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desteklenmekted�r. Burada yer alan �çer�k yazarın görüşler�n� yansıtmaktadır ve bu
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DIGI-ART PROJESİ1.

D�g�-ART, 12 ay süren b�r projed�r ve Les Creat�ves de Dema�n, EKA Creat�ve Stud�o,
EDI, EFTA ve CRU Creat�ve Hub �şb�rl�ğ�yle yürütülen Erasmus+ Programı kapsamında
Avrupa B�rl�ğ� tarafından f�nanse ed�lmekted�r. çeş�tl� sanatsal d�s�pl�nlere h�tap eden,
her şey� kapsayan b�r d�j�tal eğ�t�m g�r�ş�m� sağlamayı amaçlamaktadır. 

Gen�ş ve heyecan ver�c� d�j�tal sanat ortamını tanıyan D�g�-ART Projes�, bu alandak�
başarının tekn�k yeterl�l�ğ�n ötes�ne geçt�ğ�n�, yaratıcı düşünme, yen�l�kç�l�k ve
keşfed�lmem�ş bölgeler� keşfetme �steğ� gerekt�rd�ğ�n� kabul ed�yor. Hızlı
d�j�talleşmen�n damgasını vurduğu ve pandem�k zorluklarla boğuşan b�r dünyada D�g�-
Art projes� sanatçılar �ç�n yen� b�r rota ç�zmey� amaçlıyor. Amacı, Yaratıcı Kodlama,
NFT/Kr�pto Sanatı, Metaverse keşf�, Deneysel Medya ve daha fazlası g�b� çeş�tl�
alanları kapsayan, sanatçıların gel�şen �ht�yaçlarını karşılayan b�r meslek� eğ�t�m
programı oluşturmaktır.

Proje hakkında daha fazla b�lg�ye buradak� bağlantıdan ulaşab�l�rs�n�z. 
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2. EĞİTİM PROGRAMININ TANITIMI

Program, Yaratıcı Kodlama, Graf�k Sanatlar, Yapay Zeka, NFT/Kr�pto Sanatı,
Metaverse, Deneysel Medya, G�r�ş�mc�l�k, Pazarlama ve ötes�n� kapsayan �lg�
alanlarına sah�p, yen� başlayanlardan deney�ml� d�j�tal ve medya sanatı
profesyoneller�ne kadar çok çeş�tl� b�r �zley�c� k�tles�n� barındırmaktadır. 4 Modülden
oluşan programda her modül bel�rl� b�r ana konuya ayrılarak temel b�lg�den uzmanlık
uzmanlığına kadar kapsamlı b�r öğrenme yolculuğuna olanak sağlıyor. Modüller�n
�çer�ğ�, CRU Creat�ve Hub tarafından kolaylaştırılan Porto'dak� D�g�-Art Buluşması ve
KOBİ Röportajları da dah�l olmak üzere çeş�tl� D�g�-Art Projes� g�r�ş�mler�nden elde
ed�len bulguları �çermekted�r. Kapsamlı araştırmalarla b�rleşt�r�len bu materyal, farklı
yeterl�l�k sev�yeler�ndek� d�j�tal sanat profesyoneller�n�n ve meraklılarının farklı
gereks�n�mler�n� karşılar. 

Modüller aşağıdak� g�b� başlıklandırılmış ve yapılandırılmıştır:

Modül 1: Yaratıcı Araştırma ve Yen�l�k
İlk modülde, küratörlüğünde oturumlar aracılığıyla d�j�tal alanda yaratıcılığı,
yen�l�kç�l�ğ� ve �fadey� araştırdık. Amaç, sanatçılara, meraklılara ve v�zyonerlere �lham
vermek ve onları b�r araya get�rmek, onları geleneklerden kurtulmaya, trendler�
öngörmeye ve geleneksel tekn�kler� gel�şen teknoloj�lerle bütünleşt�rmeye teşv�k
etmekt�. İsten�len sonuçlar arasında yen� sanatsal ufukların ortaya çıkarılması, �ler�
görüşlü �çgörüler sağlanması ve katılımcılara d�j�tal sanatın d�nam�k ortamında
gez�nmeler� �ç�n yen�lenm�ş �lham ve mot�vasyon bırakılması yer alıyordu. Sonuçta
katılımcılar, yaratıcı araç kutularını zeng�nleşt�recek daha gen�ş b�r becer� ve tekn�k
yelpazes� kazandılar.



2. EĞİTİM PROGRAMININ TANITIMI

Modül 2: Et�k, Özgünlük ve Sürdürüleb�l�rl�k
Bu modülde, gel�şen d�j�tal sanat ortamında gez�nerek yaratıcılık ve sosyal kaygılar
arasındak� s�nerj�y� araştırdık. Karmaşıklıkları vurgulayarak, tahs�sat ve yapay zekanın
�fade üzer�ndek� etk�s� g�b� zorluklara değ�nd�k. Tartışmalar d�j�tal sanatın özgünlük
açısından sert�f�kalandırılmasını, et�k kürasyon yöntemler�n� ve çevreye duyarlı
uygulamaları kapsıyordu. Amaç, d�j�tal sanattak� sosyal zorluklar ve fırsatlar
hakkında farkındalık yaratmaktı. Katılımcılar, sanatçılara, koleks�yonculara,
küratörlere ve meraklılara uygun et�k katılım konusunda f�k�r sah�b� oldular.
Or�j�nall�ğ�n anlaşılmasına katkıda bulunmak amacıyla d�j�tal doğrulama �ç�n
blockcha�n'� araştırdık. Modül, sorumlu küratörlük �ç�n yen�l�kç� çözümler� teşv�k
ederek çevreye duyarlı uygulamaları teşv�k ett�. Katılımcılar teknoloj�, yaratıcılık, et�k
ve sürdürüleb�l�rl�k konularında bütünsel b�r bakış açısı gel�şt�rerek gel�şen d�j�tal
sanat ortamında b�l�nçl� seç�mler� güçlend�rd�

Modül 3: Sanatsal Katılım ve Bayağılaştırma
Bu modülde d�j�tal sanatın çeş�tl� alanlarını ve f�nansal yönler�n� araştırdık. Sonuçlar
arasında sanatçıların h�kaye anlatma becer�ler�n�n gel�şt�r�lmes�, �şb�rl�ğ� �ç�n canlı
çevr�m�ç� topluluklar oluşturulması ve sanatçıların f�nansal destek almalarına olanak
sağlanması yer aldı. Bu sentez, d�j�tal sanatçıları yetk�n h�kaye anlatıcılarına, topluluk
oluşturuculara ve f�nansal yön verenlere dönüştürmey�, b�reysel projeler�n ötes�ne
geçen sürdürüleb�l�r b�r d�j�tal sanat ekos�stem�ne katkıda bulunmayı ve b�r bütün
olarak d�j�tal sanat ortamının uzun ömürlülüğünü ve gel�ş�m�n� sağlamayı amaçlıyordu.

Modül 4: D�j�tal Sanatta G�r�ş�mc�l�k Becer�ler�
Son modülde NFT ve Blockcha�n g�b� araçları kullanarak sanatsal tutkuyu nasıl karlı
b�r g�r�ş�me dönüştüreb�leceğ�m�z� keşfett�k. Sonuçlar, katılımcılara yaratıcılıktan
para kazanma, gel�şen sanat endüstr�s�nde yön bulma ve sanat topluluğu �ç�ndek�
bağlantıları güçlend�rme konusunda �lham vermey� ve eğ�tmey� amaçlıyordu. Amaç,
becer�ler� gel�şt�rmek, yen�l�ğ� teşv�k etmek ve katılımcıları uzun vadel� kar�yer
sürdürüleb�l�rl�ğ�ne yönlend�rerek onları başarılı b�r sanatsal g�r�ş�m �ç�n enerj�k ve
donanımlı kılmaktı.
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3. METODOLOJİ VE AKIŞ

Bu çok yönlü yaklaşım, gen�ş b�r konu yelpazes�n� kapsamakta, katılımcılara �ler�c� b�r
öğrenme deney�m� boyunca rehberl�k etmekte ve onların özel �lg� alanlarına göre
sev�yelend�rme yapmaktadır. Sonrak� 4 modülde yukarıda bel�rt�len konular �ç �çe ve
b�rb�r�yle �l�şk�l� b�r şek�lde ele alınmaktadır. Konuların doğası gereğ� konuların
b�rb�r�nden ayrılarak bağımsız konular olarak sunulmasının meslek� eğ�t�m
metodoloj�s� ve pedagoj�k bütünlük açısından tutarlı olmayacağı sonucuna varılmıştır.
Bu nedenle 4 ana başlık altında sunulmuş ve b�r müfredat hazırlanmıştır.

Her modül 6 farklı b�leşenden oluşur. Bu b�leşenler aşağıdak� bölümler� �çer�r:

        3.1 Kursa genel bakış şunları �çer�r:

Amaç: Bu bölüm, modülün genel amacını özetlemekte ve katılımcıların kursun
sonunda ney� başarmayı bekleyeb�lecekler�ne da�r net b�r anlayış sağlamaktadır.
Katılımcıların kazanacağı prat�k becer� ve b�lg�ler� vurgulayarak öğrenme
�çer�ğ�n�n yönünü bel�rler.
Süre: Katılımcılara gerekl� bağlılık h�ss�n� vererek modülün zaman d�l�m�n� bel�rt�r.
Buna, başarılı b�r tamamlama �ç�n gereken zaman yatırımı konusunda netl�k
sağlayan saat sayısı da dah�ld�r.
Materyaller: Yazılım araçları, özel ek�pman veya öner�len okuma materyaller�
olsun, katılımcıların �ht�yaç duyacağı temel materyaller� l�steler. Bu, herkes�n
öğrenme deney�m�ne yeter�nce hazırlanmasını sağlar.
Öğrenme Çıktıları: Katılımcıların kazanacağı b�lg� ve becer�ler� detaylandırarak
modülün beklenen sonuçlarını açıkça tanımlar. Bu, eğ�t�m �çer�ğ�n�n etk�l�l�ğ�n�
değerlend�rmek �ç�n b�r ölçüt oluşturur.
Becer� Odaklı: Modülün gel�şt�rmey� amaçladığı temel becer�ler� vurgular. Yaratıcı
düşünme, tekn�k yeterl�l�k veya �ş zekası olsun, bu bölüm katılımcılara becer�
gel�şt�rme �ç�n b�r yol har�tası sağlar.
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3. METODOLOJİ VE AKIŞ

    3.2. Teor�k Arka Plan

Modülün ana konusuyla �lg�l� kapsamlı b�r teor�k temel sunar. Bu, tar�hsel bağlamı,
teor�k çerçeveler� ve kr�t�k kavramları �çereb�l�r. Katılımcıların prat�k uygulamalara
geçmeden önce konu hakkında der�nlemes�ne b�r anlayışa sah�p olmalarını sağlar.

    3.3. V�deo Tabanlı Öğrenme

Modülün odak noktasıyla �lg�l� gerçek dünya uygulamalarını ve deney�mler�n�
sağlayan uzman konuşmaları veya panel tartışması v�deo kayıtları �çer�r. Bu b�leşen,
farklı bakış açıları get�rerek, alandak� profesyoneller�n görüşler� aracılığıyla
katılımcıların anlayışını zeng�nleşt�r�r.

    3.4. Uygulanan Yöntem

Doğrudan modülün temasıyla �lg�l� prat�k, uygulamalı b�r atölye çalışması veya oturum
sunar. Bu b�leşen, katılımcıların ed�nd�kler� teor�k b�lg�ler� uygulamalarına olanak
tanıyarak, konuyla doğrudan etk�leş�me g�rerek daha der�n b�r anlayış gel�şt�rmeler�n�
sağlar. Proje çalışmasını, vaka çalışmalarını veya etk�leş�ml� alıştırmaları �çereb�l�r.
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3. METODOLOJİ VE AKIŞ

    3.5. Değerlend�rme

Katılımcıların modül �çer�ğ�n� anlamalarını ve uygulamalarını ölçmek �ç�n kullanılan
değerlend�rme yöntemler�n�n ana hatlarını ç�zer. Bu, sınavları, projeler� veya akran
değerlend�rmeler�n� �çereb�l�r. Değerlend�rme kr�terler� açıkça �let�lmekte, şeffaflık
sağlanmakta ve katılımcılara �lerlemeler�n�n nasıl ölçüleceğ� konusunda rehberl�k
ed�lmekted�r.

