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 الكتابخاتمة 

أرطٜث ٖصٙ ايسضاغة١ بٗةسف ايتعةطف عًة٢ ايكةِٝ اٱهابٝة١ ٚايػةًب١ٝ ايتة٢ ةعهػةٗا ا٭يعةاب           
ا٤ زضاغةتين اصةساُٖا ؼًًٝٝة١ ٚايتة٢     اٱيهتر١ْٝٚ ٚةأحيرٖا ع٢ً ا٭طؿاٍ المصطٜين ٚشيو َٔ خ٬ٍ إرط

طؿة٬ً َةٔ    400يعب١ إيهتر١ْٝٚ ٚا٭خط٣ َٝساْٝة١ ٚأرطٜةث عًة٢ عٝٓة١ َةٔ       30أرطٜث ع٢ً ع١ٓٝ َٔ 
 ا٭طؿاٍ المصطٜين.
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      ٍ إٔ  ٚقس اعتُسج ايسضاغ١ ؾ٢ إطاضٖا ايٓرط٣ ع٢ً ْرطٜة١ ايةتعًِ ا٫رتُةاع٢ ايتة٢ ةةسٚض صةٛ
بٕٛ ا٫ػاٖاج ٚضزٚز ا٭ؾعاٍ ايعاطؿ١ٝ ٚايػًٛنٝاج َٔ ا٭ؾطاز ايصٜٔ ٜتعطضٕٛ يٛغا٥ٌ اٱع٬ّ ٜهتػ

ٚإٔ المحت٣ٛ ايعٓٝـ ايصٟ ٜكسّ َٔ خ٬ٍ ٚغا٥ٌ اٱع٬ّ ٜؿزع  ,ايُٓاشش ايتي ةكسَٗا ٚغا٥ٌ اٱع٬ّ
 ع١ًُٝ انتػاب ايػًٛى ايعٓٝـ ٚةكًٝسٙ.

١ٝ٥ ٚقس صسزج ايباصخ١ عسزاً َٔ ايتػا٫٩ج ٚايؿطٚض ايت٢ أرطٜث عًٝٗةا ا٫ختبةاضاج اٱصصةا   
 المدتًؿ١ بٗسف ايٛصٍٛ إلى ْتا٥س ايسضاغ١.

  أِٖ ايٓتا٥ر ايعا١َ يًدزاض١ ايتش١ًًٝٝ 

عهػث ْتا٥س ايسضاغ١ ايتض١ًًٝٝ انؿاض عسز ايكِٝ اٱهاب١ٝ ايت٢ ةتطُٓٗا ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١    .1
َةٔ   ,ٚةط٣ ايباصخ١ إ ٖصٙ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ لما اا َٔ راشب١ٝ َٚتع١ يس٣ ا٭طؿاٍ ,بٛر٘ عاّ

ؾأْٗا إٔ ة٪حط ؾ٢ ايتٓؿ١٦ ا٫رتُاع١ٝ ا٪٤٫ ا٭طؿاٍ َع نخاؾة١ ةعطضةِٗ اةا. ٚانؿةاض عةسز      
 ايكِٝ اٱهاب١ٝ ٫ هعٌ اصٙ ا٭يعاب زٚضاً إهابٝا ؾ٢ غطؽ ايكِٝ اٱهاب١ٝ يس٣ ا٭طؿاٍ.

ايسضاغة١   ناْث َٔ أبطظ ايكِٝ ا٫رتُاع١ٝ ايػًب١ٝ ايت٢ عهػتٗا ؼًٌٝ ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١ عٝٓة١   .2
%( ؾة٢  24.6 ,%45.5ق١ُٝ )إٜصا٤ اٯخطٜٔ( ةًتٗا ق١ُٝ )ةسَير المُتًهاج( ٚشيةو عًة٢ ايتةٛالى)   

 %.75صين ناْث ق١ُٝ )ايكبح( َٔ أبطظ ايكِٝ اؾُاي١ٝ ايػًب١ٝ ايت٢ عهػتٗا ْتا٥س ايتضًٌٝ بٓػب١ 

% 64.3ػةب١  صٝد را٤ ايصنٛض بٓ ,را٤ج ْػب١ ايصنٛض ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ أع٢ً َٔ اٱْاذ .3
ٜٚعهؼ شيو ايطبٝع١ ايصنٛض١ٜ يػايب١ٝ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚةطارع ايرٗٛض ا٭ْخة٣ٛ بٗةا ٚايتة٢    

 ٜؿػطٖا بعض ايٓكاز بإٔ غايب١ٝ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ َٔ ةصُِٝ ايطراٍ ٚيٝؼ ايٓػا٤.

