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      РЕЦЕНЗИЯ 

                                                от доц. д-р Ралица Мирчева, НБУ 

 конкурс за доцент по 8.2 Изобразително изкуство по „Художествено проектиране и анализ“ за 

нуждите на катедра „Дизайн за детската среда“ обнародван в „Държавен вестник“- 

 бр. 11 от 07.02.2025 г. и Заповед на Ректора / №0095/07.05.2025 г./ 

                                       с кандидат гл. ас. д-р Рая Гайтанджиева 

 

 

За участие в обявеният конкурс е подал документи единствен кандидат – гл. ас. д-р 

Рая Гайтанджиева от катедра „Дизайн за детската среда“ на Факултет за приложни изкуства 

и дизайн към Национална художествена академия. Представените документи и материали на 

хартиен и електронен носител от кандидата, отговарят на всички изискванията на Закона за 

развитие на академичния състав в Република България (ЗРАСРБ), Правилника за прилагане 

на ЗРАСРБ и съответния Правилник на НХА.  

Гл. ас. д-р Р. Гайтанджиева завършва магистърска степен в специалност „Дизайн на 

детската среда“ през 2002 г. в НХА. През 2005 г. защитава докторантура на тема: 

„Методически подходи при преподаването на комбинаторни аспекти на дизайна“, отново в 

НХА.  

Гл. ас. д-р Рая Гайтанджиева участва в конкурса за академична длъжност „доцент“ с 

впечатляващ списък от научно-изследователска, творческа и преподавателска дейност. Тя 

има широк диапазон от художествени и дизайнерски способности в създаването на 

образователни компютърни игри (дизайн и програмиране), интериорен дизайн (мебели, 

жилищен и обществен интериор), графичен дизайн. Впечатление прави работата и опита ѝ 

придобит с участия в престижни изложби в България и в чужбина, уъркшопи, научни 

проекти, конференции и множество реализирани авторски проекти, както е видно от 

приложената в документите творческа биография.  

Гл. ас. д-р Р. Гайтанджиева е доказан и утвърден преподавател в катедра „Дизайн за 

детската среда“ на НХА, с преподавателски умения актуални със съвременните тенденции, 

креативен творец и опитен преподавател, който надгражда непрекъснато професионалните 

си умения.  

Образованието и насоката, в която се развива като автор, я мотивират да избере темата 

на монографичния си труд „Дизайнерски и технологични аспекти в образователните 

компютърни игри за деца“. Това е и главният акцент в представянето за конкурса на 
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кандидата. Самата Р. Гайтанджиева работи в тази област и се включва активно новаторски в 

това изследване, което дава една професионална оценка и поглед върху разглежданата тема, 

особено актуална в съвремието ни. 

Монографията представлява пространно проучване и сериозен анализ, който прави 

необходим преглед относно създаването на компютърни образователни игри за деца. 

Подробно описани са художествените и технологични величини, с които боравят 

компютърните игри. В съвременният свят днес, те не само са необходими, но и са се 

превърнали в основни интерактивни методи при обучението от предучилищна възраст на 

децата до студенти. 

Основната тема и замисъл в монографията, както отбелязва Р. Гайтанджиева - „ ..играта 

е естествена форма на учене, а художествено проектираната игрова среда може да въздейства 

многопластово – емоционално, интелектуално и социално. Затова визуалният език е от 

ключово значение.“ 

Гл. ас. д-р Р. Гайтанджиева отбелязва също обстоятелството „Днес достъпът до 

информация е неизчерпаем, което от своя страна, налага създаването на ясни критерии за 

правилна оценка в търсенето и все по-нарастващата необходимост от високо качество на 

съдържанието.“ Точно тук е ролята на дизайнерите и художниците, които в колаборация с 

компетентни педагози в областта на детската психология, създават качествено дигитално 

обучение с вложено внимание и отговорност към учащите.  

Разглежданият монографичен труд е важна отправна точка по темата, освен с 

актуалността си, но и с авторските разработки на няколко образователни игри на гл. ас. д-р Р. 

Гайтанджиева, която е един от дизайнерите, които дават оригинален поглед в тази насока. 

Началото на монографията отбелязва елементите, същността и дизайна на 

образователните компютърни игри като инициативност, изобретателност, творчество, които 

се променят спрямо израстването на децата. По отношение на функцията или стиловото им 

изграждане формите в игровите платформи за деца са изведени като отворени или затворени. 

Съвремието налага отворените, по-абстрактни форми за поднасяне на дидактичния материал, 

които задържат интереса и самостоятелното мислене, лесно да бъдат преобразени в нови 

оригинални роли на общуване. 

