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Abstract 
The interaction and confrontation of wargames has emerged as a critical element in modern 
military doctrine, encompassing a broad spectrum of activities from war gaming simulations 
to actual operations. In this study, we focus on developing a conceptual model to enhance a 
nation’s capabilities in this domain. Using a qualitative grounded theory methodology, semi-

structured interviews were conducted with 19 experts in the field of wargaming. Data 
analysis led to the development of a paradigmatic model comprising causal conditions, the 
core phenomenon, strategies and programs, contextual factors, intervening conditions, and 
outcomes. Key identified causal conditions include internal capacities, threats, the pursuit of 
superiority, conflicts and unrest, as well as intrinsic and strategic motivations. The central 
phenomenon is the enhancement of wargaming capabilities. Strategies and programs 
encompass human resource development, investment and economic factors, emphasis on 
soft power, multidimensional strategies, unconventional warfare, scientific and 

technological advancements, and the enhancement of battlefield capabilities and capacities. 
Contextual factors include human resources, shared awareness and understanding of 
wargaming concepts, infrastructure development, innovation and creativity, flexibility, and 
adaptability. Intervening conditions consist of technological factors, military and security 
cooperation and collaboration, media, cyber and cognitive domains, religious and ideological 
influences, cultural and social dynamics, as well as economic and political considerations. 
The consequences of enhancing wargaming capabilities include increased national security, 
a more stable position within the global power structure, and positive outcomes in political, 
social, cultural, infrastructural, economic, and scientific domains. This study provides a 

valuable framework for understanding the complex factors involved in advancing 
wargaming capabilities and their potential implications.  
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 چکیده
طیف وسیعی از  کهطوریبهیک عنصر حیاتی در دکترین نظامی مدرن پدیدار شده است  عنوانبهها بازی تعامل و تقابل

. در این تحقیق، ما بر توسعه یک مدل گیردبرمیواقعی در  عملیاتهای بازی جنگ تا سازیها را از شبیهفعالیت

ایم. با استفاده از روش نظریه داده بنیاد کیفی، های یک ملت در این حوزه تمرکز کردهمفهومی برای ارتقای توانمندی

ها منجر به یک های جنگ انجام شد. تحلیل دادهنفر از متخصصان در زمینه بازی 91با  ساختاریافتههای نیمه مصاحبه

گر و پیامدها ای، شرایط مداخلهوامل زمینهها، عها و برنامهی، پدیده مرکزی، استراتژیمدل پارادایمی شامل شرایط علّ

ها و ها و ناآرامیهای داخلی، تهدیدها، میل به برتری، درگیریی کلیدی شناسایی شده شامل ظرفیتشد. شرایط علّ

ها شامل ها و برنامهها است. استراتژیهای جنگ بازیعلل ذاتی و استراتژیک است. پدیده اصلی ارتقای توانمندی

های چندوجهی، جنگ بر قدرت نرم، استراتژی تأکیدگذاری و اقتصادی، بع انسانی، عوامل سرمایهتوسعه منا

ای شامل ها در میدان نبرد است. عوامل زمینهها و ظرفیتهای علمی و فناوری و ارتقای توانمندیغیرمتعارف، پیشرفت

پذیری ها، نوآوری و خلاقیت، انعطافساختها، توسعه زیرمنابع انسانی، آگاهی و درک مشترک از مفهوم جنگ بازی

گر شامل عوامل فناوری، همکاری و مشارکت نظامی و امنیتی، رسانه، سایبری و پذیری است. شرایط مداخلهو انطباق

های جنگ شناختی، مذهبی و ایدئولوژیک، فرهنگی و اجتماعی، اقتصادی و سیاسی است. پیامدهای ارتقای توانمندی

های سیاسی، فزایش امنیت ملی، موقعیت پایدارتر در ساختار قدرت جهانی، نتایج مثبت در حوزهها شامل ابازی

ارزشمند برای درک عوامل پیچیده  چهارچوباجتماعی، فرهنگی، زیرساختی، اقتصادی و علمی است. این تحقیق یک 

 دهد.ارائه می هاآنها و پیامدهای بالقوه های جنگ بازیدرگیر در ارتقای توانمندی

 ها، جنگ ترکیبی، نظریه داده بنیاد.بازی تقابلتعامل و های جنگی، بازی ها:دواژهیکل

https://theory.sndu.ac.ir/
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 مقدمه
ای از حرکات یا ای از بازیکنان، مجموعهیک ساختار تعاملی، شامل مجموعه عنوانبهبازی 

ی در یک ها است. پیروزای از نتایج ممکن برای هر ترکیب از این استراتژیها و مجموعهاستراتژی

بازی صرفاً به شانس وابسته نیست، بلکه به درک عمیق قوانین حاکم و توانایی بازیکنان در اتخاذ 

یک  عنوانبهها را های مؤثر بستگی دارد. این تعریف جامع امکان استفاده از نظریه بازیاستراتژی

لملل  فراهم اهای مختلف، از جمله اقتصاد، سیاست و روابط بینابزار تحلیلی در زمینه

ای، تعاملات مثال، رقابت بر سر منابع محدود مانند انرژی هسته عنوانبه. (Camerer, 2011)کندمی

بازی  عنوانبهتوانند های بازار سهام همگی میالمللی و رقابتدیپلماتیک در حل اختلافات بین

حوزه اقتصاد تکامل  ای از ریاضیات کاربردی است که درها شاخهنظریه بازی سازی شوند.مدل

تمرکز دارد. رفتار استراتژیک زمانی رخ  «عوامل منطقی»یافته و بر مطالعه رفتار استراتژیک در میان 

های انتخابی سایر دهد که سود یک عامل نه تنها به استراتژی انتخابی خود، بلکه به استراتژیمی

هایی را ارائه از چنین موقعیت شماریهای بیبازیکنان نیز بستگی دارد. زندگی روزمره مثال

های رقیب و های تبلیغاتی بین شرکتدهد، از جمله مذاکرات تجاری بین دو کشور، جنگمی

پردازد، می هاآنها به انواع مسائلی که نظریه بازی .(Moradian, 2023)دهی دو سهامدار تصمیمات رأی

مثال،  عنوانبه. گیردبرمیرا در  اقتصاد و علوم اجتماعی ویژهبهها، طیف وسیعی از رشته

ها، از ها در بازار و همچنین سیاست خارجی ملتهای رقابتی یا همکاری بین شرکتموقعیت

تواند به کند. کاربردهای آن حتی میها تجزیه و تحلیل میجمله مسائلی هستند که نظریه بازی

تواند رتباط بین فرستنده و گیرنده میهای فنی و امنیتی نیز گسترش یابد. امنیت اطلاعات در احوزه

سازی شود که در آن شنودکننده دسترسی بیشتری به اطلاعات محرمانه یک بازی مدل عنوانبه

. (Z., 2012 Han)کنند این اطلاعات را محرمانه نگه دارند طرفین ارتباط تلاش می کهدرحالیدارد، 

 Osborne, 1994)توان به های آن میا و ویژگیههمچنین، برای اطلاعات بیشتر در مورد نظریه بازی

 &Rubinstein) .مراجعه کرد 

ها همچنین برای مطالعه معضلات اجتماعی به کار گرفته شده است، جایی که افراد نظریه بازی

با یک معامله بین دنبال کردن منافع شخصی خود و همکاری با دیگران مواجه هستند. معضل 

دهد که چگونه افراد ممکن است حتی از یک معضل اجتماعی، نشان میزندانی، یک مثال کلاسیک 

زمانی که همکاری منجر به نتیجه بهتر برای هر دو طرف شود، تصمیم به خیانت بگیرند. نظریه 
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توان آن ها دشوار است و چگونه میتواند به درک اینکه چرا همکاری در برخی موقعیتها میبازی

های جنگی برای تجسم، ارائه و مفهوم استفاده از بازی .(Axelrod, 1984)را تقویت کرد، کمک کند 

کرده است. شواهد  خود ها، همواره رهبران و فرماندهان نظامی را مجذوب و شیفتهارزیابی کمپین

های بازی تخصصی، به های جنگی در تختهتاریخی، مانند استفاده از سربازان مینیاتوری و ارابه

گردد. علاوه ن پادشاهی رمسس دوم در مصر )قرن سیزدهم قبل از میلاد( باز میچین باستان و دورا

ها در مصر و یونان باستان، فیلسوفانی مانند افلاطون بر این، قبل از عصر مشترک، در زمان فرعون

ها محبوبیت یافت. میزان هایی شبیه به شطرنج طراحی کردند که در این تمدنو هومر بازی

ریزی نظامی و آموزش برای فرماندهان و رهبران، دشوار ها در برنامهها و بازیمدل این تأثیرگذاری

های ، اکثریت تحقیقات و محققان معتقدند که بازیحالبااینقطعی ارزیابی شود.  طوربهاست 

های جنگی از شطرنج، یک بازی رایج در برخی مناطق جهان باستان، تکامل یافته و در ادامه توسعه

 .(Moradian, 2023)اند وجهی داشتهقابل ت

اند. با ارائه دهی استراتژی نظامی داشتههای جنگی در طول تاریخ نقش اساسی در شکلبازی

های جنگی به رهبران نظامی های دنیای واقعی، بازیسازی درگیریشده برای شبیهیک محیط کنترل

ها و خطرات را ارزیابی کنند و پذیریسیبهای مختلف آزمایش کنند، آاند تا با تاکتیکاجازه داده

های جنگی برای های ناپلئونی تا جنگ سرد، بازیهای اضطراری را توسعه دهند. از جنگبرنامه

های نظامی و بررسی سناریوهای احتمالی های جدید، ارزیابی اثربخشی دکترینآزمایش فناوری

جنگ سرد، هم ایالات متحده و هم اتحاد  مثال، در طول عنوانبهآینده به کار گرفته شده است. 

سازی رهبران نظامی خود برای های جنگی برای آمادهگسترده از بازی طوربهجماهیر شوروی 

 .(Paret, 1985)ای استفاده کردند های جنگ هستهپیچیدگی

های اصلی، های جنگی بدون محدودیت نیستند. یکی از چالش، بازیشماربا وجود مزایای بی

های جنگی اغلب های درگیری دنیای واقعی است. بازیسازی دقیق پیچیدگیل ذاتی مدلمشک

های ظریف رفتار انسانی، کند تا تفاوتکنند و این کار را دشوار میمتغیرهای درگیر را ساده می

توانند های جنگی میهای فناوری و رویدادهای غیرمنتظره را ثبت کرد. علاوه بر این، بازیپیشرفت

های فنی قابل توجهی دارند. برای رفع بر و نیازمند منابع باشند و نیاز به تخصص و تواناییمانز

سازی مبتنی بر عامل و های مختلفی مانند مدلها، محققان و متخصصان نظامی روشاین محدودیت

 ,Kievit)اندهای جنگی بررسی کردهگرایی و کاربردپذیری بازیها را برای افزایش واقعنظریه بازی
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ریزی استراتژیک و های ارزشمندی در مورد برنامههای جنگی بینشبازی کهدرحالی. (2012

قابل توجهی افزایش  طوربهها از طریق ادغام نظریه بازی هاآندهند، اثربخشی گیری ارائه میتصمیم

تژیک ارائه سازی تعاملات استراتحلیلی دقیق برای مدل چهارچوبها یک یابد. نظریه بازیمی

های دنیای واقعی را با دقت های درگیریدهد پیچیدگیهای جنگی اجازه میدهد که به بازیمی

ها به گیری بازیگران مختلف، نظریه بازیسازی فرایندهای تصمیمبیشتری ثبت کنند. با رسمی

های بهینه اتژیتری از سناریوها را بررسی کنند، استردهد تا طیف وسیعسازان جنگی اجازه میبازی

را شناسایی کنند و نتایج بالقوه مسیرهای مختلف عمل را ارزیابی کنند. در واقع، بازی جنگی بدون 

مثال، نظریه  عنوانبهنظریه بازی مانند انجام یک بازی شطرنج بدون درک قوانین بازی است. 

