BOLGM 1 - SuNuM 6 O
Fare ve ilk oyunumuz: Dair
Tiklama

Degiskenleri, kosullari ve fareyi birlestirip oynanabilir bir
oyun yazacagdiz.

mouseX, mouseY text ve hizalama dist ile isabet mousePressed

Adim adim oyun
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Oyun, oyuncunun ne yaptisini
hereden bilir?

Simdiye kadar sketch'lerimiz kendi kendine calisti. Bir oyunda ise
kararlar oyuncuya bagli: fare nerede, tikladi mi?

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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CEVAP

P5.js fareyi bizim yerimize izler

Ad Tur Ne verir? Ornek

mouseX number imlecin x konumu (O ... width - 1) 500 genislikte tuvalin ortasinda = 250
mouseY number imlecin y konumu (O ... height - 1) Ust kenarda O

mouseIsPressed boolean Fare tusu su an basili mi? Basihiyken true

mousePressed() fonksiyon Tusa basildigi an galisir Her basista bir kez

mouseReleased() fonksiyon Tus birakildigi an ¢alisir Her birakista bir kez

Olay fonksiyonu
mousePressed() ve mouseReleased() ,tipki setup() ve draw() gibi 6zeldir: olay gerceklesince p5.js bu addaki
fonksiyonu kendisi ¢agirir.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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OYUN DUNYASINDAN

Yalnizca fareyle oynanan oyunlar

Fruit Ninja 2010 osu! 2007 Nisan antrenmani
Parmagin ekranda biraktigi iz Muzikle beliren dairelere dogru E-spor oyunculari magtan once
meyveye degiyor mu? Oyun her anda tiklanir. Bugun yazacagimiz Isinir: beliren hedefe en hizli
frame parmagin konumunu okur. oyunun ritimli akrabasi. tiklayan kazanir.

Uciiniin de sordugu iki soru
iImlec su an nerede? Tiklama, hedefin icine mi diistii? Bu derste ikisini de yanitlayacagiz.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama

4 [ 42



CANLI KOD

Daire fareyi takip etsin

sketch.js Kopyala Diizenle Biiyiit ® Cikta ¢ Calistir Bliyiit
1 function setup() {
2 createCanvas (400, 300); '

O

function draw() {
6 background(240);

8 if (mouseIsPressed) {

9 fi11(230, 70, 40); // basiliyken kirmizi
10 } else {
il | fill(50, 100, 220); // dedilken mavi
12 }

14  noStroke();
15  ellipse(mouseX, mouseY, 60, 60);
16 ¥

Fareyi tuvalde gezdirin, sonra tusu basili tutun. mouseX ve mouseY her frame guncellenir.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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CANLI GOSTERI

mouseX ve mouseY ile: gozler sinegiizler

Cikta ¢ Calistir Biiyiit

Fareyi tuvalde gezdirin. Dort yaratik da ayni iki saylyl okuyor: mouseX ve mouseY . GOz bebeginin hesabini simdi anlamaniz
gerekmiyor.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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Ekrana yazi yazmak

Komut Ne yapar?

text(metin, x, y) (x, y) noktasini referans alarak metni yazar.
textSize(boyut) Yazi boyutunu piksel olarak ayarlar.
textAlign(hizaX, hizaY) (x, y) noktasinin, metnin hangi kosesine ya da kenarina denk gelecedini secer.
Yatay Dikey
LEFT sol kenar, CENTER orta, RIGHT sag kenar. TOP ust, CENTER orta, BOTTOM alt.

textAlign koordinati degistirmez; o noktanin metne nereden baglanacagini degistirir.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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CANLI KOD

Ayni araclar, iki farkh hizalama

sketch.js Kopyala Diizenle Buyiit ® Cikta ¢ Calistir Biiyiit

function setup() {
createCanvas (400, 300);

 } Skor: 0

function draw() {
background(240);

TILLE(E) ;

textSige(Za); | ) ) _

oxtCon: B, 18, d5y; o SeLiereses: Kazandiniz!
textSize(32);

textAlign(CENTER, CENTER); // nokta = metnin ortasi
text("Kazandiniz!", width / 2, height / 2);

Kose yazilariigin textAlign(LEFT, TOP) ; ekran ortasi mesajiicin textAlign(CENTER, CENTER) ve width / 2, height /
21,

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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Fare clairenin icincde mi? Bunu
program nasil anlar?