ةصسضج ايػُاج ايػًب١ٝ يًصٛض٠ ايت٢ ٜرٗط بٗا ايؿدصٝاج ايط٥ٝػة١ٝ َةٔ ايةصنٛض صٝةد بًةؼ       .4
ممةا ٜةسيٌ    ,%43.7% ؾ٢ صين را٤ج ْػب١ ايػةُاج اٱهابٝة١   56.3الى ْػب١ ايػُاج ايػًب١ٝ إجم

ع٢ً إٔ َص٢ُُ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٫ ٜٗتُٕٛ بايصٛض٠ ايت٢ ةرٗط بٗا ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ َٔ 
ايصنٛض ٚإٔ َا ِٜٗ َص٢ُُ ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١ ٖةٛ نٝةـ هعًةٛا ايًعبة١ اٱيهترْٚٝة١ رصابة١        

٭نبر عسز َٔ ا٭طؿاٍ.ٚرسج ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝاً بين ايصنٛض ٚاٱْاذ َٔ صٝد نخاؾة١   بايٓػب١
ةعطضِٗ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚناْث ةًو ايؿطٚم يصا  ايصنٛض مما ٜسيٌ ع٢ً اٖتُاّ ا٭طؿةاٍ  
ايصنٛض المتعاٜس بتًو ايٛغ١ًٝ أنخةط َةٔ اٱْةاذ ْرةطاً يًطبٝعة١ ايعٓٝؿة١ ٚايكتايٝة١ يٮيعةاب ايتة٢          

 ْٛٗا ٚايت٢ ػصب اٖتُاَِٗ.ٜؿطً

% ؾ٢ صةساض٠ ايػةُاج ايػةًب١ٝ ايتة٢ ٜرٗةط بٗةا ايؿدصةٝاج        33.3را٤ج  ١ ) قاةٌ ( بٓػب١  .5
حِ  ١ ) َتعس  ,% ةًتٗا27.7ايط٥ٝػ١ٝ َٔ ايصنٛض ٚؾ٢ صين را٤ج  ١) غاع٢ يًسَاض (  بٓػب١ 
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 %. 11.2ٚ) َ٪ش٣ يٰخطٜٔ ( بٓػب١  ,% 16.7ع٢ً ايكإْٛ ( بٓػب١ 

ػُاج ايػًب١ٝ ع٢ً ايصٛض٠ ايت٢ ةرٗط بٗا ايؿدصةٝاج ايط٥ٝػة١ٝ صٝةد رةا٤ج ؾ٦ة١ )      ةػًبث اي .6
ناشب١( . نُةا رةا٤ج    ,َخير٠ يًزٓؼ –% ٚشمًث  اج غًب١ٝ َخٌ ) غًب١ٝ 75أخط٣ ( بٓػب١ 

مما ٜهطؽ صٛض٠ ش١ٖٝٓ غًب١ٝ عةٔ اٱْةاذ يةس٣ ا٭طؿةاٍ      ,% 25 ١ ) َ٪ش١ٜ يٰخطٜٔ( بٓػب١ 
ي٘ زٚض َِٗ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ أٚ أْٗا فطز رػِ جمٌٝ َخير ٫ ٚإعتباضٖا نا٥ٔ ٖاَؿ٢ يٝؼ 

 أنخط َٔ شيو . 

