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Big Data Wargame

นาวาโท อนุรักษ์  เจริญศรี

นักศึกษาวิเคราะห์สงครามทางเรือ  กองศึกษาการสงครามทางเรือ

 ศูนย์ศึกษายุทธศาสตร์ทหารเรือ กรมยุทธศึกษาทหารเรือ
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บทนำ�

	 การจำ�ลองยุทธ์ (Wargame) คือ การจำ�ลองการทำ�สงครามหรือจำ�ลองการรบ 

ซึ่งไม่ได้ใช้กำ�ลังทหารจริง ๆ เข้าไปมีส่วนร่วม การจัดลำ�ดับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นและ 

ผลกระทบต่าง ๆ มาจากการตัดสินใจของผู้เล่น
๑
 การจำ�ลองยุทธ์ถูกนำ�ไปใช้ในการแก้ปัญหา

ทั้งในระดับยุทธศาสตร์ ยุทธการ และยุทธวิธี สำ�หรับนักการทหารจะรู้จักการจำ�ลองยุทธ์ 

เป็นอย่างดีเพราะเป็นเครื่องมือหนึ่งในกระบวนการวางแผนทางทหาร เพื่อทดสอบ 

ความสามารถท่ีกระทำ�ได้ ความเส่ียงของหนทางปฏิบัติ นอกจากน้ียังมีการใช้อย่างแพร่หลาย

ในองค์ทางธุรกิจ การบริการฉุกเฉิน สถาบันการศึกษา และมนุษยศาสตร
 
์ 

๒
 รวมถึงองค์กร

“
The difference between 

real war and war on 

paper is friction

”
Clausewitz
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ด้านความมั่นคง อย่างไรก็ตาม นวัตกรรมทางเทคโนโลยีที่พัฒนาอย่างรวดเร็วโดยเฉพาะ

เทคโนโลยีสารสนเทศและระบบคอมพิวเตอร์ ทำ�ให้เกิดภัยคุกคามรูปแบบใหม่ซ่ึงกระทบ 

ต่อความม่ันคงของรัฐ การเปล่ียนแปลงดังกล่าวได้ทำ�ให้กองทัพและหน่วยงาน 

ความม่ันคงต่าง ๆ ต้องปฏิบัติภารกิจท่ามกลางโลกของข้อมูลข่าวสารปริมาณมหาศาล  

ซึ่งตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันกองทัพและหน่วยงานความมั่นคงต่าง ๆ ได้ใช้การจำ�ลองยุทธ์ 

เป็นเครื่องมือในการทดสอบ การแก้ปัญหา และพัฒนากำ�ลังพล อย่างไรก็ตาม เมื่อเข้าสู่ 

ยุคโลกาภิวัตน์เคร่ืองมือดังกล่าวจำ�เป็นต้องเปล่ียนแปลงหรือไม่อย่างไร โดยบทความน้ี

จะกล่าวถึงความเป็นมาของการจำ�ลองยุทธ์ ข้อดีและข้อจำ�กัด และการจำ�ลองยุทธ์ 

ในกระบวนการวางแผนทางทหาร เพือ่ใหผู้อ้า่นมคีวามเข้าใจพืน้ฐานเกีย่วกบัการจำ�ลองยทุธ ์

หลังจากนั้นจะกล่าวถึง “Big Data” และการจำ�ลองยุทธ์ในอนาคต สำ�หรับหัวข้อสุดท้าย 

จะกล่าวถึงการจำ�ลองยุทธ์ของกองทัพเรือและทิศทางในการก้าวต่อไป

การจำ�ลองยุทธ์ (Wargame) คืออะไร

	 การจำ�ลองยุทธ์ยังไม่มีคำ�จำ�กัดความท่ีเป็นท่ียอมรับโดยท่ัวไป นาโตให้คำ�นิยาม “การ

จำ�ลองยุทธ์” ว่า เ ป็นการจำ�ลองการปฏิบัติการทางทหารไม่ว่าโดยวิธีใดก็ตาม  

โดยใช้กฎ ข้อมูล วิธีการ และขั้นตอนเฉพาะ ความสำ�คัญอยู่ที่การตัดสินใจของผู้เล่น 

Joint Publication 1 ให้คำ�จำ�กััดความ “การจำ�ลองยุทธ์” คือ การจำ�ลองไม่ว่าด้วยวิธีใด 

ของการปฏิบัติการทางทหารท่ีเก่ียวข้องกับกองกำ�ลังฝ่ายตรงข้ามสองฝ่ายหรือมากกว่านั้น  

โดยใช้ กฎ ข้อมูล และกระบวนการที่ออกแบบมาเพื่ออธิบายสถานการณ์สมมติ หรือ

สถานการณ์จริง
๓ 

จากคำ�จำ�กัดความดังกล่าว จะเห็นได้ว่าการจำ�ลองยุทธ์เป็นเทคนิค 

การตัดสินใจท่ีประกอบด้วยโครงสร้าง (Structure) และการใช้ความเป็นอิสระทางความคิด  

เพ่ือช่วยในการมองหาว่าอะไรทำ�ได้บ้าง (ทำ�แล้วชนะ/สำ�เร็จ) และส่ิงท่ีทำ�ไม่ได้ (ทำ�แล้วแพ้/

ล้มเหลว) แต่มีการจัดสิ่งแวดล้อมเพื่อป้องกันความผิดพลาด การจำ�ลองยุทธ์เป็นกิจกรรม

แบบพลวัตที่ขับเคลื่อนโดยการตัดสินใจของผู้เล่น เช่น ผู้เล่นที่เป็นข้าศึก รวมถึงปัจจัย 

“ตรงข้าม” ทั้งหมดที่เป็นอุปสรรคแผนการ แกนกลางของการจำ�ลองยุทธ์ คือ ผู้เล่น  

การตดัสนิใจของผูเ้ลน่ สถานการณท์ีส่รา้งข้ึน การแบง่ปนัประสบการณ ์และบทเรยีนทีไ่ดร้บั
๔

	 การจำ�ลองยุทธ์ได้นำ�พาผู้ เล่นเข้าไปในสภาพแวดล้อมที่ มีระดับความสมจริง 

เพ่ือพัฒนาทักษะการตัดสินใจและ/หรือการตัดสินใจท่ีแท้จริงของผู้รับการฝึก การจำ�ลองยุทธ์

เชิงวิเคราะห์ (การค้นพบ) สามารถใช้ในการวินิจฉัยประเด็นยุทธศาสตร์ชาติ ยุทธศาสตร์ 
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ยุทธการ และยุทธวิธี ครอบคลุมทั่วทั้งกิจกรรมทางทหาร สำ�หรับการจำ�ลองยุทธ์ 

เพื่อการฝึกอบรม (การเรียนรู้) เป็นโปรแกรมที่เหมาะสมสำ�หรับการคิด ซ่ึงทำ�ให้สามารถ

ฝึกแนวคิดตามองค์ประกอบของการควบคุมและการบังคับบัญชา
๕
 การจำ�ลองยุทธ์นำ�เสนอ

ผลกระทบของสถานการณ์และเป็นตัวแทนของสถานการณ์บางอย่างที่มีความเคล่ือนไหว

เก่ียวข้องกับการตัดสินใจและความขัดแย้งท่ีมีการใช้กำ�ลัง การจำ�ลองยุทธ์เป็นการเรียนรู้ 

แบบ Active Learning โดยผู้เล่นต้องเผชิญกับคำ�ถามที่ไม่คาดคิดและความท้าทาย

อย่างต่อเนื่องขณะเดียวกันต้องค้นหา ทดลอง และแข่งขันภายในแบบจำ�ลองภายในเกม
๖ 

การจำ�ลองยุทธ์ได้ถูกนำ�ไปใช้กันอย่างแพร่หลายในองค์กรธุรกิจ การบริการฉุกเฉิน สถาบัน

การศึกษาและมนุษยศาสตร์รวมถึงองค์กรด้านความม่ันคง อย่างไรก็ตาม ไม่ควรสับสน 

ระหว่างการจำ�ลองยุทธ์ (Wargame) แบบจำ�ลอง (Models) และการจำ�ลอง (Simulations)  

ซ่ึงแบบจำ�ลองเป็นตัวแทนของสิ่งบางอย่างที่มีขนาดเล็กเสมือนจริง มีลักษณะทางกายภาพ  

เช่น สร้างจากดินเหนียวหรือพลาสติก เมื่อนำ�แบบจำ�ลองมาทำ�งานร่วมกับแบบจำ�ลองอื่น ๆ   

หรือการแสดงพฤติกรรมของแบบจำ�ลองในสภาพแวดล้อมสังเคราะห์ที่เรียกว่าการจำ�ลอง  

เพื่อเป็นเครื่องมือช่วยในการจำ�ลองยุทธ์
๗ 

ทำ�ให้การจำ�ลองยุทธ์สามารถระบุปัญหา 

และโครงสร้าง ช่วยในการกำ�หนดขอบเขตและปรับแต่งการวิเคราะห์โดยละเอียดยิ่งขึ้น 

	 จากคำ�จำ�กัดความของการจำ�ลองยุทธ์ที่กล่าวมา ทำ�ให้เห็นว่าการจำ�ลองยุทธ์ 

เปน็กระบวนการเรยีนรูแ้นวทางหนึง่ทีใ่ช้การจำ�ลองสถานการณเ์พือ่หาหนทางการแกป้ญัหา 

หรือการพัฒนาความคิด การตัดสินใจ ซึ่งการจำ�ลองสถานการณ์เพื่อหาข้อยุติหรือแนวทาง 

การปฏิบัตินั้น มิได้เป็นสิ่งท่ีเพิ่งปรากฏในยุคน้ี แต่วิธีการดังกล่าวนี้มีการนำ�มาใช้ตั้งแต่ 

ในยุคอดีต

ความเป็นมาของการจำ�ลองยุทธ์
๘

	 การจำ�ลองยุทธ์โดยการสร้างแบบจำ�ลองและจำ�ลองสถานการณ์ถือกำ�เนิดขึ้น 

ย้อนหลังไปถึง ๒,๕๐๐ ปีก่อนคริสต์ศักราช ในอียิปต์ยุค Sumeria/Egypt ซึ่งเป็นอาณาจักร

โบราณที่ยิ่งใหญ่ โดยการทำ�ตัวหุ่นนักรบ (Figurine Warriors) เพื่อจำ�ลองการต่อสู้  

ซ่ึงเป็นวิธีการท่ีง่ายและดีท่ีสุดในการแสดงข้อมูลและการเคล่ือนกำ�ลังรบ สำ�หรับประเทศจีน 