Elimizde dort say!i var: farenin x ve y’'si, dairenin merkezi ve yaricapl.
Hangi soruyu sormaliyiz?

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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CEVAP

Mesafe yaricaptan Kucukse iceridedir

® Cikta ¢ Calistir Biiyiit

193
110

mesafe

yaricap

mesafe < yaricap

false

fare dairenin disinda

Fareyi dairenin i¢ine ve disina goturun. Renkli ¢izgi merkezle fare arasindaki mesafe, mavi ¢izgi yaricaptir; soru yalnizca
hangisinin daha uzun oldugudur.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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TANIM

dist () :iKi nokta arasindaki mesate

dist(x1, yl1, x2, y2)
p5.js'in yerlesik fonksiyonu. iki nokta arasindaki diiz mesafeyi (Oklid mesafesi) sayi olarak verir.

* Matematikteki karsiligr: sqrt((x2-x1)*(x2-x1) + (y2-y1)*(y2-y1)) . sqrt de yerlesiktir;
Isterseniz kendiniz yazabilirsiniz.

« lleride iki dairenin birbirine degip degmedigini de boyle anlayacadiz: mesafe ile yaricaplarin
toplamini karsilastirarak.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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CANLI KOD

Fare claireye girince renk degissin

sketch.js Kopyala Diizenle Biiyiit

function setup() {
createCanvas (400, 400);
}

5 function draw() {
background(240);

let merkezX
let merkezY
let yaricap

200;
200;
50;

let mesafe = dist(mouseX, mouseY, merkezX, merkezY);

if (mesafe < yaricap) {

Fi11(508, 2080, BE): // Yesil — fare dairenin icinde (tam kenar haric)
} else {

fi11(200, 50, 50); // Kirmizi — fare uvzakta
}

noStroke();
ellipse(merkezX, merkezY, yaricap * 2, yaricap * 2);

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama

® Cikti

¢ Calistir

Biiyiit
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OYUN DUNYASINDAN

Ayni test, baska oyun: el feneri

Cikta ¢ Calistir Biiyiit

Karanlikta bir anahtar var. Bulun ve tiklayain.

Bir nesne yalnizca dist(fare, nesne) < 110 ise c¢iziliyor. Korku oyunlarindaki el feneri, strateji oyunlarindaki “savas sisi”
ayni sorunun cevabina bakar.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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Tiklayinca skor 1 artsin. Bunu draw
icine yazarsak?

sketch.js Kopyala Buyut

if (mouseIsPressed) {
skor = skor + 1;

}

Bir kez tikladiniz. Skor kag olur?

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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CEVAP

Tek tiklama, onlarca puan

sketch.js Kopyala Diizenle Bliyiit ® Cikta ¢ Calistir Bliyiit
let drawdaSayilan = 0;
) let olaydaSayilan = 0;

function setup() {
) createCanvas (400, 240);
+
8 function draw() {

if (mouseIsPressed) { draw + mouselsPressed: 0

drawdaSayilan = drawdaSayilan + 1;

I

R mousePressed(): 0

textSize(22);
text("draw + mouselsPressed: " + drawdaSayilan, 20, 90);
6 text("mousePressed(): " + olaydaSayilan, 20, 150);
}
function mousePressed() {

olaydaSayilan = olaydaSayilan + 1;
¥

Tuvale birkag¢ kez tiklayin. Sonra tusu basili tutun: hangi sayac firliyor?

