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  دهیچک
در   ییبال  ییتواگا  ،یروابط نیچ  لیتحل یبرا ییها  کیتوساا ه ت    رودمره بشاار اساا    یو اساااز دگ    هیپا  یروابط اجتماع
 هسااات ا    یماا در ساااطت اجتمااع یبرا  یت اامل  طیمح جاادیک  ا  و ااادرباه ا یدارد کاه ماا را برتر درم م ییهاا یساااابا  بااد

به  کهشاود  یاساتااده م  ییهایباد یاسا  که برا  یهمه اصاطحاات  هانیا  یببر  یهایباد ،یقیتشاو  یهای، بادیج   یهایباد
ها با علل  بسایاری در این رده اد بادی  کسا  ک      یواا  یایاد مساالل دگ یدرم درسات یباد قیده  اد طریام ان م   انیباد

هایی تمرکز دارد که تر بر بادیبیشها،  شا اسای بادیرو در دمی ه روانادبیا  تحقیق پیشو موضاوعا  اجتماعی ساروکار دارگ   
 نیدر چ   یورها   اد ووطاهای دارد  هاای رایااگاههاا در دگیاای مجاادی باادیسااا ی در باادنیری ی اواگین و دگیاای واا ی اگساااان

که م مولً در  یو اجتماع یت امح  ی   یهای  یچی، با تمام پیاضااور  یواا  طیمح کی  یاط اً روشاان اساا   با  ییهایباد
های  نوردهای پیشااین اک ون دی ر براراری روابط اجتماعی مح ود به بادیبربح  دساا  شااود   یا وجود دارد، بادسااادنگج

ها و به مقاصا  پایی اد براراری روابط اجتماعی در مقیاز های طراای شا ه ردتوان  ا  در تمامی بادیچ  کاربره گیسا  می
ای به های رایاگهاسا  که اسااز روابط اجتماعی و اضاور نن در بادی شاود  در تحقیق پیش رو، سا ی شا همختلف دی ه می

و همچ ین به ع وان    شا اسایها با روی ردهای ریتاری و روانهای ج ی و دی ر بادیع وان ع صاری کلی ی در طراای بادی
 ها، مورد بحث و بررسی ارار  یرد  تر ننها به جران واا ی و باورپذیری بیشتر کردن جران بادیعاملی در جر  گزدیک
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   مقدمه -1

 ا  یک    تجرب  یم  ی( اس  که س یی روه ها  ایایراد )  نیب  یاجتماع  یاد ک ش ها  رییو در اال تغ  ایپو  یتوال  کی  یت امل اجتماع
  ی س ت  یت امل اجتماع یها  وهیش  دگیای دیجیتالامروده     رگ یب   ر یاد نن تاث  ا یارار ده      ریرا تح  تأث   ری  ی  یاه ا  ذه   ای

در گتیجه، ما با دگیایی روبرو هستیم که اصول و اواگین اجتماعی و شیوه های ت امل بین ایراد در دگیای     [1]  داده اس   رییرا تغ
این در االی اس  که اول  ایراد با سبک های ت املی ج ی  و واا ی در اال  سیل به دگیایی دی ر )دگیای مجادی( هس    

 نش ا گیست    براراری ارتباط با توجه به اصول ااکم بر دگیای دیجیتال 
و جام ه ش اسان    یپردادان اجتماع  ه یگظر  ان یکه با نگرا در ارتباط اس ، مورد توجه شا  یزیو یره گ متما  یا  اگهیرا  یها  یباد

در درم   را یکردن، اب اد مرم یو باد یا اگهیرا یها یبه باد شتر یک   که توجه ب یاست لل م [2] کیکرکپاتر ارار  ریته اگ  
  ک    یما اد جام ه و یره گ م اصر به طور  سترده  باد م

در چرار دهه  ذشته    یکرده اگ  که به طور  سترده ا   اایا  تالیجید  یها  یدر توس ه ین نور  یمحور  یگقش  یا  اگهیرا  یها  یباد
ها،   یی اور  ینسان بر رو  یکاربر  ی، در اگتشار رابط ها یشخص  یها  اگهینگرا در ظرور را  را متحول کرده اس    یااتصاد جراگ

