
1. Uvod 

Mobilno u~enje omogu}ava pristup informacijama i
materijalima za u~enje u svakom trenutku, kori{}e-
njem mobilnih ure|aja Ê1Ë. Na taj na~in, studenti
upravljaju tempom u~enja i lokacijom sa koje u~e.
Veoma zastupljena je definicija sveprisutnog u~enja:
„u~enje bilo gde u bilo kom trenutku“ Ê1ËÊ2Ë. Mobilno
u~enje je forma e-u~enja u kojoj se primenjuju be`i~-
ne tehnologije da bi se isporu~uili sadr`aji za u~enje i
obezbedila podr{ka Ê1ËÊ3Ë. Kori{}enje mobilnog ure-
|aja u kontekstu u~enja dozvoljava u~enicima da u~e
bilo gde, bilo kada Ê4ËÊ5ËÊ6Ë. Dostupnost interneta do-
zvoljava trenutnu komunikaciju sa drugim korisnici-
ma, dok GPS-funkcionalnost ~ini mogu}im pristupa-
nje sadr`aju relevantnom za cilj u~enja povezan sa od-
re|enom lokacijom korisnika. Pove}anje protoka do-
zvoljava kombinovanje razli~itih tipova medija (vi-
deo, slike, tekst i zvuk)Ê1ËÊ2ËÊ7Ë.

U oblasti u~enja stranih jezika, moderne tehnologije
omogu}avaju pristup mno{tvu dostupnih sadr`aja u
obliku knjiga, re~nika, literature na stranim jezicima,
kao i raznim multimedijalnim resursima, audio i video
fajlovima. Inovativni na~ini prezentovanja informaci-
ja i ma{toviti oblici interakcije sa korisnikom, prime-
na koncepta u~enja kroz igru pribli`avaju gradivo i
slabije motivisanim korisnicima Ê8Ë. A variety of lear-
ning activities and resources could be used to accom-
modate different learners’ characteristics Ê9ËÊ10Ë.

Predmet ovog rada je razvoj Android aplikacije koja
bi obezbedila u~enje japanskog jezika na inovativan i
interkativan na~in, kroz igru, a prvenstveno omogu}a-
vaju}i u~enje jezika u pokretu, bilo gde, bilo kada.
Aplikacija ima cilj da olak{a proces u~enja prezento-
vanjem manjih jedinica u~enja kojima se mo`e pristu-
piti u bilo kom trenutku. Istovremeno, jedan od cilje-
va je i uskla|ivanje sa specifi~nostima japanskog jezi-

ka koja se ogledaju u slo`enim pismima i nala`enje
na~ina za dodatnu motivaciju korisnika. Prime}en je i
problem kod ekvivalentnih aplikacija za u~enje jezika
koje su obi~no bile fiksirane za odre|eni jezik, pa je
postavljen zahtev za omogu}avanje vi{ejezi~nosti
aplikacije. U razvoju su iskori{}ene sve hardverske i
softverske prednosti i mogu}nosti savremenih mobil-
nih tehnologija i re{enja.

2. Mobilne aplikacije za u~enje stranih jezika

Istra`ivanja su pokazala da dobro projektovane mobil-
ne aplikacije imaju motivi{u}i uticaj na u~enike jezika i
da generalno nude dovoljno prilika za u~enje kako bi
stvarale pozitivan uticaj na proces u~enja. Dokazana je
njihova vrednost u oboga}ivanju formalnog u~enja je-
zika u {koli. Tako|e je pokazano da se obezbe|ivanjem
prilike za u~enje u neformalnom okru`enju, pove}ava
ulaganje vremena koje u~enici ula`u u u~enje Ê11Ë. Re-
{enja za u~enje stranih jezika koja primenjuju moder-
ne tehnologije mo`emo podeliti u tri grupe: desktop
aplikacije, online aplikacije, mobilne aplikacije.

