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39.2 부프로그램이 다른 부프로그램을 호출할 수 있는가? 755 

39.3 값에 의한 인자 전달과 참조에 의한 인자 전달 757 

39.4 리스트 반환하기 762 

39.5 기본 인자값과 키워드 인자 764 

39.6 변수의 범위 766 

39.7 프로그램 코드의 일부를 부프로그램으로 바꾸기 768 

39.8 재귀 774 



39.9 복습문제: 참/거짓 779 

39.10 프로그래밍 연습문제 781 

 

40장 순서도와 부프로그램 787 

40.1 순서도에서 부알고리즘의 설계와 호출 787 

40.2 파이썬 프로그램을 순서도로 변환하기 790 

40.3 순서도를 파이썬 프로그램으로 변환하기 793 

40.4 프로그래밍 연습문제 796 

 

41장 심화 예제: 부프로그램 800 

41.1 부프로그램에 관한 이해하기 쉬운 예제 800 

41.2 부프로그램의 일반 사항에 대한 예제 806 

41.3 프로그래밍 연습문제 811 

7부 복습문제 816 

 

찾아보기 818 


