Примерные оценочные материалы, применяемые при проведении
промежуточной аттестации по дисциплине (модулю)

«Кроссплатформенная разработка»

[bookmark: _Toc127350742]Примерный перечень практических заданий

1. Создайте переменную со значение «RUT». Выведите переменную в консоль. При выводе умножьте значение переменной на 3.
2. Создайте переменную и присвойте ей значение числа 2030. Измените её значение и установите ей строку «RUT». Выведите такую переменную на экран.
3. Создайте константу вне функции main. Укажите ей значение 2030. Выведите переменную на экран в формате: «Результат: X», где X – значение константы.
4. Создайте строку со значением «Rut MiiT». За счет встроенных функций приведите текст строки к нижнему регистру, а первый символ оставьте в верхнем регистре. Результат выведите на экран.
5. Создайте переменную и присвойте ей значение 4-х значного числа. Реализуйте разделение этого числа на отдельные цифры.
6. Создайте переменную, в которой будет указан возраст пользователя. Выполните проверки для вывода сообщения: 
· если возраст больше 18 – на экран выводиться предложение: «Вам уже все можно»;
· если возраст равен 18 – «Ура, Вам 18 лет!»;
· если меньше 18 – «Вы еще слишком молоды».
7. Создайте два числа и поместите их в переменные (num_1 и num_2). Создайте третью переменную и поместите в неё:
· число 1 в случае, если num_2 равно нулю;
· иначе деление num_1 на num_2.
Выполните проверку при помощи тернарного оператора.
8. Найдите сумму чисел от 1 до 100, которые кратны 4.
9. Составьте программу, выводящую на экран квадраты чисел от 10 до 20 включительно. Важно: цикл должен быть while.
10. Создайте массив и выведите в консоль минимальный и максимальный элементы в этом массиве. Массив данных: [5, 6, 3, 4, 7].
11. Поменяйте элементы массива местами, изменив зеркально их порядок. Важно: сделайте всё самостоятельно. Не используйте встроенные функции языка Дарт.
12. Создайте массив, после чего найдите сумму отрицательных элементов массива.
13. Создайте функцию, которая будет округлять четырехзначные числа, заменяя все цифры, стоящие справа от разряда числа, буквой «К». Число менее тысячи будет выводиться без изменений.
14. Создайте функцию, которая будет возвращать правильное окончание количеству лет. Например, при вводе числа 1 функция будет добавлять слово «год» (чтобы получилось 1 год), при вводе 2 – 2 года, при вводе 5 – 5 лет и т. д.
15. Создайте класс Message. В классе реализуйте метод introduce. Метод должен выводить сообщение: «Привет, меня зовут <имя>», при этом <имя> это параметр, что передается в метод.
16. Создайте класс Автомобиль. Добавьте в него данные:
· поля: вес автомобиля, марка, цвет (один символ), скорость;
· метод для вывода всех значений на экран.
В главном классе создайте объект класса и присвойте все значения для него. Также вызовите метод для вывода всей информации.
17. Создайте два класса: главный и класс-наследник. В главном классе:
· создайте поле для ввода целого числа; 
В классе-наследнике:
· метод для вывода переменной из главного класса.
Создайте объект на основе класса наследника и выведите через метод переменную с главного класса.
Flutter

1. Создайте приложение с одной текстовой надписью. Такая надпись должна содержать стили как показано на фото ниже:
[image: ]
2. Создайте кнопку с иконкой как показано на фото ниже:
[image: ]
Важно: в приложении нет шапки, но кнопка все равно отображается верно. Реализуйте этот момент.
3. Создайте поле для получения данных от пользователя. Такое поле должно содержать стили как показано на фото ниже:
[image: ]
4. Создайте форму как показано на фото ниже:
[image: ]
Для реализации формы используйте систему сеток.
5. Создайте навигацию в формате табов. Пример реализации показан на фото ниже:
[image: ]
6. Добавьте кнопку в самый низ приложения. При нажатии на нее показывайте всплывающее окно.
7. Добавьте текстовое поле и поле для получения информации. При вводе информации выводите её тут же в текстовом поле.
8. Напишите программу с выпадающим списком. Выполните отображение объектов (текстовое поле, кнопка, контейнер и др.) в зависимости от значения из выпадающего списка.
9. Создайте кнопку при нажатии на которую вы будете либо скрывать, либо показывать изображение. Важный момент: на кнопке должна меняться надпись.
Критерии оценивания практических заданий
Уровень знаний определяется оценками «отлично», «хорошо», «удовлетворительно», «неудовлетворительно».
Оценка «отлично» - студент показывает полные и глубокие знания программного материала, логично и аргументировано отвечает на поставленный вопрос, а также дополнительные вопросы, показывает высокий уровень теоретических и практических знаний.
Оценка «хорошо» - студент показывает глубокие знания программного материала, грамотно его излагает, достаточно полно отвечает на поставленный вопрос и дополнительные вопросы, умело формулирует выводы. В тоже время при ответе допускает несущественные погрешности.
Оценка «удовлетворительно» - студент показывает достаточные, но не глубокие знания программного материала; при ответе не допускает грубых ошибок или противоречий, однако в формулировании ответа отсутствует должная связь между анализом, аргументацией и выводами. Для получения правильного ответа требуется уточняющие вопросы.
Оценка «неудовлетворительно» - студент показывает недостаточные знания программного материала, не способен аргументировано и последовательно его излагать, допускает грубые ошибки в ответах, неправильно отвечает на поставленный вопрос или затрудняется с ответом.
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