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Resumo: A produção de animês e mangás cresceu ao longo dos anos, juntamente 
com a quantidade de fãs em todo o mundo. Websites como o MyAnimeList foram 
criados para os fãs conseguirem manter um catálogo para sua organização pessoal do 
que foi assistido. Apesar da facilidade, o controle realizado em um website torna-se 
desgastante e demorado. Em decorrência disso, foi desenvolvido um aplicativo para o 
sistema operacional Android, que visa facilitar o gerenciamento dos usuário. O 
aplicativo proposto é um ambiente onde os usuários gerenciam seus catálogos, 
permitindo a visualização e o envio de reviews e recomendações. Além disso, o 
sistema foi validado em uma pesquisa de desenvolvimento, método escolhido para 
este trabalho. A apresentação e análise de dados resultantes da pesquisa indica que o 
protótipo do aplicativo é viável na pesquisa aplicada, o que é discutido nas conclusões 
apresentadas ao final deste artigo.
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1 INTRODUÇÃO

No fim da década de 60 os animês conquistaram seu espaço no mercado 

ocidental. Os mangás, apesar de sua produção ser mais antiga, começaram a ser 

muito conhecidos no ocidente durante a década de 80, porém, curiosamente, somente 

em torno do ano 2000 começaram a fazer sucesso em grande escala no Brasil 

(PERET, 2009). As emissoras brasileiras começaram a importar mais animês a partir

do grande sucesso que os primeiros animes de longa duração (como Cavaleiros do 

Zodíaco) fizeram ao serem lançados.

No início dos anos 1980, com o público demonstrando uma crescente vontade 

de consumir as produções japonesas os fãs de animês se uniram para produzir 

traduções para legendagem e distribuí-las em VHS (SOUSA, 2011), estes grupos de 
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fãs ficaram conhecidos como fansubs3. Contudo, graças ao advento da internet as 

traduções foram partilhadas pela rede, o que contribuiu com o crescimento da 

comunidade de fãs de animês e mangás. Devido ao grande número de animês e 

mangás que são lançados anualmente, um rapaz publicamente conhecido como Xinil

desenvolveu um website chamado MyAnimeList voltado para os fãs de animações 

japoneses com o objetivo de ser um grande catálogo de animês e mangás, no qual o 

usuário pode criar sua própria lista do que está assistindo, do que pretende assistir, 

além de visualizar a lista de outros usuários. O MyAnimeList apresenta a sinopse, o

número de episódios, os dubladores, entre outros dados sobre o anime desejado, 

além de reviews e recomendações feitas pelos usuários.

Com a evolução da computação móvel foi aberto um horizonte de

possibilidades para o desenvolvimento de aplicativos devido ao grande espaço criado 

para novos mercados, o que gerou uma ampla gama de aparelhos móveis, como 

tablets, smartphones e telefones celulares (SIQUEIRA, 2012). O uso destes 

dispositivos móveis se tornou mais frequente na vida das pessoas, devido a sua 

portabilidade, o fácil acesso à internet, os recursos de multimídia, entre outras 

funcionalidades em um único aparelho.

O MyAnimeList é uma das grandes redes para a comunidade de fãs de animês 

e mangás, onde os usuários podem interagir e compartilhar seus gostos. Tendo em 

vista a popularização do website e a necessidade dos usuários de manterem suas 

listas sempre atualizadas, o MyAnimeList disponibilizou uma API para que a 

comunidade possa desenvolver suas próprios aplicações. Por conta disso, hoje existe

uma variedade de aplicativos que utilizam dessa API para fazer o gerenciamento da 

lista de seus usuários. No entanto o website contém outras funcionalidades que não 

foram exploradas por estas aplicações, como a visualização e envio de reviews e 

recomendações de um determinado animê ou mangá, por exemplo, que auxiliam 

bastante na construção de seu catálogo.

Com base nas informações citadas anteriormente propõe-se o 

desenvolvimento de uma aplicação para computação móvel, que gerencie os dados 

dos usuários do MyAnimeList. A proposta é a controle do catálogo do usuário no 

website por meio da aplicação executada nos dispositivos móveis. Por conta da 

existência de diversos aplicativos com a mesma e única função de gerenciamento, 

foram inseridas outras funcionalidades presentes no MyAnimeList como o envio de 

mensagens para outros usuários e postagem de reviews e recomendações de animês 

e mangás.

3
 Fansubs. Legendado por fãs. Grupo de fãs que colocam legendas em filmes ou series de TV de outras 
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1.1 Objetivos

Esta subseção visa apresentar o objetivo geral deste trabalho bem como dos 

objetivos específicos envolvidos com a consecução deste projeto.

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver um protótipo de uma aplicação para gerenciamento de um 

catálogo de Animes disponibilizado por uma API, além de proporcionar 

funcionalidades como leitura de Mangás e outros recursos também disponibilizados

pelo website do domínio principal.

1.1.2 Objetivo Específicos

Analisar a estrutura das páginas do website MyAnimeList.

Pesquisar e estudar sobre as aplicações existentes desenvolvidas para o 

MyAnimeList.

Desenvolver uma aplicação para gerenciamento completo das listas de 

animê e mangá da rede MyAnimeList;

Implementar funcionalidades existentes apenas no website, como: reviews,

recomendações e envio de mensagens;

Integrar um leitor de mangás à aplicação;

1.2 Justificativa

Hoje existem diversos sistemas com o mesmo objetivo de gerenciamento da lista 

pessoal do usuário da rede MyAnimeList, porém a maioria dos aplicativos disponíveis 

é bastante similar, oferecendo o mesmo conjunto de funcionalidades. Estas aplicações 

realizam apenas as tarefas básicas do website, que são: gerência da lista de animê e 

mangá do usuário e visualização da lista de seus amigos.

Tendo em vista que a rede MyAnimeList possui mais funcionalidades e 

possibilidades de interação entre seus usuários, a utilização dos aplicativos existentes 

se torna um pouco frustrante após alguns dias de uso.

O projeto proposto visa não somente construir o mesmo gerenciamento de lista de 

animê, mangá e amigos, como também a implementação de outras funcionalidades 

sociais contidas na rede, tais como a visualização e postagem de reviews e

recomendações e também visualização e envio de mensagens. Além disso, como um 

complemento à funcionalidade de gerenciamento de mangás e apresentação ao 

usuário, o projeto inclui a implementação de um leitor de mangás. Para o
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desenvolvimento deste leitor será utilizado a API do website MangaEden, que consiste 

em um site para leitura de mangás, devido seu grande número de catálogos e sua 

facilidade de implementação.

