@ DRTA DDGU TEKNiK UNIVERSITESI

TOPLUM VE BiLiM UYGULAMA VE ARASTIRMA MERKEZI

Hitori, dilden bagimsiz, 6grenmesi kolay, eglenceli bir mantik oyunudur. Nikoli Bulamacalari
tarafindan icat edilen kdkeni Japonya olan oyun, ilk defa 1990 yilinda Nikoli’nin bulmaca dergisinin
Mart sayisinda gézukuyor. “Yalniz”, “Tek basima” anlamina gelen Hitori oyununun amaci; satir veya
sUtunda tekrar eden rakamlari elemektir. Sudoku, Kakuro ve diger mantik bulmacalarini seviyorsaniz,
Hitori’yi de seveceksiniz!

Oyunumuzu Taniyalim!

Zorluk seviyesine gore 1zgara boyutlari degisebilse de (5x5, 6x6, ..., 18x18), oyun her zaman esit sayida
satir ve sUtundan olusmaktadir. Alttaki 6érnedimiz 5x5’lik 1zgaradan, yani 5 satir ve 5 siGtundan
olusmaktadir.

1 Alttaki 6rnegimizde
go6rdiginiz gibi satir veya
sUtunda bazi rakamlar tekrar

etmektedir. Amacimiz herhangi bir
satirda veya sUtunda tekrar eden

rakamlari hafifce karalayarak

2 Karalanan kareler de dikey

veya yatay olarak birbirine
degemez. Bir baska deyisle,
siyah kareler alttan-Ustten-
sagdan veya soldan birbirine
degemez. C6zUmde goruldigu

3 Son olarak, tim beyaz

kareler birbirlerine alttan-
Ustten-sagdan veya soldan
degerek birbirine bagl
olmalidir. Béylelikle oyun
tamamlandiktan sonra beyaz

kareler tek bir surekli alan
olusturmalidir.

gibi karalanan karelerin sadece
koseleri capraz degebilir.

(golgelendirerek) elemektir.
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Oyunculara Tavsiyeler

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

e Oyuna ayni rakami iceren bitisik U¢ kare hiicreden olusan bloklarla baslayin (Orn. Herhangi bir
rakamin satirda veya sttunda U¢ kere bitisik tekrari: yukaridaki érnekte mavi ¢cerceve icine alinmis
4-4-4 gibi)

e Aynirakam arasinda kalan farkh bir rakam ile oyuna devam edin (yukaridaki érnekte yesil cergeve
icine alinmis 1-3-1 gibi)

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

e Bir rakami karalamadan énce en az iki kez kontrol edin ve tUm olasiliklari dederlendirdiginizden
emin olun.

e Karalanmayacadindan emin oldugunuz rakamlari ¢ember icine alin. Bu, ileriki asamalarda
karalanacak rakamlar tespit etmenizde faydali olacaktir.

e Her bulmacanin yalnizca bir benzersiz ¢6zUmU oldugunu hatirlayin.



BiR ORNEK iNCELEYELiM!

Ornek bir bulmaca c6zUMU icin “Conceptis Puzzles” tarafindan hazirlanan
https://tbm.metu.edu.tr/hitori_tutorial/ adresimizde sundugumuz videoyu seyredebilirsiniz. Alt
kisimda ise oyunda kullanilabilecek bazi temel teknikler sunulmustur.

Ayni rakami igeren bitisik li¢ kare hiicreden
olusan bloklar

Bitisik U¢c rakamin ortasindaki rakam hicbir zaman
karalanmamalhdir. Ornedimizin d siUtunundaki bitisik
tekrar eden 5’lere bakalhm. Oyunun ilk kural; ayni
rakam herhangi bir satirda veya sUtunda tekrar
edemezdi. Bu yUzden bu U¢ adet 5 rakamindan ikisinin
karalanacagini biliyoruz. Oyunun ikinci kural; karalan
kareler alttan-Ustten, sagdan veya soldan birbirine
dedemez, sadece ¢capraz degebilirdi. Bu yizden, d2 ve
d3 veya d3 ve d4 hicrelerindeki bitisik 5’leri
karalayamayiz. Geriye tek alternatifimiz kalyor. O da
d2 ve d4 hicrelerindeki 5’leri karalamak. Bu 5’leri
karaliyor ve aradaki 5’i (d3) cember i¢ine alarak bu 5’in
kesinlikle karalanmayacagdini belirtiyoruz.
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Ayni rakam arasinda kalan farkli rakam

