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Сегодня говорят о раннем развитии нового поколения, об акселерации, учебные программы усложняются, но правовой статус ребенка по-прежнему рассматривает его как инфантильное, неспособное и недееспособное существо. Яркий показатель – это денежные отношения, в которые ребенок, так или иначе, втягивается. И хотя согласно последним данным 51 % российских старшеклассников способны самостоятельно зарабатывать деньги, а 28% - уже имеют счёт в банке. Дети из неблагополучных семей в денежном отношении впадают в крайность. Дети в семьях с низким социальным статусом и неблагополучными родителями не имеют средств на то, чтобы удовлетворить элементарные потребности. Причин может быть массы: неблагополучные родители могут тратить средства на алкоголь, сигареты и многое другое. С подобными проблемами сталкиваются и многие ребята из моего окружения. 
В связи с данной проблемой зарождается идея и цель проекта: создание детской платежной системы и мобильного приложения на языке программирования Java для перевода детства на более высокий правовой статус, разрешая большую самостоятельность в расходовании денег через безналичный расчет.
Новизна моего проекта заключается не только в том, что разработка такого приложения и привязанного к нему карте не только решит часть проблем, но и придаст обществу импульс в процессе модернизации.
Трудность: Перед тем, как перейти к созданию детской платежной системы, я рассмотрела уже существующие разработки социальных детских карт. В ходе работы была найдена единственная разработка – это Санкт-Петербургская детская социальная карта.
В сети интернет также я нашла приложение, на мой взгляд, несколько похожее на разработку, представленную в моем проекте. Это приложения Сбербанк Онлайн для Android.
Решение: После исследования я смело перешли к созданию социальной карты. Так как стало ясно, что моя работа не будет являться прямым аналогом уже существующим разработкам. Потому как моя разработка рассчитана на другую возрастную категорию, имеет более широкий спектр услуг и операций.  А также может быть использована на территории всех субъектов РФ
В ходе работы я разработала:
- основные положения карты;
- условия оформления и прекращения действия карты;
- средства, поступаемые на счет, и операции с картой 
- перечень товаров и услуг, на которые  не распространяется действие детской платёжной.
 
Основных положения карты:
1. Карты оформляются на всех детей, получающих соц. Льготы от государства по достижению 14 лет
2. Карта аннулируется с наступлением 18-тилетия с выдачей всех средств на счету в банке-эмитенте
3. Договор с банком оформляется и подписывается родителем
4. На карту устанавливается четырёхзначный PIN-код
5. Порча карты не влечет штрафных санкций, подлежит восстановлению
6. Каждые 2 года происходит смена карты
7. Карта будет блокироваться с 22:00 до 6:00 (по местному времени), дабы упразднить случаи появления детей по этой причине на улице в неположенное время
8. Штрих - коды алкогольной, табачной продукции и другие товары, включены в список запрещенных для сделок несовершеннолетними

Также я разработала мобильное приложение. Детская социальная карта будет привязана к личному кабинету данного приложения. 
Здесь представлены инструменты, с помощью которых создано приложение: 
- OnLine-Letters.RU (с помощью OnLine-Letters.RU была разработала серия универсальных надписей для приложения),
- Microsoft Word (приложение Microsoft Word было использовано для создания дизайна приложения.),
- Android Studio (разработка в интегрированной среде Android Studio шла на языке java. С помощью данной среды было разработано приложение на Android).
Приложение упростит пользование социальной картой: позволит выполнять некий набор операции, не выходя из дома и не ожидая очереди к пользованию терминала. Приложение имеют удобный и сдержанный по цветовой гамме интерфейс, что вызывает у пользователя доверие, чувство безопасности.

