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Abstract 

The war game is an applied discipline aimed at serious games, while 
being professionally distinguished from futures studies, has its own 
special requirements and scientific community. Alongside the distinction, 
similarity of the two disciplines is significant, especially by non-
educational games at the political and strategic levels. The problem is that 
if the commonalities and areas of synergy between the two disciplines are 
not well understood, the futile competition between the experts of the two 
disciplines will increase. For this purpose, in addition to archival studies 
and holding focus group meetings consisting of wargaming, futures 
studies and strategic studies activists, qualitative content analysis was 
used to professionally infer the relationship between the two fields. 

It is possible to see the convergence of two disciplines in theoretical 
foundations, having common goals and areas of practical synergy, as well 
as the possibility of synergy in the field of method. These two have 
practical synergy with each other in cultivating agile thinkers and 
decision makers, interdisciplinary and transdisciplinary teaming, seeking 
participation from divergent thoughts, problem-oriented environment 
analysis, knowledge sharing, and upskilling in methods and technics. In 
the future, it is necessary to examine more closely the relationship 
between the scientific and administrative processes of the two fields for 
the educational and research synergy between the scientific centers of war 
games and futures, as well as the development of common tools and 
systems, which is reflected in the development of the idea of “futures 
lab”. 
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 1*مهدی احمدیان

 چکيده

از  یا حرفهه  زیاست کهه مه ت ا ها    یجد یها یمعطوف به باز یکاربرد یا جنگ رشته یباز

اشهابه   ز،یا ها  تیه خاص خهود را دارد  در کنهار ا   یها یازمندیو ن یجامعه عل  ،یپژوه ندهیرشته آ

قابه    یو راهبهرد  یاسهت یدر سهطو  س  یآموزش ریغ یبا منظور داشتت باز ژهیدو رشته به و یماهو

درک نشود،  یدو رشته به خوب ییافزا هم یها نهیاست که اگر مشترکات و زم تیا سئلهاوجه است  م

منظهور مه ت    تیه ا ی  بهرا ابهد ی یمه  شیمتخصصان دو رشته افهزا  تینابجا ب یها رقابت یبرا نهیزم

جنههگ،  یمتشهه   از فعههاان بههاز یگههروه کههانون یههها نشسههت یو برگههزار یا مطالعههات کتابخانههه

دو رشته  تیرابطه ب یا استنباط حرفه یبرا یفیک یمحتوا  یاز احل ،یو مطالعات راهبرد یپژوه ندهیآ

 استفاده شد  

 یهها  از اههداف مشهترک و عر هه    یبرخهوردار  ،ینظهر  یدو رشته در مبهان  ییه گرا اوان یم

دو در پهرورش   تیه در حوزه روش را مشهود دانست  ا ییافزا ام ان هم تیو ه چن یع ل ییافزا هم

از اف ار واگرا،  ییجو مشارکت ،یا و فرارشته یا رشته تیب یساز میچابک، ا سازان میمتف ران و اص 

 گری هد یهها بها    روش خهرده  یاجرا ییافزا دانش و مهارت یگذار ، اشتراکمحور مسئله یشناس طیمح

و  یعل ه  ینهدها یفرا تیارابهاط به   اهر  قیدق یم ت بررس ندهیاست در آ ازیدارند  ن یع ل ییافزا هم

و  یپژوهه  نهده یجنگ و آ یباز یمراکز عل  تیب یو پژوهش یآموزش ییافزا هم یدو رشته برا یادار

 دهیه ارائهه شهود، کهه جلهوه آن در اوسهعه ا      ییمشهترک راه ارهها   یها ابزارها و سامانه عهاوس زین

 است  «ندهیآ شگاهیآزما»

  ندهیآ شگاهیآزما ،یساز هیشب و؛یجنگ؛ سنار یباز ؛یپژوه ندهیآ ها:  واژهکليد
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 (السلام هی)عل نیدانشگاه جامع امام حس یانقلاب اسلام یپژوه ندهیآ

 مقهمه و بیان مسئله

برخ وردار   زین یاز هدف علم یاست که در کنار سرگرم  یجد یها یباز رمجموعهیجنگ ز یباز

ممک ن،   یدهای  تهد یوهایدر براب ر س نار   یآم ادگ  یدور ب را  یها از گذشته نینوع تمر نیاست. ا

مسلح کاربرد داشته اس ت. در   یروهایآموزش ن نیو همچن ینظام اتیو سلسله عمل اتیعمل یطراح

و  س ت ین یکه الزاماً مختص بخش دفاع شود یم یساز هیاز منازعه و رقابت شب یطیحجنگ، م یباز

باشد. آنچ ه   زیوکارها ن جامعه همچون کسب یدفاع ریمواجهه بخش غ یچگونگ گر انینما تواند یم

عب ور آن از انحا ار ب ه جن گ س خت و اس تراده در        س ازد،  یجن گ را گس ترده م     یکاربرد ب از 

 بحران است. تیریوکار و مد کسب یراهبردها یبررسهمچون  یگرید یها حوزه

 یو زم ان  طیمح   ییدارن د و آن بازنم ا   یدر مقام اج را مقا ود مش ترک    یهپژو ندهیجنگ و آ یباز

معط وف ب ه    توان د  یم   ه ا  یس از  هیو ش ب  ها ییجنگ، بازنما یاست. در باز نجایمتراوت با اکنون و ا

است ک ه ممک ن    یلیتخ طیمح ای ندهیآ طیمح ییدر بازنما یباشد، اما عمده نوآور یخیتار دادیرو

 یاساس یاز جمله دستاوردها ندهیآ ییبازنما زین یپژوه ندهیشود. در آ دهید ندهیآن در آ هیشب تاس

نق ش انج ام    یر ا یا یه ا و حت    است که گاه از خلال اعداد و نمودارها و گاه ب ا کلم ات و داس تان   

 .شود یم

از ترک ر   یاست که گاه به عنوان پ ژوهش و گ اه ب ه مهاب ه ش کل      یفکر-یعلم یتیفعال یپژوه ندهیآ

و پس  شیاست که پ یتعامل دادیرو کیجنگ  یباز گر،ید ی. در سوشود یم یآزاد و خلاقانه تلق

تمرک ز   یخلاق و انتق اد  کردیبا رو یجمع یشیاند اما خودش در هم ابد،ی یم انیاز آن پژوهش جر

 منظور کرد. تیاو دو فعال نیب یشباهت معنادار توان یم زیجهت ن نیدارد. از ا

هستند که هر  زیمتما یا حرفه تیدو فعال یپژوه ندهیجنگ و آ یتوجه داشت که باز دیحال با نیا با

. از آنج ا  پردازند یخاص خود م یها یازمندیخاص خود را دارند و به مسائل و ن یکدام جامعه علم

 یدو و چگ ونگ  نی  از راب ط ا  یکه هر دو حوزه در کشور ما نوپا و در ح ال توس عه هس تند، آگ اه    

است که اگ ر   نیدو رشته، محل بحث است. مسئله ا نیو فعالان ا ها تیمطالعات، فعال نیب ییافزا هم

و  یک ار  یم واز  یب را  ن ه یدرک نش ود، زم  یدو رش ته ب ه خ وب    ی ی افزا ه م  یه ا  نهیمشترکات و زم

 ییه ا  ی ی افزا ه م  نیچن   نی ی تب تی  . اهماب د ی یم   شیمتخااان دو رش ته اف زا   نینابجا ب یها رقابت



  

   

 

 السلام( دانشگاه جامع امام حسین )علیه آینده پژوهی انقلاب اسلامی 183

  یانقلاب اسلام یپژوه ندهیآ

 نی  از ا یدو رشته است و در ص ورت فه م ن اقص و ناک اف     ییو اجرا ینظر شرفتیبه پ یبخش ابتش

نوش تار   نی  ا ی. ه دف اص ل  س ت یکارشناسان دور از انتظ ار ن  یهدررفت منابع و سردگردان ت،یظرف

ها  متقابل آن یبانیپشت یچگونگ نییتب جهیامور مشترک، مشابه و متراوت در دو رشته و در نت یبررس

درب اره   یمختا ر  حیتوض ،یو مرور منابع دانش یشناس راستا پس از مرهوم نیاست. در ا گریگدیاز 

 اند. ارائه شده ها افتهیروش پژوهش آورده شده و 

 پژوهش و پیشینه مبانی نظ ی

 یرزم   یجنگ است، که بدون استراده از ق وا  ییمعطوف به بازنما یرقابت آیی بازی جنگ گردهم

و در بس تر زم ان    کن ان یباز میها و اتراقات متأثر از تام و در آن سلسله کنش شود؛ یانجام م یواقع

م دل  ای تر اوت ج دی دارد.    س ازی رایان ه   س ازی ریاض ی و ش بیه    این با م دل  .شوند یم یساز هیشب

سازی به فعالیت معط وف   ؛ و مدلاست ندیفرا ای دهینظام )سامانه(، موجود، پد کی یانتزاع ییبازنما

