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摘要 针对杀伤网作战体系在复杂战场中存在的数据处理能力和决策速度限制,以及现有AI决策方法数

据需求大、泛化能力弱、可解释性低的问题,提出了一种基于知识增强的大语言模型(LLMs)的决策方法
 

。
该方法通过集成环境状态映射、知识增强的LLM 决策及决策文本到智能体行为转换三大模块,直接利用

LLM理解战场态势和语义以优化决策。结果表明,该方法能有效理解战场态势并制定决策方案,显著降低

了对大量数据的依赖,同时保证了良好的可解释性。
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Abstract Aimed
 

at
 

the
 

problems
 

that
 

data
 

processing
 

capability
 

and
 

decision-making
 

speed
 

are
 

limited
 

in
 

kill
 

net
 

combat
 

system
 

in
 

complex
 

battlefields,
 

as
 

well
 

as
 

the
 

problems
 

that
 

requirements
 

of
 

data
 

are
 

large,
 

generalization
 

ability
 

is
 

weak,
 

and
 

interpretability
 

is
 

low
 

in
 

the
 

existing
 

AI
 

decision-making
 

methods,
 

this
 

paper
 

proposes
 

a
 

decision-making
 

method
 

based
 

on
 

knowledge-enhanced
 

Large
 

Language
 

Models
 

(LLMs).
 

The
 

method
 

is
 

to
 

optimize
 

the
 

kill
 

net
 

decisions
 

by
 

directly
 

leveraging
 

LLM
 

to
 

understand
 

the
 

battlefield
 

situation
 

and
 

semantics,
 

through
 

integrating
 

three
 

major
 

modules,
 

i.e.
 

from
 

the
 

environmental
 

state
 

map-
ping,

 

the
 

knowledge-enhanced
 

LLM
 

decision-making,
 

and
 

the
 

decision
 

text
 

to
 

the
 

agent
 

behavior
 

conver-
sion.

 

The
 

results
 

show
 

that
 

this
 

method
 

can
 

effectively
 

understand
 

battlefield
 

situations
 

and
 

formulate
 

decision
 

schemes,
 

significantly
 

reducing
 

the
 

dependence
 

on
 

large
 

amounts
 

of
 

data
 

while
 

ensuring
 

good
 

interpretability.
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  杀伤网概念作为现代战争中的一项革命性构

想,源于传统的杀伤链模型,其核心在于强调多域指

挥控制、情报获取以及武器系统的统合。杀伤网的

发展背景可追溯至20世纪末,当时美国空军提出了

杀伤链模型F2T2EA,将目标接敌过程划分为发现、
定位、跟踪、瞄准、交战和评估6个阶段。然而,随着



先进技术的涌现和战场环境的日益复杂化,杀伤链

的局限性逐渐暴露,从而催生了更为动态和互联的

杀伤网的发展[1]。杀伤网的目标是通过构建包含众

多节点的网状结构,凸显跨域协同性,以形成难以预

测的杀伤链,从而在全域作战中实现快速、有效的打

击能力[2]。尽管杀伤网的理念为未来战争提供了全

新的视角,但其在智能决策方面的不足仍然凸显[3]。
当前的杀伤网系统在实时战场环境下进行快速决策

时,往往受限于数据处理能力、指挥控制的复杂性以

及对战场态势的快速适应性[4-7]。
与此同时,大语言模型(large

 