    3.6. Öğren�m Kütüphanes�

Modülle �lg�l� seç�lm�ş kaynaklar ve referanslar sunan b�r depo kılavuzu görev� görür.
Bu bölüm, katılımcıların b�lg�ler�n� temel müfredatın ötes�ne taşıyacak ek okumalar,
v�deolar ve bağlantılar sağlar. Modül konularının daha detaylı araştırılmasıyla
�lg�lenenler �ç�n değerl� b�r referans görev� görmekted�r.
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Amaç:
Katılımcılara sanatsal �fade �le gel�şen teknoloj�ler
arasındak� kes�şme konusunda kapsamlı b�r anlayış
sağlamak. Teor�k b�lg�ler ve prat�k uygulamalar
yoluyla bu modül, katılımcılara d�j�tal sanat
yaratımında yen�l�kç� yolları keşfetmeler�, yaratıcılığı
ve deneyler� teşv�k etmeler� konusunda �lham vermey�
amaçlamaktadır.

İht�yac duyulan malzemeler:
İnternet bağlantısı olan b�lg�sayar veya tablet.
Graf�k tasarım yazılımı (örn. Adobe Photoshop,
GIMP, Canva).
D�j�tal görüntüler, dokular ve sanatsal öğelerden
oluşan b�r k�taplığa er�ş�m.
F�k�rler� bey�n fırtınası �ç�n kalem ve kağıt

Süre: 8 saat

Kapsanan Alanlar:
Teknoloj�n�n d�j�tal sanat yaratımı üzer�ndek�
dönüştürücü etk�s�.
D�j�tal sanat üret�m�nde alışılmadık yolların
araştırılması.
Geleneksel sanatsal tekn�kler�n gel�şen
teknoloj�lerle entegrasyonu.
D�j�tal araç ve platformların sanatsal �fadede
prat�k uygulamaları.

Becer� Odaklı:
Yaratıcı düşünce
Deney.
D�j�tal sanat araçları ve yazılımlarında tekn�k
yeterl�l�k.
D�j�tal sanat trendler� ve teknoloj�ler�n�n eleşt�rel
anal�z� ve değerlend�r�lmes�.
D�j�tal sanat ortamındak� yen� ve gel�şen
teknoloj�lere uyum sağlama.
D�j�tal sanat topluluğu �ç�nde �şb�rl�ğ� ve �let�ş�m.

Öğrenme Çıktıları:
Teknoloj�n�n d�j�tal sanat yaratımı üzer�ndek� dönüştürücü etk�s�ne da�r daha der�n b�r anlayış kazanın.
Yapay Zeka, Sanal Gerçekl�k ve Etk�leş�ml� Enstalasyonlar g�b� tekn�kler� b�rleşt�rerek d�j�tal sanat üret�m�ne
yönel�k alışılmadık ve yen�l�kç� yaklaşımları keşfed�n.
Geleneksel sanatsal tekn�kler �le gel�şen teknoloj�ler arasındak� s�nerj�y� anal�z etmek ve değerlend�rmek �ç�n
eleşt�rel düşünme becer�ler�n� gel�şt�r�n.
Deney ve keş�f yoluyla yaratıcı yetenekler�n� gel�şt�r�n ve sanatsal ufuklarını gen�şlet�n.
Sanatsal v�zyonlarını gerçekleşt�rmek �ç�n d�j�tal araçları ve platformları kullanma konusunda prat�k becer�ler
ed�n�n.

4. EĞİTİM MODÜLLERİ

A. MODÜL 1: YARATICI KEŞİF VE İNOVASYON
A.1. Kursa Genel Bakış
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4. EĞİTİM MODÜLLERİ

   Katılımcılara öncel�kle sanat ve d�j�tal sanat hakkında kısaca b�lg� ver�lecek.

"Sanat, b�rçok b�ç�m�yle stres� azaltmanın har�ka b�r yoludur. Bu, kend�n� �fade etmen�n, kend�n�
keşfetmen�n b�r b�ç�m� olab�l�r veya sadece yen� tekn�kler ve ortamları deneyerek b�raz zaman
geç�rmen�n b�r yolu olab�l�r. Bu tür sanat yaratılab�l�r Çeş�tl� yazılım programları veya çevr�m�ç�
araçlar kullanarak yaratab�lecekler�n�z�n sınırı yoktur. D�j�tal sanatın, çok yönlü b�r araç olması
da dah�l olmak üzere b�rçok faydası vardır. Hayal edeb�leceğ�n�z hemen hemen her şey�
yaratab�l�rs�n�z ve tek sınır, kend� yaratıcılığınızdır. aynı zamanda kend�n�z� �fade etmen�n ve
k�ş�l�ğ�n�z�n yen� yönler�n� keşfetmen�n har�ka b�r yolu. Kend�n�z� �fade etme ve keşfetme
yolculuğundaysanız, d�j�tal sanat kes�nl�kle denemen�z gereken b�r şeyd�r."

Daha sonra d�j�tal sanatla neler yapılab�leceğ�ne da�r örnekler ver�lecek.

D�j�tal Res�m: D�j�tal sanatın en popüler türler�nden b�r� d�j�tal res�md�r. Burası b�r sanatçının b�r
tuval kullanıyormuş g�b� b�r res�m oluşturmak �ç�n b�r yazılım programı kullandığı yerd�r. Sanatçı,
resm�n� oluşturmak �ç�n çeş�tl� fırçalar, kurşun kalemler ve kalemler kullanab�l�r. Daha gerçekç�
hale get�rmek �ç�n res�mler�ne dokulu efektler de ekleyeb�l�rler.

D�j�tal heykeller: Konuyu araştırırken daha önce h�ç karşılaşmadığım b�r d�j�tal sanat türüyle
karşılaştım. Sanatçının çeş�tl� araçları kullanarak sank� gerçek k�l kullanıyormuş g�b� d�j�tal
heykel oluşturmasına olanak tanıyan 3 boyutlu modelleme programları bulunmaktadır.

Üretken Sanat: B�lg�sayarların veya mob�l c�hazların kullanımıyla yaratılan b�r sanat türüdür.
Üretken sanatın güzell�ğ�, sürekl� gel�şmes� ve bazı durumlarda asla �k� kez
kopyalanamamasıdır. N�ha� ürünün neye benzeyeceğ�n� asla tahm�n edemezs�n�z, bu da onu
gerçekten eşs�z ve heyecan ver�c� b�r sanat formu hal�ne get�r�yor.

 Örnekler�n ardından geçm�şten günümüze ve yakın gelecekte sanatta yaratıcı buluşlar ve
yen�l�kler hakkında b�lg� ver�lecekt�r. D�j�tal sanatın tar�h�ne da�r b�r bakış açısı
gel�şt�r�lecekt�r.

Konuyla �lg�l� daha fazla b�lg�y� şu adreste bulab�l�rs�n�z: A.3. V�deo Tabanlı Öğrenme ve A.6.
Öğrenme Kütüphanes�.

A.2. Teor�k Altyapı (1 saat)

Erasmus+ / Avrupa Dayanışma Programı kapsamında Avrupa Kom�syonu
tarafından desteklenmekted�r. Burada yer alan �çer�k yazarın görüşler�n�
yansıtmaktadır ve bu görüşlerden Avrupa Kom�syonu ve Türk�ye Ulusal Ajansı
sorumlu tutulamaz.



Bu bölümde s�z� öncek� oturumlarda atılan teor�k temel� tamamlayan, zeng�nleşt�r�c� b�r görsel-
�ş�tsel kaynağı �ncelemeye davet ed�yoruz. Üç ayrı v�deodan oluşan özenle seç�lm�ş b�r seçk�yle
s�ze sanat ve teknoloj�n�n kes�ş�m�ne �l�şk�n gerçek dünyaya da�r �çgörüler, farklı bakış açıları ve
prat�k uygulamalar sunmayı amaçlıyoruz. İçer�ğe er�şmek �ç�n �sm�n üzer�ne tıklayın. Bu
modüldek� v�deo konuları ve �çer�kler� aşağıdak� g�b�d�r:

D�j�tal Sanatlarda Geleceğ�n Trendler�n� Kucaklamak:

Sürekl� gel�şen d�j�tal sanat ortamında ortaya çıkan trendler� etk�l� b�r şek�lde nasıl tahm�n
edeb�l�r ve bunlara nasıl uyum sağlayab�l�r�z?

D�j�tal sanatların büyüley�c� manzarasını keşfederken, bu b�r saat süren etk�nl�k boyunca
Rolando Cedeño de la Cruz'un yolculuğuna çıkın. Yapay zeka tarafından üret�len sanat, sanal
gerçekl�k ve etk�leş�ml� enstalasyonlar g�b� yen� ortaya çıkan teknoloj�ler�n sanatsal �faden�n
anlatımını nasıl yen�den şek�llend�rd�ğ�n� keşfed�n. Sanatsal ustalık �le yen�l�kç� atılımlar
arasındak� hassas dengeye da�r der�n b�lg�ler ed�n�n. D�j�tal sanatların geleceğ�n� bekleyen
heyecan ver�c� ufukları tasavvur ederken, sanat ve teknoloj�n�n potans�yel kavşaklarını
�nceleyen teşv�k ed�c� tartışmalara katılın. Bu etk�nl�k sadece hayal gücünüzü ateşlemekle
kalmayacak, aynı zamanda s�ze meydan okuyacak ve �lham verecek, yaratıcı keş�flere öncülük
eden sürekl� gel�şen d�yaloğun akt�f b�r katılımcısı olmaya yürekten b�r davet sunacak.
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A.3. V�deo Tabanlı Öğrenme (4 saat)

D�j�tal Sanatlarda Geleceğ�n
Trendler�n� Kucaklamak

(İçer�ğe er�şmek �ç�n yukarıya veya resme
tıklayın)
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D�j�tal Sanat Yaratımında Alışılmadık Yolları Keşfetmek:

D�j�tal sanat alanında yaratımın sınırlarını zorlamak �ç�n yen�l�kç� üret�m metodoloj�ler�n� nasıl
keşfedeb�l�r ve uygulayab�l�r�z?

D�j�tal sanatın baş döndürücü b�r hızla gel�şmeye devam ett�ğ� b�r dünyada, geleneksel yöntem
ve tekn�kler�n ötes�nde keşfetme �ht�yacı artıyor. "D�j�tal Sanat Yaratılışında Geleneksel
Olmayan Yolları Keşfetmek" başlıklı bu b�r saatl�k panel tartışması, sanatsal yolculuklarında
benzers�z, beklenmed�k ve alışılmadık rotalar seçen çok çeş�tl� d�j�tal sanatçıları b�r araya
get�r�yor. Etk�nl�kte, bu sanatçıların d�j�tal sanatın sınırlarını zorlamak �ç�n yen�l�ğ�, r�sk� ve
alışılmadık kaynaklardan gelen �lhamı nasıl ben�msed�kler� �ncelen�yor. Yaratıcı tekn�kler�n
yen�den tanımlanmasından d�s�pl�nler arası �şb�rl�ğ�ne kadar bu tartışma, hem yen� hem de köklü
sanatçılara yaratıcı süreçler�nde yen� yollar düşünme konusunda �lham vermey� amaçlıyor.
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A.3. V�deo Tabanlı Öğrenme (4 saat)

D�j�tal Sanat Yaratımında Alışılmadık Yolları
Keşfetmek

(İçer�ğe er�şmek �ç�n yukarıya veya resme
tıklayın)

Erasmus+ / Avrupa Dayanışma Programı kapsamında Avrupa Kom�syonu
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4. EĞİTİM MODÜLLERİ

Geleneksel Tekn�kler�n Gel�şen Teknoloj�lerle Bütünleşt�r�lmes�:

Sanatın bütünlüğünü ve kültürel değer�n� korumak �ç�n geleneksel sanatsal tekn�kler�n
korunmasını yen� teknoloj�ler�n entegrasyonuyla nasıl dengeleyeb�l�r�z?

