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Сейчас очень много людей хотят стать программистами. Я определил три причины выбора этой профессии: любопытство, заработная плата и увлечение (азарт). 
В детстве нам всё бывает интересно. Например, мы часто думаем о Вселенной или о том, как работают игровые приставки и компьютеры. В детстве я наблюдал, как мой дедушка играет в китайские шахматы на компьютере. Мне было всего четыре года. Я помогал ему открыть программу и думал: как это работает? Я решил, что в будущем это выясню. 
Вторая причина выбора профессии программиста  - это высокая заработная плата. Компьютеры сейчас есть везде: в магазине, в фирме, в полиции. Надо создавать новые программы. За это платят хорошие деньги.
Работать на компьютере и создавать новые программы и компьютерные игры - это увлекательно. В начальной школе я стал интересоваться компьютерными играми. Каждый день я играл на компьютере, но часто проигрывал. Я начал искать программы, которые помогали мне выиграть. И понял: надо создавать свои программы.
В старшей школе у меня началась информатика. Я быстро понял эту дисциплину,  мне было очень интересно. Программирование я изучал самостоятельно. Даже во время других уроков, я писал программы. Но в системе образования Китая это бесполезно, поэтому, я решил учиться в России. Здесь я могу свободно изучать то, что мне нравится.
Сейчас, я много освоил из курса информатики и написал собственную программу “Змейка”. Эта программа использует метод объектно-ориентированного мышления. В этом подходе программа представлена в виде системы объектов, каждый из которых является представителем определенного класса. Классы образуют иерархию наследования по типу отношений детей и родителей. В моей программе есть 3 класса: еда, змея и стена. Класс <еда> используется для контроля пищи. Класс <Змея> используется для контроля движения и длины змей. Класс <Стена> используется для отображения шаблонов. Это упрощает написание программного кода и позволяет быстро вносить изменения в алгоритм [1]. 
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