DRTA DOGU TEKNiK ONIVERSITESI
TOPLUM VE BiLiM UYGULAMA VE ARASTIRMA MERKEZI

Apartmanlar, Gokdelenler, Towers olarak da bilinen Skyscrapers, U¢ boyutlu disiGnme ve edlencenin
karisimini sunan, dilden bagdimsiz, 8grenmesi kolay bir mantik oyunudur. 1992°de Masanori Natsuhara
tarafindan icat edilen, esit sayida satirdan ve situndan olusan oyunun amaci; 1’den N’e kadar olan
rakamlari (N: satir veya sdtun sayis)) satir ve sUtunda rakam tekrari olmayacak sekilde
yerlestirmektir. Sudoku, Kakuro ve diger mantik bulmacalarini seviyorsaniz, Skyscrapers’t da
seveceksiniz!

Oyunumuzu Taniyalim!

Oyundaki temel amacimiz; 1’den N’e kadar olan rakamlari (N: satir veya sdtun sayisi) asagidaki
kurallar dogrultusunda hicrelere yerlestirmektir.

e Oyunda kag tane satir veya situn varsa
kare hicrelere, Tden satir/situn sayisina
kadar olan rakamlar yerlestirilmelidir. 2 1
Sagdaki 6rnedimiz 5 satir ve 5 sttundan +
olustugu icin (5x5’lik 1zgara), oyunda 4+ 4~
1,2,3,4 ve 5 rakamlari kullanilacaktir. 4~ [ ] 4~

«5

«5

e 5x5’lik 1zgaraigerisine yerlestirilecek 1"den
5’e kadar olan rakamlar, apartmanlarin
ka¢c kath oldugunu temsil etmektedir.
C)rnegin, Izgaranin icerisine
yerlestirece@imiz 3 rakami 3 kath bir
apartmani, 5 rakami ise 5 kath bir
apartmani temsil etmektedir.
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e 5x5’lik 1zgaranin disindaki rakamlar, o
yoénde bakildiginda ka¢ adet apartman
gorilmesi gerektigini séylemektedir. Sagd
taraftaki  6rnede bakarak, 1zgara *
disindaki rakamlara gére apartmanlarin -7*
Izgara icerisine nasil  yerlestiriimesi
gerektigini; bdylelikle, ¢ok katl
apartmanlarin arkalarinda kalan az katl >
apartmanlarin gorinumund nasil *
engelledigini goérebilirsiniz.

e Son olarak, her satirda ve sutunda rakamlar yalnizca bir kere kullaniimaktadir. Bir baska deuyisle, ayni satir
veya ayni sUtunda ayni kath apartman olamaz.

Oyunculara Tavsiyeler

e Yumusak, silinebilir bir kursun kalem ve iyi silen bir silgi kullanin.
e Oyuna izgara disinda bulunan en kigik veya en biyik rakam ile baslayin.

e Bos karelere hangi rakamlarin (ka¢ kath apartman) gelebilecegdini ki¢Uk notlar seklinde yazin. Bu
notlariniz daha sonra rakam olasiliklarini daraltmaniza yardimci olacaktir.

e Asla tahmin etmeyin! Yalnizca mantiksal ¢ikarimlariniza dayali hamleler yapin.

e Bir rakami yerlestirmeden 6nce en az iki kez kontrol edin ve her bulmacanin yalnizca bir benzersiz
¢6zUmU oldugunu hatirlayin.
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https://tbm.metu.edu.tr/skyscrapers_tutorial/ adresimizde sundugumuz videoyu seyredebilirsiniz.

Alt kissmda ise oyunda kullanilabilecek bazi temel teknikler sunulmustur.

Izgara disinda 1 rakami var ise

Eder 1zgara disinda 1 rakami var ise, bu o
yoénde bakildiginda sadece 1 apartmanin
goérilmesi gerektigi anlamina gelmektedir.
Sagdaki érnegimizde goérdiginiz gibi 5x5’lik
bir 1zgarada en yiksek kath apartmanin kat
sayisi 5 olacaktir. 1 apartman gérebilmemiz
icin ise en yuksek kath apartman, bakilan
yonde ilk apartman olmahdir. Béylelikle, en
yUksek kath apartmanin arkasinda kalan
daha az kath apartmanlar gézokmeyecektir.
Bu yuzden ilk hicreye en yuUksek kath
apartmanin kat sayisi 5°i yaziyoruz.

Izgara disinda en blyiik rakam var ise

Yerlestirilecek apartman kat sayisi, oyundaki
1zgara boyutuna goére degdisebilmektedir. Sag
taraftaki érnedimiz 5x5’lik bir 1zgaradan
olustugu icin en yUksek katl apartmanin kat
sayisi 5 olmalidir. Bu yuzden izgara disinda en
biyuk rakam varsa (bu érnek igin 5), bu o
yoénde bakildiginda tim apartmanlarin
gbzikmesi anlamina gelecektir. Bunu da
apartmanlari kat sayisi en az olandan (1), en
¢ok olana (5) seklinde siralayarak
saglayabiliriz. Bu dizilim sayesinde, 1 katl
apartmanin arkasinda kalan 2 katli, 3 katli, 4
kath ve 5 kath apartmanlarin en Ust katlarini
(yani apartmanlari) rahatlikla gérebiliriz.

