخت   تیواقع   ییو از بازنما  ابدییم   لیمتعارف تقل   یکی تاکت  نیتمر  ک ی صرفاً به    یباز

 . ماندینبرد بازم  دانیم

  ی ارتقا  یرا برا  یدی امکانات جد ،ی رفتارشناخت یساز و مدل ی هوش مصنوع ان،ی م ن یا در

کرده  یباز  یطراح  تیفیک فراهم  تشخ  توانیم  هاتی قابل  نیا  ازجملهاند.  جنگ    ص یبه 

  ل ی در تحل  تواندیافراد اشاره کرد که م   ی ریپذتناقض  زانی افت توجه و م  ، یذهن   ی خستگ

 ,Cheng & Hensleyکار رود ) به  ی سطح فشار ذهن   م یتنظو    کنان یباز  ی شناخت   تیوضع

  ی که فشار شناخت   کندیامکان را فراهم م  نیا  یتیتقو  یریادگ یاستفاده از    نی(. همچن2022

  ی ها و توان شناخت متناسب با واکنش  وها یشود و سنار  م یتنظ  ا یصورت پوبه  کن ی وارده بر باز

  تواندیم   یعی از پردازش زبان طب  یریگبهره   ن،ی(. افزون بر اSmith, 2023)  ابندی  رییاو تغ

و    یسبک زبان   ی ابیارز  یو حت  تیروا  لیو تحل   دی تول  ،ی کیتاکت   یوگوهاگفت  ی دهدر شکل

  بان، یتنها ابزار پشتهوشمند نه  یها یفناور  ب، یترت  ن یکند. بد  فا ی کنشگران نقش ا  ی اقناع

 روند. یشمار مبه شناختی جنگ  ی باز یطراح ی از هسته اصل ی بلکه بخش
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  ی واردات  یبر الگوها  یصرفاً مبتن   تواندینم   رانیدر ا  شناختیجنگ   یباز  یطراح  ،ینباوجودا

  شود یم  ی امر از آنجا ناش   نی است. ضرورت ا  یو عمل   ینظر  یساز یبوم  ازمند یباشد، بلکه ن

  ی فرمانده  یمراتبساختار سلسله  ،یـ انقلاب  یفرهنگ  یهاارزش  ،ی سازمی تصم  م یکه پارادا

حساس نظام  بتنس   تیو  اخلاق  ا  یبه  خاص  ران،یدر  طراح  یاقتضائات  بر    ن یچن  یرا 

  ی باز ی طراح  یمدل بوم یبرا  ی دیکل  ی ژگ یمنظر، سه و نی . از اکندیم ل یتحم یی هایباز

در شناخت دشمن؛    یرانیـ ا  ی اسلام  ی فکر یقابل طرح است: نخست، الگو شناختیجنگ 

.  یـ راهبرد  ی دوگانه آموزش  کرد و سوم، کار   ؛ یشناخت  تی دوم، توجه به اخلاق و مشروع

ابزار آموزش    دی نه فقط با  رانیدر ا  شناختیجنگ   یکه باز  دهندینشان م   یژگیسه و  نیا

تمر با  نیو  بلکه  سطح   دی باشد،  در  جهان  تر،قیعم  یبتواند  منطق  ارزش  ،ینیببا  و  ها 

 سازگار شود. ز ین یبوم یریگ میتصم

  ی است که در طراح  ی نیادی موضوعات بن  ازجمله   ی شناخت  ی داریبحث اخلاق و پا  ت، ینها  ر

باز  نیا بماند. در    دی نبا  هاینوع  گاه    اتیآموزش و عمل  انیمرز م   ،شناختیجنگ مغفول 

اخلاق   نیمحو شود و هم  یحت  ایکمرنگ    تواندیم به ملاحظات  توجه  را    یامر ضرورت 

  یدفاع   ای   یهرچند ممکن است با اهداف آموزش   ،یشناخت   ی رگذاری. تأثکندیدوچندان م 

(. در  Thiele, 2021شود )  تیو هدا  فیتعر  ی در چارچوب اصول اخلاق  دی با  رد، یصورت گ

ا  یسه اصل اسلام   نه،یزم  نیا از  و دف  تیروا  تیهدف، حقان  تیشامل مشروع  یرانیـ  اع 

امن   قت یحق  م   ت یو  ا  ی طراح  یبرا  ی هنجار  ی چارچوب  تواندیکشور،    ی باز  یجراو 

  ، شناختیجنگ  ی که باز شودیاصول موجب م نیبه ا یبندیفراهم آورد. پا شناختیجنگ 

ذهن    مشروع  یرغ  ی کاردست  یسواز انحراف به  ، یلیو تحل  یآموزش   یضمن حفظ کارآمد

 مصون بماند.  یشناخت  یندهایاز فرا یراخلاقیغ یبرداربهره ای

 پژوهش  یهانهیشیپ

جنگ را در چارچوب آموزش    ی( باز2۰15)  نزیحوزه، هاکر و کال  نیا  یهانهیشی پ  انیدر م

( بر 2۰2۰و بلومنتال )  سی ویکردند. سپس د  یو کنترل بررس  یفرمانده  نیافسران و تمر

توسعه مدل  دی تأک  ک یاستراتژ  یسازمینقش آن در تصم  با    ی باز  ،یاانهی را  یساز کردند. 

  ی سازهیو امکان شب  افت ی ارتقا    « یسازمی تصم  شگاه ی»آزما  هب  ی ابزار آموزش  ک ی جنگ از  

انسان شرا  یرفتار  )اسم  ط یدر  شد  فراهم  فشار  و  شمام 2۰23  ت،یابهام  همکاران،    ی؛  و 

که فراتر    ییهایشد؛ باز  شناختیجنگ   یهایباز  یریگشکل  سازنهیتحول، زم  نی(. ا14۰4

 .(2۰21)سوک و کودلکا،    پردازند یم  نگتفکر در ج  ند یفرا  یی به بازنما  ک،یتاکت   یی از بازنما
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برجسته شد    شرفتهیپ   یهادر ناتو و ارتش  شناختی جنگ   کم، یو    ست یدهه دوم قرن ب  در

انگ ادراک،  انسان  زشیو  قضاوت  م به  ی و  گرفت    یاصل   دان یعنوان  قرار  توجه  مورد  نبرد 

آدامسک2۰2۰  نس،ی)برز هم2۰21  ،ی ؛  شناخت  ی هاافتهیزمان،  (.  که    ی علوم  داد  نشان 

( و  2۰11است )کانمن،    ی شناخت  ی و خطاها  هایریسوگ  ریانسان تحت تأث  یریگ میتصم

ارائه کردند.    ی باز   ط یخطاها در مح   ن یثبت ا  یبرا  یی هامدل  ز ی( ن2۰19)  ت یو را  لسونین

  ی اند که هوش مصنوع( نشان داده2۰23)  تی( و اسم2۰22)  یچنگ و هنسل   ن،یهمچن

خستگ  یی هاشاخص  تواندیم توجه،  تصم  ی ذهن   ی مانند  دقت  جر  م یو  در    ی باز  ان ی را 

که    دهدیدافوس آجا نشان م   یخبرگ  زیم  جینتا  زین  رانیکند. در ا   لیتحل  شناختیجنگ 

ارزش  یفرهنگ  یهاتفاوت  لیدلبه طراح  یسازیبوم  ،یو    شناختی جنگ   یباز  یمدل 

 (. 14۰4و همکاران،  یدارد )شمام  ی اساس یضرورت

 بندی پیشینه:جمع

 دهد که:پیشینه پژوهش نشان می

 یار ارتقا یافته است؛ به ابزار شناختی و تصمیم بازی جنگ از یک ابزار آموزشی  •

 است؛  شده منتقلبه سطح شناختی   جنگ از سطح فیزیکی  •

نوین  • ابزارهای  روایت،  و  اعصاب  علوم  مصنوعی،  هوش  تصمیم،  علوم  ادغام  و 

 سازی شناختی را ضروری ساخته است. شبیه

 این است: خلأ اصلیاما 

بر اساس    را  در سطح تاکتیکی  شناختیجنگالزامات طراحی بازی  هیچ پژوهشی تاکنون  

بازی  شاخص )الگوی  مدل  حاجیشناختیجنگ های  همکاران،  ،  و  +  14۰3باباعلی   )

، دانشگاه فرماندهی و ستاد آجا،  شناختیجنگ های میز خبرگی الزامات طراحی بازی  داده

 . استخراج نکرده است 14۰4

 دهد. بنابراین این خلأ، ضرورت پژوهش حاضر را نشان می

 شناسی پژوهش: روش

روش تحقیق توصیفی    رویکرد، آمیخته است.  ازنظرهدف، کاربردی و    ازنظرپژوهش حاضر  

،  شناختیجنگ در بخش کیفی، جامعه پژوهش شامل خبرگان آشنا با بازی جنگ،  است.  