Desktop re{enja se mogu posmatrati kroz manji broj
obimnih i kvalitetnih profesionalnih jezi~kih aplikaci-
ja sa jedne strane i veliki broj manjih aplikacija osmi-
{ljenih od strane entuzijasta. Ono {to je karakteristi~-
no kod obimnijih re{enja je to {to zahtevaju potpunu
posve}enost korisnika i dosta vremena za savladava-
nje jezi~kih lekcija. Online re{enja su izgra|ena na
principima umre`avanja i povezivanja korisnika. Je-
dan od interesantnih pristupa je kombinovanje sajto-
va za dru{tveno umre`avanje sa u~enjem jezika gde se
korisnici usmeravaju da poma`u jedni drugima u pro-
cesu u~enja. Generalna tendencija je i da se iskoriste i
proizvodi samih korisnika, tj. da se oni uklju~e u pro-
ces stvaranja i zatim razmene raznovrsnih jezi~kih re-
sursa. Prednost mobilnih re{enja je upravo u mobilno-
sti jer u svakom trenutku omogu}avaju lagano u~enje
ili podr{ku ozbiljnijem u~enju koje se odvija kori{}e-
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njem nekog drugog alata (u jezi~koj {koli, kori{}e-
njem regularne literature, kori{}enjem desktop apli-
kacija i sli~no). Danas, postoji trend konvergencije
svih navedenih re{enja. Desktop aplikacije se sve ~e-
{}e oslanjaju i na internet za dobavljanje jezi~kih re-
sursa i povezivanje njihovih korisnika; onlajn re{enja,
shodno trendu sme{tanja aplikacija u oblak, postaju
sposobne da zamene desktop aplikacije i imaju pred-
nost {to su dostupne na svim platformama; na kraju,
mobilna re{enja se razvijaju uporedo sa platformama
za koje su namenjena i postaju sve slo`enija, pri tome
se oslanjaju}i na internet konektivnost koja postaje
standard za mobilne ure|aje.

Neki od primera uspe{nih aplikacija za u~enje jezika
su: MEL-application -  u~enje Engleskog jezika kroz
niz aktivnosti preko mobilnog ure|aja (lekcije, video i
audio materijali, kvizovi, igra pam}enja) Ê11Ë; Mobil-
na flash aplikacija FML4ESL - materijal podeljen u
mini-lekcije, aplikacija razvijana, rezolucija 240*320,
neprilago|ena za ve}e ekrane, lekcije propra}ene au-
dio zapisima i slikama Ê12Ë; PIMS (Personalized intel-
ligent mobile learning system) -  u kombinaciji sa per-
sonalizovanim sistemom za gra|enje re~nika, aplikaci-
ja za pomo} u~enju, kori{}ena u kombinaciji sa klasi~-
nim ~asovima Ê13Ë; PALLAS -  sistem kori{}enje siste-
ma sa mobilnih ure|aja mogu}e putem klijentske apli-
kacije, mobilnog brauzera ili putem SMS-a, jezi~ke
aktivnosti obuhvataju testove, ve`be, re~nik koji se
pokre}u manuelno i aktivnosti koje se okidaju zavisno
od kontekstnih parametara Ê14Ë.

2.1. Tehnologije za razvoj mobilnih aplikacija

Tehnologije koje se primenjuju za razvoj mobilnih
aplikacija treba posmatrati sa vi{e aspekata: servisi,
ure|aji, platforme,  jezici za razvoj aplikacija, na~in
be`i~ne komunikacije, tipovi prikaza, tipovi multime-
dijalnih sadr`aja. Vi{e detalja o  ovim tehnologijama
se mo`e prona}i u Ê1ËÊ2Ë.

FONJAPGO aplikacija, razvijena u okviru ovog istra`i-
vanja, razvijena je na Android operativnom sistemu za
mobilne ure|aje. Danas, Android OS predstavlja ope-
rativni sistem sa najve}im brojem korisnika u svetu. Ve-
}i broj istra`ivanja se odnosi na razvoj i primenu An-
droid aplikacija u razli~itim sferama ljudskog delovanja
Ê15Ë. Android OS  obezbe|uje mno{tvo razli~itih tehno-
logija i resursa nalik regularnim desktop operativnim si-
stemima, pru`a mogu}nost za razvoj kvalitetnog kori-
sni~kog interfejsa, uz pomo} „touch-screen“ ekrana. 