Bu aydınlatıcı panel tartışmasında endüstr� uzmanları ve yen�l�kç�ler, geleneksel yöntemlerle en
�ler� teknoloj�ler arasındak� s�mb�yot�k �l�şk�y� ortaya çıkarmak �ç�n b�r araya gelecek. B�rb�r�nden
farklı görünen bu güçler�n b�r araya gelmes�n�n, endüstr�ler� yen�den şek�llend�rme, yen�l�ğ�
teşv�k etme ve geleneğ�n b�lgel�ğ�n� geleceğ�n vaad�yle kusursuz b�r şek�lde bütünleşt�ren b�r
gelecek yaratma potans�yel�ne sah�p olduğunu keşfed�n. Dönüştürücü �lerlemeye g�den yolları
ortaya çıkarırken, değ�ş�m�n ön saflarında yer alan v�zyonerlerle etk�leş�m kurma fırsatını
kaçırmayın.

A.3. V�deo Tabanlı Öğrenme (4 saat)

Geleneksel Tekn�kler�n Gel�şen Teknoloj�lerle Bütünleşt�r�lmes� 

(İçer�ğe er�şmek �ç�n yukarıya veya resme tıklayın)

Erasmus+ / Avrupa Dayanışma Programı kapsamında Avrupa Kom�syonu
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https://www.youtube.com/watch?v=ukGpwL_XTFE
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Atölye Başlığı

D�j�tal Rem�x: Teknoloj�yle Sanatsal Kolajlar Oluşturma

Genel Bakış

Bu atölye, sanatsal �fade bağlamında teknoloj�n�n yaratıcı potans�yel�n� keşfetmey�
amaçlamaktadır. Katılımcılar, benzers�z ve görsel olarak etk�ley�c� kolajlar oluşturmak �ç�n
çeş�tl� sanatsal unsurların d�j�tal olarak yen�den karıştırılmasını �çeren uygulamalı b�r etk�nl�ğe
katılacak.

İht�yac duyulan malzemeler

İnternet bağlantısı olan b�lg�sayar veya tablet.
Graf�k tasarım yazılımı (örn. Adobe Photoshop, GIMP, Canva).
D�j�tal görüntüler, dokular ve sanatsal öğelerden oluşan b�r k�taplığa er�ş�m.
 F�k�rler� bey�n fırtınası yapmak �ç�n kalem ve kağıt.

Atölye Yapısı

    A. G�r�ş (10 dak�ka):

Çalıştayın amaç ve hedefler�ne kısa b�r bakış.

D�j�tal rem�ksleme kavramının açıklanması ve d�j�tal sanatta yaratıcı keş�fle �l�şk�s�.

    b.İlham Seansı (20 dak�ka):

Sanatçıların çeş�tl� d�j�tal araçlar kullanarak oluşturduğu d�j�tal kolaj ve rem�x örnekler�n�
serg�ley�n. D�j�tal rem�kslemede kullanılan çeş�tl� st�ller� ve tekn�kler� tartışın.

A.4. Uygulanan Yöntem (2,5 saat)

Erasmus+ / Avrupa Dayanışma Programı kapsamında Avrupa Kom�syonu
tarafından desteklenmekted�r. Burada yer alan �çer�k yazarın görüşler�n�
yansıtmaktadır ve bu görüşlerden Avrupa Kom�syonu ve Türk�ye Ulusal Ajansı
sorumlu tutulamaz.
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    C. Bey�n fırtınası (15 dak�ka):

Katılımcılar d�j�tal kolajları �ç�n f�k�rler�n� not ed�yorlar. Onları �letmek �sted�kler� temalar,
duygular veya mesajlar hakkında düşünmeye teşv�k ed�n.

    D. Graf�k Tasarım Yazılımı Eğ�t�m� (15 dak�ka):

Seç�len graf�k tasarım yazılımının kullanımına �l�şk�n adım adım eğ�t�m sağlayın.

D�j�tal kolaj oluşturmak �ç�n gereken temel araçları, katmanları ve d�ğer �lg�l� özell�kler� kapsar.

    e. Uygulamalı Oluşturma (60 dak�ka):

Katılımcılar d�j�tal kolajları üzer�nde çalışmaya başlarlar. Sağlanan kütüphanedek� öğeler�
b�rleşt�r�rler veya kend� görseller�n� kullanırlar, katmanlama, karıştırma modları ve d�ğer
özell�klerle denemeler yaparlar.

Katılımcıları farklı ortamları b�rleşt�rerek geleneksel ve d�j�tal sanatın sınırlarını keşfetmeye
teşv�k ed�n.

    F. Akran Değerlend�rmes� ve Tartışma (20 dak�ka):

Katılımcılar, ekran paylaşımı yoluyla yarattıklarını grupla paylaşırlar.

Yaratıcı süreç, karşılaşılan zorluklar ve teknoloj�n�n sanatsal �fadeye entegrasyonu üzer�ne grup
tartışması.

A.4. Uygulanan Yöntem (2,5 saat)

Erasmus+ / Avrupa Dayanışma Programı kapsamında Avrupa Kom�syonu
tarafından desteklenmekted�r. Burada yer alan �çer�k yazarın görüşler�n�
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    G. Düşünme ve Kapanış (10 dak�ka):

Her katılımcı atölye sırasındak� deney�mler�n� yansıtır.

Modülün temaları bağlamında d�j�tal yen�den m�kslemen�n daha gen�ş etk�ler�n� tartışın.

Daha fazla araştırma �ç�n kaynaklar hakkında b�lg� sağlayın.

    H. Öğrenme Çıktıları:

 D�j�tal sanat yaratımı �ç�n graf�k tasarım yazılımını kullanma konusunda prat�k deney�m.
 Sanatsal unsurların d�j�tal olarak yen�den karıştırılması yoluyla yaratıcı �faden�n
araştırılması.
 Görsel olarak �lg� çek�c� kolajların oluşturulmasında teknoloj�n�n entegrasyonunu anlamak.
 B�reysel yaratımların paylaşılması ve tartışılması yoluyla �şb�rl�ğ� ve akran öğren�m�.
 Bu atölye yalnızca tekn�k becer�ler� gel�şt�rmekle kalmıyor, aynı zamanda katılımcıları
geleneksel ve d�j�tal sanatsal tekn�kler�n kes�ş�m� hakkında eleşt�rel düşünmeye teşv�k
ed�yor.

A.4. Uygulanan Yöntem (2,5 saat)
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    Katılımcılara öncel�kle çalıştay �ç�n özel olarak hazırlanmış, d�j�tal ortamda yazılmış b�r
değerlend�rme formu gönder�lecekt�r. Bu formda atölye önces� ve sonrasında öğrend�kler�n�,
katılımcıların akt�f katılımını, eğ�tmen�, atölye alanını değerlend�rmeler� ve d�lerlerse not
yazmaları �stenecekt�r. Bu yazılı değerlend�rmen�n ardından katılımcılar b�r da�re etrafında
toplanarak çalıştaya özel 3 kel�meyle sözlü değerlend�rme yaparlar.
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A.5. Değerlend�rme (0,5 saat)

A.6. Öğren�m Kütüphanes�

İlg�l� destekley�c� �çer�ğe aşağıdan ulaşab�l�rs�n�z. 

V�deolara er�şmek �ç�n başlıklara veya res�mlere tıklayın.

D�j�tal Sanat: Kend�n�z� İfade
Etmen�n Eğlencel� ve Yaratıcı

B�r Yolu

Yaratıcı Moral
Konuşması
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A.6. Öğren�m Kütüphanes�
İlg�l� destekley�c� �çer�ğe aşağıdan ulaşab�l�rs�n�z. 

D�j�tal Sanatın Tar�h�
ve Geleceğ�

V�deolara er�şmek �ç�n başlıklara veya res�mlere tıklayın.

Ner� Oxman: Doğayla
B�rl�kte Tasarım ve
Mühend�sl�k B�yoloj�s�,
Sanatı ve B�l�m�
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https://www.youtube.com/watch?v=XbPHojL_61U


Amaç:
D�j�tal sanattak� sosyal zorluklar ve
fırsatlar konusunda katılımcılar
arasında farkındalık yaratmak.
Katılımcılar teknoloj�, yaratıcılık,
özgünlük, et�k ve sürdürüleb�l�rl�k
konularına bütünsel b�r bakış açısı
gel�şt�recek ve gel�şen d�j�tal sanat
ortamında b�l�nçl� seç�mler
yapacaklardır.

İht�yac duyulan malzemeler:
İnternet bağlantısı olan b�lg�sayar veya
tablet.
Graf�k tasarım yazılımı (örn. Adobe
Photoshop, GIMP, Canva).
D�j�tal görüntüler, dokular ve sanatsal
öğelerden oluşan b�r k�taplığa er�ş�m.
F�k�rler� bey�n fırtınası �ç�n kalem ve
kağıt

Süre: 8 saat
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B. MODÜL 2: ETİK, ÖZGÜNLÜK VE

SÜRDÜRÜLEBİLİRLİK
B.1. Kursa Genel Bakış

Kapsanan Alanlar:
D�j�tal sanatta et�ğ�n,
sürdürüleb�l�rl�ğ�n ve özgünlüğün
önem�
B�r eser�n hem et�k, hem özgün hem
de sürdürüleb�l�r olup olmadığı
sorusunun yanıtları
Blockcha�n ve yapay zeka g�b�
teknoloj�ler�n d�j�tal sanata get�rd�ğ�
fırsatlar ve dezavantajlar
D�j�tal sanat alanında b�l�nçl� üret�m
ve terc�hler yapmak �steyen
sanatçı, küratör ve �lg�l�ler�n d�kkat
etmes� gerekenler

Becer� Odaklı:
D�j�tal sanat yaratımında sosyal ve
kültürel hususları öğrenmek
D�j�tal sanatı doğrulamak ve
sert�f�kalandırmak �ç�n tekn�k
yeterl�l�kler
D�j�tal sanatta et�k, sürdürüleb�l�rl�k ve
özgünlük kavramlarını anlama
Sorumlu ve sürdürüleb�l�r b�r küratör,
sanatçı ve �lg�l� k�ş� olmak �ç�n b�l�nçl�
seç�mler�n önem�.
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Öğrenme Çıktıları:

Et�k, sürdürüleb�l�rl�k ve özgünlük kavramlarını öğrenmek ve 3 kavramın d�j�tal
dünyadak� karşılıkları hakkında karşılaştırmalı b�lg� ve öğrenme sağlamak
Bu çalışmaların paylaşılacağı ortamları öğrenmek ve bu ortamlarda nelere d�kkat
ed�lmes� gerekt�ğ� konusunda farkındalık gel�şt�rmek
Yapay zeka ve blockcha�n teknoloj�ler� konusunda farkındalık, bu teknoloj� altyapısıyla
üret�len eserler�n seç�m�nde b�l�nçl� olma ve farkındalık kazanma

4. EĞİTİM MODÜLLERİ

B.1. Kursa Genel Bakış

Erasmus+ / Avrupa Dayanışma Programı kapsamında Avrupa Kom�syonu
tarafından desteklenmekted�r. Burada yer alan �çer�k yazarın görüşler�n�
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sorumlu tutulamaz.
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Et�k, özgünlük ve sürdürüleb�l�rl�k kavramlarını açıklayın ve bu kavramların d�j�tal
sanattak� karşılıkları hakkında b�lg� ver�n. 