Изразните средства са от изключителна важност за създаването и проектиране на 

образователни компютърни игри. Тук са отбелязани като водещи отправни точки рисунката и 

макетът, като основна база за стартирането на дигиталния продукт. Конкретната идея се 

намира в уменията за точния избор на композиция, пропорции, извеждане на акцент и 

групиране на останалите детайли, работа с цвят, използване на видове шрифт, триизмерна 
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визуализация и др. Класическите визуални методи на работа са в основата на професионалния 

дизайнерски подход. „Те са базата, изходният пункт, от който се ражда и развива 

художествената дейност.“ – както пише в текста Р. Гайтанджиева. 

След  визуализиране, идеята чрез традиционните рисувателни методи на изграждане и 

залагане на идеята в образователните компютърни игри за деца, следват компютърните 

средства, с които се преминава към разработване на идеята в дигитален вариант. 

Професионално подготвеният дизайнер, както е отбелязано трябва да е отлично 

запознат първо с посочените класически похвати, както и с използването и овладяването на  

компютърните програми за съдаване на игри. 

Възможност да се развият компютърните програми дават, както растерните, така и 

векторни изображения в двумерното и тримерното пространство. Дадени като примери са 

богато многообразие от специализирани програми за дизайнерски разработки като:  

- За растерни рисунки и фотоизображения: Adobe Photoshop, Corel Photo-Paint, The GIMP 

- Векторни двумерни програми: Adobe-Illustrator, Fireworks, Indesign, Coreldraw, Аviary, 

Microsoft Visio, CAD, към тях се добавят програмите АutoCAD, ArhiCAD, които комбинират 

двумерни и тримерни възможности и др. 

- 3D програмите – 3D MAX, Rhinoceros 3D, Solid Edge, ZBrush и др. 

- Рендъри за фотореалистично изображение – Brazil, Mentalray, POVray, Vray и др. 

Освен гореспоменатите програми, непрекъснато се появяват нови иновации в областта на 

цифровата и образна среда, сред които 3D-сканиращ и принтиращ софтуер, интерактивни 

интерфейси, системи за виртуална реалност и др. Всичко това говори за огромни възможности 

в разработването на технологичния процес на проектиране и оптимизирането на дизайна на 

компютърни игри. 

В проектирането на образователни компютърни игри и основните насоки при създаването 

им се включват следните моменти, сред които: 

• Проучване и анализиране на вече съществуващи образци  

• Осмисляне на концепцията, възпитателни категории и приноси на играта 

• Видовете интелигентност, които се стимулират в детето  

• Ролята на играта в сферата на възпитателно-образователния процес 

• Адаптивност на играта/приложението към детския свят  

• Образна характеристика на визуалните елементи, стилизация, композиция 
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От особена важност е симбиозата между новите технологии и мнението на детето още в 

процеса на проектиране на образователната игра. На база възрастови характеристки, се 

анализира оценяването на продукта от децата – преките участници в игрите. 

С оригинални примери са разгледани СТЕМ (STEM) образованието и виртуалната 

реалност (VR), която отдавна е основен елемент в световната училищна образователна 

система и от изключителна полза за възприемане на учебния материал от учащите. 

Отделено е внимание на нанотехнологиите и образователните игри, материалът 

„графен“ и неограничените му възможности, от създаването му до днес, нанотехнология за 

носа и 3D-принтирането. Успешно взаимодействие благодарение на тези технологични 

възможности развиват и образователните компютърни игри с безграничното поле за действие. 

В главата „Композиция в контекста на дигиталното оформление“ като примери, които 

правят впечатление към основния текст са представени разработки на студенти от 

Националната художествена академия. Сред тях са образователните игри: „Открий 

микробите“ – проект за образователна компютърна игра в областта на микробиологията, 

дипломен проект за степен „Бакалавър“ на студентката Петя Суванджиева с награда 

Витгенщайн (2018), „Семена” - образователна 2D-игра на Кристина Боянова (2021), „Химия“ - 

образователна игра на Георги Цветанов, (2021) и др. 

Акцент в монографията е главата „Възрастови характеристики“, в която гл. ас. д-р Рая 

Гайтанджиева представя няколко свои авторски компютърни образователни игри, които 

въздействат с оригиналният подход в представянето им пред деца в предучилищна възраст 

(възрастовата група 5-7 години). Това са образователните игри: серията „Морска азбука“ 

„Българска ръкописна азбука“, „Българска азбука - форми, цифри и букви“, „Забавна 

математика - самолети 1“, „Забавна математика - самолети 2“ . Примерите тук впечатляват с 

разработените идеи от Р. Гайтанджиева като съвременен автор, който работи в тази посока и 

допринася за развитието на катедрата и студентите в сферата. Ясно се формулират стъпките от 

проучване и водещата концепция до реализацията, с ясно поставени цели - художествената и 

образователно-педагогическата стойност на образователните игри. 

Авторските проекти впечатляват с дизайн и програмиране  на игрите в серията „Морска 

азбука“ (HTML5). Графично разработените игри създадени с помощта на цветни петна без 

контур, обръщат специално внимание при анимирането на цветните елементи, с цел да бъдат 

разпознаваеми в различните позиции, които се намират спрямо нюансите на фона. Третата 

игра от серията „Морска азбука“ е на принципа на „конзолни игри“ със стреляне по различни 

обекти. Тук по интересен и оригинален начин се трансформира концепцията за стрелба, като 
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се превръща и използва в нещо забавно като „въздушни подводни балончета, които трябва да 

докоснат буквите“. 