 ی ا  اگهیرا  یها  یباد   ی سترش و محبوب  داشت     یگقش اساس  "ی مجاد"  یش ن تجربه ما اد یضا  ی یو طب   ترگ یو ظرور ا
و یره گ هست   که   تال یجیو ماگوز  با جام ه د  هیچیت امل پ  کیشود، اما نگرا در   یها تلق شری یپ ن یا جهیتواگ  گت یم زیگ

    [2]  ما را ش ل داده اگ  یایو نگرا دگ میرا ابول کرده ا ما اک ون نن 
بر ارتباطا  ت  ولوژ با یر   یمرم در جام ه م اصر، باد  یروهایگ  ریو سا  یباد  نیگسبتاً نش ار ب  ی یعحوه   ی  هایندر رابطه 

  ی و ت امل به روش   تالیجید  یرییرم کال در عصر بار   را  ییاد تغ  یاریبس   شایان توجه اس   زیگ  یو یره     یاجتماع  یاساس
همان   ی ات  ، ص    یره گ جراگ  یلور  ایهماگطور که اس ا  لش و سل   [2]  شوگ   یها با مثال گشان داده م  یتوسط باد 

کار   یها  وهیش  جادیدر ا یص    باد  ن،یعحوه بر ا   [3]  ایت   یاتااق م   ،شوگ   یم  لیتب   یها به باد  لمیی یاس  که وات  یزیچ
  اا یبرجسته ا یش ه اگ ، گقش  لیتب   ی شب ه ا  یدار  هیسادمان م رن در سرما  ییگرا   فیکه به ت ر  یین نور  یو کاربردها   یج 

بادتابی را  اصلی جام ه ش اساگه اد م ظر یک س   " 1اجتماعی تخیلبادی های رایاگه ای و " در کتاب  کیکرکپاتر کرده اس  
بربح  سایر موض اجتماعی ا   وعبیان می ک  ، ب ین صور  که جام ه  اد تجربیا  ما و به ع وان یک محصول  که بود 

    میکرده ا  نیکه چ   میباور داشته باش   ی، ابت ا بامیک   یدگ    یجام ه ا  "در"ما واا اً      هیا  ی، برا    ر یبه عبار  دهست  ، اس    
اد ارتباط    یاس  که ما ابحً اگواع باص  نیم وط به ا  ق یاق  نیدرس  اس ، اما ا  راید  میمسئله را باور ک   نیا  میتواگ  یما یقط م

که در نن    ،یاجتماع  ییضا   یاد ماروم ها  یدرم جران، اد جمله برب  یروش مشترم برا  ک یو    م یبرارار کرده ا  رانیرا با د 
داشته    نیا دارد،  ب  یبرا  یاعاجتم  تخیلمقوله     می اارتباطا  وجود  ادامه  در  به    نیا  اس     یاهم  یدارا  م، یک   یم  ان ینگچه 

اتااق ها دادن    یمجموعه  اپش  صح ه  در  م  ا  دارد که  ام ان پذ  یعمل   ق یجام ه و اق   ه یاشاره  را      [2]  ک    یم  رینن 

 قیاس  که اد طر  یزیهمان چ  نی، بل ه اس یگ  "ها   هیا"اد    یمجموعه ا  یاجتماع   بیالی،   ی و  یم  لوریهماگطور که چارلز ت
شود که    یم لیتب  یواا   هیا کیبه  یدماگ یال یجام ه ب  ک ی  هیا   [4] ک   یم  ریجام ه را ام ان پذ کیم  ا، عمل به  جادیا

موضوع به است  اد   نیا  م، یو در نن اضور دار  میک   یم  یواا اً در نن دگ    ییو  و  میک   یبه نن ی ر م   وهیش  کیهمه ما به  
جرا     یاریو اد بس  یتوس ه مرکز   دارد   یک  ، بست   یم  فیکه ما را به ع وان اگسان ت ر  یاجتماع  جادیتصور و ا  یبرا   ی بحا

هماگطور که لش   اس    یاجتماع  ل یها مختلف و تخ  یی اور   یرساگه ها  ن یمربوط به رابطه ب  ریاب  یگ ران ک   ه در دمان ها

 
1 Computer games and social imaginary 
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تجربه ما در    یما وجود دارد و برا  ن یاس : که به صور  مشترم ب  "ی مجاد"  یژ یو  کی  یاجتماع   لیاشاره کردگ ، تخ  یو لور