  أِٖ ايٓتا٥ر ايعا١َ يًدزاض١ المٝدا١ْٝ 

% مما ٜ٪نس ع٢ً 70.5را٤ ةعطض ا٭طؿاٍ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ بصؿ١ زا١ُ٥ ؾ٢ المكاّ ا٭ٍٚ بٓػب١  .1
ٚأْٗةا   ,ين ا٭طؿاٍ ؾ٢ المجتُةع المصةط٣  إٔ ايتعطض يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ أصبح غًٛناً ؾا٥عاً ب

ؾ٢ صين را٤ ةعطض ا٭طؿاٍ يٮيعاب اٱيهترْٚٝة١   ,ةؿػٌ صٝعاً نبيراً َٔ ٚقث ْٚؿا  ا٭طؿاٍ
ٚقس ٜطرع شيو إلى إٔ ايهةخير َةٔ ا٭طؿةاٍ ٫ ٜتعطضةٕٛ      ,%19.7اصٝاْاً ؾ٢ المطةب١ ايخا١ْٝ بٓػب١ 

سضاغة١ ٱْؿةػااِ بٛاربةاةِٗ المسضغة١ٝ     يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ بصؿ١ زا١ُ٥ خاصة١ ؾة٢ أٚقةاج اي   
 ٚأصٝاْاً َٓع اٯبا٤ ٭طؿااِ يًتعطض يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ؾ٢ ٚقث ايسضاغ١.

را٤ج ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايطٜاض١ٝ ؾ٢ المطةب١ ا٭ٚلى َٔ صٝد ا٭يعاب المؿطة١ً يةس٣ ا٭طؿةاٍ     .2
اب ايتة٢ ةةسٚض صةٍٛ    % ممةا ٜٛضةح إٔ ا٭طؿةاٍ وبةٕٛ ا٭يعة     19.23ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚشيو بٓػب١ 

ؾ٢ صين رةا٤ج   ,ايطٜاضاج ايت٢ وبْٛٗا ؾ٢ ايٛاقع َخٌ المصاضع١ ٚاؾط٣ ٚالم٬ن١ُ ٚنط٠ ايكسّ
% مما ٜسٍ ع٢ً صةبِٗ يٮيعةاب ايتة٢ ةػةخير     18.8"أيعاب ايصنا٤" ؾ٢ المطةب١ ايخا١ْٝ ٚشيو بٓػب١ 

ٍ  17.8ةًتٗا "أيعاب المػاَطاج" بٓػب١  ,عكٛاِ ٚؽتبر شنا٥ِٗ  عًة٢ صةا ا٭طؿةاٍ     % ممةا ٜةس
ي٬حاض٠ ٚايتؿٜٛل ايت٢ ةػٛز َخٌ ٖصٙ ايٓٛع١ٝ َٔ ا٭يعاب. ٚةٛايث باق٢ ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١ إش  

 %. 13.09% ٚا٭يعاب اٱغتراةٝز١ٝ بٓػب١ 17.4را٤ج أيعاب قٝاز٠ ايػٝاضاج بٓػب١ 

ب إٕ غايبٝةة١ ا٭طؿةةاٍ عٝٓةة١ ايسضاغةة١ إْةةسضرٛا ؼةةث ؾ٦ةة١ َٓدؿطةةٛ ايهخاؾةة١ ايتعةةطض يٮيعةةا   .3
ؾ٢ صين بًؼ ْػب١ ا٭طؿاٍ ايصٜٔ اْسضرٛا ؼث ؾ١٦  ,%74.14إش ٚصًث ْػبتِٗ إلى  ,اٱيهتر١ْٝٚ

%. 12.2% بؿاضم طؿٝـ عٔ ؾ١٦ َطةؿعٛ ايهخاؾة١ ٚايتة٢ ٚصةًث ْػةبتِٗ     13.7َتٛغطٛ ايهخاؾ١ 
ٚيمهٔ ةؿػير ٖصٙ ايٓتا٥س إلى ايٛقث ايةص٣ تم غةضا ايعٝٓة١ ؾٝة٘ ٖٚةٛ أحٓةا٤ المٛغةِ ايسضاغة٢         

إش إٔ ايهخير َٔ ا٭طؿاٍ ٫ ٜهةٕٛ يةسِٜٗ ايٛقةث ايهةاؾ٢ لمعاٚية١ ا٭ْؿةط١ ايتة٢         2008/2009
 ٜؿطًْٛٗا َكاض١ْ بؿتر٠ ا٭راظاج.

