DRTA DOGU TEKNiK ONIVERSITESI
TOPLUM VE BiLiM UYGULAMA VE ARASTIRMA MERKEZI

Kare Karalamaca, Oekaki-Logic, Pic-a-Pix, Hanjie, Griddlers olarak da bilinen NONOGRAMS, mantik,
sanat ve eglencenin karisimini sunan, dilden bagimsiz, 8grenmesi kolay ve ¢6ziuldigunde piksel sanati
resimleri olusturan bir mantik bulmacasidir. Oyuncu hangi karelerin karalanacagini ve hangi karelerin
bos kalmasi gerektigini verilen ipug¢larindan mantiksal ¢ikarimlar yaparak belirler. Siyah-beyaz
tOrinin yaninda renkli tOri de olan oyunda, ¢6zOmU 1 dakikadan birkag¢ saate kadar siren ¢esitli
zorluk seviyeleri bulunmaktadir. Sudoku, Kakuro ve diger mantik bulmacalarini seviyorsaniz,
Nonograms oyununu da seveceksiniz!

Nonograms’in Ge¢gmisi

1987°de Japon grafik editéri Non Ishida, i1siklarinin agilip kapatildidi bir gékdelende cesitli resimlerin
olusmasini saglayan tasarim fikriyle Tokyo’da bir yarisma kazaniyor. Profesyonel bir bilmececi olan
Tetsuya Nishio da ayni zamanda ve higbir baglantisi olmadan ayni bulmacayi icat ediyor. Resim
tabanli mantik bulmacalarinin dodusu bu gelismelere dayandiriliyor. 1988’de Non Ishida, “Window Art
Puzzles” adiyla Japonya’da U¢ tane resimli 1zgara bulmacasi yayinliyor. Tetsuya Nishio ise
bulmacalarina resim veya ¢izim mantigi anlamina gelen “Oekaki-Logic” adini veriyor. 1990 yilinda
Birlesik Krallik’tan James Dalgety oyunu “Nonograms” olarak adlandiriyor ve oyun haftalik olarak
“The Sunday Telegraph” gazetesinde yayinlanmaya baslhiyor. 1993 yilina gelindiginde, Japonya’da
Non Ishida tarafindan ilk “Nonograms” kitabi yayinlaniyor. 1994 yillinda, daha sonra Conceptis
Puzzlesin kurucusu ve baskani olan Dave Green, Tokyo ziyareti sirasinda oyunu kesfediyor.
Teknolojiden Sorumlu Baskan Igor Lerner ile birlikte oyuna yénelik bir bilgisayar algoritmasi
gelistirerek oyuna Pic-a-Pix adi veriliyor. O ginden ginimuze resim tabanh mantik bulmacalari
yayginlasarak ve cesitlenerek, bir¢cok Glkede dizenli yayinlanan bir bulmaca halini alhyor.

Oyunumuzu Taniyalim!

Her bulmaca, her satirin solunda ve her sUtunun Ustunde ipuclari adi verilen sayilari iceren bos bir
1zgaradan olusur. Oyundaki amacimiz; ipuglarindan mantiksal ¢ikarimlar yaparak gizli resmi ortaya
citkarmaktir.

e Satirdaki ve sUtundaki sayilar karalanacak karelerin
uzunlugunu belirtmektedir. Ornedin, saddaki resmin
son satirindaki 7 sayisi, bu 10 kare hicreden olusan
satirda 7 kare hicrenin bitisik olarak karalanmasi 2 2/ |2
anlamina gelmektedir. (Fakat bastan mi; sondan mi 21217121212 712
yoksa ortadan mi baslayarak 7 kare karalayacadimiz bilgisi 1123 3 3
diger sayilarda gizlil).

e Eger satir ve situnda birden fazla sayi var ise, bu
sayllarin toplami o satir veya situnda kac¢ adet
karenin karalanacagdini belirtmektedir ve satirdaki
sayilarin soldan saga ve situndaki sayilarin yukaridan
asagiya dogru sirasi, karalanacak kare bloklarin sirasi
ile aynmidir. Saddaki 6rnegdin 8. satirini ele alirsak: 3 3 2,
bu satirda 3+3+2=8 karenin karalanacadi ve sirasiyla
once 3, sonra 3, sonra 2 karelik blogun karalanmasi
gerektigi anlamina gelmektedir.
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e EJer satir ve siUtunda birden fazla sayl var ise,
karaladiginiz kare bloklar arasinda “X” isareti ile
gosterilen en az bir bos kare olmalidir.




