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Informatyka odgrywa dzis fundamentalng role w funkcjonowaniu spoleczeristw w praktycznie wszystkich
aspektach. Istotnym elementem tej roli jest efektywne wytwarzanie oprogramowania, ktére powinno by¢ mozliwie
niezawodne i spelnia¢ odpowiednie wymagania. Praktyka rozwoju oprogramowania pokazuje ze jest to ztozony
i wymagajacy proces, stad wizja jego automatyzacji, choéby czesciowej, pojawila sie juz na wczesnych etapach
historii rozwoju informatyki.

Synteza programéw polega na generowaniu kodu komputerowego automatycznie lub potautomatycznie na
podstawie okreslonych specyfikacji lub opiséw. Jest to bardzo zlozony obliczeniowo problem, a obecne metody
nie radza sobie z nim wystarczajaco dobrze. Dzieje sie tak m.in. dlatego ze konstruuja one programy w sposob
znaczaco réozny od cztowieka.

Standardowym sposobem wytwarzania oprogramowania przez cztowieka jest wykorzystanie wczesniej zdo-
bytej wiedzy o jezyku programowania. Na przyktad, gdy programista ma za zadanie napisaé¢ program, ktéry
posortuje liste liczb od najmniejszej do najwiekszej, zacznie on od napisania programu realizujacego bardziej
podstawowa funkcje (podprogram), taka jak znajdowanie najmniejszej liczby na liscie. Nastepnie wykorzysta
ten podprogram do napisania docelowego programu, ktory po kolei pobiera najmniejsza liczbe z listy jeszcze nie
wybranych elementéw i dodaje ja do wynikowej listy. Cztowiek wykorzystuje w ten sposéb kompozycyjny cha-
rakter reprezentacji programoéw oraz mozliwosé tworzenia i testowania podprograméw, rozwiazujac tym samym
mniejsze problemy w celu dojécia do rozwiazania wiekszego problemu.

Taki sposéb wytwarzania oprogramowania wydaje sie nam naturalny, natomiast algorytmom syntezy pro-
gramow daleko jeszcze do takiego dziatania. W tym projekcie przeanalizujemy algorytmy glebokiego uczenia,
stanowiacego najbardziej preznie rozwijajaca sie obecnie galaz sztucznej inteligencji i uczenia maszynowego, dla
syntezy programéw dzialajace w taki iteracyjny sposob. Zbadamy, jakie sposoby reprezentowania programéow
dla tego typu algorytmow sg najbardziej uzyteczne. Dodatkowo zweryfikujemy, jakie modele gtebokiego uczenia
oraz algorytmy uczace najlepiej nadaja sie do zadania syntezy programow.

Badania przeprowadzone dotad w naszym zespole wskazuja, ze takie iteracyjne podejscie do procesu syntezy,
sformutowane jako powiazane formutowanie hipotez i ich walidacja, pozwala systemowi uczacemu sie na lepsze
zrozumienie problemu oraz odkrywanie zaleznosci pomiedzy poszczegblnymi elementami programow.

Projekt ten ma na celu zapewnienie lepszego zrozumienia reprezentacji, struktur i algorytmoéow zwiazanych z
zastosowaniem glebokiego uczenia do problemu syntezy programéw. Wyniki projektu moga znaczaco wplynaé
na dziedzine synteze programéw i rozszerzyé sie na inne dyscypliny stojace przed podobnymi wyzwaniami, a
takze potencjalnie wplynaé¢ na praktyke uczenia maszynowego, tj. wykorzystanie syntezy programow jako formy
uczenia maszynowego.



