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요 약 
컴퓨팅 디바이스의 존재를 의식 하지 않고 원하는 서비스를 제공 받을 수 있

는 유비쿼터스 환경하에서는 최소한의 HCI 또는 배제된 HCI 가 요구된다. 

이러한 요구를 충족시키기 위해 효율적인 서비스를 제공하는 시스템들은 추

론을 통해 사용자의 의도 파악 및 그에 따른 서비스를 제공 할 수 있으나 그

것에 대한 정확한 판단은 실질적으로 달성하기 어렵다. 또 다른 접근 방법으

로는 Event-Condition-Action (ECA) Rule 형태 기반으로써 명확한 Event 

Trigger 와 Event 발생시의 상황 조건을 기반으로 이미 기술된 서비스를 제

공하는 것이다. ECA 에 의한 서비스의 제공은 확률 기반의 추론을 통한 서비

스 제공보다 더욱 명확한 서비스 제공의 판단이 가능하나 복잡한 환경에서 

방대한 양의 발생 가능한 모든 Rule 에 대한 기술은 많은 노력이 필요하거나 

심지어는 그것이 불가능하다는 단점을 갖고 있다. 이에 본 논문은 이러한 문

제를 해결하고자 효과적인 서비스 제공을 위한 ECA Rule 자동 생성 기법을 

소개하고자 한다. 본 논고에서 제안하는 시스템은 사용자의 행동과 상황을 

추적 및 저장하여 그 정보를 바탕으로 XML 형태의 ECA Rule 을 자동 생성

하여 그를 바탕으로 동일한 조건 및 상황 발생시 이미 기술된 서비스를 제공

한다. 이러한 과정은 ECA Rule 기반의 서비스 제공 운용에 있어 가장 취약

점인 ECA Rule 작성에 대한 사용자의 노력을 Rule 의 양에 상관없이 손쉽게 

해결 할 뿐만 아니라 각 사용자 별 Rule 을 생성함으로써 유비쿼터스 환경하

에서의 개인화된 서비스를 효율적으로 제공할 것이다.  
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.
1. 개요 

유비쿼터스 환경하에서 Rule 기반 서비스 제공은 

사용자의 명시적인 행동과 상황 및 환경 조건을 

기반으로 이미 기술 된 Action 이라는 서비스를 

제공할 수 있도록 한다. 이러한 행동과 상황 

조건에 의한 Action 의 기술은 이미 Rule 형태의 

한 축을 담당하며 그것을 통상 ECA (Event-

Condition-Action)로 명칭하고 있다. 이러한 

ECA 의 기술 (Description)은 여러 형태로 

나타나고 있으나 Event 의 발생시 그리고 발생 

당시의 조건을 고려하여 특정 형태의 Action 을 

취하는 지에 대한 궁극적인 흐름에서는 일치하고 

있다. 간단한 예를 들어 표 1 과 같은 경우 

거실의 불을 켜기 위한 여러 Rule 중 하나의 

Rule 이 될 수 있을 것이다. 

 

Event: 사용자 A가 거실에 들어온다 
Condition 1: 현재 시간은 밤 8시이다  

 Condition 2: 거실의 불이 켜져 있지 않다
Action: 거실의 불을 켠다 

1권 175



표 1. ECA 형태의 Rule 

 

이러한 ECA Rule 에 대한 연구는 여러 분야에서 

현재 활발히 이루어지고 있다 [1] [2] [3]. 