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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MizAH

DUnyanin en comert oyunu

\
Neden?
— -~ draw saniyede 60 kez calisir. Parmaginiz
$ % diigmedeyken her frame “basili mi?" sorusunun
< cevabi evettir.
Bln T“(, I(““‘ P“AN Gercek oyunlarda da gorulur: bir dugmeye bir kez
Fare diigmesi bir saniyenin ligte ikisi kadar basili kald. bastiginizda menude ug¢ satir birden atlaniyorsa sebep buyuk

Ihtimalle budur.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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Basili tutmak ile basma ani ayni sey degil

Yontem Ne zaman? Skor icin
mouseIsPressed Tus basil tutuldugu her frame (saniyede ~60) Tek tiklama bir¢ok kez sayilir
mousePressed() Tusa basildigi tek an Skor bir kez artar
Kural

Bir kez sayilmasi gereken olaylar mousePressed() igine yazilr.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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CANLI KOD

mousePressed() ile tek tiklamayi yakalamak

sketch.js Kopyala Diizenle Buyiit ® Cikti ¢ Calistir Biiyiit

let tiklandi = false;

function setup() {
createCanvas (400, 300);

}

function mousePressed() {
tiklandi = true:;

Iy

function draw() {
background(220);
if (tiklandi) {
fill(e, 180, 0);
textSize(20);
textAlign(LEFT, TOP);
text("Tiklandi!", 150, 140);

tiklandi bir bayrak: tiklama olunca true oluyor, draw ona bakip yaziyi gosteriyor.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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CANLI GOSTERI

IKisi bir arada: boya prosrami

Cikta ¢ Calistir Biiyiit

pasili tut: ciz (mouseIsPressed) :
Temizle
tek tik: renk se¢ (mousePressed)

Cizmek suren bir is: basili oldugu her frame ¢izgi uzar. Renk secmek tek seferlik bir olay: tiklama aninda bir kez olur. Bu
sketch'te background yalnizca setup 'ta ve “Temizle"de ¢cagriliyor; ¢izgiler o yuzden kaliyor.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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OYUN

Daire Tiklama: kurallar

1. Ekranda rastgele bir konumda hedef daire gorunur.

2. Oyuncu daireye tiklarsa skor 1 artar; daire yeni bir
rastgele konuma tasinir.

3. Daireye isabet etmezse skor degismez.
4. Skor 10'a ulasinca oyun kazanilir.

5. Yeni tur icin sketch yeniden ¢alistirilir; ayri bir menu
yok.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama

Neye ihtiyacimiz var?

Yalnizca degiskenler ve if / else .
Dongu ya da dizi gerekmiyor.
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Tiklama aninda Kararlar

o mousePressed() tetiklenir.

e Oyun bittiyse hi¢chir sey yapma; ¢ik.

e Fare ile hedef arasindaki mesafeyi hesapla.

o Mesafe yaricaptan kuguk degilse: iskaladi, skor degismez.
o Kugukse: skoru 1 artir.

e Skor hedefe ulastiysa oyunu bitir; ulasmadiysa hedefi yeni bir konuma tasi.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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ADIM 1

ceteh. s ) (i * Hepsi en ustte, setup ve draw 'In disinda:
o oyun boyunca yasayacaklar.
let hedefX; // Hedef dairenin X konumu
let hedefY; // Hedef dairenin Y konumu e hedefX ve hedefY henuz bos; degerlerini
5 let hedefYaricap = 40; setup verecek.
let skor = 0;
const HEDEF_SKOR = 10; e HEDEF_SKOR degismeyecek: const .

let oyunBitti = false; _
e oyunBitti bir bayrak: basta false .