Örneğ�n et�k kavramı d�j�tal sanat dünyasında d�j�tal et�k olarak yer almaktadır. Öncel�kle et�k
kavramının güncel anlamı hakkında b�lg� ver�lecek, ardından d�j�tal et�k tartışılacaktır. 

D�j�tal et�k, b�reyler�n d�j�tal alandak� davranışlarını ve etk�leş�mler�n� yöneten b�r d�z� norm, �lke
ve değerler� �fade eder. Ver� g�zl�l�ğ�n�, çevr�m�ç� güvenl�ğ�, d�j�tal topluluk katılımını, teknoloj�n�n
sorumlu kullanımını ve başkalarının çevr�m�ç� haklarına ve duygularına saygıyı kapsar. D�j�tal
et�k, �nsanın teknoloj�yle etk�leş�m�n�n g�derek gündel�k hayata entegre olduğu d�j�tal çağda
ahlakı ve saygıyı korumayı amaçlamaktadır.

D�j�tal dünyanın uçsuz bucaksız gen�şl�ğ�nde et�k, etk�leş�mler�m�ze, kararlarımıza ve
yaratımlarımıza rehberl�k eden ahlak� b�r pusula görev� görür. NFT g�b� d�j�tal eserler d�j�tal
sah�pl�ğ�n temel taşı hal�ne geld�kçe et�ğ� anlamak ve ben�msemek hayat� önem taşıyor. Et�k
hususlar teknoloj�, kültür ve toplum arasındak� karmaşık kes�şme noktasında yön vererek
yen�l�ğ�n faydalarının sorumlu davranışla uyumlu olmasını sağlar.

* D�j�tal sanatta sürdürüleb�l�rl�ğ�n önem� hakkında b�lg� ver�lecekt�r.

Bu eserler�n üret�m�nde göz ardı ed�lmemes� gereken öneml� faktörlerden b�r� de çevresel
etk�ler�d�r. D�j�tal eserler, bakımı öneml� m�ktarda enerj� gerekt�ren blockcha�n ve yapay zeka
teknoloj�ler� kullanılarak yaratılıyor. Bazı tahm�nler, NFT g�b� d�j�tal eserler� oluşturmak ve
sürdürmek �ç�n gereken enerj� tüket�m�n�n küçük b�r ülken�nk�ne eşdeğer olduğunu öne sürüyor.
D�j�tal eserler�n popülar�tes� artmaya devam ett�kçe çevresel etk�y� d�kkate almak ve sürec�
daha sürdürüleb�l�r kılmanın yollarını araştırmak öneml�d�r.

B.2. Teor�k Altyapı (1 saat)
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Ayrıca d�j�tal sanatın özgünlük açısından sert�f�kalandırılması �ç�n blockcha�n teknoloj�ler�n�n
kullanılması gerekmekted�r. Yukarıda da bel�rtt�ğ�m�z g�b� bu teknoloj�ler aşırı enerj� tüket�m�
neden�yle sürdürüleb�l�rl�k açısından bazı sorunlar yaratmaktadır. Bu eserler�n aşırı üret�m�
çevreye olumsuz etk� yapmaktadır. Burada et�k meseles� yen�den devreye g�r�yor. Bu eserler�n
üret�m�nde ve terc�h�nde nasıl b�r yol �zlenmel� ve bu 3 başlıkta nelere d�kkat ed�lmel�d�r.

Konuyla �lg�l� daha fazla b�lg�y� şu adreste bulab�l�rs�n�z: B.3. V�deo Tabanlı Öğrenme ve B.6.
Öğrenme Kütüphanes�.

B.2. Teor�k Altyapı (1 saat)

Erasmus+ / Avrupa Dayanışma Programı kapsamında Avrupa Kom�syonu
tarafından desteklenmekted�r. Burada yer alan �çer�k yazarın görüşler�n�
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sorumlu tutulamaz.
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Bu bölümde s�z� öncek� oturumlarda atılan teor�k temel� tamamlayan, zeng�nleşt�r�c� b�r görsel-
�ş�tsel kaynağı �ncelemeye davet ed�yoruz. Üç ayrı v�deodan oluşan özenle seç�lm�ş b�r seçk�yle
s�ze sanat ve teknoloj�n�n kes�ş�m�ne �l�şk�n gerçek dünyaya da�r �çgörüler, farklı bakış açıları ve
prat�k uygulamalar sunmayı amaçlıyoruz. İçer�ğe er�şmek �ç�n �sm�n üzer�ne tıklayın. Bu
modüldek� v�deo konuları ve �çer�kler� aşağıdak� g�b�d�r:

D�j�tal Sanat Yaratımında Sosyal ve Kültürel Hususlar:

D�j�tal sanat yaratımı alanında sorumlu ve kültürel açıdan duyarlı uygulamalar sağlamak �ç�n
sosyal ve kültürel hususları nasıl yönlend�reb�l�r ve ele alab�l�r�z?

D�j�tal alanda sanatsal �faden�n sınırları gen�şled�kçe yen� sosyal ve kültürel zorluklar ortaya
çıkıyor. Bu etk�nl�kte, d�j�tal sanatın karmaşık manzarasını keşfetmek, tahs�s etme, yapay zeka
sanatı, kültürel duyarlılık ve d�j�tal yaratımların sosyal ve kültürel etk�s� g�b� konuları �ncelemek
�ç�n Món�ca R�k�ć'� ağırlıyoruz. Yaratıcı yolculuğunuzun b�rb�r�yle bağlantılı boyutlarına da�r
�çgörüler elde ed�n ve d�j�tal sanat dünyasının gel�şen ortamında nasıl gez�neceğ�n�z� öğren�n.

B.3. V�deo Tabanlı Öğrenme (4 saat)

D�j�tal Sanat Yaratımında
Sosyal ve Kültürel Hususlar

(İçer�ğe ulaşmak �ç�n �sm�n
üzer�ne tıklayın)
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D�j�tal Sanatı Doğrulamak ve Sert�f�kalandırmak: Or�j�nall�ğ�n ve Korumanın Sağlanması

Özell�kle kolayca kopyalanab�len ve paylaşılab�len d�j�tal varlıklar bağlamında d�j�tal
sanatçıların f�kr� mülk�yet haklarını nasıl koruyab�l�r�z?
Hızlı teknoloj�k �lerleme çağında, d�j�tal sanat büyük b�r popülerl�k kazandı. Ancak d�j�tal sanat
eserler�n�n özgünlüğünün ve korunmasının sağlanması benzers�z zorlukları da beraber�nde
get�r�yor. Sanatçıları, teknoloj� uzmanlarını ve endüstr� profesyoneller�n� kapsayan uzmanlardan
oluşan b�r panelden oluşan bu panelde, d�j�tal sanatın özgünlüğünü doğrulamanın
karmaşıklıklarını der�nlemes�ne �nceleyeceğ�z. Onların kolekt�f deney�mler� aracılığıyla,
sert�f�kasyon �ç�n çeş�tl� yöntemler� ve yerleş�k standartları der�nlemes�ne keşfedeceğ�z.
Blockcha�n'�n rolünü, yen�l�k �le özgünlük arasındak� dengey� ve bu yen�l�kç� ve değerl�
yaratımların uzun vadel� korunmasını sağlamaya yönel�k stratej�ler� keşfetmek �ç�n b�ze katılın.

D�j�tal Sanatı Doğrulamak ve Sert�f�kalandırmak:
Or�j�nall�ğ�n ve Korunmanın Sağlanması

(İçer�ğe er�şmek �ç�n yukarıya veya resme tıklayın)
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D�j�tal Sanatın Et�k ve Çevreye Duyarlı B�r V�tr�n� Tasarlamak: Sorumlu ve Sürdürüleb�l�r
Küratörlük:

D�j�tal sanatın sorumlu küratörlüğünü ve sürdürüleb�l�r serg�lenmes�n� sağlayan, et�k
uygulamaları teşv�k eden ve çevresel etk�y� en aza �nd�ren b�r çerçevey� nasıl oluşturab�l�r�z?

"D�j�tal Sanatın Et�k ve Çevreye Duyarlı Göster�m�n� Öngörmek: Sorumlu ve Sürdürüleb�l�r
Küratörlük", sanat, teknoloj� ve sürdürüleb�l�rl�ğ�n b�rleş�m�n�n sorumlu ve etk�l� d�j�tal sanat
küratörlüğüne nasıl yol açab�leceğ�n� keşfetmek üzere uzmanları, küratörler� ve sanatçıları b�r
araya get�r�yor. İlg� çek�c� panel oturumları aracılığıyla zorlukların üstes�nden geleceğ�z,
yen�l�kç� sunum yöntemler�n� ortaya çıkaracağız ve d�j�tal sanatın yalnızca büyüley�c� değ�l aynı
zamanda çevreye duyarlı olduğu b�r gelecek hayal edeceğ�z. Sanat küratörlüğünün geleceğ�n�
şek�llend�ren d�yaloğun b�r parçası olma fırsatını kaçırmayın.

D�j�tal Sanatın Et�k ve Çevreye Duyarlı B�r V�tr�n� Tasarlamak:
Sorumlu ve Sürdürüleb�l�r Küratörlük

(İçer�ğe er�şmek �ç�n yukarıya veya resme tıklayın)
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Atölye Başlığı

B�l�nçl� D�j�tal Sanatçı ve Küratör Olmak
Genel Bakış

Bu atölye, d�j�tal sanat alanında çalışan sanatçı ve küratörlere, üret�len eserlere b�l�nçl� olarak
nasıl yorum yapacakları ve bunları nasıl kabul ed�leb�l�r hale get�recekler� b�lg�s�n� kazandırıyor.
Katılımcılar b�r çalışmanın ne kadar et�k, özgün ve sürdürüleb�l�r olduğunu anlamak ve bu
konseptlerle bu çalışmaların nasıl üret�leceğ�n� öğrenmek �ç�n uygulamalı b�r atölyeye
katılacak.

İht�yac duyulan malzemeler

* İnternet bağlantısı olan b�lg�sayar veya tablet.
* Graf�k tasarım yazılımı (örn. Adobe Photoshop, GIMP, Canva).
* D�j�tal görseller, dokular ve sanatsal unsurlardan oluşan b�r kütüphaneye er�ş�m.
* F�k�rler� bey�n fırtınası yapmak �ç�n kalem ve kağıt.

Atölye Yapısı

1.G�r�ş (10 dak�ka):

Çalıştayın amaç ve hedefler� kısaca anlatılmıştır.

Sanatçı ve küratörler�n d�j�tal sanat dünyasında üret�mler�n� ve seç�mler�n� etk�leyen et�k,
özgünlük ve sürdürüleb�l�rl�k kavramları konusunda farkındalık gel�şt�rmeler�, terc�hler�   ve
üret�mler� konusunda b�l�nçl� hareket etmeler� �ç�n neler yapab�lecekler� kısaca anlatılıyor.

B.4. Uygulanan Yöntem (2,5 saat)
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2. İlham Seansı (20 dak�ka):

D�j�tal b�r eser�n gerçek olup olmadığını bel�rlemek �ç�n blockcha�n g�b� yen� nes�l sert�f�kasyon
teknoloj�ler�ne b�r örnek ver�n. Katılımcılarla et�k ve sürdürüleb�l�rl�ğ�n neden bu teknoloj�ler�n
kullanımından kaynaklanan öneml� konular olduğunu ve bu kavramların nasıl ele alınab�leceğ�n�
tartışın. Katılımcıları blockcha�n ve yapay zeka g�b� teknoloj�ler�n fırsat ve dezavantajları
konusunda b�lg�lend�r�n. Blockcha�n üzer�nde yakın zamanda gerçekleşen b�r d�j�tal sanat
projes�ne örnek ver�n.