1.3 Delimitação de Estudos

Os dispositivos móveis possuem uma diversidade de aparelhos, como tablets, 

smartphones e notebooks. Dentre eles, podemos entrar uma variedade de sistemas 

operacionais (Android, iOS, Windows, Firefox OS, entre outras). Entretanto, este

trabalho é voltado apenas para smartphones baseados na plataforma Android devido 

ao seu domínio no mercado em 2015, e sua facilidade na publicação dos aplicativos.

O trabalho se limita a implementar apenas as funcionalidades oferecidas pelo 

MyAnimeList isto é, não contempla o desenvolvimento de novas funcionalidades ou 

outras formas de interações com o website.

1.4 Organização do artigo

A próxima seção aborda a fundamentação teórica para o desenvolvimento 

deste artigo, como a computação móvel e tecnologias associadas, além de apresentar 

noções sobre o animê e o mangá. A terceira seção dedica-se à apresentação de 

trabalhos relacionados, enquanto a quarta seção mostra a metodologia de pesquisa 

desenvolvida neste artigo. A quinta seção apresenta a arquitetura do protótipo 

desenvolvido. A sexta seção apresenta os resultados obtidos através da avaliação do 

protótipo. Por fim, a última seção apresenta a conclusão do trabalho, assim como os 

trabalhos futuros.

2 REFERENCIAL TEÓRICO

Esta seção apresenta os conceitos básicos utilizados no desenvolvimento 

deste artigo. São discutidos conceitos de computação móvel e também é 

apresentação uma introdução a animê e mangá.

2.1 Computação Móvel

A evolução tecnológica deu origem à um novo paradigma computacional no

qual é possível acessar informações a qualquer momento e em qualquer lugar. Este 

paradigma é um conceito que envolve processamento, mobilidade e comunicação sem 

fio. Com a utilização dos dispositivos móveis é possível se comunicar com outros 

computadores móveis e permitindo acesso a informações remotas, tornando os 

dispositivos parte da rotina das pessoas (TONIN, 2012).
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A computação móvel surgiu como a quarta evolução da computação, que

iniciou nos centros de processamento de dados da década de 60, foi seguida pelo

surgimento dos terminais nos anos setenta e pelas redes de computadores na década 

de oitenta (FIGUEIREDO; NAKAMURA, 2003).

Essa tecnologia móvel está em constante evolução, e a cada ano aumenta

ainda mais o número de usuários. Isso demonstra o grande impacto que essa 

tecnologia está causando na sociedade, o que parece apresentar um futuro muito 

benéfico e promissor. (TONIN, 2012).

2.1.1 Dispositivos Móveis

Surgindo como simples agendas eletrônicas ou assistentes pessoais (PDA, 

Personal Digital Assistants), os dispositivos móveis estão evoluindo rapidamente 

devido à constante necessidade de obter acesso a informações em qualquer momento 

e lugar de forma rápida e eficiente, o que possibilitou a rápida evolução das 

tecnologias móveis (GONÇALVES, 2011).

A utilização dos dispositivos móveis está aumentando significativamente a cada 

dia, e se tornaram parte integral do cotidiano das pessoas de forma indispensável na 

vida diária das mesmas, tanto no lazer quando no trabalho. Estes dispositivos podem 

ser encontrados em diversas áreas, tais como, no comércio, na saúde e na educação. 

(SCHNEIDER, 2011). Alguns exemplos de dispositivos atuais são máquinas digitais, 

notebooks, celulares, smartphones e tablets.

A possibilidade de personalização e privacidade de utilização são as principais 

razões para o alto crescimento do uso dos dispositivos móveis mais populares como 

os smartphones e os tablets. Cada usuário possui exclusivamente um dispositivo, sem 

a necessidade de compartilhar com familiares ou colegas, diferente dos computadores 

pessoais (PELLEG; SAVENKOV; AGICHTEIN, 2013). Além disso, outras 

características dos dispositivos podem ser destacadas como a conexão de internet 

sem fio, tela sensível ao toque e armazenamento de dados local.

2.1.2 Sistemas Operacionais móveis

Os sistemas operacionais gerenciam o hardware do dispositivo e proveem

serviços para os programas nele instalados. Em outras palavras, é responsável por 

lidar com os recursos de hardware e software do sistema de maneira consistente e 

estável (RODRIGUES, 2014).

Várias empresas como Nokia, Apple, Microsoft, Samsung entre outros 

possuem seus próprios sistemas operacionais. Dentre as plataformas atuais 
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destacam-se os sistemas operacionais mais vendidos no Brasil, a saber o Android da

empresa Google, Windows Phone da Microsoft e o iOS da Apple.

2.1.3 A plataforma Android

O Android é um sistema operacional móvel desenvolvido pela Google que tem 

como base o sistema operacional Linux. O sistema permite que desenvolvedores 

criem aplicações móveis em Java e C/C++ que podem utilizar qualquer funcionalidade 

disponível no dispositivo, tais como enviar mensagens, utilizar a câmera, realizar 

chamadas, etc.

Esta é a primeira plataforma Open Source (código aberto) para dispositivos 

móveis, dessa forma os desenvolvedores podem trabalhar para continuar evoluindo o 

sistema operacional, incluindo novas tecnologias e construindo aplicações inovadoras 

(PEREIRA; SILVA, 2009).

O sistema contém um conjunto de bibliotecas usadas pelos componentes do 

Android (GOOGLE, 2015). Exemplos destas são:

Bibliotecas gráficas: para exibição de conteúdo tanto em 2D como em 

3D.

Bibliotecas para acesso e suporte a banco de dados SQLite para 

armazenamento de dados em estrutura relacional.

Bibliotecas de mídia: permitem trabalhar com arquivos como MP3, 

MPEG4, JPG, PNG e outros.

Bibliotecas para armazenamento e gerenciamento de credenciais como 

o Account Manager, por exemplo.

Bibliotecas para acesso a recursos de internet, como por exemplo para 

consumir serviços REST ou enviar dados para algum servidor.