ซุนวู (Sun Tzu) นักยุทธศาสตร์และนักปรัชญาการทหารได้เขียนเกี่ยวกับเกม เมื่อประมาณ 

๕๐๐ ปีก่อนคริสต์ศักราช ต่อมาในคริสต์ศักราชท่ี ๗๐๐ อินเดียได้เพิ่มชิ้นส่วนต่าง ๆ  

สำ�หรบัการเคลือ่นทีแ่ละจดุแขง็ใหก้บัเกมกระดานทีช่ือ่วา่ Shataranja และกลายเปน็ผูบ้กุเบกิ

เกมหมากรุกที่เล่นในปัจจุบัน
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	 การจำ�ลองยุทธ์ในรูปแบบที่ทันสมัยมีต้นกำ�เนิดในปรัสเซียในปี ค.ศ.๑๘๒๐ 

โดยนายทหาร ๒ นาย (Von Reiswitz และลูกชาย) พัฒนาชุดคำ�แนะนำ�เพื่อแทนการดำ�เนิน

กลยุทธ์ทางยุทธวิธีที่เรียกว่า Kriegsspiel (การจำ�ลองยุทธ์) ในปี ค.ศ.๑๘๒๔ Kriegsspiel 

ได้ถูกแสดงให้กับนายพล ฟอนมัฟลิง หัวหน้าฝ่ายเสนาธิการทหารปรัสเซีย ซึ่งเขาได้แนะนำ�

แนวคิดนี้แก่กองทัพบกปรัสเซีย ในขณะท่ีชาวปรัสเซียเป็นชาติแรกที่นำ�การจำ�ลองยุทธ์ 

มาใช้งาน ประเทศอื่น ๆ ได้ลอกเลียนแบบเทคนิคดังกล่าวเช่นกัน ในอีกสองศตวรรษต่อมา 

กองทัพส่วนใหญ่ได้นำ�การจำ�ลองยุทธ์ในรูปแบบต่าง ๆ มาใช้ เพื่อการฝึกอบรมและ

วางแผน จนถึงกลางศตวรรษที่ ๒๐ เทคนิคการจำ�ลองยุทธ์ได้มีการนำ�ไปใช้อย่างกว้างขวาง  

แม้ว่าการจำ�ลองยุทธ์จะไม่สามารถรับประกันความสำ�เร็จได้ แต่การจำ�ลองยุทธ์ท่ีดำ�เนินการ 

อย่างดีนั้นสร้างความได้เปรียบอย่างมากในการชิงชัยท่ามกลางสถานการณ์ความขัดแย้ง 

นอกจากน้ีการจำ�ลองยุทธ์มีแนวโน้มท่ีจะเป็นวัฏจักร จุดสูงสุดของการจำ�ลองยุทธ์อยู่ในช่วง

ระหว่างสงครามโลกครั้งที่สองโดยเฉพาะในเยอรมนี ญี่ปุ่น และสหรัฐฯ อย่างไรก็ตาม 

ความสำ�คัญของการจำ�ลองยุทธ์ลดลงหลังสงครามโลกครั้งที่สองส่วนหน่ึงเป็นเพราะ 

	
ภาพ Kriegsspiel

ที่มา : Wikipedia
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ความสำ�เร็จในสาขาการวิจัยปฏิบัติการ (Operations Research) ที่สนับสนุนปฏิบัติการ 

ทางทหาร และในช่วงสงครามเย็นการจำ�ลองยุทธ์เสมือนเป็นสูตรคำ�นวณและเน้นความสนใจ 

ไปที่สถานการณ์เล็ก ๆ ผลของการจำ�ลองยุทธ์วิจัยไม่ค่อยได้รับเปิดเผยเนื่องจากเหตุผล

ทางการเมืองหรือชั้นความลับ

	 การจำ�ลองยุทธ์ในอดีตจะให้ความสำ�คัญกับการปฏิบัติการทางทหาร การเคล่ือนย้าย

กำ�ลังรบโดยใช้เทคนิคง่าย ๆ เช่น ทำ�หุ่นนักรบและการจำ�ลองพ้ืนท่ีชัยภูมิการรบ อย่างไรก็ตาม 

การจำ�ลองยุทธ์ตั้งแต่ในอดีตจนถึงปัจจุบัน ไม่ว่าจะใช้เครื่องมือแบบใดเพื่อการแก้ปัญหา 

อะไรก็ตามย่อมมีองค์ประกอบคล้ายกัน ความเข้าใจองค์ประกอบของการจำ�ลองยุทธ์ 

จะทำ�ใหท้ราบขอ้ดแีละขอ้จำ�กัดของการจำ�ลองยทุธซ่ึ์งเปน็พืน้ฐานของการนำ�การจำ�ลองยทุธ์

ไปประยุกต์ใช้อย่างมีประสิทธิภาพต่อไป 

องค์ประกอบของการจำ�ลองยุทธ์

	 การจำ�ลองยุทธ์เป็นเรื่องที่อยู่กึ่งกลางระหว่างการทหาร การจำ�ลอง และเกม  

การนำ�การจำ�ลองยุทธ์มาใช้งานจำ�เป็นต้องมีความเข้าใจธรรมชาติของเครื่องมือ ตัวเกมหรือ

เกมสงครามและกระบวนการใช้เครื่องมือ กฎกติกา/กระบวนการจำ�ลองยุทธ์ โดยแผนที่  

กฎกติกา ชิ้นส่วนต่าง ๆ หรือคอมพิวเตอร์เป็นเพียงสื่อช่วยในการตัดสินใจ การจำ�ลองยุทธ์

เป็นเครื่องมือในการทำ�ความเข้าใจเชิงลึกเรื่องพลวัตของสงคราม กระบวนการจำ�ลองยุทธ์ 

เป็นเครื่องช่วยสำ�หรับการฝึกและศึกษาทางทหารในอนาคตทั้งการวางแผนและการอำ�นวย

การยุทธ์ เพราะการจำ�ลองยุทธ์ต้องเก่ียวข้องกับการแก้ปัญหาและการต้ังปัญหา มีการประยุกต์

การใช้เหตุผลอย่างสร้างสรรค์ (Creative Reasoning) และการคิดเชิงวิพากษ์ (Critical  

Thinking)
๙ ซึ่งการจำ�ลองยุทธ์เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์จะต้องมีองค์ประกอบต่าง ๆ ดังนี้

๑๐

	 ๑.	 เป้าหมายและวัตถุประสงค์ ที่ได้รับการพิจารณาเป็นอย่างดีเป็นส่ิงจำ�เป็น 

เพื่อให้มั่นใจว่าปัญหาที่จะทำ�การจำ�ลองยุทธ์ได้รับการกำ�หนดกรอบอย่างเหมาะสม

	 ๒.	 การต้ังค่าและสถานการณ์ การต้ังค่าและสถานการณ์จำ�ลองช่วยให้สภาพแวดล้อมใน

เกมมีความเสมือนจริง

	 ๓.	 ผู้เล่น (และการตัดสินใจ) การตัดสินใจของผู้เล่นทำ�ให้เกิดการขับเคล่ือน 

การจำ�ลองยุทธ์ทั้งหมด

	 ๔.	 การจำ�ลอง สามารถใช้คอมพิวเตอร์ช่วยโดยใช้ระบบคอมพิวเตอร์ทั้งหมด 

หรือ Manual ซึ่งเป็นการดำ�เนินการตามช่วงเวลาของแบบจำ�ลองที่อยู่ในการจำ�ลองยุทธ์

	
ภาพ Kriegsspiel
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		  ๕.	กฎระเบียบ ข้ันตอน และการตัดสิน การจำ�ลองยุทธ์ต้องการกฎและขั้นตอน 

ที่เคร่งครัด การตัดสินเป็นกระบวนการพิจารณาผลลัพธ์ที่เกิดจากการปฏิสัมพันธ์ของผู้เล่น

ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่สำ�คัญที่สุดของการจำ�ลองยุทธ์

		  ๖. ข้อมูลและแหล่งที่มา ต้องมีข้อมูลเพื่อนำ�มาตั้งค่าและสร้างสถานการณ์จำ�ลอง 

นอกจากนี้สถานการณ์จำ�ลองท้ังหมดยังข้ึนอยู่กับความถูกต้องของข้อมูลและแหล่งที่มา 

เพื่อใช้สร้างแบบจำ�ลอง

		  ๗.	การสนบัสนนุของบคุลากรและผูเ้ชีย่วชาญเฉพาะดา้น โดยปกตแิลว้ผู้เชีย่วชาญ

จะต้องให้ความช่วยเหลือในการออกแบบและส่งต่อการจำ�ลองยุทธ์

		  ๘.	การวเิคราะห ์ ขึน้อยูก่บัขอ้มลูทีร่วบรวมในเกม โดยปกตจิะตอ้งใชก้ารวเิคราะห์

เพื่อช่วยให้เข้าใจสิ่งที่เกิดขึ้นระหว่างการเล่นเกมและรวบรวมองค์ความรู้ ข้อมูลที่เป็น

ประโยชน์จากการเล่นเกม

ประเภทของการจำ�ลองยุทธ	์

		  ประเภทของการจำ�ลองยุทธ์แบ่งออกเป็นหลายประเภทตามแต่จะนิยาม  

อย่างไรก็ตาม ในบทความนี้จะแบ่งตามแนวทางของ Philip Sabin ที่แบ่งการจำ�ลองยุทธ์ 

ออกเป็น ๓ ประเภท คือ 

๑.	การจำ�ลองยุทธ์ด้วยเกมกระดานหรือบอร์ดเกม (Board Games) การจำ�ลองยุทธ์

ประเภทน้ีมีจำ�นวนและประเภทมากท่ีสุดเน่ืองจากสามารถสร้างให้ตรงตามความต้องการ 

ในการนำ�ไปใช้ทดสอบตามวัตถุประสงค์ได้ง่าย สะดวกในการเล่น อุปกรณ์ที่ใช้ไม่ต้องใช้

เทคโนโลยีที่ซับซ้อน ประกอบด้วย แผนที่จำ�ลอง และตัวหมากที่แทนหน่วยทางทหาร  

กฎกติกา บอร์ดเกมยังแบ่งออกเป็น ๓ ประเภทใหญ่ ๆ
๑๑  คือ

เกมครอบครัว (Family Games)

เกมวางแผน (Strategy Games)

ปาร์ตี้เกม (Party Games)

๒.	การจำ�ลองยุทธ์ด้วยเกมหุ่นจำ�ลอง (Figure Games) ใช้ตัวหุ่นจำ�ลอง (Figures) 

พื้นที่ภูมิประเทศการรบจำ�ลอง กฎกติกาการเล่น การจำ�ลองยุทธ์ด้วยเกมหุ่นจำ�ลองมักใช้

