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Resumo

Considerando a paralisia cerebral,
disfuncdao motora mais comum na
infancia, esta pesquisa objetivou
identificar recomendacdes de uso de
dispositivos touchscreen como tecnologia
assistiva voltada as disfuncdées motoras
de individuos com este acometimento
a partir dos estudos atuais na area.
As possibilidades encontradas foram
agrupadas em interfaces, tipos de
interacao, testes e aplicativos. Apds analise
bibliografica, elencou-se recomendacdes
a concepcao de projetos de interfaces
focados na wusabilidade e inclusao
deste publico. Notou-se a importancia
de considerar as especificidades dos
individuos para a escolha do input
adequado e desenvolvimento de
interfaces.
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Abstract

Considering cerebral palsy, the
most common motor dysfunction
in childhood, this research aimed to
identify recommendations for the use
of touchscreen devices as assistive
technologies aimed at the motor
dysfunctions of individuals with this
impairment, based on current studies
in the area. The possibilities found
were grouped into interfaces, types
of interaction, tests and applications.
After the Dbibliographical analysis,
recommendations to the conception of
interface projects focused on usability and
inclusion of this public were given. It was
noted the importance of considering the
specificities of individuals with cerebral
palsy in the choosing of the appropriate
input and developing interfaces.
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1. Introducgao

Considerando a significativa parcela de individuos com deficiéncias resultantes
do quadrode paralisia cerebral (PC) na populagao mundial e o rapido e constante avanco
tecnoldgico, é relevante considerar a inclusao digital destas pessoas com deficiéncia.
Com o uso de aparatos como smartphones e tablets, de uso cada vez mais comum, é
possivel desenvolver a autonomia, o convivio e interacao social deste publico, além de
garantir o acesso a tecnologia.

A partir deste contexto, observa-se a necessidade de explanar os atuais usos e
limitagdes de aparelhos de tela sensivel ao toque como ferramenta a ser utilizada por
pessoas com paralisia cerebral e, consequentemente, as demais disfun¢cdes motoras.
Desta forma, este trabalho objetivou investigar e identificar estudos que abordassem
como tematica o uso de dispositivos touchscreen como tecnologia assistiva voltada as
disfungcdes motoras finas e, mais especificamente, as condi¢des da paralisia cerebral,
de modo aidentificar os caminhos de pesquisa nos quais esta area tem se desenvolvido
nos ultimos anos, buscando observar seus avangos e pontuar recomendagodes.

O artigo divide-se em quatro etapas principais, iniciando com uma breve
contextualizagcao tedrica, abordando temas como a paralisia cerebral, tecnologias
assistivas, dispositivos touchscreen e design de interacao no referencial tedérico. Em
sequéncia, apresenta-se uma revisao bibliografica sistematica, realizada para levantar
insumos para a analise, com sua string de busca e resultados quantitativos. Apds
esta apresentacao, passa-se para os resultados obtidos através da leitura dos artigos
selecionados, com informacdes acerca dos procedimentos utilizados e das conclusdes.
Por fim, os autores agrupam pontos relevantes, indicam recomendacdes e trazem
suas consideracgdes finais, buscando explicitar as contribuicdes para trabalhos futuros
a partir desta revisao.

Este estudo é parte de uma pesquisa exploratéria focada em mapear
possibilidades de aproximagcao do campo do design de interacao e das tecnologias
assistivas para o publico com paralisia cerebral através de uma parceria do grupo de
pesquisa do qual os autores fazem parte na Universidade do Estado de Santa Catarina
(UDESC) com o Centro Catarinense de Reabilitacdo (CCR), localizado em Florianépolis/
SC, que, com uma equipe multidisciplinar, atua na reabilitagcao adulto e infantil de
diversas disfunc¢des fisicas, incluindo a paralisia cerebral. De acordo com informacdes
da World Health Organization (2012), a reabilitacao, processo que visa a melhoria da
funcionalidade do individuo com o ambiente, atua diretamente no desenvolvimento
de criancas com paralisia cerebral, estabilizando-os para a vida em sociedade e
estimulando sua independéncia motora e psicolégica. O processo de reabilitacao
geralmente acontece por um periodo determinado de tempo e reduz o impacto de
diversas condi¢coes de saude. Assim, a pesquisa volta-se ao uso de novas tecnologias,
entre elas os dispositivos touchscreen, como meio de acessibilidade e inclusao digital
para o publico com PC. Busca-se, também, contribuir para a movimentacao fina deste
publico e, consequentemente, auxiliar nas terapias de reabilitacao.
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2. Referencial tedrico

Com o avanco tecnoldgico e a crescente disseminacao de dispositivos moveis
com tela sensivel ao toque a populagdao, como smartphones e tablets, nota-se a
importancia de torna-los acessiveis a maior porcao populacional possivel, incluindo
individuos com deficiéncia (visual, auditiva, motora, mental ou intelectual), que,
segundo dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), realizado em
2010, compdéem aproximadamente 45 milhdes de pessoas ou 23.9% da populagao
brasileira. De maneira geral, as deficiéncias, sejam elas fisicas, mentais, intelectuais ou
sensoriais, se configuram como impedimentos a longo prazo para o individuo. Pessoa
com deficiéncia é aquela, portanto, que ao interagir com uma ou mais barreiras, pode
sofrer obstrucao de sua participacao plena e efetiva em igualdade de condi¢gcdes com
as demais pessoas na sociedade (BRASIL, 2015).