 کی   یبخش   تحقق ایاجرا  ی نیز در معنای عام خود،ساز هیشبشود.  الگویی گرته می به ساخت چنین

 ش ده  یس از  و عملک رد آن موج ود م دل    ه ا  یژگ  یو یانض مام  ییمدل در گذر زمان که ب ه بازنم ا  

ش ود، در ص ورتی ک ه ب ازی      ای آن ش ناخته م ی   سازی عمدتاً به شکل رایانه امروزه شبیه .انجامد یم

 ای هستند. سازی غیر رایانه نوعی شبیه جنگ و رزمایش نیز

(، ب ازی جن گ ای ن گون ه     2020ریزی مشترک ستاد مشترک فرماندهی آمریک ا )  در دکترین طرح

بازنمایی تعارض یا رقابت در ی ک مح یط س اختگی ک ه در آن اف راد تا میم       »تعریف شده است: 

یک »( بازی جنگ را 2013) 1هیو مک« دهند. گیرند و به پیامد تامیم دیگران واکنش نشان می می

های برگزیده از ی ک موقعی ت    معین از جنبه های پیش ها و رویه سازی در ارتباط با قوانین، داده شبیه

ب ازی جن گ   »اند ک ه   ( در تعریف خود آورده2019و همکاران ) 2کند. وانگ تعریف می« تعارض

گیرن د   ی مانوعی تامیم میدربردارنده بازیکنان یا کنشگران انسانی است که در یک محیط رقابت

( ح وزه تخا ص ب ازی جن گ را     2022) 3پِ رلا «. ش وند  های خ ود مواج ه م ی    و با پیامدهای اقدام

ه ای جن گ ب رای پیش برد پ ژوهش،       ای کاربردی شامل ایجاد، استراده، تجزیه و تحلیل بازی رشته»
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س ازی،   ب رای آگ اه  ه ا و نی ز انتق ال پوی ای بی نش مربوط ه        ها، توسعه و آزمودن فرض یه  کشف ایده

 کند. معرفی می« ها افزایی افراد و سازمان آموزش و مهارت

ها با اس تراده   است. از آنجا که بسیاری از نظامی« 1کریگسپیل»واژه بازی جنگ ترجمه واژه آلمانی 

های متعددی از جمل ه تم رین روی    تنها از لرظ بازی راحت نیستند، اصطلاح بازی جنگ بر فعالیت

و شوارتز،  2سازی اطلاق شده است )ارُیِسِک سازی و شبیه میدانی، رزمایش و نیز مدل نقشه، تمرین

)وزارت دف اع   اس ت  ن د یفرا ای   دهی  نظام )س امانه(، موج ود، پد   کی یانتزاع ییبازنما(. مدل 2021

 ییمدل در گ ذر زم ان ک ه ب ه بازنم ا      کی یبخش تحقق ایاجرا سازی نیز  شبیه .(95: 2017انگلیس، 

 .(97)همان:  انجامد یم شده یساز ن موجود مدلآو عملکرد  ها یژگیو یانضمام

ت رین اس ت.    ترین و رزمایش واقعی ها در نظر گرفته شود، مدل انتزاعی اگر طیری از بازنمایی پدیده

ترین و  هزینه ترین و رزمایش پر مخاطره ترین و کم هزینه ها کم اما از سوی دیگر تحلیل مبتنی بر مدل

هایی همچون جنگ هستند. ب ازی جن گ در میان ه     ترین گزینه بازسازی و بازنمایی پدیده مخاطره پر

گی رد. در ب ازی جن گ،     ای و عملیات با ابزارهای واقعی جای م ی  سازی رایانه این طیف و بین شبیه

نش ده او ارزش   بین ی  شود، چون درگیرشدن ذهن انس ان و ابتک ار پ یش    چیز به رایانه سپرده نمی همه

ه ا اندیش یده     ک ارگیری آن  دارد. همچنین به جای استراده از ابزاره ای واقع ی، ب ه آث ار ب ه      محوری

ک ه در  « نظری ه ب ازی  »شود. باید توجه داش ت ک ه ب ازی جن گ ب رخلاف رویک رد محاس باتی         می

(، در س طح ذهنی ات و   1401ب افرانی و افط اری،    پژوهی نیز به خوبی مورد توجه است )ع رب  آینده

س ازد ت ا آن ان در     پ ذیر م ی   ماند و رفت و برگشت واقعی بین بازیکنان را امکان قی نمیانتزاعیات با

 ور شوند. فضای رقابتی غوطه

( اصطلاح بازی جنگ را دربرگیرنده دو شاخه بازی جنگ نظامی و بازی 2021ارُیِسِک و شوارتز )

راهبردی، عملی اتی و   اند که هر دو قابلیت استراده در سطوح وکار )غیر نظامی( دانسته جنگ کسب

نگ اری،   هایی در زمینه آزمودن راهبرد، آینده توانند برای پرداختن به پرسش تاکتیکی را دارند و می

س ازی مبتن ی ب ر     وکار یک ش بیه  مدیریت بحران یا صرفاً آموزش استراده شوند. بازی جنگ کسب

(. این نوع 2003، 3ورتزوکار است )ک های وضعیت کسب ایرای نقش ]بازیکنان[ معطوف به پویایی
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برد، ام ا ب رای کاربرده ای غی ر      بازی در واقع از همان منطق و خاصیت بازی جنگ نظامی بهره می

وکار یک ابزار محوری برای توس عه راهبرده ای پای دار     شود. بازی جنگ کسب نظامی استراده می

 (.2024و همکاران،  1است )ورِو

ای و ارتقاء همکاری تیمی در قالبی  های حرفه به تیمدهی  اجرای درست بازی جنگ افزون بر شکل

ها و تهدی دهای کمت ر فکرش ده را ب الا      شبیه به واقعیت، قدرت برآورد احتمالات و به ویژه فرصت

کن د ک ه ب ه ش کلی نس بتاً آس ان،        ( بازی جنگ به افراد کمک می2019) 2کیو برد. از نگاه مک می

شوند: نااطمینانی، بازیکنان دیگر، عناصر شانس مانن د ت اس   ارزان و تکرارپذیر با این عناصر مواجه 

ش ده، م ذاکره )و    های شانسی، نیاز به تاویرسازی از آینده، پیجویی اهداف از پیش تعیین و کارت

ناپذیری، تراوت بین انتخاب درست و موف ق و نهایت اً آنچ ه ممک ن اس ت       بینی تبانی(، مشاهده پیش

ش ود: مجموع ه اه داف، بازیکن انی ک ه بای د        ی شامل این م وارد م ی  ببازند. در این راستا، طرح باز

ای ک ه   دهد، پایگ اه داده ی ا کتابخان ه    تامیم بگیرند، سناریویی که موقعیت درگیری را پوشش می

گی ری و   ها و قواعد بازی را در بر دارد و ابزاره ایی ک ه از تا میم    اطلاعات مرتبط با مسئله و رویه

(. بازی جنگ ابزار قدرتمن دی اس ت و   1990و پرلا،  1992، 3ند )دونیگِنک داوری آن پشتیبانی می

سازی با آگ اهی موث ق و نی ز ن وآوری      نگاری، تامیم تواند سبب فهم بهتر، ترکر انتقادی، آینده می

تمرک ز  « 5مسائل پیچیده»( این ابزار بهترین خاصیت خود را زمانی دارد که بر 2021، 4شود. )سابین

ه ای تحلیل یِ سرراس ت     ها که به آس انی از طری ق روش   ها و ماالحه و از دوراهیکند؛ مسائلی ممل

 قابل حل نیستند )همان(.