No entanto existem outras bibliotecas, não nativas, que auxiliam no 

desenvolvimento e gerenciamento dos aplicativos, como o Crashlytics que é 

um serviço criado para ajudar a controlar a estabilidade da aplicação.

2.1.3.1 Serviços RESTful

O REST é um dos padrões de comunicação adotado em Web service no qual é

possível manipular recursos transferidos através de HTTP por uma gama de clientes 

escritos em linguagens diferentes. Estes recursos são utilizados de forma explícita de 

acordo com a definição do protocolo HTTP. O princípio do serviço RESTful estabelece 
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um mapeamento entre as operações de criar, ler, atualizar e excluir (CRUD4) e os

métodos HTTP. Estes mapeamentos são representados pelos verbos GET, POST, 

PUT e DELETE: GET recupera o estado de um recurso; POST cria um novo recurso; 

PUT altera um recurso existente e DELETE exclui um recurso (SOUZA; CORREA; 

ALENCAR; SCHMITZ, 2012).

Com o Android é possível consumir os serviços REST, porém os métodos 

implementados para isso dificultam o reuso do código. Existem bibliotecas alternativas 

para trabalhar com o consumo destes serviços como o Retrofit, por exemplo, que é 

uma biblioteca que descreve a API REST usando uma interface Java e anotações que 

detalham as requisições HTTP (PÖHLS, 2014).

2.1.3.2 Persistência de dados com SQLite

SQLite é uma biblioteca que implementa um banco de dados SQL embarcado,

utilizado no Android. SQLite é um banco simples e leve quando o assunto é 

complexidade de configuração, uso de recursos e sobrecarga administrativa. Ele não 

necessita de um servidor separado, é tudo armazenado em um arquivo, e não requer 

uma configuração inicial, sendo necessárias apenas algumas instruções SQL para 

gerar e atualizar o banco de dados (KREIBICH, 2010).

SQLite suporta dados do tipo TEXT (semelhante ao String em Java), INTEGER 

(similar ao long em Java) e REAL (similar ao double em Java). O SQLite não valida se 

o tipo dos campos que serão armazenados são iguais aos definidos nas colunas, 

dessa forma eles devem ser convertidos e validados pelo desenvolvedor antes de 

armazená-los no banco de dados (VOGEL, 2011).

2.1.3.3 Account Manager

Account manager é uma classe incorporada pelo Android, usada para 

armazenar as credenciais de usuários e sincroniza-los com o servidor, se necessário;

é um serviço centralizado no qual um aplicativo pode obter a lista de contas e solicitar 

ao usuário que utilize seus dados para autenticação (GOOGLE, 2015). Simplifica os 

processos para o desenvolvedor, lida com definições de acesso e múltiplos tipos de 

fichas para uma única conta, como somente leitura ou acesso completo. O usuário 

pode criar uma conta sem utilizar um aplicativo além do próprio Android. Quando o 

usuário clica em “Configurar -> Contas -> Adicionar conta”, o sistema apresenta uma

lista de aplicativos que permite criar uma nova conta. A aplicação escolhida apresenta 

4
 CRUD. Acrónimo de Create Read, Update e Delete na língua inglesa. Para as quatro operações básicas 

utilizadas em banco de dados relacionais ou em interface para utilizadores para criação, consulta, 

atualização e exclusão de dados. 
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uma tela para o usuário informar suas credenciais (usuário e senha) para serem 

validados, dessa forma a aplicação pode facilmente gerenciar múltiplos usuários (LIU,

2012).

2.1.3.4 Controle de Estabilidade: Crashlytics Kit

Fabric é uma plataforma modular disponibilizada pelo Twitter que consiste em 

três pacotes de desenvolvimento para que os desenvolvedores possam utilizar em 

suas aplicações (BELL, 2014): Twitter, uma ferramenta que permite que os usuários 

entrem em suas contas e enviem tweets; Mopub, ajuda os desenvolvedores a 

implementar AdSense nativamente; e Crashlytics, que ajuda a controlar a estabilidade 

da aplicação. Crashlytics é capaz de informar a causa do problema e a linha exata do 

código (SEIBERT, 2014) diminuindo significativamente o tempo entre a detecção e 

correção de bugs, para que o desenvolvedor consiga eliminar as falhas rapidamente e 

focar na construção de novas funcionalidades ou novos aplicativos. Além disso,

mantém informações de quantos usuários foram afetados, o modelo do celular e a

versão do sistema operacional.

No início do ano de 2014 o Crashlytics apresentou o Answers, que é uma 

ferramenta que coleta automaticamente os dados mais importantes sobre a saúde da 

aplicação, para obter uma análise do aplicativo de forma otimizada e em tempo real. O 

Answers apresenta quantos usuários estão ativos diária e mensalmente, quantos 

usuários novos, a porcentagem de usuário que não obtiveram problemas com o 

aplicativo, além do número e tempo de sessões (SEIBERT, 2014). Na Figura 1 pode 

ser observado como o Answers apresenta seus dados.
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Figura 1 – Answers - Crashlytics

Fonte: (SEIBERT, 2014).

Conforme ilustrado na Figura 1, o Answers é um relatório dinâmico referente ao 

uso de sua aplicação. Ele informa o número de usuários que estão utilizando o 

aplicativo em tempo real; quantos usuários ativos no dia e no mês; quantos usuários 

novos no dia; e também a porcentagem de usuários que não tiveram problemas com 

quebras (crash) do aplicativo. Além disso, ao clicar em uma das informações citadas, 

será apresentado um gráfico com informações dos últimos 30 dias.

2.2 Animê e Mangá

Atualmente, quando falamos sobre o Japão e sua cultura sempre nos 

lembramos de dois produtos: o animê e o mangá. Como as pessoas definem mangá é

um tanto controverso. No ocidente, o termo é utilizado para se referir a histórias em 

quadrinhos produzidos no Japão. Mangá, composto pelos ideogramas man (traduzido 

literalmente como humor, algo que não é sério) e ga (imagem, desenho), é definido 

por qualquer arte sequencial (BATISTELLA, 2014). Da mesma forma, no ocidente, o 

termo animê (animation, palavra advinda do inglês) refere-se a desenhos animados 

produzidos no Japão. Para os japoneses, entretanto, animê é empregado para

qualquer desenho animado, não dependendo de sua origem. (BATISTELLA, 2014).

