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Sevgili okuyucular,

smmpsnmman
TU) bahar genlikleri srasinda “Top-
Iumu! Fefmﬂ ve Huknkml

Jnmﬂ'?:}lm Yrd.Dog.Dr- mmg'
EECS;E‘ oD W!ﬂkm is-
birligi e zsmynrmmm
gerceklestirlld| ve yodun bir ligh gdr-
dil. Bu toplantida yer alan konug-
malar bir kitap icinde birlestirilerek
Wm% Bu ki-
%{grdm wurl.cbg-

vazdan yapay zekfnin tanimi lle
Hglll bélimd sizlere bu sayimizda
aktanyoruz. Kitapta ver alan diger
Ise sunlar: "Evrimsel Agidan
CauMk ve Biling", Prof. Yaman
“Insan Zekés:", Dog¢.Dr. La-
Je Van!t"' “Yapay Zekd Ahlakina
Giris", Prof. A. Inam; “Aslolan
Canlilk Degl Bilingliltktir",
Yrd.Dog. Gékeark Ugoluk; "Ka-
nunlar, Yénetmelikler, Bilgisayar
Programian”, Yrd.Dog. Halit Tt
aiin; “Yarnn Toplumu ve Yapay
Zeka", Prof. Nilgin Celebi,

Bu sayimzda llginizl gekece-
ginl umdu§umuz bir glfreleme
programi yayinhyoruz. Stxlerin de

program, yaz, duyuru, gra-
fik, karikattyr, fikra ya da benzeri
sevlerle kitibe katkinia belkdiyorue.,
Kiiibtimiize Gve olmak Isteyenier
Igin yangma adresimiz yine;
Emrehan Hahes,

Bligisayar Klabl,

Bilim ve Teknik Dergisi,
Atatlirk Bulvan, No: 221,
Kavakhdere, Ankara

YAPAY ZEKA

Yapay zeka bir bilgisayarin
ya da bilgisayar denetimli bir
makinenin, genellikle insana 6z-
gu nitelikler oldugu varsayilan
akil ylriitme, anlam cikartma,
genelleme ve gegmis deneyim-
lerden dgrenme gibi yiksek zi-
hinsel stireclere iligkin gorevieri
yerine getirme yetenedi olarak
kabaca tamimlansa bile yapay
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zeka kavram, Uzerinde gok tar-
tigilan, kimsenin pek bir gorils
birligine varamadig! bir konudur.
Zeka nedir? Neden yapaydir?

Bir tamima gbre, yapay zeka,
“makinelerin bugin henlz ya-
pamadiklaridir.” Dln yapilami-
yor olmasi nedeniyle yapay ze-
k& kapsaminda goziilken baz
konular, bugiink{ ilerlemeler ne-
deni lle yapay zekanin digina gtk-
mistir. Buglin yapay zeka kapsa-
minda anilanlardan bazilar ya-
nn kapsam disina atilabilirler.
Dolayisi ile bu tamma gére ya-
pay zeka, ulagiimas mumkin ol-
mayan bir idealdir. Ancak bu
ideal, bos bir ideal degildir. Ide-
ale ulagmak igin atilan her adim
bizi ideale yaklagtinrken, ideali
de bir adim daha uzaga g6tirr.
Ne var ki, atilan her adim bir iler-
leme anlami tasir.

‘Yapay' kelimesinin burada-
ki anlamini basitce yasayan bir
organizma degil, bir bilgisayar
tarafindan yerine getirilme ola-
rak, 'zekd'yi ise bilgi ve akil yi-
riitme yeteneklerinin bir amaci
olan etkinliklerin gerceklestiril-
masinde kullaniimasi olarak ka-
bul edecek olursak, bugun ma-
kineler zeki olarak siniflandiriia-
bilecek birgok sey yapabiliyoriar.
Yapay zeka arastirmacilar, te-
melde ‘'makinelerin yarin
yapabileceklerini' artirmak (ize-
re bllgisayar yeteneklerinin sinir-
lann genisletmeye ugrasiyorlar.

