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Povzetek
Prispevek predstavlja zasnovo in oblikovanje digitalne aplikacije za slovensko govorece ucence oz. Studente japonscine kot pomo¢ pri
pomnjenju japonskih zlogovnih pisav hiragana in katakana s pomo¢jo asociacij in interaktivnega uc¢enja. Vsak znak dveh japonskih pisav
je opremljen z ilustracijo, ki vsebuje obliko tega znaka in obenem ponazarja slovensko besedo, ki se za¢ne s tem zlogom. Aplikacija
nudi tako seznam ilustracij kot tudi interaktivne vaje, s katerimi uporabnik lahko preverja svoje znanje. Aplikacija je napisana s paketom
za razvoj programske opreme Flutter, v jeziku Dart, tako da deluje v poljubnem operacijskem sistemu. Je Se v fazi prototipa, v bodoce
nacrtujemo raziskavo o uc¢inkovitosti pri pomnjenju, testiranje med uporabniki in dodelavo uporabniskega vmesnika.

Ilukana — an app for learning the Japanese hiragana and katakana syllabaries using associations
We present the concept and implementation of a digital application for Slovene-speaking learners of Japanese, as an aid to remembering
the Japanese syllabaries hiragana and katakana using associations and interactive learning. Each letter of the Japanese syllabaries is
matched with an illustration containing the letter itself and representing a Slovene word beginning with the syllable represented by the
letter. The application includes a list of illustrations and interactive exercises. It is written using Flutter, in Dart, and can therefore be
used in any operating system. The app is a prototype, research on its effectiveness, user testing and interface upgrades are planned.

1. Uvod

V prispevku predstavljamo izgradnjo in oblikovanje
digitalne aplikacije za ucenje japonskih zlogovnih pisav
hiragana in katakana s pomocjo asociacij in interaktivnega
ucenja. Aplikacija je namenjena slovensko govorecim
ucencem ali Studentom japonséine kot pomoc¢ pri ucenju
osnovnih znakov japonskih zlogovnih pisav hiragana in
katakana. Osnovana je na principu asociacije med znanimi
in novimi informacijami: za lazje pomnjenje oblike in
izgovora znakov japonskih zlogovnic ponuja za vsak znak
ilustracijo, ki nakazuje obliko tega znaka in obenem
ponazarja slovensko besedo, ki se za¢ne s tem zlogom. V
aplikaciji so seznam ilustracij in interaktivne igrice za
preverjanje naucenih znakov in tudi mini-igrica za ucenje
pravilnega vrstnega reda potez pri pisanju kane. Aplikacija
je Se v fazi prototipa, v prispevku predstavljamo ozadje
projekta, namen aplikacije, teoreti¢na izhodi$¢a, podobne
ilustracije in aplikacije za govorce drugih jezikov,
oblikovalski koncept, tehni¢no implementacijo,
ugotovljene pomanjkljivosti in nacrte za bodoce delo.

2. Ozadje projekta

Japonscina je priljubljen jezik med ljubitelji japonskih
mang in animejev, v Sloveniji se poucuje na Filozofski
fakulteti Univerze v Ljubljani, v ve¢ privatnih jezikovnih
Solah, mnogi mlajsi se japonsc¢ine ucijo tudi sami s pomocjo
spleta. Pri uCenju japonscine je posebej zahtevno ucenje
pisave, saj japons¢ina ne uporablja latinice ampak tri druge
pisave, hiragano in katakano, ki sta japonski zlogovni
pisavi, ter kanji oz. pismenke, ki izvirajo iz Kitajske
(Hmeljak et al., 2020). Od treh pisav imata hiragana in
katakana Se najmanj znakov, vsaka ima 46 razli¢nih znakov,
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medtem ko je kitajskih pismenk na tisoce. Tako kot vsak
japonski otrok se tudi tuji uc¢enci najprej naucijo teh dveh
zlogovnic. Ker je ucenje nove pisave, ki ima popolnoma
drugacne oblike kot latinica, tezavno, a tudi nujno potrebno,
da lahko ucenci sploh za¢nejo brati v japonscini, smo se
odlocili ustvariti aplikacijo, s katero je lahko ucenje lazje in
bolj zabavno.

