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요 약

일본에대한관심과일본어학습에흥미를가지는사람들은대개 J-POP에 대한관심과흥미도도높은편이다. 이를 고려하
여 비대면 학습을 지원하고 J-POP을 활용한일본어학습 방법을 착안하여 J-POP을 활용한 일본어 학습 모바일 애플리케
이션을 제안한다. J-POP을 통한 학습으로 흥미도를 높이고 모바일 애플리케이션을 통해 사용자의 학습 진행도 확인 기능,
복습을 위한 퀴즈 기능 등을 제공함으로써 기존의 일본어 학습 애플리케이션 대비 보다 효과적인 학습 방법을 제공하고자
한다.

Ⅰ. 서 론

최근 스마트폰 시장의 확대로 학원을 다니거나 PC 기반의 인터넷 강

의를 듣는 것을 넘어 모바일앱을 통해 자신이 원하는 분야를 혼자 배우

는 것이 가능해졌다. 하지만 조사 결과 시장에 출시 되어있는 앱의 대부

분이 학습에 집중하고 있어 개성 있고 흥미를 유발하는 요소에 대한 비

중이 상대적으로 적은 편이었다[1].

이에 본 논문에서는 이러한 단점들을 보완하고자 일본 노래를 들으면

서해당 노래의가사를 단어와문장으로나누어일본어를학습으로써 보

다 효과적인 학습이 가능하도록 도와주는 모바일 애플리케이션을 제안

한다. 논문의구성은 다음과같다. 2장에서일본어학습관련 애플리케이

션에대해분석하고 3장에서제안하는일본어학습모바일애플리케이션

의설계와구현결과를제시한다. 마지막 4장에서논문의결론을맺고향

후 발전 방향에 대해 살펴본다.

Ⅱ. 관련 애플리케이션 분석

일본어 학습과 관련된 애플리케이션은 이미 시장에 많이 출시되어 있

다. 그 중 ‘JLPT 일단 공부’라는 앱을 통해 JLPT 시험을 위해 독학을

하고 있는 사람들이 스마트폰 애플리케이션을 이용하여 학습이 가능하

다는 점을 확인할 수 있다. 기본적인 단어 테스트부터 음성 출력을 통한

발음 연습까지 다양한 기능을 제공하고 있다. 또한 사용자가 진행한 학

습에 대한 진행도 확인 및 복습이 가능하도록 구성되어 있다[2]. 하지만

본 논문에서 지향하는 흥미와 개성적인 요구 조건에 대해서는 부족함이

있다. 또 다른 앱 중 하나인 ‘한본냥’ 이라는 앱은 J-POP을 통해 일본어

학습을 도와주는 앱으로 본 연구에서 제안하는 애플리케이션과 유사하

다. 흥미와 개성적 부분에 대해서 많은 사용자가 이용하지만, 사용자의

학습에따른진행도확인과복습을위한기능이앞서조사한 ‘JLPT 일단

공부’ 앱에 비해서 부실하다고 판단하였다[3]. 그리하여 각 앱의 장점을

살리고 개성과 흥미도를 높여 일본어를 좀 더 효과적으로 학습할 수 있

게 도와주는 애플리케이션을 제안하고자 한다.

Ⅲ. 일본어 학습 모바일 애플리케이션 설계 및 구현

3.1 앱 동작 개요

본논문에서제안하는학습앱의동작개요를그림 1에 나타내었다. 클

라우드 저장소인 FireBase를 활용하여 일본 음악 데이터를 최신화하고

제안하는앱에서 활용하도록 한다. 사용자에게 이 데이터를 기반으로학

습 데이터를 제공하고 사용자의 학습 데이터를 수집하여 다시 FireBase

에 저장하고 관리하도록 한다.

[그림 1] 앱 동작 개요도

3.2 앱의 메인 화면 구성

제안하는 앱의 기본 화면 구성을 그림 2에 나타내었다. 그림 2의 좌측

은 홈화면으로 최신음악및 인기음악등의 카테고리를구성하여 사용자

가 원하는 곡을 선택할 수있도록 UI를 설계하였다. 우측 화면은 사용자

가 선택한 곡의 유튜브 화면으로 이를통해 곡의 가사를 확인하고 각 버

튼을 통해 학습을 진행할 수 있도록 구성하였다. 주요 학습 기능으로는

단어학습, 문장학습이 있고 학습한 내용의 복습을 위해 퀴즈 기능을 제

공한다. 퀴즈 기능도단어퀴즈와문장퀴즈로구성된다. 학습에필요한곡

데이터와 사용자학습데이터는 FireBase 기반으로저장, 관리되며실시

간 처리 기능을 제공한다. 그림 3에 데이터 저장의 예를 나타내었다.
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[그림 2] 홈 화면 및 선택한 곡의 유튜브화면

[그림 3] 데이터 저장 및 관리 예시

3.2 학습 및 퀴즈 화면

제안한앱에서실제학습을수행하고복습을위한퀴즈를수행하는화

면을 그림 4에 제시하였다.

[그림 4] 학습 및 퀴즈 화면 예시

학습 화면에서 선택한 곡의 단어와 문장의 학습을 수행할 수 있고 학습

한 단어와 문장에 대한 퀴즈 수행이 가능하다. 퀴즈에서는 정답 및 오답

시사용자가선택한버튼의색을변화시켜맞췄는지 틀렸는지에대한 정

보를 바로 확인할 수 있도록 설계하였다.

3.3 사용자 학습 정보

그림 5는 사용자 학습 정보를 제공하는 화면의 구성을나타낸 것이다.

좌측의홈화면에서 학습정보 아이콘을선택하면 사용자가듣거나학습

했던 곡들에 대한 정보를 그림 5의 중간 화면 형태로 출력한다. 학습을

원하는 곡을 선택하면 해당 노래에 대한 학습 정보 페이지로 이동하게

된다. 그림의우측화면에서제공하는각버튼을통해 저장된 정답 및오

답 데이터를가져와 사용자가해당 문제들에대한 퀴즈를반복 진행함으

로써단어및문장에대한복습이가능하도록하였다. 또한 그림 6에서와

같이 일본어 기초 학습 기능도 제공하도록 하였다.

[그림 5] 사용자 학습 정보 화면

[그림 6] 일본어 기초 학습 기능 제공

Ⅳ. 결 론

본 논문에서는 일본어 학습을 희망하는 사용자들에게 J-POP을

활용하여보다효과적인학습이가능하도록하는 일본어학습모바일애

플리케이션의 설계와 구현을 제안하였다. 유사 애플리케이션 분석 결과

를 토대로 사용자가 흥미를 잃지 않고 꾸준히 학습할 수 있게 구성하였

다. 향후 사용자들의 피드백을 바탕으로 기능 개선을 하고자 한다.
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