Zeki bir davranigi belirleyen
unsurlar nelerdir? Dun, Babba-
ge'in farklar makinesinde kullan-
dig mekanik pargalar, bugin ye-
rini silikonlar (izerine kazinmig
elektronik devrelere birakti. Bil-
glyi depolayan, isleyen sistem-
ler yarin belkl organik maddeler-
den olusacak, bilgi kimyasal
maddelerle taginacak. Bilgisayar
yapiminda kullanilan yapi tasla-
rnmn hangl maddeden oldugu
hiz, kapasite, kendini onarma gi-
bi konularda énem tasiyabilir;
daha uygun bir madde yetenek-
lerin sinirlaninin genisletilmesin-
de ise yarayabilir. Mekanik bir
makinenin kogsmasi mimkin de-
dilken, belki organik bilgisayar
bir insandan daha (st{in kas per-
formans gosterebllir. Ancak ko-
nunun dzine baktigimizda mad-
denin ne oldudu, bizi yetenekleri
sinirlamasi disinda fazlaca etki-

lemez. Kapasiteyi artirmak (ize-
re hangisi en uygun ise o tercih
edilir. Bir bilgisayar, kilcal hor-
tumlar ve su vanalanndan yapil-
sa da, zeki davranig gosterdigi
sirece bunun bir dnemi yoktur.
Bizi etkileyen, bilgisayarin zeki
davranis gosterebilme yelenedi-
dir. Zeki bir davranigi belirleyen
unsurlar asa@idaki gibi (g bile-
sene ayirabiliriz:

1. Ne yaptigim bilmek: Bilingli
davranig sergilemek

Hayvanlarin yaptidina ben-
zer i¢ gudisel davranig goster-
mek, kendinden haberdar oima-
y! gostermez. Kendisine gelen
komutlart korlemesine takip
eden bir bilgisayar gibi, i¢ gl-
dilyle davranan hayvanlar da bi-
zim hendz tam anlayamadigimiz
ip uglanm koérlemesine takip
eden davraruglar gosterirler. Hal-
buki, biling bunun aksine, kiginin
eyleminin farkinda oldugunu
gdsterir. Bu, her bir hareketin
daha genis pencerede nereye
oturdugunun farkinda olmaktir.
Bir bakima, bilingli bir varlik ken-
disini baska bir seviyede davra-
nigini baska bir seviyede tutar.
Oyle ki, her bir davraniga bir de-
der koyabilir, temel ‘program’in-
da bulunmayan kriterlere gére
alternatifier arasindan se¢im ya-
pabllir, ge¢mis lecriibesinden
6grenebilir. TGm bunlar bir insa-
nin sergiledigi davranislardir.
Bunlann, cesitll seviyelerde ve
baglantili programlar igeren bil-
gisayarlar tarafindan, en azin-
dan prensipte, yapiimasinin
mimkin olamamasi igin bir se-
bep yoktur.

2. Bilgileri simiflandirabilme
yetenegi: Kavram olugturma

Kavramlar, bizim tecriibele-
rimizi diizene koymak ve bunlar-

BILIM VE TEKNIK



dan genelleme yapabilmek izere
grupladigimiz nesne, fikir veya ey-
lem siniflandir. Boyle bir yetenek
olmadan, her yeni deneyim bizim
icin timiiyle yeni olur; dnceki de-
neyimlerimizi bunlara uygulamak-
ta kullanamayiz. Kavram olustur-
manin yani sira, yeni gelen bilgiyi
onceki bilgilerin olusturdugu tutar-
It bir yap1 (izerinde dodru yerine
oturtabilme, kati mantik baglanti-
lan ve gevsek iliskilendirme bag-
lantilarini tespit edebilme yetene-
gi de 6nemlidir. Bizim kavram dili
yapimizdaki temel bir 6zellik, kav-
ramlarin agikga katmanl bir yapi
olusturmasa bile, karmasik bir ya-
p! igerisinde iceriklerini paylasma-
laridir. Ornegin calisma masanizi
diiglintin, Boyle bir masayla ilgili
mobilya, diiz ylizey, tahta, kahve-
rengi ve benzeri gibi gesitli kav-
ramlara sahip olabiliriz. Her bir ke-
lime, her bir kavram etiketi bun-
lan bizim toplam bilgi ve tecriibe-
mizin degisik kesisimleri ile bag-
lar. Bilgi ve deneyimlerimizin bo-
limleri arasinda bir sinir gizmek
ve zeki bir dislince ve eylem igin
yeterli bir evrenin gésterilmesi,
dnem tasiyan bir noktadir. Bu tir
evrenler bir satrang veya dama
oyunu igin gerekli temel kurallar-
dan, niikleer fizikginin teorileri ve
bakis agisi ya da bir kasabanin
cografyasina kadar degisebilir.