3. Ucenje z asociacijami — mnemotehnika

Mnemotehnika oz. mnemonika je tehnika ucenja oz.
pomnjenja, pri kateri skuSamo vsebino, ki se jo Zelimo
nauciti (tj. to, kar imamo samo v kratkoro¢nem spominu),
urediti in povezati z Ze znanim (tj. s tem, kar Ze imamo v
dolgorotnem spominu) na tak nacin, da si jo lazje
zapomnimo. Pomembne so zlasti v zacetni fazi ucenja
jezika, ko si mora uc¢enec zapomniti osnovno besedisce ali
pisavo, medtem ko na vi§jem nivoju ucenja jezika imajo
ucenci obicajno bolj razvito in povezano znanje in lahko
ucinkovito uporabljajo druge metode (Oxford, 2016).
Primeri mnemotehnike so razne rime in besedne zveze, s
katerimi si lazje zapomnimo dolo¢ena pravila, kot npr.
stavek “Suhi Skafec hoce pasti”, s katerim si zapomnimo
soglasnike, pred katerimi uporabimo predlog s in ne z, ali
povezovanje oblike predmeta z obliko ¢rke v besedi, ki si
jo hoCemo zapomniti v povezavi s predmetom, npr. “ob
prvem krajcu se luna Debeli, ob zadnjem pa Crkuje”, kjer
oblika ¢rk D in C spominja na obliko lune ob prvem in ob
zadnjem krajcu.

Med mnemotehnike spada tudi metoda kljuéne besede,
po kateri asociiramo novo besedo, ki se jo Zelimo nauciti, z
besedo, ki podobno zveni, s pomocjo neke vsebinske
povezave (Cohen, 1987; Manalo, 2002). Vec raziskav kaze,
da je mnemotehnika lahko uporabna za ucenje Sirokega
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spektra snovi, kot je ucenje tujih jezikov, znanstvenih
zakonitosti, itd. Omenjene raziskave so pokazale, da so se
tisti, ki so se ucili z uporabo mnemotehnike, veliko bolje

odrezali kot tisti, ki se niso. Poleg tega je bila
mnemotehnika ucinkovita tudi pri ucenju oseb s
specificnimi  ucnimi tezavami ali po mozganskih

poskodbah. Nekatere raziskave so pokazale celo, da ve€ina
ljudi spontano uporablja mnemotehniko pri ucenju na
pamet (Manalo et al., 2004).

Mnemotehnika je torej uporabna tudi pri u¢enju novih
jezikov in pisav. Vec raziskav je pokazalo tudi u¢inkovitost
mnemotehnik, ki so angleSkim govorcem pomagale pri
ucenju japonske pisave (Quackenbush et al., 1989; Manalo
et al., 2004; Matsunaga, 2003) in korejske pisave (Brown,
2012).

Obstaja tudi ve¢ ucbenikov za ucenje kitajskih pismenk,
ki se posluzujejo mnemotehni¢nih metod za pomnjenje in
povezovanje oblike in pomena s pomocjo asociacij. Med
prvimi je serija uc¢benikov Jamesa Heisiga (1977; 1987;
Heisig in Sienko, 1994), ki pokriva vseh 2000 standardnih
pismenk in je bila prevedena v francos¢ino (1998),
$pans¢ino (2001) in nems$c¢ino (2005), za anglesko
govorece pa obstaja Se ve¢ podobnih uc¢benikov (Banno et
al. 2009; Bodnaryk, 2000; McNair, 2000; McNair, 2005 in
McCabe, 2012). Za slovensko govorece ucence japons¢ine
pa Se ni takega gradiva, zato smo se odlocili, da ga
ustvarimo.

3.1.

Za ucenje hiragane z asociacijami obstaja Ze vec
primerov za ucenje s pomocjo mnemonic¢nih slik, ki so
povezane z angleS¢ino. Oblika enega znaka zlogovnice
hiragane se prekrije z ilustracijo angleSke besede, ki se
za¢ne z enakim zlogom kot izbrani znak hiragane (Ogawa,
1990; Rowley, 1995; Koichi, 2014). Obstajajo tudi ze
aplikacije za ta namen, kot je npr. Hiragana Memory Hint
in Katakana Memory Hint Japonske fundacije (Japan
Foundation 2015), ki ponuja udenje v povezavi z

