Примерные оценочные материалы, применяемые при проведении
промежуточной аттестации по дисциплине (модулю)
«Дискретная математика и математическая логика»

При проведении текущего контроля обучающемуся предлагается решить тестовые задания из нижеприведенного списка.

[bookmark: _Toc127350024]Примерный перечень тестовых заданий

1. Что покажет данный код?
int main() {
       print('Hello');
}
a. Будет выведено сообщение «Hello»
b. Ничего не будет выведено, ведь функция не была вызвана
c. Возвращаемый тип должен быть «void»
d. Функция должна быть названа как Main
e. В функцию должны быть переданы параметры

2. Как правильно вывести значение переменной?
void main() {
  var res = 6;
  ???
}
a. print('Result: res');
b. print('Result: {res}');
c. print('Result: '.$res);
d. print('Result: $res');

3. Ближайший конкурент...
a. HTML & CSS
b. Node JS
c. Unity
d. React JS
e. React Native

4. Как можно сократить запись ниже?
print('${(a / b).toInt()}');
a. print('${a ~/ b}');
b. print('int(a / b)');
c. print('${a % b}');
d. Её нельзя сократить

5. Какое слово отвечает за создание константы?
a. constant
b. last
c. const
d. dynamic
e. var

6. Как указать комментарий?
a. / здесь комментарий
b. // здесь комментарий
c. /* здесь комментарий /*
d. # здесь комментарий
e. /* здесь комментари

7. Как указать многострочный комментарий?
a. / здесь комментарий
b. // здесь комментарий
c. /* здесь комментарий */
d. # здесь комментарий
e. /* здесь комментарий

8. Какой тип данных должен быть у переменной?
??? user = 'User Bob';
user = true;
print(user);
a. В коде ошибка. Менять тип данных нельзя
b. Нужно прописать тип данных «var»
c. Нужно прописать тип данных «String». Далее произойдет конвертация в другой тип
d. Нужно прописать тип данных «dynamic»
e. Нужно прописать тип данных «different»

9. Что покажет код ниже?
const a = 5;
a++; 
print(a);
a. Ошибку, так как идет неверный вывод информации
b. Будет выведено 6
c. Будет выведено 5
d. Будет ошибка выполнения программы

10. Что покажет код ниже?
void main() {
  String word;
  word = 'itProger';
  print('${word[0]} ${word[1]}');
}
a. Ошибку при выполнении
b. Будет выведено – «i t»
c. Будет выведено – «itProger»
d. Будет выведено – «it»
e. Будет выведено – «i i»

11.  Укажите строку, где присутствует НЕ корректный вывод информации
a. print("John");
b. print('John');
c. print('John\'s');
d. print('Slash – \');
e. print("John's");

12.  Какая компания создала Dart?
a. FaceBook
b. Сторонняя, не крупная компания
c. Apple
d. Microsoft
e. Google

13.  Каким будет x?
int x = 2 + 1;
a. 1
b. 2
c. 3
d. Будет ошибка

14.  Есть ли в коде ошибка?
void main() => runApp(MaterialApp(
  home: Text('App', color: Colors.white),
));
a. Ошибки в коде нет
b. Ошибка есть. Нужно сперва указать Scaffold или другие классы контейнеры
c. Ошибка в том, что нет шапки приложения «appBar»
d. Ошибка в указании стилей к тексту

15.  Какой класс в Flutter реализует состояния?
a. StatelessWidget
b. StatefulWidget

16.  Где указано сокращение для функции?
dynamic testing(int a, dynamic b) {
  return (a / b).toInt();
}
a. Такую функцию сократить нельзя
b. dynamic testing(int a, dynamic b) => a ~/ b;
c. dynamic testing(int a, dynamic b) => (a / b).toInt();
d. dynamic testing(int a, dynamic b) { (a / b).toInt(); }

