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Academic Honesty
A Guide for Students: Avoid the Need to Cheat!

Student Judicial Affairs, University of California, Berkeley

This guide is intended to provide students with an overview
of academic honesty and dishonesty and the process by
which dishonest acts will be adjudicated by the campus. It
does not constitute campus or University policy. The
details of the procedures referenced here can be found,
unedited, in the Code of Student Conduct, Rev. July 1998,
available from Student Judicial Affairs, 326 Sproul Hall
#2432, (510) 643-90609.

The University of California, Berkeley considers academic
honesty to be fundamental for each student's intellectual
development. To help you derive the full benefit of the
educational opportunity provided by Berkeley, this
brochure defines academic dishonesty, gives examples of
actions that the campus considers dishonest, provides
some tips and resources to help you to do your work
without resorting to cheating, and explains the student
conduct process and possible outcomes.



Definition of Academic Dishonesty

Academic dishonesty is any action or attempted action that
may result in creating an unfair academic advantage for
yourself or an unfair academic advantage or disadvantage
for any other member or members of the academic
community.

Academic dishonesty can take the following forms:

Cheating

Cheating is defined as fraud, deceit, or dishonesty in an
academic assignment, or using or attempting to use
materials, or assisting others in using materials which are
prohibited or inappropriate in the context of the academic
assignment in question. Here are some examples:



. Copying or attempting to copy from others during an

exam or on an assignment.

. Communicating answers with another person during

an exam.

. Preprogramming a calculator to contain answers or

other unauthorized information for exams.

. Using unauthorized materials, prepared answers,

written notes, or concealed information during an
exam.

. Allowing others to do an assignment or portion of an
assignment for you, including the use of a commercial
term-paper service.

. Submitting the same assignment for more than one
course without prior approval of all the instructors
involved.

. Collaborating on an exam or assignment with any

other person without prior approval from the instructor.
. Taking an exam for another person or having
someone take an exam for you. ...



Preparing for an exam:

. Review and / or rewrite your notes after each class.
Reading them soon after class will make remembering
them easier.

. Try condensing your notes to one page. This exercise
will help you to organize the main ideas and to select
the most important concepts and facts.

. If you don't understand the material, see your
professor or the teaching assistant(s) during office
hours or make an appointment. The longer you wait,
the less time you will have to prepare. ...



R. P. Feynman: To nemyslite vazné, pane Feynmane!

http://cs.wikipedia.org/wiki/Richard Feynman

... Byl jsem pfekvapeny, ze asi jenom osm studentu
z osmdesati mneé odevzdalo prvni ulohu. Takze jsem
jim udelal kazani, ze si to musi skutecne zkusit, ne
jenom sedet v lavicich a pozorovat jak to delam ja. ...

... DalSi veci, k niz jsem je nedokazal primét, bylo
ptat se. KoneCné mné to jeden student vysvetlil:
,Kdyz se vas pri prednasce néco zeptam, tak mné
potom vsSichni feknou: ,Co plytvas naSim asem
béhem prednasky? Snazime se néco se naucit. A ty

I

ho zdrzujes vyptavanim.”™ ...

str.187



... Takze jsem veSel a pod pazi jsem nesl ucebnici
zakladu fyziky, kterou pouzivali v prvnim roce vysoké
skoly. Tuhle knizku povazovali za obzvlasté dobrou,
protoze v ni byly rizné typy pisma — tucéné pro
meéné dulezité véci a tak dale.

Nekdo rekl okamzité: ,Nechcete o té knizce rikat
nic patného, Ze ne? Clovék, co ji napsal, je tady a
vsichni si mysli, ze je to dobra ucCebnice.” ...

str. 188

.. ,Kdyz v té knize budu nahodnée listovat a polozim
nékde prst a prectu vam par vét na te strane, mohu
vam ukazat, co mi na ni vadi — neni to fyzika, ale od
zacCatku do konce jenom memorovani! ...

str. 189



.. Pak jsem udelal analogii s badatelem o starem
Recku, ...

