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OZET

Son zamanlarda sik¢a karsilasilan, e-kitaba yonelik gelistirmelerin olmas: gereken diizeyde ol-
madigina yonelik tartismalar, e-kitabin gelecegini giindeme getirmistir. Boylece e-kitap ve e-kitabin
getirdigi dijital okuma deneyimine yonelik yararly bir tartisma ortam dogmustur. E-kitap gelis-
tirmeleri sonucunda ortaya ¢ikan hibrit kitap, etkilesimli dijital anlat: gibi yeni bigcimlerin, sos-
yal okuma deneyimine yonelik deneysel yaklasimlarin okurun okuma aliskanliklar: iizerindeki
etkilerini kapsar. Tasarimcilarin da icerisinde bulundugu yayincilik sektoriindeki aktorlerin bu

aliskanliklar iizerine egilmesi ve kendine pay ¢ikarmasi gerekir.

Bu gerceveden yola ¢ikarak makalede, yeni nesil dijital bicimlerin getirdigi dijital okuma dene-
yimi ve bu deneyimi tasarlayan baslica aktor olan tasarimcinin roliine deginilmis, dijital yayincilik
alaminda arastirma ve uygulama icin gerekli sektorel ve akademik arastirmalarin, yenilesime agik

anlayisin ve bilgi alisverisinin gerekliligine vurgu yapilmastir.
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ABSTRACT

Discussions that the recent developments in the e-book are not at the necessary level brings
the future of e-book on the agenda. Thus, a useful discussion environment has emerged for the
e-book and digital reading experience of e-book. The hybrid book, interactive digital narrative, and
experimental approaches to the social reading experience that emerged as the results of e-book de-
velopments have an impact on reading habits. It is necessary for the actors in the publishing sector,

including the designers, to focus on these habits and give a credit to themselves.

Holding this approach in this paper, digital reading experience that emerges from the next ge-
neration of digital formats and the role of the designer who is the main actor in designing this
experience are explained, and the necessity of sectoral and academic research, open innovation and

information exchange for research and application in the field of digital publishing are emphasized.
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1. GIRIS

Ingiltere merkezli Hachette Yaymevinin bagkani Arnaud Nourry bir réportajinda,
e-kitaplarin elektronik olmasinin disinda baski ile ayni sey oldugunu ve higbir yaraticilik, gelis-
me gostermedigini soyleyip, e-kitaplar1 aptal bir iiriin olarak degerlendirmistir (Flood, 2018).
Bu yaziya cevap, Erin Kelly'nin The Guardianda yayimlanan yazisi ile gelmis; Kelly, Kindle'n
Whispersync 6zelligi ile okuyucunun kolaylikla bir kitabi1 okuma ya da dinleme segenekleri
arasindan birini se¢ebildigini sdyleyerek bunlarin okuma deneyimine yonelik gelistirmeler olup
olmadigini sormustur (Kelly, 2018). Ayrica herhangi bir okuma sisteminde (reading system,
RS), metni biiyiitebilmeyi sessiz bir devrim olarak nitelendirirken grafik, ses ya da animasyon
varsa, onun artik bir kitap degil; bir bilgisayar oyunu ya da bir film oldugunu belirtmektedir.
Benzer olarak tiiketici aragtirma firmasi Portigal Danismanlik’tan Steve Portigal de, okuma
davranislarimizi degistirdigini vurguladigi iPad’in yenilik¢i ve dijital oldugunu ancak bir kitap
olmadigini belirtir (Kostick, 2011, s. 137). Ilk okuyusta sert bir elestiri gibi gozitkmesine rag-
men, réportajinin 6ziinde Nourry, yaymncilik sektoriine bir 6z elestiri getirerek dijital okuma
deneyimine yonelik gelistirmelerin olmasi gereken diizeyde olmadigini belirtir. Craig Mod ise,
e-kitabin neden gelismeyi biraktigin1 sorgulayarak Amazon gibi endiistri devlerinin e-kitabin
gelistirilmesinde ¢ok fazla ilerleme kaydedemedigini belirtir (Mod, 2015). Tim bu goriisler,

e-kitabin mevcut durumu hakkinda bilgi vermektedir.