 شناسی بازی جنگ گونه

شناس ی ب ازی جن گ بای د ب ه مختا ات مختل ف آن ش امل س طح ب ازی، مقا ود آن،             برای گونه

ختا ات ب ازی   ت رین م  الگوهای تعامل بازیکنان و اص ول ب ازیگردانی توج ه داش ت. یک ی از مه م      

ش ود ک ه در ی ک     جنگ، سطح بازی است. محدودیت انسان و امکانات محیطی او مانع از این م ی 

بازی جنگ به همه ابعاد یک جنگ به طور مرال پرداخته شود، بلکه ب ه ط ور گزینش ی برخ ی از     
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 یپژوه ندهیجنگ و آ یباز یکاربرد ییافزا هم

 (السلام هی)عل نیدانشگاه جامع امام حس یانقلاب اسلام یپژوه ندهیآ

ن ات  ه ا ب ه تناس ب نیازه ا و امکا     شود که انواع بازی شوند. این سبب می وجوه مورد علاقه بازی می

ده د ب ازی جن گ     ها، انتخاب سطح بازی است که نشان م ی  ترین انتخاب انجام شوند. از جمله مهم

 کند: چه چیز را بازنمایی می

 سیاستی

 راهبردی

 عملیاتی کلان

 عملیاتی خرد

 تاکتیکی

که از منابع متعدد همچ ون دس تنامه ب ازی جن گ وزارت دف اع       -در هر یک از این سطوح نامبرده 

ش ود.   اندیشه بازیکنان در همان سطح به چالش کش یده م ی   -( قابل برداشت هستند 2017)انگلیس 

ه ای   های عملیاتی کلان، ط رح  ها، راهبردها، طرح این یعنی به ترتیب در سطح اول تا آخر، سیاست

ه ای بازیکن ان مح ل مناقش ه اس ت. ب رای مه ال اگ ر ب ازی جن گ            عملیاتی خرد و نهایت اً تاکتی ک  

ده د.   ها دفاعی باشند، سطح اول سیاست دفاعی را هدف قرار م ی  نظر نباشد و بازی وکار مد کسب

سازی و گذر زمان برای کمتر از یک سال  در این صورت پویایی بازی به قدری کند است که شبیه

شدن پیامدهای آن، ب یش از ی ک س ال زم ان نی از       معنا است، چون تغییر سیاست دفاعی و نمایان بی

تواند با افق زمانی سالانه دیده شود، چرا ک ه ثانی ه و حت ی     دیگر، بازی تاکتیکی نمیدارد. در سوی 

 تواند طرح و ایده بازیکنان را محک بزند. کمتر از آن می

کنن د، چ ون از    پژوهی برقرار م ی  ای با آینده در این میان، دو سطح سیاستی و راهبردی ارتباط ویژه

زئی ات کمی ی می دان مواجه ه نیس تند و از س وی دیگ ر        تر درگیر ج یک سو بر خلاف سطوح پایین

ه ا،   ای دارند. این م وارد در کن ار کن دتربودن پوی ایی     ای و فرارشته رشته ملاحظات و محاسبات بین

پژوه ی نی ز در    نگری مبنای بح ث باش د ک ه در آین ده     شود که افق بلندمدت و نگاه کلان سبب می

 کانون توجه قرار دارد.

بندی کلی، بازی جنگ دو نوع آموزش ی و   ویژگی مهم دیگر، مقاود از بازی است. در یک دسته

غیر آموزشی دارد. در نوع آموزشی مقاود نهایی ارتقاء قدرت ترک ر، دان ش ی ا مه ارت ب ازیکن      

شود بازی شطرنج را مهال زد که حتی اگر همه اصول و قواعد بازی  است. در مورد قدرت ترکر می
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ده باشند، باز هم اجرای بازی نوعی ورزش فکری است. ام ا اگ ر ی ک ب ازی ب ا موض وع       ش شناخته

مرور رویدادی تاریخی مانند جنگ جهانی طراحی شود، مشارکت در بازی س بب کس ب دان ش و    

شود و الزاماً قدرت ترکر به چالش کشیده نشده است. بازی مه ارتی   بینش نسبت به آن موضوع می

های دیگر همچون مهارت فیزیک ی ی ا ارتب اطی بازیکن ان      کر بر بهبود مهارتنیز به غیر از قدرت تر

ه ای   های ممکن و محتمل بپردازند، بر آینده که به آینده ها بیش از آن کند. این نوع بازی تمرکز می

مرجح و مطلوب تأکید دارند. این یعنی بازیکن بای د از مس یر ی ا مس یرهایی مش خص ب ه وض عیت        

 تواند از جنس پیروزی یا شکست باشد. رسد که میمطلوب طراح بازی ب

ه  ای غی  ر آموزش  ی نی  ز ب  ه ط  ور عم  ده ب  ه دو ن  وع تحلیل  ی )در اص  ل اکتش  افی( و تا  میم  ب  ازی

ها، هدف کسب فهمی نو درباره موض وع مطالع ه اس ت.     شوند. در این بازی ساز( تقسیم می )تامیم

به یک مسئله خاص و کشف سناریوهای  های مربوط ها و واکنش اگر این فهم نو برای تحلیل کنش

شود و در مواردی که قرار است یک تامیم خاص به بوته نقد  پایانی باشد، بازی تحلیلی نامیده می

ه ا اص التاً ب ه آین ده مطل وب و م رجح        شود. در این نوع ب ازی  گذاشته شود، بازی تامیم انجام می

ویدادهای مختلف مد نظر است. با این حال شود و ماجراجویی برای امکان و احتمال ر پرداخته نمی

شود. باید توجه داشت ک ه ه م در مقاص د     نهایتاً درباره مطلوبیت پیامدها و دستاوردها نیز بحث می

 ها باید باورپذیر باشند. آموزشی و هم غیر آموزشی، آینده

پژوه ی   ه ای آین ده   س نجی ب ا مب انی و روش    های دیگر نیز مطرح است که در ارتباط برخی ویژگی

 چندان مؤثر نیست: 

 های درگیر یک، دو یا چند طرفه بودن بازی و اختااص فرد یا گروه بازیکن به هر یک از طرف

 تعامل همزمان یا نوبتی بازیکنان  

 (1محدودیت اطلاعاتی برای طرفین درگیری )دسترسی اطلاعاتی بسته

 های عملیاتی دوست و دشمن امکان مذاکره بین یگان

 ای گی به رایانه و محاسبات رایانهمیزان وابست

... 

 

شود؛ و بازی با دسترسی به همه  بازی با اطلاعات واقعی نسبت به صحنه نبرد، بازی با اطلاعات بسته نامیده می 1

 نامند. اطلاعات صحنه نبرد را بازی با اطلاعات باز می
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 یپژوه ندهیجنگ و آ یباز یکاربرد ییافزا هم

 (السلام هی)عل نیدانشگاه جامع امام حس یانقلاب اسلام یپژوه ندهیآ

 بازی جنگ و تاویرسازی از آینده

توان د ب ر موان ع ش ناختی )ش امل فیلتره ای        بازی جنگ به دلیل ماهیت مشارکتی و پویای خود م ی 

اندیش ی( غلب ه کن د،     گریزی و اکهریت ذهنی، اعتماد به نرس افراطی، قضاوت ارزشی شواهد، ابهام

های تغییر را در مح یط س ازمانی تش خیص ده د، توج ه       الش بکشد، نشانکهای ذهنی را به چ مدل

 (. 2009نگاری یاری برساند )شوارتز،  سازمان را تحول ببخشد و سازمان را در توسعه فعالیت آینده

و ب ازی جن گ را ابزاره ایی را ب رای      3های جدی، تم رین ت یم قرم ز    ( بازی2023) 2و فِرِی 1فایِت

نگ ری مری د اس ت و     کنند که ب رای تقوی ت دان ش، فه م و آین ده      معرفی مینیروهای مسلح فرانسه 

ه ایی همچ ون واقعی ت مج ازی و ه وش       تواند در بلندمدت جامعه مدنی را با استراده از فناوری می

وک ار را ب ه خ دمت     نگاری وارد سازد و همچنین تخا ص جامع ه کس ب    مانوعی به بخش آینده

توانن د   ان د ک ه م ی    ابزاره ای ش ناختی ن وینی مش خص ش ده     ه ای یادش ده ب ه عن وان      گیرد. فعالیت

شناختی ترکر راهبردی را به بحث بگذارند ت ا   های آتی را تشریح کنند و چارچوب معرفت تعارض

 از نقاط کور پرهیز دهند.

نگ ری و ب ازی جن گ را ب رای پ رورش مترک ران و        گذاری در تمرین آینده ( سرمایه2023والترز )

داند، آنانی که برای پاسخگویی به طیری از تهدیداتی توانمن د باش ند.    ؤثر میسازان چابک م تامیم

تواند حس تعلی ق را در مخاط ب ایج اد کن د، ک ه       از نظر او بازی جنگ بهتر از هر فیلم داستانی می

سازی و یادگیری عمیق اهمیت حیاتی دارد. بنابراین ارزش ذاتی بازی جنگ الزام اً ب رد    برای تجربه

های بدیل و کشف مس ائل و نق اط ک ور اس ت. ش وارتز و       ست، بلکه اقدام به مرور آیندهو باخت نی

اند که بازی جن گ ب رای ب رد و باخ ت نیس ت،       ( نیز چنین دیدگاهی را ابراز داشته2019همکاران )

ه ای   ها و واکنش نگاری( و بینش حال درباره کنش بلکه مربوط به فرایند کسب بینش آینده )آینده

 زننده است. حیطی پویا و گاه برهمممکن در م

نگ ری   توان د اق دامی ب رای پ یش     ( بر این ب اور اس ت ک ه ب ازی جن گ م ی      2019) 4میلان-آگیلار

ه ای فک ری کن ونی و همچن ین کم ک ب ه توس عه         رویدادهای آینده به منظ ور مواجه ه ب ا ض عف    
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ر خدمت تاویرسازی تواند د ها باشد. این یعنی بازی جنگ می راهبردهایی برای غلبه بر این ضعف

ه ای چندگان ه    دارد که اگرچه بازی جنگ به عنوان مولد آین ده  آینده باشد. اما او همچنین بیان می