(badatel) Jde na zkousku studenta, ktery promuje, a
pta se ho: ,Jaké byly Sokratovy nazory na vztah
mezi pravdou a krasou?” — student nedovede
odpovédét. Pak se ho zepta: ,Co fekl Sokrates
Platonovi na tfetim sympoziu?! Student se rozzafri a:
Lorrrrrrr-ap” — odvrci v nadherné rfectine vSechno
slovo od slova, co Sokrates rekl.

str. 188

/[ tuSite pointu ?

... Ale to, o ¢em Sokrates hovofil na tfetim
sympoziu, byl vztah mezi pravdou a krasou. ...

str. 189

I/l konec Feynmana



Co byste méli udélat:
uvedomit napsat, rict, si vlastnimi slovy ,o0 Cem to
bylo®, napfiklad:

- dulezita je ma vlastni prace, zkuSenost

- dulezité je prohovofit véci s pfednasejicim,
cvicicim, kolegy (ne opisovani)

- sam musim urcit co je (pro mé poznani) dulezité

- slovim musim rozumét, ne ucit se jenom
nazpamet

Povéz mi a zapomenu; ukaz mi a ja si vzpomenu;
ale nech mne se zucastnit a ja pochopim.

Konfucius



PocitaCe a programovani 2

Co je pocitac?
Co je programovani?

http://www.mapy.cz




Pravodce turistll (Tourist Guide)’

Rio de Janeiro je prekrasné meésto. Je tu velké mnozstvi
mist, které chcete navstivit, ale nevite kam dfiv. Nastésti,
vas pritel Bruno slibil, Ze bude vasim pruvodcem.

Bruno je vsak priserny ridiC. Za dopravni prestupky uz
zaplatil mnoho pokut a tudiz se chce vyvarovat dalSimu
placeni. Z tohoto davodu by rad védél, kde jsou vSechny
sledovaci kamery umistény, aby mohl fidit opatrnéji, kdyz
projizdi mistem s kamerou. Tyto kamery jsou strategicky
rozmistény po mésté do mist, kterymi fidiC musi projet v
pfipadé, ze jede z jedné mestske Ctvrti do druhé. V misté
C bude umisténa kamera tehdy a jen tehdy, existuji-li dve
mista A a B takova, Ze vSechny silnice z mista A do mista
B vedou pres C.

Napfriklad predpokladejme, ze mame Sest Ctvrti (A, B, C,
D, E a F) se sedmi obousmérnymi silnicemi B — C, A — B,
C-A D-C,D-E,E-FaF - C. Kamera musi byt v
misté C, protoZze z mista A do mista E musite jet pfes C. V
tomto usporadani je umisténa kamera pouze v C.

Vasim ukolem je pomoct Brunovi vyhnout se dalSim
pokutam pfi cestovani s Vami tim, ze urCite podle zadané
mapy mésta vSechna mista, kde se kamery nalézaji.

'© 2001 Universidade do Brasil (UFRJ) Internal Contest
2001



Od soumraku do usvitu (From Dusk Till Dawn)

Vladimir ma bilou plet, velmi dlouhé zuby a je mu 600
let. Zadny div, Vladimir je totiz upir. Byt upirem nedinilo
nikdy Vladimirovi problém. Je znamenitym |lékarem,
ktery si zasadné bere nocni sluzby, diky Cemuz ma mezi
svymi kolegy mnoho pratel. Ovlada velice pusobivy trik,
ktery predvadi na vecircich: dokaze stanovit krevni
skupinu pouhym ochutnanim krve. Vladimir miluje
cestovani, ale diky tomu, ze je upir, se musi potykat se
tremi prekazkami.

1. MlZze cestovat pouze vlakem, protoze si sebou musi
vzit svou rakev. Mimochodem, protoze investoval
znacné mnozstvi penéz do dlouhodobych cennych
papiru, muze si dovolit jet prvni tfidou.

2. Muze cestovat jen od soumraku do usvitu, konkrétné
od 18:00 do 6:00. BEhem dne musi zlUstat na nadrazi v
rakvi.

3. Musi si sebou vzit néco k snédku. Na kazdy den
potrebuje jeden litr krve, ktery pije vzdy v poledne
(12:00) ve své rakuvi.

Pomozte Vladimirovi nalézt cestu z vychoziho do
cilového mésta tak, aby mohl cestovat s minimem krve
(tj. Casove nejkratSi) a vyhnul se tak vSeteCnym
otazkam: "A na co vlastné potrebujete tolik krve?"



problém, ukol, ...

program + pocitac



problém, ukol, ...