จำ�ลองสมรภมูกิารรบตา่ง ๆ  ในอดตี ทัง้นี ้Figure Games จะมลัีกษณะคล้าย Board Games 

เพยีงแตส่ภาพภมูปิระเทศจำ�ลองจะดมูมีติมิากกวา่ ซึง่เปน็ขอ้เสียในเรือ่งของตน้ทนุและเวลา

ในการผลิต รวมถึงความสะดวกในการเล่นที่จำ�กัด
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๓. การจำ�ลองยุทธ์ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ (Computer Games) เป็นการนำ�เกม 

การจำ�ลองยุทธ์แบบดั้งเดิมเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ มีความสมจริงซึ่งเป็นข้อได้เปรียบหลัก 

ของการจำ�ลองยุทธ์ประเภทนี้ แต่ต้นทุนสูงที่สุดตลอดจนเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลง 

ที่รวดเร็วทำ�ให้อุปกรณ์ต่าง ๆ ล้าสมัยได้ง่ายหากไม่มีการอัปเกรดอยู่เสมอ

ข้อดีและข้อจำ�กัดของการจำ�ลองยุทธ์

	 การจำ�ลองยุทธ์ทำ�ให้เห็นภาพรวมและข้อมูลเชิงลึกที่ เสริมการวิเคราะห์หรือ 

การฝึกอบรมในรูปแบบอื่น ๆ และสามารถตรวจสอบ ทำ�ซ้ํา และพัฒนาความเข้าใจ 

ในการตัดสินใจในบริบทท่ีซับซ้อนเม่ือต้องเผชิญกับคู่ต่อสู้ท่ีมุ่งม่ันและมีพลวัต การจำ�ลองยุทธ์

เป็นวิธีเดียวที่จะมองเห็นปัญหาพยศ (มีความไม่แน่นอน มีลักษณะเฉพาะตัวและไม่มี 

ทางออกสุดท้ายที่แน่ชัด : Wicked Problems) และช่วยให้ผู้ใช้สามารถบูรณาการ วิธีการ 

เครื่องมือ และเทคนิคที่แตกต่างกัน (เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ) เข้ากับองค์ประกอบของ

มนุษย์ ดังนั้นจึงเป็นการสร้างความสามารถท่ีให้ผลลัพธ์มากกว่าผลรวมของส่วนประกอบ  

การนำ�การจำ�ลองยุทธ์ไปใช้ในวัตถุประสงค์ใด ๆ จำ�เป็นอย่างยิ่งที่ผู้ใช้ควรต้องทราบข้อดี

และข้อจำ�กัดของการจำ�ลองยุทธ์ด้วยเช่นกัน เพื่อให้ผลลัพธ์ที่ได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 

ที่ตั้งไว้

๑. ข้อดีของการจำ�ลองยุทธ์
๑๒

	 ๑.๑	โอกาสในการสำ�รวจหาทางปฏิบัติ และรับความเสี่ยงโดยไม่เสี่ยงชีวิต  

หรือความเสี่ยงที่ขัดขวางความต่อเนื่องทางธุรกิจ

	 ๑.๒ 	วิธีท่ีประหยัดงบประมาณในการฝึกควบคุมบังคับบัญชา และฝึกตามข้ันตอน

การปฏิบัติและทักษะการบริหารจัดการของฝ่ายเสนาธิการ

	 ๑.๓	การเผยให้เห็นถึงแรงเสียดทานและความไม่แน่นอน ประกอบด้วย  

การปรับตัว ความคิดของฝ่ายตรงข้าม คู่แข่ง พันธมิตรและผู้มีส่วนได้เสีย

	 ๑.๔	กลไกในการสำ�รวจนวัตกรรมในศิลปะแห่งสงครามและธุรกิจ

	 ๑.๕	วิธีการค้นพบปัจจัยและคำ�ถามใหม่ ๆ ที่ไม่ได้ระบุไว้ก่อนหน้านี้

๒.	ข้อจำ�กัดของการจำ�ลองยุทธ์
๑๓

	 ๒.๑ การจำ�ลองยุทธ์ไม่สามารถทำ�ซ้ําได้ เพราะขับเคล่ือนโดยการตัดสินใจ 

ของผู้เล่น ผู้เล่นจะมีการตัดสินใจท่ีแตกต่างกันแม้ว่าจะนำ�เสนอในสถานการณ์เดียวกัน  

การเพิม่องคป์ระกอบของโอกาสทีม่อียูใ่นเกม จะไมม่เีกมใดเหมอืนเดมิแมว้า่จะมกีารจำ�ลอง

สถานการณ์เริ่มต้นก็ตาม สิ่งที่คาดไม่ถึงมีมากและเมื่อรวมกับความคิดสร้างสรรค์ของผู้เล่น 
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ทำ�ให้การจำ�ลองยุทธ์สร้างความคิดใหม่ ๆ การเปลี่ยนแปลงดังกล่าวจะต้องมีความสมดุล

โดยความต่อเนื่องที่เป็นมูลฐานและโอกาสที่จะค้นหาระดับของเหตุวิสัย (Determinism)  

ที่มีอยู่ในแต่ละสถานการณ์

		  ๒.๒ การจำ�ลองยุทธ์ คือ เชิงคุณภาพ หากผลลัพธ์ที่ต้องการจากเหตุการณ์ 

เป็นตัวเลข การจำ�ลองยุทธ์นั้นไม่น่าจะเป็นเครื่องมือที่เหมาะสม ในขณะที่การจำ�ลองยุทธ์

ส่วนใหญ่มีระบบคณิตศาสตร์ที่ให้ผลลัพธ์เป็นตัวเลข ผลลัพธ์ที่แม่นยำ�จะแตกต่างกันไป  

การจำ�ลองยุทธ์สามารถเติมเต็มแต่ไม่ได้ทดแทนรูปแบบการวิเคราะห์ที่แม่นยำ�หรือ 

มรีายละเอยีดมากขึน้ การจำ�ลองยทุธเ์หมาะสมทีส่ดุสำ�หรบัการใหข้อ้มลูสำ�หรบัการตดัสนิใจ

โดยการตั้งคำ�ถามและข้อมูลเชิงลึกที่ไม่ได้ส่งเสริมการได้คำ�ตอบที่ชัดเจน

		  ๒.๓ การจำ�ลองยุทธ์ไม่สามารถคาดเดาได้แต่จะแสดงให้เห็นถึงผลลัพธ์ท่ีเป็นไปได้

ดังนั้นจึงมีความเสี่ยงในการระบุบทเรียนที่ได้จากการจำ�ลองยุทธ์ครั้งเดียว การจำ�ลองยุทธ์

สามารถแสดงให้เห็นว่ามีบางส่ิงท่ีเป็นไปได้ แต่จะไม่สามารถทำ�นายได้อย่างแน่นอนว่าเป็นไปได้ 

การใช้หลายเกม คำ�แนะนำ�จากสถานการณ์ที่แตกต่างกัน เงื่อนไขเริ่มต้นหรือผู้เล่น ช่วยให้

ได้ข้อสรุปที่แม่นยำ�มากขึ้น

		  ๒.๔ การจำ�ลองยุทธ์เป็นผลดีต่อผู้เข้าร่วมเท่านั้น ทีมงานจำ�ลองยุทธ์ที่ไม่มีข้อมูล 

ไม่ผ่านการทดสอบหรือมีความมั่นใจมากเกินไป จะไม่เพิ่มคุณค่าและอาจเป็นอันตราย 

ต่อโครงการ (Project) นอกจากนี้ผลผลิตของการจำ�ลองยุทธ์ที่ประสบความสำ�เร็จจะมี

ประโยชน์ก็ต่อเม่ือได้รับการยอมรับหรือพิจารณาโดยผู้สนับสนุน และสุดท้ายความหลากหลาย 

ที่มากขึ้นในกลุ่มผู้เข้าร่วมการจำ�ลองยุทธ์มีแนวโน้มที่จะสร้างความเข้าใจที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น  

ในบางกรณกีารมนีายทหารเปน็ผูเ้ขา้รว่มเทา่นัน้หรอืมนีายทหารทีม่ปีระสบการณแ์ละมมุมอง

ร่วมกันอาจจำ�กัดกรอบและคุณภาพของการจำ�ลองยุทธ์

การประยุกต์ใช้การจำ�ลองยุทธ์
๑๔

		  ในอดตีทีผ่า่นมาการจำ�ลองยทุธไ์ดพ้สิจูนใ์หเ้หน็แลว้วา่เปน็ประโยชนต์อ่การปอ้งกนั

ประเทศ และยังคงเก่ียวข้องกับปัญหาต่าง ๆ ในปัจจุบัน ความเข้าใจในข้อดีและข้อจำ�กัด 

ของการจำ�ลองยุทธ์ในหัวข้อท่ีผ่านมา ทำ�ให้สามารถประยุกต์ใช้การจำ�ลองยุทธ์เพ่ือเป็นเคร่ืองมือ 

ในการแก้ปัญหา การฝึก และการพัฒนาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งโดยทั่วไปการจำ�ลองยุทธ์

ได้นำ�ไปใช้เพื่อตอบสนองต่อวัตถุประสงค์ต่าง ๆ ดังต่อไปนี้

		  ๑. การจำ�ลองยุทธ์เพื่อการศึกษาและการฝึกอบรม (Education and Training 

Wargames) มุง่เนน้ไปทีก่ารฝกึอบรมบคุลากรโดยใชส้ภาพแวดล้อมทีป่อ้งกนัความผิดพลาด 
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เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมได้ฝึกปฏิบัติ ทดลองและสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ ๆ การจำ�ลองยุทธ์เหมาะสมอย่างย่ิง

กับสิ่งนี้เพราะผู้เล่นได้สร้างโอกาสการเรียนรู้จากประสบการณ์ ช่วยพัฒนาสถานการณ์ฝึก 

ที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์และภารกิจที่ผู้เล่นอาจเผชิญในโลกแห่งความจริง

		  ๒. การจำ�ลองยุทธ์เพ่ือการวางแผน (Planning Wargames) เป็นการจำ�ลองยุทธ์

เชิงวิเคราะห์ที่ ใช้ในการพัฒนาและทดสอบแผนการเพื่อจัดการกับเหตุการณ์หรือ 

สถานการณ์เฉพาะ นำ�ไปใช้การปรับนโยบาย ยุทธศาสตร์ สถานการณ์ในระดับยุทธการ 

และยุทธวิธี เป้าหมายคือการตรวจสอบแผนอย่างละเอียดเพื่อระบุความเส่ียง ปัญหา  

และปัจจัยที่ขาดการพิจารณาก่อนหน้านี้

		  ๓. การจำ�ลองยุทธ์เพื่อการตัดสินใจของผู้บริหาร (Executive Decision-Making 

Wargames) เป็นการวิเคราะห์เพื่อให้ข้อมูลเกี่ยวกับการตัดสินใจในโลกแห่งความจริง 

ลกัษณะของการจำ�ลองยทุธท์ีเ่ปน็ไดนามกิและคาดการณไ์มไ่ด ้ทำ�ใหผู้เ้ลน่สามารถพจิารณา