 ژهیارار دارد، به و  "یباد "ال  نن    رد   [3]  میک   یابیم ان    یاد گظر تجرب  ای  مینن را بس ج  میتواگ  یجران لدم اس ، اما گم 
  ی نگرا برا    یاس ، و نن را گشاگ ر اهم  یا  اگهیرا  یها  یدر ارتباط با باد  یگ ته اساس  کی، البته،  نیا   میها و مااه   هیا  یباد

 [4]  یلوم بولتاگس   اوس    اگ ریدر ارتباط اس  و ب  قایجام ه  عم   یبا شخص  یباد    یشخص  یره گ و جام ه م اصر اس  
ها و     هینگق ر اد ا  یاس ، وات  ریاگ طا  پذ  اریبس  یاجتماع   ی واا   یایت  وات  یم  یک   که چه اتااا  یسوال را مطرح م  نیا

    یگخواه  ماگ  تا د یطولگ یجران به اگ اده کای راید میجران ی ر ک  ه یعل میواگتیگم  ریکه د میاشباع ش ه ا رونیب ا یتجرب

    یبحا  میاس  تا ما بتواگ  "چسب ام "اد ا     شیراه ب  نیم اصر در ا  یاجتماع    ی ب ظر او واا    میگسب  به نن داشته باش  یبوب
    یینن را تأ   یاال  هست   و واا   نیبه ا  یهم اشاره ا  یا  اگهیرا  یها  یباد    میک   جادیا  یاجتماع  را ییو تغ  میبود را اعمال ک 

   میک  الیبودمان ی ر و ب  وه ینن ها به ش قیاد طر میتواگ یهست   که م یک    و هم ابزار یم
کرده تا در کتاب بود لحظا     یس   کییره گ ها ش ل  ریته و ش ل داده اگ  و کرکپاتر  هی در  ات و با بق  یا  اگهیرا  یها  یباد
و با گ اهی به تاریخ بادی های رایاگه ای، پی رب  ی های ایجاد ش ه را در متن م اس  بود ارار    ک     ای ات و را پ  نیا  ی یکل

ک  ، که هر ک ام مربوط    یم  فیتوص  جیرا  یت  ولوژ  رییو تغ   یوتریکامپ  یرا با طراا   یباد  ی سه تقاطع ت  ولوژوی     [3]ده   

  اس   "جام ه"در گحوه درم  رییبه تغ

در این گوشتار ما س ی داریم مااهیم کلی روابط اجتماعی و ش ل  یری نن را در دگیای دیجیتال و جران بادی ها را بررسی  
م چون جراگی موادی که اک ون اسمتی اد دگیای ما، شخصی  ما، عاد  های ما و روابط ما را ک یم و بادی های رایاگه ای را ه 
 ش ل می ده   ک   و کاو ک یم  

 

 روابط اجتماعی   -2
  یاس  که ریتار اجتماع  نیا  یس ت    اه ید   [5]  ده    یسادمان م   ، ریروابط با ایراد د  لحاظبود را اد    یاجتماع  یایراد دگ  

  ی دگ    [7]یاوده اجتماع  هیگظر   [6]  اعمال شود  یاجتماع  یها    یتواگ  در همه موا   یاس  که م  یاصول یرد  یریاد یشامل  
  ی مربوط به ت امح  اجتماع  یموارد همه ج به ها  نیک   که ا  یک   و است لل م  یم  میتقس  یاوده اجتماع  5را به    یاجتماع

ا  ده    یما را پوشش م بر    ی ده   که اد داده ها  یمشخص گشان م  یریتار اجتماع  ک یاوده ها بود را در    ن ی، انی عحوه 
  یگشاگه ها  حا یده  که شامل توض  یهر اوده اراله م  یرا برا  یجام   فیت ار  [7]بوج تال      [8]  اس   صیاابل تشخ  یریتصو

هر   یگشان دادن ماروم سطت بال   یبرا  زیگ  ی یتقل  انیملموز و شا  یروابط اجتماع   ماگ   ظواهر و ریتارها اس    یاجتماع
    [8] اس  رمم ن یو باًیتقر یکامل اد روابط اجتماع یستیل فی، ت ر یاجتماع یها  یت وع موا  لیبه دل اوده اراله ش ه اس  

