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 راجع الم

 المسادع ايعسي١ٝ 

 أٚلًا  بحٛخ لذه١ُ َٓػٛز٠ ف٢ لدلات ع١ًُٝ 

ا٭طؿاٍ ايعطب َٔ ايطغّٛ المتضطن١ ايةتي  ا ايػًٛنٝاج ايتي ٜهتػبٗ ,ػطإصابط غًُٝإ ع .1
 .2004أنتٛبط ,ف١ً زضاغاج ايطؿٛي١ ,زضاغ١ َٝسا١ْٝ :ةكسَٗا ايكٓٛاج ايؿطا١ٝ٥ ايعطب١ٝ
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 ثاْٝاً ايسضا٥ٌ ايع١ًُٝ غير المٓػٛز٠ 

ضغةاي١   ,ايعطب١ٝ ايكِٝ ايت٢ ةعهػٗا بطاَس ا٭طؿاٍ ؾ٢ ايكٓٛاج ايؿطا١ٝ٥ ,أحمس قُس عبس الله .1
 ,)ايكاٖط٠: راَع١ عين شمؼ, َعٗس ايسضاغةاج ايعًٝةا يًطؿٛية١     َٓؿٛض٠, َارػتير غير

2002 .) 

ضغاي١ زنتٛضا٠  ,أحط َؿاٖس٠ ا٭طؿاٍ يًسضاَا ع٢ً ةٓؿ٦تِٗ ا٫رتُاع١ٝ ,أَا٢ْ عُط اؿػ٢ٓٝ .2
 (. 2001,) ايكاٖط٠: راَع١ ايكاٖط٠, ن١ًٝ ا٫ع٬ّ ,غير َٓؿٛض٠

أحط ايتعطض يًكٓٛاج ايؿطا١ٝ٥ عًٞ المطاٖكين: زضاغة١ عًةٞ عٝٓة١ َةٔ ة٬َٝةص       ,أَير٠ ايُٓط .3
 ,راَعة١ ايكةاٖط٠    ,)ايكاٖط٠: ن١ًٝ ا٫ع٬ّ ,ْؿٛض٠ّ ضغاي١ زنتٛضا٠ غير ,المساضؽ ايخا١ْٜٛ

2005  .) 

بعض رٛاْا اٱْتُا٤ ايت٢ ةعهػةٗا بعةض ٚغةا٥ٌ اٱعة٬ّ       ,أَير٠ عخُإ نطّ ايسٜٔ ع٢ً .4
)ايكةاٖط٠:   ,ضغاي١ َارػةتير غةير َٓؿةٛض٠    ,ط٣: زضاغ١ ؼ١ًًٝٝ َكاض١ْالمكس١َ يًطؿٌ المص

 (.2006راَع١ عين شمؼ,  َعٗس ايسضاغاج ايعًٝا يًطؿٛي١, 

زٚض ف٬ج ا٭طؿاٍ في ة١ُٝٓ ايكِٝ ا٫رتُاع١ٝ يس٣ ا٭طؿاٍ المصةطٜين   ,إيمإ غعٝس غٓسٚبٞ .5
  , 1979-1974تر٠ بةين  : زضاغ١ َكاض١ْ ٚةطبٝكٝة١ بمزًةتي "  ةير " ٚ " َٝهةٞ " في ايؿة     

 (. 1983 ,راَع١ ايكاٖط٠  ,)ايكاٖط٠:  ن١ًٝ اٱع٬ّ , ضغاي١ َارػتير غير َٓؿٛض٠

أحط بطاَس ا٭طؿاٍ ايتًٝؿع١ْٜٝٛ عًة٢ ايػةًٛى اٱرتُةاع٢ يًطؿةٌ ؾة٢       ,رٝٗإ عبس ايػ٬ّ .6
 ايكةاٖط٠: راَعة١  ) ,ضغاي١ َارػتير غير َٓؿةٛض٠  ,َطص١ً ايطؿٛي١ المتأخط٠: زضاغ١ ػطٜب١ٝ

 (.1997ايكاٖط٠, ن١ًٝ ا٫ع٬ّ:

