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General introduction 

 

Computers now days are being widely used basically, and computer usage in 

military affairs was the first scientific implementation of computerized 

interaction. 

This led to achieve great progress in computer design over the years, knowing 

that computers won’t be used for military purposes only, the need for smarter 

and more pressure-tolerant computers increased very much. 

Specifically, this project focuses on developing military and strategic plans in both 

rough and peaceful situations, as urgent circumstances may arise so there must 

be a quick way to handle the situation. 

Reasons for developing this project:- 

 Develop military strategies and enhancing them by using Computers. 

 Lower the cost spent on training as much as possible. 

 Ease up the training process. 

 Applying virtual reality technology on training sessions. 
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Abstract 

 

 

 

This research focuses on using military training technology in army development, 

enforce high level training by using real life simulations, and Lower the 

percentage of error probability in strategies. 

Project Aims Help setup combat plans for both sides, with result analysis and 

optimization methods, Lower the chances of losing in combat by checking each 

strategy’s results, Help in staying updated with the latest weapons even if it 

wasn’t in reach, just simulating them is enough, Using computers in training for 

wounds treatment. 

Expected Results is develop simulation software that works on calculating the 

percentage of winnings for strategic plans, develop simulation software to use in 

physical rehabilitation, and Develop simulation educational software for use to 

train on high tech weapons. 
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 -:ملخص البحث

العامة شائع الستخدام، وقد كان استخدام الحاسوب في المجالت يعتبر استخدام الحاسوب في المجالت 

العسكرية هو أول تطبيق للاستخدام العلمي للحاسوب، وكان له الثر الكبير في تطوير النظمة العسكرية 

والحواسيب بصفة عامة على مدار السنين، وتتمحور اهمية المشروع في استخدام الحاسوب في النظام 

التدريب العسكرية التي تساعد على تطوير الخطط العسكرية و على تطوير نظام  العسكري لغراض

 .التدريب للجنود و غيرها من التطويرات التى تساعد على تكوين جيش قوي و مستقر 

ومن اسباب استخدام هذا المشروع تطوير الساليب العسكرية و ترقيتها عن طريق استخدام الحواسيب ، 

كري علي التدريب ، وتسهل عملية التدريب و اخيراً تطبيق تكنولجيا الواقع الفتراضي وتقليل الإنفاق العس

 .في التدريب

يتلخص البحث في استخدام تكنولوجيا التدريب العسكري في تطوير الجيش و تدريبهم على مستويات عالية 

 .يها معدومة ف أاو التي تكون نسبة الخط أة التي من المستحيل ان تقبل الخطمن الخطط الحريب

- :هداف المشروع من التي أو تتكون 

  مع تحليل نتايجها وكيفية تحسينها , المساعدة في وضع خطط للمعارك لكلا من الطرفين. 

 اتاحة فرصة رؤية نتايج اي  مهمة او معركة قبل اداءها مما يقلل نسبة فشلها. 

  انات لها للاغراض سلحة التي  يصعب الحصول عليها مع بيلأمن احدث ا لمجموعةعرض

 .التعليمية

 صابات عسكريةألحاسوب في علاج الحالت المصابة استخدام ا. 

- :النتائج التي نتوقع تحقيقها من خلال تطبيق المشروع 

  انتاج برنامج محاكاة يعمل على حساب نسبة نجاح الخطط الستراتيجة. 

 انتاج برنامج يستخدم  في العلاج الطبيعي. 

  محاكي تعليمي علي السلحة الحربية باستخدام تقانيات عالية المستوىانتاج برنامج. 
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