  [9] اس  یاد مطال ا  مربوط به شب ه اجتماع یاسم  اابل توجر یرابطه اجتماع
 

 ی شاوندی خو  ییشناسا-2-1

ب  اساس   یاعضا  نیروابط  اجتماع  نیتر  یباگواده  د   [8]  اگسان اس   یبرا   یروابط   یاعضا   ش اساییدر مورد    یاد یمطال ا  
اس : دن و شوهر ، پ ر   یرکز بر روابط باگواد ممطال ا  مت نیا شتر یب  [18-10]وجود دارد یشاوگ یگسب  بو  ییباگواده و تأ

روابط استااده   نیدرنم ه در ا  شیبه گما  ی ار ید  یال وها   ی، پ ربزرگ و مادربزرگ  محققان اد برب و مادر ، یردگ  ، بواهر و برادر
  [8]ک    یم
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 دادها یدر رو  ینقش اجتماع ییشناسا-2-2

گقش  "ماروم    جایدر ا    [8]  ک    ان وجود داردشرک  نی ب ی یو روابط طب ییور یاجتماع ی، گقش هایاجتماع  ی ادهایدر رو

جشن تول  کودم،    کیه ع وان مثال، در  ب   [22-19]  ک     یم  یمورد اگتظار ایراد باص را م ل ساد   یریتارها    "ی اجتماع  یها
 ییرد  نیبر روابط ب  ،ینگ   یگقش ها  یما به جا   [19]  هست    رماگانی، دوستان و منیوال ،  کودم متول   یاجتماع  یگقش ها

به ع وان مثال،    ده    یرا به دس  م  یدالم  یاجتماع   یگقش ها  ی یکه به طور طب  م،یک   یتمرکز م   یمشخص ش ه توسط هو

  میک   نییت   سیرل/ریرا به ع وان م   سیرل  ینسان اس  که گقش اجتماع  ن یبرارار باش ، ب ابرا  "و کارم    س یرل  "ا ر رابطه   

اس     یما بر اساز مطال ا  رواگش اس   یروابط اجتماع  فی اد همه مرمتر ، ت ر   س   ا  "ی مرماگ  کیمرمان در  "که ماگ  ارتر اد  
    [8] ده  یایراد را گشان م یطولگ یجامع در دگ   یاجتماع یکه دام ه ها

 

   روابط اجتماعی در بازی های رایانه ای -3
 یاس  که در نن شرک  م  یم وط به ت  اد ایراد  ی یال تروگ  یها  یدر باد   یت امل اجتماعب ا بر بربی مطال ا  اگجام ش ه،  

 اته   یم مولً به ت  اد ایراد یبسته ب   یذکر ش ه رو   ان یت  اد باد AVGs 1در    ]23[ اضور دارگ  یدر طول باد ایک    
  م ی تک گاره م مولً ارتباط مستق  ی  یال تروگ  یها  یباد  اگجام ده     ی یزیم ان ی  کیرا با هم در    یتواگ   باد  یشود که م  یم
  ی ساد   هیشب  یده   ت امح  اجتماع   یام ان م   نیباد  نیبه چ   چ  کاربره    یها   یکه باد   یک  ، در اال یمردم را یراهم گم  نیب

    [23]  همزمان را یراهم ک     ریو  یتواگ   ام ان باد  یتک گاره م  یها  یباد  یو ات   [24]  ک     یم   یرا تقو  ی یش ه و طب
    [25]  ک     ییراهم م  و مشارک   یرااب ، هم ار   رامونیمختلف پ  یت امح  اجتماع  یرا برا  یییرص  ها   نیچ   باد  ایدو  

  ن ینواد ک   ، و ا   یرا در دابل و اطرا  باد  یم ا  یتواگ   ت امح  اجتماع  یدر همان م ان م    انیاد باد  یشتریا رچه، ت  اد ب
 نیااصل اد نن ب  یچ   کاربره، اگواع مختلف مشارک  و ت امل اجتماع  یها  یباد   [23]  شود  یم  یباعث کاهش تجربه اجتماع 

  ک ی در    یعحوه بر ت امل اجتماع    [24]  شوگ   یم  لیتسر  ی یال تروگ  یموجود در هر باد  ن یهمه با ع اصر و اواگ    ان،یباد
اول  در بسته    مورد  نی ا    [26]  را یراهم ک      رانیبا د  ییرص  باد   ترگ یا  قیتواگ   اد طر  یها م  AVG  ،ی یزیی  طیمح