เหตุการณ์ในอนาคตและสนับสนุนการตัดสินใจท่ีเก่ียวข้อง จุดประสงค์คือการสร้างข้อมูลเชิงลึก

และข้อมูลที่จะเพิ่มความเข้าใจ เช่น สถานการณ์จะมีการพัฒนาไปอย่างไร โครงสร้างกำ�ลัง

และแนวคิดอาจปรับให้เข้ากับความท้าทายใหม่อย่างไร และวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

อาจสร้างความได้เปรียบในการแข่งขันได้อย่างไรเป็นต้น

การจำ�ลองยุทธ์ในกระบวนการวางแผนทางทหารร่วม (Joint Operation Planning 

Process : JOPP)
๑๕

		  หวัขอ้ทีก่ลา่วมาไดก้ลา่วถงึการประยกุตใ์ชก้ารจำ�ลองยทุธใ์นภาพรวม เพือ่ใหเ้ขา้ใจ

ขอบเขตของการจำ�ลองยุทธ์ สำ�หรับหัวข้อน้ีจะให้ความสำ�คัญกับการวางแผนทางทหาร 

อนัเปน็จดุเร่ิมตน้ของการจำ�ลองยทุธท์ีม่มีาตัง้แตใ่นอดตี ปจัจบุนัการจำ�ลองยทุธไ์ดถ้กูนำ�มาใช้

ในกระบวนการวางแผนทางทหารรว่มดว้ยเชน่กนั โดยบทความนีจ้ะกลา่วตามเอกสารอา้งองิ

กองทัพเรือ หมายเลข ๘๓๐๗ การวางแผนทางทหาร ซึ่งทำ�การจำ�ลองยุทธ์แบบ Course 

of Action Wargame เพื่อตรวจสอบว่าแต่ละหนทางปฏิบัติสามารถกระทำ�ได้หรือไม่  

และมีจุดแข็งและจุดอ่อนอย่างไร โดยใช้กระบวนการ การปฏิบัติ (Action) ของฝ่ายหน่ึง  

การตอบสนองการปฏบิตั ิ(Reaction) ของอกีฝา่ยหนึง่ และการตอบโตก้ารปฏิบตั ิ(Counter 

Reaction) การทบทวนผลการปฏบิตั ิ(Review) โดยผลลพัธจ์ากขัน้ตอนนี ้คอืหนทางปฏบิตัิ

ที่ได้รับการพัฒนาและปรับปรุงแล้ว ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ที่ได้ขึ้นอยู่กับประสบการณ์

ทางทหาร (Military Experience) และหลกัยทุธศลิป ์(Operational Art) ของผู้บงัคับบญัชา

และฝ่ายเสนาธิการ ซึ่งจำ�เป็นต่อการตรวจสอบความสมเหตุสมผล และพิสูจน์ความเป็นจริง 
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ของแต่ละหนทางปฏิบัติของหน่วยต่อหนทางปฏิบัติของฝ่ายตรงข้าม (Adversary COA)  

ท้ังท่ีเป็นหนทางท่ีน่าจะเป็นท่ีสุด (Most Likely) และหนทางท่ีอันตรายท่ีสุด (Most Dangerous)

ทบทวนการปฏิบัติ

(Review Action)

 - จุดแข็ง (Strength)

 - จุดอ่อน (Weakness)

 - โอกาส (Opportunity)

 - ความเสี่ยง (Risk)

 - ข้อมูลข่าวสารใหม่ที่ต้องการ

ปรับปรุงการปฏิบัติ

(Modify Action)

 - แสวงประโยชน์จากโอกาส

 - ลดความเสี่ยง

 - กำ�หนดกิจเพิ่มเติม

 - ปรับปรุงการแบ่งมอบกำ�ลัง

 - เตรียมการด้านการข่าว

 - เครื่องมือช่วยในการตัดสินใจ

 - การป้องกันกำ�ลังฝ่ายเรา

 - การลวง

 - ความสามารถในการปฏิบัติการ 

   ที่ยาวนาน

 - การควบคุมและสั่งการ

ทบทวนการตอบสนอง

การปฏิบัติ (Review Action)

 - ทำ�ความเข้าใจการปฏิบัติของ

   ฝ่ายตรงข้ามที่อาจเกิดขึ้น

   ในห้วงเวลาเดียวกัน

 - ประเมินผลลัพธ์ที่อาจเป็นไปได้ 

 อาจใช้การบันทึกการปรับปรุงหนทางปฏิบัติ 

 เพียงอย่างเดียว หรือการทำ� War Game ซํ้า  

 ด้วยหนทางปฏิบัติที่ถูกปรับปรุงแล้วก็ได้

การตอบสนองปฏิบัติ 
(Reaction)

การปฏิบัติ (Action)

ภาพกรอบแนวความคิดในการทำ� Course of Action Wargame

		  ในระหว่างท่ีมีการ������������������������������������������������������ จำ�ลองยุทธ์�������������������������������������������  ผู้บังคับบัญชาและฝ่ายเสนาธิการจะได้เห็นถึง

กระบวนการปฏิบัติ (Actions) และการตอบสนองต่อกิจ (Tasks) ต่าง ๆ ซึ่งจะทำ�ให้สามารถ

ระบุเหตุการณ์ที่น่าจะเกิดขึ้น รวมถึงความต้องการที่จะถูกนำ�ไปใช้ในการปรับปรุงพัฒนา
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หนทางปฏิบัติของหน่วยในเวลาต่อมา ตลอดจนทำ�ให้ทราบด้วยว่าหนทางปฏิบัติของหน่วย

หนทางใดไม่สามารถปฏิบัติได้จริง (Unworkable COA) โดยในท้ายที่สุดการ�����������จำ�ลองยุทธ์

จะเป็นการทบทวนการปฏิบัติการของหน่วยและฝ่ายตรงข้าม เพื่อให้แน่ใจว่าหนทางปฏิบัติ

ของหน่วยสามารถดำ�รงไว้ซึ่งความริเริ่ม พร้อมทั้งบรรลุภารกิจและสภาวะสุดท้ายที่ต้องการ

ที่กำ�หนดไว้ได้���������������������������  ������������������������������������������ อย่างไรก็ตาม การจำ�ลองยุทธ์�����������������������������������������อาจใช้วิธีการที่ง่ายในลักษณะเป็นการพูดคุย 

เกี่ยวกับรูปแบบของผลตอบสนองที่จะเกิดขึ้นต่อสถานการณ์สมมติต่าง ๆ โดยการตั้ง 

ชุดคำ�ถาม “What if” หรืออาจเป็นวิธีการที่ซับซ้อนโดยใช้เครื่องจำ�ลองยุทธ์ในการทดสอบ

ทฤษฎีใหม่ ทดสอบเทคโนโลยีหรือหลักนิยม ไม่ว่าวิธีการ�����������������������������จำ�ลองยุทธ์������������������จะง่ายหรือซับซ้อน  

การ�����������������������������������������������จำ�ลองยุทธ์������������������������������������ที่ประสบความสำ�เร็จจะต้องประกอบด้วย ปัจจัยพื้นฐาน ดังนี้

 		  ๑. 	สถานะเริ่มต้นที่เกิดจากความเห็นชอบร่วมกัน

 		�������������������������������������������������������������������������  ๒.�����������������������������������������������������������������������	แผนภาพแสดงลำ�ดับเหตุการณ์เพื่อนำ�ไปสู่สภาวะสุดท้ายที่ต้องการ (Desired 

End State) เสน้แนวการยทุธ ์(Line of Operation : LOO) ภาพการเคลือ่นกำ�ลงั (Scheme 

of Maneuver : SOM) และตารางประสานสอดคล้อง (Synchronization Matrix)

		  ๓.���������������������������������������������������������������������� 	หนทางปฏบิตัขิองหนว่ยทีไ่ดร้บัการพฒันาจากขัน้ตอนการกำ�หนดหนทางปฏบิตัิ

ของหน่วย (COA Development)

		  ๔.	หนทางปฏิบัติฝ่ายตรงข้ามจากการเตรียมสภาพแวดล้อมทางยุทธการ 

ด้านข่าวกรอง (Intelligence Preparation of the Operational Environment : IPOE)

		  ๕. เกณฑ์การประเมินผล 

		  ๖. วิธีการสรุปผลที่บันทึกและการปรับปรุงหนทางปฏิบัติ

		  ทั้งนี้กระบวนการ กฎเกณฑ์ และเกณฑ์การประเมินผลจะต้องมีความคงที่ตลอด

ขั้นตอนการวิเคราะห์หนทางปฏิบัติ อีกท้ังฝ่ายเสนาธิการจะต้องรู้บทบาทความรับผิดชอบ

ของตนในการ�������������������������������������������จำ�ลองยุทธ์�������������������������������� รวมทั้งวัตถุประสงค์เป็นอย่างดี 

Big Data ������������������������และการจำ�ลองยุทธ์ในอนาคต

		  หวัขอ้ทีผ่า่นมาไดน้ำ�เสนอความสำ�คญัของการจำ�ลองยทุธก์บักระบวนการวางแผน

ทางทหาร ซึง่เปน็จดุเริม่ตน้ทีจ่ะทำ�ใหก้ารปฏบิตักิารทางทหารบรรลภุารกจิ หรอืเขา้สูส่ภาวะ

สดุทา้ยทีต่อ้งการ อยา่งไรกต็าม ความเจรญิรุง่เรอืงทางเศรษฐกจิ ความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยี

ที่มีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมถึงสภาวะแวดล้อม 

ด้านความมั่นคงที่แตกต่างไปจากอดีต ทำ�ให้ภารกิจของกองทัพมิได้จำ�กัดแค่เพียงการใช้ 

ภาพกรอบแนวความคิดในการทำ� Course of Action Wargame
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กำ�ลงัรบเพ่ือทำ�ลายลา้งฝา่ยตรงข้าม กองทพัอาจไดร้บัภารกจิบางอยา่ง เชน่ การควบคมุพืน้ที่

ไซเบอร์และแถบคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า หรือการรักษาความปลอดภัยในพื้นที่เมืองขนาดใหญ่ 

ที่เสื่อมโทรม��������������������������������������������������������������  �������������������������������������������������������������หรือการตอบโต้กลับของกลุ่มติดอาวุธเพื่อพยายามครอบครองแหล่งน้ำ� 