Entre estas condic¢des, destaca-se a paralisia cerebral (PC), a mais frequente
deficiéncia motora infantil, com estimativa de presenca em 2 a cada 1.000 bebés
nascidos vivos em paises desenvolvidos e 7 a cada 1.000 em paises subdesenvolvidos,
como o Brasil (CIASCA; MOURA-RIBEIRO; TABAQUIM, 2006). A paralisia cerebral,
segundo descricao da SCPE (Surveillance of Cerebral Palsy in Europe), desigha um
“conjunto de dificuldades de movimento que surgem quando as regides do cérebro
gue controlam esses movimentos nao funcionam devidamente”. A paralisia cerebral
descreve, assim, “um grupo de desordens permanentes do desenvolvimento do
movimento e postura atribuido a um disturbio ndao progressivo que ocorre durante o
desenvolvimento do cérebro fetal ou infantil, podendo contribuir para limitagdes no
perfil de funcionalidade da pessoa” (BRASIL, 2014, p. 8). As lesdes da paralisia cerebral
sdo consistentes, nao progressivas e podem afetar as funcdes motoras, cognitivas, a
visdo, a audi¢cao e ocasionar epilepsia. Outros fatores, como a comunicacao, a habilidade
de interacao social e questdes comportamentais (sono, humor e ansiedade) também
podem ser afetados pela PC.

A PC se manifesta na primeira infancia, geralmente antes dos 18 meses de
idade, e engloba um grupo heterogéneo quanto as causas, aos sinais clinicos e a
severidade (BRASIL, 2014). Entre os acometimentos possiveis, as disfuncdes motoras
sdao as mais comuns, podendo limitar ou modificar a interagao deste publico com
artefatos tecnoldgicos e interfaces digitais. Apesar da variabilidade entre casos da
paralisia cerebral, estas disfungcdes conferem categorizagdes, como o Sistema de
Classificacao da Fungcao Motora Grossa (GMFCS), com foco postural e nos membros
inferiores, que “baseia-se no movimento iniciado voluntariamente, com énfase no
sentar, transferéncias e mobilidade” (BRASIL, p. 11, 2014), e Sistema de Classificagcao das
Capacidades de Manipulacao (MACS), que “descreve como as criangas com paralisia
cerebral (PC) usam suas maos para manipular objetos em atividades diarias” (ELIASSON
et al, 2010), levando em conta o desempenho dos membros superiores.

Asdiversasinteragdescotidianasdeste publicoe, maisespecificamente,asdigitais,
se dao por meio de tecnologias assistivas (TA), que podem facilitar a comunicacao,
movimentacao e educacao. As TAs, especificamente para os casos de paralisia cerebral,
consistem em “recursos e servigos que visam promover a funcionalidade e a autonomia
da pessoa com paralisia cerebral, minimizando os problemas e as dificuldades
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decorrentes dessa condicao de saude” (BRASIL, 2014, p. 45). Elas englobam produtos,
equipamentos, dispositivos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigcos
que objetivam, por definicao da Lei Brasileira de Inclusdao da Pessoa com Deficiéncia,
“promover a funcionalidade, relacionada a atividade e a participacao da pessoa com
deficiéncia ou com mobilidade reduzida, visando a sua autonomia, independéncia,
qualidade de vida e inclusao social” (BRASIL, 2015).

Saffer (2009) ressalta que entramos em uma nova era do design de interagao
com a complementacao das interfaces graficas do usuario nas telas classicas de
computadores desktop pelas novas tecnologias que fazem uso de todo o corpo
humano, de sensores e de novos dispositivos de entrada. De acordo com a 29° Pesquisa
Anual de Administracao e Uso de Tecnologia da Informag¢ao nas Empresas, realizada
pela Fundacao Getulio Vargas de Sao Paulo (FGV-SP) e divulgada em abril de 2018, o
Brasil conta com 220 milhdes de smartphones ativos, superando a taxa de um aparelho
por pessoa. Ao observar a familiarizacao tecnoldgica da populagcao com dispositivos
modveis, compreende-se que os smartphones e tablets sao uma oportunidade para
a acessibilidade digital. Embora nao tenham sido inicialmente concebidos como
tecnologias assistivas, estes dispositivos sao altamente adaptaveis a fungao pelas
configuracdes de interface, pelo facil acesso a populagcao e pela variabilidade de
conteudos e atividades disponiveis, podendo servir como valioso instrumento de
inclusao digital para pessoas com deficiéncia. O uso desses instrumentos tecnoldgicos
€ baseado no toque manual, mas também oferece recursos de comandos de voz e
acionamentos sem toque através da camera, oferecendo, assim, diversas possibilidades
de interacao ao publico com deficiéncia.

Para o publico com PC, também observa-se a oportunidade de uso e
desenvolvimento destes aparatos, principalmente considerando o design de interacao,
poratuaremcomoestimuloparaasfuncdéesmotorasaotrabalharemgestosemovimentos
especificos. Bassani et al. (2014) definem que o Design de Interagao “é uma area de
pesquisa caracterizada pela interconexao de diferentes campos interdisciplinares,
como interagcao humano-computador (IHC), ergonomia cognitiva, trabalho cooperativo
apoiado por computador, entre outras”. Desta forma, na perspectiva do design de
interacao e do design universal, as dificuldades enfrentadas por este publico no uso
destes dispositivos, considerando a complexidade para a execucao de movimentos
Manuais precisos, devem ser analisadas e amenizadas através de projetos graficos que
levem em consideragao as suas particularidades de interacgao.

Assim, emm meio a tantas possibilidades e a acelerados desenvolvimentos
tecnoldgicos, o processo de inclusao digital deve considerar o publico especifico e suas
necessidades, uma vez que “otimizar a interacao entre usuarios e produtos interativos
exige levar em consideragcao uma série de fatores interdependentes, incluindo o
contexto de uso, os tipos de atividade, a acessibilidade, as diferengas culturais e os
grupos de usuarios” (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013, p. 31). No caso de pessoas com
deficiéncia motora, pressupde-se o desenvolvimento de ferramentas fisicas para o
incremento das interagdes, com as tecnologias assistivas, e o desenvolvimento de
diretrizes graficas para interfaces inclusivas nos dispositivos interativos.
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3. Pesquisa bibliografica

Para encontrar os insumos bibliograficos necessarios a analise realizada neste
artigo, utilizou-se como procedimento metodolégico uma revisao bibliografica
sistematica (RBS), que consiste em um procedimento baseado nas etapas de
planejamento (tema, objetivos, critérios), execucao (busca, organizagao e filtragem) e
conclusao (documentacao escrita). A RBS foi realizada nas bases de dados ProQuest,
Scopus e Web of Science durante os meses de Abril e Maio de 2018. A busca teve como
objetivo (a) compreender o estado da arte em pesquisas que envolvam usuarios com
paralisia cerebral e dispositivos touchscreen; (b) elucidar as possibilidades de uso dos
dispositivos touchscreen como tecnologia assistiva voltada a disfungcdes motoras
dos membros superiores e, mais especificamente, as condi¢cdes da paralisia cerebral;
e (c) observar as possibilidades do design para este publico através da interacao e
usabilidade em dispositivos touchscreen. Para tanto, a revisao focada na interacao de
pessoas com paralisia cerebral em dispositivos touchscreen e as possibilidades destes
aparatos como tecnologia assistiva, utilizou a string de busca (“cerebral palsy”) AND
(“touchscreen” OR (“touch screen”).

