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요약

최근 지식레벨에서 전문가시스템을 개발함으로써 심볼레벨에서 개발된 전문가시

스템의 문제점을 해결하기 위한 여러 가지 방법들이 제안되었다. 그러나, 대개 개념

적인 모델링 기법을 제시하는 수준에 머무르고 있다. 본 논문에서는 이러한 개념적

인 모델링 기법이 실용 가능한 개발기법이 될 수 있도록, 기존의 연구 내용을 수정,

보완한 태스크 객체 모델링(T OM ) 기법을 제시하였다. 이 기법에서 태스크 객체

(T O)는 자신의 목표와 수행 조건, 실행할 행위 지식 등을 포함하는 하나의 지식 단

위로 정의하고, T O의 구조적, 동적, 기능적 측면을 쉽게 도식화할 수 있는 태스크

객체 다이어그램(T OD)을 정의하였다. 또한, 각 T O의 행위 지식을 표현하는 기본

단위로서 추론유형(Inference T ype)들을 정의하고, T O의 상태 변화에 기반을 둔

T O 처리 알고리즘을 개발하였으며, 이를 기초로 T O의 상태를 모니터링할 수 있는

태스크 디버거를 구현하였다.

1 . 서론

전문가시스템은 단순히 전문가로부터 획득된 지식을 보관하는 데이터베이스가 아

니라, 실세계의 현상으로 묘사될 수 있는 어떤 적절한 행위를 나타내는 조작 모델

(operational model)이라고 볼 수 있다. 따라서 전문가시스템의 개발과정을 모델링

행위로 보는 것이 바람직하며, 지식 공학자의 가장 중요한 역할은 문제분야의 지식

을 습득하여 문제해결에 적합한 시스템 모델을 개발하는 것이라고 할 수 있다. 따

라서 전문가의 지식표현 체계와 일치하면서 지식 공학자의 모델링 행위가 자연스럽

게 시스템 개발과 연결될 수 있는 모델링 기법이 필요하다. 한편, 기존의 지식표현

방법은 문제풀이 지식과 그 지식에 대한 처리가 분리되어 있는 심볼레벨(symbol

level)의 표현 체계를 가지므로 전문가의 복합적인 지식체계와 사고과정을 기술하기



에 적절하지 않으며, 결과적으로 지식습득이 전문가시스템 개발시에 병목 현상을

유발하는 주요 원인이 되고 있다(Waterman, 1986). 지식레벨(knowledge level)이란

용어는 Newell이 자신의 논문에서 가장 먼저 사용한 것으로, 심볼레벨 위에서 기존

의 지식표현 방법으로 기술된 독자적인 목표와 문제풀이 방법을 포함하고 있는 지

식의 한 단위라고 정의할 수 있다(New ell, 1992)(박충식, 1992)(박충식, 김재희,

1992).

본 논문에서는 지식레벨에서의 전문가시스템 개발의 필요성을 인식하고, 현재 가

장 널리 사용되고 있는 전문가시스템 개발도구 가운데 하나인 뉴론 데이터(Neuron

Data )의 IRE (Intelligent Rules Element )(NeuronData, 1995) 상에서 지식레벨의 전

문가시스템 개발 기법을 연구하였다. 먼저 성취할 목표와 그 목표를 성취하는데 필

요한 지식 및 처리기능을 태스크 객체(T ask Object : T O) 라는 하나의 지식 단위

로 정의하고, T O의 구조적, 동적, 기능적 측면을 쉽게 도식화할 수 있는 태스크 객

체 다이어그램(T ask Object Diagram : T OD) 을 정의함으로써 인간의 작업 단위와

마찬가지로 지식레벨에서 전문가시스템을 개발할 수 있는 태스크 객체 모델링

(T ask Object Modelling : T OM ) 기법을 제안하였다.