หรือการรักษาชายแดนของพันธมิตร ล้วนจำ�เป็นต้องใช้กำ�ลังพลท่ีได้รับการฝึกฝนมาอย่างดี 

และมีความเป็นทหาร ซ่ึงไม่มีอาวุธขั้นสูงใด ๆ สามารถทดแทนได้ นวัตกรรมข้อมูล 

และวิทยาศาสตร์พุทธิปัญญาจะพาการจำ�ลองยุทธ์เข้าสู่ยุคของข้อมูลขนาดใหญ่หรือ 

ท่ีเรียกว่า “������������������������������������������������������������������������Big Data����������������������������������������������������������������”��������������������������������������������������������������� ��������������������������������������������������������������และปฏวิตัวิธิสีำ�หรบัเตรยีมตนเองใหพ้รอ้มทีจ่ะชนะสงครามในอนาคต�  

(ไม่ว่าเราจะรู้หรือไม่ว่าเราจะสู้กับใคร เราจะสู้ที่ไหนและสงครามนั้นจะเป็นเช่นไร)
๑๖

		  ๑. Big Data
๑๗

		  นวัตกรรม Big Data เป็นปรากฏการณ์จากการแสวงหาประโยชน์จากข้อมูล

จำ�นวนมากเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจ ทั้งนี้เนื่องจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี

สารสนเทศ ทำ�ให้การติดต่อสื่อสารมีความสะดวก โดยเฉพาะการใช้งานผ่านโซเชียลมีเดีย  

เชน่ Youtube  Facebook  Twitter  Google  Netflix  Walmart  Starbucks ปรมิาณขอ้มลู 

จำ�นวนมหาศาลเหล่าน้ี ถูกนำ�มาใช้วิเคราะห์เพื่อหาโอกาสทางธุรกิจ ใช้ประกอบการ 

ตัดสินใจในเรื่องสำ�คัญ ๆ ท้ังการพัฒนาด้านการขายและการตลาด การปรับปรุงสินค้า

บรกิารใหต้อบโจทย์ความตอ้งการของผู้บริโภคยุคใหม่ที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเรว็ Big Data  

มีคุณลักษณะดังนี้ 

		  Volume ปริมาณข้อมูลท่ีเรียกว่า Big Data ยังไม่มีการกำ�หนดที่ชัดเจน  

เปล่ียนแปลงตามสายงานและขยายออกตามห้วงเวลา บริษัทอินเตอร์เน็ตร่วมสมัย 

สร้างข้อมูลใหม่ ๆ  ทุก ๆ  วัน เป็นจำ�นวนเทอราไบต์ และมีฐานข้อมูลใช้งานเกินกว่าเพตาไบต์  

เช่น เฟซบุ๊กเก็บรูปภาพ มากกว่า ๒๕๐ พันล้านรูป และมีข้อมูลที่ผู้ใช้เข้าถึงมากกว่า  

๓๐ เพตาไบต์ ในแต่ละวัน

		  Velocity ข้อมูลที่ล้นเหลือ ความเร็วในการสร้างข้อมูล รวดเร็วมาก และ 

ต้องประมวลผลทันเวลา นอกจากน้ีความเร็วยังเก่ียวข้องกับแนวความคิดและขึ้นอยู่กับ 

แอปพลิเคชันที่นำ�มาใช้งาน สำ�หรับแอปพลิเคชันต่าง ๆ ที่ใช้งานในอินเตอร์เน็ตในปัจจุบัน

ตอ้งทำ�การประมวลขอ้มลูอยา่งรวดเรว็ภายในเวลาไมก่วีนิาท ีมเิชน่นัน้ขอ้มลูจะสญูเสียมลูคา่

		  Variety  Big Data เปน็ขอ้มลูทีห่ลากหลายประเภทและรปูแบบ ขอ้มลูเชิงโครงสรา้ง

แบบดัง้เดมิจะถกูเกบ็ในฐานขอ้มลู ซึง่มรีปูแบบปกตทิัว่ไปคอื วนัที ่เวลา ปรมิาณ และตวัอกัษร 
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(String) ในขณะที่ข้อมูลที่ไม่มีโครงสร้างเป็นข้อมูลที่ไม่สามารถระบุโครงสร้างที่ชัดเจนได้  

เช่น ข้อความ ภาพ เสียง หรือ วีดิโอ เป็นรูปแบบหลักของ Big Data ข้อมูลที่ไม่มีโครงสร้าง

เป็นได้ทั้ง เว็บเพจ บล็อก รูปถ่าย แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับสินค้า แบบสอบถาม บันทึก

การใช้งาน ข้อมูลเซ็นเซอร์ และอื่น ๆ ข้อมูลเป็นสิ่งที่คอมพิวเตอร์ไม่เข้าใจ ส่วนใหญ่จะเก็บ

ในระบบไฟล์  Variety ยังหมายถึง Big Data มีแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย

		  Value Big Data สรา้งคณุคา่เชงิลกึสำ�หรบัเจา้ของ  ขอ้มลูเชงิลกึชว่ยในการทำ�นาย

อนาคต สรา้งโอกาสใหมแ่ละลดความเสีย่งหรอืตน้ทนุ ดงันัน้ Big Data สามารถเปลีย่นแปลง

หรอืปรบัปรงุชวีติของคน  คณุคา่ของ Big Data นัน้มคีวามหนาแนน่ตํา่และจะตอ้งถกูดงึออก

มาจากข้อมูลปริมาณมหาศาล

		  Veracity หมายถึงข้อมลูทีใ่ช้ตอ้งมคีวามเชือ่ถือได ้มเิชน่นัน้อาจจะทำ�ใหผู้ม้อีำ�นาจ

ตัดสินใจได้รับข้อมูลที่ไม่ถูกต้องและทำ�ให้ตัดสินใจผิดพลาด ข้อมูลที่มีความเช่ือถือได้ต้องมี

การตรวจสอบความถูกต้องและหากพบว่าเป็นข้อมูลที่ไม่ถูกต้อง จะต้องกำ�จัดออกก่อนที่จะ

เข้าสู่การวิเคราะห์

		  Big Data ไม่ได้มีท่ีมาจากอินเตอร์เน็ต โซเชียลมีเดียหรือภาคธุรกิจเพียงอย่างเดียว  

Big Data ยังมีที่มาจากภาครัฐ การค้า การวิจัยทางวิทยาศาสตร์ การป้องกันประเทศ และ

ภาคส่วนอื่น ๆ การเติบโตของ Big Data เป็นแรงผลักดันให้เกิดเทคโนโลยีด้านไอทีใหม่ ๆ  

เช่น โครงสร้างการประมวลผลข้อมูล เครื่องมือในการบริหารจัดการข้อมูล และวิธีการ

วิเคราะห์ข้อมูล แนวโน้มล่าสุดในองค์กรท่ีมีชุดข้อมูลขนาดใหญ่ในศูนย์กลางข้อมูล 

ได้เป็นส่วนสำ�คัญของสถาปัตยกรรมข้อมูลข่าวสารซ่ึงมีกรอบการประมวลผลข้อมูลที่มี 

ขีดสมรรถนะสูง ในขณะเดียวกันเหมืองข้อมูลใหม่ ๆ (New Data Mining) และอัลกอริธึม 

การเรียนรู้ของเคร่ือง (Machine Learning Algorithms) และแอปพลิเคชันใหม่ ๆ ได้นำ�ไปสู่

การค้นพบความรู้ที่ดีขึ้นกว่าเดิม

		  ๒. การจำ�ลองยุทธ์ในอนาคต

		  นวตักรรม Big Data ไดท้ำ�ใหเ้กดิการเตบิโตทางเศรษฐกจิ การใหบ้รกิารสาธารณะ

หรือการทำ�สงคราม ผู้ท่ีสามารถใช้งาน Big Data ได้อย่างมีประสิทธิภาพจะได้เปรียบผู้อ่ืน 

ในส่วนของกองทัพจำ�เป็นต้องนำ�เทคโนโลยี Big Data มาใช้เพื่อให้เกิดความได้เปรียบ 

ฝ่ายตรงข้าม เพราะการปฏิบัติภารกิจด้านความม่ันคงของกองทัพได้เข้าไปเกี่ยวข้องกับ 

ชุดข้อมูลขนาดใหญ่ โดยทั่วไปแล้วแอปพลิเคชันทางทหารมีกำ�ลังการผลิตข้อมูลจำ�นวน
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มหาศาล จากเซ็นเซอร์ ข่าวกรอง การเฝ้าระวังและการลาดตระเวน (ISR) มากมาย นอกจากน้ี 

ยังมีการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการต่อสู้ทุกประเภทท่ีมีลักษณะเฉพาะและเหตุการณ์ 

ในสนามรบและข้อมูลยังสามารถสร้างขึ้นโดยการจำ�ลองสถานการณ์แบบเสมือนจริงและ 

แบบสรา้งสรรค ์ดงันัน้การจำ�ลองยทุธใ์นอนาคตจงึเปน็การจำ�ลองสถานการณท์ีใ่หญ ่ซบัซอ้น 

ด้วยปริมาณข้อมูลมหาศาลและระบบคอมพิวเตอร์สมรรถนะสูง เป็นท่ีมาของ “การจำ�ลองยุทธ์

แบบ Big Data (Big Data Wargame)” อย่างไรก็ตาม เทคโนโลยี Big Data เมื่อนำ�มาใช ้

กับการจำ�ลองยุทธ์ทำ�ให้เกิดส่ิงท้าทายในการจัดการและการประมวลผลข้อมูล ประการแรก

ความพยายามส่วนใหญ่มุ่งไปที่การจำ�ลองสถานการณ์ที่มีประสิทธิภาพสูง มีส่วนน้อย 

ท่ีให้ความสำ�คัญกับการประมวลผลข้อมูล แม้ว่า Big Data ในทางทหารจะมีความแตกต่าง

กับข้อมูลทางธุรกิจเช่นการคำ�นวณมักจะใช้การวิเคราะห์ข้อมูลพร้อมกับการปฏิบัติการ

จำ�ลองสถานการณ์ (Simulation Execution) นำ�มาซึ่งการจัดทรัพยากรที่ซับซ้อนมากกว่า   

ประการที่สอง ความต้องการของ Big Data ในการจำ�ลองยุทธ์จะมาพร้อมกับการใช้ข้อมูล

จำ�นวนมากร่วมกับแบบจำ�ลองท่ีมีความน่าเช่ือถือสูงและทันเวลา วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 

แบบดั้งเดิมถูกจำ�กัดด้วยเทคโนโลยีด้านฐานข้อมูลแบบเก่าที่มีข้อจำ�กัดเรื่องประสิทธิภาพ 