3.1. Procedimento

A primeira pesquisa, realizada no dia 26 de abril de 2018, resultou em 71 no artigos
unicos, sendo 27 na ProQuest, 38 na Scopus e 6 na Web of Science. Logo de inicio,
observou-se o baixo resultado quantitativo da string, o que demonstra a escassez de
estudos com esta tematica especifica. Pretendia-se, também, trabalhar com termos
referentes ao design e a interagcao, porém os resultados se restringiam ainda mais
quantitativamente e temia-se a perda de pesquisas relevantes com estas alteracdes
na string. A tabela a seguir (Tabela 1) apresenta a string com seus filtros especificos
aplicados em cada base.

ProQuest | ( “cerebral palsy”) AND ( “touchscreen” or “touch screen”) Filtros aplicados: Texto
completo, Revisado por especialistas, Periédicos académicos, 2014-2018

Scopus ALL ( ( “cerebral palsy”) AND (“touchscreen” OR “touch screen”)) AND ( LIM-
IT-TO (PUBYEAR, 2018) OR LIMIT-TO ( PUBYEAR, 2017) OR LIMIT-TO ( PUBYEAR
, 2016 ) OR LIMIT-TO ( PUBYEAR, 2015) OR LIMIT-TO ( PUBYEAR, 2014)) AND
( LIMIT-TO ( DOCTYPE, “ar”)) AND (LIMIT-TO (LANGUAGE, “English”) OR LIM-
IT-TO ( LANGUAGE , “Portuguese”))

Web  of | Tépico:((“cerebral palsy”) AND (“touchscreen” or “touch screen”))

Science Refinado por: Anos da publicagao: ( 2018 OR 2016 OR 2015 OR 2014 )

Tempo estipulado: Todos os anos.indices: SCI-EXPANDED, SSCI, A&HCI, CPCI-S, CP-
CI-SSH, ESCI.

Tabela 1. String de busca com respectivos filtros e bases de dados.
Fonte: Elaborado pelos autores, 2018.

Para a selecao de artigos, foram definidos alguns critérios de inclusao comuns as
trés bases utilizadas:

-Determinacgao da string com as palavras-chaves no idioma inglés;

-Selecao de artigos de periédicos langcados nos ultimos cinco anos (de 2014 a
2018)
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-Artigos redigidos em lingua inglesa ou portuguesa

-Conter pesquisa relacionada a individuos com paralisia cerebral ou disfuncdes
motoras que se assemelham aos casos de PC

-Apresentar informacdes sobre a interagcao, uso ou aplicativos de dispositivos
touchscreen.

Apods a investigacao inicial, os autores aplicaram trés filtros que, considerando os
critérios apresentados anteriormente, visaram retirar os artigos que encontravam-se
fora do contexto desta pesquisa. O primeiro consistiu na leitura dos titulos dos artigos,
o segundo na leitura dos resumos e o terceiro, além da leitura diagonal (introducao,
conclusao e métodos), excluiu aqueles sem acesso aos artigos completos, com acesso
pago nao disponivel a instituicao de origem dos autores e que nao disponibilizavam o
conteudo completo nas bases de dados, consistindo apenas de resumos. As etapas da
triagem e seus resultados quantitativos podem ser observados na tabela 2.

BASE / FILTRO Filtro 01 (leitura | Filtro 02 (leitura dos | Filtro O3 (leitura diagonal e ex-
dos titulos) resumos) clusao dos ndo-gratuitos)

ProQuest 15 6 4

Scopus 22 10 6

Web of Science |5 5 2

Tabela 2. Bases de dados, filtros e respectivos resultados quantitativos.
Fonte: Elaborado pelos autores, 2018.

O primeiro filtro obteve um total de 42 artigos, excluindo aproximadamente
metade dos artigos da selecao inicial. Nesta etapa, foi possivel perceber que muitos
estudos excluidos abordavam somente uma das palavras-chave, dissertando sobre a
paralisia cerebral ou sobre dispositivos touchscreen isoladamente. O segundo filtro
resultou em 21 artigos e o terceiro, em 12. Retirando-se as duplicatas entre as bases,
chegou-se no resultado final de 9 artigos para analise, expostos na tabela 3. Em todas
as etapas de filtragem, a base Scopus apresentou os maiores resultados quantitativos,
demonstrando a concentragcao de pesquisas. A Web of Science apresentou poucos
resultados, embora os 2 artigos utilizados na avaliagao final sejam pertinentes a esta
revisao.

Titulo Autores Periédico Ano
1 User modeling for people with special | Kurschl, W.; | International | 2014
needs Augstein, M.; | Journal of
Burger, T.|Pervasive
Pointner, C. Computing and
2 Speed-Accuracy Testing on the Apple | Bertucco, M.; | Journal of Child | 2014
iPad (R) Provides a Quantitative Test of | Sanger, T. D. Neurology
Upper Extremity Motor Performance in
Children with Dystonia
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Assessing mouse alternatives to access | Pousada, T;|Assistive]2014
to computer: A case study of a user with | Pareira, J.; Groba, | Technology
cerebral palsy B.; etal
Eye/Head Tracking Technologytolmprove [L o p e z -| Sensors 2015
HCI with iPad Applications Basterretxea, A.