language
 

models,
 

LLMs)作为一种新兴的人工智能技术,已经在自然

语言处理、知识推理和决策支持等领域展现出强大

的能力。LLMs通过深度学习技术,能够理解和生

成自然语言,处理复杂信息,并在复杂任务中进行有

效的策略规划和决策[8]。在游戏代理和复杂决策场

景中,LLMs已经证明了其在感知、推理和行动选择

等方面的潜力[9-13]。文献[9]利用 LLMs设计了

Voyager框架,Voyager作为一个由LLMs驱动的

开放世界终身学习代理,在 Minecraft这一沙盒游

戏中展示了其通过自主探索、技能学习以及新知识

的发现而不断进化的能力。文献[11]将LLMs应

用在了实施策略游戏StarCraft
 

Ⅱ中,展示了其在处

理复杂的决策制定和长期战略规划方面的巨大潜

力。在军事领域应用中,美国DEVCOM 陆军研究

实验室在文献[12]中使用LLMs来加速军事行动

中的行动方案开发,该研究证明了LLMs能够结合

军事教义和领域专业知识,通过上下文学习快速生

成有效的行动方案,展示了LLMs在生成与战略目

标一致行动方案上的优越性。
本文将基于上述背景,探讨LLMs在防空反导

杀伤网领域的应用潜力,特别是它们在实时战场态

势分析、敌方行动预测以及有效防御策略制定方面

的能力。通过结合LLMs的先进文本理解和决策

制定能力,本研究意图构建一个能够为防空反导作

战指挥提供科学合理决策支持的智能系统,以增强

杀伤网系统的防御能力和适应性。

1 相关概念

1.1 杀伤网

F2T2EA模型在20多年的发展中被广泛应用,
并成为指导美军作战的重要基础[14]。然而,随着全

球安全形势的不断变化,单一线性的杀伤链模型已

经不能完全适应多变的战场环境。于是,杀伤网的

概念应运而生。杀伤网突破了传统的线性流程,以

其网状结构实现了多个节点和连接的复杂网络。每

个节点代表着一个传感器、指挥控制中心、武器平台

或数据融合中心,通过高效的通信网络相互连接,形
成一个统一的作战体系,为全球军事现代化提供了

新的思路和方向。

1.2 大语言模型LLMs
在当代人工智能研究的浪潮中,LLMs已经显

现出其独特的价值和潜力。随着计算技术的迅速发

展和深度学习理论的突破性进展,LLMs凭借其在

处理和生成自然语言方面的卓越能力,成为了学术

界和工业界的研究热点。通过对海量文本数据的自

监督学习,这些模型能够深入挖掘语言的统计规律

和语义层面的知识,从而有效理解复杂的语境并生

成流畅的自然语言文本。

LLMs的训练通常基于自监督学习方法,在大规

模文本语料库上进行预训练,以掌握语言的基本统计

特性和丰富的语义信息。其核心目标函数表达为:

L=-∑
T

i=1
logP(xi|x<i) (1)

式中:L 为衡量模型预测的概率分布与真实数据之

间的差异,在优化过程中,希望通过调整模型的参数

来最小化这个损失值;T 为文本序列中的总词数;i
为索引,表示当前预测词的位置;xi 为文本序列中

第i个词;x<i 为所有先于xi 的词的集合,构成了

模型进行预测时所依赖的上下文。
这一训练过程赋予了LLMs强大的语言理解

和生成能力,使其能够广泛应用于各种下游任务,包
括但不限于文本生成、问答系统、机器翻译等。近年

来,研究人员开始探索LLMs在智能决策制定领域

的潜力。研究成果表明,通过处理和分析大量信息、
执行逻辑推理以及规划策略,LLMs在复杂的决策

环境中表现出了卓越的性能。特别是在 Minecraft
和StarCraft

 

Ⅱ等高复杂度游戏领域,LLMs已经展

示了其超越人类玩家的能力,通过深入理解游戏规

则和环境状态,制定出有效的行动策略[15-18]。

2 支持杀伤网构建的大语言模型作战

决策框架

  在开发支持杀伤网构建的大语言模型作战决策

框架中,本研究采纳了一种融合最新自然语言处理

技术与战场管理任务的创新策略。该框架核心围绕

3个互联模块展开:环境状态映射模块、知识增强的

大语言模型决策模块、决策文本到智能体行为转换

模块。这一整合体系构成了一个闭环系统,能实现

从即时解析环境状态到迅速产生作战决策,进而将
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决策具现化为行动指令的连续过程。各模块均经过

精心设计,以保障信息在整个决策过程中的准确性

与实时性,并充分考虑到作战网络环境的动态变化

与高度复杂性。
本文提出的基于大语言模型的决策框架如图1

所示。环境状态映射模块负责从战场数据中提取关

键信息,为决策提供精确输入;知识增强的大语言模

型决策模块利用LLMs结合军事知识图谱,生成战

略性决策;决策文本到智能体行为转换模块将文本

决策转化为具体行动,确保执行的准确性和安全性。
这3个模块的协同工作,旨在提升杀伤网在复杂战

场环境中的决策效率和作战效能。此模块化构架不

仅适应了多变的战场环境,还在确保决策品质的同

时提升了决策速度,显著增强了作战网络的效能。
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图1 支持杀伤网构建的大语言模型的决策框架