한편, KADS (Schreiber , 1994)(KADSII, 1998)나 SKE (Structured Knowldege

Engineering )(Gardner , 1991)(Bechel, 1990) 등과 같은 기존의 연구에서도 지식레벨

에서의 전문가시스템 개발기법들이 제안되었으나, 대부분 개념적인 수준의 기법들

이므로 실제로 전문가시스템을 개발할 때 상용화된 전문가시스템 개발도구에서 적

용하기에는 많은 어려움이 있다. 그러나 본 논문에서는 T O의 상태 변화에 기반을

둔 T O 처리 알고리즘을 개발하고, 이를 기반으로 태스크 디버거를 개발함으로써

T OM 기법을 기반으로 개발된 전문가시스템을 구성하는 T O들의 상태를 모니터링

할 수 있도록 지원한다. 또한, 각 T O의 행위 지식을 표현하는 기본 단위로서 추론

유형(Inference T ype)들을 정의하였다. 마지막으로 T OM 기법을 적용하여 통신망

설계 전문가시스템의 프로토타입 시스템을 개발하고, T OM 기법의 실용성을 평가

하였다.

2 . 태스크 객체 모 델링 기법 개요

2 .1 태스크 객 체 모델링의 개념

기존의 지식레벨 개발기법은 대부분 문제분야 계층(domain layer )과 추론 계층,

태스크 계층, 전략 계층(strategy layer )의 4층 구조로로 이루어져 있다. 문제분야

계층은 문제분야의 개념과 개념의 속성, 개념들간의 관계 등을 기술하는 부분이며,

추론 계층에는 해석모델(interpretation model)을 이용하여 구체적인 추론 내용을 기

술한다. 태스크 계층에는 태스크 단위의 문제풀이 업무을 상세히 기술하며, 이는 추

론제어 지식에 해당한다. 전략 계층에서는 문제풀이 업무의 순서 결정과 같은 문제

풀이 전략을 기술하게 된다. 심볼레벨의 전문가시스템 개발도구는 태스크 계층과



추론 계층이 혼합되어 있는 형태로, 지식습득 및 지식베이스 구축 과정에서 추론내

용 지식과 추론제어 지식을 분리시키는 것이 어려우며, 결과적으로 전문가시스템

개발을 매우 어렵게 한다. 따라서 추론내용 지식에 해당되는 추론 계층과 추론제어

지식에 해당되는 태스크 계층이 명확히 분리되는 지식레벨의 개발기법이 절실히 요

구된다. 본 논문에서 제안한 태스크 객체 모델링(T OM ) 기법에서는 태스크 계층을

T OD로 표현하고, 전략 계층은 별도로 설정하지 않고 T OD에서 AND/ OR 그래프

형태로 표현되도록 함으로써 그림 1과 같이 3층 구조로 구성하였다. 추론 계층에서

는 고정된 해석모델을 제시하는 대신 기본적인 추론 유형만을 정의하였다. 대표적

인 지식레벨 개발기법인 SKE와 KADS에서는 모니터링, 설계, 예측 등과 같은 몇가

지 고정된 해석모델을 제시하고 있으며, 시스템 개발시 해결하려는 문제에 적합한

한가지 이상의 해석모델을 선택하여 통합, 수정해야 하므로 오히려 시스템 개발이

어렵고 융통성도 떨어지게 된다. 한편, 문제분야 계층에서는 IRE의 클래스와 객체

개념을 이용하여 문제분야의 지식을 표현한다.