17.  Что покажет код ниже?
void main() {
  List numbers = ['45', '33', 23, '11'];
  print('${numbers[3]}');
}
a. Будет показано «11»
b. Будет показано «23»
c. Будет выведена ошибка
d. Будут показаны все значения кроме последнего

18.  Что покажет код ниже?
dynamic mult(a, b) {
    return a * b;
}

void main() {
  print(mult('Hi', 2));
  print(mult(3, 4));
}
a. Ошибку при выполнении
b. Будет выведено «HiHi» и число 12
c. Будет выведено число 12
d. Будет выведено «Hi» и число 12

19.  Можно ли класс ThemeData использовать в свойстве appBar?
a. Да, можно
b. Нет, нельзя

20.  Что обозначают квадратные скобки в конструкторе ниже?
Car(model, [weight]) {
    
}
a. Указывают, что weight будет списком
b. Указывают, что weight не является обязательным
c. Указывают, что weight не принадлежит к классу
d. Указывают, что weight должен быть обязательно передан

21.  Какая из операций НЕ относится к операции сравнения?
a. =
b. !=
c. ==
d. >
e. <
f. <=

22.  Какие здесь допущены ошибки?
var res;
void printData (int a, b) {
    res = a + b;
    return res;
}

void main() {
  print(printData(3, 2));
}
a. Ошибка в return и параметре b
b. Ошибка в return и переменной вне функции
c. Ошибка в параметре b
d. Нельзя использовать переменную, которая вне функции
e. Ошибка в return

23.  Какой из этих классов не создает кнопку?
a. TextButton
b. IconButton
c. Button
d. TextButton.icon
e. FloatingActionButton

24.  Какой класс создает всплывающее уведомление внизу?
a. Alert()
b. Dialog()
c. SnackBar()
d. Snack()
e. AppBar()

25.  Как динамически изменить поле в классе?
* чтобы изменение сразу же отобразилось на странице
String userName = 'Bob';
a. userName = 'John';
b. this.userName = 'John';
c. userName.set('John');
d. setState( userName = 'John'; );
e. setState({ userName = 'John'; });

26.  Что нужно дописать?
void main() {
	WidgetsFlutterBinding.ensureInitialized();
	await Firebase.initializeApp();
}
a. Ничего, код корректный
b. Нужно дописать название БД в метод initializeApp()
c. Необходимо удалить «await»
d. К методу main нужно дописать «async»

27.  Где выведена иконка с настройками?
a. icon: Icons.settings
b. icon: Icon.settings
c. icon: Icon(Icons.settings, size: 45)
d. icon: settings.icon

28.  Какой класс используется для подгрузки изображения из проекта?
a. AssetImage
b. NetworkImage
c. Image
d. SourceImage

29.  Какой метод сработает при запуске окна?
a. initState()
b. onCreate()
c. start()
d. awake()
e. onLoad()

30.  Какой класс позволяет добавить стили к тексту?
a. Styles()
b. TextStyle()
c. Colors()
d. Text()

31.  Какие объекты будут выведены?
Row(
    children: [
        Column(
            children: [],
        )
    ],
)
a. Пользователь увидит ряд, но без столбца
b. Пользователь увидит ряд и столбец
c. Пользователь ничего не увидит
d. Пользователь увидит столбец, но не ряд

32.  Как сделать кнопку активной?
TextButton.icon(
       label: Text('Нажми'), 
       icon: Icon(Icons.settings)
)
a. Добавить свойство «onPressed»
b. Добавить свойство «onPressed» и сделать класс TextButton
c. Сделать кнопку на основе класса TextButton
d. Удалить использование иконки

33.  Где выполнен верный переход?
a. Navigation.pushNamed(contex, '/');
b. Navigator.pushNamed('/');
c. Navigator.pushNamed(context);
d. Navigator.pushNamed(contex, '/');

34.  Какие типы данных относятся к numbers?
a. num
b. int
c. long
d. double
e. float