Mnemonic¢ne slike

Slikal. Primeri idej mnemoni¢nih slik za znake (Z ni, &
sa in 72 na (zgoraj Ogawa 1990, spodaj Koichi 2014).
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Manalo et al. (2004) so ugotovili, da je tak nacin uc¢enja
hiragane u¢inkovit, udelezenci so bili na splosno zadovoljni,
bili so mnenja, da jim je pomagalo pri pomnjenju in
Solskem uspehu. Po drugi strani Matsunaga (2003)
ugotavlja, da je ucenje hiragane z mnemonic¢nimi slikami,
povezanimi z angleSkimi besedami, bilo ucinkovito pri
ucencih japonscine, ki niso bili naravni govorci angles¢ine,
le na kratek rok in to le za tiste, ki se nikoli prej niso ucili
jezika, ki ne uporablja latinice.

O rabi mnemonicnih slik za ucenje kane med govorci
slovensc¢ine Se ni bilo raziskav, a lahko domnevamo, da tudi
zanje ucenje preko ilustracij, ki se nanasajo na angleske
besede, ni posebej ufinkovito, kot ugotavlja Matsunaga
(2003) za govorce drugih jezikov.

4. Aplikacija Ilukana

Ucbeniki in aplikacije za wucenje hiragane z
mnemoni¢nimi slikami torej Ze obstajajo, vendar ne za
slovensko govorece oz. ni takih, ki bi povezale oblike
znakov kane s slovenskimi besedami. Glede na to, da
prakti¢éno vsi slovensko govoreCi ucenci japonscine ze
obvladajo tudi angles¢ino, bi lahko na prvi pogled
uporabljali gradivo za anglesko govorece, kot ga ponuja npr.
Ogawa (1990) ali Koichi (2014) in je prikazano v sliki 1.
Toda zlasti pri angles¢ini, ki ima izrazito globok pravopis,
lahko pri povezovanju oblike kane z izgovarjavo angleske
besede pride do zmede zaradi interference zapisa angleske
besede in tudi zaradi variabilnosti izgovora same
angles¢ine (britanska ali ameriSska angles¢ina ipd.). Za
slovenske govorce, ki se angle$¢ine vefinoma ucijo
istoasno v govorni in pisni obliki, bi lahko bilo tezko
odmisliti pisno obliko (npr. “nun” za znak 7% na) in
povezati samo izgovarjavo besede v anglescini (/nan/) z
zlogom /na/ v japonsCini, saj se sorodna beseda Vv
slovens$¢ini izgovori /nuna/ (glej sliko 1). Podobno bi lahko
tudi rekli za znak (Z ni, za katerega je izbrana beseda knee,
ki se izgovarja /nii/, vendar za tiste, ki si hkrati
predstavljajo tudi pisno obliko, je tezko odmisliti »k«, ki je
na zacetku besede. Tudi foneticno je marsikateri zlog v
slovenscini blize japonskemu kot angleski, tako je npr. zlog
/sa/ prakti¢no enak v slovenscini in japons¢ini, medtem ko
jeizgovorjava angleske besede “saw” drugacna, Se dodatno
pa lahko zmede razlika med ameriskim in britanskim
izgovorom.

Za mlajse ucence, ki morda Se ne obvladajo anglesc¢ine,
pa je verjetno lazje pomniti asociacije z besedami iz
lastnega maternega jezika kot iz angles¢ine ali drugega
tujega jezika, ki ga Se ne obvladajo dobro. Zato smo se
odlocili poiskati slovenske besede, ki lahko pomagajo pri
pomnjenju znakov japonske kane, zanje ustvarili ilustracije
in s temi zgradili aplikacijo Ilukana.

Ilukana je aplikacija za ucenje japonskih znakov
hiragana in katakana. Ciljna publika so slovensko govoreci
ucenci ali Studenti. Aplikacija ponuja ilustracije, s pomocjo
katerih si uporabnik lazje zapomni povezavo med obliko
znaka in njegovo izgovarjavo. Uporabnik dostopa do
posameznih znakov preko seznama obeh pisav, ki se
izmenjujeta z interakcijo uporabnika. Aplikacija vkljucuje
tudi element igre v obliki kviza, prav tako za pomnjenje
izgovorjave, kot tudi pravilnega vrstnega reda potez pri
zapisovanju. Pri japons¢ini namre¢ pravopis doloca vrstni
red potez, ki vpliva na obliko znakov, zlasti bolj
kompleksnih. Pri znaku & se na primer najprej zapise
vodoravna ¢rta, nato navpicna in na koncu Se krivulja.
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4.1.