و تأثیر جنگ نامتقارن به ها سازی دینامیک بازدارندگی، تشدید درگیریتواند برای مدلها میبازی

 های پیش روی فرماندهان نظامی ارائه دهد.تری از چالشکار گرفته شود و درک دقیق

ها استوار هستند، های جنگی مدرن که بر پایه نظریه بازیهای ارائه شده توسط بازیتوانایی

ای بالقوه، هسازی طیف وسیعی از درگیریپیامدهای عمیقی برای اجرای جنگ دارند. با شبیه

های مؤثرتر توسعه دهند، حرکات ها امکان دهند تا استراتژیتوانند به ملتهای جنگی میبازی

های جنگی تری دهند. در اصل، بازیبینی کنند و به تهدیدهای نوظهور پاسخ قاطعدشمنان را پیش

ند. این تکامل شودهی میدان نبرد تبدیل میاز یک ابزار صرف برای تحلیل به ابزاری برای شکل

فعال روند  طوربهتوانند ها میشود، جایی که ملتمی «هابازی تعامل و تقابل»منجر به مفهوم 

ها و استفاده از مزایای پذیریبرداری از آسیبها را با دستکاری قوانین درگیری، بهرهدرگیری

ایبری مواجه است ممکن مثال، یک ملتی که با تهدید س عنوانبهنامتقارن تحت تأثیر قرار دهند. 

مختلف سایبری دفاعی و تهاجمی استفاده کند تا  عملیاتسازی است از بازی جنگی برای شبیه

 طوربهای قوی را توسعه دهد. های حیاتی را شناسایی کند و اقدامات مقابلهپذیریبتواند آسیب

گی برای بررسی تواند از بازی جنمشابه، یک ملتی که با محاصره اقتصادی مواجه است می

ها و مزایای بالقوه هر گزینه را ارزیابی های مختلف سیاسی و دیپلماتیک استفاده کند و هزینهپاسخ

دارد تا به مبانی  قصدپردازد و های جنگی میکند. در نتیجه، این مطالعه به حوزه حیاتی بازی

 نظری، کاربردهای عملی و پیامدهای آینده آن نور ببخشد. 

این مطالعه با  .پردازدبا بررسی ساختارمند چندین جنبه، به نظریه داده بنیاد میاین تحقیق 

سپس،  .شودهای نظری بنیادین آغاز میچهارچوببررسی زمینه تاریخی، ادبیات مرتبط و 
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. ها استآوری و تحلیل دادهشود که شامل جزئیات فرایندهای جمعشناسی تحقیق تشریح میروش

 های مرتبطها و برنامهشود، به دنبال آن تحلیل عمیق استراتژیرسی میسپس پدیده مرکزی بر

علاوه  ؛شوندتر در نظر گرفته میگر برای درک پیامدهای گستردهای و شرایط مداخلهعوامل زمینه

بر نقش حیاتی  تأکیدکند، با آمیز استراتژی را ارزیابی میبر این، این مقاله پیامدهای اجرای موفقیت

در نهایت یک بحث جامع و  ،بر عوامل تأثیرگذاریها و ای جنگی در ارزیابی استراتژیهبازی

 .کندها را سنتز کرده و به مجموعه دانش موجود کمک میشود که یافتهگیری ارائه مینتیجه

های فناوری مانند هوش مصنوعی، واقعیت های جنگی احتمالاً تحت تأثیر پیشرفتآینده بازی

تر و ارائه های پیچیدهسازیها امکان شبیهاین فناوری .های بزرگ شکل خواهد گرفتمجازی و داده

علاوه بر این، اهمیت روزافزون  های جدید در مورد ماهیت درگیری را فراهم خواهند کرد.بینش

های جنگی تخصصی برای جنگ سایبری و عملیات اطلاعاتی احتمالاً منجر به توسعه بازی

 .ها خواهد شدشرسیدگی به این چال

های جنگی اهمیت روزافزون جنگ سایبری و عملیات اطلاعاتی احتمالاً منجر به توسعه بازی

های جنگی نیاز خواهند داشت تا این بازی .ها خواهد شدتخصصی برای رسیدگی به این چالش

؛ د بگنجانندهای خوسازیها را در شبیههای سایبری مانند هک کردن، بدافزارها و نقض دادهقابلیت

پاسخ  هاآنتوانند بهتر برای تهدیدهای سایبری آماده شوند و به با انجام این کار، رهبران نظامی می

 .(Krenn, 2018)دهند 

 

 پیشینه پژوهش

قابل توجهی تکامل یافته  طوربهها از زمان پیدایش خود، با مشارکت دانشمندان متعدد، نظریه بازی

تأثیرگذار بوده است،  ویژهبههای همکاری، ظریه مذاکره و بازیاست. کار جان نش در مورد ن

های اطلاعات کامل و تحلیل توماس شلینگ از که تحقیق رینهارد سلتن در مورد بازی طورهمان

ها و کاربردهای آن را در طیف های هماهنگی بوده است. این تحولات دامنه نظریه بازیبازی

های ها در هسته خود از مدلنظریه بازی (.Aumann, 1987ست )ها گسترش داده اوسیعی از زمینه

گیری عوامل منطقی در تنظیمات رقابتی یا همکاری استفاده ریاضی برای بررسی فرایندهای تصمیم

 (.Osborne & Rubinstein, 1994کند )می
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ردیابی  های باستانی مانند چین و هندتوان به تمدنهای جنگی را میهای تاریخی بازیریشه

نیاز شطرنج مدرن، برای آموزش ، پیش«چاتورانگا»و بازی هندی  «وای-های»کرد. بازی چینی 

شاهد  91قرن  در . اروپا(Afshardi et. Al, 2018) شدندریزی استراتژیک استفاده مینظامی و برنامه

 عنوانبهین برای سرگرمی طراحی شده بود، همچن کهبود  «بازی شاهان»هایی مانند توسعه بازی

اگرچه این  (.Moradian, 2023کرد )های نظامی عمل میها و استراتژیای برای بررسی تاکتیکوسیله

دادند، اما به دلیل وابستگی به اطلاعات کامل و های جنگی اولیه مزایای شناختی ارائه میبازی

پذیری شد که بازتاب اقپذیری و انطبکنترل متمرکز محدودیت داشتند. این منجر به کمبود انعطاف

سازان جنگی شروع به ها، بازیهای سفت و سخت زمان خود بود. برای رفع این محدودیتتاکتیک

گیری آزمایش رویکردهای مختلفی کردند، مانند ادغام عدم قطعیت و اجازه دادن به تصمیم

حت تأثیر کار های جنگی همچنین تتوسعه بازی .(Pavlovskaya & Trofimov, 2018)غیرمتمرکز 

که دینامیک نبردهای بزرگ را تحلیل  پردازان قرار گرفت. نظریه نبرد جمعیدانان و نظریهریاضی

کمی برای درک اثرات نسبت نیروها و قدرت آتش فراهم  چهارچوبکرد، یک می

مورد علاوه بر این، کار پیشگامانه جان فون نویمان و اسکار مورگنشترن در   . (Lanchester,1916)کرد

ها، پایه و اساس تحلیل ریاضی تعاملات استراتژیک، از جمله تعاملات یافت شده در نظریه بازی

  . (Von Neumann & Morgenstern,1994)های جنگی، را بنا نهادبازی

های بازی جنگی بود، زیرا متخصصان نظامی به دنبال فراتر رفتن شاهد تغییر در شیوه 91قرن 

های های سنتی بودند. پس از شکست ناپلئون، علاقه جدیدی به بازیهای روشاز محدودیت

های درگیری .(Myerson, 2013)داشت  تأکیدپذیری پذیری و انطباقجنگی وجود داشت که بر انعطاف

اند. نبرد بیسمارک یک مثال بارز است. های جنگی بودهنظامی موضوع اصلی در تحقیقات بازی

ی صفر مجموع برای تحلیل تصمیمات استراتژیک اتخاذ شده در طول ( از نظریه باز9194هیوود )

گیری نظامی برجسته کرد ها را برای بهبود تصمیماین درگیری استفاده کرد و پتانسیل نظریه بازی

(Cantwell, 2012). 

های جنگی برای یکی از اولین کشورهایی بود که از بازی صهیونیستیدر خاورمیانه، رژیم 

های استفاده کرد. پس از آن، هند و پاکستان در یک رقابت برای اتخاذ مدل خودشمنان مقابله با د

را در دانشکده  JANUS سازی جنگ موسوم بهبازی جنگی شرکت کردند. ترکیه نیز سیستم شبیه

کند. سازی میجنگ استانبول توسعه داده است که مانورها را در سطح تیپ، لشکر و سپاه شبیه
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نام ساز به حدی است که ارتش ترکیه از استفاده دانشجویان خارجی ثبتاین شبیهرازآلود بودن 

 9119های های عراق در سالجنگ .(Karagöz, 2016)کند شده در دانشکده جنگ از آن جلوگیری می

های جنگی در عمل بودند. ارتش ایالات متحده از این مثال مهم دیگری از بازی 1113و 

ها، تیم های جدید استفاده کرد. قبل از این درگیریزمین آزمایش برای سلاح عنوانبهها درگیری

سازی سناریوهای مختلف جنگی، با در نظر یک مدل ریاضی جامع برای شبیه (CAT) اقدام بحران

گرفتن عواملی مانند سقف پرواز، سرعت حرکت واحدها، مصرف مهمات و نیازهای سوخت، 

های پیشرفته، از جمله ها تصمیم پنتاگون را برای استقرار سلاحزیساتوسعه داد. نتایج این شبیه

های تسلیحاتی در هر ، اطلاع داد. اثربخشی این سیستمF-117 های آبرامز و هواپیماهای استیثتانک

ها، ارتش سازیسازی را نشان داد. با استفاده از این شبیههای مدلدو جنگ، ارزش چنین تلاش

ت استفاده از منابع محدود خود را بهینه کند و اهداف نظامی را با سربازان ایالات متحده توانس

 .کمتری محقق کند

های جنگی بود که با افزایش پیچیدگی و قرن بیستم شاهد تکامل قابل توجهی در بازی

های سازی امکان ایجاد بازیهای شبیهشد. توسعه کامپیوترها و فناوریگرایی مشخص میواقع

، RANDشرکت   INTERCOM مثال، سیستم عنوانبهرا فراهم کرد.  غرق کنندهتر و هجنگی پیچید

های نظامی بزرگ با سازی کمپینتوسعه یافت، یک تلاش پیشگامانه برای شبیه 9191که در دهه 

ای فزاینده طوربههای جنگی های کامپیوتری بود. با پیشرفت فناوری کامپیوتر، بازیاستفاده از مدل