   ان یکه باد  ایت  یمولر و هم اراگش در  شود   یش ابته م  "یچ   گاره شب ه ا"  ای  "نیچ   گاره نگح"  بادی  به ع وان  یب  
در طول   ی رید  ی یزی را در م ان ی     انیبا باد  یگوع ت امل اجتماع  نیچ    ،یشب ه ا  یزیم  یرو  سیت   یباد  کیبزر سال در  

 یوگ هایپ  جادیمتمرکز ش ه اس  ، ا  یمحل  ی روه  یبر باد  AVGمطال ا     شتریکه ب  یدر اال    [27]   ذارگ   یم  شیبه گما  یباد
چ   گاره    نینگح  یها  یشرک  در باد  یبرا  یاصل  یها  زهیاد راه دور اگ   ییایو دوس  ش ن با همسالن اد گظر جغرای  یاجتماع

به طور    ی  یال تروگ  یها   یدر باد   یگوع ت امح  اجتماع  نیا  لیدر تسر  نینگح  یها  یژ یو    یاد اهم  یشواه   و  [28]  اس 
اابل اشترام با    یها  یژ یو  قیاد طر  یت امل اجتماع  یتواگ   شامل گوع  یتک گاره م  یها  یباد  یات    [29]  وجود دارد  یکل
ده     یشواه  گشان م   [23]  باش    نوردهابار یری دس و    یاجتماع  یرساگه ها  یارسال ها  ادا ،یامت  نیماگ   بالتر   ترگ یا

    [30]  ک    یکمک م  یبه ااظ مشارک  در باد  جهیک   و در گت  یم  قیرا تشو  یت امل اجتماع  ادیبه ااتمال د  ی روه  یکه باد
چ   گاره هست     یکه در  روه ها  یک   ، کساگ  یم  یباد  Dance Dance Revolutionکه    ییهابچه  یرو  یدر مطال ا  تجرب

و   [31]  ک     یو نمودش را رها م  یک    ، باد  یم  یباد  ییکه به ت را  یک    و کمتر اد کساگ   یرا ثب  م  یشتریب  یدمان باد
عحوه بر     [32]  ادامه ده    به بادی کردن  ااتمال دارد    شتریکردگ  ب  ی، بواهر و برادر و دوستان شرک  م  نیکه با وال   یکساگ

 
1 Active video games:  .بازی های کامپیوتری که نیاز به فعالیت فیزیکی دارند 
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اد همسالن و باگواده به     یاما  ای یبا دوستان و در  یگشان دادگ  که باد AVGم ابله    کی گوجواگان شرک  ک   ه در    ن،یا
ا    [33]  ک    یااظ مشارک  کمک م  ییبه ت را  یاد باد  شتریب  ی روه  یباد  ،ی  یال تروگ  یها  ی،در مورد باد  نیعحوه بر 

ک    و   یرا تماشا م  رانید یبرگ ، باد یلذ  م  ران یاد ت امل با د   انیباد رایو سر رم ک   ه اس  د زیاگ  جانیه ،یااساس
   [34] ک    یصحب  م یدرباره باد

 یاگجام باد   یرا برا  یاجتماع   زهیت امل و اگ   ی می ت  یرااب  و باد  ،ی ک    که هم ار  یادعا م  یباد  یاد چارچوب ها  ی ت  اد
  ش یتواگ  ایزا  یو رااب  م  یهم ار اس  با    یده  که تجربه باد  یمطال ا  گشان م    [35]  ک    یم  کیتحر  ی  یال تروگ  یها
  م یت  کیاد    یمشترم به ع وان بخش  ی، بادنی عحوه بر ا   [29 ,34 ,36]  شود   یم  یت امل و لذ  اجتماع  ش یکه باعث ایزا  اب ی

اگجام   یبرا  یاو  یا  زهیبه ع وان اگ   یراابت  یباد   [37]  ک    یبشن را گا  ییوی یو  یها  یباد  یمم ن اس  اثرا  ض  اجتماع
بادی ها مشخص ش هو    [38]پسران    ی برا  ژهیبه و  ،ییوی یو  یها  یباد بقای  بادی[33]گ   اعامل  راابتی   همی طور،  های 
  جاگ ن   قیتواگ   اد طر  یو رااب  م  یهم ار اس     [36]  شوگ   تواگ   باعث ایزایش پرباش ری در کوتاه م   و بل   م  می
  ی با ع اصر طری ار اجتماع  یاگجام باد   [36]    جاگ ه شوگ   یباد  کیموارد در    نیمرار ا  ای  جیترو  یبرا  ییهایژ یو و  نیاواگ