그렇다면 만약 서비스를 제공하는 시스템이 

철저히 Rule 기반으로 운용된다고 가정하여 

본다면 서비스 제공을 위한 Rule 은 모든 가능한 

경우를 기술하여야 할 것이다. 특정 도메인에서의 

서비스 제공은 관련 Rule 을 어느 정도 예측 가능 

할 것이며 그의 수 또한 제한될 수 있으므로 

사용자의 인위적인 작성을 통하여 시스템이 

운용할 수 있는 Rule 을 작성 할 수 있다. 그러나 

광범위한 영역에서 사용자와의 상호 작용을 

최소화 하여 효율적인 서비스를 제공하여야 하는 

유비쿼터스 환경하에서는 이러한 강제적인 Rule 

정보의 작성은 수많은 경우와 그 방대한 양으로 

강제적 또는 인위적 작성은 불가능 할 것이며 

결국 시스템이 소유한 Rule 정보에서 제외된 

서비스는 결코 사용자에게 적용 될 수 없다. 예를 

들어 현재 시각이 9 시 일 경우 위 제시된 

Rule 은 결코 적용 될 수 없다. 이러한 문제점을 

수정하기 위하여 Condition 1 을 “ 현재 거실의 

조명이 켜져 있지 않다”  라는 좀더 광범위한 

범위로 확대된 조건의 Rule 로 이 문제를 해결할 

수 있으나 역시 방대한 양의 Rule 을 인위적으로 

작성하여야 한다는 문제점을 해결하고 있지는 

않다. 결론적으로 이 문제를 해결하기 위해서는 

효율적인 Rule 의 작성도 중요하지만 그러한 Rule 

의 자동 작성이 근본적인 해결책을 제시 할 

것이며 사용자로 하여금 이 기술은 수많은 

Rule 기술의 자동화로 인하여 그것의 

작성으로부터 사용자를 자유스럽게 할 것이다. 

이에 본 논고에서는 유비쿼터스 환경하의 원활한 

Rule 기반 서비스의 실현을 위한 자동 Rule 

생성을 위한 개념과 관련된 운용 시스템을 

소개하여 위에서 언급한 문제점을 해결하고자 

한다. 이에 본 논고는 Rule 생성을 위한 시스템의 

구조와 그 각각 Component 들의 역할과 

최종적으로 생성된 XML 타입의 Rule 에 대한 

설명을 2 절에서 제시하고 있다. 간단한 

시뮬레이션을 통한 구현은 3 절에 소개되었다.  

 

2. Rule 자동 생성기의 구조 

 

그림 1. Rule 자동 생성기의 운용 

 

그림 1 은 Rule 자동 생성기가 상황 판단과 

서비스 선택 및 제공을 위해 본 연구소에서 개발 

한 Situation Manager (SM) [4] 의 한 

컴포넌트로써 연동되고 있는 모습을 보여주고 

있다. Rule 기반의 서비스 제공을 위한 SM 에서의 

Rule 자동 생성기는 SM 의 기능 중 서비스 

제공을 위한 핵심 모듈을 담당하며 이러한 Rule 

기반 서비스 시스템에 있어 중요한 역할을 담당 

한다. 이 그림에서 Rule 자동 생성기는 연동 

개체인 SM 의 외부에 존재하며 SM 으로부터 

획득한 정보를 가공하여 최종적으로 XML 형태의 

Rule 로 생성 시킨다. 생성된 Rule 은 SM 의 Rule 

Manager 가 서비스를 제공하기 위해 이용하게 

된다. 이와 같은 Rule 자동 생성기는 사용자가 

Rule 생성을 지시하는 UI 와 그로부터 Event 를 

전달 받아 SM 으로부터 정보를 획득하여 Rule 

생성기에 전달하는 Monitor Module, Motitor 

Module 로부터 정보를 획득하여 Rule 생성기의 

Local Repository 에 저장하는 Symbol Recorder, 

그리고 획득한 정보를 1 차로 정제하여 Draft 한 

Rule 로 생성하는 Symbol Analyzer, 기존의 

완성된 Rule 과 새로 생성된 Draft Rule 과의 

비교를 통하여 Drop, Add, Fusion 의 판단을 

내리는 Symbol Synthesizer, 그리고 최종적으로 
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생성된 새로운 Rule 과 기존의 Rule 들과의 

비교를 통하여 최종적으로 새로운 Rule 의 추가 

여부를 결정 짓는 Rule Optimizer 로 구성 된다. 

또한 최종적으로 구성된 DB 형태의 룰을 XML 

타입으로 변환 시키는 DB2XML 의 컨포넌트들로 

구성이 되어 있다. 본 절에서는 이러한 각 

컨포넌트들의 기본 구성 요소들을 소개하고자 

한다.      