انجام    قضاوتی   صورت هدفمندگیری بهسازی دفاعی بود و نمونهعلوم شناختی و تصمیم

ارشد،  حداقل مدرک کارشناسی  مشخصاتی نظیربا    نفر  12تعداد خبرگان  ،  اساس  اینشد. بر

در نظر گرفته    16با حداقل جایگاه  دارا بودن مشاغل  های شناختی،  تجربه خدمتی در حوزه
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داده و  مصاحبهشد  و  خبرگی  جلسات  محتوای  اسناد،  مطالعه  طریق  از  های  ها 

گزارهنیمه گردآوری شد. سپس  در ساختاریافته  و  کدگذاری  استخراج،  بیانی  قالب    های 

بندی شدند. برای سازماندهی و ترسیم شبکه مضامین نیز از  شاخص، مؤلفه و بعد طبقه

MAXQDA  .استفاده شد 

آماری شامل   از کارشناسان حوزه علوم شناختی دارای    نفر  102در بخش کمی، جامعه 

دارا بودن  ارشد،  ، سطح تحصیلات حداقل کارشناسیدر این حوزه  سابقه مطالعه و تحقیق 

  فرمول کوکران بود. حجم نمونه بر اساس    مشاغل مدیریتی و فرماندهی در حوزه مد نظر

با   انطباق  با  مورگانو  مرحله،    نفر  82،  جدول  این  در  داده  گردآوری  ابزار  شد.  تعیین 

  24با  های مقاله الگو  های بخش کیفی و شاخصساخته مبتنی بر یافتهپرسشنامه محقق

 ای لیکرت تنظیم شد. درجهطیف پنج اساس های آن بربود که گویهسؤال 

های کمی با استفاده از آمار  و تحلیل داده  محتواهای کیفی با روش تحلیل  تحلیل داده

نرم در  استنباطی  و  خروجی  SPSSافزار  توصیفی  اساس،  این  بر  شد.  اصلی  انجام  های 

ابعاد، مؤلفه  هایگزاره  لیوتحلهیتجزپژوهش شامل جدول   ها  ها و شاخصبیانی، نمودار 

جدول نتایج نهایی تحلیل کمی است. این فرایند    تیدرنهاو    MAXQDAعنوان خروجی  به

در سطح تاکتیکی را بر پایه    شناختیجنگ در نهایت امکان تدوین الزامات طراحی بازی  

رهای این تحقیق  بر این اساس متغی  کند.های خبرگی و تأیید کمی فراهم میتلفیق داده

 از:  اندعبارت

 شناختی جنگ  بازی متغیر تابع:

 طراحی بازی جنگو اعتبارسنجی الزامات  متغیر مستقل:

 سطح تاکتیکی  :کنندهکنترلمتغیر 

 :هاداده  لیوتحل هیتجز

 ها . تحلیل کیفی داده4-1

اساس   نظریبر  بازی  ،  مبانی  تلفیق چهار لایه    شناختی جنگ طراحی  ،  فیزیکیمستلزم 

ادراک، معنا و تصمیم  )است و بازی باید بتواند    فرهنگی  -   یاجتماعو    شناختی،  اطلاعاتی

، شمامی،  شناختیجنگ الزامات طراحی بازی  را بازنمایی کند )  (در شرایط نبود قطعیت

پائیز   و    12بعد،    4ضمناً    .(323-3۰۰:  14۰4نادر و همکاران،  برای    6۰مؤلفه  شاخص 

استخراج شده و در میان خبرگان و جامعه آماری    شناختی جنگ طراحی و اجرای بازی  

 (. 14۰3باباعلی و همکاران، ، حاجیشناختی جنگ الگوی بازی اعتبارسنجی شده است )
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بازی  حالنیباا عام  مدل  بازگویی  صرفاً  حاضر  مقاله  هدف  بلکه    شناختیجنگ ،  نیست، 

رو، در فرایند تحلیل کیفی، همه  است. ازاین  خراج الزامات طراحی در رده تاکتیکیاست

کنترل متغیر  با  احصاءشده  تاکتیکی)گر  مضامین  بر ایگونهبه  شدند  بازنگری  (رده  که 

چون   شرایطی  برای  بازی  لحظهتصمیمطراحی  اطلاعاتی، ایگیری  ابهام  زمان،  ، فشار 

و   سامانه  - ن  تزریق خبر متعارض، خطاهای ادراکی، بازخورد فوری، تعامل نزدیک انسا

محدود مأموریتی  موقعیت  در  کاربر  یا  فرمانده  باشد.    آموزش  داشته  مستقیم  دلالت 

مضامینی جهیدرنت مانند    ،  ــ  دارند  تعلق  نهادی  یا  راهبردی  ملی،  سطح  به  بیشتر  که 

دکترین کلان،  مدل  نهادسازی  از  یا  ــ  کلان  مقیاس  در  روایت  سیاست  یا  ملی  نویسی 

 تاکتیکی حذف شدند یا به زبان تاکتیکی بازتعریف گردیدند.

و در ذیل  اند  سازی فرایندهای شناختی را ضروری دانستهدرصد خبرگان، مدل  76بیش از  

تحلیل الگوهای ذهنی  )درصد،    81با حدود    (گیریتحلیل فرایندهای تصمیم)آن سه مؤلفه  

ادراکی  حدود    (و  و    92با  سوگیریمدل)درصد  آنسازی  تأثیر  و  شناختی  بر های  ها 

طور مستقیم در سطح  این سه مؤلفه به  انددرصد را تأیید کرده 88با حدود    (گیریتصمیم

 ارند و به همین دلیل در کانون تحلیل حاضر قرار گرفتند. تاکتیکی کاربرد د

،  بازخورد بلادرنگ ،  هوش مصنوعی انطباقی،  تزریق اطلاعات ،  هاجنگ روایت نقش    علاوه بر این،

،  در رده تاکتیکی  بسیار حائز اهمیت است.  اخلاقی  -   یسازی فرهنگ بومیو    آوری شناختیتاب 

زدن  برای برهم  ییچند رواشوند: طراحی سناریوهای  این مضامین به این صورت ترجمه می

ادراک کاربر، امکان ورود اطلاعات ناقص و فریبنده به بازی، استفاده از سامانه هوشمند  

سازی بازخورد  برای تنظیم شدت فشار شناختی، ثبت و تحلیل برخط رفتار بازیکن، فراهم

های تصمیم  اخلاقی در موقعیت  -  یو گنجاندن عناصر ارزش   ری تصمیماصلاحی برای بازنگ

نه    شناختی جنگ ، نتیجه تحلیل کیفی آن است که الزامات تاکتیکی بازی  نی؛ بنابرانزدیک 

بلکه حول   فناوری منفرد،  پیوند میان شناخت، اطلاعات، روایت، بازخورد و حول یک 

 گیرد. شکل می آموزش

 شود.صورت زیر تنظیم میبر اساس این فرایند، جدول خروجی کیفی پژوهش به
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 های تأییدشده در رده تاکتیکی ها و شاخص ابعاد، مؤلفه: MAXQDAخروجی  . 1-4جدول 