ٚقس را٤ زاؾع اختٝاض ا٭طؿاٍ ايصنٛض ٚاٱْاذ ع٢ً صس غٛا٤ يًطرٌ ٭ٕ ايطرٌ أق٣ٛ زا٥ُاً َةٔ   .4
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% ممةا ٜ٪نةس إٔ ا٭طؿةاٍ    34.9% ْٚػةب١ اٱْةاذ   30.4المطأ٠ ؾ٢ المطةب١ ا٭ٚلى إش بًؼ ْػب١ ايصنٛض 
ايصنٛض ٚاٱْاذ ع٢ً ايػٛا٤ ٜٓرطٕٚ ْرط٠ َتس١ْٝ يًُطا٠ ٚبأْٗةا أضةعـ َةٔ ايطرةٌ ٚبايتةالى ٫      

 ىتاضْٚٗا يتُخًِٝٗ ؾ٢ ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ.

إٔ ايؿاضم ض٦ٌٝ يًػا١ٜ بين ا٭طؿاٍ ايصٜٔ ٜؿطًٕٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايؿطزٜة١ ٚأٚي٦ةو ايةصٜٔ     .5
إش را٤ج ْػب١ ا٭طؿاٍ ايصٜٔ ٜؿطًٕٛ ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١    ,هتر١ْٝٚ جماع١ٜٝؿطًٕٛ أيعاب إي

 % ا٪٤٫ ايصٜٔ ٜؿطًٕٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ اؾُاع١ٝ. 50.9% َكابٌ 49.1ايؿطز١ٜ 

إٔ ايػايب١ٝ ايعرُة٢ َةٔ عٝٓة١ ايسضاغة١ َةٔ ا٭طؿةاٍ وًُةٕٛ اػاٖةاج صٝازٜة١ مةٛ ا٭يعةاب             .6
ؾ٢ صين بًؼ ْػب١ ا٭طؿاٍ ايصٜٔ وًُٕٛ اػاٖةاً قابٝةاً    ,% 75.7إش را٤ج ْػبتِٗ  ,اٱيهتر١ْٝٚ

٢ٖٚ ْتٝز١ ةةسيٌ بصةؿ١ عاَة١ عًة٢ اضةبةا  ا٭طؿةاٍ        ,% 23.7َ٪ٜساً مٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ 
ا٭َط ايص٣ ٜؿير إلى إَها١ْٝ ايتأحير ع٢ً اػاٖةاج   ,با٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚإٕ نإ بمعسٍ َتٛغ 

 ,ب َٔ قبٌ ا٭غط٠ ٚالمسضغة١ ٚةةٛرِٝٗٗ إلى إهابٝةاج ٖةصٙ ا٭يعةاب     ا٭طؿاٍ صٝاٍ ٖصٙ ا٭يعا
 ٚةعطٜؿِٗ بػًبٝاةٗا.

ٚنإ ؾ٢ َكس١َ ٖصٙ ايعبةاضاج "أؾةعط    ,ْايث بعض ايعباضاج ْػا عاي١ٝ َٔ قبٍٛ ا٭طؿاٍ اا .7
% ممةا  74.5بايػعاز٠ عٓسَا أقتٌ انبر عسز َٔ اـصّٛ ؾ٢ ايًعب١ " إش را٤ج ْػب١ المٛاؾكة١ عًٝٗةا  

٢ً ايتأحير ايػًب٢ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ع٢ً ا٭طؿاٍ إش ؽًل يسِٜٗ ؾةعٛض بايػةعاز٠ عٓةس    ٜسيٌ ع
ةًتٗا عباض٠" أصا ايبطةٌ   ,ض١ٜ٩ ايسَا٤ ٚمماضغ١ ايكتٌ ٖٚٛ أَط خطير ٜٓبػ٢ إٔ ًٜتؿث إيٝ٘ ا٭با٤

% ممةا ٜةسيٌ عًة٢ إٔ ا٭يعةاب     70.8ايص٣ ٜػةاعس اٯخةطٜٔ زاخةٌ ايًعبة١ اٱيهترْٚٝة١" بٓػةب١      
تر١ْٝٚ نُا ة٪حط غًبٝاً ع٢ً ا٭طؿاٍ ؾ٢ٗ ؼد ع٢ً غةًٛنٝاج إهابٝة١ أٜطةاً َخةٌ َػةاعس٠      اٱيه