3. Sec¢me yetenegi: Bir proble-
min ¢ozldmd igin bir rota bula-
bilmek, ilgili bilginin toparian-
masi, segeneklere deger bigcme
ve segcme

Tum ydntemler arasinda ‘ka-
ba kuvvet’ yontemi en basit ve bil-
gisayarlarda kullanilan ilk yéntem-
dir. Ancak bilgisayarlarin yetenek-
lerindeki, hizlarindaki artisa rag-
men ‘kaba kuvvet’, bir arama yén-
temi olarak genellikle uygulanabi-
lir degildir; kaginilmaz bir sekilde
secim yapmak gerektiginde, 'ka-
ba kuvvet' bir yardim sunamaz.
Rastgele secim yapmak ¢ok nadir
durumlar disinda genellikle yeter-
sizdir.

Biling, siniflama yetenedi ve
secme yetenedi zeki davranisin
yapi taslanini olusturmaktadir. Ya-
pay zeka konusundaki arastirma-
cilar, bilgisayarlarin bu ¢ alanda-
ki yeteneklerini gelistirmek lizere
buyilk adimlar atmaktadirlar. Bu-
glin bilgisayarlarin basarilari, ba-
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21 alanlarda insanlardan gok Gstln
olmalarina ragmen, bircok alanda
ancak bir gocugunki kadar di-
siktdr.

Yapay zeka konusundaki
arastirmalar, sayisal bilgisayarla-
rin 1940l yillarda gelistiriimesiy-
le birlikte bagladi. Bunu izleyen yil-
larda bilgisayarlarin gok karmasik
mantiksal islemler iceren satrang
oynama, teorem kamitlama gibi
problemleri ustalikla ¢ézebilecek
sekilde programlanabilecekleri or-
taya konuldu. Ancak bu yetenek,
yiiksek zihinsel islemler yapabil-
me giiciinden ¢ok, simgeler (ize-
rinde ¢ok sayida iglemi biyik bir
hizda gercgeklestirebilme glictin-
den kaynaklaniyordu.

nin tutuldugu bir veri tabaninda
"yaglan 17 ila 19 arasindaki 1. si-
mf 6@rencileri hangileridir?" gibi
bir soruya cevap verilmesi gibi,
genellikle belirli bir konudaki veri
tabanlarinin sorgulanmasina iligik-
tir. Ancak bir dilden digerine ter-
clme veya s6zli komutu anlaya-
rak yerine getirme gibi uygulama-
lar da bulunmaktadir.

Zeki bir davranis sergilemek
konusunda etkileyici drneklerden
biri, dogal dilde konusuyormus et-
kisi yaratan etkilesimli programlar-
dir. Ancak bu programlarin, ken-
dilerine sunulan giris bilgilerine
uygun cevap verirken, giris bilgi-
lerini anlayip anlamadiklarini ayirt
edebilmek 6nem tasimaktadir. Ol-

ELIZA PROGRAMI

KULLANICI

- Merhaba, ben ELIZA. Problemin nedir?
- Emin misin?

- Gérlyorum,

- Benim gorebilmemi ister miydin?

- Hadl gel, diiglincelerini bana ag.

- Ozelikle beni mi kastediyorsun?

- Anliyorum,

- Benim anlayabilmemi ister miydin?

- Senl en gok hangl cevap mutlu eder?
- Neden bilgisayan belirtiyorusun?

- Gok sik hayal kurar misin?

- Bir bilgisayar oldugumu dis{inyorunt
- Evet, cok eminim.