 

2.1 Monitor Module (MM) 

 

그림 2. Monitor Module 의 구성 요소 

 

그림 2 는 Rule 생성기로부터 Rule 작성의 여부를 

전달 받아 상황 정보를 제공 개체로부터 획득하여 

그것을 1 차 가공 후 Rule 생성기에 전달하는 역

할을 하는 MM 의 구조를 보여주고 있다. 최초 

Event Trigger 는 사용자의 Rule 생성에 대한 여

부를 획득한 후 그것이 Start 이라면 Context 

Data Receiver 에게 Context Provider 로부터 정

보 획득을 시작하라는 명령을 내린다. 만약 그것

이 Stop 이라면 Context Data Receiver 로 하여금 

더 이상의 정보 획득을 중지 시키고 Context 

Filter 로 하여금 현재까지 저장된 Rule 들의 정제

를 시작하도록 지시한다. Context Receiver 는 

Context Provider 와의 Access Point 역할을 하

여 정보를 획득하여 Context Data Saver 에 전달 

하면 Context Data Saver 는 이것을 Local 

Repository 에 저장한다. Context Filtering 은 

Event Tr gger 로부터 Stop 의 명령을 받으면 현

재까지 저장된 정보들 중 불 필요하거나 중복된 

정보를 제거하고 임무 완료 시 Context Sender

에게 그 사항을 알려 1 차로 정제된 정보를 Rule 

생성기에 전달하게 된다. 전달이 끝나면 Context 

Sender 는 현재 Local Repository 에 저장된 정보

들을 삭제한다.  

2.2 Symbol Recorder 

Symbol Recorder 는 MM 의 Context Sender 로

부터 정보 Data 를 전송 받아 단순히 Rule 생성기

의 Local Context DB (LCDB)내 Draft_Context_tbl

에 저장 및 기록하는 역할을 수행한다. 기록의 임

무 수행이 끝나면 Symbol Analyzer 에게 알려 기

록된 Content 들에 대한 분석을 시작하도록 한다. 

 

2.3 Symbol Analyzer 

 
그림 3. Symbol Analyzer 의 구성 요소 

 

Symbol Analyzer 는 저장된 정보에 대한 분석을 수

행하고 가장 기본 적인 1 차의 Rule 형태로 변환 

및 저장한다. 본 논고에서 제안하는 Rule 생성기

는 각각의 Rule 을 위치 단위로 구분하고 있다, 즉 

사용자가 방에서 거실로 그리고 화장실로 이동하

면서 어떠한 행동을 취하였을 경우 이 상황 및 행

동 정보는 시스템에 의해 모두 생성기로 전송이 

되어진다. 이러할 경우 Rule 생성기는 이러한 행

동 및 상황을 방, 거실, 화장실등의 3 가지 형태로 

구분하며 각 지역에만 해당하는 3 개의 Rule 로 생

성하게 된다. 이렇게 지역별 Rule 의 구분을 규정

짓는 것은 차후 Rule 의 검색과정이나 적용 과정

에서 더욱 유리 할 것이라 판단되기 때문이다. 이

러한 Symbol Synthesizer 는 Context 의 정보를 

Draft_Context_tbl 로부터 획득한다. 획득한 정보는 

Location Finder 에 의해 현재의 정보가 어느 위치

에서 획득됐는지를 확인하고 그에 따란 위치 별로 

사용자의 행동과 행동 발생시의 상황을 나타내는 

정보들을 구분하여 Action-List_tbl 과 Situation-

List_tbl 로 재 저장한다. 이것은 ECA Rule 의 기본 

i
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형태를 최초로 따름으로써 Draft Rule 이라 할 수 

있으며 DraftContexttoDraftRule 의 컨포넌트가 담

당한다. 이와 같이 새로이 전송되어진 정보를 일

차적인 Rule 로 변환 시키는 과정은 Symbol 

Analyzer 가 담당한다.  

 

2.3 Symbol Synthesizer 

 

그림 4. Rule Synthesizer 의 구성 요소 

 

Symbol Synthesizer 는 현재 LCDB 에 존재하는 1 차 

Rule 과 이미 정제되어 최종적으로 Rule 생성기의  

Global DB 에 저장되어 있는 Rule 들과의 비교를 

통해 그것을 Drop, Add, 또는 기존의 Rule 과의

Fusion 에 대한 판단을 담당한다. 이러한 기능을 

수행하기 위하여 Retriever 는 현재 새롭게 수립한 

Rule 의 발생 위치 (예, 방, 거실, 화장실)를 이용

하여 같은 위치에서의 관련 Rule 들을 Global DB

로부터 획득한다. 이렇게 획득한 기존의 완성된 

Rule 은 Local DB 로부터 획득한 Draft Rule 과의 비

교를 위해 Comparator 로 전송된다. 이렇게 전송된 

정제된 Rule 과 새롭게 작성된 Rule 은 그것들의 

유사 정도를 결정하여 그 값을 Decision Maker 에

게 전달한다. Decision Maker 는 그 유사 정도에 

의해 새로운 Rule 으로써의 Add, 또는 기존의 Rule

과의 중복 또는 적정 Threshold 이상으로 유사하여 

Drop 할 경우, 또는 기존의 Rule 과 유사하나 Drop

을 할 수 없을 경우 기존의 Rule 과의 Fusion 결정

한다. Drop 의 경우 Rule 은 생성 되지 않고 Add 

일 경우는 Global DB 에 바로 저장이 된다. 그러나 

Fusion 일 경우는 Rule Optimizer 의 과정을 거치게 

된다.  