ٔ  ,رٝٗإ ؾ٪از .7 ضغةاي١   ,زٚض ايسضاَا ايتًٝؿع١ْٜٝٛ ؾ٢ ةؿهٌٝ إاػاٖاج ايطؿٌ مٛ إختٝاض المٗة
 (.1999ايكاٖط٠: راَع١ ايكاٖط٠, ن١ًٝ ا٫ع٬ّ: ,َارػتير غير َٓؿٛض٠

ايبراَس المػةتٛضز٠ المٛرٗة١ يٮطؿةاٍ ؾة٢ ايتًٝؿعٜةٕٛ المصةط٣: زضاغة١         ,صػٔ ع٢ً قُس  .8
)ايكاٖط٠: راَع١ عين شمؼ, َعٗس ايسضاغاج ايعًٝا  ,غير َٓؿٛض٠ ٙزنتٛضا ضغاي١ ,ةطبٝك١ٝ
 (.1992 ,يًطؿٛي١

إزضاى ا٭طؿاٍ يًكِٝ ا٭خ٬ق١ٝ المتط١ُٓ بايكصص: زضاغ١ ةطبٝك١ٝ يػًػة١   ,ضا١ٜٚ ٬ٍٖ ؾتا .9
 ضغاي١ َارػةتير غةير   ,َٔ غ٬غٌ قصص ا٭طؿاٍ ايصازض٠ عٔ اا١٦ٝ ايعا١َ ي٬غتع٬َاج

 (.1997,)ايكاٖط٠: راَع١ عين شمؼ, َعٗس ايسضاغاج ايعًٝا يًطؿٛي١ ,َٓؿٛض٠
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قِٝ ايعٓـ ؾ٢ صضاؾ١ ا٭طؿاٍ ايعطب١ٝ بايتطبٝل ع٢ً َا ٜكطأٙ ايطؿةٌ   ,غضط ؾاضٚم صازم .10
 ,ضغاي١ زنتةٛضاٙ غةير َٓؿةٛض٠    ,المصط٣: زضاغ١ يًُطُٕٛ ٚايكا٥ِ با٫ةصاٍ ٚاؾُٗٛض

 (.2000ع٬ّ:)ايكاٖط٠: راَع١ ايكاٖط٠, ن١ًٝ اٱ

أحط َؿاٖس٠ ايطغّٛ المتضطنة١ ؾة٢ ايتًٝؿعٜةٕٛ المصةط٣ ؾة٢       , اح قُس ايعَع٢َ ٖٝهٌ .11
ايكاٖط٠ ) ,ضغاي١ َارػتير غير َٓؿٛض٠ ,إنػاب طؿٌ َا قبٌ المسضغ١ المٗاضاج ا٫رتُاع١ٝ

 (.2005:راَع١ عين شمؼ, َعٗس ايسضاغاج ايعًٝا يًطؿٛي١, 

غةاي١  ض ,٢ ايتًٝؿعٜةٕٛ المصةط٣: زضاغة١ ؼًًٝٝة١    ايطغّٛ المتضطنة١ ؾة   ,غٗاّ عبس اـايل .12
 (. 1999ايكاٖط٠, ن١ًٝ ا٫ع٬ّ: ١)ايكاٖط٠: راَع ,َارػتير غير َٓؿٛض٠

ايكِٝ ٚالمعًَٛاج ايت٢ ةكسَٗا بةطاَس ا٭طؿةاٍ باٱشاعة١ المصةط١ٜ.      ,ؾاز١ٜ رابط ايسقٓا٣ٚ .13
َعٗةس  ايكةاٖط٠: راَعة١ عةين شمةؼ,      ),ضغاي١ َارػتير غةير َٓؿةٛض٠   ,زضاغ١ ؼ١ًًٝٝ

 (.2004 ,ايسضاغاج ايعًٝا يًطؿٛي١

ضغةاي١ َارػةتير غةير     ,ع٬ق١ ايطؿٌ المصط٣ بٛغا٥ٌ اٱةصاٍ اٱيهتر١ْٝٚ ,صؿا ؾٛظ٣ .14
 (.  2003)ايكاٖط٠: ن١ًٝ ا٫ع٬ّ, راَع١ ايكاٖط٠, ,َٓؿٛض٠