Osnovne prednosti Android platforme se pre svega
odnose na: otvorenost platforme za programere, do-
stupne komponente za jednostavnu interakciju sa si-

stemom, {iroka rasprostranjenost Android ure|aja
kao i postojanje i razvoj drugih vrsta ure|aja pored
mobilnih telefona koji koriste istu platformu, „touch-
screen“ i „multi touch“ tehnologija, konektivnost, bogat
korisni~ki interfejs sa raznovrsnim elementima, skladi-
{tenje podataka u razli~itim formatima, razmena poru-
ka, podr{ka za multimedijalne resurse, multitasking.

3. Opis fonjapgo aplikacije

FONJAPGO aplikacija je razvijena u okviru Labora-
torije za Elektronsko poslovanje, Fakulteta organiza-
cionih nauka, Univerziteta u Beogradu. Osnovna ulo-
ga FONjAPGO aplikacije je da omogu}u u~enje ja-
panskog jezika na zabavan, interaktivan na~in, putem
moblinih ure|aja, kako bi se studenti motivisali da u~e.
Aplikacija je u potpunosti prilago|ena specifi~nostima
japanskog jezika, sadr`i bazu japanskih re~i i odgova-
raju}u bazu re~i-prevoda koje mogu biti na nekom od
dostupnih jezika. Osnovni proces u~enja se odvija kroz
sesije u kojima korisnik dobija zadatak da nau~i neke
nove re~i a zatim se njegovo znanje ispituje putem kvi-
za. Pored ovoga, korisnik mo`e da testira svoje znanje
na listama re~i kategorisanim po nekom kriterijumu, a
za u~enje pisama obezbe|en je prikaz svih znakova hi-
ragana/katakana pisama i nekog broja kan|ija, te nji-
hovi pojedina~ni detaljniji prikazi. Za ve`banje pisa-
nja obezbe|eni su kvizovi za kana i za kan|i znakove,
kao i mogu}nost pisanja po ekranu kori{}enjem „to-
cuh-screen“ mogu}nosti. Na slici 1 prikazane su osnov-
ne funkcionalnosti FONJAPGO aplikacije.

Slika 1. Prikaz osnovnih funkcionalnosti 
FONJAPGO aplikacije

3.1. Opis arhitekture aplikacije

FONjAPGO aplikacija se sastoji iz dva dela: aplikaci-
ja u u`em smislu (Android aplikacija) i veb aplikacija
koja slu`i za evidentiranje statistika korisnika i pore-
|enje sa rezultatima drugih korisnika. Troslojna arhi-
tektura aplikacije je prikazana na Slici 2. 



Prezentacioni sloj se zasniva na osnovnim elementi-
ma korisni~kog interfejsa u okviru Android OS. Di-
nami~ki interfejs omogu}ava jednostavno kori{}enje
svih funkcija u okviru aplikacije. Budu}i da sam pro-
ces u~enja ne zahteva nikakvu specifi~nu obradu u
domenu poslovne logike ve} se zasniva na kvalitet-
noj prezentaciji jezi~kih resursa i interaktivnosti, ve-
}ina aplikacione logike je u tesnoj vezi sa prezentaci-
jom. Domenski objekti koji se koriste u aplikaciji
predstavljaju japanske/srpske (ili engleske) re~i, zna-
kove japanskih pisama i liste re~i; svi ovi objekti se
perzistiraju u lokalnoj bazi podataka. Re~i se ne ~u-
vaju kao parovi re~/prevod ve} postoje nezavisni za-
pisi/objekti za re~i i za prevode, {to omogu}ava pove-
zivanje jedne re~i sa njih vi{e na drugom jeziku (ho-
monimi i sinonimi) i elimini{e redudantnost u bazi
re~i. Jezgro aplikacije se dalje oslanja na niz kompo-
nenata koje ga povezuju sa izvorima/skladi{tima po-
dataka koja sadr`e aplikacione podatke, jezi~ke re-
surse i korisni~ke podatke.

Prva od ovih komponenata je zadu`ena za komunika-
ciju sa bazom podataka. Broker baze podataka koji
predstavlja interfejs ka bazi je dostupan iz svih delova
aplikacije i stara se o ~itanju jezi~kih resursa (re~i/zna-
kova/lista) iz baze i vo|enju evidencije o istim. Baza je
implementirana kori{}enjem SQLite sistema koji je
dostupan na Android platformi, ali se po potrebi mo-
`e izmeniti zarad prilago|avanja nekoj drugoj platfor-
mi, pri ~emu izmene u samom jezgru aplikacije ne}e
biti potrebne.

