當利用資料挖礦的技術從資料庫中挖掘出許多的知識和規則時，由於產生的知識、規則的數量很多，但其中的有些的知識、規則對使用者而言是具有重覆性的、直覺的或無意義的，因此必須制定某些度量的標準去刪除，這個度量的標準稱為有趣性(interesting)。

利用規則的有趣性，可以針對使用者的需要，找出使用者真正有興趣的規則，避免使用者在眾多的規則中不知道那些是對他是有意義的規則，節省使用者分析規則的時間。以關聯規則[1]為例，在[7]提到在[2]中有30000筆的人口普查資料，產生的關聯規則超過20000條，如此多的規則，若沒有用有趣性來篩選規則，這些找出來的規則將沒有任何的用途。

在規則有趣性的研究方面，[9]中將規則(rule)的有趣性分成objective和subjective兩類。objective是以在處理資料的過程中規則的結構及基本的資料為基礎，根據support或confidence等方式來測量有趣性，例如在[8]定義一個RI(rule-interest)函數規則的有趣性，例如有A和B兩個絛件，利用RI函數可以判定A、B間的相關性是正相關、負相關或無關。在[4]中為了讓找出的有趣規則有更好的品質，針對RI函數又提出了用disjunct size、the imbalance of the class distribution、attribute cost、misclassification costs、asymmetry in classification rules的五個因素來彌補RI函數在測量有趣性的規則時所產生的偏差。所謂的disjunct size指的是符合某一規則的前提(antecedent)的資料筆數，the imbalance of the class指的是在度量規則時，對不同類的資料數量造成的誤差，attribute cost指的是對每個資料屬性的考慮，misclassification costs指是對規則的有趣性要考慮到分錯類時的成本，asymmetry in classification rules指的是對規則的前題和結論(consequent)對稱性的考慮。而[7]利用使用者的認知建立belief並針對已經探勘到的出乎意外(unexpectedness)的規則作知識的修正，再來找出乎意外的資料樣式。它的演算法產生的關聯規則比Apriori演算法的關聯規則少很多也且也避免產生如Apriori產生的不相關或顯而易見的規則。在[2]中提出一個概念，利用partial order解決了最佳化規則的問題，找出最有趣的規則(most interesting rule )這種規則含蓋了由support、confidence、gain、laplace value、conviction、lift、entropy gain、gini和chi-squared value等方式找出的規則，在實務上，使用者找出可以輕易的看看這個規則數量不多的最佳的規則所構成的集合，不會迷失在數量龐大的規則中。Subjective是以處理資料的過程中規則的結構及資料為基礎，並且根據使用者指定的“有趣規則樣式“(interesting pattern)來測量規則的有趣性，在[10]對Subjective有趣性的測量又分為actionable和unexpected，actionable指的是能讓使用者採取某些行動的規則，例如平均每個子公司的獲利率是30%，但有一個子公司 C的獲利率是10%，則就管理者而言，子公司C就是會引起管理者有所行動去提醒、鼓勵子公司C。 利用actionable的衡量方式，可以讓使用者就目前的現況，看出那些地方可以再改善。unexpected指的是利用belief能讓使用者覺得驚訝的規則，例如每個子工廠的產品良率一般都是98%到99%之間，確有一家子工廠D的產品良率只有50%，那子工廠C就是超乎管理者預期，令管理者訝異的子工廠。以關聯規則為例，[5]指出並不是所有有高信度及高支持度的規則就是有趣的，因為有些規則的意義可能重覆或是意料中，有些沒有意羲規則是由不相關的屬性所構成，因此[5]讓使用者建立一些有趣及無趣的關聯規則，再去產生樣式表示式當作template，找出有趣的關聯規則。[6]可讓使用者依他個人過去的知識及感覺輸入他期望的規則，再加上fuzzy的技術找出有趣的規則後，依使用者定義的有趣性的大小作排序，此外並可讓使用者定義意外的規則樣式，分析其差異。

規則的有趣性的研究目的在提供更具商業價值的知識給決策者，並可以讓決策支授系統的功能更加完備。先前有許多的研究針對不同的情況，針對規則的有趣性作定義，並找出有趣的規則，未來的發展包含（１）根據不同的領域定義各種不同的有趣性規則，讓使用者針對他的需要去挑選他自己感興趣的規則，包括主觀、客觀的，讓他覺得驚訝、會採取某些行動自然的規則。（２）將已發現的規則，利用如專家系統的rule base，將已發現的規則儲存起來，並可以用已發現的規則用來作推理，供使用者作查詢。（３）提升現有各種發現有趣性規則的演算法的效率，更迅速的提供給使用者想獲得的知識。
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