کن د ک ه ب رای آزم ودن      عمل کند، تکرار چندگانه آن ی ک نقش ه از تک رار روی دادها ایج اد م ی      

ابراین کن  د. بن   ه  ای ب  ازی کم  ک م  ی مرروض  ات ض  منی ب  ازی م  ؤثر اس  ت و ب  ه پابرج  ایی یافت  ه

تواند مری د باش د، چ را ک ه م ا را ب ه تش خیص         پژوهی به طراحی بازی جنگ می واردساختن آینده

گ رفتن   س ازد. فای ده اص لی، ک اهش خط ر نادی ده       مرروضات آگاهانه و ناآگاهان ه خ ود وادار م ی   

ب ازی  پژوهی ب ا بهب ود س ناریوهای     ای نوظهور است که قبلاً مورد توجه نبود. از این رو آینده آینده

تواند توانایی پرداختن به آینده نوظهور را بالا ببرد. باید در نظر داش ت ک ه ب ازی جن گ      جنگ می

سازی  (، اما برای کسب بینش نسبت به موضوعی که شبیه2022، 1کننده آینده نیست )رود بینی پیش

توان د ب ه م ا کم ک کن د چیزه ای مهم ی درب اره          ب ازی جن گ م ی   »کند مرید است. همچن ین   می

 (2022، 2)پرلا« ااطمینانی )عدم قطعیت( یاد بگیریم.ن

( با تعریف موسع از اطلاعات که نوعی از ادراک ع الی از  2024از منظری دیگر، ورِو و همکاران )

ان د. از منظ ر ایش ان چرخ ه      محیط است، تأثیر بازی جنگ را بر این امر و نیز فهم آینده بحث کرده

( 4( پ ردازش، ) 3آوری، ) ( جمع2دهی، ) ریزی و جهت ( طرح1اطلاعاتی دارای پنج مرحله است: )

توان د در دو مرحل ه از چرخ ه اطلاع اتی      وکار می ( انتشار. بازی جنگ کسب5تحلیل و استنباط و )

دهی به فعالیت اطلاعاتی و نیز مرحله تحلیل و استنباط، س هم چش مگیری    ریزی و جهت شامل طرح

 شود.  نگاری را هم شامل می فعالیت اطلاعاتی، آیندهداشته باشد. از نظر نویسندگان، این 

نگاری راهبردی بح ث ک رده و    ( درباره استراده از بازی برای آینده2021) 4کواِی و مک 3پارکس

نگ اری راهب ردی ب رای بهب ود دس تاورد       گیری از بازی جن گ را ب ه عن وان روش آین ده     مسیر بهره

نگ اری راهب ردی    گان این اس ت ک ه اگرچ ه آین ده    اند. دغدغه نویسند گذاری معرفی کرده سیاست

توانن د از آن ب رای    ش ود، سیاس تمداران م ی    ری زی م ی   ه ای ش ناختی ط رح    برای غلبه بر س وگیری 

ها به سود خودشان استراده کنند. پاسخ اولی ه ب ه ای ن دغدغ ه، تأکی د ب ر اس تراده از         دستکاری یافته
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 یپژوه ندهیجنگ و آ یباز یکاربرد ییافزا هم

 (السلام هی)عل نیدانشگاه جامع امام حس یانقلاب اسلام یپژوه ندهیآ

های سیاسی بیرون جلس ات را بازنم ایی    قابتآرای مخالف در جلسات است که متأسرانه در عمل ر

های دورمیزی را به عن وان راهک اری از ج نس ب ازی جن گ و       کند. بنابراین، نویسندگان تمرین می

کنند که قدرت ریسک و پذیرش نتایج دور از انتظار را بهب ود   معطوف به همکاری تیمی معرفی می

مرحل ه در چرخ ه    4ی را ب رای پش تیبانی از ه ر    بخشد. از نظر ایشان، اتحادیه اروپا بازی دورمیز می

کن  د؛ ک  ه اث  ر آن در مراح  ل اول و چه  ارم بیش  تر اس  ت. چرخ  ه     گ  ذاری اس  تراده م  ی  سیاس  ت

ش ود   های دورمیزی تقویت م ی  پژوهی معطوف به بازی فعالیت سیاست 14گذاری از طرف  سیاست

 د باشد:تواند به شکل زیر سودمن ها می که بازی جنگ برای همه این فعالیت

 شناسی و دستورکارگذاری . مسئله1مرحله 

 های سیاستی افزایی: بالابردن آگاهی درباره چالش بینش

 نرعان آیی: طرفداری از راهکارها و اقناع ذی گردهم

 نرعان در تشخیص مسائل سیاستی انگیزش: جلب مشارکت ذی

 سازی . تدوین سیاست و تامیم2مرحله 

 امانه و بازیگران با مقاصد پژوهشیآزمایشگری: آزمودن به وسیله س

 ها تمرین طراحی ]تحلیل گزینه[: تحلیل و ارزیابی راهکارهای بدیل و پیامدهای آن

 افزایی مجازی: ایجاد و آزمودن مهارت برای مواجهه سیاستی در جهان واقعی مهارت

 نرعان تمرین مذاکره: حل تعارض بین ذی

 نرعان طریق بحث بین ذی سازی از سازی تامیم تالار مشاوره: مردمی

 های پشتیبان سیاست ها، باورها و استدلال سازی ارزش کنکاش: شراف

 سازی : پیاده3مرحله 

 نرعان سازی سیاست در بین کارکنان و ذی هشدار: ایجاد اضطرار برای پیاده

 نرعان سازی قواعد اصلی اجرای سیاست برای ذی گیری و شراف سازی اجرایی: ارتباط شبیه

 نرعان و مردم ائتلاف: ایجاد مجموعه راهبری سیاست در میان کارکنان، ذی ایجاد

 : ارزیابی4مرحله 

 شده پایلوت: آزمودن ابزارهای سیاست مورد نظر در محیطی کنترل
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شده سیاست، محقق ش ده اس ت ی ا     گذاری یابی: آزمودن این که آیا پیامدهای هدف آزمون عارضه

 خیر.

( س  ناریوپردازی و ب  ازی جن  گ را دو 2013) 2و رورب  ک 1وارتزت  ر، ش   شناس  انه در نگ  اهی روش

دهد. ایشان ض من   های رقابتی را پوشش می دانند که پویایی نگاری شرکتی می رویکرد خاص آینده

های ممکن به وسیله بازی جنگ، نقاط ق وتی را ب رای ای ن     سازی آینده مرور منابع، با تأکید بر شبیه

 اند: رویکرد برشمرده

-نگ اری ش امل ابع اد فناوران ه، سیاس ی، فرهنگ ی       سازی ه ر گون ه بی نش آین ده     کپارچهکمک به ی

 اجتماعی و رقابتی

 ها کردن آن های آینده از طریق بازی سازی تامیم کمک به آماده

 های خود و رقبا ساختن دیدگاهی پویا بر اقدام سازان با فراهم کمک به تامیم

ه در س  ناریوهای آین  ده و تجرب  ه تا  میم در س  ازان ب  رای کس  ب تجرب  ه زیس  ت کم  ک ب  ه تا  میم

 های آینده محیط

وک ار رویکرده ایی م رتبط ب ا ح وزه راهبردپ ردازی و        ریزی سناریویی و بازی جنگ کس ب  طرح

شوند ک ه ب ه دلی ل ذات مش ارکتی خ ود، ابزاره ایی ب رای         نگاری راهبردی در نظر گرفته می آینده

(. با این حال نباید فراموش 2020آیند )شوارتز،  مار میجویانه( نیز به ش راهبردپردازی باز )مشارکت

ریزی راهبردی است که دست کم از  ترین ابزارهای معطوف به طرح کرد که بازی جنگ از قدیمی

ریزی سناریویی از حدود نیم ق رن پ یش ش کل     دو قرن پیش کاربرد داشته است، در حالی که طرح

(، اگ  ر در فعالی  ت 2018نظ  ر آگیِ  ر و همک  اران، )(. از م2018و همک  اران،  3گرفت  ه اس  ت )آگیِ  ر

های درونی )بین کنشگران( و بیرون ی )مح یط رق ابتی(     سناریونویسی کسب و کار میزان نااطمینانی

شود. هر چند این فعالیت خودش ترکیبی از  وکار توصیه می بالا برود، استراده از بازی جنگ کسب

ی از معن ادارترین محوره ای پیون د ب ازی جن گ و      سناریو و بازی جنگ خواهد ب ود. بن ابراین یک    

 .پژوهی روش سناریو است آینده

 

1 Schwarz 

2 Rohrbeck 

3 Augier 
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 روش پژوهش

ارتب اط   یپ ژوهش معط وف ب ه بررس      نیجنگ، ا یباز یشناس و مرهوم یبر مرور منابع نظر هیبا تک

انجام شده است. پ ژوهش از   یاسیق کردیو با رو یبر مکتب انتقاد یمبتن یپژوه ندهیجنگ و آ یباز