 

2.4 Rule Optimizer 

Symbol Synthesizer 의 결정으로 Fusion 이 된 Rule

은 기존의 Rule 과 중복되거나 그 유사한 Rule 이 

존재 하고 있을 수도 있다. 이러한 경우는 

Optimizer 의 비교를 통하여 새로운 Rule 로써의 등

록이 취소 될 수 있다. 하지만 취소되지 않고 새

로운 하나의 Rule 로써 생성된 것은 Global DB 에 

새로운 Rule 로써 등록을 마치게 된다. 최후 등록

을 마치게 되면 Global DB 는 단순한 RDB 형태의 

Rule 이 존재하게 된다. 이것을 시스템 또는 실제

적 Rule 서비스를 제공해야 하는 컨포넌트가 효율

적으로 이용 할 수 있도록 XML 타입의 형식으로 

변환이 된다. 이 역할은 Optimizer 내의 Symbol 

Converter 가 담당한다. Symbol Converter 는 현재 

DB 상에 저장된 Data 의 정보를 본 연구소에서 개

발 정의 한 상황과 액션의 기술을 정의하는 XML 

기반의 Situation Description Markup Language 

(SDML)와 사용자의 행동 양식을 기술하는 Action 

Description Markup Language (ADML)로의 변환을 

담당한다. 최종적으로 서비스를 이용하는 개체는 

작성된 SDML 및 ADML 을 parsing 함으로써 현재

의 상황을 판단하고 그에 따른 액션의 서비스를 

제공하게 된다. 

 

2.5 SDML 과 ADML 

SDML 

SDML 은 사용자가 Rule 생성을 할 당시의 상황을 

기술하며 그에 따른 State Diagram 을 자동 생성한

다. 표 2 는 SDML 의 DTD 를 보여주고 있다. 

 
<?xml version="1.0" encoding="euc-kr"?> 
 
<!ELEMENT rule (header, fa)> 
    <!ELEMENT header (name, comment?, workingtime?)> 
        <!ELEMENT name (#PCDATA)> 
        <!ELEMENT comment (#PCDATA)> 
        <!ELEMENT workingtime (wtime*) > 
            <!ELEMENT wtime (wstart, wstop)> 
                <!ELEMENT wstart (#PCDATA)> 
                <!ELEMENT wstop (#PCDATA)> 
    <!ELEMENT fa (init, transition)> 
        <!ELEMENT init (#PCDATA)> 
        <!ELEMENT transition (state+)> 
            <!ELEMENT state (num, group*, final?, stimeout?)> 
                <!ELEMENT num (#PCDATA)> 
                <!ELEMENT group (delay?, timeout?, goto, 
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input+)> 
                    <!ELEMENT delay (#PCDATA)> 
                    <!ELEMENT timeout (#PCDATA)> 
                    <!ELEMENT goto (#PCDATA)> 
                    <!ELEMENT input (plugin, id, type?, value, 

value2?)> 
                        <!ELEMENT plugin (#PCDATA)> 
                        <!ELEMENT id (#PCDATA)> 
                        <!ELEMENT type (#PCDATA)> 
                        <!ELEMENT value (#PCDATA)> 
                        <!ELEMENT value2 (#PCDATA)> 
                <!ELEMENT final (fid, fvalue)> 
                    <!ELEMENT fid (#PCDATA)> 
                    <!ELEMENT fvalue (#PCDATA)> 
                <!ELEMENT stimeout (tid, tvalue)> 
                    <!ELEMENT tid (#PCDATA)> 
                    <!ELEMENT tvalue (#PCDATA)> 
 

표 2. SDML 의 DTD 

 

ADML 

ADML 은 사용자가 Rule 생성을 할 당시의 액션

을 기술하며 그에 따른 State Diagram 을 자동 생성

한다. 표 3 은 ADML 의 DTD 를 보여주고 있다. 