35.  Какая кодировка у типа данных string?
a. UTF-16
b. UTF-32
c. UTF-8

36.  Какая кодировка у типа данных Runes?
a. UTF-16
b. UTF-32
c. UTF-8

37.  Какой тип данных используется для символов?
a. char
b. Symbol
c. Character
d. Byte

38.  Какие типы относятся к строковым?
a. list
b. String
c. Runes
d. bool
e. int

39.  Что такое тип данных var?
a. Способ объявить переменную без указания её типа
b. Данный тип, который представляет строки
c. Данный тип, который представляет числа
d. Коллекция

40.  Можно ли динамически менять тип данных при использовании оператора var?
a. Да
b. Нет

41.  Можно ли динамически менять тип данных при использовании оператора dynamic?
a. Да
b. Нет

42. [bookmark: _Hlk111563828][bookmark: _Hlk111563820] Что выведет код?
void main() {
    var x = 4;
[bookmark: _Hlk111563744]    x =  'Four';     
    print(x);
}
a. [bookmark: _Hlk111563833]'Four'
b. 4
c. Ошибку компиляции
d. 4 Four

43.  Что выведет код?
void main() {
    dynamic x = 4;
    x =  'Four';     
    print(x);
}
a. 'Four'
b. 4
c. Ошибку компиляции
d. 4 Four

44.  Какие спецификаторы доступа есть в Dart?
a. privet
b. protected
c. public
d. Все вышеперечисленное
e. Ничего из вышеперечисленного

45.  Что такое ООП?
a. Объектно-ориентированное программирование — методология программирования, основанная на представлении программы в виде совокупности объектов, каждый из которых является экземпляром определенного класса, а классы образуют иерархию наследования.
b. Объектно-ориентированное программирование — так называют любой тип программирования, в котором используются понятия высокого уровня и, в отличие от Assembler, в котором не работают напрямую с ячейками памяти ПК.
c. Объектно-ориентированное программирование — просто красивое понятие. Если вдуматься, оно не несет дополнительной смысловой нагрузки, просто программисты любят аббревиатуры, так области их знаний выглядят сложнее.
d. Очень одинокий программист.

46.  Где правильный вызов метода объекта corolla?
a. corolla.display()
b. corolla display()
c. display()
d. display.corolla()

47.  Под объектами понимают:
a. Всю абстрактную сущность, заданную набором имен атрибутов и имен методов поведения
b. Некоторую абстрактную сущность, заданную набором имен атрибутов и имен методов поведения
c. Некоторую видимую сущность, заданную набором имен атрибутов и имен методов поведения

48.  Совокупность объектов, характеризующаяся общностью методов и свойств:
a. Класс
b. Род
c. Вид

49.  Какое ключевое слово служит ссылкой на объект, для которого был вызван метод?
a. the
b. this
c. is
d. object

50.  Сколько общих конструкторов по умолчанию может быть у класса?
a. один
b. два
c. пять
d. сколько угодно

51.  Чем конструктор отличается от других методов класса?
a. Конструктор имеет то же имя, что и класс.
b. Конструктор имеет возвращаемый тип.
c. Конструктор вызывается автоматически при создании объекта.

52.  Для чего используется оператор ? (Например String?)?
a. Чтобы указать приватную переменную
b. Чтобы отметить тип как nullable
c. Если мы точно уверены, что эта переменная в процессе работы программы не получит значение null

53.  Для чего используется оператор ! (int b = a! )?
a. Чтобы указать приватную переменную
b. Чтобы отметить тип как nullable
c. Если мы точно уверены, что эта переменная в процессе работы программы не получит значение null

54.  Какая операция имеет высший приоритет?
a. ++ (постфиксный инкремент)
b. -- (постфиксный декремент)
c. ++ (префиксный инкремент)
d. -- (префиксный декремент)

55.  Какая операция имеет высший приоритет?
a. * (умножение)
b. / (деление)
c. % (остаток от деления)
d. + (сложение)
e. - (вычитание)