C. Bey�n fırtınası (15 dak�ka):

Daha sonra sürdürüleb�l�rl�k, özgünlük ve et�k g�b� kavramlar kaldırıldığında sanatın nasıl
görüneceğ� konusunda katılımcılarla bey�n fırtınası yapın. Eğer özgünlük olmasaydı sanatı ve
sanatçıları b�rb�r�nden ayıran şey ne olurdu? D�j�tal sanatta sürdürüleb�l�rl�k kavramını ortadan
kaldırdığımızda yen� dünyadak� yer� ne olacak?

D. D�j�tal Sanat �ç�n Yapay Zeka ve Blockcha�n Teknoloj�ler�ne G�r�ş Eğ�t�m� (15 dak�ka):

D�j�tal sanat alanında doğru ve b�l�nçl� eser üret�m� ve seç�m� �ç�n sanatçı ve küratörler�n temel
blockcha�n teknoloj�ler�ne aş�na olmaları gerekmekted�r. Bu teknoloj�n�n ne olduğu, bu teknoloj�
altyapısını kullanarak çalışan web s�teler� ve uygulamalar hakkında kısa b�r b�lg� ver�lecekt�r.
Ayrıca bu sanat eserler�n�n yapay zeka �le nasıl üret�leb�leceğ�ne da�r kısa b�lg�ler ver�lecek.

B.4. Uygulanan Yöntem (2,5 saat)
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e. Uygulamalı Oluşturma (60 dak�ka):

Katılımcılar 4 gruba ayrılacak ve 3 farklı eser üretecekler. Bu çalışmalarda et�k, özgünlük,
sürdürüleb�l�rl�k g�b� kavramlara d�kkat etmek onlara bırakılacaktır. Bunu yapmak �steyenler
sadece d�j�tal et�ğe önem verecek, sürdürüleb�l�rl�ğe önem vermeyecek veya özgün
olamayacaktır. Daha sonra gruplar ürett�kler� çeş�tl� d�j�tal eserler� d�ğer gruplara sunacak ve
bu 3 kavram hakkında çeş�tl� b�lg�ler vereceklerd�r.

F. Akran Değerlend�rmes� ve Tartışma (20 dak�ka):

Her grubun çalışmalarını d�ğer gruplara sunmasının ardından katılımcılar hang� eserler�n et�k,
sürdürüleb�l�rl�k ve özgünlük kavramlarına uygun üret�ld�ğ�n� ve küratör olarak hang�ler�n� terc�h
edecekler�n� tartışacak. Bu tartışmanın ardından yapımcı gruplar çalışmalarında hang�
kavramların öneml� olduğunu, hang�ler�n�n olmadığını açıklayacak ve b�r sonrak� grup onların
yer�n� alacak.

G. Düşünme ve Kapanış (10 dak�ka):

Katılımcılar 6 farklı gruba ayrılır. Her katılımcı çalıştaya �l�şk�n deney�mler�n� ve duygularını
d�ğer katılımcılarla paylaşır.

Her katılımcı, atölye önces� ve sonrasında et�k, sürdürüleb�l�rl�k ve özgünlük kavramlarına �l�şk�n
düşünceler�n�, değ�şen düşünce ve b�lg�ler�n� d�ğer katılımcılarla paylaşır. Ver�len b�lg�ler
doğrultusunda eğ�tmen/moderatör katılımcılara düşünceler�n� der�nleşt�rmeler� �ç�n çeş�tl�
kaynaklar öner�r ve çalıştayı b�t�r�r.

B.4. Uygulanan Yöntem (2,5 saat)
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H. Öğrenme Çıktıları:

* Et�k, sürdürüleb�l�rl�k ve özgünlük kavramlarını öğrenmek ve 3 kavramın d�j�tal dünyadak�
karşılıkları hakkında karşılaştırmalı b�lg� vermek ve öğrenmek * Bu çalışmaların paylaşılacağı
ortamları öğrenmek ve nelere d�kkat ed�lmes� gerekt�ğ� konusunda farkındalık gel�şt�rmek bu
ortamlarda * Yapay zeka ve blockcha�n teknoloj�ler� hakkında farkındalık yaratmak, bu teknoloj�
altyapısıyla üret�len eserler�n seç�m�nde b�l�nçl� olmak ve farkındalık kazanmak * Sanatçı ve
küratörlere sanat eserler�n�n üret�m� ve seç�m�nde doğru seç�mler�n nasıl yapılacağı konusunda
b�lg� ed�nmen�n sağlanması * B�reysel ve grup çalışmaları �le katılımcıların akran öğrenmes�n�
sağlamak * D�j�tal sanat üzer�ne bey�n fırtınası yaparak katılımcıların eleşt�rel düşünmeler�n� ve
farklı bakış açıları gel�şt�rmeler�n� sağlamak * Teknoloj�ye, yaratıcılığa bütünsel b�r bakış açısı
gel�şt�rerek, gel�şen d�j�tal sanat ortamında katılımcıların b�l�nçl� seç�mler�n� güçlend�rmek,
özgünlük, et�k ve sürdürüleb�l�rl�k

B.5. Değerlend�rme (0,5 saat)

Katılımcılara öncel�kle çalıştay �ç�n özel olarak hazırlanmış, d�j�tal ortamda yazılmış b�r
değerlend�rme formu gönder�lecekt�r. Bu formda atölye önces� ve sonrasında öğrend�kler�n�,
katılımcıların akt�f katılımını, eğ�tmen�, atölye alanını değerlend�rmeler� ve d�lerlerse not
yazmaları �stenecekt�r. Bu yazılı değerlend�rmen�n ardından katılımcılar b�r da�re etrafında
toplanarak çalıştaya özel 3 kel�meyle sözlü değerlend�rme yaparlar. 

B.4. Uygulanan Yöntem (2,5 saat)
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NFT Devr�m�n�n Et�k Zorlukları

B.6. Öğren�m Kütüphanes�

NFT'ler�n Et�k Sonuçları:
Mülk�yet, Sürdürüleb�l�rl�k ve D�j�tal Haklar

V�deolara er�şmek �ç�n başlıklara veya res�mlere tıklayın.
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B.6. Öğren�m Kütüphanes�
V�deolara er�şmek �ç�n başlıklara veya res�mlere tıklayın.

NFT'ler ve Ahlak: D�j�tal Sah�pl�ğ�n
Et�ğ�n� Tartışın

Yol Ayrımında D�j�tal Sanat: Yaratıcılığın,
Sah�plenmen�n ve Yen�l�ğ�n Et�k Ortamını

Keşfetmek

Değ�şt�r�lemez Tokenların Yasal ve
Pol�t�ka Sonuçlarını Keşfetmek
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C. Modül 3: Sanatsal Etk�leş�m ve Sıradanlaştırma
C.1. Kursa Genel Bakış

Amaç:
D�j�tal sanatçıları yetk�n h�kaye
anlatıcılarına, topluluk oluşturuculara ve
f�nansal sürücülere dönüştürmey�,
b�reysel projeler�n ötes�ne geçen
sürdürüleb�l�r b�r d�j�tal sanat
ekos�stem�ne katkıda bulunmayı ve b�r
bütün olarak d�j�tal sanat ortamının uzun
ömürlülüğünü ve gel�ş�m�n� sağlamayı
amaçlıyor.

İht�yac duyulan malzemeler:
İnternet bağlantısı olan b�lg�sayar
veya tablet.
Graf�k tasarım yazılımı (örn. Adobe
Photoshop, GIMP, Canva).
D�j�tal görüntüler, dokular ve
sanatsal öğelerden oluşan b�r
k�taplığa er�ş�m.
F�k�rler� bey�n fırtınası yapmak �ç�n
kalem ve kağıt.

Süre: 8 saat

Kapsanan Alanlar:
İy� b�r h�kaye anlatıcısı ve topluluk
yönet�c�s� olmak �ç�n gereken
n�tel�kler� tartışın
D�j�tal b�r sanatçının, çalışmalarını
daha �y� tanıtmak �ç�n yetk�n b�r
h�kaye anlatıcısı olmasının önem�
F�nansal sürdürüleb�l�rl�ğ�n
sanatçılar açısından önem� ve bu
sürdürüleb�l�rl�ğ�n nasıl
sağlanacağına �l�şk�n yöntemler�n
gel�şt�r�lmes�
Sürdürüleb�l�r b�r d�j�tal sanat
ekos�stem� oluşturmak �ç�n
gerekenler

Becer� Odaklı:
İy� b�r h�kaye anlatıcının tekn�k b�lg�
ve becer�ler�
Topluluk �ç�nde �şb�rl�ğ� ve �let�ş�m
F�nansal modeller�n anal�z ed�lmes�
Yaratıcı düşünme ve �y� h�kaye
anlatımı
Hem anlatıcının hem de h�kayen�n
kolekt�f gücünün k�l�d�n� açmak.
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C.1. Kursa Genel Bakış

Öğrenme Çıktıları:

Bu modülün sonunda katılımcılar:

Sanatçıların h�kaye anlatma becer�ler�n� gel�şt�rme, �şb�rl�ğ� �ç�n canlı çevr�m�ç�
topluluklar oluşturma ve sanatçıların mal� destek almasını sağlama konusunda
farkındalık yaratmak
İy� b�r h�kaye anlatıcının ve topluluk oluşturucunun özell�kler�ne aş�na olun
Çalışmalarının daha gen�ş b�r k�tle tarafından duyulmasını sağlayacak b�r h�kaye ve
topluluğu nasıl oluşturacağınızı öğren�n
B�reysel ve grup çalışmaları yoluyla katılımcıların akran öğrenmes�n� sağlamak
Katılımcıların d�j�tal sanat üzer�ne bey�n fırtınası yaparak eleşt�rel düşünmeler�n� ve
farklı bakış açıları gel�şt�rmeler�n� sağlamak
B�reysel projeler�n ötes�ne geçen ve b�r bütün olarak d�j�tal sanat ortamının uzun
ömürlülüğünü ve gel�ş�m�n� sağlayan sürdürüleb�l�r b�r d�j�tal sanat ekos�stem�ne
katkıda bulunun.
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    H�kaye anlatıcılığının kısa b�r tar�h� ve d�j�tal sanatçılar �ç�n neden öneml� olduğu.

Tar�hsel olarak, mağara adamının yarattığı mağara res�mler� ve duvar �şaretler�nden Mısır mezar
yazıtlarına, bunların parşömenler�ne, esk� tezh�pl� el yazmalarına, �lk uygarlıkların k�l heykeller�ne,
res�ml� mera gravürler�ne ve daha fazlasına kadar, �nsan görüntülerden ve sanattan anlam
yaratmaya çalışmıştır. Günümüz sanatçıları, görsel öykü anlatım tekn�kler�n� çağdaş zamanların
yen� ortamlarına uyarlayarak, sürekl� gel�şen teknoloj� alanından en �y� şek�lde yararlanarak,
toplumsal değ�ş�mler hakkında yorum yaparak, her zaman yaptığımız şey� yapmak �ç�n soyut
düşüncey� ben�mseyerek, yan� öykü anlatmakla yet�nd�ler. Tek b�r sanat eser�n�n sınırları �ç�nde b�r
h�kaye anlatmak, d�j�tal sanat çağında g�derek daha büyüley�c� hale gel�yor.

Örneğ�n, ş�md� Rembrandt'ın Dr. N�cholaes Tulp'un Anatom� Ders�'ne, Harsh�t Agrawal'ın Dr
Algor�thm Anatomy Lessons, 2018'�n yanına bakarsak. Agrawal'ın yapay zeka tarafından üret�len
çalışmasındak� görsel anlatım, ona verd�ğ�m�z bağlam ve algı aracılığıyla tutarlı b�r anlam taşıyor.
Rembrandt dönem�n�n teknoloj�k gel�ş�m�ne duyulan güvens�zl�ğe paralel olarak, mak�ne yapımı
sanatsal becer�lere duyulan güvens�zl�ğ� araştırıyor.