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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ADIM 2

setup() :tuval ve ilk hedef

sketch.js Kopyala Biiyiit

1 function setup() {

createCanvas(500, 400);

// Ilk hedef konumu — random(min, max) bu adimda tanitildi
hedefX = random(hedefYaricap, width - hedefYaricap);
hedefY = random(hedefYaricap, height - hedefYaricap);

a }

random(min, max)

min ile max arasinda rastgele, ondalikh bir sayi verir; max dahil degildir. random(10, 50) yaklasik 10
ile 50 arasinda bir deger uretir.
Tek parametreli random(max) O ile max arasinda, parametresiz random() O ile 1 arasinda deger verir.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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Neden random(0, width)
yazmadik?

Daha basit gorunuyor. Hedefin merkezi tam O'a ya da tam width ‘e
denk gelirse ne olur?

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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CEVAP

Daire tuvalden tasar

merkez x = 0

ellipse merkezden cizer. Merkez kenara ¢ok

: : yaklasirsa dairenin bir kismi disarida kalir; oyuncu
[ g
E : yarim bir hedefe tiklamaya calisir.
: merkez burada : A
| segilir ; Cozum: bir yaricap iceride kal
|
! I x i¢in alt sinir hedefYaricap , ust sinir width -
e T hedefYaricap .y i¢in aynisi height ile.
J
Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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ADIM 3

draw() :cizim ve oyun durumu

sketch.js Kopyala Biiyiit

function draw() {

Bolim 1

background(25, 30, 50); // Koyu arka plan

if (loyunBitti) {

// Hedef daire

£il1(255, 180, 0);

noStroke();

ellipse(hedefX, hedefY, hedefYaricap * 2, hedefYaricap * 2);
} else {

// Kazanma ekrani

FAlLl(258) ;

textSize(32);

textAlign(CENTER, CENTER);

text("Kazandiniz!", width / 2, height / 2);
}

// Skor gostergesi (her durumda)
111 (255);

textSize(20);

textAlign(LEFT, TOP);
text("Skor: " + skor, 15, 15);

6 - Fare ve Daire Tiklama

loyunBitti : “oyun bitmediyse”. Hedef daire
yalnizca o zaman gizilir.

Oyun bittiyse dairenin yerine kazanma yazisi gelir.

Skor gostergesi if ‘in disinda: her durumda cizilir.

ki yazi icin iki ayri textAlign : ortada ve sol Ustte.
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ADIM 4

mousePressed() :tiklama kontrolu

sketch.js Kopyala Biiyiit

function mousePressed() {
if (oyunBitti) {
return; // Oyun bittiyse asagidaki satirlar calismaz

iy
let mesafe = dist(mouseX, mouseY, hedefX, hedefY);

if (mesafe < hedefYaricap) {
skor = skor + 1;

if (skor >= HEDEF_SKOR) {
oyunBitti = true;

} else {
hedefX = random(hedefYaricap, width - hedefYaricap);
hedefY = random(hedefYaricap, height - hedefYaricap);
+

}
by

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama

return

Bulunulan fonksiyonun geri kalanini
calistirmadan ¢ikmasini saglar.

Oyun bittiyse tiklamalar yok sayilir.
|sabet varsa skor 1 artar.

Hedef skora ulasildiysa oyun biter; ulagsiimadiysa
hedef yeni konuma tasinir.
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ADIM 5

Tam kod

sketch.js

00 1] O~ U1 N NN B

e S
I N R O O

15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27

Bolim 1

let hedefX;

let hedefY;

let hedefYaricap = 40;
let skor = 0;

const HEDEF_SKOR = 10;
let oyunBitti = false;

function setup() {
createCanvas (500, 400);

hedefX = random(hedefYaricap, width - hedefYaricap);
hedefY = random(hedefYaricap, height - hedefYaricap);

}

function draw() {
background(25, 38, 50);

if (loyunBitti) {
fill1(255, 180, 0);
noStroke();

ellipse(hedefX, hedefY, hedefYaricap * 2, hedefYaricap * 2);

} else {
fill(1e0, 255, 100);
textSize(32);

textAlign(CENTER, CENTER);
text("Tebrikler! 10 puana ulastiniz.", width / 2, height / 2);