Algorithms + Data Structures = Programs
Niklaus Wirth — autor jazyka Pascal

program + pocitac



Programovaci jazyk

Fortran, Algol60, Pascal, C, C++, Java, C#

Datové typy

Prikazy

Program pro tentyz problém muzeme zapsat ve
vice jazycich!

Jazyk je (pouze) vyjadrovaci prostredek!



Datovy typ
je mnozina hodnot a soubor operaci nad
nimi

cisla, logické hodnoty, znaky, retézce, ...

Prikazy
ridi postup vypoc€tu
prirazeni

alternativy (if, ...)
opakovani / cyklu (while, ...)

Mohu jakykoliv algoritmus zapsat uvedenymi
prikazy ?



Pocitac

procesor

vykonava instrukce nad daty
v registrech 8, 16, 32, 64, ... bitu

instrukce
presunu move

aritmeticko-logicke
ridici skok — JMP (jump), ...

(hlavni) pameét’
obsahuje instrukce + data programu

Jak se prikazy programu transformuji na
instrukce?

Nemame instrukce prirazeni, if, while, ...



prirazeni

instrukce MOV

a=a+1;

MOV R1, A /I presun hodnoty do registru
INC R1 /] inkrementace
MOV A, R1 /] presun do pameéti



prikaz if

instrukce porovnani a podminéeného skoku

if (i < 10)

CMP 1,10 // porovnej-compare

JGE L Il je-li i vétsi nebo rovno 10
Il sko€¢ na L
I/l vykonej co je na ...



prikaz opakovani

instrukce porovnani a podminéného skoku

while (i < 10)

L1: CMP 1,10 /I porovnej - compare

JGE L2 //je-lii vétSi nebo rovno 10
/Il sko€ na L2
I/l vykonej co je na ...

JMP L1
L2:



program opakujlOkrat;
var 1:integer;
begin

1:=0;
while

end.

L1:

XOR
MOV

CMP
JGE

MOV

INC
MOV

JMP

L2:

1<10 do 1:=i1+1

R1, R1
l, R1

l, 10
L2

R1, |

R1
l, R1

L1

Il'1:=0;

I/ operaci XOR vynuluj registr R1

// na pamétové misto pro proménnou |
/[ pfesun hodnotu v R1

//while 1<10 do i:=i+l

/[ porovnej hodnotuv la 10

// byla-li hodnota | vétsi nebo rovna 10
// sko€ na naveésti L2

// do registru R1 presun hodnotu
I/l z pamétového mista pro |

I/ zvétSi hodnotu registru R1 o 1

/l na pamétové misto pro proménnou |
/[ pfesun hodnotu v R1

// sko€ na instrukci s navéstim L1



Jiny stroj — jiné registry, jiné instrukce

jiny prekladac, pro tentyz jazyk

Napad:

- definujme ,,univerzalni instrukce, do
kterych budeme prekladat nas program —
virtualni stroj

- pro kazdy realny stroj stac¢i napsat ,,jenom*
vykonani (interpretaci) téechto instrukci jeho
instrukcemi

Pozn.: bytecode, JVM

Jakeé registry ?



zadné — zasobnikovy stroj
operace se vykonavaji nad zasobnikovou
pameéti

data jsou pristupna v opacném poradi nez byla
zapsana

5*(6+4)

zapis 5
zapis 6
zapis 4
secti

(SIS IS S,
o oo
=

Il s€itance jsou4 a 6

Il secti a zapis

vynasob 50 I/l sou€nitelé jsou 5 a 10
I/l vynasob a zapis



class OpakujlOKrat {

—

oW

11
14

int 1=0;

public static void main(String[] args) {

while (1<10)

1++;

iconst_0
istore_1

iload_1

bipush 10
if_icmpge 14

inc11
goto 2
return

Il'1:=0;
I/ vloz do zasobniku konstantu O typu int
/[ uloz hodnotu typu int ze zasobniku do
/[ proménnée 1 (i)
I/ vioz do zasobniku hodnotu typu int
I/l z proménné 1 (i)

I/ while (i1<10) i++;