 Topluluk ned�r, neden öneml�d�r, nasıl ve nerede oluşur, topluluk oluşturucuların n�tel�kler�
nelerd�r?

D�j�tal topluluk, ortak b�r �lg�, amaç veya k�ml�kle b�rb�r�ne bağlanan, öncel�kle çevr�m�ç� platformlar
veya merkezler aracılığıyla etk�leş�mde bulunan ve �l�şk�ler kuran b�r grup b�reyd�r. Bu platformlar
özel forumlardan, merkezlerden ve sosyal medya gruplarından D�scord sunucularına ve Telegram
kanallarına kadar değ�şeb�l�r. Bu b�reyler� b�rb�r�ne bağlayan şey, f�z�ksel mesafen�n ve coğraf�
sınırların ötes�ne geçerek d�j�tal alanda a�d�yet duygusunu ve ortak deney�m� teşv�k ed�yor.

F�nansal modeller, NFT mağazaları, f�nansal sürdürüleb�l�rl�k g�b� konularda b�lg�ler ver�l�yor.

Konuyla �lg�l� daha fazla b�lg� şu adreste bulunab�l�r: C.3. V�deo Tabanlı Öğrenme ve C.6. Öğrenme
Kütüphanes�.

C.2. Teor�k Altyapı (1 saat)
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Bu bölümde s�z� öncek� oturumlarda atılan teor�k temel� tamamlayan, zeng�nleşt�r�c� b�r görsel-
�ş�tsel kaynağı �ncelemeye davet ed�yoruz. Üç ayrı v�deodan oluşan özenle seç�lm�ş b�r seçk�yle
s�ze sanat ve teknoloj�n�n kes�ş�m�ne �l�şk�n gerçek dünyaya da�r �çgörüler, farklı bakış açıları ve
prat�k uygulamalar sunmayı amaçlıyoruz. İçer�ğe er�şmek �ç�n �sm�n üzer�ne tıklayın. Bu
modüldek� v�deo konuları ve �çer�kler� aşağıdak� g�b�d�r:

D�j�tal Sanatçılar �ç�n F�nansman ve H�beler: Fırsatlar ve Zorluklar:

H�be ve f�nansal fırsatları güvence altına almada karşılaştıkları zorlukları ele alırken, d�j�tal
sanatçılar �ç�n f�nansman er�ş�leb�l�rl�ğ�n� ve desteğ� nasıl artırab�l�r�z?

G�tt�kçe d�j�talleşen çağda sanatçılar, teknoloj� aracılığıyla yaratıcılığın sınırlarını zorluyor
ancak f�nansal destek bulmak karmaşık b�r yolculuk olab�l�yor. Bu etk�nl�kte, d�j�tal sanatçıların
fon ararken karşılaştıkları çeş�tl� fırsatlara ve zorluklara ışık tutacak, aynı zamanda sürekl�
gel�şen h�be ve f�nansal destek ortamında yön bulma stratej�ler�n� araştıracak Başak Sönmez
Beyazyürek'� ağırlıyoruz.

C.3. V�deo Tabanlı Öğrenme (4 saat)

D�j�tal Sanatçılar �ç�n
F�nansman ve H�beler:
Fırsatlar ve Zorluklar

(İçer�ğe er�şmek �ç�n yukarıya
veya resme tıklayın)
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D�j�tal Sanatta H�kaye Anlatımı: Görünürlük �ç�n İlg� Çek�c� Anlatılar Hazırlamak:

D�j�tal sanat etrafında �lg� çek�c� anlatılar oluşturmak �ç�n h�kaye anlatma tekn�kler�n� nasıl
kullanab�l�r�z? 
Bu etk�nl�kte, �lham ver�c� konuk konuşmacılarımızın sanat eserler� aracılığıyla masalları nasıl
ustalıkla ördükler�n� keşfederken görsel anlatılar dünyasına dalacağız. Görsel h�kaye
anlatımının temel �lkeler�nden kavramları büyüley�c� anlatılara dönüştürmen�n karmaşık
sürec�ne kadar bu etk�nl�k sanatçılara, meraklılara ve h�kaye anlatıcılarına �lham vermek ve
onları aydınlatmak �ç�n tasarlandı. H�kayeler� konuklarımızın d�j�tal tuvaller�ne taşıyan,
�zley�c�ler üzer�nde kalıcı b�r �zlen�m bırakan ve sanatsal h�kaye anlatımının gücüyle duyguları
harekete geç�ren araçları, tekn�kler� ve �çgörüler� keşfederken b�ze katılın.

D�j�tal Sanatta H�kaye Anlatımı: Görünürlük �ç�n
İlg� Çek�c� Anlatılar Hazırlamak

(İçer�ğe er�şmek �ç�n yukarıya veya resme tıklayın)
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D�j�tal Sanat Alanında Topluluklar Oluşturmak ve İzley�c�ler� İlg�lend�rmek

Sanatçıları, �zley�c�ler� ve meraklıları yen�l�kç� ve etk�l� yollarla b�rb�r�ne bağlamak �ç�n canlı
toplulukları nasıl teşv�k edeb�l�r ve d�j�tal sanat alanında anlamlı etk�leş�mler yaratab�l�r�z?

Bu düşündürücü panel tartışmasında saygın uzmanlar ve uygulayıcılar, d�j�tal sanatın gel�şen
ortamına da�r �çgörüler�n� paylaşacak, canlı çevr�m�ç� toplulukları teşv�k etmek, buradak�
zorlukların üstes�nden gelmek ve en son yaklaşımlarla �zley�c�ler� büyülemek �ç�n yen�l�kç�
stratej�ler keşfedecekler. NFT'lerden sanal serg�lere kadar, d�j�tal sanat dünyasının b�rb�r�ne
bağlı d�j�tal çağda nasıl büyüyüp gel�şt�ğ�ne da�r kapsamlı b�r anlayış ed�n�n.

D�j�tal Sanat Alanında Topluluklar Oluşturmak ve İzley�c�ler� İlg�lend�rmek

(İçer�ğe er�şmek �ç�n yukarıya veya resme tıklayın)
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Atölye Başlığı

Sanatlarıyla �lg�l� h�kayeler anlatan sanatçılar

Genel Bakış

Katılımcılar çeş�tl� d�j�tal eserler üretmek �ç�n gruplar hal�nde çalışacaklar. Her grup çalışmaları
hakkında b�r h�kaye yazacak, çalışmalarının h�kayes�n�n yayılmasına yardımcı olacak b�r
topluluk oluşturacak ve çalışmalarından nasıl para kazanmayı planladıklarını yazacak. Bu,
d�j�tal sanatçıları yetk�n h�kaye anlatıcılarına, topluluk oluşturuculara ve mal� görevl�lere
dönüştürme konusunda farkındalığı artıracaktır.

İht�yac duyulan malzemeler

* İnternet bağlantısı olan b�lg�sayar veya tablet.
* Graf�k tasarım yazılımı (örn. Adobe Photoshop, GIMP, Canva).
* D�j�tal görseller, dokular ve sanatsal unsurlardan oluşan b�r kütüphaneye er�ş�m.
* F�k�rler� bey�n fırtınası yapmak �ç�n kalem ve kağıt.

Atölye Yapısı

    A. G�r�ş (10 dak�ka):

Çalıştayın amaç ve hedefler� kısaca anlatılmıştır.

Bu atölye, d�j�tal sanatçıları yetk�n h�kaye anlatıcılarına, topluluk oluşturuculara ve f�nansal
sürücülere dönüştürmey�, b�reysel projeler�n ötes�ne geçen sürdürüleb�l�r b�r d�j�tal sanat
ekos�stem�ne katkıda bulunmayı ve b�r bütün olarak d�j�tal sanat ortamının uzun ömürlülüğünü
ve gel�ş�m�n� sağlamayı amaçlıyor.

Teor�k kısımda ver�len b�lg�ler hızla üzer�nden geç�lerek çalıştayda d�kkat ed�lmes� gereken
noktalar katılımcılara detaylı b�r şek�lde aktarılıyor.

C.4. Uygulanan Yöntem (2,5 saat)
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    B. İlham Oturumu (20 dak�ka):

H�kaye anlatımında h�kayen�n gücünü vurgulayan noktaları ver�n�z ve 2 farklı h�kaye örneğ�
ver�n�z. Bu h�kayelerde h�kaye kadar anlatıcının da önem�n� vurgulamak �ç�n 2 farklı anlatıcı
prof�l� seç�n. H�kâye ne kadar �y� olursa olsun, anlatıcı h�kâyen�n çarpıcı yönler�n� ben�msemez ve
vurgulamazsa etk�l� b�r h�kâye anlatımı olmayab�l�r. Hem h�kayen�n hem de anlatıcının önem�n�
vurgulayın ve katılımcıların örneklerden �lham almasını sağlayın. İy� b�r h�kaye anlatıcının �y� b�r
topluluk oluşturucu ve mal� açıdan güçlü b�r karar ver�c� olmak �ç�n hang� adımları atması
gerekt�ğ�ne da�r b�lg� vererek gerçek hayattan h�kayelerden örnekler ver�n.

    C. Bey�n fırtınası (15 dak�ka):

Daha sonra �lham ver�c� örneklere dayanarak katılımcılardan �y� b�r h�kaye anlatıcının temel
n�tel�kler� hakkında bey�n fırtınası yapmalarını �stey�n. Pek� �y� b�r topluluk oluşturucu �y� b�r
h�kaye anlatıcısı mıdır? B�r d�j�tal sanatçının �y� b�r h�kaye anlatıcısı veya topluluk oluşturucu
olması gerek�r m�? Madd� kaynaklara er�ş�m �ç�n sanatını yapıyor mu?

    D. D�j�tal Sanat �ç�n Yapay Zeka ve Blockcha�n Teknoloj�ler�ne G�r�ş Eğ�t�m�
    (15 dak�ka):

Konuyu genel olarak özetlemek adına �y� b�r h�kâye anlatıcısının temel özell�kler� katılımcılara
aktarılmıştır. D�j�tal sanat tarafında bu özell�klerden hang�s�n�n daha baskın olduğu hakkında
b�lg� ver�lmekted�r. Topluluk oluşturmak �ç�n gereken adımlara �l�şk�n b�r yol har�tası ç�z�l�r. Bu
yol har�tasında fırsatlar ve dezavantajlar hakkında b�lg� ver�lmekted�r. Tüm bunlar
sağlandığında f�nansal tarafta sürdürüleb�l�r b�r yapının nasıl oluşturulab�leceğ�ne da�r farklı
yöntemler�n anlatıldığı kısa b�r eğ�t�m ve kapanış oturumu gerçekleşt�r�l�r.

C.4. Uygulanan Yöntem (2,5 saat)

Erasmus+ / Avrupa Dayanışma Programı kapsamında Avrupa Kom�syonu
tarafından desteklenmekted�r. Burada yer alan �çer�k yazarın görüşler�n�
yansıtmaktadır ve bu görüşlerden Avrupa Kom�syonu ve Türk�ye Ulusal Ajansı
sorumlu tutulamaz.



4. EĞİTİM MODÜLLERİ

    e. Uygulamalı Oluşturma (60 dak�ka):

Katılımcılar 4 gruba ayrılacak ve kend� seçt�kler� tarzda b�r d�j�tal çalışma üretecekler. Sunum
eşl�ğ�nde bu eserler�n h�kayeler�n� oluşturacaklar. Eser�n h�kâyes�n� nasıl anlatacakları
tamamen katılımcılara bırakılmıştır. Ayrıca çalışmalarını ve kend�ler�n� destekleyecek b�r
topluluk oluşturacaklar. Kend� topluluklarına verecekler� �s�mler, onlara ulaşacakları kanallar,
�let�ş�m kurmak �ç�n kullanacakları mesajlar g�b� b�rçok kr�tere göre b�r yol har�tası ç�zecekler.
Bu yol har�tasında 100 k�ş�l�k b�r topluluğa ulaşma planı yer alacak. Daha sonra nasıl b�r f�nansal
model ben�mseyecekler� konusunda f�k�rler�n� verecekler.