Следващият авторски реализиран проект, който представя Р. Гайтанджиева в 

„Българска азбука, цифри и форми“, която е първата интерактивна игра от серията за 

образователни предучилищни игри (възрастовата група 5-7 години). Играта развива фината 

моторика на децата при изписването на основните фигури, буквите от българската азбука и 

арабските цифри. Подбрани са геометрично изчистени и разпознаваеми шрифтове и форми, 

цветната палитра е с балансирани контрасти и ясни тонове. 

Българска „Ръкописна азбука“ (UnityC#), е създадена образователна игра в отговор на 

нуждите на съвременните подрастващи, за да усвоят детайлите на ръкописните букви под 

формата на игра. По този начин играта успешно затвърждава познанието за българските 

ръкописни букви и правилната последователност при изписването им. 

Авторски проект „Забавна Математика 1“ (UnityC#) за възрастова група 5-7 години 

обхваща интересите на децата в областта на математиката. Така се развиват основни познания 

за числата до 100, събиране и изваждане. Тук са използвани дизайнерски похвати като 

стилизация на игровите елементи в контекста на детската емоционалност и цветна атмосфера. 

Авторски проект „Забавна Математика 2“ (UnityC#) възрастова група 5-7 години е 

продължение на първата реализация, с по-усложнени задачи. Тук целта е въвеждането на 

задачи за събиране и изваждане и тяхното успешно решение.  

Следва момента за класификацията на игрите и играчките, определена въз основа на 

възрастовите групи и функционалните области в детското развитие, също и факторите 

характеризиращи игрите в съдържателен и целеви аспект. 

Необходим и любопитен момент е разгледаният в текста историческо-социологически 

преглед в развитието на компютърните игри, както и образователните настолни и компютърни 

игри. „Понастоящем компютърните игри се разглеждат като една жизнено важна област по 

отношение на социалната категоризация на детството. Пандемията от COVID-19 дойде като 

„катализатор“. Дигиталният свят напълно ни погълна, замени реалното общуване както в 

професионален, така и в личен план.“, много точно отбелязва Р. Гайтанджиева. 

Важна част в монографията предизвикват главите „Невронаука и компютърни игри“ 

посветени на компютърните игри и центрове за деца с увреждания и „Агресивни и 

неагресивни игри“. Видеоигрите използвани с внимание и грижа, могат да бъдат от 

изключителна важност за развитието на децата, което е подкрепено със сериозни доводи в 

настоящият труд. 
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Приносите на монографията напълно отразяват важните акценти, които носи в себе си, 

като успешно обобщава и систематизира съществуваща информация за традиционни и 

иновативни методи, обхващат технологии за надграждане в областта на компютърните игри и 

тяхната функционалност. Един от тях синтезира в себе си най-важното: „Разширяване на 

разбирането за образователна стойност на дигиталната игра. Изследването аргументира, че 

добре проектираната компютърна игра може да бъде пълноценна форма на обучение, 

равностойна на традиционните педагогически средства.“ 

Гл. ас. д-р Р. Гайтанджиева минава през всички академични израствания с 

необходимата задълбоченост и последователност в настоящия труд, който е от добрите 

примери за развитие на хабилитиран преподавател в днешно време, не само в Национална 

художествена академия, но и в другите висшите училища по изкуства.  

Монографията ще обогати катедра „Дизайн за детската среда“, студенти и всички, 

които имат интереси в областта на създаването на образователни компютърни игри.  

Гл. ас. д-р Р. Гайтанджиева активно участва в научни форуми с колеги от други 

университети и студенти, като винаги представянето ѝ е на високо професионално ниво, което 

отговаря на съвременните изисквания за преподавател и активен дизайнер.  

Като колега, имам преки наблюдения върху цялостната професионална дейност на гл. 

ас. д-р Р. Гайтанджиева. Оценката ми за нея е положителна, мога да потвърдя, че тя е доказан и 

утвърден преподавател и художник-дизайнер. Считам, че нейната научна и преподавателска 

подготовка са на нужното професионално ниво за заемане на академичната длъжност 

„доцент“.  

 

В заключение, след запознаване с представените в конкурса материали и научни 

трудове, анализ на тяхната значимост и съдържащи се в тях научни и приложни приноси, 

намирам за основателно да дам своята положителна оценка и да препоръчам на Научното 

жури за избор за заемане нa академична длъжност „доцент“  по професионално направление 

8.2. Изобразително изкуство на гл. ас. д-р Рая Гайтанджиева. 

 

 

07.07.2025 г.    Рецензент: ....................... 

гр. София    доц. д-р Ралица Мирчева 

 