 مؤلفه بعد 
شاخص  

 تاکتیکی
هامستند فایل  

دلالت در رده  

 تاکتیکی

  - شناختی

 ادراکی 

تحلیل 

فرآیندهای  

 گیریتصمیم 

 سازی شبیه

تصمیم تحت   

 فشار زمان 

 ابهام 

،  شناختیجنگالگوی بازی 

باباعلی و همکاران،  حاجی

الزامات طراحی   (4، ص 14۰3)

، شمامی،  شناختیجنگبازی 

:  14۰4نادر و همکاران، پائیز 

(3۰۰-323 ) 

کاربرد مستقیم  

برای تصمیم  

فرمانده/بازیگر در  

 صحنه نزدیک 

  - شناختی

 ادراکی 

لیل الگوهای  تح

 ذهنی و ادراکی 

 برداشت ناقص، 

 و خطای تفسیر

 صیتشخ

 ت یوضع

،  شناختیجنگالگوی بازی 

باباعلی و همکاران،  حاجی

 4، ص. 14۰3

کاملاً مؤثر در  

ادراک موقعیت و  

 واکنش تاکتیکی

  - شناختی

 ادراکی 

سازی  مدل

های  سوگیری

 شناختی

سازی  شبیه

  دییتألنگراندازی، 

، واکنش  یطلب

 هیجانی 

،  شناختیجنگالگوی بازی 

باباعلی و همکاران،  حاجی

الزامات طراحی   ؛ 4، ص. 14۰3

، شمامی،  شناختیجنگبازی 

:  14۰4نادر و همکاران، پائیز 

3۰۰-323 

از الزامات اصلی  

آموزش و ارزیابی  

 تاکتیکی 

  - شناختی

 ادراکی 
 بازخورد شناختی 

ارائه بازخورد  

بلادرنگ برای  

 اصلاح تصمیم

الزامات طراحی بازی  

، شمامی، نادر و  شناختیجنگ

- 3۰۰: 14۰4همکاران، پائیز 

 1۰و  4، ص. 323

برای بازآرایی  

شناختی و یادگیری  

 تاکتیکی ضروری 

  اطلاعاتی

 روایی  -
 تزریق اطلاعات 

های  ورود داده

ناقص، متناقض و  

 فریبنده 

الزامات طراحی بازی  

، شمامی، نادر و  شناختیجنگ

- 3۰۰: 14۰4یز همکاران، پائ 

323 

محیط واقعی ابهام و  

آشفتگی تاکتیکی را  

 کند بازسازی می

  اطلاعاتی

 روایی  -
 ها جنگ روایت

طراحی  

سناریوهای  

چندروایی و  

 رقابت بر سر معنا 

الزامات طراحی بازی  

، شمامی، نادر و  شناختیجنگ

- 3۰۰: 14۰4همکاران، پائیز 

323 

در سطح تاکتیکی  

روایت   صورتبه

موقعیتی و پیام  

 رقیب کاربرد دارد 

  اطلاعاتی

 روایی  -
 کنترل ادراک 

سنجش تأثیر  

پیام و روایت بر  

 تفسیر کاربر 

الزامات طراحی بازی  

، شمامی، نادر و  شناختیجنگ

- 3۰۰: 14۰4همکاران، پائیز 

323 

برای مدیریت درک  

صحنه و مقابله با  

 تحریف ضروری 
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 مؤلفه بعد 
شاخص  

 تاکتیکی
هامستند فایل  

دلالت در رده  

 تاکتیکی

  - ه فناوران

 سازگار 

هوش مصنوعی 

 انطباقی 

تنظیم سطح  

چالش بر اساس  

 رفتار کاربر 

الزامات طراحی بازی  

، شمامی، نادر و  شناختیجنگ

- 3۰۰: 14۰4همکاران، پائیز 

323 

موجب  

سازی  شخصی

گرایی  آموزش و واقع

 شودتاکتیکی می

  - ه فناوران

 سازگار 

تحلیل برخط  

 رفتار 

تشخیص 

خستگی ذهنی، 

افت تمرکز و  

 الگوهای واکنش 

الزامات طراحی بازی  

، شمامی، نادر و  شناختیجنگ

- 3۰۰: 14۰4همکاران، پائیز 

323 

برای ارزیابی  

عملکرد ذهنی در  

 صحنه لازم است 

  - ه فناوران

 سازگار 
 محور تعامل زبان

  NLPاستفاده از 

وگو و  در گفت

 تحلیل تاکتیکی

الزامات طراحی بازی  

، شمامی، نادر و  شناختیجنگ

- 3۰۰: 14۰4ران، پائیز همکا

323 

در سناریوهای  

تعاملی و چندکاربره  

 مفید است 

  - فیزیکی

 اجرایی 
 زیرساخت بازی 

ثبت داده 

تصمیم، محیط 

تعاملی، حسگر و  

 گرکنترل

الزامات طراحی بازی  

، شمامی، نادر و  شناختیجنگ

- 3۰۰: 14۰4همکاران، پائیز 

323 

شرط پشتیبان  

اجرای بازی در  

 سطح تاکتیکی

  -  انسانی

 آموزشی

آموزش فرایند  

 تفکر

تمرکز بر  

چگونگی تصمیم، 

 نه فقط نتیجه 

الزامات طراحی بازی  

، شمامی، نادر و  شناختیجنگ

- 3۰۰: 14۰4همکاران، پائیز 

323 

کاملاً منطبق  

آموزشی   باهدف

 تاکتیکی 

  -  انسانی

 آموزشی

آوری  تاب

 شناختی

تقویت مقاومت  

ذهنی در برابر  

فشار و عملیات  

 روانی 

الزامات طراحی بازی  

، شمامی، نادر و  شناختیجنگ

- 3۰۰: 14۰4همکاران، پائیز 

323 

از الزامات مستقیم  

دفاع شناختی در  

 میدان 

  - فرهنگی

 معنایی 

سازی  بومی

 سناریو 

انطباق زبان،  

ارزش و روایت با  

 بافت ایرانی 

الزامات طراحی بازی  

، شمامی، نادر و  شناختیجنگ

- 3۰۰: 14۰4همکاران، پائیز 

323 

در حد طراحی  

موقعیت و پیام  

تاکتیکی ضروری  

 است 

  - اخلاقی 

 دفاعی

تصمیم اخلاقی  

 در میدان 

گنجاندن  

های  موقعیت

تصمیم اخلاقی و  

 مشروع 

الزامات طراحی بازی  

، شمامی، نادر و  شناختیجنگ

- 3۰۰: 14۰4همکاران، پائیز 

323 

در درگیری نزدیک  

و تصمیم مأموریتی  

 کاربرد دارد 
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 مؤلفه بعد 
شاخص  

 تاکتیکی
هامستند فایل  

دلالت در رده  

 تاکتیکی

  -  مفهومی

 راهبردی

میدان نبرد پنجم  

دکترین دفاع   /

 شناختی

بندی  صورت

کلان دکترین  

 ملی

الزامات طراحی بازی  

، شمامی، نادر و  شناختیجنگ

- 3۰۰: 14۰4همکاران، پائیز 

323 

بیشتر راهبردی؛  

کاربرد مستقیم در  

طراحی تاکتیکی  

 محدود 

  ساختاری

 ملی  -

سازی  نهادینه

ملی بازی  

 شناختی جنگ

استقرار نهادی و  

سازمانی در  

 مقیاس کلان 

الزامات طراحی بازی  

، شمامی، نادر و  شناختیجنگ

- 3۰۰: 14۰4همکاران، پائیز 

323 

خارج از سطح  

طراحی و اجرای  

 تاکتیکی 

 : 1-4ل  تفسیر جدو

، بیشترین تراکم  رده تاکتیکیگر  دهد که پس از اعِمال متغیر کنترلنشان می  1-4جدول  

روایی و   -  ی ادراکی، اطلاعات  -   یشناخت:  اصلی شکل گرفته است   مؤلفهها در سه  شاخص