Genelde yurt diginda karsilasilan bu tiir tartismalar, dijital yaymciligin olgunlasmasi bagla-
minda konuyu dogru bir yoriingeye sokma ihtimali tasidigindan 6nemlidir. E-kitap ve tiirev-
lerine odaklanan dijital yayincilik alan1 birbirini etkileyen teknik konularin tam olarak ¢oziile-
medigi bir kisir dongii icerisine girmistir. Yayincilik sektoriiniin e-kitaba yonelik tutumu, fiyat
politikasi, egitime yonelik ders kitaplarinin (textbook) igerik iiretim ve uygulama zorluklari, te-
lif haklar1 gibi bazi teknik konularla birlikte sadece metin agirlikli e-kitaplarin iiretilmesi ve bu
durumun yol agtig1 e-kitabin basili kitabin dijital siirtimii oldugu algis1 gibi etmenler, e-kitabin
gelisimine engel olmaktadir. Her ne kadar EPUB3 bi¢imi okuma deneyimi agisindan farkl plat-
formlarda ayni ve bagarili sonuglar verse de, her okuma sisteminin gériintilleme (render) per-
formansinin ayni olmamasi sorunu yaymcilari etkileyen bir bagka teknik konudur. Bu 6nemli
teknik konulara ek olarak sadece metinsel bigimlendirmeye dayal1 (CSS) diiz yaz1 igeriklerin
disinda, javascipt ile gelistirilmis 6ncii tasarim dritinlerinin tretilmesine izin vermeyen kapa-
Ii ekosistemler, e-kitabin gelisimini sinirlar1 keskin hatlarla belirlenmis bir alana ¢ekmektedir.
Yalniz iOS isletim sistemine uygun ya da sadece Kindle okuma sisteminde goriintiilemeye izin
veren bir ekosistem, agik yenilesime (open innovation) uzak ve platformun izin verdigi dlciide
yenilik¢idir. Kapali ekosistemlerle ¢alisan tasarimcilar tipografi ve sayfa diizeni secenekleriyle
sinirli iretimler yapabilmesinden, 6zellikle e-kitap ekosistemlerinin kapali dogasinin tasarim-
cilar1 ve okuyuculari incitmesinden bahseden Mod, giiniimiizdeki dijital yayincilik platformla-
rinin gogunun kapali ekosistemler olmasini ve giincellenme siireglerinin uzun siirmesini eles-
tirir (Mod, 2015).



Tiim bu etmenlere, dijital yaymciligin akademiye ve tasarim egitimine konumlandirilma-
sinda ge¢ kalinmasi gibi unsurlar eklendiginde, dijital yayincilik alaninda teorinin emekleme
doéneminde kaldig1, 6rnek tasarimlar tizerinden okuma deneyimi tartismalarinin ¢okea yapil-
madig: bir ortam belirmektedir. Okuma sistemlerinin goriintiileme performansini 6lgecek test
amagl teknik e-kitaplarin iretilmesi, sadece ¢aliyma boslugunu doldurmustur. Dijital okuma
deneyimi, okurun davraniglarina odaklanarak geri bildirimlerle gelistirilen ve evrilen bir tasa-

rim siirecine girememistir.