(그림 1) T OM 기법의 3층 구조

2 .2 태스크 객 체의 정의

태스크 객체(T O)는 전문가가 수행하는 일의 단위, 또는 지식 공학자가 판단한 일

의 단위가 될 수 있다. 기존의 지식표현 방법은 지식표현과 그 지식을 처리하는 기

능이 완전히 분리되어 있기 때문에 이러한 지식이 종합되어 있는 인간의 지식을 자

연스럽게 표현하기가 매우 어렵다. 따라서 T O는 인간의 작업 단위와 일치하면서

독자적인 목표와 그 목표를 성취하는데 필요한 지식 및 처리 기능이 하나의 단위가

되도록 정의되어야 한다. T O는 전체 시스템을 표현하는 T OD의 구성 요소이므로,

전체 시스템내에서 각 T O가 실행될 시기, 실행에 필요한 조건, 구체적인 실행 내용

등이 표현될 수 있어야 한다. 또, T O의 조합으로 전문가시스템을 모델링하기 위해

서는 T O의 구조적, 동적, 기능적인 측면을 정의할 수 있어야 한다. 본 논문에서는

이러한 요구 사항들을 종합하여 그림 2와 같이 T ask라는 클래스를 정의하였다. 구

조적인 측면은 한 T O를 구성하는 부태스크 객체(SubT ask Object : ST O)들의 구성

방법을 의미하며, T O를 정의할 때 그림 2의 CompositionT ype과 ResultT ype에 기

술된 정보가 종합되어 ST O의 구성 방법이 정해진다. 즉, 한 T O의 모든 ST O의 상

태가 성공(success )이 되어야 하는 경우, CompositionT ype은 'AND '로, ResultT ype

은 ' SUCCESS '로 정의해야 한다. 동적인 측면은 활성(ACT IVE ) 상태가 될 T O로

태스크 계층 T OD 및 T O 정의

추론 계층 추론유형 정의

문제분야 계층 문제분야 지식 표현



선정되는 조건을 의미하며, ST O들 사이의 수평적인 활성화 관계를 기술하는 것으

로, SuccessEventList와 FailEventList에 기술한다. 기능적인 측면은 DataT est와

T askBody에 기술되며, DataT est는 T O 처리에 필요한 자료를 확인하는 항목이며,

T O가 활성화되었을 때 목표를 성취하기 위해 실제로 수행할 내용은 T askBody 부

분에 기술한다.

(그림 2) T ask 클래스의 정의

Name : T O를 구분할 수 있도록 이름을 기술한다.

Subtasks : T O를 구성하는 ST O들의 이름을 기술한다.

ResultT ype : CompositionT ype과 종합되어 ST O들의 구성 방법이 정해지며, 다

음과 같은 값을 가질 수 있다.

① SUCCESS : ST O의 상태가 성공이 되어야 함

② FAIL : ST O의 상태가 실패가 되어야 함

③ DONE : ST O의 상태와 상관없이 모든 부태스크들을 수행해야 함

CompositionT ype

① AND : 모든 ST O가 ResultT ype을 만족해야 한다.

② OR : ST O 가운데 하나만 ResultT ype을 만족하면 된다.

단, ResultT ype이 DONE 인 경우에는 선택할 필요가 없다.

SuccessEventList : 성공 상태일 때 자신을 활성화시킬 수 있는 T O들의 이름

을 기술한다.

FailEventList : 실패 상태일 때 자신을 활성화시킬 수 있는 T O들의 이름을 기

술한다.

N am e T ask

S u b Cla s s e s

P rope rti e s

Nam e (S )

Subt ask s (S )

Com posit ionT ype (S )

ResultT ype (S )

SuccessEv entList (S )

F ailEv entList (S )

Dat aT est (B )

A ct ionGoal(B )

Stat e (S )

Cy cle (B )

RepeatCondit ion (S )

T askBody



DataT est : T O 처리에 필요한 자료값을 기술한다.

State : T O의 상태를 나타내며, 다음과 같은 값을 가질 수 있다.

① ACT IVE : T O가 실행될 수 있는 상태

② WAIT : ST O들의 실행이 완료되기를 기다리는 상태

③ SUCCESS : 수행 결과 T O의 목표가 성공적으로 성취된 상태

④ FAIL : 수행 결과 T O의 목표가 성공적으로 성취되지 못한 상태

⑤ INACT IVE : T O의 상태가 정해지지 않은 상태

각 T O가 생성되는 초기상태에서는 T OD의 루트 T O의 상태만 active 이고, 나머지

T O는 UNKNOWN 상태이다.

Cycle : T O를 1회만 수행할 지 또는 조건이 만족될 때까지 반복 수행할 지를 기

술하며, T RUE나 FALSE로 구분한다.

RepeatCondition : T O의 Repeat 항목이 T RUE인 경우, 반복이 종료될 조건을

T O의 상태, 즉 SUCCESS 나 FAIL 로 기술한다.

T askBody : T O가 활성화되었을 때 수행할 행위를 기술하는 곳으로, 하나 이상

의 IRE 규칙의 가설(hypothesis ) 이름을 나열한다.

2 .3 태스크 객 체 다이어그램의 정 의

본 논문에서 제안한 T OM 기법에서는 전체 시스템이 T O들에 의해서 계층 구조

로 모델링되는데, 전문가시스템의 최종 목표를 갖고 있는 루트 T O와 여러개의

ST O들로 구성된다. 본 논문에서는 이러한 계층적인 구조를 그림으로 쉽게 표현할

수 있도록 태스크 객체 다이어그램(T ask Object Diagram : T OD)을 정의하였다. 이

는 소프트웨어 공학에서 사용되는 객체지향 개발기법의 다이어그램을 약간 변형한

것으로, T OD는 크게 다음 2가지 요소로 구성된다.