Mendez-Zorrilla,

A, Garcia-

Zapirain, B.
Hand Function With Touch Screen | Shin, D. H.; Bohn, | Journal of Hand | 2015
Technology in Children With Normal | D.K; Surgery
Hand Formation, Congenital Differences, | Agel, J,; et al.
and Neuromuscular Disease
Increasing participationintheinformation | Barlott, T.;Adams, | U niversal]|2016
society by people with disabilities and | K.; Cook, A. Access in the
their families in lower-income countries Information
using mainstream technologies Society
Effects of activation method and mental | Chourasia, A;lUniversall|2017
effort on touchscreen task performance | Sesto, M.; Kuehn, | Access in the
for wusers with and without upper |K,etal. Information
extremity motor control disabilities Society
A methodological approach for designing | Kouroupetroglou, [ Multimedia | 2017
and developing web-based inventories of | G.; Pino, A.; Riga, | Tools and
mobile Assistive Technology applications | P. Applications
Use of iPads as Assistive Technology for | Ok, M. W. TechTrends 2018
Students with Disabilities

Tabela 3. Dados dos artigos finais da selecao.
Fonte: Elaborado pelos autores, 2018.

3.2. Analise

Apresenta-se, a seguir, as principais informacdes coletadas na analise dos artigos
selecionados, de modo a explicitar suas contribuicdes relevantes para esta pesquisa.
Os artigos estao ordenados de acordo com sua tematica principal, de modo a agrupar
as contribuicdes semelhantes e facilitar o percurso de leitura. As tematicas se agrupam
em questodes acerca das interfaces, tipos de interacao nos dispositivos (touch, touchless,
eye e head-tracking), testes com dispositivos touchscreen e TAs alternativas e, ao final,
aplicativos.

3.2.1. Interfaces

Barlott, Adams e Cook (2016) realizaram um estudo de caso em que celulares
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foram usados por pessoas com deficiéncias e seus cuidadores para acessar
informagdes em uma comunidade com recursos limitados em Bogota, na Coldmbia.
A fundamentacgao utilizada pelos autores no artigo foi considerada relevante para
a pesquisa aqui apresentada. Eles investigam a possibilidade de tecnologias da
informacao e comunicacgao (ICTs) atuarem como tecnologias assistivas (TAs) para
pessoas com deficiéncia em paises subdesenvolvidos. Segundo dados da International
Telecommunications Union (2011), 89% das pessoas em paises de baixa renda tém uma
assinatura de telefonia mével. Os autores observam que paises de baixa renda tendem
a fazer saltos tecnoldgicos, estando menos enraizados em tecnologias intermediarias
(como, por exemplo, computadores pessoais e Internet de linha fixa), tendo facilidade
na transi¢cao para novas tecnologias (como os celulares), do que os paises de renda mais
alta. Estes novos dispositivos possibilitam comunica¢cdes avancadas a um pre¢o mais
baixo. Os autores ressaltam, também, que a interface do computador esta mudando
de uma interagdao baseada no mouse, na qual utiliza-se um mouse e cursor para
selecionar simbolos, para métodos mais diretos, como interfaces touchscreen e gestos.
A denominacao GUI (graphical user interface) é aplicada em interagdes que fazem uso
de simbolos em tela (por exemplo, pastas ou icones), que sao selecionados utilizando
um mouse, enquanto uma interface que depende de interacao direta, como toque,
movimento ou fala, & considerada uma interface natural do usuario (NUI). Observa-se
um desafio no campo das tecnologias assistivas para essa adaptacao de GUIs para
NUIs, uma vez que a maioria das TAs atuais foram desenvolvidas a partir de interfaces
graficas do usuario. Nota-se, também, as vantagens de telefones smartphones e tablets
para métodos de comunicagao por serem mais acessiveis, prontamente disponiveis,
possuirem redes confidveis e requisitos de energia razoaveis. Desta forma, dispositivos
moveis tradicionais estao sendo cada vez mais usados como tecnologias assistivas,
uma vez que sao mais acessiveis do que dispositivos especificos ou computadores.

Kurschl etal (2014) reportam diversos métodos e modelos para o desenvolvimento
de interfaces de dispositivos como tablets e smartphones acessiveis a pessoas
com deficiéncia motora e cognitiva, com foco no publico infantil. Eles observam
o crescimento das tendéncias touch e touchless nas modalidades de interagao. Os
tablets, por exemplo, estao cada vez mais difundidos e desempenham um papel crucial
também para pessoas com deficiéncias, uma vez que sao relativamente baratos, em
comparagcao com hardwares especificos para pessoas com deficiéncias, oferecem
novos métodos de entrada, sao portateis e faceis de manusear. Em contrapartida,
o touchless se torna relevante por permitir interagdo com o sistema por meio de
gestos baseados em movimento parcial ou total do corpo, sendo util a pessoas com
deficiéncias motoras severas. Um desafio enfrentado é a alta variabilidade requerida,
gue pode ser parcialmente superada pela oferta de um alto nivel de configurabilidade
nas interfaces, mas demandando esforco para os desenvolvedores. Para tanto, o
sistema deve ser continuamente atualizado sobre as habilidades, os handicaps e o
progresso do individuo, a serem organizados em um modelo de usuario. O artigo
busca analisar e desenvolver, através de testes com usuarios, um modelo de usuario
gue poderia servir como base para o comportamento adaptativo, de modo a reduzir
os esforcos de configuragdo. Um modelo de usudrio organiza as habilidades, os
handicaps e o progresso do usuario, podendo ser utilizado por desenvolvedores para
configurar aplicativos para fornecer uma interface de usuario facilmente adaptavel as
capacidades individuais.
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3.2.2. Tipos de interacao nos dispositivos