- Nasil gorebiliyorsun?

- Herhalde!

- Ben bilgisayarlardan korkanim.

- Evet.

- Nasil anlayabiliryorsun?

- Neden istemeyeyim?

- Bilgisayarlar ve insanlar iyidir.

- Bilgisayarlar hakkinda hayal kurarim.
- Kendimi alikoyamiyorum,

Henlz bilgisayarlann insan
zekasinin ¢ok uzaginda oldugu
glinimizde, yapay zeka calisma-
lari agisindan ¢ok énemli bazi ge-
lismeler yapiimis olmasi, bu konu-
da umut verici gdzikmektedir.
Bunlar arasinda karar verme, do-
gal dil anlama ve orintl tanima
alanlarindaki sonuglar sayabiliriz.
Grafik oriintllerin taninmasi, kav-
rama ve soyutlama gibi siirecleri
icermesi dolayisi ile yapay zeka
kapsamindadir,

Uzman sistemler olarak anilan
bilgi tabanli yazilim sistemleri, be-
lirli bir alanin 6nde gelen uzman-
larindan derlenmig bilgilere daya-
narak diizenlenmis gok sayidaki
“eger ...ise ...dir" bigimindeki ku-
raldan olusmaktadir.

Bilgisayarlanin Ingilizce, Fran-
sizca gibi dogal dillerde verilen ko-
mutlari anlamasini sadlayan prog-
ramlarin yazilminda da onemli ge-
lismeler olmustur. Bu tlirden ya-
zihmlar, drnegin 6grenci bilgileri-

dukga eskilerde, neredeyse 20 yil
once gelistirilen asagidaki iki or-
nek, eski olmalarina ragmen ko-
nuya aciklik getirmeleri bakimin-
dan énem tasimaktadirlar. Terri
Winogard tarafindan gelistirilen
SHRDLU isimli program, dogal
dilde verilen emirleri anlayarak ye-
rine getirirken, Joseph Wezenba-
um tarafindan gelistirilen ELIZA
programi, dogal dilde girilen cim-
leleri anlamamakta, ancak anliyor
gibi gérinmektedir.

SHRDLU, bilgisayar ekranin-
dan kullaniciya gosterilen, 3 bo-
yutlu uzaydaki cisimleri temsil
eden gérintiler Gzerinde, kullan-
ci tarafindan dogal dilde girilen
emirleri uygular. Belli sinirlar ice-
risinde, SHRDLU cisimlerin ne se-
kilde manipule edilecegi konusun-
da kullanici ile diyalog kurar, Kul-
lanici ""En son oynattidin kiipten
daha blylk bir kiip bul ve onu ku-
tuya koy" bigiminde dogal dilde- -
yazilmis bir komut girebilir ve
SCHRDLU bu ciimle ile istenenleri
anlayarak yerine getirir. Sistem,
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tanimli evreni dahilinde kendisin-
den istenenleri anlamaktadir ve
bunu anladi§ini, Istenenleri yerine
getirerek ispatlamaktadir,

ELIZA ise klavye ve ekran ara-
cihd ile sohbet yapmak (zere
programlanmistir, Bu konusma si-
rasinda bilgisayar, hastasina bir
yénlendirme yapmadan soru so-
ran bir psikoterapist roliin( Gstien-
mektedir. ELIZA, kullanicidan aldi-
g1 cevaplar dogrultusunda sorular
sormakta veya cimleler sarfet-
mektedir. Asagida verilen ornek
konusmada 49 satirlik bir ELIZA
programi kullanilmig. Kullanic,
ELIZA'nin tanimli evrenini asma-
dig sirece, ELIZA makul sayila-
cak cUmleler Uretmektedir. Bunu
yaparken, kullamicinin girdigi ciim-
lede kendisine anahtar olustura-
cak kelimeleri bulur ve bu anah-
tar kelime ile ilgili olarak tanimla-
nan climlelerden birini kenusma-
nin devami olarak sunar, Burada
anlama stz konusu dedildir. ELI-
ZA anlamaya c¢alismaz bile, Onun
tek amaci girilen clmleye uygun
bir cimle (reterek gostermektir,
ELIZA programini galistiran bir bil-
gisayar, zeki bir davranig gosteri-
yor mu? Bu sorunun cevabi yapi-
lan tammlamayla yakindan Il
gilidir.