Genelde basili kitabin tasariminda tasarimcilar, ylizyillardir siiregelen kitabin fizikselligini
kullanarak kagit tizerinden okuma aliskanligina gorsel zenginlik katmakta, kagit materyali ile
bigimsel olasiliklar1 denemektedir. Ancak i¢cinde yasadigimiz zaman dilimi, kitabin degil; ige-
rigin sagladig1 okuma pratiginin tasarlanmasini gerektirir. Bu gerekliligi Ingilterede bulunan
Hachette Yaymevinden George Walkley, 2014 yilinda okurun tek islevli e-okuyuculardan daha
yetenekli, cok iglevli cihazlara gegmesiyle, bu degisimin okuma aligkanliklarinda ne gibi bir etki-
si olacagi sorusuyla vurgulamistir (Flood, 2014). Yeni nesil dijital okuma deneyimi, bahsi gecen
kavramlardan daha genis ve kendine has 6zellikleri igeren bir pratigi kapsamaktadir. Bu deneyi-
mi tasarlayan tasarimcinin problemi, ekran ile etkilesimi artan okur tizerinde yeni davranislarin
olusturulmasini iceren genis perspektifli bir iiretim siirecini igerir. Bir dijital yaymnin okuma
deneyiminin istenilen diizeye gelebilmesi i¢in de, tasarimcinin yeteneklerini belirli bir alanda
yogunlastirmasi ve uzmanlagmasi gerekir. Ornegin 6zellikle EPUB ¢alismalari, déniisiim sii-
recindeki yayincilik sektériine yeni mesleki roller getirmis, EPUB Gelistirici (EPUB Developer)
ve EPUB Tasarimcisi (EPUB Designer) kavramlar1 kullanilmaya baglanmistir. EPUB Gelistirici
oncelikle goriintiileme genelgecerlerinin olusmasi ve yayin iceriginin okuma sistemlerinde en
iyi sekilde goriintillenmesi i¢in ¢aligmis; EPUB genelgeceri olarak tanimlanan XHTMLS5 ya-
pisinin kesinlesmesiyle birlikte EPUB tasarimcisi, genelgegere uygun metinsel bicimlendirme
(CSS ile grafik diizenleme) ile ugrasmistir. Bu mesleki tanimlara ek olarak 6ziinde deneyimi
tasarlayanlara yonelik dijital okuma deneyimi tasarimcisi (digital reading experience designer)
gibi bir kavramin gerekliligi ortaya ¢ikmustir. Kostick, e-okuyucularin getirdigi yeni islevler ve
deneyimler oldugunu belirtip okurlarin buna hazir olup olmadigini sorgular ve tasarimcilari-
nin bunlar1 okurlara géstermek zorunda oldugunu belirtir (2011, s. 138). Bunu yapacak olanlar
ise, dijital okuma deneyimi tasarimcilaridir; e-kitap bicimlerine ve okuma sistemlerine hakim
olduklarindan dolayi, ekrana yonelik deneyim gelistirici igerik iiretebilir; okur deneyimini test
ederek (user experience, UX) ilham verici tasarim prototiplerini gelistirebilir. iginde bulundu-
gumuz zaman dilimi, dijital okuma deneyimi tasarimcist i¢in “geleneksel kitap okuma deneyi-
minin sosyal (ve diger) yonlerini kopyalayarak, referanslayarak ve degistirerek dijital okuma
deneyimini gelistirmek i¢in firsatlar sunmaktadir” (Kostick, 2011, s. 137). Bu firsatlar, okuma
pratigini gerceklestirmek i¢in yardimc: teknolojileri (assistive technology, AT) kullanmak zorun-
da olan engelli okurlara erigebilirlik segeneklerini sunmay1 da kapsar. DAISY Konsorsiyumu
(Digital Accessible Information System) ve Amerikan Yayincilar Birligi (Book Endustry Gro-
up) gérme bozuklugu ve disleksi olan kisilerin de dijital okuma deneyiminden faydalanmasi

i¢cin EPUB bigiminin yeteneklerini hangi okuma sistemlerinin ne kadar oranda karsiladigini
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ol¢mek amacryla test kitaplar1 tiretmektedir. Bilhassa son donemde erisebilirlik konusu, Daisy
Konsorsiyumunun hazirladigi EPUB test uygulamasi (ACE - Accessibility Checking Tool)' ile
tekrar giindeme gelmistir. Boylelikle iiretilen EPUB3 biciminin, gérme bozuklugu ve disleksi

olan okurlara uygun tasarlanip tasarlanmadigi bu test araci ile kontrol edilebilmektedir.