های تاکتیکی تا تری از سناریوها، از درگیریسازی طیف گستردهو قادر به شبیه تعاملی

نظری برای  چهارچوبها یک گیری استراتژیک، شدند. علاوه بر این، توسعه نظریه بازیتصمیم

 .(Taylor, 1967)های مختلف فراهم کرد های جنگی و ارزیابی اثربخشی استراتژیتحلیل نتایج بازی

های اند، همچنین در حوزهبا کاربردهای نظامی مرتبط بوده های جنگی سنتیبازی کهدرحالی

های سازی سیستمهای جنگی برای مدلمثال، از بازی عنوانبهاند. مختلف غیرنظامی نیز کاربرد یافته

ریزی شهری، پاسخ به بلایا و تغییر آب و هوا استفاده شده است. با اجتماعی پیچیده مانند برنامه

توانند به های جنگی میسازی سناریوهای مختلف و ارزیابی نتایج بالقوه، بازیشبیه

های مؤثرتر ها و توسعه استراتژیپذیریگیرندگان در شناسایی خطرات، ارزیابی آسیبتصمیم

آموزان در های آموزشی برای آموزش دانشهای جنگی در محیطکمک کنند. علاوه بر این، بازی

 .(Albert et.al, 2005)اند گیری استراتژیک به کار گرفته شدهقادی، حل مسئله و تصمیممورد تفکر انت
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 . مبانی نظری1

های جنگ با تعریف اصطلاحات کلیدی از ها و بازیبازی تعامل و تقابلاین بخش درک اساسی از 

نظریه بازی و گیری، مجمله بازی، بازیکن، تخته بازی، قوانین بازی، استراتژی بازی، نظریه تصمی

 .کندرا ایجاد میبازی جنگی 

گیرنده منفرد تمرکز دارند که یک تابع هدف را در مسائل کنترل بهینه بر یک تصمیم

های استراتژیک را بررسی ها موقعیتبرعکس، نظریه بازی .کنندهای خاص بهینه میمحدودیت

ها تعیین هدف نظریه بازی ؛دکند که در آن تصمیمات تحت تأثیر اقدامات دیگران قرار دارنمی

های علاوه بر این، بازی. های بهینه برای هر بازیکن، حتی در شرایط نامطلوب استاستراتژی

کنترل  کهدرحالی .شوندهای جنگ اغلب شامل عناصر کنترل بهینه و نظریه بازی میجنگی و بازی

فاده شود، نظریه بازی برای گیری فردی در یک بازی استسازی تصمیمبهینه ممکن است برای مدل

 .ضروری است هاآنهای استراتژیک درک تعاملات بین چندین بازیکن و انتخاب

گیرندگان منطقی ارائه برای تحلیل تعاملات بین تصمیم ساختاریافتهها یک رویکرد نظریه بازی

های ین و محدودیتها و قوانتوان بر اساس تعداد بازیکنان، ماهیت استراتژیها را میبازی .دهدمی

 :از اندعبارتها اصطلاحات کلیدی در نظریه بازی. بندی کرداز پیش تعریف شده طبقه

 ها ای از استراتژیمجموعه هرکدامشامل دو یا چند بازیکن، که  است موقعیت تعاملی :بازی

گی های انتخابی همه بازیکنان بستدارند، جایی که نتیجه برای هر بازیکن به استراتژیرا 

گیری است که در آن افراد باید اقدامات و در اصل، یک بازی یک فرایند تصمیم .دارد

 ؛های احتمالی دیگران را در نظر بگیرندواکنش

 تواند یک فرد، یک بازیکن می. کندکه در یک بازی انتخاب می است موجودیتی :بازیکن

ثر کردن سود خود، با هر بازیکن به دنبال حداک .ملت باشد-یک گروه یا حتی یک دولت

 ؛توجه به اقدامات سایر بازیکنان است

 یک استراتژی  .کندیک برنامه کامل اقدام که یک بازیکن در یک بازی اتخاذ می :استراتژی

یک استراتژی خوب . کنداقداماتی را که یک بازیکن در هر موقعیت ممکن مشخص می

سازی نتیجه د و هدف آن بهینهگیرطراحی شده، حرکات احتمالی حریفان را در نظر می

بینی حرکات حریفان و مثال، در شطرنج، یک استراتژی شامل پیش عنوانبه .بازیکن است

 ؛ریزی یک دنباله از حرکات برای دستیابی به یک موقعیت مطلوب استبرنامه
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 این  .برای تحلیل تعاملات استراتژیک است ریاضی یچهارچوب شامل :هانظریه بازی

گیرندگان منطقی در بینی رفتار تصمیمسازی و پیشبزارهایی برای مدلا چهارچوب

های انجام شده توسط دیگران بستگی هایی که نتیجه برای یک بازیکن به انتخابموقعیت

هایی در مورد طیف توانند بینشها، محققان میبا مطالعه نظریه بازی. دهددارد، ارائه می

ها با نظریه بازی .اقتصادی تا مذاکرات سیاسی، کسب کنند ها، از بازارهایوسیعی از پدیده

گیرنده منفرد سازی تابع هدف یک تصمیمنظریه کنترل بهینه متفاوت است که بر بهینه

صریح وابستگی تصمیمات و پتانسیل رفتار  طوربهها در مقابل، نظریه بازی .تمرکز دارد

کنند که بازیکنان منطقی زی اغلب فرض میپردازان بانظریه .گیرداستراتژیک را در نظر می

هستند و به دنبال حداکثر کردن سود مورد انتظار خود، با توجه به باورهای خود در مورد 

 ؛های سایر بازیکنان، هستنداستراتژی

 دهنده دستاوردها یا ضررهای سود مرتبط با یک نتیجه خاص در یک بازی، نشان :تابع سود

تابع سود ارزش یا سودمندی را که یک بازیکن از  .ن استمتحمل شده توسط یک بازیک

 ؛کندآورد، کمی میهای استراتژیک مختلف به دست میانتخاب

 و  زمانهمیک بازی استاتیک بازی است که در آن بازیکنان  :های استاتیک و دینامیکبازی

متوالی گیری در مقابل، یک بازی دینامیک شامل تصمیم. گیرندفقط یک بار تصمیم می

 ؛توانند بر اقدامات بازیکنان بعدی تأثیر بگذارنداست، جایی که اقدامات بازیکنان می

 های اطلاعات کامل، همه بازیکنان دانش کاملی در بازی :های اطلاعات کامل و ناقصبازی

های اطلاعات ناقص، برخی از در بازی .از قوانین، سودها و اقدامات سایر بازیکنان دارند

ن ممکن است اطلاعات خصوصی داشته باشند که برای دیگران ناشناخته است و بازیکنا

 ؛شودمنجر به عدم اطمینان در مورد ساختار بازی می

 های همکاری شامل بازیکنانی است که برای بازی :های همکاری و غیر همکاریبازی

باط برقرار توانند ارتبازیکنان می .دهنددستیابی به یک هدف مشترک ائتلاف تشکیل می

کنند که های غیر همکاری، برعکس، فرض میبازی .آور انجام دهندهای الزامکنند و توافق

 ؛کنند و در درجه اول نگران سودهای فردی خود هستندمستقل عمل می طوربهبازیکنان 
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 ای ثابت از نتایج برای هر ترکیب از های قطعی مجموعهبازی :های قطعی و تصادفیبازی

های تصادفی شامل عناصر شانس هستند، جایی که در مقابل، بازی .ها دارندیاستراتژ

 ؛توانند بر نتیجه بازی تأثیر بگذارندرویدادهای تصادفی می

 در یک بازی جمع صفر، دستاوردهای یک بازیکن  :های جمع صفر و غیر جمع صفربازی

ر جمع صفر، مجموع در یک بازی غی شود.دقیقاً با ضررهای سایر بازیکنان جبران می

دهد ممکن است تواند مثبت، منفی یا صفر باشد، که نشان میسودها برای همه بازیکنان می

 ؛هایی برای نتایج متقابلاً سودمند وجود داشته باشدفرصت

 ای برای انحراف از استراتژی تعادل وضعیتی است که در آن هیچ بازیکنی انگیزه :تعادل

انواع مختلف تعادل، مانند  های سایر بازیکنان، ندارد.ستراتژیانتخابی خود، با توجه به ا

های مختلف نظریه بازی تعادل نش، تعادل استاکلبرگ و بهینگی پارتو، برای تحلیل موقعیت

های غیر همکاری، مفاهیم تعادل مانند نقاط زین، تعادل نش و در بازی .شونداستفاده می

های جمع صفر هستند، ط زین مشخصه بازینقا شوند.تعادل استاکلبرگ پدیدار می

های جمع غیر صفر رایج هستند. برعکس، های نش و استاکلبرگ در بازیتعادل کهدرحالی

یک بازی  .شوندهای همکاری معمولاً با استفاده از معیار بهینگی پارتو تحلیل میبازی

رای تشکیل ای چندوجهی از عناصر است که هیچ یک به تنهایی بجنگی شامل مجموعه

سازی ممکن است یک مثال، یک شبیه عنوانبه یک بازی جنگی کامل کافی نیستند.

به عبارت  .مکانیسم برای تولید نتایج ارائه دهد، اما به خودی خود، یک بازی جنگی نیست

دیگر، ابزارهای استفاده شده برای ساخت یک بازی جنگی با خود بازی جنگی متفاوت 

 .است

 :از اندعبارت(، اجزای کلیدی یک بازی جنگی 1191)طبق گفته استاف 

 یک  هاآن .اهداف کاملاً تعریف شده برای یک بازی جنگی موفق ضروری هستند :اهداف

کنند که بازی برای رسیدگی به کنند و تضمین مینقطه کانونی برای تمرین را فراهم می

توسعه سناریو،  اهداف روشن، اهداف خاص آموزشی یا تحقیقاتی طراحی شده است.

 ؛کنندسازی و ارزیابی نتایج را هدایت میطراحی شبیه

 کند و یک محیط تنظیمات زمینه را برای انجام بازی جنگی ایجاد می :تنظیمات و سناریو

سناریو، یک روایت که بازی را  .کندگیری فراهم میگرایانه یا فرضی برای تصمیمواقع
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. شدن با اهداف و چالش بازیکنان طراحی شده است اراستهمکند، با دقت برای هدایت می

کافی دقیق باشند تا بازیکنان را در محیط  اندازهبههم تنظیمات و هم سناریو باید 

 ؛سازی شده غرق کنندشبیه

 این . تصمیمات اتخاذ شده توسط بازیکنان قلب بازی جنگی هستند: بازیکنان و تصمیمات

برای اطمینان از یک  .کنندو نتایج را تعیین می دهندتصمیمات مسیر بازی را شکل می

بازخورد معناداری  هایمکانیسمتجربه واقعی و جذاب، تصمیمات بازیکنان باید پیامدها و 

 ؛داشته باشند

 کند این یک محیط پویا را فراهم می. های جنگی استاساسی اکثر بازی وجز :سازیشبیه

ای خود را آزمایش کنند و نتایج اقدامات خود را هتوانند استراتژیکه در آن بازیکنان می

های پیچیده های ساده مبتنی بر قوانین تا مدلتوانند از سیستمها میسازیشبیه .مشاهده کنند