زٚض ايصضاؾ١ ؾ٢ ايكِٝ اٱرتُاع١ٝ : زضاغ١ َٝسا١ْٝ ؾة٢ َٓطكة١    ,عبس ايؿتاح ابطاِٖٝ قُٛز .15
 ,)ايكاٖط٠ : ن١ًٝ ا٫عة٬ّ ,راَعة١ ايكةاٖط٠     ,٠َٓؿٛض ضغاي١ زنتٛضا٠ غير ,ط١ٜؾب٘ صط
1987.) 

ايكِٝ المتط١ُٓ ؾ٢ بطاَس ا٭طؿاٍ ؾ٢ قٓةا٠ ايٓٝةٌ يٮغةط٠     ,َارس٠ أبٛايؿتٛح قُس اؿطٜط٣ .16
)ايكاٖط٠ : راَع١ عةين شمةؼ,     ,ضغاي١ َارػتير غير َٓؿٛض٠ ,ٚايطؿٌ: زضاغ١ ؼ١ًًٝٝ
 (.2007با يًطؿٛي١. َعٗس ايسضاغاج ايعً

إػاٖاج المخكؿين مةٛ ايعٛلمة١ ٚع٬قاةٗةا بأْػةام ايكةِٝ ٚايب٦ٝة١ في        ,قُس صػين أبٛ ايع٬  .17
 ,)ايكاٖط٠ : َعٗس ايسضاغةاج ٚايبضةٛذ ايب٦ٝٝة١     ,ضغاي١ زنتٛضا٠ غير َٓؿٛض٠ ,المجتُع

 (.2003 ,راَع١ عين شمؼ  

عهػةٗا ايطغةّٛ المكسَة١ ؾة٢ فة٬ج      ايكِٝ ايترب١ٜٛ ٚاؾُاي١ٝ ايت٢ ة ,قُس غعس ايؿطب٢ٓٝ .18
)ايكةاٖط٠:   ,ضغةاي١ َارػةتير غةير َٓؿةٛض٠     ,ا٭طؿاٍ: زضاغ١ ؼ١ًًٝٝ لمج١ً ع٤٬ ايسٜٔ

 (.2003,راَع١ عين شمؼ, َعٗس ايسضاغاج ايعًٝا يًطؿٛي١

ضغاي١  ,أحط ايكٓٛاج ايتًٝؿع١ْٜٝٛ ايٛاؾس٠ بعض قِٝ ا٭غط٠ المصط١ٜ ,قُس عبس ايبسٜع ايػٝس .19
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 (. 1988 ,راَع١ ايعقاظٜل  ,)ايعقاظٜل : ن١ًٝ اٯزاب  ,َٓؿٛض٠زنتٛضا٠ غير 

المٗاضاج ا٫رتُاعٝة١ نُةا ةعهػةٗا بةطاَس ا٭طؿةاٍ ؾة٢ ايطازٜةٛ         ,قُس قُس عبسٙ بهير .20
ضغةاي١ َارػةتير غةير     ,غةٓٛاج: زضاغة١ َػةض١ٝ    9- 6ٚايتًٝؿعٜٕٛ يٮطؿةاٍ َةٔ غةٔ    

 (.2000عًٝا يًطؿٛي١,  )ايكاٖط٠ : راَع١ عين شمؼ,  َعٗس ايسضاغاج اي ,َٓؿٛض٠

ؾة٢ ايتًٝؿعٜةٕٛ المحًة٢. زضاغة١      ٍايكِٝ ايت٢ ةعهػٗا بةطاَس ا٭طؿةا   ,َٓاٍ عبسٙ َٓصٛض .21
ايكاٖط٠:راَع١ عين شمؼ, َعٗس ) ,ضغاي١ َارػتير غير َٓؿٛض٠ ,َػض١ٝ يًكٓا٠ ايطابع١

 (.2003ايسضاغاج ايعًٝا يًطؿٛي١:

