TDPO002 Imperativ programmering — dojo 1
Dojo 1 — nyborjardojo

En Coding Dojo (relaterade begrepp dr CodeKata och Coders Dojo) dr en gemensam
programmeringsdvning. Begreppet ér taget frdn kampsportsvérlden dir man dvar tillsammans for att
kunna observera hur andra gor och ldra av varandra. Sjdlva 6vningen kan vara relativt enkel,
inldrningen sker mycket "i sidled" att man ser olika detaljer som olika personer gor olika.

Grundlaggande regler

Reglerna vi kommer anvénda é&r:

1. Uppgiften/dmnet for dojon presenteras pé forhand via kurssajten.

2. Lokalen ges av kursschemat och vi arbetar med gemensam dator via projektor.

3. Dojon inleds av ldraren som presenterar &mne och uppgift.

4. Vi arbetar med tva studenter vid den gemensamma datorn i taget. En som skriver och en som
sdger vad som ska skrivas hirnist.

5. Vi skiftar bisittaren ungefar var femte minut.

6. Paret ska arbeta pa det gemensamma problemet och hela tiden beskriva vad de gor for publiken.
7. Alla maste forsta vad som sker, annars stoppar vi tills alla gor det.

8. Publiken kan ombedas hjilpa till om paret vill det. Om publiken inte ombeds lyssnar den (inkl
lararen)

9. Alla (inklusive ldraren) maste halla med om att kdllkodens kvalité &r bra innan man fortséatter
arbeta med den. Om inte hjilps man &t gemensamt att forbéttra den.

10.Utvecklingen sker i korta iterationer, som inleds med att paret fér faststdlla vad som ska goras
hérnést. Paret viljer sjdlv vilken ordning man vill borja arbeta. Bisittaren dr den som uttalar
beslutet och leder arbetet.

11. Lararen kommer stodja om denne anser att gruppen behover det, annars lyssa och kommentera
liksom resterande deltagare.

12.Lararen kommer ocksa att bryta in ibland och summera och reflektera 6ver hur arbetet fortloper.

Forberedelse

Lis (igen) 1 kursboken Learning Python
® kapitel 4, 10, 15

Studera dven problemen nedan och se hur du skulle 16sa det pd egen hand. (Ev hinner vi inte med
alla...)

Vi arbetar med f6ljande uppgifter sa ldngt tiden racker. Observera att syftet med dojo inte &r att 16sa
manga och svara problem. Syftet 4&r gemensam inldrning "i sidled" om hur man l6ser
programmeringsproblem och bast skriver kéllkod. Dvs vi studerar gemensamt processen att
programmera snarare dn resultatet.

Den forsta dojon ér en "nyborjardojo". Vi kommer darfor att dgna tid dven at att fi igang sjdlva
omgivningen och hur man arbetar med andra detaljer. Kommer vi inte sa 14ngt i uppgifterna spelar det
ingen roll! Samma regel som vid kéllkoden giller for verktyg: alla ska forsta vad som sker innan vi gér
vidare i varje moment. Vi ska dven ta noga hénsyn till grundldggande ldsbarhet, och diskutera t ex
variabelnamn, indentering och andra skrivsittsval.



TDPO002 Imperativ programmering — dojo 1
Uppgift 1

Dojon ska losa foljande uppgift:

1. GOr ett program som ldser in tre tal och svarar anvdndaren vilket som &r storst. Vi ska gora
programmet genom att forst skriva pseudokod, sen flodesschema for pseudokoden och till sist
implementera det i Python. For denna 6vning &r det inte tillatet att anvdnda fordefinierade
funktioner som max(x,y), eftersom vi ska ova pa if-satser.

2. Gor en kopia av programmet och utvidga det sa att det 4ven talar om vilket som dr minst.

3. Om inte det redan gjorts, se hur funktioner kan anvindas for att 6ka ldsbarheten 1 kéllkoden.
4. Gor en kopia av programmet och generalisera sa att det anger maximalt vérde av en lista av
viarden givna av anviandaren. Borja om med att skriva ny pseudokod och ett flodesdiagram for
pseudokoden.

5. Om det inte 16stes automatisk i steget ovan, presentera dven det minsta vérdet av de givna ihop
med max.

6. Rdkna dven ihop medelvérdet pa samtliga viarden och presentera.