Os animês e mangás, geralmente, são formas profundamente conectadas. O 

animê foi uma forma de tornar as histórias construídas nos mangás conhecidas pelo 
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resto do mundo. Para isso, o mangá geralmente é convertido em animê pelo próprio 

autor ao alcançar um grande nível de popularidade. Estes produtos são utilizados por 

consumidores de todas as faixas-etárias, gênero e classe social. Para poder atingir 

todo esse público, os animês e os mangás são segmentados conforme tipo de história 

(gênero), sexo (feminino e masculino) e faixa etária. A seguir, algumas classificações

(SILVA; NEVES, 2012):

SF Akushion (“Ação e ficção científica”);

Shõjo (“Histórias para meninas”);

Shounen (“História para o público masculino jovem”);

Supootsu (“Esporte”);

Yokai (“Mundo do sobrenatural”);

Mecha (“Robô gigante”);

3 TRABALHOS RELACIONADOS

Existem vários aplicativos voltados para o gerenciamento das listas dos 

usuários do MyAnimeList. Para auxiliar neste trabalho foram selecionados três

aplicações ativas nas lojas de suas respectivas plataformas (Google Play, Apple Store 

e Windows Store). A seleção das aplicações foi feita de acordo com a popularidade e 

as funcionalidades implementadas. O objetivo foi encontrar um aplicativo em cada 

plataforma que não utilizassem apenas a API disponibilizada pelo MyAnimeList, ou 

seja, que não realizam apenas o gerenciamento do catálogo dos usuários. Nesta 

seção serão apresentadas características e análise destes aplicativos selecionados.

3.1 Atarashii! BETA

Surgido em 2010, Atarashii! é um aplicativo para Android que consiste na 

gerência de catálogos de animê e mangá do site MyAnimeList, permitindo total 

controle sobre a lista do usuário.

O sistema permite o gerenciamento do catálogo (adicionar, atualizar e remover) 

e visualização da lista de amigos, porém não é possível ver o catálogo destes através 

do aplicativo. A lista de anime pode ser configurada para duas forma de exibição, em 

lista ou grade (grid), conforme pode se observar na Figura 2.

Além do catálogo pessoal do usuário, também permite consultar a lista de 

animês e mangás mais visualizados ou votados por outros usuários.
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Figura 2 – Lista de Animes

Fonte: Atarashii! BETA, (2015).

3.2 MyAniList

Desenvolvido para iOS, o MyAniList é um aplicativo para gerenciamento de 

catálogos do site MyAnimeList. Permite a organização da lista de animê e mangá do 

usuário, visualização da lista de amigos e o catálogo dos mesmos. Sua lista é 

agrupada de acordo com o status atual do animê e/ou mangá para o usuário, e na

Figura 3 observa-se o catálogo de animê. 

Além disso, o aplicativo permite visualizar a ficha os personagens que estão 

presentes no desenho, e também consultar a lista dos animês e mangás mais 

populares e os mais votados pelos usuários.
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Figura 3 – Lista de Animes

Fonte: MyAniList, (2015).

3.3 My Anime List

Com o mesmo nome, My Anime List é um aplicativo para gerenciar os 

catálogos de animês e mangás do site MyAnimeList, desenvolvido para Windows 

Phone. Esta aplicação permite fazer apenas as ações básicas do site, como a 

visualização e o gerenciamento do catálogo do usuário. Esta aplicação não contém 

outra funcionalidade adicional além do gerenciamento do catálogo pessoal. Na Figura 

4 pode ser observado como é organizada a lista de animê. 
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Figura 4 – Lista de Animes

Fonte: My Anime List, (2013).

3.4 Análise comparativa entre os aplicativos

Nos tópicos anteriores foram apresentados três aplicativos que realizam o 

gerenciamento de catálogos do MyAnimeList. Cada um deles foi desenvolvido para 

uma plataforma específica. O Quadro 1 apresenta o comparativo entre estas 

aplicações para verificar a presença das principais funcionalidades propostas para o 

protótipo desenvolvido neste trabalho.

Quadro 1 – Lista de requisitos funcionais do Aplicativo

Atarashii! Beta MyAniList My Anime List

Plataforma Android iOS Windows Phone

Adiciona, atualiza e remove 

animês e mangás

Sim Sim Sim

Pesquisa Animês/Mangás Sim Sim Sim

Exibe os amigos do usuário Sim Sim Não

Exibe a lista de outros 

usuários

Não, abre o

navegador

Sim Não

Envio e/ou visualização de 

mensagens

Não Não Não
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Visualização e/ou postagens 

de recomendações

Não Não Não

Visualização e/ou postagens 

de reviews

Não Não Não

Exibir animês e/ou mangás 

mais visualizados/votados

Sim Sim Não

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como ilustrado no Quadro 1, os aplicativos apresentados implementaram 

apenas as funcionalidades básicas disponibilizadas pelo MyAnimeList. Este trabalho 

propõe o desenvolvimento de uma aplicação mais completa, contendo outras 

funcionalidades interessantes que fazem parte do gerenciamento do catálogo, porém 

estão disponíveis apenas no website, como reviews, recomendações e mensagens 

entre usuários.

4 METODOLOGIA

O objetivo desta seção é apresentar a metodologia utilizada para o 

desenvolvimento do aplicativo.

4.1 Delineamento da pesquisa

Este projeto foi desenvolvido com natureza de uma pesquisa aplicada para 

solucionar o problema encontrado. Como procedimento técnico deste projeto foi 

realizada uma pesquisa de desenvolvimento que, de maneira sistemática, utiliza 

conhecimentos prévios sobre o ambiente MyAnimeList e aplicações existentes visando 

construir um novo aplicativo ou melhorar um já existente (BANDEIRA, 2015). A lista de 

requisitos funcionais foi desenvolvida com base nas necessidades encontradas 

durante a pesquisa de desenvolvimento.