A pesquisa desenvolvida por Pousada et al (2014) buscou descrever o processo de
avaliagao de trés dispositivos assistivos (touchscreen, joystick e trackball) para atender
as necessidades de uma mulher com paralisia cerebral (nivel Ill da escala MACS), a
fim de fornecer acesso e uso do computador. Os dispositivos foram avaliados através
de uma abordagem em trés etapas: uso de um questionario para pré-selecionar
potenciais tecnologias assistivas, uso da ferramenta eTAO para determinar a eficacia
de cada um deles e uma entrevista semiestruturada para obter dados qualitativos. O
melhor dispositivo que atendia as necessidades e prioridades do usuario foi o joystick.
E importante considerar as necessidades e prioridades especiais dos usuarios e
experimentar dispositivos diferentes ao realizar um processo de selecao, pois a escolha
pode variar com cada caso. Quanto aos dispositivos touchscreen, nota-se que este
tipo é altamente intuitivo para selecionar diretamente os icones mostrados na tela. No
entanto, durante a execucao de tarefas, observou-se que a operacao desse dispositivo
resultou em cansaco e fadiga da usuaria, que apresentou dificuldades em completar
as tarefas de arrastar e de alta precisao, principalmente ao realizar as tarefas de clique
e clique duplo. Os observadores notaram que o posicionamento da usuaria na cadeira
de rodas nao era ideal durante essa avaliagcao, fazendo com que ela adotasse posturas
compensatoérias. Com relagao as percepg¢des pessoais, a usuaria nao considerou a tela
sensivel ao toque um dispositivo eficaz para sua especificidade, embora acredite que
poderia ser para outros usuarios.

Lopez-Basterretxea, Mendez-Zorrilla e Garcia-Zapirain (2015) apresentam
uma forma alternativa de interacao nos dispositivos iPad, que faz uso da tecnologia
de camera frontal e de rastreamento dos olhos e da cabecga, buscando melhorar a
interacdo homem-computador para pessoas com necessidades especiais. O processo
de eye-tracking consiste em medir o foco de atencao (olhar) ou o movimento dos
olhos em relagcao a cabeca. O principal problema com atuais sistemas de eye-tracking
€ a limitacao de dispositivos disponiveis no mercado, tendo precos exorbitantes e
sendo, portanto, em muitos casos, inacessiveis para usuarios necessitados. No projeto
desenvolvido pelos autores, o eye-tracking é integrado ao préprio sistema somente
com configuragdes entre hardware (iPad) e software (iOS 7), sem a necessidade de
um aparelho adicional especifico. Apds testes com 22 individuos, observou-se que o
uso de oculos por parte dos usuarios nao interfere na deteccao; olhos de cores claras
(principalmente o verde) foram melhor detectados; a deteccao das faces foi efetiva
em todos os casos; a inclinagcao e altura do iPad provaram ser determinantes para
o funcionamento do eye-tracking; e a iluminacao adequada deve ser aplicada para
melhores resultados.

3.2.3. Testes com dispositivos touchscreen e TAs alternativas

Bertucco e Sange (2014) avaliaram o uso de telas de alta qualidade (um iPad) de
acordo com a lei de Fitts, que, matematicamente, afirma que o tempo de movimento
para atingir um alvo aumenta com a distancia e diminui a medida que o tamanho do
alvo aumenta. No estudo, duas hipdteses foram testadas: de que a lei de Fitts se aplica
a alvos em tablets touchscreen, em criancgas tipicas e em criancas com disfuncdes
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motoras e que o Indice de Desempenho de Fitts pode avaliar e comparar as habilidades
sensoriais-motoras entre criangas com distonia, contracdes musculares involuntarias
gue causam movimentos repetitivos ou torgao, presente em diversos casos de paralisia
cerebral. Para tanto, um experimento usando um software personalizado no iPad foi
projetado paratestaroparadigmadaleideFittsemadultossaudaveis,criancassaudaveis
e criangas com distonia. Os resultados fornecem evidéncias para a utilidade e validade
do uso da lei de Fitts como ferramenta de diagndéstico quantitativo em criangcas com
distonia. Observou-se que testes em tablets com tela sensivel ao toque podem ajudar a
orientar o design de interfaces de usuario para maximizar a taxa de comunicagao para
criancas que dependem de dispositivos de comunicagao aumentativa, por exemplo.

Shin et al (2015) elaboraram uma pesquisa para medir as movimentagdes manuais
de 201 criangcas com e sem deficiéncias em telas touchscreen. Embora os testes nao
tenham sido realizados somente em criangcas com paralisia cerebral, observa-se a
aplicabilidade deste método para as mesmas. Quatro tarefas foram medidas através
da observacgao do investigador: toque em pontos em um grid 3x4, arrastar formas, uso
da camera e digitacao de uma linha de texto. O teste leva de 60 a 120 segundos, no qual
cada tarefa foi cronometrada de forma independente e o tempo total gravado. O estudo
mostrou que criangas sem deficiéncia com idade inferior a 5 anos nao apresentaram
diferencas em relagao as com deficiéncia e mesma idade, podendo indicar que nesta
idade as habilidades motoras finas nao se desenvolveram suficientemente para
realizar a distingdo. Indica-se, portanto, realizar testes com idades superiores. Ao final,
estruturou-se o teste Minnesota Hand Function, que permite ao investigador mensurar
a funcao manual de usuarios em dispositivos touchscreen em menos de 5 minutos.

Chourasia et al (2017) afirmam que os métodos de ativacao da tela sensivel ao
toque podem ajudar a resolver as dificuldades enfrentadas por pessoas com disfungdes
motoras, porém podendo apresentar compensagdes, como maistempo para completar
a tarefa. Os autores citam quatro métodos: tapping, crossing, take-off e swabbing. O
estudo avaliou os métodos de acionamento tapping e take-off com participantes com
e sem disfungdes dos membros superiores ao completarem uma tarefa experimental
para selecionar quatro itens de um menu em um tablet Samsung Galaxy Tab 10.1.
Concluiu-se que para aplicagdes de selecao de menu de tablets touchscreen para
individuos com e sem deficiéncias de controle motor da extremidade superior, o
método take-off € mais preciso do que o tapping. No entanto, prefere-se o tapping por
apresentar menos erros e menos tempo de conclusao da tarefa. Interfaces idénticas
podem ser usadas para individuos com e sem incapacidades, embora tempo superior
para a conclusao de tarefas deva ser considerado para individuos com deficiéncias.
Os autores ressaltam que pesquisas futuras devem considerar o desenvolvimento e a
avaliacao de interfaces personalizadas para individuos com deficiéncias e a preferéncia
por diferentes abordagens de ativacao.