SiIFRE PROGRAMI

Bu sayimizda sizlere, bir sifre
tablosu ve 6 harfli bir anahtar ke-
lime kullanarak mesajlan sifrele-
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yen bir program veriyoruz. Prog-
ram icerisinde anahtar kelime
WATSON olarak segilmistir; an-
cak siz bunun yerine istediginiz 6
harfli baska bir kelime kullanabi-
lirsiniz.

Anahtar kelime degistikge me-
sajin gifreli hali de degisecektir.
Sifreli mesaj) elde etmek igin prog-
ramda kullanilan yéntemi bir &r-
nekle agiklayalim. Diyelim ki, BI-
LIM VE TEKNIK mesajini sifirele-
mek istiyoruz. Bunun igin sifrele-
necek mesaj yazdiktan sonra, he-
men altina anahtar kelimeyi tek-
rarlayan bigimde yaziyoruz.

BILIM VE TEKNIK
WATSO NW ATSONW

Alt alta gelen harf giftlerini ve-
rilenr tablodan elde edilecek sifre-
li harfin sOtun ve satinni tespit et-
mek Ozere kullanyoruz, Ik harf
icin B stunu W satinna baktg-
mizda sifre tablosundan E harfini
elde ediyoruz. Benzer sekilde (I,
A) ¢ifti igin sifreli harf P, (L, T) gifti
icin sifreli harf tablodan L olarak
bulunacaktir. Bu sekilde devam
edersek BILIM VE TEKNIK mesa-
jina karsilik

EPLHH PH AEJICN

gifrell mesaji elde edilir. Bu prog-
ram sadece Ingiliz alfabesindeki
harfler dikkate alinarak hazirlan-
mistir. Bu harflere verilen ASCII
kodlar sira takip etmektedir; dola-
yisiyla bu harfler igin programda
gecen

390 LET R = ASC(C2%)-64
400 LET C = ASC(C1%)-64
formilleri ile dogrudan satir ve si-
tun numaralarimin elde edilmesi
kolaylk saglamaktadir. Ancak
programi Tirkge harfiere uyaria-
mak igin, 6zel harfleri tablonun
son tarafina eklemek, bu harflere
karsgilik gelen ASCII kodlarin sirali
olmadi§i g6z énine alinarak IF
cimleleri yardimiyla situn veya
satir numaralarin bulmak gerek-
mektedir. Siz bu programi Tirkge
harflere uyarlamak (zere gerekli
degisiklikleri yapabilirsiniz. Ayrica
bu program sadece sgifrell mesaji
bulmak Gizere yazilmistir. Sifreli
mesajdan orijinal mesaji bulmak
(izere de bir program geligtirebi-
lirsiniz. Programin giris ¢ikig ig-
lemlerini daha giizel bir hale ge-
tirmek (zere, sifreli mesaji harf
harf girmek yerine bir kerede gi-
recek ve sifreli mesaji bir kerede
yazacak diizenlemeleri programi-
niza ekleyebilirsiniz.

BILISIM '93

Interpro tarafindan organizas-
yonu gergeklestirilen Tirkiye Bi-
lisim Dernegi Biligim '93 Etkinlik-
leri 28 Eyldl - 1 Ekim 1993 tarih-
leri arasinda Istanbul Atatiirk Kl-
tlir Merkezi ve The Marmara Sa-
lonlaninda gercgeklestirilecek. Bir
kitapgik halinde yayinlanan prog-
ram kapsaminda, 48 bildiri, 6 ¢a-
ligma grubu, 4 editim semineri ve
2 film gosterisi yer aliyor. Bilisim
'93 sirasinda sunulan tim bildiri-
lerin yer alacad bir kitap ve cesitli
dokimanlar katilimcilara kayit si-
rasinda verilecek.

