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ΑΣΚΗΣΗ 1: ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΣΤΟ CLIPS (C LANGUAGE INTEGRATED PRODUCTION SYSTEM)
Βασικές εντολές στο CLIPS:
	(exit)
	Shuts down CLIPS

	(clear)
	Removes all program and data from memory. Equivalent to shutting down and restarting CLIPS.

	(reset)
	Removes dynamic information from memory and resets the agenda.

	(run)
	Starts executing a CLIPS program.


Γεγονότα
Στην πιο βασική της μορφή, το CLIPS επεξεργάζεται μια λίστα γεγονότων και μια σειρά από κανόνες που εφαρμόζονται στα γεγονότα. 

Ένα γεγονός είναι ένα στοιχείο πληροφορίας, π.χ. (χρώμα πράσινο). Τα γεγονότα προστίθενται στην βάση δεδομένων των γεγονότων (fact database) με την εντολή (assert). Για παράδειγμα, πληκτρολογήστε την εντολή 
CLIPS>(assert (colour green))
<Fact-0>
Το  <Fact-0> είναι η απόκριση του CLIPS, που ενημερώνει ότι προστέθηκε ένα καινούριο γεγονός με αριθμό 0. Η εντολή (facts) δείχνει την λίστα όλων των γεγονότων:

CLIPS>(facts) 
f-0 (colour green) 
For a total of 1 fact.
Τα γεγονότα μπορούν και να αφαιρεθούν από την βάση δεδομένων με την εντολή  (retract). Για παράδειγμα προσθέστε άλλο ένα γεγονός στην βάση:

CLIPS>(assert (colour red))
<Fact-1>
Αφαιρέστε το πρώτο γεγονός και ζητήστε να δείτε την βάση δεδομένων:

CLIPS>(retract 0)
CLIPS>(facts)
f-1 (colour red)
For a total of 1 fact.
Σημειώστε ότι 
1. Για την αφαίρεση ενός γεγονότος πρέπει να αναφερθεί ο αριθμός του, και όχι το ίδιο το γεγονός.

2. Οι αριθμοί των γεγονότων δεν χρησιμοποιούνται δεύτερη φορά. Για παράδειγμα, το επόμενο γεγονός που θα προστεθεί στην λίστα γεγονότων του προηγούμενου παραδείγματος θα πάρει τιμή 2, και όχι 0. 
Κανόνες
Τα γεγονότα από μόνα τους έχουν μικρή χρησιμότητα. Η εφαρμογή κανόνων είναι απαραίτητη για την δημιουργία ενός προγράμματος που θα έχει κάποια χρηστική αξία. Σε γενικές γραμμές οι κανόνες εκφράζονται με τη μορφή IF κάτι είναι αληθές THEN κάνε κάποια ενέργεια. Κανόνες τέτοιας μορφής ονομάζονται κανόνες παραγωγής (production). Στο CLIPS, ένας κλασσικός κανόνας έχει την εξής μορφή:

(defrule duck

  (animal-is duck)

  =>

  (assert (sound-is quack)))
Ο κανόνας αποτελείται από τρία μέρη. Το πρώτο μέρος, (defrule duck), δίνει μοναδικό όνομα στον κανόνα. Το δεύτερο μέρος, (animal-is duck), είναι η συνθήκη του κανόνα και το τρίτο μέρος, (assert (sound-is quack)), είναι η ενέργεια που εκτελείται εάν η συνθήκη είναι αληθής. 
Με απλά λόγια, ο παραπάνω κανόνας λέει ότι εάν υπάρχει στην λίστα γεγονότων το γεγονός (animal-is duck), τότε πρόσθεσε ένα ακόμα γεγονός στην λίστα, το (sound-is quack). 
Πληκτρολογήστε την εντολή (Clear) για να «καθαρίσετε» το σύστημα. 
Στην συνέχεια πληκτρολογήστε τον κανόνα ακριβώς όπως φαίνεται παραπάνω. Η εντολή (rules) θα εμφανίσει μια λίστα από όλους τους κανόνες του συστήματος. Σε αυτό το σημείο δεν υπάρχουν γεγονότα στην λίστα γεγονότων. 

