
СТАНОВИЩЕ  

от проф. д-р Маня Иванова Вапцарова  

Национална художествена академия  

относно обявен от НХА конкурс за редовен доцент по дисциплината “Художествено 

проектиране и анализ“ за нуждите на катедра “Дизайн за детската среда“  

професионално направление 8.2. Изобразително изкуство,  обнародван в Държавен 

вестник – Брой 11 от 07.02.2025 г. 

кандидат: гл. ас. д-р Рая Бончева Гайтанджиева 

Обща характеристика и професионална биография на кандидата  

       Гл. ас. д-р Рая Гайтанджиева е завършила Художествена Гимназия за изящни 

изкуства “Акад. Илия Петров” през 1996 г., през 2002 - Национална Художествена 

Академия – специалност “Дизайн на детската среда”- магистър. През 2005 г. успешно 

защитава докторантура в НХА - специалност "Дизайн за детска среда" с тема: 

"Методически подходи при преподаването на комбинаторни аспекти на дизайна“. В 

периода 2015-2016 преминава обучение в Курс "Основи на програмирането със С#"; 

Курсове - първо и второ ниво "Работилница за компютърни игри HTML5" в Softuni; 

Курсове - първо и второ ниво "Дизайн на компютърни игри с Unity 3D" и Курс "Първи 

стъпки с Ардуино".  

Преподавателската ѝ дейност като асистент и главен асистент в катедра „Дизайн за 

детска среда“ е свързана с дисциплините: Художествено проектиране и анализ“, 

включваща: интериор и мебели за жилищна и обществена среда, средства за игра, 

образователни настолни и компютърни игри; Компютърно проектиране; История на 

компютърната игра. Гл. ас. д-р Рая Гайтанджиева активно работи и в областта на 

дизайна, като през 2008 г. основава "АМА дизайн" ЕООД - София. Има значителен брой 

успешни реализации в областта на жилищния и обществения интериор. Реализирала е 

поредица от образователни компютърни игри в частта дизайн и програмиране. В 

периода 2017-2025 е участвала в редица национални и международни изложби. От 2015 

г. е участвала в научни конференции с 15 публикации.  

 

Оценка за съответствие с минималните национални изисквания и изискванията 

на Национална художествена академия за придобиване на академична длъжност 

„доцент“:  

    Представените от гл. ас. д-р Рая Гайтанджиева материали по конкурса, както и 

справката за нейната научно-изследователска, творческа и академично-учебна дейност, 

отговарят на задължителните и специфични условия и наукометрични критерии за 

заемането на академичната длъжност „доцент“, съгласно изискванията на ЗРАСРБ. 

 

Учебна, научноизследователска и художественотворческа дейност на кандидата 



Гл. ас. д-р Рая Гайтанджиева е творец с многопосочни и високо естетизирани прояви в 

областта на проектирането на образователни компютърни игри, мебелния и 

интериорния дизайн, графичен дизайн, както и организирането на творчески 

работилници, насочени към работа с деца и образователна проблематика. Възпитанието 

и обучението на децата от различни възрастови групи е в основата както на 

художествените, така и на теоретичните търсения на Рая Гайтанджиева. Това 

обстоятелство е свързано с нейните  задълбочени  познания в областта на детската 

психология и педагогика, които са тясно обвързани с работата по всеки аспект от 

изграждането на детската среда и образователните методики при създаването на 

продукти за деца. В публикуваните научни изследвания се проявяват нейните качества 

като последователен теоретик с широк тематичен обхват. 

 

Характеристика и оценка на качествата на хабилитационния труд  

Рая Гайтанджиева представя хабилитационен труд, който в основната си част е 

монография, озаглавена “Дизайнерски и технологични аспекти в образователните 

компютърни игри за деца”. В допълнение е представено портфолио от 117 страници, 

включващо значителен брой проекти за интериорен дизайн, проекти за стенна 

декорация, както и визуализации на дизайн за образователни компютърни игри, 

програмирани също от авторката.  

Монографията е структурирана като интердисциплинарно изследване на процесите, 

свързани с разработването на компютърни игри за деца, в което е вплетена 

художествено-естетическа, технологична, психологическа проблематика. В увода Рая 

Гайтанджиева определя същността и ролята на играта за хармоничното психическо, 

когнитивно, духовно и социално развитие на децата. Чрез преплитане на обучението с 

игра се стимулират творческото мислене, способност за решаване на различни 

проблеми, отговорност и работа в екип. В изследването са определени важни опорни 

точки по отношение влиянието на бурно развиващите се дигитални технологии, които 

освен като безспорно полезни, биха могли да бъдат вредни и дори опасни за децата. 