 % .64.8ٚعباض٠ "أصا ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ شاج ا٭يٛإ ايبراق١" بٓػب١  ,اٯخطٜٔ

  أِٖ ْتا٥ر اختبازات ايفسٚض 

بهخاؾة١  ٚرٛز ؾطٚم شاج ز٫ي١ إصصا٥ٝاً بةين فُةٛعت٢ ا٭طؿةاٍ ايةصنٛض ٚاٱْةاذ ؾُٝةا ىةص         .1
ٚرا٤ج ايؿطٚم يصا  فُٛع١ ا٭طؿاٍ ايصنٛض مما ٜسيٌ ع٢ً  ,َؿاٖسةِٗ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 إٔ َتػير ايٓٛع يعا زٚضاً ؾ٢ نخاؾ١ ايتعطض يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ.

ةٛرس ؾطٚم شاج ز٫ي١ إصصا٥ٝاً بين المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل بهخاؾ١ ايتعةطض يٮيعةاب اٱيهترْٚٝة١     .2
 عًِٝ ا٭طؿاٍ ٚرا٤ج ايؿطٚم يصا  ا٭طؿاٍ ايصٜٔ ٜتًكٛا ةعًُٝاً خاصاً.ٚؾل َتػير ْٛع ة

ٚرسج ؾطٚم شاج ز٫ي١ إصصا١ٝ٥ بين المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل بهخاؾ١ ايتعطض يٮيعاب اٱيهترْٚٝة١   .3
ٚؾل َتػير المػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣ ٚرا٤ج ايؿطٚم يصا  ا٭طؿةاٍ َةٔ ش٣ٚ المػةت٣ٛ    
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لمطةؿع ٚالمتٛغ  ع٢ً صػةاب ا٭طؿةاٍ َةٔ ش٣ٚ المػةت٣ٛ ا٫رتُةاع٢      ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣ ا
 ا٫قتصاز٣ المٓدؿض.

ظٗطج ؾةطٚم زاية١ إصصةا٥ٝاً بةين فُٛعةاج المبضةٛحين ؾُٝةا ٜتعًةل باػاٖةاةِٗ مةٛ ا٭يعةاب             .4
 اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير نخاؾ١ ةعطضِٗ ٚناْث ايؿطٚم يصا  ا٭طؿاٍ َٓدؿط٢ ايهخاؾ١.

اً بين ايصنٛض ٚاٱْاذ ؾ٢ اػاٖاةِٗ مٛ ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١ ٚرةا٤ج   ظٗطج ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝ .5
إش أظٗطج ايٓتةا٥س قة٠ٛ اػاٖةاةِٗ مةٛ ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١        ,ايؿطٚم يصا  ا٭طؿاٍ ايصنٛض

 َكاض١ْ باٱْاذ.

ٚرسج ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝاً بين فُٛعاج المبضٛحين بين نخاؾ١ ايتعطض يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل  .6
 اٱْسَاش َع ؾدصٝاج ٖصٙ ا٭يعاب ٚرا٤ج ةًو ايؿطٚم يصا  فُٛع١ ا٭طؿاٍ نخٝؿ٢ َتػير

 ايتعطض يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ.

ٚرسج ؾطٚم زاي١ إصصا١ٝ٥ بين المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل باػاٖاةِٗ مٛ ايكِٝ اٱهاب١ٝ ايت٢ ةعهػةٗا   .7
 اٍ ايصنٛض.ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير ايٓٛع ٚرا٤ج ايؿطٚم يصا  ا٭طؿ

ٚرسج ؾطٚم زاي١ إصصا١ٝ٥ بين المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل باػاٖاةِٗ مٛ ايكِٝ اٱهاب١ٝ ايت٢ ةعهػةٗا   .8
ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير المػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣ ٚرا٤ج ايؿطٚم يصا  ا٭طؿاٍ 

 َٔ ش٣ٚ المػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣ المتٛغ .

  المكترسات 

١ إلى ايٛصٍٛ إلى فُٛع١ َٔ المكترصاج ْتٝز١ إرطا٩ٖا يتًو ايسضاغة١ ٚتمخًةث   اغتطاعث ايباصخ
 أِٖ المكترصاج ؾ٢:

ةؿير ْتا٥س ايسضاغ١ إلى ضةطٚض٠ ةٓبة٘ أٚيٝةا٤ ا٭َةٛض إلى طبٝعة١ المحتة٣ٛ ايةص٣ ةكسَة٘ ا٭يعةاب           .1
٢ٗ بةس٫ً  ٚايتٛر٘ إلى ا٭يعاب شاج ايطابع ايتع٢ًُٝ ايترؾٝ ,اٱيهتر١ْٝٚ ايت٢ ٜتعطض اا أطؿااِ

َٔ ا٭يعاب شاج المحت٣ٛ ايكتالى ايعسٚا٢ْ ٚايص٣ قس ٜتطُٔ قِٝ ٚغًٛنٝاج كايؿ١ يكِٝ المجتُع 
 ايعطب٢ عا١َ ٚالمصط٣ خاص١.

نةصيو ضةةطٚض٠ ايتٓبةة٘ إلى ْةٛاز٣ ايؿٝةةسٜٛ ٚا٫ْترْةةث ايتةة٢ ةتةٝح يٮطؿةةاٍ ايتعةةطض يٮيعةةاب     .2
ضٗةا يٮطؿةاٍ ٚطبٝعة١ المحتة٣ٛ ايةص٣      اٱيهتر١ْٝٚ َكابٌ َبايؼ ظٖٝس٠ َٚطاقب١ ا٭يعاب ايتة٢ ةتٝ 

 ةتطُٓ٘ َٔ خ٬ٍ المػ٦ٛيين ؾ٢ ايسٚي١ عٔ شيو.

إٕ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ لما اا َٔ راشب١ٝ خاص١ يس٣ ا٭طؿاٍ بما ةتٝض٘ َٔ ةكٓٝةاج ايبعةس ايخايةد     .3
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ٚا٭صٛاج ٚالمٛغٝك٢ ٚايتعاٜـ بساخًٗا َٔ المُهٔ ا٫غتؿاز٠ َٓٗا ؾ٢ فا٫ج ؾت٢ َةٔ أبطظٖةا   
ايتعًِٝ ؾ٢ صاي١ ةصُِٝ أيعاب إيهتر١ْٝٚ ةعًُٝٝة١ ةهةٕٛ َتاصة١ يطة٬ب المةساضؽ ٚةهةٕٛ       فاٍ 

 ٚغ١ًٝ َٔ ايٛغا٥ٌ ايتع١ًُٝٝ اؿسٜخ١.

إٕ ٖصٙ ايسضاغ١ ةؿطز ايططٜل يًعسٜس َٔ ايسضاغاج المتدصص١ ؾ٢ ٖصا المٛضٛع إش يمهةٔ زضاغة١    .4
يٛغةط٢ يًطؿٛية١ َخةٌ ةةأحير     ةأحير ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ع٢ً ؾ٦اج عُط١ٜ أخةط٣ غةير المطصًة١ ا   

نُةا يمهةٔ اختبةاض ةةأحير ا٭يعةاب       ,ايتعطض يٮيعاب اٱيهترْٚٝة١ عًة٢ المةطاٖكين أٚ ايؿةباب    
اٱيهتر١ْٝٚ ع٢ً ا٭طؿاٍ ؾة٢ ضة٤ٛ ايتصةُِٝ ايتزطٜبة٢ أٚ ؾةب٘ ايتزطٜب٢.نُةا يمهةٔ ارةطا٤         

ايعُط١ٜ بين ايةسٍٚ   زضاغاج َكاض١ْ بين ةأحير ا٭يعاب اٱنتر١ْٝٚ ع٢ً ا٭طؿاٍ ٚغيرٖا َٔ ايؿ٦اج
نُا يمهٔ اختباض ةأحير ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ عًة٢ ا٭طؿةاٍ ؾة٢ ضة٤ٛ ْرطٜةاج       ,ايعطب١ٝ المدتًؿ١

 إع١َٝ٬ أخط٣ َخٌ ْرط١ٜ ةأحير ايؿدص ايخايد.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 