ٕ المصط٣ ٚع٬قتٗا باؾٛاْا المعطؾ١ٝ ايطغّٛ المتضطن١ ؾ٢ ايتًٝؿعٜٛ ,َٓاٍ قُس أبٛ اؿػٔ .22
)ايكاٖط٠ : راَع١ عين شمؼ,  َعٗس ايسضاغةاج   ,ضغاي١ َارػتير غير َٓؿٛض٠ ,يًطؿٌ

 (.1997ايعًٝا يًطؿٛي١,  

زٚض المػًػ٬ج ايتًٝؿع١ْٜٝٛ ؾ٢ ةكسِٜ ايُٓاشش اٱهاب١ٝ ٚايػةًب١ٝ   ,٢َٓ قُس ظٜٔ ايعابسٜٔ .23
)ايكاٖط٠: راَعة١   ,ضغاي١ َارػتير غير َٓؿٛض٠ ,يًطؿٌ المصط٣.زضاغ١ ؼ١ًًٝٝ َٚٝسا١ْٝ

 (. 1999ايكاٖط٠, ن١ًٝ ا٫ع٬ّ:

ايكِٝ ايت٢ ةعهػٗا ايطغّٛ المتضطن١ ؾ٢ بطاَس ا٭طؿةاٍ بةايتًٝؿعٜٕٛ    ,ْطَين ظٜٔ ايعابسٜٔ .24
)ايكاٖط٠: راَعة١ عةين شمةؼ,     ,ضغاي١ َارػتير غير َٓؿٛض٠ ,المصط٣: زضاغ١ ؼ١ًًٝٝ

 (. 2004ي١:َعٗس ايسضاغاج ايعًٝا يًطؿٛ

ٚأحةطٙ عًة٢ ايطؿةٌ     Space Toonالمطةُٕٛ ايةص٣ ةكسَة٘ قٓةا٠      ,ْػطٜٔ قُس عبس ايععٜع .25
 (.2007)ايكاٖط٠: ن١ًٝ ا٫ع٬ّ,راَع١ ايكاٖط٠. ,ضغاي١ َارػتير غير َٓؿٛض٠ ,المصط٣

 

  ثايجاً  ايهتب ايعسي١ٝ 

صةط١ٜ ايعاَة١   )ايكةاٖط٠: اا٦ٝة١ الم   ,َعزِ ايعًّٛ ا٫رتُاعٝة١  ,ابطاِٖٝ َسنٛض)  َطارع ( (1)
 (.  1975 ,يًهتاب

) عُةةإ: زاض ايؿطقةةإ يًٓؿةةط   ,غةةٝهٛيٛر١ٝ ايًعةةا  ,ةٛؾٝةةل َطعةة٢  ,احمةةس بًكةةٝؼ   (2)
 (. 2002,ٚايتٛظٜع.

 ,ايكِٝ ايترب١ٜٛ في صضاؾ١ ا٭طؿاٍ: زضاغ١ في ةأحير ايٛاقع ايخكافي ,اغاَ٘ عبس ايطصِٝ عًٞ (3)
 (. 2006 ,)ايكاٖط٠ : أٜتراى يًٓؿط ٚايتٛظٜع 
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غةٛضٜا:  ) ,ٚغا٥ٌ اٱع٬ّ ٚايطؿٛي١ ,آخطٕٚ ,غًُٝإ قُس قعاقع٠ ,ٛاَس٠باغِ ع٢ً ص  (4)
 (.2006 ,زاض رطٜط

ٟ   ,صاَس عبس ايػ٬ّ ظٖةعإ   (5) ٛ     ,إرة٬ٍ قُةس غةط   , 1  ,زضاغةاج في عًةِ ْؿةؼ ايُٓة
 (.  2003 ,)ايكاٖط٠: عالم ايهتا 

(6)  ٘ ٍ   ,صػٔ ؾةضاة ١ٜ )ايكةاٖط٠: ايةساض المصةط    ,)  َعٜةس٠ َٚٓكضة١ (   3   ,قةطا٤اج ا٭طؿةا
 (. 1996 ,ايًٓا١ْٝ