انتخاب  .گیرند، متغیر باشندکامپیوتری که طیف وسیعی از متغیرها را در نظر می

 ؛ع موجود بستگی داردسازی به اهداف خاص بازی جنگی و منابشناسی شبیهروش

 ای تعریف شده از قوانین، های جنگی نیازمند مجموعهبازی :ها و داوریقوانین، رویه

ها و یک فرایند داوری هستند. داوری شامل تعیین نتایج ناشی از تعاملات بازیکنان رویه

 ؛است

 بازی و ها و منابع برای ساخت محیط به داده شدتبههای جنگی بازی :ها و منابعداده

ها های خود به دادهها برای اجرای مدلسازیعلاوه بر این، همه شبیه .سناریو متکی هستند

 ؛وابسته هستند

 ها و به داده شدتبههای جنگی برای ساخت محیط بازی و سناریو ها و منابع: بازیداده

ها به داده های خودها برای اجرای مدلسازیمنابع متکی هستند. علاوه بر این، همه شبیه

 ؛وابسته هستند

  حمایت کارشناسی: طراحی و اجرای یک بازی جنگی معمولاً نیازمند تخصص کارشناسان

 ؛موضوع دارد

 ها و های تولید شده در طول یک بازی جنگی برای استخراج بینشتحلیل: تحلیل دقیق داده

توانند به های جنگی در سطح استراتژیک میهای آموخته شده ضروری است. بازیدرس

دهند، بینی انجام میهای استراتژیک غیرقابل پیشدلیل مشارکت بازیگران متعدد که انتخاب
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های مختلف )فرهنگی، اقتصادی، سیاسی، سایبری، بیولوژیکی، نظامی، اغلب در حوزه

ها و شناختی( بسیار پیچیده باشند. مسائل استراتژیک چندوجهی هستند و بر استراتژی

مثال، تصمیمات مربوط به گسترش یک میدان  عنوانبهگذارند. لف تأثیر میبازیگران مخت

ریزی شهری، هوایی نظامی شامل ملاحظاتی مانند حمل و نقل، اقتصاد، اشتغال، برنامه

 آلودگی صوتی، ایمنی، دفاع غیرنظامی و امنیت است.

این  (Koppenjan et. al,2004) شودمشخص میگیری استراتژیک اغلب با ماهیت پراکنده تصمیم

قابل  طوربهگیری را و هدایت فرایندهای تصمیم تأثیرگذاریها برای تواند تلاشپراکندگی می

نشان داده شده است، بازیگران ممکن است در  9که در شکل  طورهمانتوجهی مانع شود. 

نجر به پیامدهای ای مواجه شوند که مهایی که مستقیماً درگیر نیستند، با تصمیمات غیرمنتظرهحوزه

 شود.بینی در طول زمان میقابل توجه و اغلب غیرقابل پیش

 

 
 گیرییندهای تصمیمای از فرامجموعهعنوان های سیاسی بهعامل زمان بر بازی ریتأث :9شکل 

 

از  ترشوند بلکه در یک زمینه گستردههای جنگی پیچیده به تنهایی انجام نمیاز آنجایی که بازی

یابد. با توجه به اینکه بازیگران ممکن است افزایش می هاآنشوند، پیچیدگی ها انجام میسایر بازی

دهند. توانند یکدیگر را تحت تأثیر قرار ها میدر یک حوزه در چندین بازی شرکت کنند، این بازی

. ضررها در یک بازی ممکن است با دستاوردها در بازی دیگر جبران شود یا برعکس

کنند که هایی ایجاد میهای جنگی پیچیده با هم تعامل دارند و وابستگیهای بازیزیرمجموعه

کنند. در نتیجه، قابل تصور است که اقداماتی که در یک ها را تسهیل میمبادلات جدید بین بازی

 د.شوند، ممکن است در بازی دیگر به دلیل پتانسیل جبران، حمایت شونبازی نامطلوب تلقی می
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های ها و استراتژیکننده بر درگیریتوانند تأثیر تعدیلهای کوپل شده میعلاوه بر این، بازی

وجود دارد  ایگونهبهریزی داشته باشند. امکان طراحی و برنامه را کار گرفته شده توسط بازیگرانهب

&  Koppenjan, 2004)که رفتار استراتژیک نادرست در یک بازی بتواند در بازی دیگر جبران شود 

Klijn) دهد.چنین سناریویی را نشان می 1. شکل 

 

 
 

 ی وابسته به هم در جنگ ترکیبیهایباز :1شکل                

 

های درگیر متناسب است. در نتیجه، دشمنان پیچیدگی جنگ ترکیبی با افزایش تعداد حوزه

یابند. ای دشوار میفزاینده طوربه های چندوجهی رابینی، تحلیل و مقابله با چنین استراتژیپیش

به همان اندازه پیچیده  را های جنگ ترکیبیبرای مقابله مؤثر با جنگ ترکیبی پیچیده، باید استراتژی

 مدظله العالی() بیانات مقام معظم رهبریچندین استراتژی موازی توسعه دهیم. این موضوع با با یا حتی 

برابر دشمنان قدرتمند و پرخاشگر مانند ایالات متحده، بر تقویت نیروهای مسلح در  تأکید با

سو است. رهبران نظامی باید از رویکردهای نوآورانه و پیشرفته استفاده کنند، اطلاعات را از هم

های پیچیده جنگ ترکیبی را برای های پیشرفته تقویت کنند و استراتژیطریق استفاده از فناوری

 طراحی کنند. کشورت توان دفاعی مقابله با تهدیدات دشمن و تقوی
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 ی پژوهشهایافته. 2

در مرحله بعد،  .سازی و کدگذاری باز انجام شد، مفهومهامصاحبه با تحلیل دقیق فایل

 ؛های مشترک و روابط مفهومی کدهای باز استخراج شدندها بر اساس شباهت، ویژگیزیرمجموعه

برای این کار، از . بندی کردتر طبقهومی بزرگهای مفهها را در دستهسپس تلاش شد زیرمجموعه

فرایند کدگذاری چندین بار  .( استفاده شده است9111و کوربین ) اشتراوسروش ارائه شده توسط 

های در فرایند تحلیل داده .ها و مفاهیم تکراری حذف و مفاهیم مشابه ادغام شدندتکرار شد و داده

 9ها و کدهای باز مربوطه در جدولاین دسته .دست آمد کد باز به 941زیرمجموعه و  39مصاحبه، 

 .ارائه شده است

 نتایج کدهای باز :9جدول 

 کدهای باز هازیردسته

 های تخصصیقدرت نظامی برتر، فرماندهی متحد و مهارت های داخلیظرفیت

 تهدیدات
 افتهیرییتغخطر درک شده، تهدیدات سایبری و ماهیت 

 ی نامتقارنتهدیدات تروریستی و درگیر

 میل به برتری
 اشراف گرفتن از رقبا، روندهای رو به رشد و پیگیریپیشی

 اطلاعاتی

 های دیرینهای و رقابتهای ژئوپلیتیک، آشفتگی منطقهتنش هاآرامی ها و نادرگیری

 هایبازعلل ذاتی جنگ 

اهمیت و تأثیر نفوذ در جنگ مدرن، نفوذ گسترده، دینامیک 

ها به موضوع اصلی حتمال تبدیل جنگ بازیقدرت نامتقارن، ا

بر منطقه خاکستری در مطالعه  تأکیددر ادبیات نظامی آینده و 

 جنگ جدید

 علل استراتژیک
دکترین نظامی در حال تکامل، تغییر دیدگاه از تهدید محور به 

 توانایی محور و انتظارات عمومی

 هاجنگ بازی

گ سایبری، جنگ روانی، جنگ سیاسی، جنگ اقتصادی، جن

جنگ اطلاعاتی، جنگ شناختی، جنگ فرهنگی، جنگ 

ای، جنگ نظامی، جنگ دیپلماتیک، جنگ امنیتی، جنگ رسانه

 علم و فناوری، جنگ محیط زیست
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 کدهای باز هازیردسته

 توانمندسازی نیروی انسانی
های آموزشی تخصصی، شناسایی و جذب استعدادها و برنامه

 ای مداومتوسعه حرفه

 گذاری و اقتصادسرمایه

های پیشرفته، حمایت از گذاری در فناورییهسرما

ها و منابع داخلی تأمین مالی پایدار و تأمین مالی گذاریسرمایه

 ها و ابتکارات استراتژیککافی برای پروژه

 بر اجرای قدرت نرم تأکید
های شناختی و های سایبری، توسعه تواناییایجاد توانایی

 های ناملموس قدرتبندی جنبهاولویت

 یهایاستراتژاشتن د

 چندوجهی

پذیر، رویکرد نوآورانه، استراتژی فریب، استراتژی انعطاف

 ای و بازدارندگی جامعاقدامات مقابله

 بینیهای نیابتی و غیرقابل پیشهای نامتقارن، درگیریدرگیری استراتژی جنگ غیرمتعارف

 های علمی و فناوریاستراتژی

اد مراکز علمی و تحقیقاتی ای، ایجتحقیق و توسعه چند رشته

ها، گسترش تحقیقات علمی در زمینه مرتبط با جنگ بازی

های بزرگ، های مؤثر مبتنی بر دادهها، استراتژیجنگ بازی

های فناوری ، تمایل به پذیرش ریسکپژوهندهیآتحقیقات 

 های فناوری ارتقا یافتهجدید و توانایی

افزایش توانایی و ظرفیت در 

 صحنه نبرد

هوشمندی در صحنه نبرد، توانایی مقابله با دستکاری اطلاعات 

 تأثیرگذاریدر صحنه نبرد و توانایی 

 نیروی انسانی
فرماندهان باتجربه، انسجام و هماهنگی بین نیروهای مختلف و 

 نیروی انسانی متخصص و متعهد

سازی درک، آگاهی و زمینه

صحیح و مشترک برای 

 هامفهوم جنگ بازی

 

ها در سطوح استراتژیک، تثبیت مفهوم جنگ بازی توسعه و

افزایش آگاهی و مشارکت عمومی و افزایش درک و آگاهی 

ها در فرماندهان از عوامل ناملموس و توسعه مفهوم جنگ بازی

 سطوح دیگر
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 کدهای باز هازیردسته

 هاتوسعه زیرساخت
های صنعتی و های ارتباطی و زیرساختتوسعه زیرساخت

 فناوری

 نوآوری و خلاقیت
های مداوم در توسعه مراکز نوآوری، انطباق و نوآوری ایجاد و

 های فناورانه و رویکردهای خلاقانهها، نوآوریاستراتژی

 پذیریپذیری و انطباقانعطاف

ای توسط رقبای، مطالعه پذیری برای اقدامات مقابلهانعطاف

های ارزیابی و نظارت )برای ردیابی جنگ مدرن، سیستم

یر ابتکارات استراتژیک و احتمال تنظیم پیشرفت و ارزیابی تأث

 پذیری( و انطباقهاآن

 حوزه فناوری
توسعه فناوری اطلاعات و ارتباطات، محدودیت دسترسی به 

 فناوری و سرعت پیشرفت فناوری

 همکاری و مشارکت

های همکاری بین سازمانی )دولتی و نظامی(، مشارکت بخش

ها و مراکز اهعمومی و خصوصی، استفاده از ظرفیت دانشگ

تحقیقاتی، مشارکت کارشناسان در جلسات، همکاری با 

 کارشناسان و کار با مؤسسات پیشرو جهانی

 حقوقی

المللی در المللی، تعهدات بینتغییرات در قوانین و مقررات بین

زمینه حقوق بشر و تأثیر وجود و اجرای قوانین و مقررات بر 

 هااستراتژی

 نظامی و عوامل امنیتی تمرینات نظامی و امنیتی

ها، سایبری و عوامل رسانه

 شناختی

ها از حملات سایبری، جنگ شناختی و توانایی کنترل روایت

 ها و تبلیغاتطریق رسانه

 عوامل مذهبی و ایدئولوژیک
های ملی مذهبی قوی، مشاوره و راهنمایی مذهبی و ارزش

 باورهای ایدئولوژیک

 عوامل فرهنگی و اجتماعی

های فرهنگی، حمایت مردمی و و نگرش جامعه، روایت درک

های فرهنگی، تغییرات در ساختار حمایت اجتماعی، حساسیت

 اجتماعی و جمعیتی و تغییرات سبک زندگی
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 کدهای باز هازیردسته