دو رش ته وج ود ن دارد.     نی  فه م ارتب اط ا   یبرا یمعناردار یِاست، چون داده کمی یریداده ک ثیح

اس ت، ه ر چن د     یل  یتحل-یریتوص   تی  و ب ا ماه  یر  یک زیها ن داده لیو تحل هیتجز ثیاز ح وهشپژ

 یمحت وا  لی  تحل»ها را  آن یبردار ادداشتیجنگ و  یمطالعه منابع متنوع باز جهینت یبه نوع توان یم

 ی ی نظ ران و کس ب روا   اخ ذ آراء ص احب   یو ب را  یا مطالعات کتابخانه لیدانست. در تکم «یریک

 یگروه کانون یها در نشست یپژوه ندهیجنگ و آ یدر قلمرو باز یمتنوع میها و مراه گزاره ،بالاتر

ارائ ه و   یدفاع مل یدر دانشگاه عال یو مطالعات راهبرد یپژوه ندهیجنگ، آ یمتشکل از فعالان باز

 .شد افتیدر شانیبازخورد ا

 پژوهش یها افتهی

ه ا، ارتب اط ب ازی جن گ و      ش ده از مت ون و ما احبه    های اس تخرا   بندی گزاره با مرور و دسته

ها قابل بررسی است. لازم ب ه ذک ر اس ت     افزایی ها و هم پژوهی به طور خاص در مورد شباهت آینده

 -و معطوف به سطح ع الی   1بازی جنگ غیر آموزشیکه محور اصلی بحث در جریان این مقایسه، 

ت وان ب ه ط ور     سنجی و مقایس ه دو رش ته را م ی    های ارتباط بوده است. عرصه -سیاستی یا راهبردی 

برداران دانست. ب ر   دادها، فعالان و بهره ها، فنون، برون کلی شامل مبانی نظری، منابع، اهداف، روش

ه ای یادش ده از همگرای ی و     ته م ورد نظ ر در عم وم ح وزه    توان ادعا کرد که دو رش این اساس می

 اشتراک بالایی برخوردار هستند.

 الف( همگ ایی در مبانی نظ ی

 

تواند  افزایی داشته باشند. این نوع بازی هم می  توانند در زمینه بازی جنگ آموزشی نیز هم تردید دو رشته می بی 1

پژوهی قابلیت  های تحلیلی مورد استراده در آینده سناریویی از آینده داشته باشد و هم اگر مرور گذشته باشد، روش

ید نکردن بر بازی جنگ آموزشی برای بهبود کیریت پژوهش است و کمک به پیشبرد بازی جنگ را دارند. تأک

 پژوهی نیست. کننده ارتباط آن با دانش آینده نری
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شناس ی در   توان گرت که مب انی معرف ت   چنانچه وجه غیر آموزشی بازی مورد تأکید باشد، می

ی کس ب بی نش   اندیش ی ب را   پژوهی چندان متراوت نیست. در هر دو رشته، هم بازی جنگ و آینده

پژوه ی ب ر آین ده     نسبت به اموری است که معطوف به آینده هستند؛ ب ا ای ن تر اوت ک ه در آین ده     

ه ای غی ر    گیرد در حالی که بازی جنگ بیشتر گرایش به آینده بلندمدت تأکید بیشتری صورت می

گرای ی   شناس ی مبتن ی ب ر واق ع     بلندمدت دارد. از این منظر، هر دو رش ته عملگ را هس تند و معرف ت    

ه ا تناس ب بیش تری دارد. در ای ن راس تا من ابع معرفت ی دو رش ته نی ز           انتقادی با فعالی ت علم ی ای ن   

هایی دارد، به طوری که از منابع دانشی آش کار و اطلاع ات پنه ان و خبرگ ی متخاا ان       اشتراک

 گیرند. های مختلف به صورت توأمان بهره می رشته

شناسی نیز نتیجه مشابهی دارد. هر روشی ک ه   مقایسه در روشگرایی انتقادی،  با مبنادانستن واقع

تاویر ذهنی آینده را بسازد یا درک متراوتی از آینده ایجاد کند یا اجماع بر س ر تا ویر آین ده را    

های کمی و  دهد. روش پژوهی پذیرش دارد و هم به بازی جنگ رونق می تسهیل کند، هم در آینده

پژوهی در بازی جنگ نیز کاربرد دارند. ب ازی جن گ    مانند آیندهمحور و مشارکتی ه کیری و خبره

پیش از رویدادِ بازی نیازمن د دریاف ت وض عیت مح یط و کنش گران و ب رآورد کم ی ی ا کیر ی از          

مح ور و محاس بات    تواند با نشس ت و گرتگ وی خب ره    احتمالات آتی است و پس از رویداد نیز می

های کمی و  بینجامد. همچنین هر دو رشته پشتوانه مدل های راهبردی و سیاستی تکمیلی، به گزارش

یار )با تأکید ب ر ه وش ما نوعی( را     های تامیم ای و سامانه ساز رایانه افزارهای شبیه کیری و نیز نرم

 برای اعتلای دستاوردهای خود نیاز دارند.

ه ای مش ابهی ف را     پژوه ی و ب ازی جن گ رویکرده ای مش ترکی دارن د ک ه ب ه مه ارت          آینده

پژوه ی ب ه عن وان تخی ل جمع ی و در ب ازی        ای در آین ده  گردانی فرارشته خواند. رویکرد جلسه می

شود. در بازی جنگ فراتر از تغییرات کلی در مح یط،   گری شناخته می جنگ ذیل داوری و تسهیل

پژوهی نیز چن ین اس ت. ای ن     شود که در آینده بر فهم نیات و احتمالات رفتاری کنشگران تأکید می

شود که در ه ر دو ح وزه، اطلاع ات راهب ردی موض وعیت پی دا کن د. از         شگرمحوری سبب میکن

های ترکر خ لاق و انتق ادی اس ت، ک ه در بس تر       گیری از روش جمله رویکردهای مهم دیگر، بهره

را نیز دغدغه مشترکی دانست که « اثرگذاری شناختی»کند. نهایتاً باید  محوری جریان پیدا می  مسئله

ت ر   س ازی در ب ازی جن گ عمی ق     کند. ام ا ای ن ادراک   سازی داستانی بروز پیدا می ادراک در قالب
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تر است. در مجموع ب ازی   شود، چون بازی سازی صحنه صرفاً ذهنی نیست و به واقعیت نزدیک می

 پژوهی از همگرایی بالایی در منابع و مبانی نظری برخوردار هستند.  جنگ و آینده

  ( اههاف مشت ک

شود متخااان دو رشته بتوانند  پژوهی و بازی جنگ اهداف مشترکی دارند که سبب می آینده

توان دو محور برای این اهداف مشترک ب ر   فضای کاری مشابهی را ایجاد کنند. به طور خلاصه می

ه ای ب دیل را ب رای     پژوهی کنکاش در آین ده  آینده«. سازی تامیم»و « 1یادگیری حین کار»شمرد: 

ای از آینده  رشته دهد، بلکه از آن برای یادگیری احتمالات آتی و فهم بین آینده انجام نمیشناخت 

گیری و اق دام اکن ون    تر تااویر آینده سبب پختگی جهت تر و عمیق کند. درک مرال استراده می

تری  شود. بازی جنگ نیز با انتقال ذهن از نقش ناظر بیرونی به کنشگر درون صحنه، حس عمیق می

زند. آنچه در این باره  کند و تجربه متراوتی رقم می سبت به تحولات و احتمالات رفتاری ایجاد مین

 در متون مرور شده تاریح شده بود عبارت است از:

 سازی و یادگیری عمیق حس تعلیق برای تجربه 

  دستیابی به فهم بهتر و ترکر انتقادی 

 )یادگیری درباره نااطمینانی )عدم قطعیت 

پژوه ی و عم ق آن در ب ازی جن گ      حال باید توجه داشت که گستره یادگیری در آیندهبا این 

مش ی،   ه ای دیگ ری همچ ون خ ط     سازی که هدف مشترک رش ته  بیشتر است. اما در محور تامیم

پژوه ی و ب ازی جن گ از قراب ت ب الایی       تحقیق در عملیات و اطلاعات نیز هست، دو رش ته آین ده  

س ازد.   ه ای بهت ر م ی    ی اساساً تااویر آینده را برای کمک به تا میم پژوه برخوردار هستند. آینده

س ازی کلنج ار    ها و دستگاه تا میم  ساز، صراحتاً با تامیم بازی جنگ نیز در نوع تحلیلی و تامیم

 رود. مواردی که از اهداف بازی جنگ ذیل این محور بررسی شد عبارت است از: می

 سازی تقویت هوشیاری و نوآوری در تامیم 

 نگاری رساندن به سازمان در توسعه فعالیت آینده یاری 

 شناسایی مسائل محیطی 

 های ذهنی و نقاط توجه سازمان به چالش کشیدن مدل 

 