Fig.1 Decision-making
 

framework
 

based
 

on
 

large
 

language
 

models
 

supporting
 

kill
 

net
 

construction

2.1 环境状态映射

在杀伤网环境中,进行有效和精确的决策是实

现作战优势的关键。现有的决策支持系统在处理基

础任务时表现尚可,但在处理杀伤网的复杂性和动

态性时往往难以适应,在理解全局战场态势、快速响

应变化以及制定专业级决策方面存在不足。本研究

对杀伤网环境进行了“环境状态映射”(environment
 

state
 

mapping,
 

ESM),借鉴计算机硬件缓存机制中

的数据预处理技术,以及强化学习中的信息筛选和

快速决策策略。具体流程如表1所示。

ESM专注于从单帧环境数据中提炼关键信息,
通过精心设计的数据预处理和特征提取流程,去除

了冗余和不相关的信息,从而确保了决策过程中的

信息是精确和必要的。这一步骤不仅提高了信息处

理的准确性,还为后续决策制定打下了坚实的基础。
通过ESM 方法,旨在为杀伤网构建提供一种更为

高效和精确的信息处理途径,确保决策者能够基于

最相关和最紧迫的信息做出快速反应。这种方法的

实施,预期将显著提升杀伤网系统的决策质量和作

战效率。
表1 环境状态映射流程

Tab.1 Environmental
 

state
 

mapping
 

process

环境状态映射模块

Input:当前战场态势的单帧环境数据O

Output:环境状态的文本摘要T

1.初始化状态向量S=[]

2.从单帧环境数据O 中提取关键特征特征集F

3.将特征集F 映射到状态向量S

4.使用映射函数将状态向量S 转换为文本摘要T=f(S)

5.返回环境状态的文本摘要T

  通过精确提炼关键信息并对单帧环境数据进行

深入分析,能够使语言模型在杀伤网环境中理解复

杂的战术动态,从而制定出专业的决策并推动战略

规划的深入发展。这种环境状态映射方法能够有效

应对杀伤网的复杂性,确保在快节奏的作战条件下,
快速准确地提炼出决策所需的核心信息,促进高效
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且战略性的重要决策。

2.2 基于知识增强的大语言模型决策

在本研究的框架中,大语言模型决策模块是决

策过程的核心,它依托于LLMs的处理能力,结合

已有的知识图谱和军事专业文档库,对输入的系统

提示、状态提示以及领域知识提示进行深入分析,以
生成精准的作战决策。为了完成知识图谱增强的目

的,本文直接使用已经构建好的知识图谱进行大语

言模型的增强。
基于装备协同规则构建的武器装备知识图谱本

体框架包含5个核心类:作战任务、战场态势、作战

能力、作战需求、武器装备。在实时战场环境中,作
战任务和战场态势决定了武器装备体系所需要具备

的作战能力以及指挥员的作战需求。
在上述知识图谱的基础上,本文方法受到了

StructGPT框架的启发,该框架通过迭代阅读-推理

(iterative
 

reading-reasoning,IRR)过程,使得LLMs
能够有效处理结构化数据[19]。

在IRR方法中,知识图谱提供了一个结构化的

背景知识库,它包含了实体和实体间的关系。这些

关系可以用三元组的形式表示为:

K ={(ei,
 

rij,
 

ej)|ej ∈E,
 

rij ∈R} (2)
式中:E 为实体集合;R 为关系集合。

通过这样的表示,LLMs可以利用特定的接口,
提取相关信息,从而增强对战场态势的理解。具体

来说,LLMs利用IRR方法进行决策的流程如下:

1)调用接口(invoking):根据当前问题,调用知

识图谱或非结构化文档的接口,提取相关信息。

2)线性化(linearization):将提取的信息转换为

LLMs能够理解的文本提示。

3)知识增强(knowledge
 

enhancement):将线性化

后的提示输入LLM,增强LLM在相关领域的知识。
基于知识图谱增强大语言模型的具体流程如表

2所示。
表2 大语言模型决策流程

Tab.2 Large
 

language
 

model
 

decision-making
 

process

知识增强的大语言模型决策模块

Input:环境状态文本Td,系统提示词Sw

Output:状态分析Sa,策略制定Ss,行动决策
 

Sp

1.初始化知识图谱KG
2.初始化大语言模型LLM
3.结合环境状态文本Td,进行知识图谱上的迭代阅读推

理IRR
4.得到知识图谱相关知识K=IRRK(Td,

 

Sw,
 

K)

5.得到最终提示词P=Merge(Td,
 

Sw,
 

K)