 عوامل اقتصادی
های بودجه، تغییرات اقتصادی جهانی و اقتصاد محدودیت

 مقاومتی

 عوامل سیاسی

یاسی جهانی، اراده سیاسی المللی، محیط سها، نفوذ بینائتلاف

ثباتی سیاسی، ترویج روابط برای اجرای ابتکارات استراتژیک، بی

 المللی و حمایت سیاسیبین

 امنیت ملی
افزایش امنیت ملی، افزایش قدرت بازدارندگی، افزایش قدرت 

 نظامی، فریب دشمن و تغییر میدان بازی با توجه به برتری

 تثبیت موقعیت

ای، ر در هندسه قدرت جهانی و منطقهترویج موقعیت کشو

پذیری بیشتر در توانایی تغییر قوانین بازی و استقلال و انعطاف

 های جهانیپاسخ به چالش

 حوزه سیاسی
المللی )از جانب پیامدها(، ثبات سیاسی، نفوذ بین اشراف

 سیاسی، بهبود افق دید حاکمیتی و حکمرانی صحیح

 حوزه اجتماعی و فرهنگی

وحیه و اعتماد به نفس نیروهای نظامی و غیرنظامی، تقویت ر

های دفاعی، اجتماعی، افزایش مشارکت مردم در برنامه اشراف

 فرهنگی اشرافشناختی و  اشرافانسجام ملی، 

 پیامدهای زیرساختی
های حیاتی افزایش توانایی در مدیریت بحران، تقویت زیرساخت

 و دفاعی و بهبود امنیت سایبری

 ادیحوزه اقتص

اقتصادی، ثبات اقتصادی، ایجاد  اشرافرشد اقتصادی بالقوه، 

اشتغال، کسب مزایای اقتصادی از انتقال این دانش و ایجاد 

 های جدیدها و زمینهگذاری در فناوریمحیط جدید با سرمایه

 ای و نیروی انسانی توانمندتربهبود استانداردهای علمی و حرفه ایحوزه علمی و حرفه
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 یشروط علّ. 2-1

 .شوندگذارند و باعث پیدایش آن میی شامل عواملی هستند که بر دسته مرکزی تأثیر میشروط علّ

ها، علل ذاتی نظمیها و بیهای داخلی، تهدیدها، تمایل به برتری، درگیریدر این پژوهش، ظرفیت

در این زمینه،  .ی مؤثر بر دسته مرکزی هستندها و علل استراتژیک، شروط علزیجنگ با

ها و های نظامی بالا، فرماندهی متحد و تواناییها و ظرفیتهای داخلی شامل تواناییظرفیت

شوندگان به های خاص، نظر یکی از مصاحبهها و ظرفیتدر مورد توانایی .های ویژه استظرفیت

ممکن است  های منحصر به فردی است کهها و ظرفیتهر کشور دارای توانایی» :شرح زیر است

ها به نحو بهتری توان از این تواناییبا تغییر میدان نبرد، می ؛های نبرد سنتی استفاده نشونددر میدان

شده، حملات سایبری و تغییرات در عامل بعدی، تهدیدها، شامل تهدید ادراک «.استفاده کرد

ه، یکی از شددر مورد تهدید ادراک .ماهیت تهدیدهای تروریستی و جنگ نامتقارن است

تواند منجر به طراحی بازی شده از سوی کشور دیگر میتهدید ادراک» :گویدشوندگان میمصاحبه

عامل دیگر، شامل عدم  عنوانبهتمایل به برتری،  «.پیشگیرانه برای کاهش خطرات شود

 .ماندگی از رقابت، الگوهای تشدید و تمایل به برتری اطلاعاتی استعقب

کوشش هر کشور برای پیشی » :دگان در مورد الگوهای تشدید گفتشونیکی از مصاحبه

ها، نظمیها و بیعامل بعدی، درگیری «.تر شودهای پیچیدهتواند منجر به بازیگرفتن از دیگری می

در این زمینه، یکی از  .های تاریخی استای و دشمنینظمی منطقههای ژئوپلیتیک، بیشامل تنش

های جاری مواجه هستند، ای یا درگیریثباتی منطقهمناطقی که با بی: »گویدشوندگان میمصاحبه

 «.های استراتژیک هستندبیشتر در معرض ظهور بازی

 عنوانبهها، مورد دیگری از شروط علی است که شامل اهمیت و نفوذ علل ذاتی جنگ بازی

ل جایگاه بالای جنگ یکی از مفاهیم جنگ مدرن، نفوذ با دامنه وسیع، عدم تقارن قدرت، احتما

در  .ها در ادبیات نظامی آینده و توجه به محیط خاکستری در موضوعات جنگ جدید استبازی

هنگامی که عدم تعادل قدرت قابل توجهی وجود » :گویدشوندگان میاین مورد، یکی از مصاحبه

برداری داشته باشد، کشور قدرتمندتر ممکن است یک بازی را طراحی کند تا از مزایای خود بهره

تر نیز ممکن است توان گفت که حتی یک کشور ضعیفکننده، میبه دنبال سخنان این شرکت «.کند

آخرین مورد از  .را به آن سمت هدایت کند های خود بازی طراحی کند و جنگبر اساس توانایی

، علل استراتژیک است که شامل تغییرات در دکترین نظامی، تغییر پارادایم از تهدید شروط علیّ
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از »ها این است که در این زمینه، یکی از دیدگاه .محور به توانایی محور و انتظارات مردم است

ات در دکترین نظامی و آموزش برای سازگاری با ها، تغییرجمله عوامل مؤثر در ایجاد جنگ بازی

نشان داده  1های باز مرتبط در جدول شروط علی و کدگذاری «.های جدید استتهدیدها و فرصت

 .شده است

 ی و کدهای باز مرتبطشرایط علّ :1جدول 

 یشرایط علّ کدهای باز

ا ههای نظامی پیشرفته، فرماندهی واحد و تواناییها و ظرفیتتوانایی

 های ویژهو ظرفیت
 های داخلیظرفیت

های رو به تکامل تهدید درک شده، حملات سایبری و تاکتیک

 تروریستی و جنگ غیرمتعارف
 تهدیدها

 اشرافماندگی از رقابت، الگوهای تشدید و پیگیری عدم عقب

 اطلاعاتی
 میل به برتری

 هاها و ناآرامیدرگیری خیهای تاریای و دشمنیهای منطقههای ژئوپلیتیک، ناآرامیتنش

یکی از مفاهیم جنگ مدرن، نفوذ با دامنه  عنوانبهاهمیت و نفوذ 

ها در وسیع، عدم تقارن قدرت، احتمال جایگاه بالای جنگ بازی

ادبیات نظامی آینده و توجه به محیط خاکستری در موضوعات 

 جنگ جدید

 هاعلل ذاتی جنگ بازی

یر پارادایم از تهدید محور به توانایی تغییرات در دکترین نظامی، تغی

 محور و انتظارات مردم
 علل استراتژیک

 

 پدیده اصلی. 2-2

شوندگان و ها است که طبق گفته مصاحبهدر این پژوهش، دسته مرکزی موضوع جنگ بازی

، سیاسی، اقتصادی، سایبری، شناختیروانکارشناسان، شامل ابعاد مختلف جنگ ترکیبی مانند 

ای، نظامی، دیپلماتیک، امنیتی، علمی و فناوری و محیط زیست ختی، فرهنگی، رسانهاطلاعاتی، شنا

ها، ابعاد های خود و در پاسخ به پرسشوگوگفتکنندگان در به عبارت دیگر، اکثر شرکت .شودمی

شوندگان مثال، یکی از مصاحبه عنوانبه .کنندها ذکر میمختلف جنگ ترکیبی را در جنگ بازی
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ای و جهانی اقدام کنند و بر یکدیگر کلی، هر مفهومی که حول آن بازیگران منطقه طورهب» :گویدمی

به  «.گیردها قرار میجنگ بازی چهارچوبقدرت اعمال کنند تا به مزایا یا برتری دست یابند، در 

توانند در میان عناصر ذکر شده در شوند، میعبارت دیگر، عواملی که باعث رقابت یا درگیری می

مثال، اجزای جنگ ترکیبی شامل نظامی، فرهنگی، سیاسی،  عنوانبه .ین مفهوم در نظر گرفته شوندا

شایان  .ها هستنداز جمله عناصر جنگ بازی ...اقتصادی، علمی و فناوری، جنگ محیط زیستی و 

را  برخی از ابعاد هاآنشوندگان در مورد ابعاد جنگ ترکیبی، ذکر است که هنگام صحبت مصاحبه

ها، را به کار بردند، زیرا به دلیل محدودیت زمانی در مصاحبه« و سایر ابعاد»ذکر کردند و عبارت 

های جنگ ترکیبی وجود نداشت و این موضوع باعث شد فقط برخی امکان ذکر تمام ابعاد و جنبه

 .ه شده استارائ 3های باز مرتبط در جدول پدیده مرکزی و کدگذاری .از ابعاد در اینجا ذکر شوند

 پدیده اصلی و کدهای باز مرتبط :3جدول 

 پدیده اصلی کدهای باز

جنگ روانی، جنگ سیاسی، جنگ اقتصادی، جنگ سایبری، 

ای، جنگ اطلاعاتی، جنگ شناختی، جنگ فرهنگی، جنگ رسانه

جنگ نظامی، جنگ دیپلماتیک، جنگ امنیتی، جنگ علم و 

 فناوری، جنگ محیط زیست

 هاجنگ بازی

 

 هاها و برنامهراتژیاست. 2-3

هایی برای دستیابی و مواجهه با پدیده محوری اشاره حلداده بنیاد، به راه ها در نظریهاستراتژی

های مصاحبه، هفت استراتژی به دست آمده است که دارند. در این پژوهش، بر اساس تحلیل داده

های نرم قدرت، بر مؤلفه تأکیدگذاری و اقتصادی، شامل توانمندسازی نیروی انسانی، سرمایه

های علمی و فناوری و های چندوجهی، استراتژی جنگ غیرمتعارف، استراتژیداشتن استراتژی

 افزایش توانایی و ظرفیت در صحنه نبرد است. 

های آموزشی تخصصی، شناسایی و جذب مورد اول، توانمندسازی نیروی انسانی، شامل برنامه

های برنامه و های آموزشی تخصصیبرنامه»م است. در این زمینه، ای مداواستعدادها و توسعه حرفه

مانند  هاهای مختلف جنگ بازیآموزشی تخصصی برای نیروهای نظامی و غیرنظامی در زمینه

شوندگان سخنان یکی از مصاحبه« های پیشرفتهجنگ سایبری، جنگ اطلاعاتی و استفاده از فناوری
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های گذاری در فناوریگذاری و اقتصادی، شامل سرمایهایههای سرممورد دوم، استراتژیاست. 