Biligim '93 iginde Istanbul'un
da ele alindig) bir agilis oturumu
bulunuyor. “Bir Baska Istanbul"
isimli bu oturumda, Istanbul'un
sorunlarina bilgisayar katkilariyla
getirilebilecek gdziimler ortaya ko-
nulacak.

Egitim seminerleri “‘Nesneye
Dayali Programlama’', “Virasler",
“A'dan Z'ye Veritabanlarn' ve
“Nasil Bir Yedekleme?" basliklan
altinda sunulacak. Calisma grup-
lar ise “*‘Ogrenciler Goziyle Bilgl-
sayar Mihendisligi Egitimi", “"Ya-
zihm Sektoriinde Dis Rekabetin
Etkileri", **Bilgisayar Destekli Egi-
tim", "'Yerel Yonetimlerde Bilisim
Standartlarina Dogru", ""Metodo-
loji"' ve "“1SO/9000 Standartlarinin
Bilgisayar Sektor(ine Yansimasi'

BILIM VE TEKNIK



konularini kapstyor. Etkinligin en
Onemli bélimlerinden biri de ¢6-
zUm gosterileri olacak. Bu goste-
riye 30 bilgisayar sirketi katiliyor.

TES Bilgisayar'in destegi ile
diizenlenen 6zel bir sanat goste-
risi ikinci giin aksami sunulacak.
Ayrica MBS Bilgisayar'in sunaca-
di “Beyond the Mind's Eye'' ve
“The Lawnmower Man’" isimli film
gosterileri, etkinlikte yer alacak.

Katilimin tcretli oldugu Biligim
'98’te bu yil tiniversite dgrencileri
icin dzel bir indirim uygulaniyor.
Bilgisayara merakl dgrenciler, 63-
renci kimliklerini gostererek
100 000 TL + KDV karsiliinda
Biligim "93'in tim etkinliklerine
katilabilecekler.

TBD Biligim 93 etkinlikleri ile
ilgili ayrintili bilgi i¢in adres: Interp-
ro A.$. CC 84 Mecidiyekdy 80303
Istanbul, Tel: (1) 275 57 55 - (1)
275 86 84, Fax: (1) 275 06 63.

UYELERDEN

107-73-19 Recep Kaan Yagh
Giilabibey Mah., Beytepe Sk.,
3. Cad., Mehter Apt. B Blok
Kat: 2, No: 4, 19100, Corum

Anadolu Universitesi Agik Ogretim
Fakdiltesi'nde okuyan (yemiz, ce-
sitli bilgisayar kurslarina devam
etmis. $imdi bir derginin bilgisa-
yar igleriyle ilgileniyor, bilgisayarla
abone takibi ve dizgi yapiyor.

108-77-09 M. Kerem Karaagac
Mesrutiyet Mah., Atatiirk Bulva-
ri, Milli Egitim Lojmanlan A/8,
Aydin

imam Hatip Lisesi orta kisim 8g§-
rencisi olan (yemiz Basic biliyor.
Uyumlu bilgisayan var. Bilgisayar-
la satrang konusunda bilgi edin-
mek istiyor.

110-66-34 Mustafa Giil
inkilap Mah. Meltem Sok. No:
12/A, Umraniye, istanbul

Bir bankada calisan tiyemiz, is ye-
rinde IBM PS/2 kullaniyor. Softwa-
re kadar hardware ile de ilgilendi-
gini belirten okurumuz, bu konu-
da bilgi ahsverigsinde bulunmak
istiyor.
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10 AEM #*#wwsasians ﬂpm PROGRAM| *véssssssssasiannann
20 REM BU PROGRAM GIRILEN BIR MESAJI HARFLERINI BIR ANAHTAR KELIME
30 REM |LE BIRLIKTE KULLANARAK $IFRELER. SIFRE SONUCUNDAKI HARFIN
40 REM NE OLACAGINA BIR TABLODAN BAKAR.