    F. Akran Değerlend�rmes� ve Tartışma (20 dak�ka):

Her grup kend� h�kâyes�n� d�ğer gruplara sunduktan sonra katılımcılar sunumlar hakkında
yorum yapacaklardır. Hang� h�kayeler�n etk�l�, hang�ler�n�n olmadığı, h�kayen�n ve anlatıcının
güçlü ve zayıf yönler�, oluşturdukları toplulukların gerçeğe yakınlığı ve kurdukları f�nansal
model hakkında tartışacak ve yapıcı öner�lerde bulunacaklar.

    G. Düşünme ve Kapanış (10 dak�ka):

Katılımcılar 6 farklı gruba ayrılır. Her katılımcı çalıştaya �l�şk�n deney�mler�n� ve duygularını
d�ğer katılımcılarla paylaşır.

Her katılımcı h�kaye anlatımı, topluluk oluşturma ve f�nansal modeller hakkındak� düşünceler�n�
ve b�lg�ler�n� d�ğer katılımcılarla paylaşır. Ver�len b�lg�ler doğrultusunda eğ�tmen/moderatör
katılımcılara düşünceler�n� der�nleşt�rmeler� �ç�n çeş�tl� kaynaklar öner�r ve çalıştayı b�t�r�r.

C.4. Uygulanan Yöntem (2,5 saat)
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    H. Öğrenme Çıktıları:

Sanatçıların h�kaye anlatma becer�ler�n� gel�şt�rme, �şb�rl�ğ� �ç�n canlı çevr�m�ç� topluluklar
oluşturma ve sanatçıların mal� destek almasını sağlama konusunda farkındalık yaratmak
 İy� b�r h�kaye anlatıcının ve topluluk oluşturucunun özell�kler�ne �l�şk�n b�lg�
 Çalışmalarının daha gen�ş b�r k�tle tarafından duyulab�lmes� �ç�n nasıl b�r h�kaye ve topluluk
oluşturulacağını öğren�n
 B�reysel ve grup çalışmaları �le katılımcılarda akran öğrenmen�n sağlanması
 Katılımcıların d�j�tal sanat üzer�ne bey�n fırtınası yaparak eleşt�rel düşünmeler�n� ve farklı
bakış açıları gel�şt�rmeler�n� sağlamak
 B�reysel projeler�n ötes�ne geçen ve b�r bütün olarak d�j�tal sanat ortamının uzun
ömürlülüğünü ve gel�ş�m�n� sağlayan sürdürüleb�l�r b�r d�j�tal sanat ekos�stem�ne katkıda
bulunmak

C.5. Değerlend�rme (0,5 saat)

Katılımcılara öncel�kle çalıştay �ç�n özel olarak hazırlanmış, d�j�tal ortamda yazılmış b�r
değerlend�rme formu gönder�lecekt�r. Bu formda atölye önces� ve sonrasında öğrend�kler�n�,
katılımcıların akt�f katılımını, eğ�tmen�, atölye alanını değerlend�rmeler� ve d�lerlerse not
yazmaları �stenecekt�r. Bu yazılı değerlend�rmen�n ardından katılımcılar b�r da�re etrafında
toplanarak çalıştaya özel 3 kel�mel�k sözlü değerlend�rme yaparlar.

C.4. Uygulanan Yöntem (2,5 saat)
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 İlg�l� destekley�c� �çer�ğe aşağıdan ulaşab�l�rs�n�z. 
İçer�ğe er�şmek �ç�n başlıklara veya resme tıklayın.

C.6. Öğren�m Kütüphanes�

Alternat�f ve Akt�v�st
Yen� Medya

Soyutlama Anlatıları: D�j�tal
Sanatta H�kaye Anlatımı

Yapay Zekanın Tasarım
Endüstr�s� Üzer�ndek�

Gelecektek� Etk�s�n� Anlamak
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https://books.google.com.tr/books?hl=tr&lr=&id=r-e6EAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA1943&dq=digital+art+new+media&ots=RJVhocs0Sg&sig=KGHrCxFzCSWCgBmTmFUo0rzMiCI&redir_esc=y#v=onepage&q=digital%20art%20new%20media&f=false
https://bootcamp.uxdesign.cc/understanding-the-future-impact-of-ai-on-the-design-industry-e6a428d84308
https://www.stirworld.com/think-opinions-narratives-of-abstraction-storytelling-in-digital-art
https://books.google.com.tr/books?hl=tr&lr=&id=r-e6EAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA1943&dq=digital+art+new+media&ots=RJVhocs0Sg&sig=KGHrCxFzCSWCgBmTmFUo0rzMiCI&redir_esc=y#v=onepage&q=digital%20art%20new%20media&f=false
https://books.google.com.tr/books?hl=tr&lr=&id=r-e6EAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA1943&dq=digital+art+new+media&ots=RJVhocs0Sg&sig=KGHrCxFzCSWCgBmTmFUo0rzMiCI&redir_esc=y#v=onepage&q=digital%20art%20new%20media&f=false
https://www.stirworld.com/think-opinions-narratives-of-abstraction-storytelling-in-digital-art
https://www.stirworld.com/think-opinions-narratives-of-abstraction-storytelling-in-digital-art
https://bootcamp.uxdesign.cc/understanding-the-future-impact-of-ai-on-the-design-industry-e6a428d84308
https://bootcamp.uxdesign.cc/understanding-the-future-impact-of-ai-on-the-design-industry-e6a428d84308
https://bootcamp.uxdesign.cc/understanding-the-future-impact-of-ai-on-the-design-industry-e6a428d84308
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C.6. Öğren�m Kütüphanes�

İlg�l� destekley�c� �çer�ğe aşağıdan ulaşab�l�rs�n�z.
İçer�ğe er�şmek �ç�n başlıklara veya resme tıklayın.

D�j�tal Topluluğunuzu
Büyütme Sanatı

NFT Mağazası ve NFT Sanat
Pazarını Anlamlandırmak.
NFT D�j�tal Sanat İç�n B�r

N�met m�, Yoksa B�r Lanet m�?
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https://medium.com/meeds-dao/the-art-of-growing-your-digital-community-replicating-meeds-b86fa4e9316a
https://medium.com/meeds-dao/the-art-of-growing-your-digital-community-replicating-meeds-b86fa4e9316a
https://var-mar.info/wp-content/uploads/2023/11/NFT-Art-Market_VarvaraMar.pdf
https://var-mar.info/wp-content/uploads/2023/11/NFT-Art-Market_VarvaraMar.pdf
https://var-mar.info/wp-content/uploads/2023/11/NFT-Art-Market_VarvaraMar.pdf
https://var-mar.info/wp-content/uploads/2023/11/NFT-Art-Market_VarvaraMar.pdf


Amaç:
Bu atölye çalışması, katılımcılara
yaratıcılıktan para kazanma, gel�şen
sanat endüstr�s�nde yön bulma ve sanat
topluluğu �ç�ndek� bağlantıları
güçlend�rme konusunda �lham vermey�
ve onları eğ�tmey� amaçlıyor. Amaç,
becer�ler� gel�şt�rmek, yen�l�kç�l�ğ� teşv�k
etmek ve katılımcıları uzun vadel� kar�yer
sürdürüleb�l�rl�ğ�ne yönlend�rerek onları
başarılı b�r sanatsal g�r�ş�m �ç�n enerj�k
ve donanımlı kılmaktır.

İht�yac duyulan malzemeler:
İnternet bağlantısı olan b�lg�sayar veya
tablet.
Graf�k tasarım yazılımı (örn. Adobe
Photoshop, GIMP, Canva).
D�j�tal görüntüler, dokular ve sanatsal
öğelerden oluşan b�r k�taplığa er�ş�m.
F�k�rler� bey�n fırtınası yapmak �ç�n
kalem ve kağıt.

Süre: 8 saat

Kapsanan Alanlar:
D�j�tal sanatçıların nasıl g�r�ş�mc�
olab�leceğ�ne da�r b�r yol har�tası
NFT, blockcha�n ve yapay zeka
teknoloj�ler�yle üret�len d�j�tal eserler
Temel g�r�ş�mc�l�k 101'�n sanat
g�r�ş�mc�s�ne uyarlanması 
Yaratıcılıktan para kazanmak,
gel�şen sanat endüstr�s�nde
gez�nmek ve sanat topluluğu �ç�ndek�
bağlantıları güçlend�rmek

Becer� Odaklı:
NFT, blockcha�n ve yapay zeka
teknoloj�ler�n�n kullanımı
SWOT g�b� öğrenme araçları, 
Yalın Kanvas
Startup olma yolunda yaratıcı
düşünmeEle alınan konularda
farkındalık yaratma 
G�r�ş�m 101
D�j�tal sanat topluluğu �ç�nde �şb�rl�ğ� ve
�let�ş�m.

4. EĞİTİM MODÜLLERİ

D.1. Kursa Genel Bakış

D. Modül 4: Dijital Sanatta Girişimcilik Becerileri
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Öğrenme Çıktıları:

NFT, blockcha�n, yapay zeka g�b� araçları kullanarak sanatsal tutkuyu nasıl
karlı b�r g�r�ş�me dönüştüreb�leceğ�n�z konusunda farkındalık kazanın
İşletme kurma konusunda temel b�lg� ve becer�lere sah�p olmak
G�r�ş�m, pazar, �ş planı, SWOT, g�r�ş�mc�l�k tuval� g�b� kavramları öğrenmek
D�j�tal sanat endüstr�s�nde yaratıcılıktan nasıl para kazanılacağını ve
sanatçıların f�nansal sürdürüleb�l�rl�kler�n� nasıl sağlayab�lecekler�n� öğren�n
Sanatçıların kar�yerler�n� sürdürüleb�l�r b�r şek�lde sürdüreb�lmeler� �ç�n d�j�tal
alandak� fırsatları görmeler�n� ve farkındalık yaratmalarını sağlamak
B�reysel ve grup çalışmaları yoluyla katılımcıların akran öğrenmes�n� sağlamak
Katılımcıların d�j�tal sanat üzer�ne bey�n fırtınası yaparak eleşt�rel
düşünmeler�n� ve farklı bakış açıları gel�şt�rmeler�n� sağlamak
Katılımcıları uzun vadel� kar�yer sürdürüleb�l�rl�ğ�ne yönlend�rerek başarılı b�r
sanatsal çaba �ç�n enerj� ver�n ve donatın

4. EĞİTİM MODÜLLERİ

D.1. Kursa Genel Bakış
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D.2. Teor�k Altyapı (1 saat)

*G�r�ş�mc� ned�r? D�j�tal sanat alanında nasıl g�r�ş�mc� olunur?

Çevr�m�ç� faal�yet gösteren b�r markanın veya ş�rket�n sah�b�, d�j�tal g�r�ş�mc� olarak b�l�n�r. D�j�tal
g�r�ş�mc�ler arasında podcast üreten, blog yazan, çevr�m�ç� d�j�tal ürünler satan, web s�teler�
oluşturan ve graf�k tasarım ve sanal as�stan h�zmetler� de dah�l olmak üzere b�r tür serbest
çalışma sunan k�ş�ler bulunur. D�j�tal sanatçılar da bu alandak� çalışmalarından gel�r elde
ett�kler�nde d�j�tal g�r�ş�mc� oluyorlar.

D�j�tal platform ve teknoloj�lerden yararlanan b�r markanın gel�şt�r�lmes�, kurulması ve
yaygınlaştırılması sürec�ne "d�j�tal g�r�ş�mc�l�k" adı ver�lmekted�r. D�j�tal G�r�ş�mc�l�k, yen�l�kç� �ş
modeller� ve fırsatları yaratmak �ç�n d�j�tal platformlardan ve teknoloj�lerden yararlanmayı
�çer�r.