ها و ها و منابع ملی تأمین مالی پایدار و تأمین مالی کافی پروژهگذاریپیشرفته، حمایت از سرمایه

کشورها »شوندگان این است که ابتکارات استراتژیک است. در این زمینه، نظر یکی از مصاحبه

های پیشرفته ، محاسبات کوانتومی یا سلاح(AI)د هوش مصنوعی هایی ماننممکن است در زمینه

استراتژی بعدی،  «.گذاری زیادی کنند تا برتری فناوری نسبت به رقیب خود کسب کنندسرمایه

های سایبری، توسعه های نرم قدرت است که در اینجا شامل توسعه تواناییبر مؤلفه تأکید

های مختلف ذکر که در مصاحبه طورهمانهای نرم قدرت، بر مؤلفه تأکیدهای شناختی و توانایی

های چندوجهی است که شامل استراتژی فریب، توسعه شده است. مورد بعدی، داشتن استراتژی

 پذیر، استراتژی نوآورانه، استراتژی مقابله و بازدارندگی جامع است. استراتژی انعطاف

های ضروری است که استراتژی»گوید: شوندگان میدر این زمینه، یکی از مصاحبه

مورد  «.خود را با تغییرات میدان نبرد سازگار کند سرعتبهپذیری توسعه یابد که بتواند انعطاف

های نامتقارن، های جنگ غیرمتعارف است که اجزای آن شامل درگیریبعدی، استراتژی

گوید: شوندگان میحبهبینی است. در این زمینه، یکی از مصاهای نیابتی و غیرقابل پیشدرگیری

های مخالف، غیرمستقیم وارد درگیری شوند و با حمایت از جناح طوربهکشورها ممکن است »

مورد  «.های شورشی یا سایر کشورهایی که با رقیب خود درگیر هستند، وارد بازی شوندگروه

ایجاد ای، های علمی و فناوری است که شامل تحقیق و توسعه چند رشتهبعدی، استراتژی

ها، گسترش تحقیقات علمی در زمینه بازی ظریهنمؤسسات علمی و تحقیقاتی مرتبط با 

، آمادگی برای پذیرش ریسک یپژوهندهیآهای بزرگ، تحقیقات های مؤثر مبتنی بر دادهاستراتژی

 های فناوری است. های جدید و افزایش تواناییاستفاده از فناوری

ایجاد و حمایت از مؤسسات تخصصی برای »شوندگان موضوع از مصاحبهدر این زمینه، یکی 

شناسی، اقتصاد، فناوری و های مختلف مانند جامعهها از رشتهها، ادغام بینشمطالعه جنگ بازی

کند. استراتژی آخر، افزایش توانایی و ظرفیت در صحنه نبرد است را بیان می« ایمطالعات رسانه

 عات است.که اجزای آن شامل اطلا
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 و کدهای باز مرتبط هابرنامه ،هایاستراتژ :4جدول 

 هابرنامهو  هایاستراتژ کدهای باز

های آموزشی تخصصی، شناسایی و جذب استعدادها و برنامه

 ای مداومتوسعه حرفه
 توانمندسازی نیروی انسانی

 های پیشرفته، حمایت ازدر فناوری گذاریسرمایه

مالی  نیتأممالی پایدار و  نیتأممنابع ملی ها و گذاریسرمایه

 ها و ابتکارات استراتژیککافی پروژه

 گذاری و اقتصادسرمایه

های شناختی و های سایبری، توسعه تواناییتوسعه توانایی

 های نرم قدرتبر مؤلفه تأکید
 های نرم قدرتبر مؤلفه تأکید

اتژی نوآور، پذیر، استراستراتژی فریب، توسعه استراتژی انعطاف

 استراتژی مقابله و بازدارندگی جامع
 چندوجهی یهایاستراتژداشتن 

های نیابتی و غیرقابل های نامتقارن، درگیریدرگیری

 بینیپیش
 استراتژی جنگ غیرمتعارف

ای، ایجاد مراکز علمی و تحقیقاتی تحقیق و توسعه چند رشته

وزه ها، گسترش تحقیقات علمی در حمرتبط با جنگ بازی

های بزرگ، مبتنی بر داده مؤثرهای ها، استراتژیجنگ بازی

پژوه، آمادگی برای پذیرش ریسک استفاده از تحقیقات آینده

 های فناوریهای جدید و افزایش تواناییفناوری

 علمی و فناوری یهایاستراتژ

اطلاعات در صحنه نبرد، توانایی مقابله با دستکاری اطلاعات 

 تأثیرگذاریتوانایی در صحنه نبرد و 

ظرفیت در  افزایش توانایی و

 صحنه نبرد

 

 زمینه. 2-4

ای مختلفی هستند که هایی که در بخش قبلی ارائه شد، تحت تأثیر عوامل زمینهها و برنامهاستراتژی

سازی صحیح و مشترک برای ها شامل نیروی انسانی، درک، آگاهی و زمینهبر اساس تحلیل داده

ای(، نوآوری و خلاقیت و ها )از دیدگاه زمینهتوسعه زیرساخت ها،مفهوم جنگ بازی

نیروی انسانی شامل فرماندهان باتجربه، انسجام و هماهنگی  .پذیری استپذیری و انطباقانعطاف

در این زمینه، یکی از  .بین نیروهای مختلف و نیروی انسانی متخصص و متعهد است
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جربه درک عمیقی از استراتژی نظامی، زمینه تاریخی و فرماندهان بات» :گویدشوندگان میمصاحبه

سازی صحیح و مشترک برای مفهوم ای بعدی، درک، آگاهی و زمینهعامل زمینه «.رفتار دشمن دارند

ها در سطوح استراتژیک، سازی برای مفهوم جنگ بازیها است که شامل توسعه و زمینهجنگ بازی

های نرم و توسعه درک و آگاهی فرماندهان از مؤلفه افزایش آگاهی و مشارکت عمومی، افزایش

تواند یک در این مورد، آگاهی و مشارکت عمومی می .ها در سطوح دیگر استمفهوم جنگ بازی

یعنی هرچه مردم یک کشور در این  .ها باشدهای جنگ بازیحمایت مهم در اجرای مؤثر استراتژی

عامل بعدی، توسعه  .گیردی با دقت بیشتری صورت میتر باشند، قدرت تغییر میدان باززمینه آگاه

های صنعتی و فناوری های ارتباطی و زیرساختها است که شامل توسعه زیرساختزیرساخت

های ارتباطی امن و ایجاد و حفظ زیرساخت»شوندگان در این مورد نظر یکی از مصاحبه .شودمی

ای بعدی، نوآوری و خلاقیت است که زمینه عامل .است« پرسرعت برای هماهنگی مؤثر بین نیروها

های ها، نوآوریهای مداوم در استراتژیشامل ایجاد و توسعه مراکز نوآوری، انطباق و نوآوری

ثبات و » :گویدشوندگان میدر این مورد، یکی از مصاحبه .شودفناوری و رویکردهای خلاقانه می

آخرین مورد از عوامل  «.از رقیب ضروری استها برای پیشی گرفتن نوآوری مداوم در استراتژی

پذیری برای اقدامات متقابل رقبای، پذیری است که شامل انعطافپذیری و انطباقای، انعطافزمینه

های ارزیابی و نظارت )برای ردیابی پیشرفت و ارزیابی تأثیر ابتکارات مطالعه جنگ مدرن، سیستم

شوندگان در این مورد، یکی از مصاحبه .پذیری استق( و انطباهاآناستراتژیک و امکان تنظیم 

های جدید های خود را تغییر دهند و مهارتها ممکن است استراتژیرقبا در جنگ بازی» :گویدمی

های ما را تحت فشار قرار دهد و نیاز به بهبود و تغییر تواند تا حدودی استراتژیاین می .بیاموزند

 .ارائه شده است 9های باز مرتبط در جدول ای و کدگذاریمینهعوامل ز «.را ایجاب کند هاآن

 و کدهای باز مرتبط یانهیزمعوامل  :9جدول 

 زمینه کدهای باز

فرماندهان باتجربه، انسجام و هماهنگی بین نیروهای مختلف و 

 نیروی انسانی متخصص و متعهد
 منابع انسانی

ا در سطوح هسازی برای مفهوم جنگ بازیتوسعه و زمینه

استراتژیک، افزایش آگاهی و مشارکت عمومی، افزایش درک و 

های نرم و توسعه مفهوم جنگ آگاهی فرماندهان از مؤلفه

 ها در سطوح دیگربازی

درک، آگاهی و 

سازی صحیح و زمینه

مشترک برای مفهوم 

 هاجنگ بازی
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 زمینه کدهای باز

های صنعتی و های ارتباطی و زیرساختتوسعه زیرساخت

 فناوری

)از  هارساختیز توسعه

 جنبه موضوعی(

های مداوم در ایجاد و توسعه مراکز نوآوری، سازگاری و نوآوری

 های فناوری و رویکردهای خلاقانهها، نوآوریاستراتژی
 نوآوری و خلاقیت

ای رقبای، مطالعه پذیری برای اقدامات مقابلهانعطاف 

یری های ارزیابی و نظارت )برای پیگهای مدرن، سیستمجنگ

ابتکارات استراتژیک و امکان تنظیم  ریتأثپیشرفت و ارزیابی 

 ( و سازگاریهاآن

 و سازگاری پذیریانعطاف

 

 گرشرایط مداخله. 2-5

فناوری، همکاری و  :از اندعبارته دسته است که گر شامل نُدر این پژوهش، شرایط مداخله

ی و شناختی، عوامل مذهبی و ایدئولوژیک، عوامل ای، سایبرنظامی و امنیتی، رسانه مشارکت

فرهنگی و اجتماعی، عوامل اقتصادی و عوامل سیاسی. مورد اول، حوزه فناوری، شامل توسعه 

فناوری اطلاعات و ارتباطات، محدودیت دسترسی به فناوری و سرعت پیشرفت فناوری است. در 

تواند سعه فناوری در سطح جهانی میسرعت تو»گوید: شوندگان میاین زمینه، یکی از مصاحبه

تواند بر عامل بعدی که می «.ها داشته باشدروز بودن استراتژیتأثیر مستقیم بر اثربخشی و به

ها تأثیر بگذارد، همکاری و مشارکت است که شامل همکاری بین سازمانی )دولتی و استراتژی

ها و مراکز تحقیقاتی، ت دانشگاههای عمومی و خصوصی، استفاده از ظرفینظامی(، مشارکت بخش

مشارکت کارشناسان در جلسات، همکاری با کارشناسان و نهادهای پیشرو جهانی است. در این 

ها و ادارات دولتی مختلف هماهنگی مؤثر بین آژانس»گوید: شوندگان میزمینه، یکی از مصاحبه

مورد  عنوانبهبشری،  حوزه حقوقی و حقوق «.برای داشتن یک استراتژی منسجم ضروری است

المللی در زمینه حقوق بشر و المللی، تعهدات بینبعدی، شامل تغییرات در قوانین و مقررات بین

کنندگان ها است. در این زمینه، یکی از شرکتتأثیر وجود و اجرای قوانین و مقررات بر استراتژی

هایی للی ممکن است محدودیتالمهای حقوقی، قوانین و مقررات ملی و بینچهارچوب»گوید: می

مورد  «.است هاآنهای خاصی اعمال کنند که این موضوع نیازمند دقت و رعایت را بر فعالیت

