- Significato delle estensioni dei file di un progetto Dev-C++ (.dev, .cpp, .h, .exe)
  compilazione
.dev: contiene l'elenco dei file che compongono il progetto ed altre informazioni necessarie ad usarli nell'ambiente di sviluppo

.cpp: file sorgente; contiene le istruzioni in linguaggio C++ scritte dal programmatore; le istruzioni del file sorgente devono essere compilate, cioè tradotte in linguaggio macchina (comando F9 di Dev C++)
.h: file header (intestazioni); contiene la descrizione di comandi aggiuntivi che estendono quelli nativi del linguaggio C++; oltre al file header (ad esempio conio2.h)  è poi necessaria la presenza parallela del suo file di libreria (ad esempio libconio.a) che contiene il codice in linguaggio macchina dei comandi; questo codice verrà 'fuso' con la traduzione in linguaggio macchina delle istruzioni scritte dal programmatore a formare il file eseguibile (.exe); il file eseguibile non ha più bisogno dell'IDE di Dev Cpp ma può essere fatto partire come qualsiasi altro programma. Nota: nel sorgente .cpp si indica l'uso di un file header con la direttiva #include <fileHeader> (ad esempio #include <conio2.h>; usando < > il file header è cercato automaticamente nella cartella 'include' dentro quella di installazione del Dev C++; se il file header si trovasse invece nella cartella del sorgente lo dovremmo indicare con le virgolette #include "fileHeader"
- Significato di IDE

Sta per Intelligent Development Environment (ambiente di sviluppo evoluto/intelligente): questo perchè mette a disposizione con una intuitiva interfaccia grafica tutti quegli strumenti per la produzione dell'eseguibile finale che una volta erano separati e molto più complicati da usare; l'editor (dove si scrive il programma) aiuta il programmatore in molti modi: usa colori diversi per diversi elementi di un programma (keyword come main, i commenti, le stringhe ecc.), autocompleta il codice che il programmatore inizia a scrivere, propone riquadri con spiegazioni mentre si scrive ecc. Con un tasto si può comandare la compilazione e se vengono trovati errori vengono elencati automaticamente con una descrizion; facendo doppio clic sulla segnalazione di errore si viene portati alla riga del codice sorgente che contiene l'errore.

- Struttura di un programma C++: dispense pag.  33
- i commenti: pag. 34

- regole per gli identificatori (nomi delle costanti e variabili): pag 34

- uso delle graffe: pag. 34

- assegnamento, variabili, istruzioni: 34 e 35

- dichiarazioni delle variabili, tipi di dato: 35 e 36 (fino al riquadro 'la virgola o il punto' compreso)

- il tipo char e il codice ASCII: 37

- inizializzare le variabili: 37

- stream di output (cout): 41

- sequenze di escape: 42
- stream di input (cin): 43
- comando textcolor e gotoxy della conio2.h

- definire costanti: vedi esempi svolti, tipo const float pi_greco=3.14;
- uso del cast (tipo), come in (char) 219; il cast (forzatura di tipo) costringe il compilatore a convertire un tipo in un altro (compatibile); davanti al valore o alla variabile si mette il nome del tipo di destinazione tra parentesi tonde. 

- riconoscere i principali messaggi di errore del compilatore intuendo quale potrebbe essere il problema

- concetto di stringa di caratteri

Tipologie esercizi/quesiti nella verifica dell'8-10

1 che cos'è (cosa si intende/ a cosa serve / definisci) un certo termine/oggetto; se ha un senso come domanda: come si usa? se ha senso come domanda: quali sono i vantaggi/svantaggi? Fai un esempio.

Esempio 1: cos'è una costante in un programma c++? perchè sono utili (vantaggi)? come si introduce una costante in un programma (esempio) 
Esempio 2: cosè il codice ASCII? perchè è necessario? 

2 descrivere come funziona un certo comando/istruzione

Esempio: a cosa serve il comando cout? come si usa?

3 Trovare gli errori in un certo frammento di codice.

4 Dire cosa viene visualizzato alla fine dell'esecuzione di un certo frammento di codice; 

Esempio:

int n1= 5; int n2 = -5; int risultato = n1 + n2;

cout << risultato;  //cosa viene visualizzato?

5 Scrivere (solo la parte dopo la graffa del 'main') le istruzioni per risolvere un problema. 

Esempio: scrivere un programma per calcolare l'area di un rettangolo; le misure dei lati devono essere chiesti all'utente alla partenza del programma.

