6 класс Урок 12 Тема. Мир профессий. Профессии, связанные с компьютерной графикой: инженер-конструктор, архитектор, инженер-строитель и другие
Учитывая, что ты работаешь с темой «Труд (технология)» и уже затрагивал черчение, профессии, связанные с компьютерной графикой, — это как раз логическое продолжение: там тоже нужны точность, понимание чертежей и умение «переводить» идею в изображение, только уже в цифровом виде.
Ниже — разбор профессий, где компьютерная графика — не украшение, а рабочий инструмент. Для каждой есть связь с тем, что ребята уже делали (фигуры, макеты, чертежи), и пример задачи, которую решают в этой профессии.

Инженер‑конструктор
[bookmark: _GoBack]Что делает. Проектирует изделия и механизмы: от деталей мебели до узлов машин. Делает чертежи, 3D‑модели, проверяет, как детали стыкуются, считает прочность.
Роль компьютерной графики. В САПР (системах автоматизированного проектирования) строит точные модели и чертежи по размерам, делает разрезы, виды, спецификации.
Связь с уроками труда. Это как твоя практическая работа с фигурами и размерами, только масштаб серьёзнее: не «построить домик из фигур», а «собрать узел из 50 деталей и проверить, что они не мешают друг другу».
Пример задачи. Создать 3D‑модель полки из дерева и металла, проверить, выдержат ли уголки нагрузку, и выдать комплект чертежей для цеха.
Программы. КОМПАС‑3D, SolidWorks, AutoCAD.

Архитектор
Что делает. Проектирует здания и пространства: продумывает планировку, фасады, удобство и безопасность.
Роль компьютерной графики. Делает планы этажей, фасады, 3D‑визуализации, чтобы заказчик «увидел» дом до стройки.
Связь с уроками труда. Похоже на создание печатной продукции: есть композиция, масштаб, сетка, зоны. Только здесь зоны — это комнаты, а композиция — это фасад.
Пример задачи. Нарисовать план этажа школы: кабинеты, коридоры, санузлы, лестницы; сделать 3D‑вид фасада и показать, как здание впишется в участок.
Программы. ArchiCAD, Revit, SketchUp.

Инженер‑строитель
Что делает. Отвечает за то, чтобы здание построили надёжно и по проекту: следит за материалами, технологией, сроками, безопасностью.
Роль компьютерной графики. Работает с чертежами и BIM‑моделями (информационное моделирование зданий), видит все узлы и коммуникации, заранее находит ошибки.
Связь с уроками труда. Как контроль качества в твоём проекте: «проверить размеры линейкой, углы — угольником». Только здесь проверяют не одну деталь, а тысячи элементов на стройке.
Пример задачи. Проверить, что колонны и перекрытия стыкуются без ошибок, подготовить схемы армирования и узлов для бригады.
Программы. Revit, AutoCAD, Tekla Structures.

Дизайнер полиграфической продукции (графический дизайнер)
Что делает. Создаёт макеты для печати: афиши, визитки, меню, буклеты.
Роль компьютерной графики. Рисует и компонует элементы, подбирает шрифты и цвета, готовит файл к печати с учётом полей, разрешения, цветовой модели.
Связь с уроками труда. Твоя практическая работа «Создание печатной продукции»: эскиз, композиция, выравнивание, контроль «с двух метров».
Пример задачи. Сделать макет афиши школьного концерта: заголовок, дата, место, иллюстрация; подготовить лист А4 с несколькими копиями визиток и линиями разреза.
Программы. Adobe Illustrator, CorelDRAW, Figma.

3D‑моделлер
Что делает. Строит трёхмерные объекты: персонажей, технику, интерьеры, окружение.
Роль компьютерной графики. Создаёт геометрию, текстуры, материалы, чтобы модель выглядела реалистично.
Связь с уроками труда. Как сборка изделия из деталей: сначала простые формы (кубы, цилиндры), потом сложные поверхности.
Пример задачи. Собрать 3D‑модель стула: ножки, сиденье, спинка; наложить текстуры дерева и ткани, подготовить для визуализации или игры.
Программы. Blender, Maya, 3ds Max.

UX/UI‑дизайнер
Что делает. Делает интерфейсы приложений и сайтов удобными и понятными: продумывает экраны, кнопки, логику переходов.
Роль компьютерной графики. Рисует макеты экранов, иконки, элементы интерфейса, собирает прототипы.
Связь с уроками труда. Как технологическая карта: «шаг 1 — открыть меню, шаг 2 — выбрать категорию». Только здесь результат — не изделие, а экран.
Пример задачи. Нарисовать экраны мобильного приложения «Школьное расписание» и собрать прототип, чтобы можно было «нажимать» кнопки.
Программы. Figma, Adobe XD.

Промышленный дизайнер
Что делает. Разрабатывает внешний вид и эргономику изделий: от чайника до автомобиля.
Роль компьютерной графики. Делает эскизы, 3D‑модели, визуализации, чтобы показать, как изделие будет выглядеть и удобно ли им пользоваться.
Связь с уроками труда. Как обоснование индивидуального проекта: «почему я выбрал именно эту форму и материалы».
Пример задачи. Спроектировать корпус настольной лампы: форма, кнопки, крепление, материалы; подготовить 3D‑рендер и чертежи для производства.
Программы. Rhino, SolidWorks, Alias.

Востребованность на рынке труда
· Инженерные профессии (конструктор, архитектор, строитель) стабильно востребованы: стройки, производство, модернизация инфраструктуры идут постоянно. Здесь важны точность, знание стандартов и умение работать в САПР.
· Дизайн (полиграфия, UX/UI, промышленный) — очень динамичный сегмент: компаниям нужны понятные интерфейсы, красивая упаковка, удобные продукты. Здесь ценятся композиция, типографика и умение быстро делать макеты.
· 3D‑моделлеры нужны в кино, играх, рекламе, VR/AR, а также в промышленности (визуализация изделий).

Как связать эти профессии с уроками труда в 5–6 классе
1. Черчение и точность. Инженер‑конструктор и архитектор начинают с чертежей. Твои задания на построение фигур по размерам и сетке — это база для этих профессий.
2. Композиция и макет. Дизайнер полиграфии и UX/UI работают с композицией, шрифтами, зонами. Твоя практическая по печатной продукции — прямой вход в эту сферу.
3. Проектное мышление. Обоснование проекта, анализ ресурсов, технологическая карта — это то, что делают и промышленные дизайнеры, и инженеры.
4. Работа с материалами. Понимание свойств древесины, отделки, технологий обработки важно и для промышленного дизайнера, и для конструктора.

Идеи заданий для урока (чтобы «потрогать» профессии)
· «День инженера‑конструктора». Нарисовать в редакторе схему простого изделия (полка, подставка) с размерами и видами (спереди, сверху).
· «Архитектурный эскиз». На сетке построить план комнаты: стены, окна, двери, мебель — в масштабе (например, 1 клетка = 50 см).
· «Макет афиши». Сделать афишу школьного мероприятия с заголовком, текстом, иллюстрацией и полями.
· «Промышленный дизайн в миниатюре». Придумать и нарисовать 3 варианта формы ручки для инструмента; выбрать лучший и обосновать: удобство, материал, технология изготовления.