I/ vloz do zasobniku hodnotu 10 typu int

I/ porovnej posledni dvé hodnoty viozené
// do zasobniku
/Il a je-li i vétSi nebo rovno 10 sko€ na
/[ index 14

// inkrementuj proménnou 1 (i)

// sko€ na index 2

/[ navrat



problém

| vymyslet
algoritmus + data

| zvolit jazyk a zapsat
program

| prelozit

pocitac

Co je programovani ?



datovy typ v jazycich

hodnoty a operace odvozené z jednoduchych
matematickych abstrakci — celé Cislo, retézec,
vektor, matice

Zivot je bohatsi

celky jsou opsany:
nékolika hodnotami
akcemi, které nad nimi pracuji — obecné
vice operaci — procedura, funkce, metoda

Pozn.: Volba hodnot a akci je ,,programovani“ a
zavisi na reseném problému



celek: auto

hodnoty: obsah nadrze, spotreba, ...
akce: ujeta vzdalenost, ...

hodnoty a akce jsou definovany tridou

hodnoty - proménné
akce - metody

class AutoO {
float obsahNadrze;
float spotreba;

void ujelo(float vzdalenost) {
obsahNadrze = obsahNadrze - vzdalenost /
100.0F * spotreba;



graficky:

AutoO

obsahNadrze:float
spotreba:float

ujelo(float vzdalenost)

opis auta — trida Auto0



konkrétnim jednotlivym celkiim, Fikame
instance tridy / objekty

instanci tridy vytvori operator new

new AutoO0()

vrati referenci / odkaz na objekt

ulozime ji na (referen¢ni) proménnou na objekty
tridy AutoO

AutoO a;
a = new Auto0Q);



graficky

AutoO a;

a

a = new Auto0();

a > -Auto0

také, jako obvykle

Auto0 a = new AutoO0();



klientska trida / program
prace s instanci(emi) jiné tridy (trid)
referen€ni proménna.xxx

XXX proménna
metoda

class MojeAuto {
public static void main(String[] args) {

AutoO a;
a = new Auto0(Q);
System.out.printIn(''Spotreba a je
"+a.spotreba+" 1/100km™™);
System.out.printIn("'Obsah nadrze a je
"+a.obsahNadrze+" 1');

a.spotreba = 5.0F;
a.obsahNadrze = 20.0F;
System.out.printIn(''Spotreba a je
"+a.spotreba+'" 1/100km™);
System.out.printIn(""Obsah nadrze a je
"+a.obsahNadrze+" 1'");

a.ujelo(200.0F);
System.out.printIn(""Obsah nadrze a je
"+a.obsahNadrze+" 1'");



imperativné (proceduralnée) — NE !!!
data a metody (procedury) jsou oddéleny

class AutoO {
float obsahNadrze;
float spotreba;

}

class MojeAuto {

static void ujelo(AutoO a, float vzdalenost){
a.obsahNadrze = a.obsahNadrze -
vzdalenost/100.0F*a.spotreba;
+

public static void main(String[] args) {
AutoO a = new AutoO0();
System.out.printIn("'Spotreba a je "
+a.spotreba+" 1/100km™);
System.out.printIn("'Obsah nadrze a je ™
+a.obsahNadrze+" 1);

a.spotreba = 5.0F;
a.obsahNadrze = 20.0F;
System.out.printIn(''Spotreba a je
+a.spotreba+" 1/100km'™);
System.out.printIn(""Obsah nadrze a je "
+a.obsahNadrze+" 1'");

ujelo(a,200.0F);
System.out.println("'Obsah nadrze a je "
+a.obsahNadrze+" 1");



konstruktor

metody, které maji stejny nazev jako trida,
jsou konstruktory

umoznuji inicializovat datové ¢€leny, ¢lenské
proménné

konstruktor je mozné pretizit, coz umoznuje
inicializovat objekt riiznymi zpusoby

pretizené metody maji stejné jméno, ale lisi
se poctem nebo typem nebo poradim
formalnich parametru

Pozn.1: V predchazejicim priklade se pouzil tzv.
implicitni konstruktor AutoO0()

Pozn.2: Ma-li tfida konstruktor s parametry, neni
vytvoren implicitni konstruktor



class Auto {
final float kapacitaNadrze;
float obsahNadrze;
float spotreba;