V aplikaciji so znaki kombinirani z ilustracijami, ki
uporabniku pomagajo, da si zapomni obliko znaka z
asociacijo na vsebino ilustracije. Tako na primer ilustracija
za znak & (glej sliko 2), ki se izgovori /a/, prikazuje
adrenalinski park, kar uporabniku pomaga, da si preko
besede “adrenalin”, ki se za¢ne z zlogom /a/, zapomni
povezavo med obliko znaka & in njegovo izgovarjavo, tj.
glasom /a/.

Za ustvarjanje asociacij je bilo torej potrebno za vsak
znak hiragane in katakane najti slovensko besedo, ki se
zacne z enakim zvokom kot izbrana hiragana in ki
predstavlja nekaj, kar je podobne oblike. Pri tem je Se nekaj
omejitev: beseda mora pomeniti nekaj, kar je mogoce
izrisati (abstraktne pojme bi tezje spremenili v ilustracije),
obenem pa mora biti ilustracija kolikor mogoce enoumno
povezana z eno samo besedo, poleg tega ne sme imeti
prevec detajlov, da se lahko jasno izriSe tudi na manjSem

Ustvarjanje asociacijskih slik
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ekranu. Za vsak znak smo preizkusili vec idej in se odlocili
za najbolj jasno.

Primeri nekaj razli¢nih idej za isti znak so prikazani v
sliki 3.

Slika2. Primeri idej mnemoniénih slik: a kot adrenalin.

(R )

Slika3. Primeri idej mnemonic¢nih slik: (J/ke/ kot keramika, keglanje, kebab, kecap, Kekec.

Slika4. Ni kot nilski konj.

Slika5. Sa kot sardele.
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Na sliki 2 je prikazan primer za zlog /a/ (& v hiragani
in 7 v katakani). Tu smo uspeli najti primer ilustracije
(adrenalin) za isto besedo, ki se prekriva z znakoma za isti
zlog v obeh zlogovnicah. Za znak hiragane & smo kot
najprimernej$o izbrali to besedo, ker komplicirani ovinki
spominjajo na vlakec smrti. Pri katakani 7~ pa oblika lahko
spominja na kajak na divjih vodah. Obe aktivnosti sta zelo
dinamiéni in ju lahko povezemo z besedo adrenalin.

Na sliki 3 je prikazanih ve¢ razli¢nih idej, ki smo jih
imeli za znak hiragane {7, ki se izgovori /ke/. Po vrsti od
leve zgoraj so keramika, kegljanje, kebab, kecap in Kekec.
Da bi si lazje zapomnili, da je znak sestavljen iz dveh
lo¢enih delov, sta bila kegelj ob kegljacu in Kekec s
pohodno palico najboljsa kandidata. Toda kegljanje bi
lahko zamenjali z bowlingom, ki je bolj raz§irjen, in bi tako
lahko zamesali z zlogom /bo/, ki se v hiragani zapise I in
je oblikovno podoben znaku (J oz. /ke/, zato smo izbrali
ilustracijo Kekca, ki ni dvoumen.

Sliki 4 in 5 prikazujeta $e primer za /ni/ {Z in /sa/ X. Za
/ni/ smo izbrali izraz nilski konj, za /sa/ pa sardelo.

4.2.

Pri oblikovanju aplikacije smo se odlocili za
minimalisti¢ni izgled. Za celotno podobo so za izhodisce

Oblikovanje aplikacije
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uporabljene barve japonske zastave, tj. rdeca in bela, ter
¢rna za besedilo. Zato da ekran ni presvetel in ne drazi oci,
je za ozadje uporabljena siva barva. Vse ilustracije, ki so
funkcionalni del aplikacije (ikona za premikanje naprej in
nazaj, vrafanje na vstopno stran ipd.), so v slogu
tradicionalnih japonskih grafik ukiyo-e.