56.  Что выведет код?
int a = 8;
int b = 7;
int c = a + 5 * ++b;      
print(c);  
a. 104
b. 48
c. 53
d. 288

57.  Что выведет код?
int a = 8;
int b = 7;
int c = (a + 5) * ++b;    
print(c);
a. 104
b. 48
c. 53
d. 288

58.  Что из нижеперечисленного не представляет примитивные типы данных в Dart:
a. String
b. int
c. float
d. double
e. char
f. Runes
g. Boolean

59.  Обязательно ли использовать блок default в конструкции switch..case в языке Dart?
a. Да
b. Нет

60.  Что выведет код?
void main() {
    int? num;
    switch(num){        
        case 0: 
[bookmark: _Hlk111567581]            print("число равно 0");
            break;
        case 1: 
            print("число равно 1");
            break;
        case 2: 
            print("число равно 2");
            break;
    }
}
a. Число равно 0
b. Число равно 1
c. Число равно 2
d. Ничего

61.  Блок case в конструкции switch...case обязательно должен содержать оператор break?
a. Да 
b. Нет

62.  Что выведет код?
void main() {
    int? num1;
    int num2 = 5;
    int num3 = num1 ?? num2;
    print(num3);
}
a. 1
b. null
c. 5
d. Ошибка

63.  Что выведет код?
void main() {
    int? num1;
    int? num2;
    int? num3 = 8;
     
    num3 = num1 ?? num2;
    print(num3);
}
a. 8
b. 1
c. null
d. ошибка

64.  Что выведет код?
void main() {
    int? num1;
    int num2 = 8;
    if(num1 > num2){
        print("Первое число больше второго");
    }
    else if(num1 < num2){
        print("Первое число меньше второго");
    }
    else if(num1 == num2){
        print("Первое число равно второму");
    }
    else{
        print("Неопределенный результат");
    }
}
a. Первое число больше второго
b. Первое число меньше второго
c. Первое число равно второму
d. Неопределенный результат
e. Ошибка

65.  Сколько раз будет выполняться следующий цикл?
for (int i = 0; i <= 9; i++){
    print("Квадрат числа $i равен ${i *i} \n");
}
a. 9
b. 10
c. бесконечно
d. 8

66.  Сколько раз будет выполняться следующий цикл?
int counter = -1;
do{
    print(counter);
    counter++;
}
while(counter > 1);
a. 1
b. 2
c. не будет выполняться
d. бесконечно

67.  Сколько раз будет выполняться цикл?
void main() {
    int counter = 0;
    while(true){
        if(counter%2==0){
            print(counter);
        }
        counter++;
         
        if(counter == 10) break;
    }
}
a. 10
b. 9
c. 11
d. Бесконечно

68.  Что выведет код?
void main() {
    int counter = 0;
    while(true){
        if(counter%2==0){
            print(counter);
        }
        counter++;
        if(counter == 10) break;
    }
}
a. Будут выведены все нечетные числа от 0 до 8 (1, 3, 5, 7)
b. Будут выведены все четные числа от 0 до 8 (0, 2, 4, 6, 8)
c. Ошибка
d. Будут выведены числа от 0 до 8

69.  Для наследования одного класса от другого применяется какой оператор?
a. extends
b. implements
c. inherits
d. extending

70.  Что будет выведено на консоль при выполнении следующей программы?
void main ()
    Employee bob = Employee("Bob");
    bob.display();
} 
  
class Person{
    String name;
    Person(this.name){
        print("Создан пользователь $name");
    }
       
    void display(){
        print("Name: $name");
    }
}
class Employee extends Person{
}
a. Создан пользователь Bob
b. Name: Bob
c. Создан пользователь Bob Name:Bob
d. Ошибка

71.  Что выведет код?
void main() {
    int a = 6;
    int b = 4;
    int c = a ~/ b;
    print(c);   // 
}
a. 1
b. 2
c. 1,5
d. 0