(1) 노드(node): T O의 구조적 측면을 표현할 수 있도록 다음과 같이 구분하였다.

① Composit ionT ype AND/ OR : 육각형과 원으로 구분한다.

② ResultT ype SUCCESS/ FAIL/ DONE : 노드 안에 각각 S, F , D로 구분한다.

③ Cycle T RUE/ FALSE : 반복 화살표의 유무로 구분한다.

(2) 링크(link ): T O와 ST O들간의 관계뿐만 아니라, T O의 동적인 측면을 표현할

수 있도록 다음과 같이 구분하였다.

① 실선 화살표 : T O와 ST O들간의 관계 표시

② 점선 화살표 : 성공 이벤트 관계 표시

③ 굵은선 화살표 : 실패 이벤트 관계 표시

2 .4 태스크 객 체 처리 알고리즘

T OD의 루트 T O에 명시된 최종 목표를 성취하기 위해서는, T O의 구조적인 측면

과 동적인 측면을 고려하여 각 T O의 상태를 적절히 변경하면서 전체 T O를 실행해

야 한다. 또한, 각 T O가 활성화되면 자신의 상태가 성공 또는 실패로 판단될 때까



(그림 3) T O 처리 알고리즘

지 자신의 목표를 성취하는데 필요한 행위를 1회 또는 반복 수행해야 한다. 본 논

문에서는 각 T O의 상태를 기반으로 하는 T O 처리 알고리즘을 개발하고, 이를 기

Procedure T ask_ex ecut e ()
Begin

task : act iv e 상태인 태스크 이름 / * task .St at e가 "act iv e"인 t a sk선택 */
Success_ev ent_check (t ask );

/ * Su cces sEv entList에 기술된 t a sk들의 State가 "success "인지 체크 */
F ail_ev ent_cist (task );

/ * F ailEv entList에 기술된 t a sk들의 Stat e가 "fail"인지 체크 */
If t ask .subt ask s = NULL / * subt ask가 없는 경우 자신을 처리 */

T hen Run_taskbody (ta sk ); / * ta sk의 T askBody 부분 실행 */
St at e_m odify (t ask ); / * t ask의 상태 수정 */
Repeat_check (t ask ); / * t ask의 반복 실행 여부 판단 */

E lse t ask .st ate := "w ait "; / * t ask의 상태를 "w ait "으로 변경 */
Case t ask .ResultT ype Is / * ResultT ype에 따라 처리 구분 */

[DONE] :
모든 subtask들의 상태가 "unknow n "이 아닐 때까지
T ask_ex ecut e ()와 Repeat_ch eck ()를 반복 수행한다.

[SUCCES S ] :
Case task .Com posit ionT ype Is

[OR] : subtask 중 하나의 St at e가 "su cces s" 이거나
모든 t a sk의 St ate가 "unknow n "이 아닐 때까지
T ask_ex ecut e ()와 Repeat_check ()를 반복 수행한다.

[AND] subt ask 중 하나의 St ate가 "fail"이거나
모든 t a sk의 St ate가 "unknow n "이 아닐 때까지
T ask_ex ecut e ()와 Repeat_check ()를 반복 수행한다.

EndCase
[F AIL] :

Case ta sk .Composit ionT ype Is
[OR] : subtask 중 하나의 St at e가 "fail"이거나

모든 t a sk의 St ate가 "unknow n "이 아닐 때까지
T ask_ex ecut e ()와 Repeat_check ()를 반복 수행한다.

[AND] subt ask 중 하나의 St ate가 "su ccess "이거나
모든 t a sk의 St ate가 "unknow n "이 아닐 때까지
T ask_ex ecut e ()와 Repeat_check ()를 반복 수행한다.

EndCase
En dCase
St at e_check (t ask ); / * subt ask들의 상태나 자신의 T a skBody 부분의

실행 결과에 따라 ta sk의 Stat e를 변경한다. */
End T ask_ex ecut e ;

/ * M ain m odule */
Begin

Root := activ e 상태인 태스크의 이름; / * T OD의 root t ask */
T ask_ex ecut e (); / * 태스크 실행 */
Repeat_ch eck (Root ); / * 반복 수행 여부 판단 */

En d;



반으로 태스크 객체 디버거를 IRE의 API 함수로 구현하였다. 그림 3은 T O 처리

알고리즘을 개략적으로 표현한 것이다.