Druga komponenta za komunikaciju sa Android siste-
mom (Slika 3) dodatno apstrakuje karakteristike An-
droid platforme od ostatka aplikacije i slu`i za:

• kladi{tenje jednostavnih aplikacionih podataka
koji se ~uvaju iz sesije u sesiju (koristi se Androi-
dov sistem deljenih preferenci)

• u~itavanje/parsiranje datoteka (iz privatnog skla-
di{nog prostora dodeljenog svakoj Android apli-
kaciji)

• dinami~ko u~itavanje slika
• prikaz kratkih poruka korisniku
• dobavljanje, privremeno ~uvanje i pu{tanje audio

klipova re~i (koje se oslanja na komponentu za
komunikaciju sa web aplikacijom)
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Slika 2. Arhitektura FONJAPGO aplikacije

Slika 3 Prikaz komponente za komunikaciju 
sa Android sistemom
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Tre}a komponenta ima ulogu da komunicira sa veb
aplikacijom i pristupa onlajn resursima (audio datote-
kama). Ovaj proces se obavlja u pozadini, nezavisno od
trenutnog stanja aplikacije i bez blokiranja interakcije
sa korisnikom. Veb aplikacija ima dvostruku ulogu:

• evidencija dostupnih jezika i dostavljanje istih ko-
risniku prilikom instalacije

• evidencija o podacima korisnika u bazi podataka i
slanje izve{taja o rezultatima postignutim prili-
kom u~enja

3.2. Opis funkcionalnosti aplikacije

Pri prvom pokretanju aplikacije instalira se nezavisna
baza japanskih re~i te se korisniku nudi izbor jezika
na kojem }e odgovaraju}a baza re~i/prevoda biti. Li-
sta dostupnih jezika i jezi~ki fajlovi se dobavljaju sa
interneta (pristupanjem web aplikaciji) i mogu se me-
njati i dopunjavati nezavisno od same aplikacije. U
trenutnoj verziji aplikacije dostupni jezici su engleski
i srpski, odnosno ova aplikacija mo`e da se koristi i za
englesko-japansko i za srpsko-japansko u~enje.

Na glavnom ekranu aplikacije korisniku su ponu|ena
4 kartice sa odgovaraju}im odeljcima (Slika 4):

• Learn (U~enje)
• Word lists (Liste re~i)
• Writing (Pisanje)
• Profile (Profil)

Slika 4. Prikaz „Learn” kartice

Prvi odeljak, “Learn” (u~enje) omogu}ava pokretanje
sesije u~enja novih re~i. Korisniku se prikazuje koliko
novih re~i treba da nau~i u okviru aktivne sesije. Broj

re~i se odre|uje po algoritmu koji uzima u obzir kori-
snikov izbor te`ine (laka/srednja/te{ka), korisnikov
raniji uspeh, proteklo vreme od poslednje sesije u~e-
nja i status prethodne sesije u~enja. Ako `eli, korisnik
mo`e i da pregleda sve ranije nau~ene re~i.