در این زمینه، یکی از بعدی، حوزه نظامی و امنیتی، شامل تمرینات نظامی و عوامل امنیتی است. 
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های مسلحانه نیستند، ممکن ریمستقیماً درگیر درگی کهدرحالیکشورها، »گوید: کنندگان میشرکت

های تسلیحاتی یا تهدیدهای نیروی نظامی برای ارعاب رقیب یا است از تمرینات نظامی، مسابقه

ای، سایبری و گر بعدی، عوامل رسانهعامل مداخله «.جلوگیری از اقدامات خاصی استفاده کنند

ها و ها از طریق رسانهتشناختی، شامل حملات سایبری، جنگ شناختی و توانایی کنترل روای

ترین عامل مهم»شوندگان این است که تبلیغات است. در ارتباط با این مورد، نظر یکی از مصاحبه

گر، جنگ شناختی است که عدم توجه به آن، مانند یک ویروس مخرب، بر تمام عوامل مداخله

دیگر، عوامل مذهبی و  مورد «.کندگذارد و قدرت ملی را از درون تخلیه میزا تأثیر میقدرت

های ملی مذهبی قوی، مشاوره و راهنمایی مذهبی و باورهای ایدئولوژیک است که شامل ارزش

در درجه اول، توجه به ایمان »گوید: شوندگان میایدئولوژیک است. در این زمینه، یکی از مصاحبه

گر، عوامل رایط مداخلهاز دیگر ش «.ها استترین عامل موفقیت در جنگ بازیبه خدا و تقوا مهم

های فرهنگی، های عمومی جامعه، روایتفرهنگی و اجتماعی هستند که شامل درک و نگرش

های فرهنگی، تغییرات در ساختار اجتماعی و جمعیتی و حمایت عمومی و اجتماعی، حساسیت

 درک عمومی و»گوید: کنندگان میتغییرات سبک زندگی است. در این زمینه، یکی از شرکت

ها تأثیر بگذارد. تواند بر اجرای سیاستهای جامعه نسبت به اهداف استراتژیک کشور مینگرش

مورد بعدی، عوامل  «.عدم حمایت عمومی ممکن است منجر به مقاومت یا کاهش اثربخشی شود

های بودجه، تغییرات اقتصادی جهانی و اقتصاد مقاومتی است. اقتصادی است که شامل محدودیت

های مالی رکود اقتصادی یا بحران»شوندگان این است که ورد، نظر یکی از مصاحبهدر این م

مورد آخر،  «.های موجود برای آموزش، تحقیق و توسعه فناوری را محدود کندتواند بودجهمی

المللی، محیط سیاسی جهانی، اراده سیاسی برای ها، نفوذ بینعوامل سیاسی است که شامل ائتلاف

الملل و حمایت سیاسی است. در ثباتی سیاسی، ترویج روابط بینات استراتژیک، بیاجرای ابتکار

تواند سطح همکاری و روابط با سایر کشورها می»گوید: کنندگان میاین زمینه، یکی از شرکت

 ارائه شده است. 9های باز مرتبط در جدول گر و کدگذاریشرایط مداخله «.مؤثر باشد

 گر و کدهای باز مرتبطشرایط مداخله :9جدول 

 گرشرایط مداخله کدهای باز

توسعه فناوری اطلاعات و ارتباطات، محدودیت دسترسی به 

 فناوری و سرعت پیشرفت فناوری
 حوزه فناوری
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 گرشرایط مداخله کدهای باز

ها و مراکز تحقیقاتی، مشارکت متخصصان در جلسات، دانشگاه

 همکاری متخصصان و تعامل با نهادهای پیشرو جهانی
 همکاری و مشارکت

المللی در المللی، تعهدات بینتغییرات در قوانین و مقررات بین

وجود و اجرای قوانین و مقررات بر  ریتأثزمینه حقوق بشر و 

 هااستراتژی

 حقوقی

 نظامی و امنیتی تمرینات نظامی و عوامل امنیتی

ها از حملات سایبری، جنگ شناختی و توانایی کنترل روایت

 تها و تبلیغاطریق رسانه

ای، سایبری عوامل رسانه

 و شناختی

های ملی مذهبی قوی، مشاوره و راهنمایی مذهبی و ارزش

 باورهای ایدئولوژیک

عوامل مذهبی و 

 ایدئولوژیک

های فرهنگی، حمایت های جامعه، روایتدرک و نگرش

های فرهنگی، تغییرات در عمومی و اجتماعی، حساسیت

 غییرات سبک زندگیشناختی و تساختار اجتماعی و جمعیت

عوامل فرهنگی و 

 اجتماعی

های بودجه، تغییرات اقتصادی جهانی و اقتصاد محدودیت

 مقاومتی
 عوامل اقتصادی

المللی، محیط سیاسی جهانی، اراده سیاسی ها، نفوذ بینائتلاف

ثباتی سیاسی، ترویج برای اجرای ابتکارات استراتژیک، بی

 الملل و حمایت سیاسیروابط بین

 وامل سیاسیع

 

 پیامدها. 2-6

عمدتاً مربوط به امنیت ملی )افزایش  هاآنها و اجرای مؤثر ها و برنامهپیامدهای توسعه استراتژی

امنیت ملی، افزایش قدرت بازدارندگی، افزایش قدرت نظامی، فریب دشمن و تغییر میدان بازی با 

ارتقای موقعیت کشور در هندسه توجه به برتری( است. پیامد دیگر، تثبیت موقعیت است که شامل 



 9413 زمستان ♦ 99پیاپی  ♦ 4شماره  ♦ 3سال                                                                                                                                                                                                111  

 

پذیری بیشتر در پاسخ به ای، توانایی تغییر قوانین بازی و استقلال و انعطافقدرت جهانی و منطقه

بهبود توانایی »شوندگان این است که های جهانی است. در این زمینه، نظر یکی از مصاحبهچالش

پذیری بیشتری در پاسخ به ل و انعطافطراحی و برخورد با سناریوهای پیچیده استراتژیک، استقلا

از دیگر پیامدها، پیامدهای حوزه سیاسی است که شامل اشراف  «.های جهانی خواهد آوردچالش

المللی )از جنبه پیامدی(، ثبات سیاسی، بهبود افق دید حاکمیت و حکمرانی سیاسی، نفوذ بین

ها پیامد استراتژی عنوانبهالمللی هم صحیح است. نکته قابل توجه در اینجا این است که نفوذ بین

ها مطرح شده است. در مورد نفوذ گر و تأثیرگذار بر استراتژییک عامل مداخله عنوانبهو هم 

افزایش نفوذ و اثربخشی »گوید: شوندگان مییک نتیجه(، یکی از مصاحبه عنوانبهالمللی )بین

یک عامل  عنوانبهالمللی )ورد نفوذ بینو در م« المللیها و نهادهای بینکشور در سازمان

بر افکار عمومی  تأثیرگذاریتوانایی یک کشور در »شوندگان گر(، یکی از مصاحبهمداخله

ها نقش دارند، یکی از عواملی که در جنگ بازی عنوانبهرا « المللی و کسب نفوذ دیپلماتیکبین

نگی است که شامل تقویت روحیه و کند. پیامد دیگر مربوط به حوزه اجتماعی و فرهذکر می

های اعتماد به نفس نیروهای نظامی و غیرنظامی، اشراف اجتماعی، افزایش مشارکت مردم در برنامه

 شود. دفاعی، انسجام ملی، اشراف شناختی و اشراف فرهنگی می

 تواندهای نبرد جدید میموفقیت در عرصه»گوید: شوندگان میدر این زمینه، یکی از مصاحبه

تواند نقش مهمی به تقویت روحیه و اعتماد به نفس نیروهای نظامی و غیرنظامی کمک کند. این می

مورد بعدی، پیامدهای زیرساختی است  «.در مقاومت و ثبات کشور در برابر تهدیدها داشته باشد

یت های حیاتی و دفاعی و بهبود امنکه شامل افزایش توانایی در مدیریت بحران، تقویت زیرساخت

شود. پیامد مهم دیگر، حوزه اقتصادی است که شامل رشد اقتصادی بالقوه، اشراف سایبری می

اقتصادی، ثبات اقتصادی، ایجاد اشتغال، کسب مزایای اقتصادی از انتقال این دانش و ایجاد محیط 

شود. در این زمینه، یکی از های جدید میها و زمینهگذاری در فناوریجدید با سرمایه

کند و گذاری در تحقیق، توسعه و فناوری، نوآوری ایجاد میسرمایه»گوید: کنندگان میتشرک

پیامد دیگر مربوط به حوزه علمی و  «.شودبالقوه منجر به رشد اقتصادی و صنایع جدید می طوربه

شود. ای و نیروی انسانی توانمندتر میای است که شامل بهبود استانداردهای علمی و حرفهحرفه

 ارائه شده است. 1های باز مرتبط در جدول پیامدها و کدگذاری
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 پیامدها و کدهای باز مرتبط :1جدول 

 پیامدها کدهای باز

افزایش امنیت ملی، افزایش قدرت بازدارندگی، افزایش قدرت 

 نظامی، فریب دشمن و تغییر میدان بازی با توجه به برتری
 امنیت ملی

ای، ه قدرت جهانی و منطقهارتقای موقعیت کشور در هندس

پذیری بیشتر در توانایی تغییر قواعد بازی و استقلال و انعطاف

 های جهانیپاسخ به چالش

 ثبت موقعیت

المللی )از جانب پیامدها(، ثبات سیاسی، سیاسی، نفوذ بین اشراف

 بهبود افق دید حاکمیت و حکمرانی صحیح
 حوزه سیاسی

 یروهای نظامی و غیرنظامی،تقویت روحیه و اعتماد به نفس ن

های دفاعی، اجتماعی، افزایش مشارکت مردم در برنامه اشراف

 فرهنگی اشرافشناختی و  اشرافانسجام ملی، 

حوزه فرهنگی و 

 اجتماعی

های حیاتی افزایش توانایی در مدیریت بحران، تقویت زیرساخت

 و دفاعی و بهبود امنیت سایبری
 پیامدهای زیرساختی

اقتصادی، ثبات اقتصادی، ایجاد  اشرافدی بالقوه، رشد اقتصا

اشتغال، کسب مزایای اقتصادی از انتقال دانش و ایجاد محیط 

 های نوظهورها و زمینهگذاری در فناوریجدید از طریق سرمایه

 حوزه اقتصادی

 ایحوزه علمی و حرفه ای و نیروی انسانی توانمندتربهبود استانداردهای علمی و حرفه

 

 هابازی (جنگ)عامل و تقابلتگذاری انتخابی و خط سیر کد. 2-7
های ویژه، تهدید ها و ظرفیتهای نظامی بالا، فرماندهی متحد، تواناییها و ظرفیتتوانایی

شده، حملات سایبری، تغییرات در ماهیت تهدیدهای تروریستی و جنگ نامتقارن، عدم ادراک

نظمی های ژئوپلیتیک، بیی اطلاعاتی، تنشماندگی از رقابت، الگوهای تشدید، تمایل به برترعقب

یکی از مفاهیم جنگ مدرن، نفوذ با دامنه  عنوانبههای تاریخی، اهمیت و نفوذ ای، دشمنیمنطقه

ها در ادبیات نظامی آینده و توجه به وسیع، عدم تقارن قدرت، احتمال جایگاه بالای جنگ بازی
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ر دکترین نظامی، تغییر پارادایم از تهدید محیط خاکستری در موضوعات جنگ جدید، تغییرات د

محور به توانایی محور و انتظارات مردم از جمله عواملی هستند که یک کشور را به سمت جنگ 

ها ارتقا یابند. همچنین، دیدگاه دیگری کنند در زمینه جنگ بازیدهند و سعی میها سوق میبازی

ها ندارند و لازم است ای جز ورود به جنگ بازیوجود دارد که با وجود این عوامل، کشورها چاره

ها، یک کشور نیاز به ، برای ظهور در زمینه جنگ بازیحالبااینکه وارد این حوزه شوند. 