 . سازگار  -ه  فناوران

؛ زیرا در این  گیردادراکی در مرکز مدل تاکتیکی قرار می  -   ی طور مشخص، بعد شناختبه

و   شناختی  خطاهای  ناقص،  ادراک  محیط،  ابهام  زمانی،  فشار  بتواند  باید  بازی  سطح، 

روایی خوراک این فشار شناختی را فراهم    -  ی سازوکار تصمیم را بازنمایی کند. بعد اطلاعات

های رقیب و کنترل معنا، ادراک کاربر کند؛ یعنی از طریق تزریق داده متعارض، روایتمی

فناورانر معرض اختلال و آزمون قرار میرا د سازگار نیز ابزار لازم را برای    -ه  دهد. بعد 

می فراهم  بازخورد  ارائه  و  رفتار  تحلیل  فشار،  مؤلفهتنظیم  مقابل،  در  مانند  سازد.  هایی 

اند، اما چون  سازی ملی، هرچند برای سطح راهبردی ضروریسازی کلان یا نهادینهدکترین

بر طراحی سناریو، مکانیک بازی و ارزیابی بازیکن در سطح تاکتیکی دلالت  طور مستقیم  به

 ندارند، از مدل نهایی تاکتیکی کنار گذاشته شدند. 
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 گر رده تاکتیکی با کنترل MAXQDAهای خروجی . نمودار ابعاد و مؤلفه 1-4نمودار 

 MAXQDAبر اساس خروجی مفهومی   Wordقالب متنی برای درج/ترسیم در  
 cont_copy 

 
 : 1- 4تفسیر نمودار  

بازی    1-4نمودار   طراحی  تاکتیکی،  سطح  در  که  است  آن  باید    شناختیجنگ بیانگر 

است؛    ادراکی  -  یشناختفهم شود. هسته اصلی، بعد    فرمانده محورای اما  شبکهصورت  به

فشار و ابهام  زیرا موضوع اصلی در این سطح، سنجش و بهبود کیفیت تصمیم در شرایط  

را می  -   یاست. بعد اطلاعات ادراکی  فناورانروایی محیط تهدید و اختلال  بعد    - ه  سازد؛ 

آموزشی کارکرد تمرین و    -  یکند؛ بعد انسان سازگار مکانیزم پایش و انطباق را فراهم می

اخلاقی جهت و مشروعیت بازی را در بستر بومی    -یسازد؛ و بعد فرهنگارتقا را محقق می

بازی  رونیازاکند.  ایرانی حفظ می تاکتیکی  الزامات  به  شناختیجنگ ،  باید  مثابه یک  را 

آوری ارتقای کیفیت تصمیم و افزایش تابسامانه چندلایه فهم کرد که خروجی نهایی آن  

 سازی فناورانه.است، نه صرفاً اجرای یک شبیه شناختی

 ها. تحلیل کمی یافته4-2

در مدل پس    ماندهیباق   یهاشاخص  ، یف ی شده از بخش کاستخراج  ی هاشاخص  دییتأ  یبرا

متغ اعمال  تاکت  ریاز  ا  یابی ارز  یکم   سیماتر  ک یدر    یکی رده  در  تنها    یاب یارز  نیشدند. 
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در    ی به الزام طراح  لیتبد  تیو قابل  یپشتوانه مفهوم   یلحاظ شدند که دارا  یی هاشاخص

 بودند.  یک یسطح تاکت 

  ی و ادراک ی ذهن  یالگوها لتحلی  ، (٪81)حدود  ی ریگمیتصم یندهایفرا ل یسه مؤلفه تحل

(  ٪88)حدود    یریگمیها بر تصمو اثر آن  یشناخت   یهایری سوگ   سازیمدل  و (  ٪92)حدود  

داده  نیشتربی اختصاص  به خود  را  اتوجه  م  ج ینتا  نیاند.    ی باز  ی که طراح  دهد ینشان 

تصم  راکاد  ییبازنما  دی با  شناختیجنگ  شرا  م یو  قطع   طی در    ی سازهیشب  ت،یعدم 

  ی با کمک هوش مصنوع  یرفتارشناخت   لیارائه بازخورد بلادرنگ، تحل   ،یانسان   یهایریسوگ

  د ییو تأ ی فیک  ی هاداده  یپوشان که هم  یرا مدنظر قرار دهد؛ امر ی ذهن  ی آورتاب ت یو تقو

 .دهد یها را نشان م شاخص ی کم

  ت، یادراک موقع  ، یفور  یریگ میمؤثر بر تصم  ی هاشاخص  رفتیانتظار م   ی ک یدر سطح تاکت 

به اطلاعات متعارض، اصلاح خطا رتبه را    ن یبالاتر  ی ذهن   یدار یو پا  یشناخت   ی واکنش 

با وجود    ، یاخلاق  م یو تصم  ویسنار  ی سازیمانند بوم  ییهاکسب کنند. در مقابل، شاخص

  ،یالحظه  می در تصم  می رمستق ینقش غ  لیبه دل  ،یدفاع  تی و مشروع   یده در جهت  تیاهم

  ی که هسته طراح  دهدینشان م  یکم  جینتا  نی؛ بنابرارندی گیقرار م   یترنییپا  تیدر اولو

  ی و بازخورد استوار است و عناصر فرهنگ   یریادراک، سوگ  م،یبر تصم  یک ی تاکت  یدر الگو

 . کنندیو فناورانه در نسبت با آن عمل م  اخلاقی -
 های تأییدشده در رده تاکتیکی . نتایج نهایی تحلیل کمی شاخص 2-4جدول 

 میانگین شاخص تاکتیکی 
انحراف 

 معیار
 وضعیت نهایی رتبه

 تأیید بسیار قوی  1 0.51 4.63 بازنمایی الگوهای ذهنی و ادراکی کاربر 

های شناختی در تصمیم سازی سوگیریمدل

 تاکتیکی 
 تأیید بسیار قوی  2 0.56 4.55

 تأیید بسیار قوی  3 0.58 4.49 گیری در شرایط فشار و ابهام سازی تصمیمشبیه

 تأیید بسیار قوی  4 0.61 4.44 ارائه بازخورد بلادرنگ برای اصلاح تصمیم

 تأیید قوی  5 0.63 4.38 شناختی در برابر عملیات روانی  آوریافزایش تاب

 تأیید قوی  6 0.66 4.34 جای تمرکز صرف بر نتیجه آموزش فرآیند تفکر به

 تأیید قوی  7 0.64 4.29 تزریق اطلاعات ناقص، متناقض و فریبنده 

 تأیید قوی  8 0.69 4.21 تحلیل برخط رفتار، تمرکز و خستگی ذهنی

 تأیید قوی  9 0.72 4.17 هوش مصنوعی برای تنظیم سطح چالش استفاده از 

 تأیید قوی  10 0.74 4.11 در محیط مأموریتی  ییچند روا طراحی سناریوهای 

 تأیید قوی  11 0.77 4.06 ارزیابی اثر پیام و روایت بر ادراک کاربر 
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 میانگین شاخص تاکتیکی 
انحراف 

 معیار
 وضعیت نهایی رتبه

 تأیید مناسب  12 0.81 3.98 های عملکردی و تصمیمی کاربر ثبت داده

 تأیید مناسب  13 0.84 3.91 در سناریوهای تاکتیکی  زبان محورتعامل 

 تأیید مناسب  14 0.79 3.86 های ایرانی سازی سناریو بر اساس زبان و ارزشبومی

 تأیید مناسب  15 0.83 3.79 های تصمیم اخلاقی در میدان گنجاندن موقعیت

 : 2- 4تفسیر جدول  

بازنمایی الگوهای های ها به شاخصدهد که بالاترین میانگیننشان می 2-4نتایج جدول 

گیری در شرایط سازی تصمیمشبیهو    های شناختیسازی سوگیریمدل،  ذهنی و ادراکی

 تعلق دارد. فشار و ابهام 

اصلاحی و دفاعی    -   یهایی تعلق دارد که ماهیت آموزشرتبه چهارم تا هفتم نیز به شاخص