Auto(float kapacitaNadrze, float spotreba) {
this._kapacitaNadrze = kapacitaNadrze;
this.spotreba = spotreba;

}

Auto(Auto a) {
kapacitaNadrze = a.kapacitaNadrze;
spotreba = a.spotreba;

}

Auto() {
kapacitaNadrze = 24_0F;

spotreba = 8.0F;
+

float doplInNadrz() {
float doplneni;
doplneni = kapacitaNadrze - obsahNadrze;
obsahNadrze = kapacitaNadrze;
return doplneni;

}

float dojezd() {
float dojede = obsahNadrze / spotreba *
100.0F;
return dojede;

}

void ujelo(float vzdalenost) {
obsahNadrze = obsahNadrze - vzdalenost /
100.0F * spotreba;



class MojeAuta {
public static void main(String[] args) {

Auto a0 = new Auto();
System.out.printIn("'Kapacita nadrze a0 je"
+a0.kapacitaNadrze+" 1');
System.out.printIn(''Spotreba a0 je "
+a0.spotreba+" 1/100km™) ;
System.out.println("'Obsah nadrze a0 je "
+a0.obsahNadrze+"™ 1');

Auto al = new Auto(35.0F, 5.5F);
System.out.printIn("'Kapacita nadrze al je "
+al.kapacitaNadrze+" [1'");
System.out.printIn(''Spotreba al je "
+al.spotreba+'" 1/100km™) ;
System.out.println("'Obsah nadrze al je "
+al.obsahNadrze+"™ 1');

/* promenna kapacitaNadrze je final a
napriklad zvetsit jJi1 nejde
al.kapacitaNadrze = 50.0F;
System.out.printIn("'Kapacita nadrze al
je ""+al.kapacitaNadrze+" 1");

*/

al.spotreba = 6.0F; // spotreba al stoupla
System.out.printIn(''Spotreba al je "
+al.spotreba+™ 1/100km™);

Auto a2 = new Auto(45.0F, 10.5F);
System.out.printlIn(''Kapacita nadrze a2 je "
+a2.kapacitaNadrze+" [1');
System.out.printIn('Spotreba a2 je "
+a2.spotreba+'" 1/100km™) ;
System.out.println("'Obsah nadrze a2 je "
+a2.obsahNadrze+"™ 1');



/* dalsi moje auto a3 ma nadrz jako a2 a
spotrebu jako al */

Auto a3 = new Auto(az2.kapacitaNadrze,
al.spotreba);

System.out.printlIn(''Kapacita nadrze a3 je "
+a3.kapacitaNadrze+" 1');

System.out.printIn(''Spotreba a3 je "
+a3.spotreba+'" 1/100km™) ;

/* moje auto a4 je stejne jako a2 */
Auto a4 = new Auto(a2);
System.out.printlIn(''Kapacita nadrze a4 je "
+a4 .kapacitaNadrze+" 1');
System.out.printIn(*'Spotreba a4 je "
+a4 .spotreba+'" 1/100km™) ;

// autu, kteremu rikam al, nekdy rikam all

Auto all = ail;

System.out.printlIn("'Kapacita nadrze all je"
+all.kapacitaNadrze+" 1');

System.out.printIn("Spotreba all je "
+all.spotreba+" 1/100km'™);

/* zase mu vzrostla spotreba */
al.spotreba = 7.0F;
System.out.printIn("'Kapacita nadrze al je "
+al.kapacitaNadrze+" [1'");
System.out.printIn(''Spotreba al je "
+al.spotreba+'" 1/100km™);
System.out.printIn("'Kapacita nadrze all je"
+all.kapacitaNadrze+"1'");
System.out.printIn("Spotreba all je "
+all.spotreba+"1/100km™) ;



/* autu al doplnime nadrz */
System.out.printIn(*'Nacerpalit jsme "
+al.dopInNadrzQ+ " I');

/* zjistime dojezd al */
System.out.printIn("'Dojezd je ™
+al.dojezd(QO+" km'™);

/* auto al ujelo 200 km */
al.ujelo(200.0F);

/* zjistime obsah nadrze */
System.out.printIn(""Obsah nadrze je ™
+al.obsahNadrze+" 1');