 
<?xml version="1.0" encoding="euc-kr"?> 
 
<!ELEMENT rule (header, fa)> 
    <!ELEMENT header (name, comment?, workingtime?)> 
        <!ELEMENT name (#PCDATA)> 
        <!ELEMENT comment (#PCDATA)> 
        <!ELEMENT workingtime (wtime*) > 
            <!ELEMENT wtime (wstart, wstop)> 
                <!ELEMENT wstart (#PCDATA)> 
                <!ELEMENT wstop (#PCDATA)> 
    <!ELEMENT fa (init, transition)> 
        <!ELEMENT init (#PCDATA)> 
        <!ELEMENT transition (state+)> 
            <!ELEMENT state (num, group*, action*, final?, 

stimeout?)> 
                <!ELEMENT num (#PCDATA)> 
                <!ELEMENT group (delay?, timeout?, goto, 

input+)> 
                    <!ELEMENT delay (#PCDATA)> 
                    <!ELEMENT timeout (#PCDATA)> 
                    <!ELEMENT goto (#PCDATA)> 
                    <!ELEMENT input (id, type?, value, 

value2?)> 
                        <!ELEMENT id (#PCDATA)> 
                        <!ELEMENT type (#PCDATA)> 
                        <!ELEMENT value (#PCDATA)> 
                        <!ELEMENT value2 (#PCDATA)> 
                <!ELEMENT action (signal*)> 
                    <!ELEMENT signal (sdelay?, splugin, sid, 

svalue)> 
                        <!ELEMENT sdelay (#PCDATA)> 
                        <!ELEMENT splugin (#PCDATA)> 
                        <!ELEMENT sid (#PCDATA)> 
                        <!ELEMENT svalue (#PCDATA)> 
                <!ELEMENT final EMPTY> 
                <!ELEMENT stimeout EMPTY> 
 

표 3. ADML 의 DTD 

 

표 2, 3 의 각 element 에 대한 설명은 본 연구소에

서 작성한 uSDML/uADML Language Specification 

에 기술되어 있다. 

3. 구현 

Rule 의 자동생성 구현 확인을 위해 간단한 

Simulation 을 실행하였다. 사용자는 User Interface

의 Start button 을 통하여 Rule 생성의 시작을 지시

하였고 SM 은 그 이벤트를 받아 Sample Data 로써 

light 의 상태를 임의로 지정 Monitor Module 을 통

하여 Rule 생성기에 제공하였다. Rule 생성기는 위

에 언급한 일련의 과정을 거쳐 SDML 과 ADML

의 Rule 을 생성하였다. Rule 은 Start 와 Stop 버튼 

실행 시 하나의 Rule 을 생성하며 하나의 룰은 

SDML (예 SDML_2) 및 ADML (예 ADML_2)을 생

성한다. 서비스 제공을 위해서는 위 두 ML 을 동

시에 Parsing 함으로써 그것을 가능하게 할 수 있

다. 표 4 는 Simulation 을 통하여 생성된 Rule 의 

일부를 보여주고 있다. 

 
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 
<rule> 
    <header> 
        <name>SDML_2</name> 
    </header> 
    <fa> 
        <init>0</init> 
        <transition> 
            <state> 
                <num>0</num> 
                <group> 
                    <delay>0</delay> 
                    <timeout>0</timeout> 
                    <goto>1</goto> 
                    <input> 
                        <plugin>DAS</plugin> 
                        <id>light_0</id> 
                        <value>33</value> 
                    </input> 
                </group> 
            </state> 
            <state> 
                <num>1</num> 
                <group> 
                    <delay>0</delay> 
                    <timeout>1</timeout> 
                    <goto>2</goto> 
                    <input> 
                        <plugin>DAS</plugin> 
                        <id>light_1</id> 
                        <value>33</value> 
                    </input> 
                </group> 
            </state> 
            <state> 
                <num>2</num> 
                <group> 
                    <delay>0</delay> 
                    <timeout>2</timeout> 
                    <goto>3</goto> 
                    <input> 
                        <plugin>DAS</plugin> 
                        <id>light_2</id> 
                        <value>33</value> 
                    </input> 
                </group> 
            </state> 
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표 4. SDML_2 

