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[책 소개]
[bookmark: _GoBack]프로그래밍 포기자를 위해 고안한 독특한 강의 교재!

문법 No! 프로그래밍 Yes!
대학에서 신입생에게 프로그래밍을 가르쳤지만, 문법 중심의 교재가 학생들을 좌절로 이끈다는 사실을 알게 되었다. 우수한 학점을 받은 학생도 피상적인 이해에 그친다는 사실도 알게 되었다. 저자 앨런 다우니는 문법 대신 컴퓨터 과학자가 어떻게 생각하는지 알려주는 프로그래밍 중심 교재를 만들었고, 수업에서 놀라운 효과를 얻었다. 문법 중심이 아닌 컴퓨터 과학자처럼 생각하는 법을 배워보자.

파이썬으로 시작하는 프로그래밍 입문
프로그래밍 입문을 하기로 마음 먹었다면 파이썬으로 시작하는 게 좋다. 파이썬은 문법이 간단해서 익히기 쉽다. 인터프리터 방식이므로 코드를 입력하는 즉시 결과를 확인하고 문제를 수정할 수 있다. 모든 내용은 실습 중심으로 고안되어 있다. 기초 문법, 함수, 재귀, 자료 구조, 객체 지향 디자인까지 단계별로 실습하면서 학습하게 되어 있다.

[이 책의 내용]
파이썬 기초 문법
값, 변수, 문장, 함수, 자료 구조를 단계별로 설명
리스트, 사전, 튜플, 집합
파일과 데이터베이스 사용법
재귀 호출
반복자와 문자열
객체, 메서드, 객체 지향 프로그래밍 이해하기
구문 오류, 런타임 오류, 의미 오류를 디버깅하는 법
사례 연구를 통한 심화 학습
알고리즘 분석
형식 언어와 자연 언어
캡슐화와 일반화
함수와 스택 다이어그램
인터페이스 디자인
리팩터링
개발 계획과 점진적인 개발
문자열, 리스트와 슬라이스
맵, 필터, 리듀스
단어 빈도 분석과 마르코프 분석
파일 처리와 피클링


[저자 서문]
이 책의 이상한 역사
1999년 1월, 저는 자바로 가르치는 프로그래밍 입문 수업을 준비하고 있었습니다. 프로그래밍 입문 수업을 세 번이나 가르쳤지만, 그 결과에 좌절하고 있었습니다. 수업을 따라오지 못하는 비율이 너무 높았고, 수업을 잘 따라온 학생들도 전반적인 성취도가 지나치게 낮았기 때문입니다.
제가 알게 된 한 가지 문제점은 교재였습니다. 이들 교재는 너무 두꺼웠고, 자바에 대해 반드시 알 필요가 없는 내용을 너무 자세하게 담느라 프로그램을 어떻게 작성해야 하는지에 대한 안내는 턱없이 부족했습니다. 게다가 이 교재들은 트랩도어 효과(trapdoor effect)마저 안고 있었습니다. 즉, 처음엔 쉽게 시작하지만, 점점 어려워지다가 5장쯤 도착하면 결국 함정에 빠지게 되는 겁니다. 학생들이 이해해야 할 새로운 내용이 지나치게 많은 데다가 진도도 너무 빨라서 이를 수습하는 데 학기의 나머지를 써야 했습니다.
첫 수업을 시작하기 2주 전에 책을 직접 쓰기로 결정했습니다. 제가 세운 목표는 이렇습니다.

 ● 짧아야 한다. 학생들이 50쪽을 읽는 것보단 10쪽을 읽는 것이 낫다.
 ● 단어 사용에 주의한다. 전문 용어는 최소화하고 용어를 처음 사용할 때는 용어의 정의부터 설명한다.
 ● 점진적으로 나아간다. 트랩도어 효과를 피하기 위해 가장 어려운 주제를 정하고 작은 단계로 나눠서 제시한다.
 ● 프로그래밍 언어가 아니라 프로그래밍에 집중한다. 자바에서 유용한 부분만 최소한으로 남기고 나머지는 생략한다.