Oyunculara Tavsiyeler

Yumusak, silinebilir bir kursun kalem ve iyi
silen bir silgi kullanin.

Oyuna verilen biyuk sayilarla baslayin ve
mUmMmkOn oldugunca ¢ok sayida kesisme
bulmaya calisin. Ornegin, 10. satirda verilen
ipucu 7 sayisi icin 7 karenin bitisik olarak
karalanacagini  biliyoruz. Fakat  kare
karalamaya bastan mi, sondan mi
baslamamiz gerektigini bilmiyoruz. Fakat
bastan da baslasak, sondan da baslasak
bazi karelerin her iki durumda da kesistigini
gbériyoruz. Ornegdimizde kare karalamaya
bastan da baslasak, sondan da baslasak, gri
renkle boyanan ¢70, d70, el0 ve f10 kare
hicreleri Ust Uste geliyor. Bu yizden bu
kareleri kesinlikle karalamamiz gerektigi
sonucuna variyoruz.

TOm satir ve siOtunlari tek tek tarayin. Her
zaman bir yerlerde hamle yapmanizi
saglayacak bir ipucu vardir.

Karaladiginiz her yeni kare, satirda veya
sutunda faydali bir ipucu olabilir. Tekrar
tekrar ilgili satir ve situnda verilen ipuglarini
degerlendirin.

Asla tahmin etmeyin! Kareleri sadece
karalanmasi gerektiginden eminseniz
karalayin ve kareleri sadece bos olmasi
gerektiginden eminseniz “X” ile isaretleyin.

Her bulmacanin yalnizca bir benzersiz
¢6zUmU oldugunu hatirlayin.

Tamamlanmis sayilarin - Uzerine sagdaki
resmin 8. satirindaki gibi bir edik cizgi ¢ekin
ve tamamlanmis satirlari ve situnlari onay
simgesi (v ) ile isaretleyin.
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BiR ORNEK iNCELEYELIiM!

Ornek bir bulmaca cOzUMU icin “Conceptis Puzzles” tarafindan hazirlanan
https://tbm.metu.edu.tr/nonograms_tutorial/ adresimizde sundugumuz videoyu seyredebilir
ve/veya asagidaki ¢6zUm basamaklarini inceleyebilirsiniz.

1. ASAMA

Bulmacaya her zaman en uzun bloklarla baslanir. Genellikle kolay bulmacalarda tUm satir veya
sUtunu karalamayi gerektiren bloklar vardir. Ornegimizin 8. satirinda ve d ve h siitunlarinda
gorduguniz gibi 10 kare hicrenin 10°’ununda karalanmasi istenmektedir.
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2. ASAMA

Bir sonraki adim, 1izgaranin yarisindan daha biyuk yalnizca bir blok iceren satirlari ve sutunlari
cdzmektir. Ornegimiz 10 kare hicre uzunlugunda, 10 kare hicre genisliginde 10x10’luk 1zgaradan
olusmaktadir. Bu yUzden 5 kare uzunlugundan fazla olan ve yalnizca bir blok i¢ceren satirlari veya
suUtunlari incelemekle oyuna devam edebiliriz. Ornedin, 9 kare uzunlugunda yalnizca bir blok iceren 9.
satira bakalim. Bu blogu iki kirmizi okla gésterildigi gibi, soldan sada veya sagdan sola, nasil
karalarsak karalayalm gri renkte boyanan 8 kare hicrenin kesistigini fark ediyoruz. Bu yizden
kesisen bu kareleri karalayabiliriz. Ayni teknigi, 7 kare uzunlugundaki 10. satir icin de uygulayabiliriz.
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https://tbm.metu.edu.tr/nonograms_tutorial/