 یارتباط م ا  یتواگ  با اثرا  ض  اجتماع  یو کمک به ریتارها باش  و م  یهم ار  شیماگ   ایزا  یاثرا  اجتماع  یتواگ  دارا  یم
  یی وی یو  یها  یکه در م رض باد  یکودکاگ    [37]  ش ه اس   یبررس  یکم  اریمورد توسط مطال ا  بس  نیداشته باش ، ا رچه ا

داشت   و کمتر ااتمال دارد که    یو مشارک  و هم ل  هم اریدر کمک به ریتارها،    یارار داشت   گمره بالتر  یطری ار اجتماع
مختلف و   نیها در س   ایته ی  نی ا   [39]  بماگ   یماه باا  کی اد    شی، و اثرا  نن بردیبصماگه عمل کرده و مورد ت رض ارار  

 یده   و اد نگرا بواسته م  یاگجام م  یی لویو  یباد  کیکه    یبزر سالگ   [40]  اابل اجرا اس   یاجتماع   یااتصاد  ی روه ها
  یااساز هم ل  شتر یب  یب    اهیگجا  جان و گجا  مردم اد بود برود ده  ، در اگجام وظ  قیرا اد طر  یگوع دوست  یشود ریتارها

   [37]  اگجام داده اگ  یب ث  یکه باد یبا کساگ سهیک   ، در مقا یم
 یباد یض  اجتماع یژ  یو ن یبرساگ  ، با مت اول تر  یها نسکرده و به نن    یرا گاام  ران یدوس  دارگ  د یض  اجتماع   انیباد
  ی اثرا  باد  یبا بررس    [35]  اس   یدر باد  شری یپ  یبرا  یدر باد   یشخص  کیبه    یرساگ ن عم    ی،که نس  ییوی یو  یها
تواگ  م جر به   یها م  یباد  نیده  اگجام ا  یوجود دارد که گشان م یادیکه شواه  د  می یرس  جهیگت  نیبشن به ا  یی لوی و  یها

 شود  یاجتماع  یاام  یو ریتارها یو کاهش هم ل  یپرباش ر شیایزا
 

 گيرینتيجه-4
های تک های مختلف روابط اجتماعی در بادیج بهی چالش براگ یز ش اب   که مساله در این پژوهش، س ی بر نن ش ه اس   

ای در اال رش  های رایاگه ای به ع وان جام هگشان داد که بادیمطال ا   کاربره، دوکاربره و چ  کاربره بررسی شود  گتایج  
ژاگر، س اریو بادی، ت  اد ایراد   اساز  یری ارتباطا  اجتماعی برپذیری و اگواع مختلای اد ش لدارای سطوح مختلای اد جام ه

اد    یابل  یکارهاهای بادی، هست     ها( و دی ر شابصهتیمیرهای دوس  و دشمن(، ت  اد بادی  ان )همااضر در بادی)کاراکت
هایی که م جر به های چ  کاربره به ع وان بادیو اول  یقط اد بادی  ماگ ه اس ،  یباا   یتح  پوشش جزل یگظر روابط اجتماع

که همه    یروابط   یبه م ظور بررس  یبر اوده اجتماع  یمبت    ردیرو  کی  یما برا  شود بحث کرده اگ ،ایجاد روابط اجتماعی می
و   یاجتماع   یاوده ها  ،یما عمل رد ش اب  روابط اجتماع    میک   یبحث م  ،ده   یرا پوشش م  یاجتماع  یدگ    یج به ها

  ی را برا   هیتواگ  دم  یکار م این    یراتر اد کار اراله ش ه،   م یک   یم  یابیروابط را ارد  نیش اب  اوده ب  می عمل رد ت م  نیهمچ 
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  ی زیر  هیپا  یاجتماع  یرواگش اس   یها  هییراهم ک   که در متن گظر ای  های رایاگهدر بادی  یاد روابط اجتماع   یتریمطال ه تجرب 
  اس  ریش ه و اابل تاس
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