/ 6 - Fare ve Daire Tiklama

Kopyala Buyut

28 FILL(288);

29 textSize(20);

30 textAlign(LEFT, TOP);

31 text("Skor: " + skor + " / " + HEDEF_SKOR, 15, 15);
32 |

53

34 function mousePressed() {

35 if (oyunBitti) {

36 return;

37 }

38

39 let mesafe = dist(mouseX, mouseY, hedefX, hedefY);
40

41 if (mesafe < hedefYaricap) {

42 skor = skor + 1;

43 if (skor >= HEDEF_SKOR) {

44 oyunBitti = true;

45 } else {

46 hedefX = random(hedefYaricap, width - hedefYaricap);
47 hedefY = random(hedefYaricap, height - hedefYaricap);
48 }

49 }

50 }
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OYNAYALIM

Turuncu daireye tiklayin: 10 isabet

sketch.js - satir 34-50 Kopyala Buyiit Cikta ¢ Calistir Biiyiit

function mousePressed() {
if (oyunBitti) {
return;

} Skor: 0/10

let mesafe = dist(mouseX, mouseY, hedefX, hedefY);

if (mesafe < hedefYaricap) {
skor = skor + 1;
if (skor >= HEDEF_SKOR) {
oyunBitti = true;

} else {
hedefX = random(hedefYaricap, width - hedefYaricap);
hedefY = random(hedefYaricap, height - hedefYaricap);
I

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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BILGI

Bu oyunda olmayanlar
Klavye Birden fazla hedef
keyIsDown ve keyPressed() kullanmadik. Ayni anda bir¢cok daire i¢in dizilere ihtiyag var. O
Klavye girdisini ilerleyen bolumlerde ele alacagiz. da sonraki bolumlerin konusu.

Bu oyun, bir oyunun en temel dongusunu gosteriyor: girdi > karar => geri bildirim.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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OYNAYALIM

Bir achm otesi: sure, kuiculen hedef, iIska

Cikta ¢ Calistir Biiyiit

20 sanliyede kac¢ hedef?

Baslamak icin tiklayain

Cekirdek ayni: dist ile isabet testi ve mousePressed . Ustiine lic kiicik fikir eklendi. Bunlari “Oyunu zorlastirin” etkinliginde
kendiniz yazmayi deneyeceksiniz.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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(s1ra sizoe ]
Kendi cumlelerinizle aciklayin

1. Skorun bir basista birden fazla artmamasi icin mousePressed ile draw i¢indeki mouseIsPressed
arasindaki farki anlatin. Yanlis tasarimda ne olurdu?

2. Hedef konumunda neden random(hedefYaricap, width) yada random(0, width) yazmadik?

Bu ikisinden birini kullansaydik gorunum ve tiklanabilirlik nasil degisirdi? Editorde deneyip
gozleyin.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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[s17a S120¢ 2
Oyunu zorlastirin

1. Dairenin digina tiklaninca skor 3 puan azalsin.
2. Skor sifirin altina diiserse oyun bitsin ve ekranda “Uzginim, oyunu kaybettiniz” yazsin.

3. Kazanma ve kaybetme mesajlarini skora bakarak ayirt edin.

ipucu

mousePressed i¢cindeki mesafe < hedefYaricap dalina bir else ekleyin. draw i¢inde iki mesaji skor ile ayirin.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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[S1RA Siz0E
Zorlu gorevler

Kiiciilen hedef Isabet orani Siire
Her isabette yaricap 3 piksel Her tiklamayi sayin. Sol ustte Oyuncunun 15 saniyesi olsun.
kugulsun ama 15'in altina “7 [ 12" gibi isabet / deneme Kalan sureyi ekrana yazin; sure
inmesin. gosterin. Oyun bitince bitince oyun bitsin. Ipucu:
tiklamalar sayilmasin. frameCount / 60 .
Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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(s1RA 5iz0c ]
Yapay zekayla: nokta elipsin icinde mi? (e z—2

1. Yapay zekadan, (mouseX, mouseY) noktasinin bir dairenin icinde olup olmadidini denetleyen kisa
bir kod ve formulun terim terim ac¢iklamasini isteyin.