72.  Какие переменные в коде ниже определены НЕправильно:
var name1 = "Bob";
String name2 = "Sam";
dynamic name3 = "Tom";
var name4: String = "Mike";
name5 = "Alex";
a. name1
b. name2
c. name3
d. name4
e. name5

73.  Что будет выведено на консоль при выполнении следующей программы:
void main (){
    var name = "Tom";
    name =  "45";
    print(name);
}
a. Tom
b. 45
c. Tom 45
d. Ошибка

74.  Что будет выведено на консоль при выполнении следующей программы?
void main (){
    const name = "45";
    name =  "Tom";
    print(name);
}
a. Tom
b. 45
c. Tom 45
d. Ошибка

75.  Какие константы в нижеследующем коде определены НЕправильно?
void main (){
    const tom = "Tom";
    String const kate = "Kate";
    const String sam = "Sam";
    final String bob = "Bob";
    final mike = "Mike";
    String final alex = "Alex";
}
a. tom
b. kate
c. sam
d. bob
e. mike
f. alex

76.  Как выглядит тернарный оператор?
a. &&
b. &
c. :?
d. ??
e. ?:

77.  Какой параметр отвечает за выравнивание?
a. constraints
b. decoration
c. alignment
d. height

78.  Какой параметр отвечает за цвет фона?
a. child
b. constraints
c. foregroundDecoration
d. color

79.  Какой параметр отвечает за внутренние поля?
a. margin
b. padding
c. transform
d. height

80.  Какой параметр отвечает за внешние поля?
a. margin
b. padding
c. transform
d. height

81.  Какой параметр отвечает за основной цвет кнопки?
a. layoutBehavior
b. shape
c. buttonColor
d. splashColor
e. hoverColor

82.  Какие параметры есть у виджета text?
a. text
b. asset
c. memory
d. style
e. key
f. locale
g. overflow

83.  Как получить изображение из сети?
a. Image()
b. Image.asset()
c. Image.network()
d. Image.file()
e. Image.memory()

84.  Какие форматы изображений поддерживаются? 
a. JPEG
b. PNG
c. GIF
d. BMP
e. WebP
f. Все вышеперечисленные
g. Ничего из вышеперечисленного

85.  Как получить локальное изображение, находящееся в приложении?
a. Image()
b. Image.asset()
c. Image.network()
d. Image.file()
e. Image.memory()

86.  Что отвечает за создание списка?
a. List
b. ListView
c. Collection
d. CollectionView

87.  Где можно использовать Flutter?
a. Android
b. iOS
c. Windows
d. MacOS
e. Linux
f. Все вышеперечисленное

88.  Виджеты, которые не имеют состояния называются:
a. stateful 
b. stateless 

89.  Виджеты, которые имеют состояния называются:
a. stateful 
b. stateless 

90.  Виджеты, которые в процессе работы приложения не изменяют своих свойств называются:
a. stateful 
b. stateless 

91.  Виджеты, которые в процессе работы приложения могут изменять свои свойства динамически:
a. stateful 
b. stateless 

92.  Чей объект передается в качестве параметра в метод build()?
a. Build
b. Context
c. BuildContext

93.  Для чего предназначен виджет MaterialApp?
a. Для создания графического интерфейса в стиле material design
b. Для добавления изображения
c. Для добавления контейнера
d. Для добавления кнопки

94.  Выберете верные утверждения:
a. Состояние - это некоторая информация, которая может быть считана синхронно при создании виджета и которая в процессе жизненного цикла виджета может измениться.
b. Состояние может храниться в виде отдельных объектов State, либо в других объектах, на которые объект State подписывается
c. [bookmark: _Hlk111575925]Оба утверждения верны
d. [bookmark: _Hlk111575931]Оба утверждения ошибочны

95.  Выберете верные утверждения:
a. Виджет Padding позволяет задать отступы для вложенного элемента.
b. Виджет Margin позволяет задать отступы для вложенного элемента.
c. [bookmark: _Hlk111576050]Оба утверждения верны
d. Оба утверждения ошибочны