Eger iki ayn rakam arasinda farkh bir rakam durumu
varsa, farkh rakam hicbir zaman karalanmamalidir.
Ornegimizin 4. satirindaki 2-4-2 durumuna bakahm.
Oyunumuzun ilk kural ayni rakamin herhangi bir satirda
veya sutunda tekrar edemeyecegini séyliyordu. Bu
yUzden bu ikilerden birinin karalanacagindan eminiz.
ister bastaki 2 rakamini (a4), ister sondaki 2 rakamini
(c4) karalayalim, her iki durumda da 4 rakaminin (b4)
kesinlikle karalanmayacagi sonucuna variyoruz. COnko
oyunumuzun ikinci kuralina gére, karalanan kareler
Ustten-alttan-sagdan veya soldan birbirine degemez,
sadece ¢apraz dedebilirdi. Sonu¢ olarak, 2 rakamindan
herhangi biri karalanaca@i i¢in karalayacadimiz 2’nin
hemen sagdindaki veya solundaki 4’0 karalayamiyoruz
ve bu yUzden 4 rakamini gember icine aliyoruz.
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Cift timevarimi

Eder oyunun herhangi bir satir veya sitununda 3 ayni
rakam, fakat bu rakamlardan sadece ikisi bitisik ise
farkl bir teknik uygulayabiliriz.  Ornedimizin 4.
satirindaki 5-2-5-5 durumunu ele alalim. Oyunumuzun
ilk kuralindan bu 0¢ adet 5 rakamindan ikisinin
karalanacagdini biliyoruz ve bu beslerden birinin mutlaka
b4 hicresindeki 5 rakami oldugunu biliyoruz. COnki
sondaki bitisik 5’leri (d4 ve e4) karalarsak, “karalan
kareler Ustten-alttan-sagdan veya soldan birbirine
dedemez, sadece ¢apraz degebilir’ kuralini ihlal etmis
oluruz.
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https://tbm.metu.edu.tr/hitori_tutorial/

Satir veya suitunda bir rakami karalamak

Oyunun ileriki asamalarinda oyunun ilk kuralini
uygulayarak rakam karalayabiliriz. Ornegimizin b
sUtununu ele alalim. Gérdiguniz gibi bu situnda 2 tane
2 rakami var (b2 ve b5) ve bunlardan biri oyunun ilk
kuralina gére karalanmak zorunda. ilaveten, oyunun
onceki asamalarinda b5 hicresindeki 2 rakaminin
kesinlikle karalanmayacadini tespit ederek ¢ember
icine almisiz. Bdylelikle; bu sUtuna ilk kuralimizi
uvygulayarak, b2 hicresindeki 2'yi karalayacadimiz =
sonucuna variyoruz.
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Karalanmis karelerin gevresinde
karalanmayacak kareleri belirlemek

Oyunun ikinci kuralina goére, karalanan kareler Ustten-

b c
alttan-sagdan veya soldan birbirine degemez, sadece . . =
¢capraz dedebilirdi. Bu kuralimizi, sagdaki 6érnedimizde /14 | 1 _ 5|32 !4 _
karalanmis iki adet 5 rakamina uygulayarak, 211 2 315 211
karalanmis  5’lerin  alt-Ust-sag-sol  taraflarindaki a1 '
hicrelerin kesinlikle karalanmayacagini tespit ediyor ve 313 ! 4 ! 4 6 1 313 ,
bu rakamlari cember icerisine aliyoruz. (Oyunun iKinci 413 5 1814 413
ka‘CIlIan gor<=j karalan'nr?ls 5’lerin i;evresmdekn Foproz 518/215/1113 5158
kare hicreleri gember igine almadigimizi fark edin!)