 
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 
<rule> 
    <header> 
        <name>ADML_2</name> 
    </header> 
    <fa> 
        <init>0</init> 
        <transition> 
            <state> 
                <num>0</num> 
                <group> 
                    <delay>0</delay> 
                    <timeout>0</timeout> 
                    <goto>1</goto> 
                    <input> 
                        <id>SDML_2</id> 
                        <value>1</value> 
                    </input> 
                </group> 
                <action> 
                    <signal> 
                        <splugin>DAS</splugin> 
                        <sid>light_0</sid> 
                        <svalue>33</svalue> 
                    </signal> 
                </action> 
            </state> 
            <state> 
                <num>1</num> 
                <group> 
                    <delay>0</delay> 
                    <timeout>1</timeout> 
                    <goto>2</goto> 
                    <input> 
                        <id>SDML_2</id> 
                        <value>2</value> 
                    </input> 
                </group> 
                <action> 
                    <signal> 
                        <splugin>DAS</splugin> 
                        <sid>light_1</sid> 
                        <svalue>33</svalue> 
                    </signal> 
                </action> 
            </state> 
            <state> 
                <num>2</num> 
                <group> 
                    <delay>0</delay> 
                    <timeout>2</timeout> 
                    <goto>3</goto> 
                    <input> 
                        <id>SDML_2</id> 
                        <value>3</value> 
                    </input> 
                </group> 
                <action> 
                    <signal> 
                        <splugin>DAS</splugin> 
                        <sid>light_2</sid> 
                        <svalue>33</svalue> 
                    </signal> 
                </action> 
            </state> 
 

표 5 ADML_2 

 

표 4 에 의하면 Rule 2 는 ADML_2 의 State 0 로부

터 시작한다. Rule 적용과 동시에 ADML 은 액션

을 취하는   

<action> 

                    <signal> 

                        <splugin>DAS</splugin> 

                        <sid>light_0</sid> 

                        <svalue>33</svalue> 

                    </signal> 

                </action> 

부분을 통해서 DAS 의 light_0 의 값을 33 으로 조

정한다. 이때 현재의 상황을 제어하는 SDML_2 는 

light_0 의 값이 33 임을 확인하고 현재의 상황을 

상황의 State 1 로 변이 시킨다. 이때 적용된 부분

은  

<goto>1</goto> 

                    <input> 

                        <plugin>DAS</plugin> 

                        <id>light_0</id> 

                        <value>33</value> 

                    </input> 

에 해단된다. 마찬가지로 액션 제어의 ADML_2 의  

<goto>1</goto> 

                    <input> 

                        <id>SDML_2</id> 

                        <value>1</value> 

                    </input> 

부분에 의해 현재 상태 State 0 에서 상황의 변화가 

SDML_2 의 State 1 으로의 변이를 확인하고 액션을 

위한 State 1 으로 이동을 하여   

<action> 

                    <signal> 

                        <splugin>DAS</splugin> 

                        <sid>light_1</sid> 

                        <svalue>33</svalue> 

                    </signal> 

                </action> 

의 액션 제어에 의해 light_1 의 불빛을 33 으로 제

어하도록 실행을 시킨다.  

이와 같은 일련의 과정을 거친다면 사용자는 의도

한 서비스를 위한 Rule 을 자동 생성 할 수 있으

며 시스템은 적절한 인터페이스를 통하여 저장된 
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서비스를 제공할 수 있다. 

 

4. 결론 

본 논고는 Rule 기반 서비스의 취약점인 Rule 의 

생성 문제를 해결하고자 하였다. 유비쿼터스 환경

하에서 Rule 기반 서비스는 의도 추론 기반의 서

비스와 함께 서비스 제공 기법의 한 축을 담당할 

것이며 두 가지의 기법이 혼용 된다면 더욱 효과

적인 서비스를 제공 할 수 있을 것이다. 현재 본 

논고에서 제안 한 구조는 기본적인 Rule 자동 생

성기로써 아직 각 컨포넌트 별로 더욱 정교한 역

할을 할 수 있도록 개선 발전되어야 할 것이다. 

차후 개발로써는 현재 사용자의 Rule 생성을 위한 

작동 절차에 의해서 Rule 의 생성이 달성되나 더

욱 지능화된 시스템으로 발전 된다면 이러한 절차 

조차 시스템이 담당하여 사용자와의 상호작용은 

더욱 간소화 될 것이다. 
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