Temelde e-kitap statik ve/veya dinamik bilesenlerden olusur. Statik bilesen “bir e-kitap me-
tinsel ve/veya diger igerik tiirleriyle dijital bir nesne”, dinamik bilesen ise “e-kitabi kagit esdegeri
yerine daha interaktif ve dinamik hale getiren teknolojiye bagl 6zellikler'dir (Sigarchian vd.,
2015, s. 105). Yazinin bagindaki Kelly'nin dinamik bilesenleri igeren bir kitabin aslinda artik
kitap olmadigini vurguladig1 ctimleler dogrultusunda, e-kitap kavraminin dogrudan dijitale
cevrilmis statik nesneleri barindiran bir tiire dogru kiigiileceg; ses, video, animasyon, interaktif
grafik bilesenler (widget) ve belki yakin gelecekte koku gibi birden fazla duyuya hitap eden
ogeleri barindiran tiire ise bagka bir tanimlamanin gerekecegi sdylenebilir. Bu anlamda son za-
manlarda kullanilan ve e-kitabin getirdigi yeni nesil okuma deneyimine vurgu yapan hibrit ki-
tap (hybrid book) kavramindan s6z edilebilir. Egitimciler, 6grenciler ve kitap yazarlar arasinda
etkilesimli bir 6grenme ortami gelistirmeyi amaglayan hibrit kitap, geleneksel basili kitapla-
rin ve sanal egitim ortaminin sundugu ¢oklu kullanimlarin en iyi kombinasyonunu ifade eder
(Anastasiades, 2003, s. 1). Hibrit kitabin tanimindan, daha ¢ok e-kitabin 6grenme ortamindaki
kullanimina isaret ettigi anlasilsa da; Anastasiades (2003, s. 2), Kitabin Gelecegi, Gelecegin Kitab:
adli yazisinda okurun ilgi duydugu alanlarin derinliklerine inmek amaciyla hibrit kitabin onlar1
etkilesimli bir ortama erismelerini saglayacagindan bahseder. Sigarchian vd. (2015, s. 106) ise,
hibrit kitabin fiziksel ve/veya dijital diinya ile etkilesimi kolaylastiran bir e-kitap bi¢ciminde ola-
bilecegini ya da dijital icerik kullanilarak zenginlestirilmis bir kagit kitabinin seklini alabilece-
gini varsayarak kavrami egitim ile sinirlamamayi yegler. Bu asamada e-kitabin kazanacag: olasi
yetenekler ile doniisecegi sey, EPUB ya da PDF gibi dijital bi¢imlerin gelisimi ve yetenekleri
tizerinden mi tartigilacaktir? Yoksa okurun e-kitab: giinliik hayatinda kullanimina bagl olarak
konumlandirmast {izerinden mi? ilk segenekte, sonundaki rakamlarla diizeyi vurgulanan bir
dijital bigim, konuyu teknolojinin, kodlama ve goriintiileme performansinin teknik sinirlarr igi-
ne gekebilir. Ikinci segenekte ise, okurun kendisinin, gevresinin ve e-kitap ile kurdugu iliskinin
doniigmesini, tasarimcinin dijital okuma deneyimine yonelik yeni bir konum almasini gerekti-
rebilir. Degisen unsurlar, birden fazla duyuya hitap edebileceginden okumay tetikleyecek 6r-
nek tasarimlar {izerinde durulmaly; tasarim siirecinde degisen unsurlari tekrar anlamlandirarak
yeni deneyimlere yonelinmeli ve disiplinler arasi ¢aliyma yontemiyle prototipler sunulmalidir.

Tasarimcilarin odaklanmasi gereken nokta ise, dijital okuma deneyiminin tasarimi olmalidir.

'https://inclusivepublishing.org/toolbox/accessibility-checker/



innovation

Gorsel 1. Readmill adli uygulamanin tamtimindan bir goriintii.

Dijital Okuma Deneyimi ve Tasarimi

Dijital okuma deneyimi, yalnizca yayin igeriginin gorsel tasarimini degil, ayn: zamanda bi-
¢imi ve bicimi gériintiileyen okuma sistemi ile birlikte okurun davranislarini da igine alan bir
tasarim yolculugunun tasarlanmasiny, iyilestirilmesini kapsar. Okuma sistemlerinde deneyimin
tasarlanmasi deneysel bicimlerin olusmasina yol agmus ve ¢esitli yeni 6rnekler ortaya konmus-
tur. 2011 yilinda agik ve bagimsiz bir platform olusturmak i¢in yola ¢ikan Readmill (bkz. Gorsel
1) adli uygulama, roman ve hikaye gibi metin agirlikli EPUB2 bi¢imini goriintiilemeye yonelik
yeni bir okuma deneyimi fikri ile 6ne ¢tkmustir. Bu okuma sisteminin 6zelligi, bir¢ok okurun
metinlere es zamanli yorum ekleyebilmesine, yazar1 ya da alt1 ¢izilen metni elestirebilmesine
ya da yorumlariyla katk: saglayabilmesine olanak saglayan ¢apraz platformlu sosyal bir okuma
deneyimi sunmasidir. Metnin yaninda yorumlarin yazilabilmesi ve e-kitabi okuyan herkes ta-
rafindan yapilan yorumlarin goriilebilmesi, okurlarin yapilan yorumlari takipgileriyle paylasa-
bilmeleri, bunun bildirim ile duyurulmasi okuma sistemini sosyal bir platforma doniigtiirmesi
agisindan Readmill'i diger uygulamalardan ayiran 6nemli 6zelliklerdendir. Boylece yazar, yayi-
nevi, editor ve dagitimci gibi geleneksel yayinciligin aktorlerinden bagimsiz ve agik web anla-
yisina dayali demokratik bir yapinin kurulmasini da saglamistir. Ancak 2014 yilinda, platform
kapitalizminin kurbani olmus, Dropbox’in uygulamayi satin almasinin akabinde kapatilmistir
(Hoffelder, 2014).
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Gorsel 2. Philips Hue Disney StoryLight adli uygulamanin tamtimindan bir goriintii.