3.2.4. Aplicativos
O estudo realizado por Kouroupetroglou, Pino e Riga (2017) relatou que as app
stores (de sistemas operacionais como Android e iOS) nao incluem uma categoria para

tecnologias assistivas (TA) ou uma classificacao por deficiéncia, dificultando o processo
de pesquisa de aplicativos méveis que atendem as necessidades especificas do usuario
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com deficiéncia. A pesquisa objetivou propor uma nova abordagem metodoldgica
para o design e desenvolvimento de inventarios de aplicativos de TA. Embora nao
aborde o publico com paralisia cerebral especificamente, é relevante para este artigo
por abordar o agrupamento e busca de aplicativos voltados as diversas deficiéncias
e, portanto, facilitando a interacao digital de pessoas com PC. Para tanto, os autores
apresentam os grupos de usuarios de tecnologias assistivas, que consistem em pessoas
com deficiéncia motora, visual, cognitiva, de fala e auditiva. A principal necessidade
dos deficientes motores, especialmente para aqueles com comprometimento dos
membros superiores, foco desta pesquisa, € conduzir as principais tarefas para operar
a interface visual e de toque nos dispositivos moéveis: segurar o dispositivo, ver a tela e
toca-la. Para tanto, os membros superiores precisam agir em conjunto. Os dedos sao
usados para apontar, selecionar, digitar, rolar, ampliar, girar e executar todos os gestos
gue uma interface touchscreen suporta. A mao é usada para segurar o dispositivo na
posi¢cao correta; o braco leva o dispositivo ao local correto para que o usuario possa
visualiza-lo e usa-lo. Aqueles com disfungcdées motoras que nao conseguem realizar
estes movimentos usam dispositivos especializados, como trackballs, sistemas de
eye-tracking, rastreamento do movimento da cabeca, joysticks, touchpads e teclados
modificados. Apdsestafundamentacgao,algunsinventariosexistentessaoapresentados,
como o Special Needs Apps, BridgingsApps e o Assistlreland. Ao final, uma metodologia
para o desenvolvimento de inventarios de aplicativos de TA é explicada com suas seis
etapas (pesquisa e localizacao de aplicativos moéveis de TA; download e instalagao dos
aplicativos; teste e avaliacao dos mesmos; criagcao de documentacao consistente para
cada aplicativo; projeto das instalagdes do inventario e sua construcao; resultando no
desenvolvimento e teste do inventario mATHENA.

Ok (2018) explora os potenciais beneficios do uso de iPads como tecnologia
assistiva para apoiar as habilidades funcionais de estudantes com deficiéncias
através de um estudo da literatura atual. Através da revisao realizada, 20 artigos
foram analisados, sendo 14 deles, a maioria, focados em aplicativos de comunicacao
alternativa e aumentativa. Em outros estudos, o iPad foi usado para apoiar habilidades
didrias (4), como compras online; vocacionais (1) e de lazer (1), utilizando o jogo Angry
Birds para entretenimento. Os recursos multifuncionais do iPad, com uma variedade
de aplicativos funcionais para download e muitos recursos integrados, permitem que
sirva como um dispositivo mais personalizado para atender as necessidades exclusivas
de cada usuario. Considerando as dificuldades daqueles com disfun¢gdes motoras,
recursosintegrados como AssistiveTouch e Switch Control permitem que osiPads sejam
usados como uma tecnologia assistiva. O AssistiveTouch permite que os usuarios com
deficiéncias fisicas que tém dificuldade em usar gestos de toque padrao criem gestos
de toque personalizados. Por exemplo, se os usuarios tiverem dificuldade para realizar
o0 pinch com os dedos para aumentar ou diminuir o zoom da tela, poderao criar um
gesto personalizado mais facil para eles. Além disso, o Switch Control permite que os
usuarios usem varios switches adaptados ativados por Bluetooth para controlar o iPad,
facilitando a interacao. O artigo ainda apresenta exemplos de aplicativos e recursos on-
line para encontrar esses aplicativos.

4. Recomendacgodes
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A partir das analises anteriores, foi possivel destacar alguns pontos comuns que
apontam caminhos para o aprimoramento do uso de dispositivos touchscreen por
pessoas com paralisia cerebral. Assim, vé-se que projetos de interfaces que considerem
a usabilidade necessaria a este publico pode favorecer as interagdes.

Entre asinformag¢des encontradas, destaca-se a facilidade de acesso a dispositivos
touchscreen maoveis em relagcao a outras TAs especificas ou computadores, seja pela
possibilidade monetaria ou pela portabilidade. Observa-se, também, a distin¢cao entre
GUI (graphical userinterface),comum em sistemas desktop que necessitam de recursos
externos como mouse ou teclado, e NUI (natural user interface), em crescente uso e
desenvolvimento atual, que parte da interacdao humana direta para o acionamento
dos dispositivos, desde a fala até o toque. As tecnologias assistivas enfrentam um
desafio com esta transicao, uma vez que a maioria das TAs foram desenvolvidas
a partir de interfaces graficas do usuario (BARLOTT, ADAMS e COOK, 2016). Desta
forma, caminhamos no campo da interagcao para métodos que englobam o uso do
corpo humano como um todo, desde o tracking dos olhos, movimentos corporais a
comandos de voz. Considerando as dimensdes dos dedos humanos em comparagao
ao antigo indicador do mouse, este tipo de interagao em telas necessita de elementos
graficos de acionamento maiores, como botdes (SAFFER, 2009; HOOBER; BERKMAN,
2012). A passagem para as interfaces naturais do usuario (NUI) também esta atrelada
a0 aumento continuo de dispositivos moéveis touchscreen a populagao.

Além do toque, outras interagdes se mostram possiveis com esse tipo de
dispositivo, sendo o touchless e o eye-tracking campos a explorar, principalmente
nos casos em que ha dificuldade do controle manual para a realizagcao de gestos e
movimentos finos. Diversos artigos ressaltaram a importancia da customizacao ou
adaptabilidade das interfaces ao usuario, como é o caso dos dispositivos iPads, tendo
essas funcionalidades previstas em um modelo do usuario, por exemplo.