Benzersiz Apartman Siralamasi

Bazen yerlestiriimesi gereken apartman
siralamasinin tek yolu olabilir. Ornegimizin
son sUtununa bakalim. Situndaki ipucu
izgara disindaki 4 rakami. Yani o yénde
baktiimizda 4 apartman  gérmemiz
gerekiyor ve bakilan yéndeki ikinci hicreye 1
katl apartman c¢oktan yerlesmis durumda.
Bu durumda 4 apartman gdrebilmemizin tek
bir yolu var. O da apartmanlar 2-1-3-4-5
seklinde sUtuna yerlestirmektir. Boylece, 2
kath apartmanin arkasinda kalan yalnizca 1
kath apartman g6ézUkmezken digerleri
gbzikecedi icin toplam 4 apartman
gorebilecegiz.
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https://tbm.metu.edu.tr/skyscrapers_tutorial/

Yiiksek Kath Apartmanlar (Teknik 1)

Bazen en yilksek kath apartmanlar
yerlestirmek, kismi ¢oézilen oyunlarda ise
yaramaktadir. Sagdaki érnegdimizde 1zgara
disinda bulunan 4 rakamini ele alalim. O
yoénde baktigimizda 4 apartman
gorebilmemiz icin en yUksek kath apartmani
(5), ? isareti ile belirtilen iki hUcreden birine
yerlestirebiliriz. Fakat ilk satirda zaten 5’
kullandigimiz icin 5’in gelebilecegi tek yerin
yesil gerceve ile belirtilen hicre oldugunu
goérioyoruz.

Yiksek Kath Apartmanlar (Teknik 2)

Bazen bir apartmani yerlestirmek igin
birden fazla ipucunu degerlendirmek
gerekebilir. Kismi  ¢6zilen sagdaki
oérnegimizin ilk satirinda 4 kath apartmanin
nereye yerlesecegdini belirlemeye ¢alisalim.
Satirin solunda ipucu olarak 3 rakaminin
(mor c¢ercgeve) verildigini gériyoruz. Bu o
yonde bakildiginda 3 apartman goérilmesi
gerektidi anlamina gelmektedir. Bu yiuzden
ilk hicreye 4 yerlestiremeuyiz.
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Satirin yukarisinda verilen ipucu 3’0 (kirmizi ¢erg¢eve) degerlendirdigimizde, bu situnda zaten 4°0n
yerlestirildigini gériyoruz. O yizden bu yodndeki ilk hicreye de 4’0 yerlestiremeyiz. Satirin son
hicresinin Ustindeki ipucu 4’0 (siyah ¢erceve) degerlendirdigimizde, o yénde bakildiginda 4 apartman
gdzUkmesi gerektigini géruyoruz. O yiuzden bu ydéndeki ilk hicreye de 4’0 yerlestiremeyiz. Sonug
olarak, 4’0n ilk satirda yerlesebilecegdi tek bir yer kaldi. O hicreyi de yesil ¢erceve ile resmin sag

tarafinda belirttik.

Herhangi Bir Satirda veya Siitunda Ayni
Kath Apartman Olamaz

Oyunda ilerleyebilmek i¢cin bazen oyunun
“herhangi bir satirda veya siUtunda ayni
katl apartman olamaz” kurahni
vygulamamiz  gerekebilir. Sagdaki
ornedimizde bu kural uygulayarak yesil
cerceve icine aldigimiz 2satira 4’0 ve
4.satira 5°i kolaylikla yerlestirdik (Diger satir
veya situnlarda c¢oktan bu rakamlarin
yerlestigini fark edin!).
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lzgara disinda 2 rakami olup, en uzak
apartmanin en yiiksek kathi apartman
olmasi durumu

ilk sutuna baktigimizda verilen ipucunun 2

olduunu gbriyoruz. Bu o ybénde
baktigimizda 2 apartman gérmemiz
gerektigi anlamina geliyor. ilaveten,
sUtundaki son hicreye 5 yerlesmis

durumda. Son apartmanin 5 oldugu ve 2
apartmanin gdzikmesi gerektigi bu tip
durumlarda, ? isareti ile belirtilen ilk
apartmanin 4 kath apartman olmasi
gerekiyor. Bdylelikle, 4 kath apartmanin
arkasina yerlesecek 1, 2 ve 3 katl
apartmanlar gézikmeyecektir.

Izgara disinda 2 rakami olup, ilk hiicrenin
1 kath apartman olmasi durumu

Bu durum oldukca 6zel. Son satira bakalim.
Izgara disinda verilen ipucu rakamimiz 2 ve
ilk hUcremizde 1 kath apartman var. Bu
satirda 2 apartman gérebilmemiz i¢in Tden
hemen sonra, ? isareti yerine 5 katl
apartmani yerlestirmemiz gerekiyor. Cunko
5 disindaki herhangi bir rakam ikiden fazla
apartman goérilmesine neden olacaktir.
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Zorluk Seviyesi: Cok Kolay
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Zorluk Seviyesi: Kolay
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Zorluk Seviyesi: Orta
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Zorluk Seviyesi: Orta
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