Dijjital okuma deneyiminde okurun davranislar ile gelisen dinamik igerik yapisina odak-
lanan diger bir kavram ise etkilesimli dijital anlatrdir (interactive digital narrative). Koenitz,
etkilesimli dijital anlatiyr dijital ortamlarda olas1 anlatilar1 iceren, bilgisayimsal sistem olarak
uygulanan, anlatilar1 aktaran {iriinlerle somutlagan ve katilimci bir siire¢ boyunca deneyimle-
nen etkileyici anlat1 bigimi olarak tanimlar (2015, s. 91). Sigarchian vd. ise, bir tiir hibrit kitap
modeli olarak gordiigi Philips Disney StoryLight (bkz. Gorsel 2) adli etkilesimli dijital anlat1
ornegine deginir (Sigarchian vd., 2015, s. 107). Bu oldukga basit 6rnekte, ekranda yesil renkte
bir canli belirdiginde, okur etkilesimli 6rnege dokunarak ortam aydinlatmasinin yesil renkte

yanmasini saglamakta, ortam 13181 icerige uyumlu olacak sekilde degismektedir.

Random Housedan Dan Franklin, The Guardiana verdigi demecte, yer tabanli (location-
based) hikaye anlatimi, gercek ve agik oyun etkilesimi, artirilmig gerceklik ve dijital dogumlu
(born-digital) kurgularin daha fazla dikkat ¢ektigini belirterek Device 6 gibi yeni anlayiglarin
ticari olarak da bagar1 getirebildiginden bahseder (Flood, 2018). iOS igin Isvecli oyun gelistiri-
cisi Simogonun gelistirdigi metin tabanli Device 6*adl1 uygulama, bir dizi bulmaca araciligiyla
okura rehberlik etmek i¢in metin, hareketli goriintii, resim ve ses kullanarak edebiyat ile oyunu
birlestirmektedir. Okur, siirekli bir akis halinde bulunan iki boyutlu yiizey iizerinde ilerleyerek
icerikle etkilesime girmektedir. Okuru pasif halden ¢ikartarak kesfetmeye yonelten kurgusuyla
etkilesimli dijital anlatilar, okurun da tasarimcinin da rollerini, aligkanliklarini degistirmek-
tedir. Bu degisim, okuma ve izleme eylemlerinin birbirine karistig1 bir deneyim sunmaktadir.
Oyun temelli bir kurgu oldugundan uygulama, okuru i¢ine gekmekte, ona kesif yapacagi, ancak
siirlarini tasarimeinin belirledigi bir alan sunmaktadir. Tasarimei, yazarin tanimladig igerige
etkilesimli 6zellikler katarak okura yeni bir okuma deneyimi saglamakta, boylelikle icerigi akta-
ran pasif roliinden siyrilabilmektedir. Anlatiya olasi yeni boyutlar ekleyebilen tasarimci, okurun

hayal sinirlarini genisletebilmekte ve okura yazarin disinda ilham verebilmektedir.

2 https://www.youtube.com/watch?v=-VdeB9_q9nU (Erisim Tarihi: 25.3.2018)