* D�j�tal g�r�ş�mc�n�n �ht�yaç duyduğu genel becer�ler hakkında b�lg� ver�lmekted�r. Bu
becer�lere sah�p olmak �ç�n yapılması gerekenler anlatılmıştır.

1. D�j�tal Okuryazarlık
2. Yaratıcılık
3. Eleşt�rel Düşünme
4. İlet�ş�m
5. Öz yönet�m

* NFT, blockcha�n, AI araçlarını kullanarak karlı b�r g�r�ş�m yaratma yolunda platformları,
kavramları tanımak, �y� uygulama örnekler�ne yakından bakmak ve d�j�tal sanatın gelecektek�
pazarını şek�llend�recek d�j�tal sanatçıların önem�n� vurgulamak.
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D.2. Teor�k Altyapı (1 saat)

Yakın zamanda yayınlanan Art Basel ve UBS Küresel Sanat P�yasası Raporu 2023'e göre,
çevr�m�ç� platformlar aracılığıyla t�caret� yapılan koleks�yon parçaları ve sanatla �lg�l� NFT'ler�n
satışı 2022'de 13,3 m�lyar ABD dolarına ulaştı. Tüm bu satışların tamamen geleneksel sanat
pazarının dışında gerçekleşmes� d�kkat çek�yor. sanat galer�ler�, bay�ler ve müzayede evler�n�n
kanalları. Ayrıca geleneksel sanat p�yasasında kayded�len 67,8 m�lyar dolarlık satışın yüzde
19,6'sını da oluşturdular. NFT'ler son �k� yılda büyük değer kaybı yaşasa da şu anda yapay zeka
üret�m�nde artış görülüyor. Gelecekte pazarın şek�llenmes� �ç�n d�j�tal sanatçıların g�r�ş�mc�
olması şart.

Konuyla �lg�l� daha fazla b�lg� şu adreste bulunab�l�r: D.3. V�deo Tabanlı Öğrenme ve D.6.
Öğrenme Kütüphanes�.

D.3. V�deo Tabanlı Öğrenme (4 saat)

Bu bölümde s�z� öncek� oturumlarda atılan teor�k temel� tamamlayan, zeng�nleşt�r�c� b�r görsel-
�ş�tsel kaynağı �ncelemeye davet ed�yoruz. Üç ayrı v�deodan oluşan özenle seç�lm�ş b�r seçk�yle
s�ze sanat ve teknoloj�n�n kes�ş�m�ne �l�şk�n gerçek dünyaya da�r �çgörüler, farklı bakış açıları ve
prat�k uygulamalar sunmayı amaçlıyoruz. İçer�ğe er�şmek �ç�n başlığa veya resme tıklayın. 

Erasmus+ / Avrupa Dayanışma Programı kapsamında Avrupa Kom�syonu
tarafından desteklenmekted�r. Burada yer alan �çer�k yazarın görüşler�n�
yansıtmaktadır ve bu görüşlerden Avrupa Kom�syonu ve Türk�ye Ulusal Ajansı
sorumlu tutulamaz.



Bu modüldek� v�deo konuları ve �çer�kler� aşağıdak� g�b�d�r:

Sanatsal ve Yaratıcı G�r�ş�mc�l�kte Zorluklar ve Çözümler

Sanatsal ve Yaratıcı G�r�ş�mc�l�k alanındak� zorlukları nasıl aşab�l�r ve yen�l�kç� çözümler� nasıl
keşfedeb�l�r�z?

Bu �lg� çek�c� panel tartışmasında sanatsal tutkunuzu karlı b�r g�r�ş�me dönüştürmen�n sırlarını
açığa çıkaracağız. NFT'ler, Blockcha�n ve oyunun kurallarını değ�şt�ren d�ğer platformlar da
dah�l olmak üzere en son araçların ve fırsatların sunduğu sınırsız olanakları keşfetmeye
kend�n�z� hazırlayın. Yalnızca gel�r�n�z� artırmakla kalmayacak, aynı zamanda sanatsal
gel�ş�m�n�z� de güçlend�recek bu adrenal�n pompalayan yolculuğu kaçırmayın!

4. EĞİTİM MODÜLLERİ

D.3. V�deo Tabanlı Öğrenme (4 saat)

Sanatsal ve Yaratıcı G�r�ş�mc�l�kte Zorluklar ve Çözümler

(İçer�ğe er�şmek �ç�n başlığa veya resme tıklayın)
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D.4. Uygulanan Yöntem (2,5 saat)

Atölye Başlığı

D�j�tal Sanatçının Startup Yolculuğu

Genel Bakış

Katılımcılar artık g�r�ş�mc� olma yolunda b�r adım atacak. D�j�tal sanatçının nasıl g�r�ş�mc�
olab�leceğ�n�, g�r�ş�mc� olmak �ç�n b�l�nmes� gereken noktaların neler olduğunu, NFT,
Blockcha�n, yapay zeka g�b� araçları kullanarak sanatsal tutkuyu nasıl karlı b�r g�r�ş�me
dönüştüreb�lecekler�n� öğrenecekler� b�r atölye sürec� yaşayacaklar. .

Atölye Yapısı

 A. G�r�ş (10 dak�ka):

Çalıştayın amaç ve hedefler� kısaca anlatılmıştır.

Bu atölye çalışması, katılımcılara yaratıcılıktan para kazanma, gel�şen sanat endüstr�s�nde yön
bulma ve sanat topluluğu �ç�ndek� bağlantıları güçlend�rme konusunda �lham vermey� ve onları
eğ�tmey� amaçlıyor. Amaç, becer�ler� gel�şt�rmek, yen�l�kç�l�ğ� teşv�k etmek ve katılımcıları uzun
vadel� kar�yer sürdürüleb�l�rl�ğ�ne yönlend�rerek onları başarılı b�r sanatsal g�r�ş�m �ç�n enerj�k ve
donanımlı kılmaktır.

Teor�k kısımda ver�len b�lg�ler hızla üzer�nden geç�lerek çalıştayda d�kkat ed�lmes� gereken
noktalar katılımcılara detaylı b�r şek�lde aktarılıyor.
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D.4. Uygulanan Yöntem (2,5 saat)

    B. İlham Oturumu (20 dak�ka):

D�j�tal sanat alanında �y� b�r NFT koleks�yonu oluşturup bundan kar elde eden d�j�tal
sanatçılardan örnekler ver�n. Ver�len örneklerde d�j�tal sanatçıların geçm�ş�nden, g�r�ş�mc�l�k
süreçler�nden ve üret�m aşamalarından da bahsed�n. Günümüzde daha sürdürüleb�l�r ve popüler
hale gelen yapay zeka �le üret�m yapan sanatçılardan örnekler ver�n�z. Yapay zekanın bu
sanatçıları nasıl para kazanab�len g�r�ş�mc�lere dönüştürdüğünden de bahsed�n.

    C. Bey�n fırtınası (15 dak�ka):

Daha sonra katılımcılara NFT'n�n günümüzde neden popülerl�ğ�n� kaybett�ğ�n� sorarak bey�n
fırtınası yapın. Yapay zekanın g�derek daha popüler hale gelmes�n�n nedenler�n� tartışın.
Sanatsal tutkuyu karlı b�r g�r�ş�me dönüştürmek o tutkuyu ortadan kaldırır mı? B�r sanatçının
sürdürüleb�l�r üret�m yapab�lmes� �ç�n kâr etmes� şart mıdır?

 D. D�j�tal Sanat �ç�n Yapay Zeka ve Blockcha�n Teknoloj�ler�ne G�r�ş Eğ�t�m� (15 dak�ka):

Sanatçılara temel g�r�ş�mc�l�k becer�ler�ne �l�şk�n G�r�ş�mc�l�k 101 eğ�t�m� ver�lecek. Bu eğ�t�mde
g�r�ş�mc�l�k ned�r, g�r�ş�mc� ned�r, �ş planı nasıl oluşturulur, pazarlama faal�yetler� nasıl
yürütülür? G�r�ş�m�n�z�n güçlü yönler�n� nasıl ortaya çıkarab�l�rs�n�z? g�b� soruların yanıtları
katılımcılara kısa b�lg�lerle aktarılacak. "Katılımcıların üreteceğ� çalışmalar b�r ürün, bu ürün
üzer�nde b�r marka olacak ve bu markanın nasıl karlı b�r g�r�ş�m olab�leceğ�" konusuna
değ�n�lecek ve kısa eğ�t�m çalışması tamamlanacak.
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D.4. Uygulanan Yöntem (2,5 saat)

    e. Uygulamalı Oluşturma (60 dak�ka):

Katılımcılar 4 gruba ayrılacak ve b�r g�r�ş�m kurmaları �stenecek. Kuracakları g�r�ş�m
kapsamında; hang� eserler� üretecekler�, nasıl üretecekler�, hang� marka adı altında p�yasaya
sürecekler�, k�me, hang� platformlarda nasıl ve ne kadara satacakları, markanın h�kayes� ve
eser�n h�kayes� g�b� konuları ele alacaklar. , yarattıkları topluluğun yer� ve önem�, 1 yıl boyunca
f�nansal açıdan karlı b�r g�r�ş�me ulaşmak �ç�n yol har�taları ve �ş planı sunumu hazırlarlar. Ayrıca
g�r�ş�m�n adı, markası, logosu, sloganı, hedef k�tles� g�b� temel b�lg�ler de �stenecek.

    F. Akran Değerlend�rmes� ve Tartışma (20 dak�ka):

Her grup kend� g�r�ş�m sunumlarını d�ğer gruplara sunacak ve ardından katılımcılar sunumlar
hakkında yorum yapacaklardır. Bundan önce d�ğer 3 gruptan 1'er k�ş� ve moderatör yatırımcı
olarak grubun karşısına çıkacak ve sunumları sonucunda bu g�r�ş�me yatırım yapıp
yapmayacakları ve neden yapacakları konusunda b�lg� verecek. Bu eğlencel� tartışmanın
ardından d�ğer katılımcılar da değerlend�rmelerde bulunarak g�r�ş�m�n güçlü ve zayıf yönler�,
karlı b�r g�r�ş�me dönüşmes�n�n önündek� fırsatlar ve engeller ortaya çıkacak.

D.5. Değerlend�rme (0,5 saat)

Katılımcılara öncel�kle çalıştay �ç�n özel olarak hazırlanmış, d�j�tal ortamda yazılmış b�r
değerlend�rme formu gönder�lecekt�r. Bu formda atölye önces� ve sonrasında öğrend�kler�n�,
katılımcıların akt�f katılımını, eğ�tmen�, atölye alanını değerlend�rmeler� ve d�lerlerse not
yazmaları �stenecekt�r. Bu yazılı değerlend�rmen�n ardından katılımcılar b�r da�re etrafında
toplanarak çalıştaya özel 3 kel�mel�k sözlü değerlend�rme yaparlar. 
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B. MODÜL 2: ETİK, ÖZGÜNLÜK VE

SÜRDÜRÜLEBİLİRLİK

D.6. Öğren�m Kütüphanes�
İlg�l� destekley�c� �çer�ğe aşağıdan ulaşab�l�rs�n�z.
İçer�ğe er�şmek �ç�n başlığa veya resme tıklayın.

İlk D�j�tal Sanatçı - Harold
Cohen ve AARON'u

Sanat Hayal�n�z� Ç�z�n: Çok
Modlu Kılavuzlu Yayılımla

Çeş�tl� D�j�tal Sanat Sentez�
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D�j�tal Sanat ve Merkez�
Olmayan İşb�rl�ğ�
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D�j�tal Sanat İç�n
Geleceğ�n Pazarını

Şek�llend�rmek
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İşb�rl�kç� ve Endüstr�yel
Tasarım 

D�j�tal Sanat İş Model�

D�j�tal Sanat İş�ne
Nasıl Başlanır? 
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