Положения приложения:
При входе в приложение перед пользователем появляются два окно с двумя разделами:
1. Если человек ранее был зарегистрирован в системе, то ему необходимо ввести:
- номер телефона ( номер должен состоять из 10 цифр, ввод начинается с девятки );
- пароль ( необходимо, чтобы пароль содержал хотя бы один символ );
2. Если человек ранее не был зарегистрирован в системе, то ему необходимо кликнуть на раздел «регистрация» и его перенесет на следующее окно. Здесь пользователю необходимо ввести:
- Фамилию ( поле не должно быть пустым и содержать хотя бы один символ );
- Имя ( аналогично предыдущему );
- ( аналогично предыдущему );
- Возраст ( аналогично предыдущему );
- Город ( аналогично предыдущему );
- Номер карты ( номер должен состоять строго из 12 цифр);
- Номер телефон ( номер должен состоять из 10 цифр, ввод начинается с девятки )
- Пароль ( необходимо, чтобы пароль содержал хотя бы один символ ).
Произведя либо вход, либо регистрацию, пользователь переходит в главное меню. Главное меню включает в себя 2 раздела: «услуги» и «операции с картой». Пользователя автоматически при переходе в главное меню переносит на раздел «услуги». Данный раздел состоит из 6 пунктов:
· Учеба (кликая на данный пункт, пользователя переносит на другое окно. Оно включает в себя «смету расходов», «оплата», «баланс» );
· Питание ( аналогично предыдущему );
· Проезд ( аналогично предыдущему );
· Бонусы ( аналогично предыдущему );
· Мобильный ( аналогично предыдущему );
· Интернет ( аналогично предыдущему ).
Из каждого пункта можно перейти на главное меню, нажав на раздел «назад».
Далее пользователь, кликая на «операции с картой», переходит на следующее окно, которое включает в себя 6 разделов:
· Денежные переводы;
· Баланс карты;
· Мини-выписка;
· Установить суточный предел;
· Блокировать карту;
· Разблокировать карту.
· 
Алгоритм создания программного кода
В данном разделе приводится алгоритм создания программного кода приложения, который можно разделить на 5 частей.
1. Main.java
Ключевым компонентом для создания визуального интерфейса в Android является activity. В данном случае, она ассоциирована с переходом от одного окна к другому. Класс Main наследуется от AppCompatActivity, реализующего базовую функциональность для всех activity. Метод onCreate является переопределением метода, который указан в классе-родителе. В нем создаются объекты визуального интерфейса (экраны), которые были описаны в документе формата xml. Кроме того, создаются и запускаются все activity, на которые можно перейти, нажав на кнопки данного экрана. Для этого объявляются конструкторы соответствующих классов и происходит вызов функции startActivity.
2. Bonus.java
Аналогично наследуется от AppCompatActivity, переопределяется метод создания данной activity, то есть экран с описанием бонусов и добавляется необходимая функциональность. Функция ReturnToMenu при нажатии на соответствующую кнопку запускает activity, создаваемую классом Main.java.
3. Food, Internet, Mobile, Operates, Study и Train – абсолютно аналогично пункту 2. Единственное отличие состоит в имени xml документа, в котором указывается конфигурация, для каждого экрана он свой.
4. Start.java
Помимо наследования класса от AppCompatActivity, происходит обработка полей. Для этого в перегружаемом методе onCreate сохраняются введенные пользователем значения, полученные с помощью визуального интерфейса и xml. Позже они преобразуются в строковой тип String в функции Enter. В функции checkInputData проверяется соответствие введенных пользователем данных. В данном случае требуется, чтобы номер телефона состоял из 10 цифр, а пароль содержал хотя бы один символ. Если условие выполнено, то стартует activity, отвечающая за основное меню, иначе – activity регистрации. Функции onResume и onDestroy являются также часть наследуемого класса AppCompatActivity и переопределяются, по сути лишь вызывая аналогичные методы родительского класса. Первый позволяет пользователю взаимодействовать с activity пока та не потеряет фокус (не уйдет на другой экран), а второй – её уничтожает после подобного перехода.
5. Registration.java
Абсолютно тоже самое, что и в Start.java за тем исключением, что создается и проверяется больше полей: номер телефона должен быть ровно в 10 цифр, номер карты – в 12, все остальные поля не пустые и содержат хотя бы один символ. Если условие выполняется, то переходим в главное меню.
В перспективе предполагается добавить новые разделы в приложение; максимизировать защиту личного кабинета в приложении от взлома; ввести функцию оплаты по QR-коду и штрихкоду; распространить данный софт в сети Интернет.

Заключение
Задачи проекта выполнены, цель работы достигнута: созданы мобильное приложение на языке программирования Java и привязанная к нему детская социальная карта.
Приложение упростит пользование картой: позволит выполнять некий набор операции, не выходя из дома и не ожидая очереди к пользованию терминала. Также приложение позволит ребенку иметь у себя под рукой смету расходов и доходов за ближайший месяц, это в свою очередь побудит ребенка к тому, чтобы правильно планировать собственный финансовый поток. Платежная система поможет, как можно раньше, проявить подростку такие качества, как ответственность, экономность и самостоятельность.

Ссылка на видео с приложением: https://www.youtube.com/watch?v=wXYU-Etc55g