1 Learning by doing 
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  کمک به غلبه بر موانع شناختی 

 ها و تهدیدهای کمتر فکرشده نگری رویدادهای آینده و برآورد احتمالات و به ویژه فرصت پیش 

 های تغییر در محیط سازمانی  کشف نقاط کور و تشخیص نشانک 

 های ممکن ها و واکنش کسب بینش درباره زنجیره کنش 

 های باورپذیر( های چندگانه )با تأکید بر آینده های بدیل و تولید آینده مرور آینده 

 بندی ذهنی برای توسعه راهبرد و سیاست چارچوب 

دانس ت. مزی ت اص لی    « اورپذیرهای ب سازی مبتنی بر آینده تامیم»توان  ها را می محور همه این

بازی جنگ این است که با بررسی رویدادهای ممکن و احتمالات مختلف، آنچ ه نهایت اً باورپ ذیر    

و به تبع آن  نقاط کورگذارد. درک  برداران می است را برای بهبود سیاست و راهبرد در اختیار بهره

ی بازیکن ان  ها ها و واکنش کنش رهیزنجدهد که تاویری باوپذیر از  وقتی رخ می رییتغ یها نشانک

 موان ع کش د و از   ی را به چالش م ی ذهن یها مدلدر دست باشد و این باورپذیری متراوت است که 

 کند. ی عبور میشناخت

 افزایی عملی های هم پ( ع صه

س ازی،   گیرد ک ه اع م از م دل    ها و رویکردهای متنوعی بهره می پژوهی در عمل از روش آینده

شود که بازی جنگ به عنوان ی ک رش ته زی ر مجموع ه      بازی است. اما این سبب نمیسازی و  شبیه

پژوهی ماهیت آزمایشگاهی و مطالع اتی را توأم ان دارد، ام ا ب ازی      پژوهی شناخته شود. آینده آینده

شود که از کارهای مطالعاتی نیز باید استراده کند. در واقع  جنگ با فعالیت آزمایشگاهی شناخته می

های مربوط به محیط رقابتی است. ب ا توج ه    نگ آزمایشگاه سیاست، راهبرد و عموم تامیمبازی ج

رود متخاا ان دو رش ته در مق ام     به این شباهت ماهوی و اشتراک اهداف که مرور شد، انتظار می

افزایی خوبی داشته باشند. بنا به دانش موجود در مورد چگونگی اقدام در دو رش ته   عمل بتوانند هم

ه ا هس تند. البت ه     گیران )ارشد( س ازمان  برداران عمده هر دو از جنس تامیم وان گرت که بهرهت می

پژوهی غیر دولتی و غیر شرکتی هم فعالان پرش ماری دارد ک ه تخاط ب     باید توجه داشت که آینده

 پردازد که در ای می ای با عموم مردم دارند؛ اما بازی جنگ اغلب به مسائل تخاای و پیچیده ویژه

گیرن د. از   نهاد مورد بحث و بررسی متخااان قرار م ی  های دولتی و خاوصی و گاه مردم سازمان

دادهای دو رشته ارتباط وثیقی با یکدیگر دارند، به طوری که تنه ا ممک ن اس ت     سوی دیگر، برون
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 پژوه ی و ب ازی   آینده مطلوب و مرجح به عنوان تراوت دو رشته مطرح باشد. در مورد فعالان آینده

های ش غلی اش اره ک رد ک ه ش امل دان ش، بی نش و مه ارت          جنگ نیز باید به شباهت در شایستگی

 اند. افزایی عملی مرور شده شود. در ادامه محورهای هم می

: واقعی ت ای ن اس ت ک ه کت اب خوان دن و درس       سرااان اابر    متفک ان و تصمیم پ ورش (1

پژوهی  رمانی مورد نیاز در فعالیت آیندهتواند مترکران آ گذراندن در مراکز علمی و دانشگاهی نمی

ای یا مس تقیم ب ه    و بازی جنگ )غیر آموزشی( را بسازد. بنابراین فعالان هر دو رشته به شکل حاشیه

پردازند. این اندیش مندان بای د نم اد ترک ر      پرورش مترکران متناسب با حرفه خود و نیاز سازمان می

ری، دورنگری، شناخت مس ائل محیط ی و حساس یت    نگ خلاق، ترکر انتقادی، ترکر طراحی، جامع

پژوهی برای  ها و منابع آموزشی که متخاص آینده نسبت به تغییرات محیط باشند. از این رو آموزه

 توانند برای متخاص بازی جنگ نیز سودرسان باشند و بالعکس. کند می همکارانش دنبال می

ای و  های حرف ه  دهی به تیم ان و شکل: شناسایی متخااای ای و ف ارشته ساای بین رشته تیم (2

پژوه ی ب ا توج ه ب ه ماهی ت       ارتقاء همکاری تیم ی دغدغ ه کلی دی ه ر دو رش ته اس ت. در آین ده       

دهن ده طیر ی از دان ش و     ای آینده، گری زی نیس ت از ای ن ک ه جم ع اندیش مندان پوش ش        فرارشته

هم بروز دهن د. در ح وزه   تخاص باشند. این افراد باید ضمن واگرایی فکری استعداد همگرایی را 

ه ا،   ه ا و واک نش   بازی جنگ نیز به دلیل تکیه بر نقش انسان و ذه ن او در کنک اش زنجی ره ک نش    

کنندگان ضامن کیریت دستاورد نهایی است. بازی جنگ همان اندازه خوب است  کیریت مشارکت

عم ومی دارد ک ه   سازی این هر دو رشته هم شکلی  آفرینان در آن خوب باشند. فعالیت تیم که نقش

ای در دسترس باش ند و ه م ش کلی تخاا ی ک ه ب رای ح ل         ای از اندیشمندان فهیم و حرفه شبکه

ورزی ی ک   مسائل خاص بتوان جمعی برگزیده از این مترکران را فرا خواند. بنابراین ش بکه اندیش ه  

 لعکس.تواند به پربارشدن شبکه اندیشمندان بازی جنگ کمک کند و با پژوه می مجموعه آینده

ه ای ذات ی ه ر دو رش ته، جل ب مش ارکت        : یک ی از دغدغ ه  جویی اا افکار واگر ا  مشارکت (3

ه ا و نق اط    پژوهی از یک سو برای درک نشانک های بازتر است. آینده تر برای کسب ایده گسترده

ه ای م رجح و مطل وب ب ه جل ب مش ارکت        کور و از سوی دیگر برای وفاق جمعی درب اره آین ده  

توان د ب ا تک رار     بازی جنگ نیز با وجود محدودیت توسعه بازیکنان یک بازی، میمند است.  علاقه
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بازی توسط بازیکنان مختلف و اس تراده از داوری مش ارکتی، س طح ب الاتری از مش ارکت را رق م       

 بزند.  

پژوهی و بازی جنگ به ازای هر مسئله، ک ار خ ود را ب ا س طح      : آیندهمحور شناسی مسئله محیط (4

شناس ی ه م ض رورت     رسانند. مح یط  کنند و با سطحی برتر به پایان می حیط آغاز میاولیه از فهم م

کار ایشان است و هم دستاورد آن. هر چند مسئله مربوط به یک بعد خاص اقتاادی یا فرهنگی ی ا  

ه ای ن و    ش ود. ارزش خل ق ای ده    شناسی ناخواسته درگیر ابعاد دیگر نیز می ها باشد، محیط نظایر این

شود، چرا ک ه راهبردپ ردازی محمل ی ب رای      ط، به خاوص در سطح راهبردی بیشتر میدرباره محی

پردازی منطبق ب ر خاوص یات مح یط اس ت. در ای ن م ورد ب ازی جن گ ب ا اعط ای نق ش ب ه              ایده

پژوهی نی ز دس تاوردی    کند که در آینده ایجاد می« نیات راهبردی»بازیکنان، زمینه را برای فهم بهتر 

افزای ی مختاا ان    تواند محل رقابت یا هم شناسی، می راین ارتقاء کیریت محیطقیمت است. بناب ذی

 دو رشته باشد.