Basili kitap ile baslayan siirecin e-kitap, hibrit kitap ve etkilesimli dijital anlat1 gibi yeni kav-
ramlari, okuma sistemlerini ve bu okuma sistemlerinin getirdigi deneyimleri ortaya ¢ikardig:
goriilmektedir. Yeni bigimlerin ortaya ¢ikmasi, yazinin basinda da deginilen e-kitabin artik ka-
bina sigmaz dinamik bir kavrama doniistiiglinti gosterir. Daly ise, bu doniisiime okur pencere-
sinden bakarak yeni hikaye anlatimi bigimlerinin, okuyucular: yeni yollar secmeye tesvik edebi-
leceginden ya da okuyucunun anlatiya derinlemesine girmesine izin verebileceginden, dikkatli
bir kesif yoluyla gizli motivasyonlar: agi8a ¢ikarabileceginden bahseder (Garrish, 2011, s. 191).
[saret ettigi hususa ek olarak Daly, bu ciimleleriyle deneyimletenin yani okuma deneyimi ta-
sarimcisinin ozelliklerini de detaylandirmis olur. Okuma deneyimi tasarimcisi, okurun bakis
acisin1 kesfetme yoluyla genisletmektedir. Yeni anlatim bi¢imlerinin basta igerik saglayiciya,
yazilimci ve tasarimei olarak deneyimleten ekibe ve okur olarak deneyimleyene olasi etkileri ola-
cagindan, yayincilik siirecinin aktérlerinin iginde oldugu disiplinlerarasi bir e-kitap tiretimi sii-
recini gerektirir. Ornegin yayinci, editdr ve deneyim tasarimcist ile birlikte ¢aligacak olan yazar,
icerigini kalin kapakli degismez bir nesnenin i¢inde kalacak sekilde degil; 151k, ses, hareket, ti¢
boyut gibi etkilesimli 6gelerle desteklenecegini diisiinerek yeni ifade arayislarina girebilir; oku-
ma, yazma ve dinleme eylemlerine segimli yer vererek eserini yazabilir. Bir eser, okur tarafindan
okunabilir, izlenebilir ve dinlenebilir nitelikte olabilir. Bu anlamda, yazinin baginda deginilen
ana fikir son derece yerindedir. Ortaya ¢ikan iiriin ve iirliniin yasatacag1 okuma deneyimi artik
somut bir nesne olarak kitap degil, soyut bir kavram olarak deneyimdir. Tasarimcinin evreni,

somut nesneleri tasarlamaktan soyut kavramlari tasarlamaya dogru evrilmektedir.

SONUC

Dijital yayin tasarimi, gorsel iletisim tasariminin alt alanlarindan biridir. igerisinde bulun-
dugumuz mobil ekran ¢aginda, arayiiz tasarimi, yonlendirme tasarimi, yayin tasarimi gibi
gorsel iletisim tasarimi alanlarinin ¢ogunda anahtar s6zciik, deneyimdir. Tasarimcilarin rol-
lerinin @iriin tasarlamanin dtesinde iiriiniin yasatacagi deneyimi tasarlamaya dogru evrildigi
goriilmektedir. Tiirkiye Elektronik Yayincilik Tasarim ve Arastirma Grubu TEYTAG, okuma
deneyimine odakl yeni bigcim tasarimlarin iizerinde ¢aligtlmasi gerekliligini vurgulamis (Uziim-
cii, 2017); e-production adindaki EPUB3 odakli bir ¢alisma grubu ise, Twitterda kullandikla-
11 ePrdctn etiketiyle duyurduklari, e-kitaplarin gelistirilmesi ve tiretilmesiyle ilgili tartigmalara
adanmug bir forum kurmuglardir (ePrdctn, tarihsiz). Gelisim gosteren teknik konularin ardin-
dan simdi odaklanilmasi gereken asil konu, dijital okuma deneyiminin tasarlanmasi ve erisebi-
lirlik segenekleri de dikkate alinarak okura sunulmasidir. Dijital okuma deneyiminden herkesin
esit oranda yararlanabilmesi i¢in yaymin gerekli erisebilirlik 6zelliklerini tasimas:1 gereklidir.
Bu amagla Uluslararas: Dijital Yayincilik Forumunun (The International Digital Publishing
Forum, IDPF) destegiyle hizmet veren EPUB Onaylama Arac1 (EPUB Validator)® ve EPUB3
Destek Sisteminden (EPUB 3 Support Grid)* yararlanilmasi, iiretilen EPUB’n teknik genelge-

gerlerinin evrensel uyumluluga sahip olmas: agisindan 6nemlidir.

* http://validator.idpf.org
* http://www.epubtest.org
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Bir disiplin olarak dijital okuma deneyimi tasarimi kavraminin tizerine akademik diizeyde
egitim ve arastirma ¢alismalarinin yapilmasi, dijital yaymncilik alaninin gelisimi icin gerekli-
dir. Bu nedenle iiniversitelerin ilgili boliimlerinde lisans ve lisansiistii diizeyde dijital yayincilik
derslerine yer verilmesi, bu derslerde e-kitap yayinciliginin altin genelgegeri olan EPUB3 gibi
hem bi¢imlerin hem de okuma sistemlerinin gelisimine katk: saglayacak olan deneysel tasarim
aragtirmalarinin yapilmasi, 6rnek modellerin tiretilmesi ile kullanici deneyiminin test edilerek

geri bildirimlerin alinmas gerekli literatiiriin olusmasinin baslica gerekliliklerindendir.
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