Πληκτρολογήστε(assert (animal-is duck)). Ελέγξτε την λίστα γεγονότων. Υπάρχει μόνο ένα γεγονός. 

Για να ενεργοποιήσετε τον κανόνα, πληκτρολογήστε την εντολή (run). 
Φαίνεται σαν να μην συμβαίνει τίποτα. Αν όμως ελέγξετε πάλι την λίστα γεγονότων, θα διαπιστώσετε ότι έχει προστεθεί ένα καινούριο γεγονός, το (sound-is quack), το οποίο έχει παραχθεί από τον κανόνα. Αυτή είναι η δύναμη του προγραμματισμού βασισμένου σε κανόνες: η δυνατότητα να εξάγει συμπεράσματα από δεδομένα.

Προσθέστε τον κανόνα
(defrule is-it-a-duck

  (animal-has webbed-feet)

  (animal-has feathers)

  =>

  (assert (animal-is duck))
Στην συνέχεια πληκτρολογήστε (reset) για να καθαρίσετε την λίστα των γεγονότων (οι κανόνες παραμένουν ανέπαφοι). 
Σημειώστε ότι ο συγκεκριμένος κανόνας έχει δύο συνθήκες. Και οι δύο πρέπει να ικανοποιηθούν για να εκτελεστεί η ενέργεια στο τέλος του κανόνα. Αυτό μεταφράζεται ως IF το ζώο έχει κολλημένα δάχτυλα AND το ζώο έχει πούπουλα THEN το ζώο είναι πάπια. 
Προσθέστε τα γεγονότα (animal-has webbed-feet) και (animal-has feathers) και πληκτρολογήστε (run) για να τρέξουν οι κανόνες. Τα γεγονότα (από δύο που ήταν) τώρα είναι τέσσερα. Αρχικά πυροδοτείται ο κανόνας is-it-a-duck, δημιουργώντας το γεγονός (animal-is duck). Αυτό το γεγονός στην συνέχεια πυροδοτεί τον κανόνα duck, που δημιουργεί το γεγονός (sound-is quack). 
Η πρόσθεση ενός γεγονότος δεν είναι ικανοποιητικός τρόπος να εμφανίζονται αποτελέσματα. Πληκτρολογήστε πάλι τον πρώτο κανόνα, αλλά αυτή την φορά να συνεπάγεται την εκτέλεση πολλαπλών ενεργειών, όπως φαίνεται παρακάτω:
(defrule duck

  (animal-is duck)

  =>

  (assert (sound-is quack))

  (printout t "it’s a duck" crlf))
Την επόμενη φορά που θα τρέξετε τους κανόνες, θα πάρετε ένα μήνυμα στην οθόνη, εκτός από την προσθήκη γεγονότος.
Παρακάτω φαίνεται ένα πολύπλοκο παράδειγμα γεγονότων και κανόνων. Το δέντρο αποφάσεων αναπαριστά ένα τμήμα της διαγνωστικής διαδικασίας μιας αποτυχημένης εκκίνησης ενός αυτοκινήτου. Κάθε στρογγυλεμένο πλαίσιο είναι μια προτεινόμενη ενέργεια. Κάθε ορθογώνιο πλαίσιο είναι ενδεικτικό στοιχείο, το οποίο μπορεί να αναπαρασταθεί σαν ένα γεγονός (για παράδειγμα: lights-working no ή petrol yes. Κάθε μονοπάτι προς μια προτεινόμενη ενέργεια αποτελεί ένα κανόνα. Π.χ. IF starter is turning AND there is no petrol THEN buy some petrol.

Αναπαραστήστε το διαγνωστικό σύστημα σε CLIPS.
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