6.得到最后结果:Sa,
 

Ss,
 

Sp=LLM(P)

  1)初始化知识图谱 KG。在决策开始之前,首
先加载知识图谱。该知识图谱包含了关于特定领域

(如军事领域)的结构化信息,例如实体和实体间的

关系,为LLM提供必要的背景知识。

2)初始化大语言模型LLM。加载预训练的大

语言模型,这样模型可以利用其广泛的语言理解能

力来处理复杂的查询和决策任务。

3)结合环境状态文本进行知识图谱上的迭代阅

读推理。此步骤中,LLM会结合当前的环境状态文

本,通过迭代阅读推理过程访问知识图谱,从而获取

与当前任务相关的具体知识。
问题生成。基于环境状态文本,LLM提出一系

列与当前任务相关的查询问题。这些问题旨在从知

识图谱中检索特定信息。
图查询转换。生成的问题随后被转化为图数据

库查询语句Cypher,这些语句可以有效地在知识图

谱中定位和提取所需信息。
数据检索。执行图查询语句,从知识图谱中检

索实体、属性和它们之间的关系。这一步是通过结

构化的三元组数据完成的,即(实体,
 

关系,
 

实体)。

4)得到知识图谱相关知识。通过IRR过程,

LLM从知识图谱中提取出有助于决策的关键信息。

5)得到最终提示词。将通过知识图谱提取的信

息整合成提示词,这些提示词将用于引导LLM 进

行下一步的决策分析。

6)得到最后结果。基于环境状态、提示词和知

识图谱的信息,LLM 综合所有输入,生成最终的决

策内容,包括状态分析Sa,策略制定Ss,行动决

策Sp。
通过上述流程,基于知识增强的大语言模型可

以根据当前战场态势、任务目标以及相应的军事领

域知识,进行状态分析和策略制定,并最终给出相应

的决策行为。

2.3 决策文本到智能体行为转换

在本研究框架内,决策文本到智能体行为转换

模块扮演着至关重要的角色,它负责将大语言模型

LLM生成的文本决策转换为具体、可执行的动作指

令,具体流程如表3所示。该模块不仅依赖于LLM
的强大文本处理能力,还整合了军事专业文档库中

丰富的战术知识和指令集,确保决策文本的转换既

准确又符合实际作战需求。同时,本研究还加入了

动作反馈机制,该机制通过动作审查智能体(action
 

review
 

agent,
 

ARA)对知识增强大语言模型输出的

相关决策进行检验,当检测结果不安全时,会交给大

语言模型进行重新决策。通过这样的转换流程,能
够确保从文本层面到动作向量层面无缝对接的同
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时,保证决策动作的正确性与安全性,使得杀伤网智

能决策系统能够以一种协调一致、高效有序的方式

响应复杂的战场环境。
表3 决策文本转动作向量流程

Tab.3 Decision
 

text
 

to
 

action
 

vector
 

conversion
 

process

决策文本到智能体行为转换模块

Input:决策文本序列{D1,D2,…,Dn},每个Di 代表1个

决策的文本描述

Output:动作向量序列{V1,V2,…,Vn},每个Vi 代表对应

决策文本的动作向量表示

1.初始化动作向量列表V={}

2.对于每个决策文本
 

D
 

∈{D1,D2,…,Dn}执行以下步骤

3.解析决策文本D 以识别动作和目标,得到动作描述集合A
4.对于每个动作描述a∈A,先将a 传递给动作审查智能

体进行安全审查:Detectllm(a)=true

5.如果Detectllm(a)=true,则执行步骤6;否则,执行步骤7

6.根据预定义的映射规则将通过安全审查的动作描述a
转换成动作向量v,并将动作向量v添加到列表:

V∶V=V∪{v}

7.将违法原因记录为R,并将R 反馈给
 

LLM以请求重新

决策:Feedback(R)

8.LLM基于反馈R 调整决策并输出新的决策文本
 

D'
9.将新决策文本 D'重新加入决策文本序列{D1,D2,…,

Dn},并更新序列索引

10.重复步骤3~步骤6,直到所有动作向量都通过安全检测

11.返回动作向量序列V

  在本研究中,ARA的核心功能是确保由行为决

策 大 语 言 模 型 (decision-making
 

large
 

language
 

model,
 

DM-LLM)提出的决策动作A 符合预定义

的安全和作战规则C 的集合。ARA的审查过程用

数学框架表示为:

ARA(A,
 

C)
v,if

 