2 .5 태스크 디 버거

그림 4는 태스크 디버거의 인터페이스를 표시한 것이다. T OM 기법을 기초로

IRE를 이용하여 전문가시스템을 구현한 경우, IRE 자체에는 T O라는 개념이 없으

므로 T O들이 제대로 수행되고 있는지 확인할 방법이 없다. 그러나 이 디버거를 이

용하면 전문가시스템을 구성하는 T O들의 실행 상태를 모니터링할 수 있으며, 결과

적으로 개발자의 의도대로 T O들이 수행되고 있는 지를 쉽게 확인할 수 있도록 지

원한다.

(그림 4) 태스크 디버거

2 .6 추론유 형 정의

추론유형(inference type)이란 추론 단계에서 하나의 행위를 수행하는 최소 단위

로, 어떤 입력 데이터에 대해서 행위를 수행한 결과로 새로운 지식 또는 정보를 출

력하게 된다. 즉, 특정 개발도구의 지식표현 방법과는 무관한 각 T O의 행위 지식을

표현하는 기본 단위이다. 본 논문에서는 SKE의 추론유형을 참조하여 표 1과 같이

추론유형을 정의하였으며, 필요한 경우 새로운 추론유형들이 계속 추가될 수 있다.

추론유형의 정의에 사용된 용어는 다음과 같이 정의한다. 개념(concept )은 문제분야

지식 가운데 핵심이 되는 객체(object )로서 이름으로 구분되며, 하나 이상의 속성

(property )을 갖는다. 속성은 이름과 속성이 가질 수 있는 값(value)으로 정의된다.

구조(structure)란 하나 이상의 개념이나 그들간의 관계로 구성되는 복잡한 객체를

의미하며, 전체 시스템을 하나의 구조로 볼 수 있다.



<표 1> 추론유형의 정의

2 .7 문제분 야 지식

문제분야 지식은 전문가시스템을 개발하려는 분야의 전문지식(expertise)을 의미

하며, 각 T O가 수행할 몸체(T askBody ) 부분에서 실행될 규칙을 작성할 때 나타나

는 자료에 해당한다. 이 지식의 표현은 실제로 사용할 전문가시스템 개발도구에 따

라 달라지며, IRE를 사용하는 경우 클래스와 객체, 프로퍼티 등으로 문제분야 지식

을 표현하게 된다. 이 부분에 대해서는 3장에서 예를 보이겠다.

2 .8 T OM 기 법에 기반을 둔 전문가 시스템 개발 단계

T OM 기법을 기반으로 전문가시스템을 개발하는 단계를 도식화하면 그림 5와 같

다. T OM 기법에서 각 T O는 지식공학자의 업무처리 단위와 일치하므로 지식습득

단계에서 T OD를 작성하는 것이 매우 용이하며, 결과적으로 지식습득 단계에서의

병목현상을 최소화할 수 있다.

연산 유형 추론 유형 인수(argum ent s )

C h a n g e

Con cept

as sign

com pute

property - > property - v alu e

structure - > property - v alu e

Generate

New

Con cept

in st ant iate

ident ify

gen eralize

ab str act

specify

select

heuristic - m atch

concept - > in st ance

in st an ce - > concept

set of in st an ces - > con cept

concept - > con cept

concept - > con cept

set of concept s - > concept

concept - > con cept

Sim ilar ities

/ Differ en ces

com pare

m at ch

confirm

v alue + v alue - > v alu e

structure + structure

- > structure

v alue - > v alue

Stru cture

M anipulation

com pose

decom pose

tr an sform

set of in st an ces - > stru cture

st ructure - > set of in st an ces

st ructure - > structure



(분석 단계) (지식습득 및 (구현 단계) (시험 단계)
설계 단계)

(그림 5) T OM 기법을 이용한 전문가시스템의 개발 단계

3 . 적용 사례 : 통신 망 설계 전문가시스 템의 프로토타입

본 논문에서 제안한 T OM 기법의 적용 사례로서 통신망 설계 전문가시스템의 전

체 기능 가운데 통신 방식과 통신 장비를 선정하는 부분만을 선택하여 프로토타입

시스템을 개발하였다.