پژوهی و بازی جنگ خط و مرز مشخای با رشته مدیریت دانش  : آیندهگذاری دانش اشت اک (5

گ ذاری و نش ر دان ش در ه ر دو بس یار برجس ته اس ت. ب ه دلی ل هوی ت            دارند، اما دغدغه اشتراک

ش ود،   ها زی اد م ی   ها و آثار علمی برگرفته از آن دو رشته، هنگامی که تعداد فعالیتساز این  تامیم

گیران، مدیران، فرماندهان و رهبران به عنوان یک مسئله اساسی  ها به تامیم چگونگی رساندن یافته

شود. بنابراین متخااان ه ر دو رش ته بخش ی از من ابع خ ود را ص رف جل ب مش ارکت          مطرح می

ه ا ب رای کم ک     س ازی یافت ه   کنند. پردازش و یکپارچه نهایی در فرایند کاری خود می برداران بهره

ی ار اس تراده    ه ای تا میم   سازی مهم است. برای ای ن منظ ور از نظام ات و س امانه     مؤثرتر به تامیم

کنن د. در ای ن م ورد بای د      ه ا را ف راهم م ی     شود که امکان دسترسی به منابع مختلف و تلریق آن می

 های پشتیبان بازی جنگ را مد نظر داشت. پژوهی و سامانه های پشتیبان آینده یی بین سامانهافزا هم

پژوه ی و ب ازی جن گ از     گونه که بیان شد، آینده : همانها روش افزایی اج ای خ د  مهارت (6

شناسی مشابهی برخوردار هستند. در مقام عمل نیز متخااان دو رشته باید بتوانند در فهرست  روش

ب ه عن وان ی ک    « ب ازی »ها و فنون به مهارت اجرایی ب الایی برس ند. اگرچ ه     روش ی از خردهمشترک

توانن د   های بسیاری می روش روش است که خرده پژوهی برشمرده شود، این یک کلان روش آینده

برای تعالی آن به خدمت گرفته شوند. مواردی همچون پنل خبرگی، توفان فکری، گ روه ک انونی،   
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نرعان، پیمایش، پویش محیطی و ... از  سنجی، تحلیل اختراع )پتنت(، تحلیل ذی کتاب مرور ادبیات،

ریزی  عناوین پرکاربرد برای مراکز تخاای هر دو رشته هستند. متخااان بازی جنگ برای طرح

های مطرح در فرایند آن ناگزیر به مطالع ات پش تیبان هس تند     ترساختن مسائل و پرسش بازی و دقیق

ه ای خ ود    روش پژوهی هم برای کلان های یادشده است. متخااان آینده روش خرده که متکی بر

ه ای خبرگ ان را    ه ا و بی نش   نگاشت بای د حج م عظیم ی از داده    همچون روندپژوهی، سناریو و ره

پردازش کنند تا نتیجه نهایی به جامعیت و مقبولیت ک افی برس د. ایش ان نی ز ب ه ای ن دلی ل نیازمن د         

پژوه ی ک ه در    ای ی ک مرک ز آین ده    های نامبرده هستند. از این رو عض و حرف ه   روش اجرای خرده

تواند به آسانی در یک مرکز بازی جن گ نی ز ب ه     ها صاحب مهارت شده است، طبعاً می روش خرده

کار گرفته شود و بخش مهمی از نیازهای علمی آن مرکز را برآورده س ازد. عک س ای ن رابط ه در     

 ای بازی جنگ نیز صادق است. همورد یک مرکز موفق و حرف

 افزایی در حوا  روش ت( هم

ه ایی   ها و فنون که بحث شد، متخااان ه ر دو رش ته روش   روش جدای از اشتراک در خرده

عمده برای کسب دستاوردهای اصلی و درخشان در حرفه خ ود دارن د ک ه بای د جداگان ه بررس ی       

آینده است که به منظ ور فه م بهت ر ی ا      پژوهی در حقیقت روش تاویرپردازی از شود. روش آینده

ش ود. روش ب ازی جن گ نی ز روش      ترویج فهم ایجاد شده ی ا ایج اد وف اق در م ورد آن اج را م ی      

های ممکن و باورپذیر اجرا  سازی محیط رقابتی است که به منظور آموزش یا درک بهتر آینده شبیه

ساز منظور مش ابهی ب ا    لیلی و تامیمشود. بنابراین با صرف نظر از نیاز آموزشی، بازی جنگ تح می

تواند ماهی ت کم ی ی ا کیر ی داش ته باش د،        سازی آینده در بازی جنگ می پژوهی دارد. شبیه آینده

کنن ده   ه ای عمل ی ت داعی    مند یا باز به خود بگیرد. این تراوت ماشینی یا انسانی باشد و شکل قاعده

وت الگ وی اج رای ب ازی جن گ بیش تر در      سازی هستند. با این حال تر ا  های شبیه تراوت در روش

ه ای   فرایند مدیریت و نخوه برگزاری رویداد آن است و مابع مختلف بح ث مرا لی درب اره روش   

پژوهی از بازی جنگ جلوه ب ارزی   های آینده بازی جنگ ندارند. در این چارچوب، پشتیبانی روش

ت وان برخ ی از    ع مرور شده میدارد و عکس آن مطرح نیست. با توجه به ادبیات بازی جنگ و مناب

 پژوهی که کمک مستقیمی برای پیشبرد مؤثرتر بازی جنگ دارند را نام برد. های آینده روش
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پژوه ی اس ت، تا ویر     های اصلی و پرکاربرد آین ده  : این روش که از جمله روشسناریوپ داای (1

کن د. ه ر    آینده ارائه میدهنده به  هایی بدیل و مبتنی بر عوامل اصلی شکل آینده را در قالب روایت

کجا که بازی جنگ معطوف به گذشتهو حال نباشد، توسعه سناریو به معنای تعیین وضعیت اولی ه و  

ش ود.   ها، به یک چالش فک ری ب رای طراح ان ب ازی تب دیل م ی       ها و وواکنش مسیر احتمالی کنش

ها  رای عبور از یان جالشتواند ب پژوهی توسعه یافته می الگوها و تجارب سناریوپردازی که در آینده

کمک کند. هر چند سابقه سناریوپردازی تخاای به اندازه سابقه بازی جن گ نیس ت بای د توج ه     

ان د. هنگ امی ک ه فض ای      ای متراوت با ح ال نب وده   های جنگ معطوف به آینده داشت که که بازی

ین بازیکن ان و  بازی با فضای ملموس گذشته یا حال تراوت جدی پیدا کند، ایجاد درک مشترک ب

های جاری در رش ته   بازیگردانان دشوارتر از گذشته خواهد شد. از این رو لازم است که از ظرفیت

 پژوهی برای بهبود فهم آینده و آغاز بازی و تداوم آن بدون اغتشاش ذهنی استراده کرد. آینده

لتاً ای ن دو را بای د   شود، ام ا اص ا   سازها با سناریوپردازی قرین می : گاه روش شگرتیسااها شگفتی (2

سازها به ص دور هش دارهایی درب اره روی دادهای      های درک شگرتی ها و سامانه متراوت دید. روش

توانند محل تعریف مسئله و اعلام نیاز برای اجرای ب ازی   انجامند. این رویدادها می دور از انتظار می

های  توان از ایده ا نشود میسازها اجر جنگ باشند. حتی اگر یک بازی جنگ جداگانه برای شگرتی

 ساز به سناریوهای اصلی یک بازی جنگ استراده کرد. به دست آمده برای تزریق شگرتی

 یرون دها ب را   یده   و جه ت  لیتحل ف،یبه منظور استنباط، توص یپژوهش: این روش رونهپژوهی (3

س ازد.   م ی  روندپژوهی در اصل تاویر آینده را بر مبن ای امت داد ح ال    مطلوب است. ندهیساختن آ

توان د   ش ود، امت داد رون دها م ی     ها اجرا م ی  اگرچه بازی جنگ بیشتر با محوریت کشف نااندیشیده

نقطه مرجع و آغازی برای یک بازی جنگ در آینده دور فراهم س ازد ک ه مکم ل س ناریوپردازی     

 بشود.

ب از   : این یک روش مشارکتی برای تاویرپردازی از آینده است که محیط ی های آینه  کارگا  (4

ه ا،   پردازی درباره دغدغ ه  های آینده فرصتی برای ایده کند. کارگاه برای بحث و گرتگو فراهم می

تواند به محت وا   های کارگاه آینده می کنند. تجمیع یافته ها و راهکارها ایجاد می احتمالات، مطلوبیت

محرم انگی  و سناریوهای بازی جنگ جهت بدهد. این خاصیت به وی ژه در م ورد موض وعاتی ک ه     

 آید. پایین دارند بیشتر به کمک بازیگردانان می
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پژوه ی و ب ازی جن گ     سازی در ب ین متخاا ان آین ده    سازی و شبیه : مدلای ساای رایانه شبیه (5

های غیر معطوف به ب ازی جن گ ک ه     سازی جایگاه ارزشمندی دارد. با این حال لازم است که شبیه

اف زار ی ا    ازی جنگ نیز عرضه شوند تا خود م دل و ن رم  پژوهی روا  دارند به متخااان ب در آینده

 های آن مبنای ارتقاء بازی جنگ باشد. یافته

ها به وی ژه تحلی ل تأثیرمتقاب ل ب رای      ای از تکنیک : تحلیل ساختاری از مجموعهتحلیل ساختاری (6

ب ت  های رقا برد. در این روش فهم مسائل و آوردگاه فهم سیستمی و کنشگرمحور از محیط بهره می

بین کنشگران مبنای کار است و بعد با بحث درباره ترجیحات آنان، ساختاری از روابط بین متغیرها 

تواند مدل خام از محیط رقابتی تولید کند  آید. بنابراین تحلیل ساختاری می و کنشگرها به دست می