∀A 满足C
F(c'),if

 

∃A 不满足C (3)

  上述数学表达式表示给定1组决策动作A 和1
组约束C,那么函数ARA(A,

 

C)定义为:

1)如果A 违反了C 中的某个约束c',则输出函

数F 会输出违反约束c'的结果,其中F 是拥有不同

类型单位约束和作战规则相关知识的大语言模型。

2)如果 A 满足C 中所有的约束,即通过了

ARA的审查,它将通过向量化函数V 被转换为动

作向量:
 

V∶A →v (4)

  最终的动作向量v将被用于指导杀伤网中的实

际操作。ARA通过这一过程确保决策的安全性和

合法性。作为一个特化的大语言模型,ARA利用其

自然语言处理能力,结合特定的安全和作战知识,执
行其审查任务。

3 实验与评估

为了全面评估基于大语言模型LLMs的杀伤

网作战决策方法的有效性,本文构建了一个反导领

域的作战案例。旨在通过模拟反导任务下的杀伤网

环境,来验证LLMs在提供决策支持和指导作战行

动方面的能力和准确性。

3.1 作战案例介绍

在本研究中,构建了一个综合性的作战案例,以
评估基于大语言模型的杀伤网作战决策方法在实际

应用中的有效性,如图2所示。
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图2 反导任务作战案例

Fig.2 Anti-missile
 

task
 

combat
 

case

3.1.1 作战背景

本作战案例设定在一个高度动态的反导领域

中,模拟了一场红蓝双方作战单元的对抗。在这一

背景下,蓝军部署了导弹进行攻击,而红军则通过无

人机、歼击机、预警机与雷达系统进行防御和反击。

3.1.2 作战任务

蓝军的主要任务是通过导弹发起有效的打击,
以达到预设的战术目标。红军的任务则是通过不同

类型单位之间配合,执行探测、跟踪、发射、制导的动

作,实现对蓝军的有效打击和拦截。双方都需要在

不断变化的作战环境中做出快速而准确的决策,以
实现各自的战术目的。

3.1.3 作战单位

蓝军单位:主要包括导弹,具有特定的位置、航
行速度和剩余数量状态。

红军单位:涵盖了无人机、歼击机(两两一组)、
预警机、雷达系统(包括预警雷达和火控雷达)。这

些单位具有各自的位置和探测能力等状态。

3.2 实验设计

为了评估方法的有效性,本研究设计了一系列

实验。这些实验围绕不同规模的战场环境进行设

计,旨在探索大语言模型在各种复杂情况下的决策

能力和效率。
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3.2.1 实验环境设定

实验分为2个规模级别,从小到大依次扩展,以
模拟不同程度的战场复杂性。红蓝双方配置情况如

表4所示。通过一系列不同规模的实验,旨在分析

模型在不同复杂环境下的决策效率和有效性。
表4 不同规模红蓝双方配置表

Tab.4 Configuration
 

table
 

for
 

red
 

and
 

blue
 

sides
 

at
 

different
 

scales

规模级别 蓝方配置 红方配置

规模1 导弹:3枚

无人机:1架

歼击机(两两一组):1套

预警机:1架

预警雷达:1台

火控雷达:1台

规模2 导弹:6枚

无人机:2架

歼击机(两两一组):1套

预警机:1架

预警雷达:2台

火控雷达:2台

3.2.2 实验方法

在实验中,模拟不同规模的战场环境,主要包括

蓝军导弹与红军防御单元(包括无人机、歼击机组

合、预警机以及雷达系统)之间的交互作战过程。针

对每一帧的战场环境,大语言模型将被用来分析不

同态势情况下的决策内容,实验设置1帧/s。
 

实验

将观察大语言模型针对红军防御单元在面对不同蓝

军威胁程度时的动作决策,如表5所示。
表5 红方可执行动作表

Tab.5 Red
 

side
 

executable
 

actions
 

table

动作编码 动作描述

NULL 无动作 
add_discover 探测  
reduce_discover 停止探测

add_track 跟踪  
reduce_track 停止跟踪

add_shoot 发射  
add_guide 制导  
reduce_guide 停止制导

  此外,红军防御单元的模式切换也将被纳入考

量,包括探测跟踪模式(模式0)与发射制导模式(模
式1),以评估大语言模型在实时战场环境中对防御

方模式转换需求的判断能力。
本研究对每个规模的作战案例进行50次实验,

以最终的拦截成功率为评估指标,分析大语言模型

在不同规模作战环境下的能力。

3.3 实验结果

本研究通过对不同规模的战场环境进行模拟实

验,对提出的方法进行有效性验证。此处使用的指

标为拦截成功率,具体计算方法为成功拦截的导弹

数量/来袭导弹的总数量。为了证明实验的可行性,
首先对某一帧下,知识增强的大语言模型在该帧下

做出的决策进行展示,如图3所示。
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图3 某单帧下的战场态势及行为决策