Esta pesquisa de desenvolvimento consistiu em uma análise aprofundada no 

ambiente do MyAnimeList, ou seja, como é código fonte das páginas, como e quais 

são os dados são enviados ao postar uma mensagem, uma review e uma 

recomendação e a também foi explorado a documentação de sua API. Para descobrir 

o que deveria ser melhorado e o que poderia ser implementado, foram analisados 

alguns aplicativos ativos nas lojas de cada plataforma. Além disso, foi feito o estudo de 

uma API de código aberto desenvolvida pelos criadores do aplicativo Atarashii! BETA, 

citado anteriormente, para entender como era feito a extração e manipulação dos 

dados.
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Como técnica de coleta de dados realizada para avaliação do protótipo por 

parte dos usuários foi desenvolvido um questionário quantitativo utilizando o Sistema 

de Escala de Usabilidade (SUS – System Usability Scale). Trata-se de um questionário 

simples de 10 questões dando uma visão global de avaliações subjetivas de 

usabilidade. As questões foram escolhidas de acordo com o questionário criado por 

John Brooke em 1986, que pode ser usado para avaliar produtos, softwares,

aplicações; e qualquer outro tipo de interface (SAURO, 2011).

5 ARQUITETURA DO PROTÓTIPO

O protótipo foi desenvolvido utilizando a linguagem de programação Java, no 

ambiente de desenvolvimento Android Studio, plataforma oficial do Google para a 

criação de aplicativos para o sistema operacional Android. Além disso, utilizou o banco 

de dados SQLite, possuindo suporte ao sistema operacional Android com versão a 

partir da 4.0.

A aplicação faz o requerimento via HTTP para o servidor web e os dados são 

retornados em formato JSON quando requisitado para a API do MangaEden, e em 

XML quando requisitado para a API do MyAnimeList. Estes dados são armazenados 

em um banco de dados SQLite, e utilizados para manter uma navegação mais leve

pelo aplicativo. A Figura 5 apresenta a arquitetura proposta neste estudo.

Figura 5 – Arquitetura do Protótipo

Fonte: Elaborado pelo autor.

O banco de dados foi estruturado para armazenar os dados retornados pela 

API do MyAnimeList de modo que o registro de um animê (ou mangá) possa servir 

para mais de um usuário, como ilustrado no Modelo Entidade Relacionamento (ER) no 
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APÊNDICE A. Esta API retorna as informações do perfil do usuário, necessárias 

apenas para o gerenciamento de seu catálogo, como a quantidade total de episódios, a 

quantidade de episódios assistidos, o status atual (assistindo, completado, entre 

outros), etc. As sinopses, reviews, recomendações e outros dados relacionados ao 

animê são coletados diretamente do HTML da página no website do MyAnimeList.

Esta coleta de dados do código fonte das páginas do MyAnimeList foram 

realizadas utilizando o Jsoup, que consiste em uma biblioteca em Java que provê 

métodos para extração e manipulação de dados em HTML (HEDLEY, 2009). Para isso 

foi analisado o código fonte de muitas páginas do website para construir uma forma de 

coletar estes dados. Um exemplo do trecho do código fonte da página de um animê 

contendo alguns dos dados extraídos pode ser observado na Figura 6.

Figura 6 – Código fonte MyAnimeList

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 6 ilustra um trecho do código fonte da página do animê “Fullmetal 

Alchemist: Brotherhood” [1] destacando algumas informações que foram retiradas 

durante a funcionalidade de parsing da aplicação para alimentar a base de dados. Foi 

necessário a extração destes dados através da página em HTML devido à ausência de 

informações na API fornecida pelo MyAnimeList, nela são retornados apenas os dados 

mais relevantes para o gerenciamento do catálogo dos usuários.
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5.1 Levantamento dos requisitos funcionais e não funcionais

A descrição dos requisitos é necessária para sistematizar as condições 

necessárias para que os objetivos do sistema sejam alcançados. Esta descrição pode 

ser classificada em requisitos funcionais e requisitos não-funcionais.

Os requisitos funcionais (RF) especificam funções que um software pode ou 

deve ser capaz de executar, ou seja, são as funcionalidades que auxiliam o usuário a 

realizar suas tarefas. Estes requisitos foram levantados com base na pesquisa de 

desenvolvimento, que consistiu em uma análise de todo funcionamento do 

MyAnimeList e das aplicações existentes desenvolvidas para o mesmo. O Quadro 2

apresenta os requisitos funcionais obtidos.

Quadro 2 – Lista de requisitos funcionais do Aplicativo

Lista de requisitos funcionais

Requisito Descrição

RF01 – Autenticar Login Autenticar os dados do usuário para acesso ao 

aplicativo

RF02 – Sincronizar Dados Sincronizar os dados no aplicativo com o servidor 

da API

RF03 – Manter Animê Permitir adicionar, alterar e remover animês.

RF04 – Manter Mangá Permitir adicionar, alterar e remover mangás.

RF05 – Buscar Animê Permitir a busca por animês.

RF06 – Buscar Mangá Permitir a busca por mangás.

RF07 – Visualizar Review Permitir visualizar a lista de reviews do animê ou 

mangá selecionado.

RF08 – Enviar Review Permitir enviar uma review do animê ou mangá 

selecionado.

RF09 – Visualizar 

Recomendação

Permitir visualizar a lista de recomendações de 

animês ou mangás a partir do registro selecionado.
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RF10 – Enviar Recomendação Permitir enviar uma recomendação para o animê 

ou mangá selecionado.

RF11 – Buscar Amigos Permitir buscar os amigos do usuário selecionado.

RF12 – Enviar Mensagem Permitir enviar uma mensagem para o usuário 

selecionado.

RF13 – Visualizar Mangás Permitir a leitura de mangás

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os requisitos não-funcionais (RNF) descrevem as restrições ou atributos para o 

software como questões de precisão, segurança, usabilidade, performance, entre 

outros. (CYSNEIROS, 2001). Na lista de requisitos não-funcionais do protótipo 

apresentada no Quadro 3 são descritas as restrições da aplicação e os requisitos da 

interface externa necessários para contribuir com a qualidade do projeto.

Quadro 3 – Lista de requisitos não-funcionais do Aplicativo

Lista de requisitos não-funcionais

Requisitos

RNF01 – O aplicativo deve ser executado em dispositivos móveis com Android 4.2 

ou superior.

RNF02 – O aplicativo deve ser executado com a tela em modo retrato (portrait).

RNF03 – O leitor de mangás deve permitir ser executado com a tela em modo 

retrato e paisagem (landscape).