50 REM PROGRAM SIFRELENECEK MESAJI HARF HARF OKUR,

55 SIFRELI MESAJI HER HARF GIRILDIKGE ORETIR.

80 REM *##+#**++4 POOGAAMDA KULLANILAN DEGISKENLER s#=sssssssss
70 REM R: SATIR NUMARASI

80 REM C: SOTUN NUMARAS!

90 REM |: SONRAK ANAHTAR HARFE GOSTERGE

100 REM K$: ANAHTAR KELIME Dizin|

110 REM T$: $IFRE HARF QIFTLERI TABLOSU

120 REM C18: GIRI§ MESAJINDAK] HARF

130 REM C2%: ANAHTARDAK] HARF

140 REM C3%: GIKIG MESAJINDAK HARF

150 REM

160  DIM K$(8), T$(26, 26), C1$(20), Ca$(20)

200 REM

NEXT|
FORA=1TO 26
FORC = 1TO 28
READ TS(R, C)
NEXTC

SBB38B2E

320 REM ********* MESAJIN SIFRELENMES] ===+serrsrenawersves
PRINT "MESAJIN HARFLERINI GIRINIZ:*
I=1

INPUT C1§

IFC18$ = */* THEN 510

370 LETC2% = KS()

380 REM ***#4** HARFLERIN SATIR VE SUTUN NUMARASINA CEVRILMES] ###ses+
380 LETR = ASC(C28) - 64

400 LET C = ASC(C1S) - 84

410 LETC3$=T3(R,C)

420 PRINT C3$

430 IF| = 8THEN 480

440 LETI =141

450 GOTO 480

460 LET|=1

470 GOTO 480

480 INPUTC1$

490 GOTO 380

500 REM

510 PRINT Ci§

512 PRINT C3$

514 PRIMT‘ﬁlFHELEMETMﬁHLAND!‘
520 STOP

530 REM

540 REM

560 DATAWATS,ON

570 REM

580 DATA H,1,J,KLM\N,0,P,Q,R,S,T,UV,WXY,ZABCDEFG
590 DATA LJKLLM,N,OP,Q.RSTUVWXYZABCDEFGH
600 DATA J KLMN,OPQRSTUVWXYZABCDEFGH,
610 DATA KLMN,O,P,QRS,T.UVWXYZABCDEFGH,LJ
620 DATA LM,N,O,P,Q RS, T,UV.WXY,ZAB,CDEFGHIJK
DATA M\N,O,P,QR,S,T,UV.WXYZABCDEFGH,.JKL
640 DATA N,O,P,Q.R,5,T,UV,W.X.Y,ZAB,CDEFGHIJKLM
B50 DATA O,P,Q,R.S,T.UVWXY.ZAB,CDEF.GHIJLKLMN
660 DATA P,Q,R.5,T,UV\W.X.Y.ZAB,CD.EF,GHILJKLMNO
670 DATA Q,R,5,T,UV.W.X.Y.ZAB,C.D.EF,GHIJKLMNOP
680 DATA AS,T,UV,W,XLY.ZAB,C.DEFGHLLKLMNOPG
690 DATA 8,T,UV.W.X.Y,ZAB,CDEF,GH,JKLMNOPQR
700 DATA T,UVWXYZABCDEFGH,JKLMNOPGRS
710 DATAUVW XY ZABCDEFGHIJKLMNOPQORST
720 DATA VW, XY,Z A B,C,DEF,GH,IJKLMNOPQRSTU
730 DATAW.X,Y,Z,A,B,C,D.EF,GH|JKLMNOPQRSTUV
740 DATA X.Y.ZAB,C,D.EF.GH|JKLMNOPCRETUVW
750 DATAY,ZAB.CDEFGHIJKLMNOPQRSETUVWX
760 DATA ZAB,.C.DEF,GH,JKLMNOPQRSTUVWXY
770DATAAB.CDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
780 DATA B,.C.D.EF.GH,i,J KLMN,O.P,GRSTUVWXYZA
790 DATA C.D.EF.GHIJKLMNOPQRSTUVWXY.ZAB
800 DATA D.EF.GHIJKLMNOPQASTUVWXYZABC
810 DATA EJF .G H|JKLMN,O,P.QRSTUVWXYZABCD
820 DATA F,G,H,|,J,K.LM,N,O,P,QRS,T,UVWXYZABCDE
B30 DATA GH,|J K.LLMN,O,P,QAST,UVWXYZABCDEF
840 END
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