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12-10ساعت:   

 200اتاق  –ر دانشکده مهندسی و علوم کامپیوت مکان:

ترمیم خودکار برنامه به منظور: طراحی و توسعه یک بازی هدفمند عنوان  

یقیجناب آقای دکتر حسن حق :داوران داخلی جناب آقای دکتر رامتین خسروی :داوران خارجی   

در  مهم مسئله کیخطا  میترمشناسایی و بنابراین  .گرددمیافزار نرم یخطاها شیافزا سبب ،رافزانرمی دگیچیو پ رشد چکیده:

، افزارنرم دهندگاننویسان و توسعه، برنامهابتدا در گیرد.آن صورت می ییبعد از شناساترمیم خطا که است  افزارنرم ینگهدار

های اخیر فرسا بود. درنتیجه در سالکردند که کاری پرهزینه، زمانبر و طاقتخطاهای موجود در برنامه را به صورت دستی رفع می

های سنتی را رفع وشهای خودکارسازی ترمیم روی آوردند. رویکردهای خودکارسازی ترمیم اگرچه مشکلات ربه ابزارها و روش

فرایند ترمیم برنامه با ، برنامه نشود اصلاحرا ندارند و ممکن است منجر به  کافیکنند، ولی در برخی موارد دقت و صحت می

حلی است . بنابراین نیاز به راهدهندگان ترجیح دهند از روش دستی برای ترمیم برنامه استفاده کنندو توسعه شکست مواجه شود

. از طرفی اندهای هدفمند به همین منظور رشد و توسعه یافتهکه بازی ل کندبخش تبدیبه فعالیتی لذت ئله فنی رااین مسکه 

 تر ازتر و دقیقتواند خطاهای برنامه را هوشمندانهچون انسان از قدرت یادگیری، استنتاج و هوش خوبی برخوردار است، می

فرایند توان، می سپاریاز جمع گیریبهرهبرطرف شوند. همچنین با  مذکورکند تا مشکلات  رفعهای خودکارسازی ترمیم روش

 .انجام داد یترکم با هزینهو  فنی دانشاز افراد، بدون نیاز به  جمعیترمیم برنامه را توسط 

با  یای از افرادموعهتوسط مج طراحی و توسعه یافته است که برای حل این مسئله، یک بازی هدفمند نامهدر این پایان

یابی بعد از شناسایی توسط ابزار مکانبرنامه متفاوت مورد آزمایش قرار گرفته است. برای این منظور، دستور خطادار  هایتخصص

با های بازی که . در نتیجه با حل پازلگرددبه عناصر مورد نظر بازی نگاشت می مبدل،یک  از طریق تارانتولا،خطای خودکار 

وصله صحیح و دستور بدون خطا به عنوان خروجی بازی شوند، عناصر بازی، برنامه تحت آزمون و موارد آزمون تولید می دریافت

نیز از د. در نهایت خروجی حاصل از این بازی از جهت توانمندی رویکرد پیشنهادی برای حل مسئله ترمیم خطا و نگردذخیره می

در ترمیم  بازی اینهمچنین توانایی های آماری، ارزیابی شده است. ن با استفاده از روشبازیکنا منظراز بازی  مهممعیارهای  جهت

خطا با ابزارهای خودکار ترمیم برنامه مقایسه شده است و زمان حل کردن هر پازل توسط بازیکنان با زمان ترمیم دستی توسط 

تحت آزمون  برنامه 18در  خطا رانوع  18براساس نتایج حاصل، این بازی توانسته است نویسان مقایسه گردید. تعدادی از برنامه

دستی، خطاهای موجود در برنامه  ترمیمهمچنین بازی پیشنهادی نسبت به  ها تولید نمایدترمیم کند و وصله درستی را برای آن

 .بیشتری دارد همکاری مورد انتظارنماید و می رفعرا در زمان کمتری 

  