Ko prizgemo aplikacijo, se znajdemo pred vhodom
japonske hise. Ko se dotaknemo vrat, ki se nam odprejo,
vstopimo na prvo stran, ki je glavni meni. Na glavnem
meniju imamo S$tiri gumbe. V ozadju je ilustracija, ki je
povzeta po znani grafiki japonskega slikarja Sharakuja, ki
upodablja igralca gledalis¢a kabuki. V navigacijski vrstici
so trije gumbi. Na sredini je gumb za vracanje na vstopno
stran (home button) v obliki japonske hiSe, na levi je gumb
za premikanje na prejs$nji ekran (back button) v obliki roke
v slogu japonskih grafik ukiyo-e, na desni pa gumb, ki nam
omogoca preklapljanje med znaki hiragane in katakane.
Prva dva gumba na vstopni strani sta namenjena ucenju
pismenk s pomoé&jo asociacije z ilustracijo. Ce se
dotaknemo gumba hiragana ali katakana, nas to pripelje na
seznam vseh znakov (pismenk) te pisave. Ko se dotaknemo
enega znaka hiragane ali katakane, nas to pripelje na stran
s to pismenko ¢ez celo Sirino ekrana. Pod pismenko je
gumb, ki nas pripelje do gibljive slike, ki pokaze pravilni
vrstni red, po katerem se zapiSe. Ko se dotaknemo
pismenke same, pa se nam prikaze pismenka v kombinaciji
z ilustracijo. Pod pismenko je v latinici napisana
izgovarjava (zlog, ki ga pismenka zapisuje) ter slovenska
beseda za pojem, s katerim ga asociiramo. Tretji gumb na
glavnem meniju z imenom “seznam” je le pregledni
seznam, ki ga lahko z gumbom za preklapljanje uporabimo
za pregledovanje in pomnjenje oblik pismenk. Cetrti gumb
z imenom “vaje” pripelje uporabnika do dveh vaj, kjer se
lahko nauci vrstni red pisanja in izgovorjavo hiragane ali
katakane.

Slika7. Glavni meni.

Slika8. Stran za ¢rko &.

LI
|

|
4
B 2 | a kot adrenalin
Slika6. Zagetna stran aplikacije. ,

Slika9. Mnemoni¢na slika za &.
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4.3. Primerjava aplikacije Hiragana Memory

Hint z aplikacijo Ilukana

Aplikacija Hiragana Memory Hint je aplikacija, ki jo
Japonska fundacija ponuja na App Store in Google Play
(Japan Foundation 2015). Namenjena je ucenju zlogovne
pisave hiragana oz. olajSanje tega za anglesko govoreco
populacijo. Obstajajo tudi razli¢ice za govorce drugih
azijskih jezikov. Nasa aplikacija Ilukana ji je podobna v
tem, da obe uporabljata mnemonicne slike za povezovanje
besede v maternem jeziku govorca z obliko kane. Glavna
razlika pa je seveda to, da je naSa namenjena govorcem
slovens¢ine. Obe aplikaciji imata dve glavni funkciji:
pregledovanje in ucenje japonskih znakov s pomocjo
mnemonskih slik ter kviz, kjer lahko uporabnik vadi.
Tlukana nudi uporabnbiku izbiro, ali si z mnemoni¢nimi
slikami Zeli zapomniti hiragano ali katakano, medtem ko
Hiragana Memory Hint ima na voljo le hiragano, saj za
katakano obstaja locena aplikacija. Nasa aplikacija ima tudi
daljsi seznam vseh zlogov, saj ne vsebuje le osnovnih 46
znakov hiragane kot aplikacija v angles¢ini, ampak vse
mozne zloge, ki jih lahko napiSemo z dodajanjem
diakriti¢nih znakov: értici ~  za zvene&nost (npr. 7> /ka/ oz.
3 /gal), krogec ©  za glas /p/ (npr. I¥/ha/ oz. I¥ /pa/) in
diakriti¢ni znaki za meh&anje soglasnikov (npr. & /sa/ oz.
L % /8a/). Za te posebne zloge $e¢ nimamo ilustracij v
naSem prototipu.