/* a muzeme jet kousek dal, doplnit nadrz,
zmenit spotrebu, zjistit dojezd,... */

/* prodal jsem auto a4 */
ad = null;

/* prodal jsem auto al */
al = null;
all = null;



objekt parametrem metody objektu téze tridy

class Auto {
final float kapacitaNadrze;
float obsahNadrze;
float spotreba;

Auto(float kapacitaNadrze, fTloat spotreba) {
this._kapacitaNadrze = kapacitaNadrze;
this.spotreba = spotreba;

}

float doplnNadrz() {
float doplneni;
doplneni = kapacitaNadrze - obsahNadrze;
obsahNadrze = kapacitaNadrze;
return doplneni;

}

float dojezd() {
float dojede = obsahNadrze / spotreba *
100.0F;
return dojede;

}

void ujelo(float vzdalenost) {
obsahNadrze = obsahNadrze -
vzdalenost/100.0F*spotreba;
+

float rozdilSpotreby (Auto a) {
return this.spotreba - a.spotreba;

}
}



class MojeAuta {
public static void main(String[] args) {

Auto a0 = new Auto(40.0F, 6.5F);
System.out.printIn("Kapacita nadrze a0 je
"+a0.kapacitaNadrze+" 1'");

System.out.printIn("Spotreba a0 je
"+a0.spotreba+'" 1/100km™);

System.out.printIn("'Obsah nadrze a0 je
""+a0.obsahNadrze+" 1'");

Auto al = new Auto(35.0F, 5.5F);
System.out.println("Kapacita nadrze al je
""+al._kapacitaNadrze+" 1");

System.out.printIn(*Spotreba al je
""+al.spotreba+'" 1/100km™);

System.out.println("'Obsah nadrze al je
""+al.obsahNadrze+" [1'");

float rozdil = aO.rozdilSpotreby(al);
System.out.printIn(""'Rozdil spotreby a0 a al
je "+rozdil+" 1');

Doplinte si auto o pocet mist a pocet pasazéru,
metody nastup a vystup !



co dal?

http://www.sigcse.orqg/cc2001/

CS112l. Data Abstraction

Continues the introduction of programming begun in
CS111l1, with a particular focus on the ideas of data
abstraction and object-oriented programming. Topics
include recursion, programming paradigms, principles
of language design, virtual machines, object-oriented
programming, fundamental data structures, and an
Introduction to language translation.

Prerequisites: CS1111; discrete mathematics at the level
of CS105 is also desirable.




Syllabus:

. Review of elementary programming

. Recursion: The concept of recursion; recursive
specification of mathematical functions (such as
factorial and Fibonacci); simple recursive
procedures (Towers of Hanoi, permutations, fractal
patterns); divide-and-conquer strategies; recursive
backtracking; implementation of recursion

. Introduction to computational complexity:
Asymptotic analysis of upper and average
complexity bounds; big-O notation; standard
complexity classes; empirical measurements of
performance

. Fundamental computing algorithms: O(N log N)
sorting algorithms (Quicksort, heapsort, mergesort);
hashing, including collision-avoidance strategies;
binary search trees

. Programming languages: History of programming
languages; brief survey of programming paradigms
(procedural, object-oriented, functional)

. Fundamental issues in language design: General
principles of language design, design goals, typing
regimes, data structure models, control structure
models, abstraction mechanisms

. Virtual machines: The concept of a virtual machine,
hierarchy of virtual machines, intermediate
languages



. Object-oriented programming: Object-oriented
design; encapsulation and information-hiding;
separation of behavior and implementation; classes,
subclasses, and inheritance; polymorphism; class
hierarchies; collection classes and iteration
protocols; fundamental design patterns

. Fundamental data structures: Linked structures;
implementation strategies for stacks, queues, hash
tables, graphs, and trees; strategies for choosing
data structures

. Introduction to language translation: Comparison of
Interpreters and compilers; language translation
phases (lexical analysis, parsing, code generation,
optimization); machine-dependent and machine-
Independent aspects of translation



Co bude v PPA2 ?

Jak nato ?



Zadani:

http://lwww.kiv.zcu.cz/~netrvalo/vyukal/ppa2/portal/cviceni/cv02.pdf