های آموزشی تخصصی، شناسایی و جذب استعدادها، های مختلفی دارد. برنامهها و برنامهاستراتژی

ها و منابع گذاریهای پیشرفته، حمایت از سرمایهیگذاری در فناورای مداوم، سرمایهتوسعه حرفه

های ها و ابتکارات استراتژیک، توسعه تواناییملی تأمین مالی پایدار، تأمین مالی کافی پروژه

های نرم قدرت، استراتژی فریب، توسعه بر مؤلفه تأکیدهای شناختی، سایبری، توسعه توانایی

های انه، استراتژی مقابله، بازدارندگی جامع، درگیریپذیر، استراتژی نوآوراستراتژی انعطاف

ای، ایجاد بینی بودن، تحقیق و توسعه چند رشتههای نیابتی، غیرقابل پیشنامتقارن، درگیری

ها، گسترش تحقیقات علمی در زمینه جنگ مؤسسات علمی و تحقیقاتی مرتبط با جنگ بازی

پژوه، آمادگی برای پذیرش بزرگ، تحقیقات آینده هایهای مؤثر مبتنی بر دادهها، استراتژیبازی

های فناوری، اطلاعات در صحنه نبرد، توانایی های جدید، افزایش تواناییریسک استفاده از فناوری

ها و ، از جمله استراتژیتأثیرگذاریمقابله با دستکاری اطلاعات در صحنه نبرد و توانایی 

کنندگان ین زمینه اتخاذ و توسعه دهد. طبق گفته شرکتهایی هستند که یک کشور باید در ابرنامه

در این پژوهش، فرماندهان باتجربه، انسجام و هماهنگی بین نیروهای مختلف، نیروی انسانی 

ها در سطوح استراتژیک، افزایش سازی برای مفهوم جنگ بازیمتخصص و متعهد، توسعه و زمینه

های نرم، توسعه مفهوم جنگ فرماندهان از مؤلفهآگاهی و مشارکت عمومی، افزایش درک و آگاهی 

های صنعتی و فناوری، ایجاد و های ارتباطی، زیرساختها در سطوح دیگر، توسعه زیرساختبازی

های فناوری، ها، نوآوریهای مداوم در استراتژیتوسعه مراکز نوآوری، انطباق و نوآوری

های تقابل رقبای، مطالعه جنگ مدرن، سیستمپذیری برای اقدامات مرویکردهای خلاقانه، انعطاف

(، هاآنارزیابی و نظارت )برای ردیابی پیشرفت و ارزیابی تأثیر ابتکارات استراتژیک و امکان تنظیم 

پذیری، حوزه فناوری )توسعه فناوری اطلاعات و ارتباطات، محدودیت دسترسی به فناوری انطباق

های عمومی انی )دولتی و نظامی(، مشارکت بخشو سرعت پیشرفت فناوری(، همکاری بین سازم

ها و مراکز تحقیقاتی، مشارکت کارشناسان در جلسات، و خصوصی، استفاده از ظرفیت دانشگاه
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المللی، تعهدات همکاری با کارشناسان و نهادهای پیشرو جهانی، تغییرات در قوانین و مقررات بین

، عوامل امنیتی، حملات سایبری، جنگ شناختی، المللی در زمینه حقوق بشر، تمرینات نظامیبین

های ملی مذهبی قوی، مشاوره و ها و تبلیغات، ارزشها از طریق رسانهتوانایی کنترل روایت

های فرهنگی، های عمومی جامعه، روایتراهنمایی مذهبی، باورهای ایدئولوژیک، درک و نگرش

ت در ساختار اجتماعی و جمعیتی، های فرهنگی، تغییراحمایت عمومی و اجتماعی، حساسیت

های بودجه، تغییرات اقتصادی جهانی، اقتصاد مقاومتی و تغییرات سبک زندگی، محدودیت

المللی، محیط سیاسی جهانی، اراده سیاسی برای اجرای ها، نفوذ بینهمچنین عوامل سیاسی )ائتلاف

حمایت سیاسی( از جمله عواملی  المللی،ثباتی سیاسی، ترویج روابط بینابتکارات استراتژیک، بی

ای که گذارند. هر استراتژی و برنامهها تأثیر میهای جنگ بازیها و برنامههستند که بر استراتژی

اجرا شود، پیامدهایی خواهد داشت. امنیت ملی )افزایش امنیت ملی، افزایش قدرت بازدارندگی، 

توجه به برتری(، تثبیت موقعیت )ارتقای  افزایش قدرت نظامی، فریب دشمن، تغییر میدان بازی با

ای، توانایی تغییر قوانین بازی و استقلال و موقعیت کشور در هندسه قدرت جهانی و منطقه

های جهانی(، حوزه سیاسی )اشراف سیاسی، نفوذ پذیری بیشتر در پاسخ به چالشانعطاف

(، حوزه اجتماعی و فرهنگی المللی، ثبات سیاسی، بهبود افق دید حاکمیت و حکمرانی صحیحبین

)تقویت روحیه و اعتماد به نفس نیروهای نظامی و غیرنظامی، اشراف اجتماعی، افزایش مشارکت 

های دفاعی، انسجام ملی، اشراف شناختی و اشراف فرهنگی(، پیامدهای زیرساختی مردم در برنامه

اعی و بهبود امنیت های حیاتی و دف)افزایش توانایی در مدیریت بحران، تقویت زیرساخت

سایبری(، حوزه اقتصادی )رشد اقتصادی بالقوه، اشراف اقتصادی، ثبات اقتصادی، ایجاد اشتغال، 

ها و گذاری در فناوریکسب مزایای اقتصادی از انتقال این دانش، ایجاد محیط جدید با سرمایه

ای و نیروی انسانی رفهای )بهبود استانداردهای علمی و حهای جدید( و حوزه علمی و حرفهزمینه

هایی هستند که یک کشور را در زمینه جنگ ها و برنامهتوانمندتر( از جمله پیامدهای استراتژی

 دهند.ها ارتقا میبازی

 

 گیرینتیجه
ها است. برای پاسخ به هش، شناسایی مدل پارادایمی حاکم بر پدیده جنگ بازیپرسش اصلی پژو

یک سیستم پیچیده  عنوانبهها را کنیم که جنگ بازیاین پرسش، از یک مدل پارادایمی استفاده می
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، پدیده مرکزی، امل شش عنصر اصلی است: شروط علیّکند. این مدل شسازی میمفهوم

ها شامل عواملی مانند زمینه جنگ بازیگر و پیامدها. ، زمینه، شرایط مداخلههاها و برنامهاستراتژی

های موجود و محیط جغرافیایی است که بر طراحی و اجرای بازی تأثیر دوره تاریخی، فناوری

گیری توسط ها، اهداف و تصمیمای از تاکتیکها طیف گستردهبرنامهها و گذارند. استراتژیمی

های اصلی وقایع درون بازی هستند، مانند ، محرکی. شروط علّرندیگیبرمبازیگران مختلف را در 

تصمیمات محوری، وقایع تصادفی یا تعاملات بین بازیکنان. پیامدها نتایج مستقیم یا غیرمستقیم 

توانند شامل پیروزی یا شکست، تغییر در توازن قدرت یا دها هستند که میاین تصمیمات و رویدا

توانند مسیر بازی را تحت گر عواملی هستند که میتحولات در محیط بازی باشند. شرایط مداخله

های غیرمنتظره. تأثیر قرار دهند، مانند تغییرات در قوانین بازی، مداخله بازیگران خارجی یا بحران

های متمایز مانند هسته اصلی مدل، شامل ویژگی عنوانبهها، دسته مرکزی جنگ بازیدر نهایت، 

 سازی و یادگیری است.رقابت، درگیری، شبیه

این پژوهش پیامدهای قابل توجهی برای تحقیقات علمی و کاربردهای عملی در حوزه جنگ 

های برای بررسی کمی جنبه هاتوانند از یافتهدهد. از نظر علمی، کشورها میها ارائه میبازی

سازی مدل متناسب با نیازهای خاص ملی استفاده کنند. با استفاده ها، سفارشیمختلف جنگ بازی

شده و روابط تر اهمیت عناصر شناساییتوانند به بررسی عمیقهای کمی دقیق، محققان میاز روش

توانند برای ارتقای طالعه میهای حاصل از این مبپردازند. از نظر عملی، بینش هاآنمتقابل 

های پیشرفته، ها مورد استفاده قرار گیرند. با توسعه زیرساختهای ملی در جنگ بازیتوانایی

توانند در این حوزه حیاتی های آموزشی سفارشی و ترویج نوآوری، کشورها میاجرای برنامه

تواند ه در این پژوهش میمفهومی ایجاد شد چهارچوببرتری رقابتی کسب کنند. علاوه بر این، 

های نبرد عمل کند و به کشورها امکان دهد تا مزایای خود پایه و اساس برای تحول میدان عنوانبه

 برداری کنند.مؤثرتری بهره طوربهرا 

ها، شود. این تعدد حوزههای عملیاتی تشدید میپیچیدگی جنگ ترکیبی با افزایش عرصه

در  کند.ها را برای دشمنان بسیار دشوار میر با تمام طیف فعالیتبینی، تحلیل و مقابله مؤثپیش

گیرد. در ها، مورد بررسی قرار مینتیجه جنگ بازی عنوانبه« هاتقابل بازی»ادامه این بخش مفهوم 

شود. از ها پدیدار میاین پژوهش بررسی شد که چطور از مفهوم بازی جنگ، مفهوم جنگ بازی

 ها است. ها به همراه دارد، موضوع تقابل بازیکه جنگ بازی ترین نتایجیجمله مهم
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ی به ها توانمندها، زمانی که یک کشور در حوزه جنگ بازیدر توضیح مفهوم تقابل بازی

تواند دو رویکرد را مد شود، در مقابل تهاجم دشمن، میآورد و در این حوزه مطرح میدست می

در مقابل  کهطوریبههای تدافعی است، سازی بازینظر قرار دهد. رویکرد اول طراحی و پیاده

ی های تهاجمسازی بازیتهاجم دشمن اقدامات تدافعی انجام دهد. رویکرد دوم طراحی و پیاده

تهاجم دشمن را با تهاجم و حمله پاسخ دهد. در همین راستا یک رویکرد  کهطوریبهاست، 

ها و اقدامات سازی بازیترکیبی هم وجود دارد که بازی تهاجمی دشمن را با طراحی و پیاده

ها و اقدامات تهاجمی و تدافعی یا تهاجمی و تدافعی به صورت ترکیبی پاسخ دهد. انجام بازی

گر و ای و مداخلهها، شرایط زمینهها و برنامهمستلزم این است که یک کشور در استراتژیترکیبی 

 ها توانمندی داشته باشد. سایر موارد مطرح شده در جنگ بازی
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