และความยืดหยุ่น การใช้ Big Data ทำ�ให้นักวิเคราะห์ทางทหารและผู้มีอำ�นาจตัดสินใจ  

เกิดการพัฒนาเชิงลึกหรือเข้าใจภูมิทัศน์ในสถานการณ์ทางทหารที่มีความซับซ้อนแทนที่ 

ที่จะถูกจำ�กัดด้วยการทดสอบผลการทดลอง เช่น การสนับสนุนการวางแผนตามเวลาจริง 

ในการสู้รบจริง (The Real-Time Planning of Real Combat) โดยการจำ�ลองสถานการณ์

ทุกสิ่งที่มีความเป็นไปได้ ซึ่งต้องมีการจำ�ลองสถานการณ์ซ้ํา ๆ และวิเคราะห์ผลลัพธ์ 

ในเวลาสั้น ๆ
๑๘

การประยุกต์ใช้การจำ�ลองยุทธ์แบบ Big Data ในทางทหาร
๑๙

		  การจำ�ลองยุทธ์แบบ Big Data เป็นปรากฏการณ์การผลิตข้อมูลจำ�นวนมาก 

ในการจำ�ลองสถานการณ์ทางทหาร ซ่ึงสหรัฐฯ ได้เริ่มต้นมาตั้งแต่ทศวรรษที่ ๑๙๙๐  

โดยใช้เครื่องจำ�ลองการโต้ตอบสำ�หรับการฝึกทางทหารที่เรียกว่า STWO97 (Synthetic 

Theater of War) โดยรวมเครื่องคอมพิวเตอร์นับร้อยทำ�การประมวลผล ๑๔๔ ช่ัวโมง  

และสร้างข้อมูล ๑.๕ เทลาไบต์ เพราะว่าความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยี ทำ�ให้แอปพลิเคชัน

ทางทหารผลติขอ้มลูไดห้ลายเทลาไบตห์รอืมากกวา่ในระยะเวลาอนัสัน้ การนำ�ไปใชป้ระยกุต์

ใช้งานเพื่อตอบสนองต่อวัตถุประสงค์หลักทางทหารยังคงเป็นเช่นเดิมแต่จะมีความละเอียด

และซับซ้อนมากยิ่งขึ้น
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		  ๑.	Joint Forces Experiments กห.สหรัฐฯ ได้ตระหนักถึงสิ่งท้าทายในการ 

ปฏบิตักิารทางทหารในเขตเมอืง US Joint Forces Command ไดด้ำ�เนนิการจดัทำ�ชดุจำ�ลอง 

การต่อสู้ขนาดใหญ่เพ่ือพัฒนายุทธวิธีสำ�หรับสนามรบในอนาคตและประเมินค่ายุทโธปกรณ์ใหม่ 

สำ�หรับใช้ในสภาวะแวดล้อมในชุมชนเมือง โดยใช้ซอฟแวร์ประเภทการสร้างกำ�ลังรบ 

ดว้ยระบบคอมพวิเตอร ์(Computer Generated Forces) สรา้งและควบคมุการปฏสิมัพนัธ์

ของหน่วยงานเสมือน และมีข้อมูลที่เกี่ยวข้องคือสภาวะแวดล้อมแบบไดนามิก หน่วยงาน

ปฏิบัติการ และผลลัพธ์ที่ได้จากอุปกรณ์ตรวจจับ  

		  ๒. Data Farming Projects คือ ขบวนการใช้การจำ�ลองสถานการณ์จำ�นวนมาก

ด้วยระบบการคำ�นวณที่มีสมรรถนะสูงเพื่อสร้างภูมิทัศน์อันเป็นผลสัมฤทธิ์ที่เป็นไปได้ 

และข้อมูลเชิงลึกจากแนวโน้มหรือสิ่งที่ผิดปกติ แนวคิดพื้นฐานคือการสร้างข้อมูลในการ

จำ�ลองสถานการณ์ผ่านทางช่องทางต่าง ๆ (Various Inputs) หลังจากนั้นนำ�ข้อมูลซึ่งเป็น

ผลลัพธ์ของการจำ�ลองสถานการณ์ไปใช้งาน Data Farming นำ�ไปใช้ครั้งแรกใน Albert 

Project (๑๙๙๘ - ๒๐๐๖) ของนาวิกโยธินสหรัฐฯ โครงการนี้ใช้สนับสนุนการตัดสินใจ 

และใหค้วามสำ�คญัไปทีค่ำ�ถาม เช่น “จะเกดิอะไรขึน้ถ้า” และ “อะไรคอืปจัจยัทีส่ำ�คญัทีส่ดุ” 

คำ�ถามประเภทนี้ต้องการการวิเคราะห์ส่วนรวมที่ครอบคลุมสถานการณ์ทั้งหมดที่เป็นไปได้ 

ภายหลัง Albert Project หลายประเทศได้ยกระดับแนวความคิดน้ีไปสู่การศึกษาปัญหา

ทางทหารในทุกประเภท

		  ๓. Course of Action Analysis เพื่อให้กระบวนการวางแผนมีความสมบูรณ์

และมีประสิทธิภาพ สิ่งจำ�เป็นคือความเข้าใจตัวแปรสำ�คัญในพื้นที่การรบด้วยการจำ�ลอง

สถานการณ์ ผู้บัญชาการทหารต้องประเมินแผนท่ีเป็นไปได้และจุดตัดสินใจต่าง ๆ ซ่ึงต้อง

มีการทดสอบหลาย ๆ สถานการณ์ ด้วยค่าพารามิเตอร์จำ�นวนมาก สถานการณ์จำ�ลอง 

มักจะเร็วกว่าเวลาจริง ๆ  เสมอ และสามารถนำ�ข้อมูลที่เป็น Real - Time จากระบบควบคุม 

บังคับบัญชา และอุปกรณ์ตรวจจับจากระบบข่าวกรอง เฝ้าตรวจและการลาดตระเวน  

ทำ�การป้อนเข้าสู่การจำ�ลองสถานการณ์

		  ๔. Acquisition of New Military Systems การใช้ตัวแบบและการจำ�ลอง

สถานการณ์จะมีบทบาทสำ�คัญทำ�ให้ได้มาซ่ึงวงรอบการใช้งานยุทโธปกรณ์ เช่น อาวุธ 

ปล่อยนำ�วิถี เรดาร์ และเรดาร์ชี้เป้า รวมถึงการกำ�หนดความต้องการ การออกแบบและ 

การพัฒนาระบบ การทดสอบและประเมินค่า ซอฟแวร์ที่ใช้ในการจำ�ลองสถานการณ์ 

ในระดับยุทธวิธีประกอบด้วยแบบจำ�ลองที่มีความละเอียดสูง สามารถใช้ทั้งการจำ�ลอง
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สถานการณ์แบบ Constructive (คอมพิวเตอร์จำ�ลองทั้งสภาวะแวดล้อมและผู้ฝึก)  

และ Virtual (คอมพิวเตอร์จำ�ลองสภาวะแวดล้อม) ฉากเหตุการณ์ในการจำ�ลองถูก

กำ�หนดจากคุณลักษณะของภัยคุกคาม ระดับภัยคุกคาม และสถานะของสภาวะแวดล้อม  

ความตอ้งการทีซ่บัซอ้นมากข้ึนเพือ่การวเิคราะหข์อ้มลูจำ�นวนมาก เชน่ การยนืยนัสมมตฐิาน 

การค้นหารูปแบบ การพิสูจน์ทราบตัวแปรสำ�คัญและการอธิบายสิ่งผิดปกติ ทั้งหมดจะถูก

หยิบยกโดยผูเ้ชีย่วชาญเฉพาะดา้น งานทัง้หมดนีใ้ชเ้พือ่สรา้งมาตรวดัประสทิธภิาพ (Measure 

of Effectiveness : MOE) เพ่ือกำ�หนดขีดความสามารถของระบบอาวุธและยุทโธปกรณ์ใหม่ ๆ

		  ๕. Space Surveillance Network Analysis (SSN) เป็นการใช้การจำ�ลอง

สถานการณ์เพื่อศึกษาการดำ�เนินการและคุณลักษณะของโครงข่ายการเฝ้าตรวจในอวกาศ 

โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อการวิเคราะห์และวางโครงสร้างของ SSN ตัวเลือกสำ�หรับกำ�หนดค่า

ต่าง ๆ เช่น ระยะเวลาในการทำ�งาน ขีดความสามารถในการติดตาม (Track) และสภาวะ

อากาศ ใช้ได้กับตัวแบบจำ�ลองอุปกรณ์ตรวจจับทุกตัวใน SSN

		  ๖.	Test and Evaluation of the Terminal High Altitude Area Defense 

System (THAAD) ระบบยงิสกัดขีปนาวธุในบรเิวณพกิดัตำ�แหนง่สงู มภีารกจิปอ้งกนัประเทศ

และกำ�ลังรบของสหรัฐฯ จากขีปนาวุธพิสัยใกล้และพิสัยกลาง การทดสอบและการประเมินผล

ของระบบ THAAD ถูกท้าทายด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีรวบรวมจากการทดสอบการบิน

เพื่อป้องกันขีปนาวุธซึ่งเพิ่มมากข้ึนอย่างทวีคูณ ระบบประกอบไปด้วยส่วนประกอบต่าง ๆ 

มากมาย เช่น เรดาร์ แท่นยิง และ ตัวสกัดกั้น Interceptor รวมถึงซอฟแวร์ที่สลับซับซ้อน 

การวางระบบและการโจมตีจะประเมินจากการทดลอง ระบบ THAAD จะเกี่ยวข้องกับ 

การจำ�ลองสถานการณ์เพ่ือการทดสอบและประเมินค่าการบูรณาการของระบบในลักษณะ 

Real - Time ในกรณีน้ีระบบจำ�ลองสถานการณจ์ะถูกใช้เพือ่สรา้งฉากสถานการณภ์ยัคกุคาม

ที่รวมถึงเป้าหมาย อาวุธปล่อยนำ�วิถี และผลกระทบจากสภาวะแวดล้อม นอกจากนี้ยังใช ้

ในการฝึกตามปกติ

		  ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศและประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์ 

ได้ทำ�ให้กองทัพเข้าสู่ยุคของข้อมูลปริมาณมหาศาล ภารกิจของกองทัพไม่ได้จำ�กัดเฉพาะ 

การใช้อาวุธเข้าทำ�การรบแตกหัก เพื่อทำ�ลายขีดความสามารถในการทำ�สงครามเท่านั้น 

ขอบเขตภารกิจของกองทัพได้ขยายขอบเขตเพ่ือจัดการกับภัยคุกคามรูปใหม่และการรักษา

ความม่ันคงของรัฐ ดังน้ันการพัฒนาการจำ�ลองยุทธ์แบบ Big Data จึงเป็นส่ิงจำ�เป็นอย่างย่ิง