آموزش فرآیند ،  آوری شناختیتاب،  بازخورد بلادرنگ برای اصلاح تصمیمدارند؛ یعنی  

کند که کاربران و خبرگان،  ، نتایج کمی تأیید مینی؛ بنابراتزریق اطلاعات متناقض و    تفکر

سامانه تربیت و بازآرایی ساز موقعیت، بلکه یک  را نه صرفاً یک شبیه  شناختی جنگ بازی  

 کنند.تلقی می شناختی

هوش مصنوعی برای ،  یرفتارشناختتحلیل برخط  هایی مانند  های میانی، شاخصدر رتبه

اند.  قرار گرفته  ارزیابی اثر روایت بر ادراکو    ییچند رواسناریوهای  ،  تنظیم سطح چالش

  ی تری نسبت به خوشه شناختها اگرچه از نظر میانگین در مرتبه پاییناین دسته از شاخص

اند. تفسیر این وضعیت آن است که در  ادراکی قرار دارند، اما همچنان دارای تأیید قوی  -

پاسخ تقویتنگاه  و  پشتیبان  عناصر  روایت،  و  فناوری  شناختی  دهندگان،  هسته  کننده 

بهبازی اینکه خود  نه  باشند.  اند؛  اصلی طراحی  فناوری هوش  گریدانیببهتنهایی محور   ،

برخط زمانی ارزشمند است که در خدمت فهم، اصلاح و ارتقای  و تحلیل  NLPمصنوعی، 

های بازخورد  سیستم سازگار با حلقه)تصمیم و ادراک قرار گیرد؛ همان چیزی که از آن به  

، شمامی، نادر و همکاران،  شناختیجنگ الزامات طراحی بازی  )  شودمیتعبیر    ( یادگیر خود

 .(323-3۰۰: 14۰4پائیز 

تصمیم اخلاقی و    سازی سناریوبومی،  محورتعامل زبانها، سه شاخص  ترین رتبهپاییندر  

ها همچنان بالاتر از حد میانه  ، میانگین همه این شاخصحالنیبااقرار دارند.    در میدان

برخوردار است. این بدان معناست که هرچند در    ( تأیید مناسب)طیف بوده و از وضعیت  
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سازی و سوگیری در  ها نسبت به سازوکارهای تصمیمبندی تاکتیکی، این شاخصاولویت

 ها از مدل طراحی جایز نیست.گیرند، اما حذف آنمرتبه دوم قرار می

در سطح بعد نیز تجمیع شدند تا    2-4های جدول  برای افزایش انسجام تحلیل، شاخص

تاکتیکی وزن بیشتری    شناختیجنگ خص شود کدام دسته از الزامات در طراحی بازی  مش

 دارند.

 بندی نهایی ابعاد کمی در رده تاکتیکی. جمع3- 4جدول  

 بعد 
تعداد  

 شاخص 

میانگین 

 کل 
 تفسیر رتبه

 بعد بنیادین مدل تاکتیکی 1 4.53 4 ادراکی   - یشناخت

 پشتیبان برای اصلاح تصمیمبعد  2 4.36 2 آموزشی  -  یانسان 

 تولیدکننده محیط اختلال و ابهام  3 4.15 3 روایی   - یاطلاعات

 گر ارزیابی و انطباق تسهیل 4 4.10 3 سازگار  - ه فناوران

 سازی بعد تکمیلی اما ضروری در بومی 5 3.82 2 اخلاقی  - یفرهنگ

 زیرساخت پشتیبان اجرا  6 3.98 1 اجرایی   - یفیزیک

 : 3-4جدول  تفسیر  

با بالاترین    ادراکی  -   یبعد شناختدهد که  صورت روشن نشان میبه  3-4نتایج جدول  

بنابراین،  ؛  در رده تاکتیکی است  شناختی جنگ میانگین، هسته اصلی مدل طراحی بازی  

که این بعد را در مرکز خود قرار ندهد، از منطق نظری و تجربی   طراحی تاکتیکی   هرگونه

 فاصله خواهد گرفت. شناختی جنگ بازی 

است. این رتبه بیانگر آن است که از نگاه    گرفته تعلق  آموزشی - ی بعد انسانرتبه دوم به  

موقعیت نیست، بلکه یک محیط    سازتاکتیکی فقط یک شبیه  شناختیجنگ تحلیلی، بازی  

یافته برای تمرین، اصلاح و تقویت ذهن فرمانده یا کاربر است. به این  یادگیری سازمان

آن از  بیش  تاکتیکی  سطح  و  معنا،  تربیت  میدان  باشد،  تصمیم  اجرای  میدان  صرفاً  که 

 پرورش کیفیت تصمیم نیز هست.

اند. این  های سوم و چهارم قرار گرفتهدر رتبه  سازگار  - ه  فناوران  و   روایی  -   یاطلاعاتابعاد  

ادراکی   -  ی شدن بعد شناخت ای ندارند، اما برای فعالتنهایی نقش هستهدو بعد، اگرچه به

اطلاعات ضروری بعد  متناقض و سناریوی    -   ی اند.  پیام، خبر  تزریق  از طریق  چند  روایی 

سازگار نیز از    - ه  ند؛ بعد فناورانک، فشار لازم را بر ادراک و تفسیر بازیکن وارد میییروا

طریق هوش مصنوعی، تحلیل برخط و تعامل هوشمند، امکان تنظیم، پایش و اصلاح این  
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  های ضروری هسته شناختی مکمل، این دو بعد را باید  نی؛ بنابراآوردفرایند را فراهم می

 دانست.

میانگین نسبی در میان ابعاد محتوایی،    ترینپایین  باوجود  اخلاقی  -   یفرهنگ، بعد  تیدرنها

حذف اهمیت  از  طراحی  همچنان  در  که  است  آن  امر  این  علت  است.  برخوردار  ناپذیر 

تاکتیکی، بسیاری از سازوکارهای ادراکی، روایی و تصمیمی تنها زمانی با واقعیت بومی  

اسلامی نیز    -  یشوند که زبان، ارزش، مشروعیت و اخلاق حاکم بر بافت ایرانمنطبق می

اهمیت بودن آن  تر بودن رتبه این بعد، به معنای کم، پایینجهیدرنت ها لحاظ شود.  در آن

 سازدهنده و بومیجهت دهد که کارکرد آن در مدل تاکتیکی بیشتر  نیست؛ بلکه نشان می

 ای تصمیم. کننده مستقیم در مکانیزم لحظهاست تا تعیین

 
 د نهایی الزامات طراحی در رده تاکتیکیای ابعا. نمودار میله 2-4نمودار 

 2- 4تفسیر نمودار  

در رده تاکتیکی    شناختی جنگ دهد که طراحی بازی  خوبی نشان میای ابعاد بهنمودار میله

، ابعاد دیگر  گیریمبرخوردار است. هرچه از این مرکز فاصله می مرکز ثقل شناختیاز یک 

  انتظار قابلکنند. این الگو از حیث نظری  پیدا می  جهت دهندهنقش حمایتی، تکمیلی و  

بلکه   نه ساختار نهادی،  و  نه دکترین کلان  است؛ زیرا در سطح تاکتیکی، مسئله اصلی 

نزدیک، نحوه تفسیر اطلاعات، سرعت تطبیق ذهنی و توان مقابله    درصحنه کیفیت تصمیم  

 ی است. با فریب شناخت 

4/53
4/36

4/15 4/1
3/98

3/82

3
3/2
3/4
3/6
3/8

4
4/2
4/4
4/6
4/8

5
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 هاآمیخته یافته  لیوتحلهیتجز.  4-5

یافته میترکیب  نشان  کمی  و  کیفی  نهایی  های  الگوی  که  بازی دهد  الزامات طراحی 