Observa-se, também, a importancia de avaliar as necessidades dos usuarios e a
severidade da deficiéncia motora do individuo ao escolher o input digital adequado,
uma vez que formas alternativas aos dispositivos touchscreen, como os joysticks, por
exemplo, podem ser mais aconselhaveis em casos especificos de disfuncdes motoras
severas, conforme demonstrado pelo estudo realizado por Pousada et al (2014).

E necessario, ainda, desenvolver testes e formas de mensurar as capacidades
individuais de manuseio e interacao nestes dispositivos, considerando as classificagcdes
e 0s niveis de acometimento motor do publico com paralisia cerebral. Mesmo com
as classificacdes motoras atuais, percebe-se que o GMFCS e a MACS nao avaliam as
funcdes manuais finas, focando principalmente nas questdes posturais, de marcha
e do manuseio de objetos cotidianos pelos membros superiores em geral, restando
uma lacuna para os gestos atrelados a dispositivos digitais, como os touchscreen, a
ser estudada. Shin et al (2015) concluem que criangas abaixo de 5 anos podem nao ter
desenvolvido suas habilidades motoras finas de forma suficiente e, portanto, propde-
se que testes para estas mensuracoes sejam realizados acima dessa idade.

Vé-se como uma oportunidade, entao, o estudo dos gestos realizados sobre
as telas sensiveis ao toque e a capacidade de realizacao por pessoas com paralisia
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cerebral. Assim como os demais movimentos humanos, a gama de gestos possiveis
nestes dispositivos se organiza e varia de acordo com as configuracoes dos dedos.

| - .
| » | n | - ' |
| | Swips |
I | ] . fa)
= |
X |
ta iy
AL LD 10

Figural. Exemplo de gestos no sistema iOS.
Fonte: Apple Inc. (2018).

A partir dos gestos disponiveis em ambos os sistemas operacionais Android
(Google) e iOS (Apple), chega-se em uma lista com cerca de nove gestos considerados
fundamentais: toque, toque duplo, toque longo, deslizar, rolagem, tragcado livre, apertar,
espalhar e rotacionar. O Quadro 1 detalha a descricao de cada um dos gestos. Segundo
dados da Nielsen Company (2013), estes dois sistemas operacionais correspondem a
80% da concentracao de usuarios de smartphones.

Eletromiografia em ergonomia no Brasil: Estado da arte. Uma revisdo sistematica de literatura

Tragado Movimentagao de deslizar o dedo indicador sobre a tela em direcdo livre. Usado para
livre (pan) deslizar e arrastar superficies ou elementos em diversas dire¢des.

Apertar Se inicia com o dedo polegar e indicador da mesma mao afastados para

(pinch) posteriormente arrasta-los, aproximando-os. Usado para diminuir tamanhos de objetos

ou da tela como um todo, como zoom out.

Espalhar Se inicia com o dedo polegar e indicador da mesma mao aproximados para
(spread) posteriormente arrasta-los, afastando-os. Usado para aumentar tamanhos de objetos
ou da tela como um todo, como zoom in.

Rotacionar | Movimento que permite rodar elementos pressionados pelo dedo indicador do usuario

(rotation) enquanto o polegar se arrasta para rotacionar a tela nesse eixo.

Gesto Descricao

Toque (tap) | Toque simples com o dedo indicador sobre a tela, sem pressao. Pode ser utilizado para
abrir e ativar, para selecionar determinado objeto na tela ou para parar, interrompendo

a acao atual.
Toque du- Dois toques simples feitos em sequéncia rapida, utilizando apenas o dedo indicador.
plo Permite que os usudrios ampliem o conteudo ou alternem entre os niveis de zoom, por
exemplo.

Toque lon- | Toque com o dedo indicador de duragdo estendida, realizando leve pressao sobre

go (long- a tela. Permite que os usudrios acessem modos, funcionalidades ou conteldos

-press) adicionais e relevantes.

Deslizar Consiste em arrastar o dedo indicador nas dire¢gdes horizontal ou vertical. Possui ponto
(swipe) inicial e final do movimento. Pode ser utilizado para arrastar algum elemento em tela.
Rolagem Deslize solto do dedo indicador sobre a tela em uma diregao para rolar a tela ou uma
(scroll) lista de itens nessa dire¢cdo, sem necessidade de ponto inicial ou final fixos. Utilizado

para elementos que ndo cabem na area visivel da tela e comum em telas do estilo
timeline, de fluxo continuo.
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Quadro 1. Relacao de gestos.
Fonte: Apple Inc. (2018) e Google Inc. (2018), adaptado e desenvolvido pelos autores (2018).

Foi possivel notar que a maioria das pesquisas analisadas que realizaram testes
com usuarios utilizaram tablets ao invés de smartphones, possivelmente pelo tamanho
de tela. Poucos estudos focaram a usabilidade exclusiva de pessoas com paralisia
cerebral, uma vez que grande parte dos trabalhos foram realizados com disfun¢des
motoras em geral, reforcando a possibilidade de estudos especificos para o publico
com paralisia cerebral e a relevancia para a sua inclusao.

Observa-se, ainda, a necessidade de explorar os movimentos finos e gestos
mManuais possiveis pelo publico com paralisia cerebral, de forma a orientar a concepc¢ao
de interfaces adequadas as capacidades destes individuos. O uso das classificacdes
expostas de maneira introdutéria e utilizada por alguns dos pesquisadores aqui
apresentados, como a GMFCS e a MACS, pode contribuir para a categorizacao destes
movimentos possiveis.

O Quadro 2 resume os principais apontamentos desta secao, baseando-se em
principios do design e nas analises previamente feitas.

Recomendacdes para projetos de interfaces em dispositivos touchscreen para pessoas
com PC

Atentar a concepg¢do de interfaces naturais do usuario (NUI), em substituicdo as GUI

Customizagdes sao importantes para adaptacdes necessarias aos usuarios

Se necessario, explorar outras formas de interagdes, como o touchless ou eye-tracking

Optar pelo input adequado a severidade da disfun¢gao motora do individuo

Focar em desenvolvimentos para telas maiores, como em tablets

Considerar os gestos possiveis as capacidades motoras dos usuarios e projetar a partir deles

Quadro 2. Lista de recomendacgdes para projetos.
Fonte: Desenvolvido pelos autores (2019).