3 .1 T OD 작성

통신망 설계 전문가로부터 습득한 지식으로 모델링된 T OD는 그림 6과 같다. 프

로토타입에서 망설계_Module T O는 통신방식_설계와 통신장비_선정이라는 두개의

ST O로 구성된다. 또한, 통신방식_설계 T O가 성공적으로 수행된 다음에만 통신장

비_선정 T O가 수행될 수 있으므로, 통신방식_설계와 통신장비_선정 T O 사이에 저

선 화살표를 사용하여 성공 이벤트 관계를 표현하였다. 통신방식_설계 T O는

Server와 Client , Backbone의 통신방식을 선정하는 세 개의 ST O로 구성되며, 이들

간의 수행 순서는 중요하지 않지만 모두 성공적으로 수행되어야 통신방식_설계 T O

가 실행될 수 있으므로, SUCCESS와 AND를 의미하는 S - 육각형 노드로 표시하였

다. Server_통신방식 노드는 여러개의 말단 T O들로 구성되며, 이들 가운데 하나만

성공 상태가 되면 Server_통신방식 T O가 실행될 수 있으므로, SUCCESS와 OR를

의미하는 S - 원 노드로 표시하였다. 또한, 망설계_Module T O는 성공 상태가 될 때

까지 반복 수행되어야 하므로, 노드에 반복 화살표를 표시하였다.

3 .2 T O 생성

그림 7은 그림 6의 T OD 가운데 하나인 Server_Giga 노드의 T O를 생성한 예이

며, 이 노드의 T askBody에 기술된 가설 이름을 갖는 IRE의 규칙까지 함께 보여준

다.

재검토

재설계

정제

∨∨ ∨

문제분석
지식습득

및 TOD 작성

태스크 객체 생성

및 문제분야 지식 표현
테스트



(그림 6) 통신망 설계 전문가시스템의 T OD

(그림 7) Server_Giga 노드의 T O

T as k Server_Giga
Clas s es T ask
Propertie s

Name: Giga
Subtasks :
CompositionT ype:
ResultT ype: DONE
SuccessEventList :
F ailEventList :
DataT est :
ActionGoal:
State: unknown
Cycle: FALSE
RepeatCondition :
T askBody : 통신방식_Server

(@RULE= 통신방식_Server_3
(@LHS=

(= (논리적요소.고속성_Server ) ("Dedicated 100M 이상"))
(= (논리적요소.경제성) ("미고려")

)
(@HYPO= 통신방식_Server )
(@RHS=

(Assign ("Giga Base")(통신방식.Server방식))
(Assign (7) (통신방식.Server방식_우선순위))
(Assign (통신방식.Server방식) (Why_통신방식.Server ))

)



3 .3 문제분 야 지식

그림 8은 통신망 설계와 관련된 전문지식을 표현하기 위해서 IRE에서 정의한

객체의 일부와 그 프로퍼티들의 관계를 보여주는 IRE의 객체 네트워크(object

network )이다.

(그림 8) 문제분야 지식의 객체 네트워크

4 . 결론

본 논문에서는 전문가의 지식표현 체계와 일치하면서 지식 공학자의 모델링 행위

가 자연스럽게 시스템 개발과 연결될 수 있는 태스크 객체 모델링 기법을 제안하였

다. 또한, 대표적인 전문가시스템 개발도구인 IRE를 이용하여 전문가시스템을 개발

할 때 실제로 이 기법을 적용할 수 있도록, T O 처리 알고리즘을 개발하고 이를 기

초로 태스크 디버거를 구축하였다. 본 논문에서 제안한 T OM 기법의 실용성을 평

가하기 위하여 T OM 기법에 이용하여 통신망 설계 전문가시스템을 구현해 본 결

과, 지식 습득시 작성한 T OD가 바로 시스템 설계서가 될 수 있으므로 지식 습득과

시스템 설계가 분리되었던 기존의 개발 방법에 비해서 전체 과정을 크게 단축할 수

있음을 알 수 있었다.

앞으로 T OD와 T O를 직접 편집할 수 있도록 에디터를 구현하고, 추론유형과 1:1

로 대응하는 IRE 메소드를 정의하여 라이브러리로 구축함으로써 T OM 기법을 보

다 효율적으로 적용할 수 있도록 지원할 계획이며, T O에 기반을 둔 설명 기능 및

T O 단위의 테스팅 기법에 대해서 연구할 계획이다.
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