3. ASAMA

Simdi 6nceden karaladigimiz kareleri ipucu olarak kullanarak, situnda verilen ipuclarini
degerlendirelim. g sdtununa baktigimizda sadece 1 karenin karalanmasi gerektidini gériyoruz. Bu
karenin de a8 karesi olmasi gerektidini 8. satirda verilen ipucundan (10 kare karala) biliyoruz. Bu
yUzden a sdtununda a8 karesi disindaki tOm karelerin bos olmasi gerektigi sonucuna variyor ve bu
kareleri “X” ile isaretliyoruz. Sdtun b’ye baktigimizda her biri 2 kare uvzunlugunda olan 2 bloktan
olustugunu gériyoruz. Diger ipuglari ¢6ziminden 2 kare uzunlugundaki alt blogun karalandigin fark
ediyoruz. Bloklar arasinda en az bir kare bosluk olmasi gerektiginden, karalanmis bu karelerin Ustine
ve altina “X” isareti koyuyoruz. Ayni teknikle, e, f ve g sUtunlarinin karalanan son bloklarinin Gzerine
“X” isareti koyuyoruz. Sondaki j sUtununa baktigimizda sadece 2 kare uzunlugunda karalama
yapmamiz gerektigini gdériyoruz ve bir karenin ¢oktan karalandigini fark ediyoruz. Karalayacagimiz
diger kare, bu karenin Ustinde veya altinda olabilir. Bu yizden geri kalan tUm karelerin bos olmasi
gerektigi sonucuna variyor ve bu kareleri “X” ile isaretliyoruz.
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4. ASAMA

Bir sonraki adimda 1., 4. ve 7. satirlari ele aliyoruz. Fark ettiginiz gibi bu satirlarda Ter kare
uvzunlugunda toplamda 2 kare karalanmasi gerekiyor. Karalanmasi gereken karelerin de diger ipuglari
¢6zOmunden ¢coktan karalandidini fark ediyoruz. Bu yizden geri kalan tom karelerin bos olmasi ve “X”
ile isaretlenmesi gerektigi sonucuna variyoruz. 9. satirin ilk hicresi (a9) “X” isaretli oldugu icin son
hicresini (j9) karalayarak bu satiri tamamhyoruz.
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5. ASAMA

¢ sdtununa bakildiginda tek bir ¢c6zOmon oldugu aciktir. Sdtun g ve i de ayni sekilde ¢6ziIimektedir.
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6. ASAMA

5. ve 6. satirlarda, 3 ve 4 kare uzunlugundaki kare bloklari sigdirmanin tek yolu vardir. Bu yizden b5,
béve 15, f6 kare hicrelerini karaliyoruz. Karalanan bloklar arasinda en az bir kare hicre bosluk olmasi
gerektiginden e5 ve e6 kare hicrelerini “X” ile isaretliyoruz. 2. ve 3. satiri dederlendirdigimizde (3 3)
karalanmasi gereken 3 kare uzunlugundaki son bloklarin zaten karalandidini gériyoruz. Bu yizden
bu bloklarin énine (72 ve £3) “X” isareti koyuyoruz.

p 1 2] 2 2, 2] [
208l (21218 2 22 [2]18] |
p A 3.3, '8, 3.8, "0 '8,

12310

aseceaetfgnitj a oe¢de fghni)]




7. ASAMA (MUTLU SON ®))

e sutununa baktigimizda 2 kare uvzunlugunda bir karalama yapmamiz gerektigini gériyoruz. Diger
ipuclarinin ¢ézimuinden karalayacadimiz karelerin zaten belirlendigini gériyor ve bu kareleri (e2 ve
e3)karaliyoruz. Bu hicreleri karalamamiz 2. ve 3. satirdaki 3 kare uzunlugunda karalamamiz gereken
kare hicreleri de karalamamizi saghyor. Béylelikle 62 ve b3kare hicrelerine “X” isareti koyarak oyunu
¢6zUyor ve gizlenmis resmimizin bir yelkenli oldugunu gériyoruz.
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SIRA S1ZDE!
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