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.2 Diagrama de Casos de uso

O diagrama de casos de uso é utilizado para as fases iniciais do projeto, que 

são as fases de levantamento e análise de requisitos, sendo consultado durante todo o 

projeto. O diagrama procura identificar os autores (usuários, sistema) que utilizarão o 

software, suas funcionalidades e ações que o sistema disponibilizará aos autores 

(GUEDES, 2011).
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Na Figura 7 observa-se o diagrama de casos de uso desenvolvido. O diagrama 

é composto por atores (representados por figuras humanas), casos de uso 

representados por elipses. A comunicação entre os autores e os casos de uso são

representadas por uma linha.

Figura 7 – Diagrama de Casos de Uso

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.3 Especificação de Casos de uso

A especificação dos casos de uso consiste em detalhar o comportamento do 

sistema e orientar o desenvolvimento e validação dos requisitos antes do 

desenvolvimento do software. Esta especificação contém as propriedade de texto do 

caso de uso, demonstrando a ação do ator e sua respectiva resposta, isenta de 

detalhes ligados a interface. Nesta seção serão descritos os casos de uso

considerando as seguintes informações: UC (Use Case), o nível, ator principal, 

requisitos funcionais, pré-condições, pós-condições, cenário e IHM (Interface Homem-

Maquina). (CELEPAR, 2009).

Nos quadros a seguir são especificados os casos de uso.
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Quadro 4 – UC01 – Efetuar Login

Nível O sistema envia os dados do usuário para o servidor para 

autenticação, caso seja seu primeiro acesso será baixado

automaticamente a lista do usuário.

Ator Principal Usuário

Requisito RF01 – Autenticar Login

Pré-condição O ator deve estar com usuário e senha cadastrados no site.

Pós-condição Acesso ao sistema.

Cenário APÊNDICE B

IHM APÊNDICE L

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 5 – UC02 – Sincronizar

Nível Envia os dados pendentes de atualização para o servidor e baixa 

a lista do usuário.

Ator Principal Usuário

Requisito RF02 – Sincronizar Dados

Pré-condição O ator deve estar autenticado no sistema.

Pós-condição Servidor atualizado.

Sistema com dados recentes.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 6 – UC03 – Manter Animê

Nível Listar animês. Adicionar, editar ou remover um animê.

Visualização de reviews e recomendações do animê.

Ator Principal Usuário

Requisito RF03 – Manter Animê
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RF07 – Visualizar Review

RF09 – Visualizar Recomendação

Pré-condição O ator deve estar autenticado no sistema

Pós-condição As alterações devem estar salvas no sistema e no servidor

Cenário APÊNDICE C

IHM APÊNDICE M

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 7 – UC04 – Enviar Review

Nível Enviar uma review de um animê ou mangá para o servidor.

Ator Principal Usuário

Requisito RF08 – Enviar Review

Pré-condição O ator deve estar autenticado no sistema.

O animê ou mangá deve estar na lista do usuário.

Pós-condição Review enviada ao servidor.

Cenário APÊNDICE D

IHM APÊNDICE N

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 8 – UC05 – Enviar Recomendação

Nível Enviar uma recomendação de um animê ou mangá para o 

servidor a partir de um animê ou mangá selecionado.

Ator Principal Usuário

Requisito RF10 – Enviar Recomendação

Pré-condição O ator deve estar autenticado no sistema.

O animê ou mangá deve estar na lista do usuário.

O animê ou mangá a ser recomendado deve estar na lista do 
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usuário.

Pós-condição Recomendação enviada ao servidor.

Cenário APÊNDICE E

IHM APÊNDICE O

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 9 – UC06 – Manter Mangá

Nível Listar mangás. Adicionar, editar ou remover um mangá. 

Visualização de reviews e recomendações do mangá.

Ator Principal Usuário

Requisito RF04 – Manter Mangá

RF07 – Visualizar Review

RF09 – Visualizar Recomendação

Pré-condição O ator deve estar autenticado no sistema.

Pós-condição As alterações devem estar salvas no sistema e no servidor.

Cenário APÊNDICE F

IHM Similar ao APÊNDICE M

Eventos Similar ao APÊNDICE L

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 10 – UC07 – Pesquisar Animê e Mangá

Nível Buscar animês e mangás e visualizar os dados.

Ator Principal Usuário

Requisito RF03 – Manter Animê

RF04 – Manter Mangá 

RF05 – Buscar Animê

RF06 – Buscar Mangá
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Pré-condição O ator deve estar autenticado no sistema.

Pós-condição Lista de Animês e Mangás.

Cenário APÊNDICE G

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 11 – UC08 – Buscar Amigos

Nível Buscar os amigos do usuário selecionado.

Ator Principal Usuário

Requisito RF11 – Buscar Amigos

Pré-condição O ator deve estar autenticado no sistema

Pós-condição Lista de amigos.

Cenário APÊNDICE H

IHM APÊNDICE P

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 12 – UC09 – Enviar Mensagem

Nível Enviar mensagem para um amigo

Ator Principal Usuário

Requisito RF11 – Buscar Amigos

RF12 – Enviar Mensagem

Pré-condição O ator deve estar autenticado no sistema

O usuário deve ter algum amigo em sua lista

Pós-condição Mensagem enviada ao usuário.

Cenário APÊNDICE I

IHM APÊNDICE Q

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quadro 13 – UC10 – Buscar Catálogo

Nível Buscar o catálogo de mangás disponíveis para leitura

Ator Principal Usuário

Requisito RF13 – Visualizar Mangás

Pré-condição O ator deve estar autenticado no sistema

Pós-condição Lista de mangás.

Cenário APÊNDICE J

IHM APÊNDICE R

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 14 – UC11 – Visualizar Mangá

Nível Leitura de um mangá

Ator Principal Usuário

Requisito RF13 – Visualizar Mangás

Pré-condição O ator deve estar autenticado no sistema

Pós-condição Mangá lido e atualizado na lista.

Cenário APÊNDICE K

IHM APÊNDICE S

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.4 Diagrama de Classes

O diagrama de classes é um dos diagramas mais importantes da UML, pois 

apresenta as classes que compõem o sistema, definindo sua estrutura lógica e a 

organização das classes e é composto por classes e seus atributos e métodos, 

juntamente com a associação entre as classes (GUEDES, 2011). Esse diagrama 

também serve como base para os demais. Na Figura 8 observa-se o diagrama de 

classes.
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Figura 8 – Diagrama de Classes

Fonte: Elaborado pelo autor.