2. llk yanit cogu zaman ytizeysel kalir. Soruyu ilerletin: “Aynisini dist kullanmadan sqrt ile yaz;
Pisagor bagintisiyla iliskisini goster.”

3. Kendi fonksiyonunu tanimlarsa geri ¢evirin: henuz fonksiyon yazmayi gormedik.

4. Aldiginiz kodu dist(mouseX, mouseY, hedefX, hedefY) < hedefYaricap ifadesiyle
karsilastirin.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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(s1RA 5iz0c ]
Yapay zekayla: dokunmatik ekran (e -2

1. Sorun: “p5.js sketch’imi dokunmatik ekranda kullanacagim. mousePressed / mouseX yerine
dokunmayi nasil algilarim?”
2. Yanittaki adlari (0rnegdin touches , touchStarted ) p5.js referansindan dogrulayin.

3. Sketch'inizi telefonda ya da tablette nasil agacaginizi sorun ve onerilen yollardan birini deneyin.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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KENDINI DENE

dist(0, 0, 3, 4) Kkacdondurur?

A 7

CE )
c 12
D 25

Pisagor: 32 + 42 = 25, karekoku 5. dist yatay ve dikey farklari toplamaz.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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KENDINI DENE

Oyuncu tam dairenin Kenarina tikladi: mesate = 40,
yaricap = 40.

sketch.js Kopyala Biiyiit

if (mesafe < hedefYaricap) A{
skor = skor + 1;

}

A isabet sayilir

[ Iska sayilir ]

40 < 40 yanlistir. Kenari da isabet saymak isteseydik <= yazardik. Hangisini istediginize siz karar verirsiniz.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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KENDINI DENE

mousePressed ‘in basindaki return lu if i silersek?

A Hicbir sey degismez.

B Oyun hi¢ bitmez.

[ Oyun bittikten sonra da, eski hedefin oldugu yere tiklaninca skor artmaya devam eder. }

D Program hata verir.

Daire artik cizilmiyor ama hedefX ve hedefY hala duruyor. Isabet testi calisir; skor 11, 12... olur.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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DAHA FAZLASI

Merak edenler icin kaynaklar

JEFFREY THOMPSON

Collision Detection: Point / Circle

“Nokta dairenin i¢inde mi?” testinin ¢izimli, etkilesimli
anlatimi.

jeffreythompson.org > collision-detection > point-circle

THE CODING TRAIN
random()
Hedefi rastgele bir yere koymak igin.

thecodingtrain.com > 2-variables > 4-random

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama

THE CODING TRAIN
Variables: mouseX, mouseY
Fare konumunu okumak ve ¢izime baglamak.

thecodingtrain.com > 2-variables > 1-mouse

HAPPY CODING

Input

Fare ve klavye olaylari lizerine yazili anlatim (ingilizce).

happycoding.io0 » tutorials » pb5js > 1input
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0ZET

Bolum 1'l bitirdik

@ nmouseX , mouseY imlecin konumunu verir; her frame giincellenir.

@ nmouseIsPressed basili tutuldugu her frame dogrudur; mousePressed() basma aninda bir kez
calisir.
@ text, textSize, textAlign ile ekrana yazi yazilr.

@ dist < yaricap: nokta dairenin icinde.
@ random(min, max) ile hedef, kenardan bir yaricap iceride secilir.

@ return fonksiyondan erken cikar; oyunBitti bayradi oyunu durdurur.

Bolim 1 / 6 - Fare ve Daire Tiklama
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SIRADAKI BOLUM

Bolum 2: Donguler ve
fonksiyonlar

Ayni satir yuz kez yazmadan yuz sekil cizmek.

seges r ;«/ .e \‘.
Bolim 2'ye ge¢ > REERITETL{TT) IETNY
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