Beyaz kareler birbirine baglh olmali ve tek bir
surekli alan olugsturmali

Oyunun U¢UNncU kurall, beyaz karelerin birbirine bagh
olmasi gerektigini ve bu beyaz karelerin de tek bir

surekli alan olusturmasi gerektigini soéylemektedir. / /
Saddaki o6rnedimizin €2 hicresindeki 4 ve e4 b ?
hicresindeki 3 rakamina bakalim. Bu hicreleri N i
asagidaki érneklerde goéreceginiz gibi karaladigimizi 3 3
varsayalim. Asagidaki drneklerde fark ettiginiz gibi eger 4 4
bu hicreleri karalarsak, karalanmis kareler bir duvar 5 5
olusturuyor ve beyaz hicreler icin sagd Ust - sol alt

olacak sekilde iki farkli bélge olusuyor. Sonu¢ olarak;
beyaz hicreler birbirinden kopmus oluyor. Bu da
UcUncl kuralimizi ihlal ediyor. Bu yUzden, kural ihlalinin
onlne gecmek icin e2 hicresindeki 4’On ve e4
hicresindeki 3°0n kesinlikle karalanmayacagdi sonucuna
variyor ve en sagdaki resimde goérebilecediniz gibi
¢ember igerisine aliyoruz.

n A W o~
®qOwW o~

wn




Kose Teknikleri (1)

ilk kuralimiza gére herhangi bir satirda veya situnda . R
3 N a b ¢ d e a b ¢ d e

rakam tekrari olamazdi. Bu baglamda, sagdaki

érnegimizde b1 ve a2 hicrelerindeki 3’lerin karalanmasi I3 v 3(2/ 24 / @ 2|24
gerekiyor diye disiUnebilirsiniz. Fakat bu hocreler 213(1151|1215 2 115|215
karalanirsa, bir 6nceki teknikte oldugu gibi Fm ] sl 21t
karaladigimiz kareler bir duvar olusturacak ve ail 319 4 1 2 2 3194 1 2|2
hucresindeki 3’0 yalniz birakarak iki farkh beyaz boélge 41212 ‘ 214|3 41212 . 21413
olusmas'lna ngfjen olocok.tlr. .B.u da 3. ku'ra'll ihlal 5 2 5 4 1 3 5 2 5 4 1 3
edecektir. Bu yizden, kural ihlalini engellemek icin b1 ve

a2 hoicrelerindeki 3’leri ¢ember icerisine aliyor, al

hicresindeki 3’0 karaliyoruz.

Kose Teknikleri (2)

Birinci kuralimizdan al veya a2 hicresindeki iki 3’ten -

. N 3 s a b ¢ d e a b ¢ d e
birinin karalanmasi gerektigini biliyoruz. EQer a2yi

karalarsak, ikinci kurala gére karalanan kareler dikey 13 _ 114 _4 | 3 / -+ _ - | 3
veya yatay olarak birbirine degemeyecegdi icin b2’yi 213/112/4!5 b 2 4 5
karalayamayiz. b2’yi karalayamazsak, bTi karalamak
zorundayiz. Bu oldugunda da alt kisimda goérebilecediniz 311]4 . 352 3114 | 352
gibi karalan kareler bir duvar olusturuyor ve iki farkli 4133 | 31112 4133 | 31112
b?yoz bolge E)Iusttturarolf 3. "kurallmm |I'1Iol efjlgor.' Bu' 51412/5|3|2 51412(5|3|2
yUzden al hicresindeki 3’0 ve b2 hicresindeki 7Ti

karalamamiz  gerektigi  sonucuna  variyor; a2
hicresindeki 3’0 ve bl hicresindeki 7Ti kesinlikle
karalayamayacadimiz icin gember igerisine aliyoruz.
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Son Olarak Onemli Bir Not: Oyunun ilk kurali, herhangi bir satirda veya siutunda rakam tekrari
olamazdi. Bu yizden tekrar eden rakamlar karalanmaktaydi. Fakat bu, herhangi bir satirda veya
sUtunda tekrar eden rakamlardan en az birinin karalanmadan kalacadi anlamina gelmemektedir.
Bazen satirda veya sUtunda tekrar eden rakamlarin  hepsi oyunun ¢6z0mine goére
karalanabilmektedir. Bu yuzden, herhangi bir satirda veya sutunda tekrar eden rakami/rakamlari
karaladiktan sonra, geriye kalan ayni rakami karalanmayacakmis gibi dederlendirip cember icerisine
almamanizi tavsiye ediyoruz.




SIRA SIZDE!
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