No diagrama da Figura 8 estão representados dois pacotes, separando 

fisicamente os códigos-fonte de cada camada. Cada pacote comporta as suas 

respectivas classes. O pacote MyAnimeList armazena todas as representações do 

gerenciamento de catálogos da aplicação. Em seguida, no pacote MangaEden é

armazenado as classes referentes a leitura de mangás. Há uma conexão entre os dois 

pacotes representando como é a ligação entre a leitura de mangás e o gerenciamento 

do MyAnimeList.

6 RESULTADOS OBTIDOS E AVALIAÇÃO DO PROTÓTIPO

O aplicativo desenvolvido foi utilizado por vinte e uma pessoas que já possuíam 

uma conta registrada no MyAnimeList. Estas pessoas foram selecionadas através de 

uma página de comunidade brasileira no MyAnimeList, e a partir daí foi enviado o link

dos questionários para cada uma delas. A idade das pessoas varia entre 17 e 30 anos. 

No APÊNDICE V encontra-se o questionário elaborado para avaliar o perfil dos 

usuários que utilizaram a aplicação. A primeira questão é referente a frequência de 

acesso ao MyAnimeList.
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Gráfico 1 – Pergunta 1

Fonte: Elaborado pelo autor. 

De acordo com o Gráfico 1 pode-se verificar que a maioria dos usuário 

preferem acessar o MyAnimeList apenas quando assiste animê (ou lê mangá),

justamente para atualizar sua lista. Porém ainda há usuários que continuam 

acessando o website independentemente de assistir um animê.

A segunda pergunta busca verificar se os usuários costumam visualizar as 

reviews presentes no MyAnimeList.

Gráfico 2 – Pergunta 2

Fonte: Elaborado pelo autor. 

Conforme ilustrado no Gráfico 2, a maioria dos usuários informou que 

visualizam as reviews no website, mesmo tendo em vista uma maior quantidade de 
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usuário apenas acessando o MyAnimeList apenas quando assiste animê. Entretanto 

alguns usuário não visualizam as reviews disponibilizadas.

A terceira questão trata de verificar se os usuários visualizam as 

recomendações de animês e/ou mangás disponibilizadas no MyAnimeList.

Gráfico 3 – Pergunta 3

Fonte: Elaborado pelo autor. 

No Gráfico 3 percebe-se que a maioria dos usuários gostam de visualizar as 

recomendações postadas por outros usuários, e alguns também recomendam seus 

animês e/ou mangás. Observa-se que independente da review os usuários preferem 

visualizar as recomendações.

A quarta questão verifica se as pessoas conversam com outros usuários pelo

envio de mensagens do MyAnimeList.

Gráfico 4 – Pergunta 4

8; 38%

13; 62%

Você conversa com outros usuários pelo MyAnimeList?

Sim Não

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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De acordo com o Gráfico 4, a maioria dos usuários não se comunicam pelo 

MyAnimeList. No entanto, ainda há uma pequena porcentagem de usuários que 

utilizam essa funcionalidade.

No APÊNDICE U encontra-se o questionário elaborado para avaliar a 

usabilidade geral do protótipo. O questionário foi desenvolvido utilizando o Sistema de 

Escala de Usabilidade (SUS), no qual produz um único número que representa uma 

medida composta da usabilidade geral do protótipo avaliado, para cada pessoa 

questionada. A pontuação dos itens individuais avaliados não significativos por conta 

própria. O cálculo do SUS é feito da seguinte forma; para os itens ímpares a 

pontuação é a resposta do pessoa menos 1; para os itens pares, a pontuação é de 5 

menos a resposta da pessoa; é realizado a soma da pontuação de cada item e depois 

multiplicado por 2,5 para obter o valor da escala de usabilidade. 

A pontuação média do SUS de todas os 21 questionários é 85,9. A pontuação 

do SUS pode variar entre 0 e 100, considerando-se o valor 0 como sendo o escore 

mais baixo para o nível de usabilidade e 100 como sendo o escore mais alto. Uma 

pontuação abaixo de 68 é considerada abaixo da média, e para a pontuação do SUS 

estar entre as mais altas, deve estar acima de 80,3 (SAURO, 2011). Então, de acordo 

com a média produzida pelos questionários respondidos, pode ser constatado que o 

protótipo avaliado possui um alto nível de usabilidade.

7 CONCLUSÃO

Esta seção visa apresentar as considerações finais do protótipo desenvolvido e 

sugerir trabalhos futuros para dar continuidade ao projeto.

7.1 Considerações Finais

Este trabalho apresentou um protótipo para auxiliar no gerenciamento de 

catálogos do MyAnimeList por meio de dispositivos móveis. Inicialmente, foram 

descritos conceitos sobre computação móvel, dispositivos móveis, animês e mangás e 

foi feita uma análise de alguns aplicativos existentes designados ao mesmo website.

Em seguida apresentou-se o delineamento da pesquisa, assim como a etapa de 

arquitetura do protótipo, onde foram explicados todos os passos por meio de 

diagramas e quadros e por fim foram coletados dados com o website MyAnimeList e

aplicativos relacionados para a validação do aplicativo desenvolvido por meio de uma 

pesquisa de desenvolvimento utilizado como método de pesquisa neste trabalho.

Para a implementação procurou-se desenvolver uma interface amigável e 

intuitiva para o usuário, para que este pudesse gerenciar sua lista e visualizar as 
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reviews, recomendações e as listas de amigos com maior facilidade e agilidade.

Durante a implementação foram encontradas algumas dificuldades em relação ao 

envio de mensagens, reviews e recomendações. Para implementar estas 

funcionalidades é necessário que o usuário esteja logado no website. A solução para 

este problema foi, além de utilizar o método para verificar a credencial do usuário pela 

API, efetuar o login pela página do MyAnimeList e guardar o cookie da sessão, para

então posteriormente utilizá-lo na implementação das funções pendentes.

Ao final do desenvolvimento do protótipo foi observada a necessidade de um 

webservice como intermediário entre a aplicação e o MyAnimeList, isso resultou em 

um ponto fraco para o aplicativo. Este webservice serviria para retornar os dados 

informados tanto pela API do MyAnimeList quanto pelo seu website, por meio da 

leitura do código fonte das páginas, de forma padronizada. Dessa forma, quando o 

código fonte do website for alterado não haverá necessidade de atualizar o aplicativo, 

apenas o webservice, sem causar uma possível quebra na aplicação.