ايكةاٖط٠: ايةساض   ) ,ةصاٍ ْٚرطٜاة٘ المعاصةط٠ اٱ ,صػٔ عُاز َهاٟٚ , ي٢ًٝ صػين ايػٝس (7)
 (.1998المصط١ٜ ايًبٓا١ْٝ, 

عُإ: ) ,1  ,ايًعا عٓس ا٭طؿاٍ: ا٭غؼ ايٓرط١ٜ ٚايتطبٝك١ٝ ,صٓإ عبس اؿُٝس ايعٓاْٞ (8)
 (. 2002زاض ايؿهط يًطباع١ ٚايٓؿط ٚايتٛظٜع, 

ايكةاٖط٠: َهتبة١ َةسبٛيٞ,     ).,غٝهٛيٛر١ٝ ايطؿٌ ٚالمطاٖةل  ,ج َ٪َٔ )َتررِ(ايٝا ععز (9)
2004) . 

 ( . 1985 ,)ايكاٖط٠: زاض ايؿهط ايعطبٞ ,2  ,ايطؿٛي١ ٚالمطاٖك١ ,غعس ر٬ٍ (10)

 ,ايتٓؿ١٦ ايػٝاغ١ٝ ٚايكِٝ: َع زضاغ١ َٝسا١ْٝ يط٬ب المساضؽ ايخاْٜٛة١  , ير خطاب (11)
 (.2004 ,ايكاٖط٠: زاض ايؿهط ايعطب٢)

ح , َهتبةة١ ايؿةة٬ :ايهٜٛةةث ), 1  ,ا٭طؿةةاٍ ٚايًعةةا ,غٛغةةٔ ابةةطاِٖٝ ايترنٝةةث (12)
2003) . 

عًِ ايٓؿؼ ا٫رتُاع٢: َع اٱؾةاض٠ إلى َػةاُٖاج عًُةا٤     ,عازٍ عع ايسٜٔ ا٫ؾٍٛ (13)
 (. 1999 ,)ايكاٖط٠: َهتب١ ا٫لًٛ المصط١ٜ  ,ا٫غ٬ّ

ٕ ايًعا ٚالمحانا٠ ٚأحطُٖةا في صٝةا٠ اٱْ   ,ع٢ً عبس ايٛاصس ٚاؾ٢ (14) ايكةاٖط٠: زاض  ) ,ػةا
 . ( 1985ْٗط١ َصط يًطبع ٚايٓؿط , 

ٞ   ,ؾاط١ُ ايك٢ًٓٝ ٚآخطٕٚ (15) )  ,اٱع٬ّ ٚالمجتُع: زضاغاج ؾ٢ عًِ ا٫رتُةاع اٱع٬َة
 (1998 ,اؾاَع١ٝ ١ايكاٖط٠: زاض المعطؾ

 ,غٝهًٛر١ٝ ايتعًِ بين المٓرةٛض ا٫ضةبةاطٞ ٚالمٓرةٛض المعةطفي     ,ؾتضٞ َصطؿ٢ ايعٜاج (16)
 (. 1996ؿط يًزاَعاج المصط١ٜ, ايكاٖط٠: زاض ايٓ)

 ) ,عًةِ ايةٓؿؼ اٱرتُةاع٢ : ض٩ٜة١ َعاصةط٠      ,غعس عبس ايطحمٔ ,ؾ٪از ايب٢ٗ ايػٝس  (17)
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 (.  1999 ,ايكاٖط٠: زاض ايؿهط ايعطب٢

ا٫غهٓسض١ٜ: زاض المعطؾ١ ) ,عًِ ايٓؿؼ ا٫رتُاعٞ: بين ايٓرط١ٜ ٚايتطبٝل ,قُس ؾؿٝل (18)
 (. 2005 ,اؾاَع١ٝ

(19)  ٙ ايهٜٛةث: زاض المعًةِ يًٓؿةط     ),ايطؿٛية١ ٚايصةبا   ,ٝػة٢ قُةس ضؾكة٢ ع   ,قُس عةٛز
 (. 1993,ٚايتٛظٜع
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