Aplikacija Hiragana Memory Hint ima vec
interaktivnosti in elementov igre. Ilukana ima le dve igrici.
Ena je za vajo izgovorjave, ki je v obliki kviza z ve¢
moznimi odgovori, pri drugi pa uporabnik pritisne na Crte
znaka po pravilnem vrstnem redu pisanja (kakijun).
Hiragana Memory Hint pa ima 4 razli¢ne tipe kvizov. Poleg
branja hiragane ima $e kviz z ve¢ odgovori, kjer uporabnik
izbere med veC znaki hiragane za dano izgovorjavo, ki je
napisana v latinici, izbira znak hiragane glede na
izgovorjavo posneto v zvocni obliki in kviz za izbiro
hiragane glede na napisano izgovorjavo, kjer so na izbiro
znaki, ki so si podobni.

Aplikacija Hiragana Memory Hint uporablja ¢rno bele
linearne ilustracije z barvnim ozadjem, medtem ko Ilukana
uporablja barvne ilustracije s svetlo sivim ozadjem in ¢rnim
besedilom. Pri aplikaciji Hiragana Memory Hint so izbrali
minimalistiCen, jasen ucbeniski design s sans serifno
latinico za angles¢ino in gothic ¢rkovno vrsto v japonséini ,
medtem ko smo se pri Ilukana odlocili za mincho ¢rkovno
vrsto pri japonskih pismenkah, zato da si lahko uporabnik
natan¢no zapomni pisano obliko japonskih znakov,
vkljuéno z zakljucevanjem potez po principih tome, hane
itd., ¢rke v latinici pa so tudi v Ilukani sans serifne zaradi
boljse Citljivosti. Pri aplikaciji Hiragana Memory Hint so
za oblikovanje gumbov in znakov izbrali minimalisti¢ni
pristop, ki nas spominja na ucbenik ali delovni zvezek s
poudarkom na okroglo obliko in igrive barve, pri Ilukana
pa smo zeleli uporabiti elemente japonske kulture v slogu
tradicionalnih japonskih grafik na gumbih in ozadjih.
Razlika je tudi v uporabi barve: Hiragana Memory Hint
uporablja ve¢ odtenkov barve v gumbih, kot so zelena,
modra, rdeCa, oranzna itd., ki daje igriv obCutek, medtem
ko je pri Ilukana uporabljena roznata rdeca kot glavni
odtenek s kombinacijo sivih odtenkov ter ¢rne, ki daje bolj
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4.4.

Aplikacija je napisana s paketom za razvoj programske
opreme Flutter, v jeziku Dart. Ta jezik smo izbrali zato, da
bo aplikacija uporabna v vsakem okolju, saj nam Flutter
omogoca, da aplikacija deluje tako v operacijskih sistemih
iOS in Android kot v poljubnem spletnem brskalniku.

Pri pisanju programa je bil najvecji izziv oblikovati vse
objekte, da se oblika ohrani pri vseh moznih velikostih
ekranov. To smo reSevali s testiranjem na razlicnih
telefonih in popravljanjem relativne razdalje med objekti.
Ker je bil dizajn originalen, smo morali posebej
implementirati vse objekte, kot je navigacija.

Spletna verzija aplikacije je dostopna na naslovu
https://sninah.github.io/ilukana/.

Tehni¢na implementacija aplikacije

5. Zakljucek

Aplikacija je Se v fazi razvoja, testirana je bila na nekaj
razli¢nih modelih telefonov, a za optimalno delovanje na
manjsih zaslonih potrebuje Se nekaj dodelave.

V Dbodo¢e nameravamo testirati in optimizirati
delovanje aplikacije, med drugim tudi z optimizacijo
tempiranja prikazovanja znakov, ki se zdaj pri kvizu
prikazujejo naklju¢no, tako da se veckrat pojavljajo tisti, pri
katerih je uporabnik naredil ve¢ napak.

Nameravamo tudi preveriti uporabnost in uc¢inkovitost
ilustracij pri u€enju hiragane in katakane med slovenskimi
govorci. Temeljite uporabniske $tudije aplikacije e nismo
izvedli, same ilustracije pa smo pokazali nekaj Studentom
japonséine, ki so povedali, da so jim bile ilutracije zabavne
in da so pomagale pri pomnjenju. Da bi preverili dejansko
ucinkovitost pri pomnjenju, bi bilo potrebno izvesti
eksperiment s kontrolno skupino in preverjanjem znanja
pred ucenjem, takoj po ucenju in cez dalj$i cas, kar
nacrtujemo izvesti v prihodnje.
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