ที่ทำ�ให้กองทัพมีความพร้อมตลอดเวลาในยุคข้อมูลข่าวสาร สำ�หรับกองทัพเรือได้เห็น 



19
นาวิกาธิปัตย์สาร
คลังปัญญา พัฒนาผู้นำ�

ความสำ�คัญของการจำ�ลองยุทธ์ เพื่อพัฒนากำ�ลังพลของกองทัพเรือมาตั้งแต่อดีต  

และมีวิวัฒนาการตามลำ�ดับจนถึงปัจจุบัน  

การจำ�ลองยุทธ์ของกองทัพเรือ
๒๐

		  การจำ�ลองยุทธ์ทางเรือได้เกิดมีขึ้นครั้งแรกในประเทศไทย เมื่อร้อยปีเศษมาแล้ว 

ในงานประจำ�ปี วัดเบญจมบพิตร พ.ศ.๒๔๕๘ โดยกระทรวงทหารเรือในขณะนั้น ได้จัดการ

แสดงการจำ�ลองยทุธท์างเรอื ณ สระอโนดาต ใหป้ระชาชนทัว่ไปชมระหวา่ง ๖ - ๑๐ มกราคม 

พ.ศ.๒๔๕๘ เพื่อหารายได้สมทบทุนในการจัดซ้ือ “เรือหลวงพระร่วง” โดยเป็นการจำ�ลอง

ฉากยุทธนาวีระหว่างกองเรืออังกฤษกับกองเรือเยอรมัน หลังการจัดแสดงการจำ�ลองยุทธ ์

ทางเรือในครั้งนั้นแล้ว กองทัพเรือจึงนำ�การจำ�ลองยุทธ์ทางเรือมาใช้ในโอกาสต่าง ๆ อีก

หลายคร้ัง โดยเรียกว่า “การเล่นยุทธกีฬา” ต่อมาเม่ือมีการต้ังโรงเรียนนายทหารเรือข้ึนแล้ว

ก็กำ�หนดวิชายุทธกีฬา เป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรโรงเรียนนายทหารเรือช้ันต้นปีที่สอง  

ทั้งนี้ในการเล่นยุทธกีฬาในสมัยแรกยังไม่มีเครื่องไม้เครื่องมืออำ�นวยความสะดวกมากนัก  

การเล่นยุทธกีฬา จึงเป็นการเล่นโดยคนฝึกเล่นบนกระดาษเป็นสำ�คัญ การจำ�ลองยุทธ์ 

ของกองทัพเรือในช่วงต่อมาได้มีการนำ�เทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามาใช้งานร่วมกับเครื่องฝึก

จำ�ลองยุทธ์ เพื่อทำ�การฝึกในระดับต่าง ๆ ทั้งการฝึกฝ่ายอำ�นวยการของกองทัพเรือ การฝึก

ศึกษาตามหลักสูตรแนวทางการรับราชการ และการฝึกกำ�ลังพลในหน่วยเรือ โดยมีหน่วย 

ที่เกี่ยวข้องกับการฝึกที่มีการใช้เครื่องฝึกจำ�ลองยุทธ์คือ กรมยุทธศึกษาทหารเรือและ 

กองเรือยุทธการ 

	

ภาพการจำ�ลองยุทธ์ทางเรือ ณ สระอโนดาต ในงานประจำ�ปี วัดเบญจมบพิตร พ.ศ.๒๔๕๘
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		  ๑.	เครื่องฝึกจำ�ลองยุทธ์เพื่อสนับสนุนการพัฒนากำ�ลังพลกองทัพเรือของ 

กรมยุทธศึกษาทหารเรือ

			   ๑.๑ เครื่องฝึก RADIFON (ตั้งแต่ปี พ.ศ.๒๕๑๙ - ๒๕๔๘) 

			   เคร่ืองฝึก RADIFON เป็นเคร่ืองฝึกยุทธกีฬาเคร่ืองแรกท่ีทำ�งานด้วยระบบ

อิเล็กทรอนิกส์ ควบคุมด้วยคอมพิวเตอร์ Main Frame แบบ R2000A โดยออกแบบสำ�หรับ

การฝึกการแก้ไขปัญหาทางยุทธวิธี และทางยุทธการในระดับอำ�นวยการรบ และการตัดสินใจ  

(Decisin Making) รับมอบเมื่อปี ๒๕๑๘ จากบริษัท REDIFU-SION SIMULATION LTD. 

มีขีดความสามารถจำ�ลองการประลองยุทธ์ทางเรือและทางอากาศได้ในเวลาเดียวกัน  

โดยสนับสนุนการฝึกยุทธกีฬาให้แก่ นายทหารท่ีกำ�ลังศึกษาอยู่ในโรงเรียนเสนาธิการทหารเรือ 

และโรงเรียนนายทหารชั้นต้นพรรคนาวิน รวมท้ังสนับสนุนการฝึกให้การฝึกทางยุทธวิธี 

ให้แก่กำ�ลังพลของกองเรือต่าง ๆ 

ภาพเครื่องฝึกจำ�ลองยุทธ์ RADIFON

ภาพเครื่องฝึกจำ�ลองยุทธ์ CPX (Command Post Exercise)
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		  ๑.๒ เครื่องฝึกจำ�ลองยุทธ์ CPX (Command Post Exercise) (ตั้งแต่ พ.ศ.๒๕๓๖ 

- ๒๕๔๘)

		  กองทัพเรือได้จัดตั้ งคณะทำ�งานขึ้นมาเพื่อพัฒนาเครื่องฝึกจำ�ลองยุทธ์  

ขึ้นเอง เมื่อ ๑ มิถุนายน ๒๕๓๖ โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อใช้ในการสนับสนุนการฝึกยุทธกีฬา 

ของนายทหารนักเรียนหลักสูตรเสนาธิการทหารเรือเป็นหลัก และได้กำ�หนดช่ือว่า เคร่ืองฝึก

จำ�ลองยุทธ์แบบ “Command Post Exercise” หรือที่เรียกกันโดยทั่วไปว่า “เครื่องฝึก

จำ�ลองยุทธ์ CPX” แล้วเสร็จในเดือนสิงหาคม ๒๕๓๗ การพัฒนาเครื่องฝึกจำ�ลองยุทธ์ 

ดงักลา่วเพือ่ทดแทนเครือ่งฝกึ RADIFON ซึง่เริม่ชำ�รดุ พรอ้มกบัประสบปญัหาการซอ่มบำ�รงุ

ภาพเครื่องฝึกจำ�ลองยุทธ์ CPX (Command Post Exercise)

		  ๑.๓  เครื่องฝึกจำ�ลองยุทธ์ NWS 980 (ตั้งแต่ปี พ.ศ.๒๕๕๐ จนถึงปัจจุบัน)

	  		    เครื่องฝึกจำ�ลองยุทธ์ NWS 980 พัฒนาจากโปรแกรม Global Conflict 

Blue (GCB) เป็นฟรีซอพแวร์ประเภท Open Source โดยทีมวิจัยของกองการจำ�ลองยุทธ์  

ศูนย์ศึกษายุทธศาสตร์ทหารเรือ เพ่ือแก้ปัญหาเคร่ืองฝึก RADIFON และเคร่ืองฝึกจำ�ลองยุทธ์  

CPX ที่เริ่มชำ�รุดและเสื่อมสภาพ และเป็นโครงการวิจัยเฉลิมพระเกียรติ ฯ เนื่องในโอกาส
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มหามงคลเฉลิมพระชนมพรรษา ๘๐ พรรษา ธันวาคม ๒๕๕๐ เครื่องฝึกจำ�ลองยุทธ์  

NWS 980 สามารถรองรับการฝึกท้ังระดับยุทธวิธี และระดับยุทธการโดยเป็นโปรแกรม 

จำ�ลองยุทธ์แบบ Real Time สามารถใช้ฝึกในลักษณะ Online โดยผู้รับการฝึกไม่จำ�เป็น 

ต้องมาอยู่รวมกันที่เดียวกัน จำ�ลองสถานการณ์การรบทางเรือในสาขาปฏิบัติการต่าง ๆ  

ได้ท้ัง ๓ มิติ คือ การรบผิวน้ํา การปราบเรือดำ�น้ํา และการปฏิบัติการทางอากาศ กรมยุทธศึกษา

ทหารเรือได้ใช้สนับสนุนการฝึกยุทธกีฬาให้แก่ หลักสูตรพรรคนาวิน โรงเรียนนายทหารเรือ 

ชั้นต้น หลักสูตรเสนาธิการทหารเรือ โรงเรียนเสนาธิการทหารเรือ การฝึกร่วมวิทยาลัย

เสนาธิการทหาร วิทยาลัยป้องกันราชอาณาจักร สถาบันจิตวิทยาความมั่งคง และโรงเรียน

เสนาธิการเหล่าทัพ นอกจากน้ียังได้ทำ�การวิจัยและพัฒนาเคร่ืองฝึกจำ�ลองยุทธ์ NWS 980 

เฉลิมพระเกียรติฯ ต่อเน่ืองจนสามารถรองรับการฝึกขนาดใหญ่ โดยเริ่มใช้สนับสนุน 

การฝึกปัญหาที่บังคับการ (CPX) ในการฝึกกองทัพเรือประจำ� ตั้งแต่ปี ๒๕๕๒ เป็นต้นมา 

ปัจจุบันได้พัฒนาต่อยอดจากโปรแกรม Global Conflict Blue2 (GCB 2) ซ่ึงมีพื้นฐาน 

จากเคร่ืองฝึกจำ�ลองยุทธ์ NWS 980 เฉลิมพระเกียรติ ฯ เดิม ให้ใช้งานควบคู่กับฮาร์ดแวร์ใหม่ 

ทำ�ให้โปรแกรมมีความเสถียรมากยิ่งขึ้น เพิ่มความสมจริงและความถูกต้องให้มียิ่งขึ้น 

ในการฝึกระดับยุทธวิธี รวมท้ังทำ�ให้การใช้งานและการปรับเปลี่ยนแก้ไขสามารถทำ�ได้ง่าย

มากยิ่งขึ้น  

ภาพเครื่องฝึกจำ�ลองยุทธ์ NWS 980
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	 ๒. เค ร่ืองฝึกจำ�ลองยุทธ์ เพื่อสนับสนุนการพัฒนากำ�ลังพลกองทัพเรือของ 

กองเรือยุทธการ

		  ๒.๑ เครื่องฝึกจำ�ลองยุทธ์ ASTT (Action Speed Tactical Trainer)
๒๑

 