Po startovanju nove sesije u~enja, korisniku se prika-
zuju nove re~i za tu sesiju. Prikaz novih re~i se sastoji
iz re~i ispisane latinicom, kana i kan|i pismima i nje-
nih prevoda (mo`e ih biti vi{e). Ukoliko je kori{}enje
interneta dozvoljeno u pode{avanjima aplikacije i
ukoliko konekcija sa internetom postoji, aplikacija
preuzima odgovaraju}i klip u kojem se izgovara zada-
ta re~. Ako je audio klip za neku re~ ve} preuzet sko-
ro, osta}e sa~uvan u privatnom prostoru aplikacije i
upotrebljen bez ponovnog skidanja. Kompletan pro-
ces se obavlja u pozadini i ne ometa korisnika pri lista-
nju re~i. Pritiskom na dugme “Done”, korisnik prelazi
u novu aktivnost u procesu u~enja. Prikazuje se novi
kviz (Slika 5) koji sadr`i sve novonau~ene re~i i odre-
|en broj ranije nau~enih re~i na kojima nije ostvario
zadovoljavaju}e rezultate. Kviz se sastoji iz re~i-pita-
nja i odre|enog broja re~i-odgovora. Za svaku re~ se
vodi posebna evidencija koliko puta je prikazana ko-
risniku i koliki je procenat ta~nosti, {to je i prikazano
tokom izvo|enja kviza. Te`ina koju je korisnik iza-
brao na po~etku }e uticati na broj ponu|enih odgovo-
ra kao i na varijantu pitanja, koja mogu biti na japan-
skom (ispisana razli~tim pisimima) ili na odgovaraju-
}em jeziku. Ukoliko korisnik da pogre{an odgovor to-
kom sesije u~enja, aplikacija prikazuje dijalog sa ta~-
nim odgovorom. Na kraju kviza se prikazuje i ukupna
statistika za izvedeni kviz, koja obuhvata broj ta~-
nih/neta~nih odgovora i prosek rezultat ostvarenih na
svim dotada{njim poku{ajima kviza.

Slika 5. Prikaz aktivnosti „Kviz”



Slede}i odeljak, ”Word lists” prikazan je na slici 6.
Omogu}ena je provera znanja re~i japanskog pomo}u
istog kviza kao kod sesija u~enja, samo sa detaljnim
pode{avanjima samog kviza i sa re~ima koje su grupi-
sane u odre|ene kategorije (boje, brojevi, `ivoti-
nje...). Korisnik mo`e da zapo~ne ”brzu sesiju” priti-
skom na dugme ”play” sa prethodnim pode{avanjima,
ili da ih izmeni pritiskom na dugme ”detaljnije”. De-
taljnije pode{vanje omogu}ava izbor broja izbora za
svako pitanje (4/6/8), izbor varijante pitanja i izbor
broja re~i/pitanja koja }e biti postavljena korisniku.
Ovde su tako|e prikazane i statistike korisnika ostva-
rene na listi koju je izabrao.

Slika 6. Prikaz „Word list” kartice

Zna~ajna pa`nja u aplikaciji je posve}ena japanskim
pismima, hiragani, katakani i kan|iju. Hiragana i Ka-
takana su potpuno ekvivalentna jedno drugom pa se
~esto uzimaju pod zajedni~kim imenom „kana”, i tako
su kategorisana i u aplikaciji.

Na slici 7 je prikazan odeljak, „Learn Kana”, gde po-
stoji mogu}nost listanja svih kana znakova (po 46
osnovnih za hiraganu i katakanu, oko 200 sa kombina-
cijama i tzv „kva~icama”). Znaci su raspore|eni preko
nekoliko stranica koje se mogu menjati i ure|eni su u
tabelarnom obliku. U cilju boljeg pregleda, nau~eni
znaci su osvetljeni. Klikom na bilo koji od znakova
dobija se ekran sa njegovim detaljnim prikazom koji
uklju~uje: znak, njegovo ~itanje, redosled povla~enja
linija, primer iz baze re~i. 

Slika 7. Prikaz odeljka za u~enje japanskih pisama

Ekvivalentno odeljku za kana znake, obezbe|en je i
odeljak za neki broj kan|i znakova. Detaljni prikaz kan-
|i se pomalo razlikuje od prikaza kana znakova zbog nji-
hove prirode. Prikazani su: znak, redosled povla~enja li-
nija, zna~enje te on (izvorna kineska) i kun (doma}a ja-
panska) ~itanja ispisana i latinicom i hiraganom.

Slede}e dve opcije slu`e za utvr|ivanje nau~enih kana
i kan|i znakova i omogu}avaju pokretanje kviza u ko-
jem }e pitanja umesto re~i japanskog biti znaci. Zavi-
sno od toga da li se radi o kana znacima ili kan|i zna-
cima, korisnik mo`e da izabere razli~ita pode{vanja u
vezi sa setom znakova iz kojeg }e se uzimati pitanja i
varijantom pitanja koju }e dobiti.