ای استوار است. نخست، بازی باید  بر چند محور هسته  در رده تاکتیکی  شناختیجنگ

شرایط فشار، ابهام و تعارض   درگیری انسان  سازی فرآیند واقعی تصمیمشبیهتوانایی  

را داشته باشد؛ این محور در هر دو بخش کیفی و کمی بالاترین وزن را به خود    روایی

بتواند   باید  بازی  دوم،  است.  داده  و اختصاص  ادراکی  خطاهای  ذهنی،  الگوهای 

سازد. سوم، وجود    قابل اصلاحفقط بازنمایی، بلکه آشکار و  را نه  های شناختیسوگیری

انطباق سازوکارهای  و  رفتار  برخط  تحلیل  بلادرنگ،  هوش بازخورد  بر  مبتنی  پذیر 

ساز ایستا به یک محیط یادگیری پویا ضرورت  برای تبدیل بازی از یک شبیه  مصنوعی

ها و کنترل تزریق اطلاعات متناقض، جنگ روایت  دارد. چهارم، طراحی سناریو باید بر

تا   معنا  کند  پنجم،    تکیه  شود.  بازتولید  تاکتیکی  در سطح  نبرد شناختی  واقعی  میدان 

فرهنگ ابعاد  بومی  -   ی هرچند  و  رتبهاخلاقی  در  پایینسازی  گرفتههای  قرار  اما  تر  اند، 

در    شناختیجنگ دهد که بازی  ، تحلیل آمیخته نشان میدرمجموعپذیر نیستند؛  حذف

محور برای تمرین، ارزیابی، اصلاح و نسانسامانه ا  رده تاکتیکی باید پیش از هر چیز یک 

، روایت نقش  لگریتسهای که در آن فناوری نقش  باشد؛ سامانه  تقویت تصمیم شناختی

 کند. کننده را ایفا میو آموزش نقش تثبیت محرک

 گیری و پیشنهادها: نتیجه 

در رده تاکتیکی    شناختیجنگ طراحی بازی   دهد کهنتایج حاصل از این پژوهش نشان می

شبیه بر  تصمیمباید  و  سازی  اطلاعاتی  تعارض  ابهام،  فشار،  شرایط  در  انسان  گیری 

باشد متمرکز  شناختی  دقیقتأثیرپذیری  بیان  به  بازی  .  تاکتیکی،  سطح  در  تر، 

  ادراک، معنا، قضاوت و تصمیم زمانی معتبر و کارآمد است که بتواند فرایند    شناختیجنگ 

 پیچیده بازنمایی کند؛ نه اینکه فقط وضعیت فیزیکی نبرد یا حرکت  را در میدان واقعیِ

دارد  اذعان می  .منطبقمبانی نظری  بندی مستقیماً  سازی نماید. این جمعنیروها را شبیه

 تمرکز داشتند،  (فرماندهی و کنترل ) های جنگ سنتی بر اگر بازی

 ریگمیتصم  یشناخت  یندهایفرآ  یسازالزام اول: مدل

ان م  قیتحق   یهاافتهی ازمدل  ،یکیتاکت یکه الزام اول در طراح  دهدینشـ   ی ندها یفرآ  یسـ

ناخت امل بازنما  نیاسـت. ا  ریگمیتصـم  یشـ   د، یتهد  لیتحل  ت،ینحوه ادراک موقع  ییالزام شـ
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را  نهیو انتخاب گز  یذهن  یداور ت  طیدر شـ خ به  نیترمهم  ن،یبنابرا؛ زمان محدود اسـ پاسـ

ؤال تحق  ناختیجنگ   یبازاسـت که   نیا  قیسـ م  دیبا  یکیدر رده تاکت  شـ را    ریگمیذهن تصـ

ل وع اصـ اخص »بازنما  زین  یکم  لیقرار دهد. در تحل یطراح  یموضـ و   یذهن یالگوها  ییشـ

ــب بـالاتر  یادراک   ن یتریاتی ـح  عنوانبـه( و رتبـه اول،  5از    4/63)  نیانگی ـم  نیکـاربر« بـا کسـ

 قرار گرفت.  یآمار  دییمورد تأ  یکیالزام در سطح تاکت

 یادراک  یو خطاها  یشناخت  یهایریسوگ  یسازهیدوم: شب  الزام

ب  الزام ازهیدوم، شـ وگ  یسـ ناخت  یهایریسـ ت. باز  یادراک  یو خطاها  یشـ بتواند   دیبا  یاسـ

وگ پس    ییرا بازنما  یجانیو واکنش ه  یریدپذییتأ  ،یمانند لنگرگذار  ییهایریسـ کند و سـ

 نی. ادیکمک نما  یشــناخت  یآورتاب  شیو افزا  میبا بازخورد بلادرنگ به اصــلاح تصــم

ــتریب  تی ـاهم  یکیرده تـاکت  یبرا  جـهینت ــم  نیدر ا  رایدارد؛ ز  یشـ ــر  هـامیرده، تصـ   ع، یسـ

ارتحت وند؛یبر اطلاعات ناقص گرفته م  یو مبتن  فشـ ناختی جنگ   یاگر باز ن،یبنابرا  شـ   شـ

ا اهـ د خطـ دیرا وارد فرا  یو ادراک  یذهن  ینتوانـ از  نـ د،    یبـ ه    نیتراز مهم  درواقعکنـ مؤلفـ

ناختیجنگ  له گرفته اسـت. پس    شـ ل  یکیفاصـ   ، ی ک یدر سـطح تاکت  یاحطر  یاز الزامات اصـ

ــاز ــکارس ــوگ ریپذتجربه  ،یآش ــلاح س ــت.  یباز  نیدر ح  یذهن یهایریکردن و اص اس

ــاص رتبه  زین  یبخش کم  یهاافتهی ــاخص  یهابا اختصـ ــوم و چهارم به شـ   ی هادوم، سـ

فشــار«    طیدر شــرا  میتصــم  یســازهی(، »شــب4/55  نیانگی)م  ها«یریســوگ  یســاز»مدل

ازخو4/49  نیانگی ـ)م بـ ه  »ارائـ و  )م  رد(  گ«  ا4/44  نیانگی ـبلادرنـ زمره   نی(،  را در  الزام 

 کرد.  تیتثب  یکیتاکت  ینخست طراح  یهاتیاولو

 هیو چندلا  دهیچیپ  ییروا  -  یاطلاعات  طیمح یسوم: طراح  الزام

وم، طراح  الزام ت. در    هیو چندلا  دهیچیپ  ییروا  -  یاطلاعات  طیمح  یسـ ناختی جنگ اسـ   شـ

ودیتر ممهم  یکیزیاز تصـرف ف   تیکنترل معنا و روا را    تیوضـع نیبتواند ا  دیبا  یو باز  شـ

کند.    ییبازنما  بندهیاطلاعات ناقص، متناقض و فر قیو تزر  ییچندروا  یوهایدر قالب سنار

رو کند که کاربر فقط با »داده« روبه  جادیا  ییفضا  دیبا یباز  زین  یکیدر رده تاکت  ،جهیدرنت

 ــ ــد، بلکه با »تفاس   قت« یحق   صیمتضــاد« و »ابهام در تشــخ  یهاتی»روا  ب«،یرق   رینباش
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مند جنگ  ورود نظام  ،یطراح  یاز الزامات قطع  یکی  ،یکیمواجه شــود. پس از منظر تاکت

فتگ  ها،تیروا ار معنا  یاطلاعات  یآشـ نار  ییو فشـ   ی آزمون کم   جیاسـت. نتا  یباز  یوهایبه سـ

 4/29  نیانگیبا م  بنده«یاطلاعات ناقص، متناقض و فر قینشـان داد که شـاخص »تزر زین

ــاخص »طراح7)رتبـه   ــنـار  ی( و شـ ا م  «ییچنـدروا  یوهـایسـ (،  1۰)رتبـه    4/11  نیانگی ـبـ