Fig.3 Battlefield
 

situation
 

and
 

behavioral
 

decision
 

in
 

a
 

cer-
tain

 

frame
在当前态势下,知识增强的大语言模型的决策

内容如表6所示,不同规模的50次实验结果如图

4、图5所示。
表6 知识增强的大语言模型在当前态势下的分析决策

Tab.6 Analysis
 

and
 

decision-making
 

of
 

the
 

knowledge-en-
hanced

 

large
 

language
 

model
 

under
 

the
 

current
 

situa-
tion

状态

分析

导弹0当前状态:防御者2具备对导弹0进行探测

的能力;防御者5具备对导弹0进行射击的能力。
 

导弹0当前交互状态:正在被防御者2进行跟踪。

导弹1当前状态:没有防御者具备针对导弹1的能力。
 

导弹1当前交互状态:没有防御者与其进行交互。

导弹2当前状态:防御者2具备对导弹2进行探测

的能力;防御者5具备对导弹2进行射击的能力。
 

导弹2当前交互状态:正在被防御者2进行跟踪。

策略

制定

导弹0:防御者2具备探测能力,防御者5具备射

击能力,且导弹0已处于跟踪状态;根据决策原则

3和6,应优先执行射击操作;因此,防御者5应对

导弹0执行射击操作。

导弹1:没有防御者具备针对导弹1的能力;根据

决策原则1,不执行任何操作。

导弹2:防御者2具备探测能力,防御者5具备射

击能力,且导弹2已处于跟踪状态;根据决策原则

3和6,应优先执行射击操作;因此,防御者5应对

导弹2执行射击操作。

行动

决策

action_start
5-0-add_shoot
5-2-add_shoot
action_end
mode_start
5-1
mode_end
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Fig.5 Average
 

interception
 

success
 

rate
 

under
 

different
 

scales
如图4、图5所示,大语言模型在当前2个规模

的实验中展现出了不错的效果,尤其是在较小规模

的战场环境下。在规模1的实验中,模型能够高效

分析战场态势,准确执行探测、跟踪、发射和制导等

动作,从而实现了较高的拦截成功率。这表明大语

言模型在处理相对简单的作战情况下具有良好的决

策支持能力。实验结果表明,尽管大语言模型在较

大规模的作战环境下表现出了一定的能力,但在面

对更加复杂多变的战场情况时,需要进一步优化模

型的决策逻辑和处理机制。这包括改进模型对战场

动态的快速响应能力,增强对不同战术组合和对手

行动可能性的预测准确性,以及提升在高压力和多

目标环境下的决策效率。
除此之外,进一步从鲁棒性和决策效率对知识

增强的大语言模型的决策能力进行分析。为了评估

模型的鲁棒性,方案设计了50次实验,每次实验中

蓝方单位的来袭方向和红方单位的部署位置及朝向

均通过采样的方式确定。实验结果表明,大语言模

型在规模1条件下的拦截成功率保持在90%左右,
在规模2条件下的拦截成功率保持在70%左右,显
示出高度的一致性。这种稳定性验证了模型能够处

理输入数据的不确定性,即使在模拟的多变战场环

境中也能做出有效的决策。在决策效率的评估中,
本方案设置了1帧/s的实验条件,模拟了战场环境

中的实时决策需求。在这种设置下,大语言模型平

均在1
 

s内完成了从环境感知到决策的整个过程。

突出了大语言模型在快速决策方面的优势,特别是

在需要即时反应的动态战场环境中。

4 结语

本文提出的基于大语言模型的杀伤网作战决策

算法框架,通过环境状态映射、基于知识增强的大语

言模型决策以及决策文本到智能体行为转换3个关

键模块的协同工作,成功实现了对复杂战场环境的

快速响应和有效决策。实验结果表明,该框架能够

准确解析环境状态,生成合理的作战策略,并将其转

化为具体的作战行动,证明了该框架在杀伤网模拟

环境中的决策效率和作战能力。
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