(กุมภาพันธ์  ๒๕๔๗ - ๒๕๖๑) 	กองทัพเรือจัดหาเครื่องฝึกจำ�ลองยุทธ์ ASTT พร้อมกับ 

การปรับปรุงอาคารกองฝึกศูนย์ยุทธการ จากบริษัท THALES ประเทศสหพันธรัฐเยอรมนี 

เม่ือ ๑๔ สิงหาคม ๒๕๔๕ เพ่ือทดแทนเคร่ืองฝึกจำ�ลองยุทธ์ของกองการฝึก กองเรือยุทธการ 

ซึ่งในอดีตเครื่องฝึกจะแยกเป็นเครื่องฝึกจำ�ลองในระดับต่าง ๆ เช่น เครื่องฝึกเรดาร์  

เคร่ืองฝึก ESM เคร่ืองฝึกปราบเรือดำ�น้ํา และเคร่ืองฝึกศูนย์ยุทธการ (CICTTS) โดยเคร่ืองฝึกดัง

กลา่วไดใ้ชร้าชการมายาวนาน และทำ�การจุำ�หนา่ยแลว้ เครือ่งฝกึจำ�ลองยทุธ ์ASTT สามารถ

รองรับการฝึกในทุกระดับของกองเรือยุทธการ คือ ระดับพนักงาน ระดับยุทธวิธี

ภาพเครื่องฝึกจำ�ลองยุทธ์ NWS 980

	

ภาพเครื่องฝึกจำ�ลองยุทธ์ ASTT (Action Speed Tactical Trainer)
	



24
นาวิกาธิปัตย์สาร
คลังปัญญา พัฒนาผู้นำ�

		  ๒.๒ เครื่องฝึกจำ�ลองยุทธ์ Naval Warfare Training Simulator (NWTS)  

พ.ศ.๒๕๖๒ - ปัจจุบัน

			    กองทัพเรือได้ขยายขีดความสามารถการฝึกทางเรือเป็นเครือข่าย 

ด้วยการจัดหาเครื่องฝึกจำ�ลองยุทธ์ พร้อมกับการก่อสร้างศูนย์ฝึกใหม่และสิ่งอำ�นวย

ความสะดวกต่าง ๆ จากบริษัท Rheinmetall Electtronics ประเทศสหพันธรัฐเยอรมนี 

ระบบเครื่องฝึกจำ�ลองยุทธ์ NWTS มีพื้นฐานจากระบบฝึกทางยุทธวิธี (ASTT) ของบริษัท 

Rheinmetall ซึ่งถูกไปใช้ในการฝึกกำ�ลังพลของกองทัพเรือในการจำ�ลองสถานการณ์ 

การปฏิบัติการทางเรือ เช่น การปฏิบัติการผิวนํา้ เป้าหมายทางอากาศและใต้น้ํา และปฏิบัติการ

ต่อต้านทุ่นระเบิด นอกจากน้ีระบบฝึกจำ�ลอง NWTS ใหม่นี้ยังสามารถเชื่อมโยงกับระบบ

เครื่องฝึกศูนย์ยุทธการเรือดำ�นํ้า SCTT (Submarine Command Team Trainer) ที่จัดหา 

ในปี พ.ศ.๒๕๕๗ และระบบเคร่ืองฝึกจำ�ลองสงครามปราบเรือดำ�น้ํา ASWS (Anti-Submarine 

Warfare Simulator) ท่ีจัดหาในปี พ.ศ.๒๕๕๔ ผ่านเครือข่ายร่วมกันผ่านสาย Fiber Optic 

โดยขีดความสามารถในการเช่ือมโยงการฝึกเป็นเครือข่ายนี้ได้มอบศักยภาพสูงยิ่ง 

ในการสร้างสถานการณ์การฝึกจำ �ลองยุทธ์ใหม่ท่ีมีความสลับซับซ้อนและสมจริง 

ทั้งสามระบบการฝึกการจำ�ลองยุทธ์ของกองทัพเรือในอนาคต

ภาพเครื่องฝึกจำ�ลองยุทธ์ Naval Warfare Training Simulator (NWTS) 
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	 การพัฒนาการจำ�ลองยุทธ์ของกองทัพเรือต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบันให้ความสำ�คัญ

กับการฝึกกำ�ลังพลในระดับยุทธวิธี และการฝึกฝ่ายอำ�นวยการในระดับยุทธการ โดยใช้

เครื่องฝึกจำ�ลองยุทธ์ที่กองทัพเรือจัดหาและพัฒนาโดยทีมวิจัยของกองจำ�ลองยุทธ์  

ศูนย์ศึกษายุทธศาสตร์ทหารเรือ ซ่ึงทำ�ให้เกิดความม่ันใจในการใช้กำ�ลังของกองทัพเรือ 

เพื่อจัดการกับภัยคุกคามแบบดั้งเดิม แต่สำ�หรับในยุคที่เทคโนโลยีต่าง ๆ มีการพัฒนา 

อย่างรวดเร็วโดยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับวิถีชีวิตประจำ�วัน 

ของทุกคน ทำ�ให้เกิดภัยคุกคามรูปแบบใหม่ที่กระทบต่อมิติกำ�ลังอำ�นาจด้านเศรษฐกิจ  

ความมั่นคงทางสังคม ความม่ันคงมนุษย์ และความมั่นคงทางสิ่งแวดล้อม การพัฒนา 

การจำ�ลองยุทธ์เพ่ือสร้างความม่ันใจในการใช้กำ�ลังตามแบบของกองทัพเรือเพียงอย่างเดียว

คงไม่เพียงพอต่อการปกป้องอธิปไตยของชาติทางทะเล การศึกษาและทำ�ความเข้าใจ 

สภาพแวดล้อมความม่ันคงและแนวโน้มภัยในระดับยุทธศาสตร์ จำ�เป็นต้องมีเคร่ืองมือเฉพาะ

ที่มีศักยภาพ ได้แก่ การพัฒนาการจำ�ลองยุทธ์ของกองทัพเรือให้สามารถเชื่อมโยงไปสู่  

“Big Data” ซึ่งสามารถตอบสนองต่อความต้องการต่าง ๆ ของกองทัพเรือในทุกระดับ  

เช่น การสร้างสภาวะแวดล้อมความมั่นคงทางทะเลในอนาคต เพื่อกำ�หนดดยุทธศาสตร์

กองทัพเรือ การสร้างภาพจำ�ลองภัยคุกคามรูปแบบใหม่เพื่อทดสอบความพร้อมของ 

กองทัพเรือ พัฒนาองค์ความรู้ และการสร้างแบบจำ�ลองเพื่อกำ�หนดขีดความสามารถ 

ของยุทโธปกรณ์ที่ต้องการจัดหาเป็นต้น 

	 จุดเริ่มต้นสำ�หรับกองทัพเรือในการก้าวไปสู่การจำ�ลองยุทธ์แบบ Big Data คือ 

การรวบรวมข้อมูล การกรองข้อมูล และจัดเก็บข้อมูลที่ถูกต้อง หลังจากนั้นต้องมีการใช ้

เครื่องมือ และนักวิเคราะห์เพื่อเปลี่ยนเป็นองค์ความรู้ที่จะนำ�ไปใช้งานต่อไป

ภาพเครื่องฝึกจำ�ลองยุทธ์ Naval Warfare Training Simulator (NWTS) 

	

 

	 การจำ�ลองยุทธ์เป็นองค์ประกอบในการตัดสินใจของผู้บัญชาการรบ 

มมีาตัง้แตอ่ดตียอ้นหลงัไปในยคุอยีปิตโ์บราณจนถงึปจัจบุนั การจำ�ลองยทุธ ์

มีวิวัฒนาการอย่างต่อเน่ือง แต่ไม่ว่าจะมีพัฒนาการหรือมีการเปล่ียนแปลง

เช่นไร การจำ�ลองยุทธ์ยังคงใช้เพื่อการศึกษาและการฝึกอบรม การวางแผน 

และการตัดสินใจของผู้บริหาร การจำ�ลองยุทธ์ถูกนำ�มาใช้ในกระบวนการ

บทสรุป
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วางแผนทางทหาร เพื่อตรวจสอบจุดแข็ง จุดอ่อน และความเสี่ยงของแต่ละ

หนทางปฏิบัติ อย่างไรก็ตาม เม่ือความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีนำ�โลกเข้าสู่ 

ยุคโลกาภิวัตน์ ปัญหาภัยคุกคามรูปแบบใหม่ได้ผลักดันให้เครื่องมือหนึ่ง

ของกองทัพและหน่วยงานความมั่นคงคือการจำ�ลองยุทธ์ต้องมีการพัฒนา

ไปสู่การจำ�ลองยุทธ์แบบ Big Data เพื่อสร้างความพร้อมให้กับกองทัพ 

และหน่วยงานความมั่นคงในการจัดการกับปัญหาภัยคุกคามรูปแบบใหม่ 

ปัญหาระดับยุทธศาสตร์ ยุทธการ และยุทธวิธี ที่มีความละเอียดซับซ้อน 

ด้วยชุดข้อมูลจำ�นวนมหาศาล

	 สำ�หรับกองทัพเรือได้รู้จักการจำ�ลองยุทธ์ทางเรือมาเป็นระยะเวลา

กว่าร้อยปีเศษ โดยในยุคแรกเป็นการฝึกเล่นบนกระดาษและต่อมาได้มี 

การจดัหาเครือ่งฝกึจำ�ลองยทุธเ์ขา้มาประจำ�การในกองทพัเรอืและมบีางสว่น

ที่กองทัพเรือได้พัฒนาขึ้นเอง โดยกองทัพเรือนำ�เครื่องฝึกจำ�ลองยุทธ์ไปใช้

ทำ�การฝึกในระดับต่าง ๆ ทั้งการฝึกฝ่ายอำ�นวยการของกองทัพเรือ การฝึก

ศึกษาตามหลักสูตรแนวทางการรับราชการ และการฝึกกำ�ลังพลในหน่วยเรือ 

ซึ่งเป็นการจำ�ลองยุทธ์เพื่อพัฒนากำ�ลังพลให้มีความพร้อมกับภัยคุกคาม 

แบบด้ังเดิม แต่ภัยคุกคามรูปแบบใหม่เป็นภัยคุกคามท่ีซับซ้อน กระทบต่อมิติ

กำ�ลังอำ�นาจด้านเศรษฐกิจ ความม่ันคงทางสังคม ความมั่นคงมนุษย์ และ

ความมั่นคงทางสิ่งแวดล้อม การนำ� Big Data มาใช้ในการจำ�ลองยุทธ์ 

จึงเป็นจุดเริ่มต้นของการพัฒนากองทัพเรือไปสู่กองทัพที่มีความพร้อม 

ในการรับมือกับสงครามในอนาคต
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