 سازی و بازی جنگ مبنا قرار بگیرد. که برای شبیه

ده د ک ه در آن    در حقیقت یک فعالیت تحلیل علی را سامان می : این روشای تحلیل عِلّی لایه (7

ای به دلی ل فه م عمیق ی ک ه از      شوند. تحلیل علی لایه متغیرها در چهار لایه عینی و ذهنی چیده می

پژوهی مورد اقبال گسترده  کند، در آینده های میدانی ایجاد می ها با عینیت عوامل ذهنی و ارتباط آن

ه ای ای ن    توانن د از یافت ه   ها، بازی جنگ غیر نظامی و بازی جنگ نرم م ی  بازیاست. در میان انواع 

روش به خوبی استراده کنند. بازی جنگ غیر نظامی به دلیل نیازی که به فهم علّ ی جامع ه دارد، از   

گی رد. در ب ازی جن گ ن رم نی ز ک ه مح ل کش مکش ب رای           های مربوطه به خ وبی به ره م ی    بینش

ست، باید بتوان در مورد ذهنیت اقشار مختلف و ت أثیر آن در رفت ار ایش ان    کارگیری قدرت نرم ا به

 کند. ای کمک شایانی می ای داشت که تحلیل علّی لایه بینانه دیدگاه واقع

سازی کاربرد دارد. برای یک پروژه ب ازی ج گ،    بینی و هم اجماع : این روش هم برای پیشدلفی (8

ادن یک آینده خ اص مری د اس ت. ب رای ی ک مرک ز ب ازی        های دلری برای مبناقرارد اتکاء به یافته

بینی موردی است، اجماع کارشناسان بر تاویری کلان از آین ده اس ت.    تر از پیش جنگ آنچه مهم

های اختلاف درباره تاویر آینده را روشن کند و نسبت ذهنیت  تواند محل بنابراین اجرای دلری می

ی جنگ را مبنایی برای به چالش کشیدن باورهای رای ج  های باز کنندگان در دلری با یافته مشارکت

 درباره آینده بسازد.

کند و اصالتاً آینده مطلوب را مبن ا   : این روش مسیر رسیدن از آینده به حال را ترسیم مینگ ی پس (9

شود و مطلوبیت  های ممکن پرداخته می دهد. اگرچه در بازی جنگ غیر آموزشی، به آینده قرار می
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گیرد، در بازی آموزشی نیاز است ک ه ط راح ب ازی ب ه ح الات       مورد بحث قرار می در درجه بعدی

ها به دقت فکر کرده باشد. از ای ن رو مس یرهای منته ی ب ه آین ده       انتهایی و مسیرهای رسیدن به آن

سازند. باید توجه داش ت ک ه    شوند، شالوده اصلی سناریو را می نگری کاویده می  مطلوب که با پس

تواند شکست طرف خودی باشد، چ ون مرب ی قا د دارد     در یک بازی آموزشی می آینده مطلوب

 تحمل شکست را آموزش دهد.

پژوهی نیز باید تأکید کرد که با نگاه فراین دی   های روشی بازی جنگ به آینده در مورد کمک

مهمی کننده بخش  نگاری در سازمان، بازی جنگ تقویت پژوهی و آینده مند به فعالیت آینده و نظام

توان د   پردازد. در واقع بازی جن گ خ ودش م ی    ها می از این فرایند است که به تحلیل و ترسیر داده

 نگاری سازمانی باشد. های آینده روش در فعالیت یک کلان

 ها شنهادیپی و  یگ جهینت

های این پژوهش در مقایسه با منابع مرور شده از جامعیت و ن وآوری متم ایزی برخ وردار     یافته

های تخاا ی   های نویسندگان مقالات و کتاب هستند. یک رکن این تمایز، گزینش و تجمیع ایده

ها تجارب چن د س ال و     های پرشمار گروه کانونی که در آن تر از آن برگزاری نشست است؛ و مهم

گرا به هم پیوند خوردند. با این ح ال   گاه چند دهه گذشته بازی جنگ و مطالعات راهبردی و آینده

ه ای غی ر س نتی خ ود، س طح دان ش و        ترشدن رشته بازی جنگ در حوزه رود با عملیاتی نتظار میا

 ها ارتقاء یابد. بینش بومی بیش از این

پژوه ی و ب ازی جن گ را     ت وان نس بت آین ده    های تحلیل محتوای کیری م ی  بندی یافته در جمع

)تحلی ل و تا میم(   پژوه ی در ب ازی غی ر آموزش ی      دانس ت. آین ده  « عموم و خا وص م ن وج ه   »

پژوه ی ادع ا    دربردارنده اغلب امور علمی بازی جنگ است. همان طور که در ادبیات علمی آین ده 

گی رد. از ای ن رو    سازی و ب ازی نی ز به ره م ی     ای خود از شبیه شود، این رشته در بطن امور حرفه می

باش د.اما در ب ازی   ه ای آن   ب ردار یافت ه   تواند به موض وع و محت وای ب ازی جه ت بده د و به ره       می

توان د پش تیبانی مح دودی داش ته      پژوه ی ح داکهر م ی    آموزشی، چنین نسبتی بر قرار نیست و آینده

تر اس ت و در س طوح    باشد. باید توجه داشت که این ارتباط در سطوح سیاستی و راهبردی گسترده
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ها در ثانی ه روی   ها و واکنش شود. برای مهال در بازی جنگ تاکتیکی که کنش تر تضعیف می پایین

ت ر هس تند و کمت ر ممک ن اس ت ب ین        ه ا نی ز تخاا ی    دهند، گذر زمان محدودتر است و یافته می

نگر باشند. با ف رض آغ ازین ک ه ب ازی جن گ غی ر آموزش ی و س طح سیاس تی ی ا            ای و جامع رشته

 های مختلف بیان کرده است. نسبت این دو رشته را از جنبه 1راهبردی باشد، جدول شماره 

 

 پژوهی و بازی جنگ غیر آموزشی . نسبت بین آینده1جدول شماره 

 باای جنگ غی  آمواشی پژوهی آینه  معیار

 گرایی انتقادی واقع گرایی انتقادی واقع شناسی   مبانی معرفت

 هدف
سازی مبتنی  یادگیری حین کار + تامیم

 سازی های بدیل + اجماع بر آینده

س  ازی  ی  ادگیری ح  ین ک  ار + تا  میم 

 های باورپذیر مبتنی بر آینده

 گیران سازمانی تامیم گیران سازمانی و غیر سازمانی تامیم برداران بهره

 برونداد اصلی
ه ای ب دیل )ممک ن،     تااویر همه آین ده 

 محتمل، باورپذیر، مرجح و مطلوب(

ه ای ممک ن، محتم ل و     تااویر آین ده 

 باورپذیر

 ای اندیشمندان دورنگر، خلاق و فرارشته فعالان
اندیش  مندان دورنگ  ر، خ  لاق و ب  ین    

 ای رشته

 داده تجربی + خبرگی داده تجربی + خبرگی منابع دانشی

 جویانه نگری مشارکت کل جویانه نگری مشارکت کل رویکرد اجرایی

 آزمایشگاهی مطالعاتی + آزمایشگاهی روش

ای،  و فرارش ته ای  س ازی ب ین رش ته    س ازان چاب ک، ت یم    دو رشته در پرورش مترکران و تامیم

افزای ی   گذاری دان ش و مه ارت   محور، اشتراک شناسی مسئله جویی از افکار واگرا، محیط مشارکت

پژوه ی نی ز    های مهمی از رشته آین ده  افزایی عملی دارند. روش ها با یکدیگر هم روش اجرای خرده

پژوهی، س ازها، رون د   برای اعتلای بازی جن گ معرف ی ش دند ک ه ش امل س ناریوپردازی، ش گرتی       

نگ ری و دلر ی    ای، پ س  ای، تحلیل ساختاری، تحلیل عِلّی لای ه  سازی رایانه های آینده، شبیه کارگاه

 شوند. می
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ت ر ب ین فراین دهای علم ی و اداری      های آتی نسبت به بررس ی دقی ق   شود که در پژوهش پیشنهاد می

افزای ی آموزش ی و    س از ه م   زمین ه توان د   نگاری با فرایندهای بازی جنگ اقدام شود. ای ن م ی   آینده

ی ابی ارتباط ات    پژوه ی باش د. همچن ین نتیج ه عم ق      پژوهشی بین مراکز علمی بازی جنگ و آینده

ه  ای پ  ژوهش و  یاب  د ک  ه ابزاره  ا و س  امانه  فع  الان دو رش  ته در موض  وع مه  م دیگ  ر تجل  ی م  ی 

پژوهی نیز به تقویت  سازی و آزمایش است و آینده ورزی است. بازی جنگ متمرکز بر شبیه اندیشه

تواند متکی بر تعام ل   می« آزمایشگاه آینده»های آزمایشگاهی نیاز دارد. بنابراین توسعه ایده  فعالیت

  .پیدا کند والاتریبا متخااان بازی جنگ، کیریت و تأثیر 
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