Por fim foram elaborados dois questionários, sendo o primeiro deles referente a

avaliação do perfil dos usuários que utilizaram a aplicação. De acordo com as 

respostas obtidas com este questionário a maioria dos avaliados não costuma visitar o 

website com frequência, porém pode observar que muitos ainda utilizam das 

funcionalidades disponibilizadas como reviews, recomendações e mensagens, seja 

para envio ou apenas para visualização. O segundo questionário foi elaborado 

seguindo o modelo de avaliação do SUS desenvolvido por John Brooke que, após 

efetuar o cálculo dos resultados obtidos, conclui-se que o aplicativo teve efetividade e 

satisfação por parte das pessoas que o utilizaram.

O trabalho desenvolvido detectou a necessidade de mais pesquisa na área de 

parsing de HTML. Durante o desenvolvimento do protótipo foram utilizadas bibliotecas 

para o parsing dos dados, porém não foi possível fazer a coleta de todos os dados 

desejados devido à demora deste processo ao utilizar um código fonte muito grande. 

Este mesmo procedimento ao ser efetuado em um webservice, por exemplo, teria 

como resultado um tempo do parsing reduzido significativamente. Não há uma 

pesquisa que explique o porquê que ocorre esta diferença de tempo para o parsing de 

HTML entre o Android e o webservice. Contudo, de acordo com os testes efetuados 

durante o desenvolvimento do protótipo, observou-se que o tempo do parsing variava 

entre os dispositivos com configurações. Ou seja, a funcionalidade de parsing 

depende muito da memória e processamento do dispositivo do usuário.
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7.2 Trabalhos Futuros

Para trabalhos futuros pretende-se desenvolver um webservice para padronizar 

e agilizar o parsing dos dados coletados pelo código fonte do MyAnimeList. A

manipulação das páginas HTML pelo smartphone é muito demorada caso o código 

fonte seja grande, o que é o caso enfrentado. O uso de um webservice pode diminuir 

significativamente o tempo do parsing, retornando os dados em json. Além disso, será 

adicionado um calendário de lançamentos de animês e mangás durante as estações 

do ano. Por fim, desenvolver o aplicativo em outras plataformas.

MALBILE: AN APPLICATION FOR CATALOG OF ANIME AND MANGA

Abstract: The production of anime and manga it has grown over the years, together 
with the amount of fans worldwide. Websites like MyAnimeList were created for fans 
manage to keep a catalog for their personal organization which was attended. Despite 
the ease, control performed in a website has become exhausting and time-consuming.
As a result, was developed an application for the Android operation system, to facilitate 
the management of user. The proposed application is an environment where users 
manage their catalogs, allowing viewing and sending reviews and recommendations. In 
addition, the system was used in a development research method chosen for this work.
The presentation and analysis of resulting research data indicates that the application 
of the prototype is viable in applied research, which is discussed in the conclusions 
presented at the end of this article.

Keywords: Mobile Computing. Android. MyAnimeList.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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APÊNDICE F – Diagrama de Atividades – Manter Mangá

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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APÊNDICE L – Telas UC01 – Efetuar Login

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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IHM: Informações pessoais do usuário sobre o animê

Fonte: Elaborado pelo autor.

 

 



48 

 

IHM: Lista de reviews do animê

Fonte: Elaborado pelo autor.
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IHM: Lista de recomendações do animê

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APÊNDICE N – Telas UC04 – Enviar Review

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APÊNDICE O – Telas UC05 – Enviar Recomendações

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APÊNDICE P – Telas UC08 – Buscar Amigos

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APÊNDICE Q – Telas UC09 – Enviar Mensagem

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APÊNDICE R – Telas UC10 – Buscar Catálogo

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APÊNDICE S – Telas UC11 – Visualizar Mangá

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APÊNDICE U – Questionário de avaliação 1

Fonte: Elaborado pelo autor.

Questionário de avaliação do protótipo

Qual a sua idade:

1. Eu gostaria de usar este aplicativo com frequência.

Discordo Fortemente Concordo Fortemente
1 2 3 4 5

2. O aplicativo é desnecessariamente complexo.

Discordo Fortemente Concordo Fortemente
1 2 3 4 5

3. O sistema é fácil de usar.

Discordo Fortemente Concordo Fortemente
1 2 3 4 5

4. Preciso de ajuda para usar o aplicativo.

Discordo Fortemente Concordo Fortemente
1 2 3 4 5

5. As diversas funções deste aplicativo estão bem integradas.

Discordo Fortemente Concordo Fortemente
1 2 3 4 5

6. Existem muitas inconsistências no aplicativo.

Discordo Fortemente Concordo Fortemente
1 2 3 4 5

7. Muitas pessoas aprenderiam a usar rapidamente.

Discordo Fortemente Concordo Fortemente
1 2 3 4 5

8. O aplicativo é muito complicado de usar.

Discordo Fortemente Concordo Fortemente
1 2 3 4 5

9. Eu me senti muito confiante com o aplicativo.

Discordo Fortemente Concordo Fortemente
1 2 3 4 5

10. É preciso aprender muitas coisas antes de utilizar o aplicativo.

Discordo Fortemente Concordo Fortemente
1 2 3 4 5

 

 

 



57 

 

APÊNDICE V – Questionário de avaliação 2

Fonte: Elaborado pelo autor.

Questionário de avaliação do perfil de usuário

1. Qual a sua idade:

2. Você costuma acessar o MyAnimeList com frequência?

( ) Todos os dias.
( ) Regularmente, mas não todos os dias.
( ) Ocasionalmente, não acesso muito.
( ) Apenas quando assisto animê (ou leio mangá)
( ) Raramente acesso ao site
( ) Não acesso ao site

3. Você visualiza as reviews de um animê ou mangá?

( ) Sim.
( ) Não.

4. Você visualiza as recomendações de outros usuários?

( ) Sim, e também envio recomendação.
( ) Sim, porém não envio recomendações
( ) Não.

5. Você conversa com outros usuários pelo MyAnimeList?

( ) Sim.
( ) Não.

 

 

 