96.  Выберете верные утверждения:
a. Приложения на Flutter под разные платформы могут иметь один и тот же код.
b. В качестве языка разработки используется язык программирования Dart
c. При постороении приложения Flutter транслирует код на Dart в нативный код приложения с помощью Dart AOT
d. Все утверждения верны
e. Все утверждения ошибочны

97.  Какие параметры есть у Container?
a. key
b. color
c. align
d. index
e. weight
f. padding
g. title
h. width

98.  Какие параметры есть у Column?
a. key
b. children
c. color
d. align
e. mainAxisSize
f. mainAxisAlignment

99.  Какие параметры есть у Row?
a. key
b. text
c. mainAxisAlignmen
d. color
e. textDirection
f. child
g. children

100. Какие значения принимает textAlign?
a. top
b. bottom
c. left
d. right
e. end
f. start
g. justify
h. last
Критерии оценивания тестовых заданий
Проводятся в течение семестра в письменной форме. Каждому студенту преподавателем выбирается по 10 вопросов. На ответы отводится 30 минут. 
Не менее, чем за 1 неделю до тестирования, преподаватель должен определить студентам исходные данные для подготовки к тестированию: назвать разделы (темы, вопросы), по которым будут задания в тестовой форме, нормативные правовые акты и теоретические источники (с точным указанием разделов, тем, статей) для подготовки. 
При прохождении тестирования пользоваться конспектами лекций, учебниками, отчетами по выполненным индивидуальным заданиям не разрешено. 
Тестирование считается успешно пройденным, если студент правильно ответил на 30% вопросов. 
Если студент правильно ответил менее чем на 30% вопросов, то тестирование проводится вновь.


При проведении промежуточной аттестации обучающемуся предлагается дать ответы на 2 вопроса и решить 1 вариант заданий из ниже приведенных списков.

[bookmark: _Toc127350022]Примерный перечень вопросов

1. Макеты в Flutter. Виджеты с одним дочерним макетом.
2. Макеты в Flutter. Виджеты с несколькими дочерними макетами.
3. Макеты в Flutter. Серебряные виджеты.
4. Макеты в Flutter. Ограничения.
5. Виджеты в Flutter. Основные виджеты.
6. Виджеты в Flutter. Виджеты ввода.
7. Виджеты в Flutter. Виджеты модели взаимодействия.
8. Виджеты в Flutter. Виджеты прокрутки.
9. Виджеты в Flutter. Виджеты рисования и эффектов.
10.Виджеты в Flutter. Текстовые виджеты.
11.Виджеты в Flutter. Ресурсы, изображения и виджеты со значками.
12.Виджеты в Flutter. Виджеты Material Components.
13.Виджеты в Flutter. Виджеты Cupertino (iOS-style).
14.Ассеты. Работа с ассетами в Android.
15.Ассеты. Работа с ассетами в iOS.
16.Интерактивный интерфейс. Жесты. 
17.Интерактивный интерфейс. Действия и шорткаты. 
18.Навигация. Анимация виджета на экранах.
19.Навигация. Переход на новый экран и обратно.
20.Навигация. Навигация по именованным маршрутам.
21.Навигация. Передача аргументов именованному маршруту.
22.Навигация. Возврат данных с экрана.
23.Навигация. Отправить данные на новый экран.
24.Навигация. Глубокие ссылки.
25.Навигация. URL стратегии.
26.Асинхронность. Dart. futures, async, await.
27.Асинхронность. Асинхронные виджеты.
28.Работа с данными. Управление состоянием.
29.Работа с данными. Декларативность.
30.Работа с данными. Различие между эфемерным состоянием и 
состоянием приложения.
31.Работа с данными. Сеть. JSON и сериализация



[bookmark: _Toc127350023]Примерный перечень 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.

[bookmark: _GoBack]
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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