 .نداشده  دییتأ  یکیدر مدل تاکت  یابهام اطلاعات  جادیا  یاصل  یهارانشیپ عنوانبه

 ریادگیو سامانه سازگار خود  یاز هوش مصنوع یریگچهارم: بهره  الزام

مؤثر   یاست. طراح  ریادگیو سامانه سازگار خود  یاز هوش مصـنوع  یریگچهارم، بهره  الزام

 ــ  جادیمســتلزم ا  شــناختیجنگ   یباز بازخورد    یهاســازگار« با حلقه  ســتمیســاختار »س

  ی هوش مصنوع نیشود. همچن  یسازهیفرماندهان شب یذهن  ک ینامیاست تا د  ریادگیخود

و   هاالوگید  د،ینما  میرا تنظ  یسـطح فشـار شـناخت  کند، لیبتواند رفتار کاربر را تحل  دیبا

 گریباز  یذهن تیآموزش را با وضــع  یوم الگوکند و در صــورت لز  یتعاملات را بازســاز

باشـد؛ بلکه    شـدهنییتع  شیپو از   سـتایا  دینبا  یباز  ،یکیدر رده تاکت ن،یانطباق دهد؛ بنابرا

ــمند طراح  بازخورد دهنده  ر،یپذانطباق  دیبا ــو  یو هوش ــب با واکنش کاربر،   دش تا متناس

ــامل   محور  یفناور  یهاشــاخص  ،یدهد. در بخش کم  رییســطح چالش و فشــار را تغ ش

  م ی تنظ یبرا  ی( و »اسـتفاده از هوش مصـنوع4/21  نیانگیبرخط رفتار کاربر« )م  لی»تحل

ــطح چـالش« )م ــه، نقش  9و    8  یهـا( بـا قرار گرفتن در رتبـه4/17  نیانگی ـسـ و   لگریتسـ

 احراز کردند.  یهوشمند را در آزمون کم  بازخورد دهنده

ناخت  ،یاطلاعات  ،یکیزی)ف   یطراح هیزمان به چهار لاپنجم: توجه هم  الزام   ی و اجتماع   یشـ

 (یفرهنگ  -

ــت: لا یطراح  هیزمان به چهار لاپنجم، توجه هم  الزام   ه یلا  ،یاطلاعات  هیلا  ،یکیزیف   هیاسـ

ناخت الوده مفهوم  هیچهار لا نی. ایفرهنگ  -  یاجتماع  هیو لا  یشـ ناختی جنگ   یباز  یشـ   شـ

. در ســطح  ســازدیرا م یباز  یچارچوب مفهوم ها،هیلا  نیا  ی. همپوشــانشــودیم  یمعرف 

  ی هاتنها با داده  ای  یاتیعمل  یویتنها با سـنار  یآن اسـت که باز  افتهی  نیا  یمعنا  ،یکیتاکت

کاربر    یذهن  ندیفرا  ،یاطلاعات  یاجرا، محتوا  رسـاختیز دیبلکه با  شـود،یکامل نم  یارسـانه
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 ــ  نهیو زم   ی از الزامات اصــل   گرید  یکی ن،یبنابرا  رد؛یزمان دربرگاو را هم  یفرهنگ  -  یارزش

ت. تحل  ماژولارو   هیچندلا  یمعمار  ،یکیتاکت  یطراح ان  نیا زیابعاد ن  یکم لیاسـ   ی همپوشـ

  ی (، »اطلاعات 4/53  نیانگی)م  «یادراک  -  یابعاد »شــناخت  کهیطوربهکرد؛    دییرا تأ  یاهیلا

  « یاخلاق   -  ی( و »فرهنگ3/98  نیانگی ـ)م  «ییاجرا  -  یکیزی(، »ف 4/15  نیانگی ـ)م  «ییروا  -

مدل را اسـتوار    هیو سـاختار چندلا  هشـد  یابیارز انهیبالاتر از حد م  ی( همگ3/82  نیانگی)م

 ساختند.

 کشور  یدفاع  تیو واقع  یرانیا  -  یاسلام یبر اساس الگو  یطراح  یسازیششم: بوم  الزام

کشـور    یدفاع  تیو واقع یرانیا  -  یاسـلام  یبر اسـاس الگو  یطراح  یسـازیشـشـم، بوم  الزام

  یی و بازنما ســـتیاثربخش ن  یبدون انطباق فرهنگ  یغرب  یهااز مدل  یبرداریاســـت. کپ

جامعه ناقص خواهد بود.   یو ساختار فکر  تیبدون لحاظ زبان، ارزش، مشروع یرانیذهن ا

 ران،یا  هیعل  یشناخت  یدهایمتناسب با نوع تهد  دیبا یباز زین  یکیدر سطح تاکت  ،جهیدرنت

ــم  یبوم یهاتیروا  ات،یزبان عمل روها،ین  یبافت فرهنگ ــازمیو منطق تص   ط یدر مح  یس

ــلام  یجمهور  یدفاع ــود؛ بنابرا  یطراح رانیا  یاس ــازیبوم ن،یش ــنار  یس و   تیروا  و،یس

  ی ها افتهی.  یرعمؤلفه ف   ک یاســت، نه  یطراح  میالزام مســتق   ک ی  یشــناخت  یهاشــاخص

 «یرانیا  یهابر اســاس زبان و ارزش  ویســنار  یســازینشــان داد که شــاخص »بوم  یکم

ــحنـه  هی ـثـانو  ییاجرا تی ـاولو  بـاوجود ، 14و رتبـه    3/86  نیانگی ـبـا م  ،یالحظـه  یریدرگ  درصـ

 شده است.  تیتثب  ییمناسب«، در مدل نها  دیی»تأ  یو دارا  بسترسازالزام   ک ی عنوانبه

 تفکر(  ندی)تمرکز بر فرآ یباز  یو دفاع  یکارکرد آموزش  بیهفتم: ترک  الزام

  جه ی»نت  ، شناختیجنگ   یاست. در باز   ی باز  ی و دفاع  ی کارکرد آموزش  ب یهفتم، ترک   الزام

اصل   هیثانو  تیاهم هدف  ا  ندیفرآ  ،یدارد؛  و  است«  طر  دیبا  یباز  نیتفکر    ن یتمر  قیاز 

تقو  هایریکاهش سوگ  ،یشناخت  برابر عمل  ،یذهن   یآورتاب  تیو  را در    ی روان  اتیکاربر 

بنابرا کند؛  مقاوم  طراح  ق یتحق   یی نها  پاسخ  ن،یدشمن  جنبه  به  محدود    ی فن  ی فقط 

م   شود، ینم نشان  تاکت   دهد یبلکه  ابزار    د ی با  شناختی جنگ   ی باز  ، یک یکه در سطح  هم 

.  یذهن  یآورو تاب  ی دفاع شناخت  تیباشد و هم ابزار تقو  یشناخت   یسازمیآموزش تصم
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  ی آورتاب  شیفزا»ا  یهاشاخص  یبالا  نیانگیبا کسب م  زی ن  یکم  لیاستنتاج در تحل   نیا

رتبه  4/38  نیانگی)م  «یشناخت  فرآ5،  »آموزش  و  به  ندی(  نت  یجاتفکر  بر    جه« یتمرکز 

ابعاد(    2، رتبه  4/36کل    نی انگی)م   یآموزش   -  ی( که در بعد انسان6، رتبه  4/34  نیانگی)م

 قرار گرفت.  دیی اند، کاملاً مورد تأشده  عیتجم

 . پیشنهادها 6

کارگیری  تحقیق، پیشنهادهای اجرایی زیر برای طراحی، توسعه و به  های بر اساس یافته

 شود:در رده تاکتیکی ارائه می شناختی جنگ بازی 

 . پیشنهادهای اجرایی 6-1

  عنوانادراکی به  -   یهای تاکتیکی نیروهای مسلح، بعد شناخت در طراحی بازی .1

و طراحی صرفاً بر مانور، آتش و    هسته اصلی معماری بازی در نظر گرفته شود 

 حرکت متمرکز نباشد. 