Zbog specifi~nosti japanskih pisama i brojnosti njiho-
vih znakova (oko 200 kana znakova i 2000+ kan|ija),
za njihovo u~enje je potrebna uve`banost prilikom pi-
sanja. U vezi sa tim, aplikacija koristi „touch-screen”
mogu}nost Android telefona i poseduje odeljak za pi-
sanje znakova po ekranu (Slika 8.). U ovoj aplikaciji
„touch- screen” funkcionalnost je potpuno prilago|ena
procesu u~enja japanskih znakova tako {to je omogu-
}eno postepeno nestajanje povu~enih linija brzinom
koju korisnik odredi pomo}u slajdera. Na ovaj na~in
korisnik mo`e mnogo br`e da ispisuje znakove (ili je-
dan isti znak) za redom, bez zastajanja da obri{e ekran.
Po{to korisnik tek u~i da pi{e neki znak, omogu}eno
mu je da uklju~i polutransparentne linije vodilje iznad
prostora za crtanje koje }e prikazivati neki od japan-
skih znakova. Ovi znakovi se onda mogu listati kontro-
lama koje se pojavljuju po uklju~enju vodilja. Pored
toga, za svaki znak postoji detaljno uputstvo za po-
stupno crtanje, kao i primer kori{}enja slova u re~ima.
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Slika 8. Prikaz prozora za u~enje pisanja slova

Deo za prikaz statistika (Slika 9.) omogu}ava korisni-
ku prikaz ostvarenih rezultata prilikom u~enja novih
re~i, na listama re~i i na kvizovima japanskih znakova.
U cilju bolje motivacije studenata za u~enje, registro-
vanim korisnicima je dostupna mogu}nost pregleda
rezultata drugih korisnika. 

Slika 9. Prikaz prozora za uporedan pregled statistika
korisnika i izabranog rivala

Dostupne su i opcije za pristup pode{avanjima aplika-
cije i pomo} pri kori{}enju (Slika 10.). U pode{avanji-
ma se mo`e zabraniti kori{}enje interneta i prikaziva-
nje ”help pop-upova”, dok ”help” deo nudi pregled svih
informacija korisnih u kori{}enju aplikacije.

Slika 10. Prikaz prozora za obja{njenje 
Hiragana pisma

4. Zaklju~ak

Primena mobilnih tehnologija u u~enju jezika je poseb-
no interesantna oblast istra`ivanja u poslednjih nekoli-
ko godina Ê1ËÊ2Ë. Ve}ina dostupnih re{enja pru`a mo-
gu}nost korisnicima da saznaju op{te informacije o je-
ziku i poseduje ograni~en fond re~i. FONJAPGO apli-
kacija prikazana u ovom radu u potpunosti koristi sve
prednosti Android platforme, kao i hardverske mogu}-
nosti pametnih telefona. Opisana je arhitektura aplika-
cije, klju~ne komponente i komunikacija izme|u delo-
va aplikacije. FONJAPGO aplikacija za u~enje japan-
skog poseduje veliku bazu re~i koja se korisniku pre-
zentuje prema logici aplikacije, obuhvata sva japanska
kani pisama i kviz za ponavljanje nau~enih pojmova.
„Touch-screen“ tehnologija je primenjena za ve`banje
ispisivanja znakova,  oboga}ena dodatnim funkcional-
nostima kao {to je postepeno nestajanje ranije povu~e-
nih linija radi olak{avanja ponavljanja i iscrtavanje lini-
ja vodilja. Zahvaljuju}i tome {to se jezi~ke datoteke
skidaju sa interneta, i {to koristi Androidov sistem za
internacionalizaciju, FONJAPGO mo`e da funkcioni-
{e na bilo kom jeziku bez potrebe za postojanjem odvo-
jenih verzija (npr. srpsko-japanski, englesko-japanski). 

Budu}i pravci istra`ivanja su usmereni ka pobolj{anju
funkicionalnosti aplikacije, integraciji FONJAPGO
aplikacije u postoje}i sistem za elektronske kurseve.
Integracija bi trebalo da obuhvati primenu FONJAP-
GO aplikacije u realizaciji kurseva i testiranju znanja
studenata. Dalja istra`ivanja podrazumevaju evalua-
ciju aplikacije i prikupljanje podataka o interakciji
studenata sa aplikacijom. 
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