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[책 소개]
파이썬 프로그래밍 입문은 교과서로!

수만 명의 학생들이 검증한 강의로 입문하자
캐나다 토론토 대학교와 코세라에서 Learn to Program을 통해 이미 수만 명의 학생과 독자가 이 책으로 학습했다. 직접 학생들을 가르치고, 학생들이 어려움이 무엇인지 이해하는 강사가 쓴 제대로 된 입문서로 학습하자.

스텝과 미스스텝으로 배우는 예제
프로그래밍 경험이 없어도 쉽게 시작할 수 있는 간단한 예제로 시작한다. 스텝을 밟으며 점진적으로 발전하는 예제와 미스스텝으로 발생하는 오류를 직접 해결하는 예제를 접하며 기초를 터득한다.

프로그래밍에 대한 체계적인 사고법 터득
실생활에서 접할 수 있는 문제를 컴퓨터 과학자는 어떻게 접근하는지 보여준다. 복잡한 문제를 간단한 문제로 분해하고, 각 문제를 해결하는 방법을 찾아내는 방법, 이러한 방법을 결합해 복잡한 문제를 해결하는 애플리케이션을 작성하는 방법을 학습한다.
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[대상 독자]
· 프로그래밍 경험이 전혀 없지만, 파이썬으로 프로그래밍을 입문해보고 싶은 독자
· 파이썬 기초 문법은 배웠지만, 여전히 프로그래밍을 어떻게 작성해야 하는지 모르는 사람
· 실생활 문제를 개념화하고, 작은 단위로 나누고, 단계별 코드 작성을 통해 문제를 해결하는 과정을 통해 체계적으로 사고하는 법, 컴퓨팅 사고력을 익히고 싶은 사람
· 파이썬 문법이 아니라 프로그래머들이 실제로 작업하는 방법을 익히고 싶은 독자

[예제 코드]
https://github.com/gilbutITbook/007016

[옮긴이의 말]
<Practical Programming>이라는 원제답게 프로그래밍 기초를 실제 개발에 바로 적용할 수 있도록 구성한 책입니다. 기초 개념을 나열하는 딱딱한 방식에서 벗어나 바로 사용할 수 있는 코드로 실제 꼭 필요한 주제만을 골라 설명하고 프로그래밍 입문자가 가장 편하게 느끼는 언어 중 하나인 파이썬을 사용해 가능한 한 쉽고 재밌게 개념을 풀어놓습니다. 특히 프로그래밍을 하며 겪을 법한 크고 작은 문제를 여러 사례와 함께 제시하니 더욱 실용적이죠.
이 책은 핵심적인 프로그래밍 주제를 빠짐없이 망라하고 있는데요. 먼저 데이터 타입과 실행 흐름 제어, 코드 구성, 테스트, 알고리즘 같은 기초 내용을 소개합니다. 뒤이어 객체와 클래스, 캡슐화, 상속 같은 객체 지향 개념과 데이터베이스, 그래픽 사용자 인터페이스를 소개합니다. 앞서 말했듯이 단순히 개념 설명에 그치지 않고 구체적인 예제와 다양한 사례, 발생 가능한 오류를 함께 설명합니다.
무엇보다 인상적인 부분은 프로그램 작성과 실행을 메모리 모델을 통해 시각적으로 설명하는 점입니다. 프로그래밍을 처음 시작할 때 코드도 물론 아주 생소하지만 내부 동작은 훨씬 더 모호합니다. 저자의 설명을 따라가다 보면 컴퓨터 내부에서 데이터가 어떻게 저장되고 어떻게 연산되는지 명쾌하게 이해됩니다. 각 장을 마무리할 때마다 풀어보는 연습문제도 배운 내용을 정리하고 응용하는 데 아주 요긴합니다. 
이 책에는 “컴퓨팅 사고”라는 말이 나옵니다. 프로그래밍이란 간단히 말해 기존 연산을 사용해 새로운 연산을 정의하고 여러 연산을 조합해 의미 있는 작업을 수행하는 과정입니다. 다르게 표현하면 복잡한 문제를 간단한 문제로 분해하고 다시 조립하는 과정입니다. 이때 필요한 능력이 바로 체계적으로 추상화해서 사고하는 컴퓨팅 사고입니다. 저자는 컴퓨팅 사고라는 관점에서 문제를 풀고 애플리케이션을 생성하는 법을 가르칩니다.
이 책을 끝까지 완주했다면 기본적인 프로그래밍 개념은 확립한 셈입니다. 물론 코드를 직접 타이핑하고 실행해 보지 않고서야 절대 프로그래밍은 할 수 없습니다. 책에 언급된 여러 조언과 팁을 가벼이 여기지 말고 충실히 따른다면 컴퓨터 공학 전공자든 비전공자든 누구나 어렵지 않게 훌륭한 프로그램을 개발할 수 있을 거예요.
_심지현

[상세 이미지]
별첨

[지은이 소개]
제니퍼 캠벨 Jennifer Campbell
토론토 대학교 컴퓨터 과학과의 강의 전담 교수로 있으며 2014년에는 우수업적교수상을 받았다. 그는 거꾸로 학습이나 온라인 학습과 같은 다양한 강의 방식의 교육 효율 평가, 학습 성공 요인, 학생 체험 등을 연구하는 컴퓨터 과학 교육 연구를 하고 있다.

폴 그라이즈 Paul Gries
토론토 대학교 컴퓨터 과학과에서 부교수로 15년 이상 학생들을 교육하고 있다. 토론토 대학에서 재직하는 동안 여러 차례 우수강의상을 받았다. 제니퍼 캠벨과 함께 두 권의 교재를 공동 집필했으며 컴퓨터 과학과의 교육 과정 설계와 개정 작업의 책임자로 있다. 또한, 무크(MOOC)에서 수만 명의 학생에게 파이썬을 가르치고 있다.

제이슨 만토요 Jason Montojo
19년 이상 경력을 쌓은 베테랑 소프트웨어 개발자로 소프트웨어 유지보수를 위해 문서화되지 않은 오래된 소프트웨어를 연구하는 응용 소프트웨어 고고학 분야의 전문가로 일하고 있다. 학생 개발자들이 오픈 소스 개발에 참여하는 구글 Summer of Code와 코딩과 데이터 과학이 필요한 연구자에게 코딩을 가르치는 Software Carpentry 프로그램에서 십여 명의 학생들의 멘토를 맡고 있다.

[옮긴이 소개]
심지현
이화여대 컴퓨터공학과를 졸업하고, KAIST 대학원 전산과에서 데이터베이스 전공으로 석사 학위를 취득했다. 데이터베이스 외에 온톨로지(Ontology), 개인화 검색 등을 연구했으며 졸업 후 네이버에서 검색 서버 설계 및 개발 실무 경험을 쌓다가 현재는 검색 연구실에서 검색 모델링과 추천 시스템 관련 연구를 진행 중이다. 
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