제목을 지어야 했으니까 즉흥적으로 “컴퓨터 과학자처럼 생각하는 법”이라고 했습니다.
첫 번째 버전은 기본 뼈대만 갖췄지만, 효과가 분명했습니다. 학생들은 첫 번째 버전을 읽었고, 수업 시간에 어려운 주제나 흥미로운 주제를 설명해도 이해할 수 있게 되었고, 무엇보다도 학생들이 실습할 수 있게 되었습니다.
저는 이 책을 GNU 자유 문서 라이선스(Free Documentation License, FDL)로 내놓았으므로 사람들은 이 책을 복사, 수정, 배포할 수 있었습니다.
이후에 일어난 일이 정말 멋진 부분입니다. 버지니아에 있는 고등학교 선생님인 제프 엘크너(Jeff Elkner)는 제 책을 선택해서 파이썬으로 옮겼습니다. 제프는 자신이 만든 파이썬 버전 한 부를 보내줬는데 저는 자신이 쓴 책을 읽으면서 파이썬을 배우는 이상한 경험을 했습니다. 저는 첫 번째 파이썬 버전을 2001년에 그린 티 출판사(Green Tea Press)라는 이름으로 출간했습니다.
2003년에는 올린공과대학교에서 강의를 시작했고, 처음으로 파이썬을 가르치게 되었습니다. 자바와 매우 달랐습니다. 학생들은 고생을 덜 하면서 더 많이 배우고, 더 흥미 있는 프로젝트를 하게 되었고, 대다수는 훨씬 더 재미있어했습니다.
그 이후로도 책을 꾸준히 개발해오면서 오류를 수정하고, 예제들을 더 개선하고, 수업 자료를 추가해왔으며, 특히 연습 문제가 보강되었습니다.
그 결과가 이 책이며 이제는 조금은 겸손해진 <씽크 파이썬(Think Python)>이라는 제목을 갖게 되었습니다. 변경된 점도 있는데, 이는 다음과 같습니다.

 ● 각 장의 끝에 디버깅 절을 추가했다. 디버깅 절에서는 버그를 발견하고 피하는 일반적인 기법을 제시하고, 파이썬의 함정에 대한 주의 사항을 담았다.
 ● 더 많은 연습 문제를 추가했다. 이해했는지 묻는 짧은 테스트부터 몇 가지 큰 프로젝트까지 아우르는 연습 문제를 추가했다. 연습 문제 대부분은 내 해법에 대한 링크를 담고 있다.
 ● 사례 연구를 추가했다. 더 길어진 예제에는 연습 문제, 해법, 토론을 함께 제공한다.
 ● 프로그램 개발 계획이나 기본 디자인 패턴에 대한 논의를 담았다.
 ● 디버깅과 알고리즘 분석에 대한 부록을 추가했다.

개정 2판에 추가된 새 특징은 다음과 같습니다.

 ● 이 책과 예제 코드는 모두 파이썬 3에 맞춰 개정되었다.
 ● 초심자가 브라우저에서 파이썬을 실행해볼 수 있는 절을 추가했으며 웹에 더 자세한 내용을 올려두었다. 따라서 원하지 않는다면 파이썬을 설치하지 않아도 된다.
 ● “turtle 모듈”(70쪽)은 내가 만든 거북이 그래픽 패키지 Swampy 대신 파이썬 표준 모듈인 turtle로 바꿨다. turtle 모듈은 설치가 더 쉽고, 더 강력하다.

[지은이 소개]
앨런 다우니
올린공과대학의 컴퓨터 과학 교수로 웰즐리대학, 콜비대학, UC버클리대학에서 가르쳤다. UC버클리대학에서 박사 학위를 받았고, MIT에서 학사 학위를 받았다.
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__15.1  프로그래머 정의 타입
__15.2  속성
__15.3  사각형
__15.4  인스턴스를 반환값으로 하기
__15.5  객체는 가변이다
__15.6  복제하기
__15.7  디버깅
__15.8  용어
__15.9  연습문제

16장 클래스와 함수 
__16.1  시간
__16.2  순수 함수
__16.3  변경자
__16.4  프로토타입 대 계획
__16.5  디버깅
__16.6  용어
__16.7  연습문제

17장 클래스와 메서드 
__17.1  객체 지향 기능
__17.2  객체를 출력하기
__17.3  또 하나의 예제
__17.4  더 복잡한 예
__17.5  init 메서드
__17.6  __str__ 메서드
__17.7  연산자 오버로딩
__17.8  타입 기반 디스패치
__17.9  다형성
__17.10  인터페이스와 구현
__17.11  디버깅
__17.12  용어
__17.13  연습문제

18장 상속 
__18.1  카드 객체
__18.2  클래스 속성
__18.3  카드 비교하기
__18.4  덱
__18.5  덱 출력하기
__18.6  추가, 제거, 섞기, 정렬
__18.7  상속
__18.8  클래스 다이어그램
__18.9  데이터 캡슐화
__18.10  디버깅
__18.11  용어
__18.12  연습문제

19장 알아두면 좋은 나머지 
__19.1  조건식
__19.2  리스트 컴프리헨션
__19.3  발생자 표현식
__19.4  any와 all
__19.5  집합(set)
__19.6  카운터
__19.7  defaultdict
__19.8  이름있는 튜플
__19.9  키워드 인수를 모으기
__19.10  용어
__19.11  연습문제

20장 디버깅 
__20.1  구문 오류
__20.2  런타임 오류
__20.3  의미 오류

21장 알고리즘 분석 
__21.1  증가 기준
__21.2  파이썬 기본 연산의 분석
__21.3  검색 알고리즘의 분석
__21.4  해시테이블
__21.5  용어
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