مجموعه .2 تاکتیکی،  سناریوی  هر  سوگیریبرای  از  رایجای  شناختی  مانند    های 

شتابیریپذ  د ییتألنگرگذاری،   در  ،  و  تعریف  هیجانی  اثر  و  قضاوت  در  زدگی 

 منطق بازی وارد شود.

گمراهدر   .3 متناقض،  ناقص،  اطلاعات  بازی،  و  سناریوهای  منبع کننده    ی چند 

قرار    شده تزریق شودصورت کنترلبه ابهام و فریب  بازیگر در شرایط واقعی  تا 

 گیرد. 

بازی .4 شود برای  طراحی  بلادرنگ  بازخورد  سازوکار  پیامد    ها  بلافاصله  کاربر  تا 

 داشته باشد.شناختی تصمیم خود را مشاهده و امکان اصلاح 

الگوریتم .5 فشار  از  سطح  تنظیم  برای  تقویتی  یادگیری  و  مصنوعی  هوش  های 

تا بازی متناسب با عملکرد و وضعیت    شناختی و دشواری سناریو استفاده شود

 ذهنی هر کاربر انطباق یابد. 

گیری  تحلیل برخط رفتار کاربر، تمرکز ذهنی، خستگی شناختی و الگوی تصمیم .6

تا خروجی بازی صرفاً نتیجه عملیات نباشد،    ر گرفته شوددر حین بازی در نظ

 گیر ارائه دهد.بلکه تصویر دقیقی از کیفیت ذهنی تصمیم
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وگوهای تاکتیکی در محیط  سازی گفتماشین و شبیه -ن محور انسا تعامل زبان .7

یابد توسعه  در    ؛بازی  نبرد  شناختیجنگ زیرا  میدان  از  بخشی  روایت  و  زبان   ،

 است.

پایه جنگ روایت .8 بر  بازی  با دشمن    ها طراحی شوندسناریوهای  فقط  تا کاربر 

دار و چالش  شده، اخبار جهتهای تحریففیزیکی مواجه نباشد، بلکه با روایت

 رو شود. کنترل معنا نیز روبه

بازی .9 بهطراحی  ارزشها  زبان،  فرهنگ،  با  منطبق  و  بومی  الگوی  صورت  و  ها 

و از اقتباس مستقیم و بدون تعدیل از    می انجام شوداسلا  -  یسازی ایرانتصمیم

 های غربی پرهیز گردد. مدل

موقعیت .10 بازی،  گنجانده شود در سناریوهای  نیز  اخلاقی  تصمیم  بازیگر    های  تا 

کارآمدی شناختی، مشروعیت و مسئولیت بر  نیز  علاوه  را  پذیری تصمیم خود 

 تمرین کند.

آموزشبه  شناختیجنگ بازی   .11 ابزار  دورهعنوان  در  رسمی  تاکتیکی  ی  های 

عنوان پروژه  و صرفاً به  کار گرفته شود سازی و تمرین ستادی بهفرماندهی، تصمیم

 فناورانه یا آزمایشگاهی باقی نماند.

آوری شناختی، مقاومت در برابر عملیات روانی و کیفیت  های سنجش تابشاخص .12

 .تعریف شود بازآرایی شناختی پس از بازخورد، در نظام ارزیابی بازی

به .13 بازی  شودمعماری  طراحی  ماژولار  اطلاعاتی،    صورت  فیزیکی،  لایه  چهار  تا 

 . روزرسانی مستقل باشندشناختی و فرهنگی در آن قابل توسعه و به

 . پیشنهادهای سیاستی و سازمانی6-2

در نیروهای    شناختیجنگ تدوین دستورالعمل یا چارچوب رسمی طراحی بازی  .1

 با تأکید بر سطح تاکتیکی. مسلح
بازی جنگ،   .2 علوم شناختی، طراحان  متخصصان  میان  کارگروه مشترک  ایجاد 

 برای توسعه الگوی بومی.   کارشناسان آموزش نظامی و متخصصان هوش مصنوعی

برای استفاده در آموزش تاکتیکی    روایی بومی  -  یتعریف بانک سناریوهای شناخت  .3

 ها و مراکز فرماندهی.یگان
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برای ثبت و تحلیل    سازی لازمافزار و محیط شبیهبینی زیرساخت داده، نرمپیش .4

 ها.گیران در بازیرفتار تصمیم
تاکتیکی نهادینه .5 آموزش  در  شناختی  دفاع  رویکرد  بازی  گونه به  سازی  که  ای 

 سازی و ارزیابی نیروها باشد. فرآیند رسمی آمادهبخشی از  شناختیجنگ 

 گذاران دفاعیهای کلیدی برای سیاستتوصیه

بازی   .1 طراحی  و    شناختیجنگ هسته  ادراک  تصمیم،  باید  تاکتیکی  رده  در 

 سوگیری باشد، نه صرفاً مانور و آتش. 
ها و فشار شناختی استوار  بازی باید بر ابهام اطلاعاتی، جنگ روایت  سناریوهای  .2

 شوند. 
و   .3 تصمیم  اصلاح  خدمت  در  باید  بلادرنگ  بازخورد  و  مصنوعی  هوش 

 سازی آموزش قرار گیرند.شخصی
ارزشی و رعایت اخلاق دفاع شناختی، شرط اثربخشی    -  یسازی فرهنگ بومی .4

 الگوی ایرانی است.
سازی و  در سطح تاکتیکی، آموزش تصمیم شناختیجنگ کارکرد اصلی بازی  .5

 آوری شناختی نیروهاست.تقویت تاب
 

 

 تشکر و قدردانی 
  ،ی که در طراح  ییاشخاص و نهادها  هیاز کل   مانهی صم  دانندیمقاله لازم م  نیا  سندگان ینو

پشت   یبرگزار طراح)  ی خبرگ  یزهایم   ی علم   یبان یو    (شناختی جنگ   یباز  یالزامات 
و    یبدون همراه  یپروژه پژوهش  ن یموفق ا  ی . اجراندینما  ی اند، قدرداننموده  ی نیآفرنقش

 .جنگ ممکن نبود یو باز شناختی جنگ حوزه  رتبه یعال   ران یمتخصصان و مد یی افزاهم
  شناختی   جنگ   ی باز  یالزامات طراح  یتخصص   زیم  یاعضا  ی لازم است از تمام  ن یهمچن

مقاله حاضر را    ی و مفهوم  ی نظر  ی هاهیارزشمند و مستند خود، پا  ی هادگاهیکه با ارائه د 
شامل استادان علوم اعصاب،    ،یارشتهانیم   یبیبا ترک  زیم  نیشود. ا  یقدردان  دند،یغنا بخش 

  ی و افسران کارآزموده حوزه فرمانده  هاسامانه یذهن، مهندس  فهفلس   ،ینظام  یشناس روان
 .سوق دهد  یبه حوزه کاربرد ی و کنترل، توانست مباحث را از سطح نظر
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  ان، ی دوم دکتر محسن مراد پیسرت  ،یپرتو  یدکتر محمدتقدوم   پیاز سرت  می کنیم  ریتقد
مرتض دکتر  شمامی    ،ی طالب   ی سرهنگ  نادر  دکتر  دکتر  سرهنگ  سرهنگ  سپهر  و 

 .محتوا تیو هدا ی بابت نظارت علم  محمدزهرائی
  ( شناختیجنگ علوم  )با احترام به زحمات داوران ناشناس فصلنامه    سندگان ینو  ،تیدرنها
خود را ارائه دادند، اذعان    ی علم  یشنهادهایسازنده و پ  یاز انتشار مقاله، نقدها   ش یکه پ

بس  دارندیم مبنا  یاری که  بر  شده  انجام  اصلاحات  صورت    یهمفکر  نیا  ی از  ارزشمند 
 .افتیارتقاء  ژوهشپ یینها ت یف یو ک  رفتیپذ
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