Систематизирани са различните функции на видовете дигитални игри в контекста на 

важните критерии, свързани с възпитателния характер, със смисъла, който трябва да 

носят за развитието на децата. Чрез представянето на изразните средства при 

проектирането, Рая Гайтанджиева акцентира върху значението на владеенето на 

класическите средства: изобразителни умения чрез линия, петно, цвят, моделиране, 

стилизация, създаване на пространствен модел и др. Важен аспект от проектирането е 

определянето и извеждането на стилово единство на всички елементи.  Анализирани са 

възможностите на различни компютърни програми, чрез които могат да се изграждат 

триизмерни изображения с различни степени на сложност чрез специфични визуални 

подходи. Формулирани са основните насоки при проектирането на компютърните игри, 

чрез последователно разглеждане на стъпките, през които протича творческия процес, 

започвайки от проучването, определянето на характеристиките на играта, сценария, 

визията и т.н. Важен елемент от проектирането е адаптирането на играта към 

съответната възрастова група, за да е максимално ефективна. В процеса на разработване 

на продукти за деца от изключително значение е синхронизирането на различните 



аспекти на използването им, като се акцентира върху образователното им естество, 

постигнато чрез художествено, конструктивно, графично, инженерно единство чрез 

използване на новите технологии. Изследването включва задълбочен анализ на 

съвременните средства за реализация на продуктите, подкрепени с примери от 

световната практика, както и студентски разработки. Представени са и най-актуални 

технически нововъведения, иновативни подходи към VR, нанотехнологии, 3D 

принтиране и др. В монографията значителна част е отделена на теория на 

композицията, интерпретирана в контекста на дигиталното разработване на продукти, 

включващи динамична визия, променлива гледна точка и движещи се в реалното и 

виртуалното пространство обекти. Изследвани са проблемите за пропорцията, 

модулността, чрез връзките с геометрията, хармоничността, базирана на математически 

закономерности, оказващи въздействие на отношението дизайнер-потребител. 

Специално внимание е отделено на прилагането на различни подходи при 

проектирането на продукти в съответствие с изискванията и целите към всяка отделна 

възраст. В този проблем са включени анализи както на степента на развитието на 

мисленето и познанията на детето, така и подходящата методология за въздействие и 

развитие на по-задълбочени знания и умения. Изведена е и класификация на средствата 

за игра за различните възрастови групи. В контекста на важното значение на игрите в 

процеса на обучение на децата, са анализирани всички аспекти, свързани с целите, 

съдържанието, въздействието, креативността, стимулирането на логическото мислене,  

социалната свързаност и т.н. В относително кратък исторически преглед на развитието 

на дигиталните технологии са анализирани и категоризирани промените в хардуера, 

устройствата, програмите и т.н., като са синтезирани важни изводи за сложните и 

многопластови отношения, свързани с въвеждането и използването на дигитални 

образователни игри в един съвършено нов социално-икономически контекст.  

Изследвана е постепенната еволюция на средствата за игра и последователното 

развитие и интегриране на образователните платформи в училищната методология. Чрез 

заложените в игрите интердисциплинарни подходи, се създават условия за 

усъвършенстване на уменията и знанията на децата едновременно в много области. 

Важен елемент на изследването е свързан със систематизирането на аспектите, които 

разглеждат връзките с невронауката, анализираща мозъчните процеси. Категоризирани  

са ключови научни постижения в областта, даващи възможност не само за повишаване 

ефективността на мозъчната дейност, но и оказване на помощ при обучението и 

развитието на деца със специални потребности.  

Рая Гайтанджиева проблематизира изключително важните въпроси, свързани с мярката 

при използване на видеоигрите, допустимите граници, отвъд които видеоигрите носят 

опасности от развитие на агресивно поведение и подчертава ключовата роля на 

родителите, които трябва да имат отговорно отношение, за да изградят правилно 

отношение към игрите и чувство за самоконтрол у децата.  

Важен елемент от монографията е илюстрирането на темите чрез ключови примери от 

световните постижения в областта на компютърните игри, както и много студентски 

разработки и проекти. Напълно естествено в проучването са представени и 

разработените и реализирани от авторката компютърни игри, в които са въплътени 



както чисто художествените качества на Рая Гайтанджиева като дизайнер, така и 

широкоспектърните ѝ познания в специфичните области, свързани с този вид 

проектиране. 

В резюмето на монографията и формулираните от Рая Гайтанджиева приноси на 

хабилитационния труд са отразени важни качества, даващи основание за висока оценка 

на извършената изследователска работа и изключителната образователна стойност на 

проучването, което би било ценно и полезно в преподаването на тази динамично 

развиваща се област.  

В представеното портфолио е отразено богато разнообразие от естетически подходи при 

създаване на визуализации и реализирането на обзавеждане за жилищен или обществен 

интериор. Характерна особеност при този вид проектиране е стремежът към 

функционалност, хармонична свързаност на елементите, внимание към всеки важен 

детайл и специфичен избор на материалност в зависимост от предназначението.  

Образователните компютърни игри, представени в портфолиото впечатляват на първо 

място с позитивната цветова хармония, изборът на обобщен минималистичен и 

същевременно ясен визуален подход, съобразен с възрастовата група, към която е 

насочена играта. Изборът на тема и посока за развитието на уменията за писане и 

смятане на малки деца, въплътени в компютърната игра е знак за дълбокото вникване в 

същността и значението на подпомагането на образованието в тези две фундаментални 

умения.  

● Заключение  

Гл. ас. д-р Рая Гайтанджиева е целенасочено развиващ се художник-дизайнер и 

преподавател с дългогодишна практика, значителен научен принос и способности да 

надгражда и усъвършенства знанията и уменията  на студентите си. Позовавайки се на 

гореизложеното становище за научно-приложните приноси на  хабилитационния труд и 

художествено-творческата дейност на кандидата, убедено гласувам положително за 

заемане на академичната длъжност „доцент“ по професионално направление 8.2. 

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

 

 

 

 

27.06.2025 г.                                                                       проф. д-р Маня Вапцарова 