5. Consideragodes finais
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O presente artigo apresentou uma lista de recomendacdes de uso de dispositivos
touchscreen como tecnologia assistiva voltada as disfun¢gdes motoras de individuos
com paralisia cerebral. Para a analise, foram selecionadas publicagcdes que abordassem
ainteracao de pessoas com paralisia cerebral em dispositivos touchscreen, abrangendo,
para a coleta de dados, estudos focados em outras disfungcdes motoras. Desta forma,
foi possivel concluir o objetivo inicial investigativo de identificar publicacdes e
recomendagdes com esta tematica.

E valido, ainda, pontuar os possiveis desenvolvimentos de pesquisas na area.
Apoiado nas consideracdes expostas na secao de recomendacgdes, propde-se, como
sugestao para futuros estudos, realizar novos testes de interacao com dispositivos
touchscreen por pessoas com PC, de modo a reunir informacdes acerca da
movimentacgao possivel de acordo com os niveis de acometimento da paralisia cerebral
e possibilitando elencar parametros para o projeto de interfaces digitais que facilitem a
usabilidade destes aparelhos. O foco se da na investigacao dos gestos possiveis a estes
individuos e na possivel classificacao por niveis nas escalas da paralisia cerebral, como
a GMFCS ou MACS.

Esta pesquisa buscou atuar como ferramenta para auxilio no desenvolvimento
de campos como o design inclusivo, colaborando para a inclusao digital de pessoas
com paralisia cerebral. A partir deste levantamento de carater bibliografico, entende-
se que é possivel estruturar novas abordagens sobre a tematica da inclusao digital de
individuos acometidos por paralisia cerebral, tendo como foco o aumento do acesso a
aparelhos de tela sensivel ao toque. No que tange aos projetos de design de interacao,
dada a grande singularidade dos casos, nota-se a necessidade de incorporagao de
processos de customizacao nas solugdes projetuais.

HFD, v.9, n 17, p. 185-202, junho 2020

Eletromiografia em ergonomia no Brasil: Estado da arte. Uma revisdo sistematica de literatura
Referéncias

2010, CENSO |IBGE. Censo IBGE 2010. Disponivel em: <http://www.ibge.
gov.br/home/estatistica/populacao/censo2010/>. Acesso em: 10 abril 2018.

APPLE INC. Handling UIKit Gestures. Disponivel em: <https://developer.apple.com/
documentation/uikit/touches_presses_and_gestures/handling_uikit_gestures>. Acesso
em: 18 maio 2018.

BARLOTT, T.; ADAMS, K.; COOK, A. Increasing participation in the information society
by people with disabilities and their families in lower-income countries using
mainstream technologies. Universal Access in the Information Society, Vol. 15, N° 2, p.
189-198. 2016.

BASSANI, Patricia B. Scherer et al. Usabilidade e acessibilidade no desenvolvimento
de interfaces para ambientes de educacao a distancia. 2010. Disponivel em: <http://
seer.ufrgs.br>. Acesso em: 10 set. 2017.

BERTUCCO, M.; SANGER, T. Speed-Accuracy Testing on the Apple iPad (R) Provides a
Quantitative Test of Upper Extremity Motor Performance in Children with Dystonia.
Journal of Child Neurology, Vol. 29, N° 11, p. 1460-1466. 2014.

BRASIL. Ministério da Saude. Secretaria de Atencao a Saude. Departamento de Acdes
Programaticas Estratégicas. Diretrizes de atencdao a pessoa com paralisia cerebral.
Brasilia: Ministério da Saude, 2014. 72 p.

CHOURASIA, A., et al. Effects of activation method and mental effort on touchscreen
task performance for users with and without upper extremity motor control
disabilities. Universal Access in the Information Society, Vol. 16, N° 2, p. 469-481. 2017.

CIASCA, S.M.; MOURA-RIBEIRO, MV.L,; TABAQUIM, M.L.M. Aprendizagem e paralisia
cerebral. In: ROTTA, N.T.; OHLWEILER, L.; RIESGO, R.S. Transtornos da Aprendizagem:
abordagem neurobioldégica e multidisciplinar. Porto Alegre: Artmed, 2006. p. 409-415.

ELIASSON, Ann Christin et al. Manual Ability Classification System: Manual
para criangcas com paralisia cerebral 4-18 anos. 2010. Disponivel em: <www.
macs.nu/files/MACS_Portuguese-Brazil_2010.pdf>. Acesso em: 18 jun. 2018.

FGV. 29° Pesquisa Anual de Administracio e Uso de Tecnologia
da Informacao nas Empresas. Disponivel em: https://eaesp.fgv.br/
ensinoeconhecimento/centros/cia/pesquisa. Acesso em: 18 jun. 2018.

GOOGLE INC. Gestures | Android Developers. Disponivel em: <http://developer.
android.com/design/patterns/gestures.html>. Acesso em: 18 maio 2018.

HOOBER, Steven; BERKMAN, Eric. Designing mobile interfaces. Canada: O'reilly Media,
2011.

HFD, v.9, n 17, p. 185-202, junho 2020



Eletromiografia em ergonomia no Brasil: Estado da arte. Uma revisdo sistematica de literatura

KOUROUPETROGLOU, G.; PINO, A,; RIGA, P. A methodological approach for designing
and developing web-based inventories of mobile Assistive Technology applications.
Multimedia Tools and Applications, Vol. 76, N° 4, p. 5347-5366. 2017.

KURSCHL, W, et al. User modeling for people with special needs. International Journal
of Pervasive Computing and Communications, Vol. 10, N° 3, p. 313-336. 2014.

LOPEZ-BASTERRETXEA, A.; MENDEZ-ZORRILLA, A.; GARCIA-ZAPIRAIN, B. Eye/Head
Tracking Technology to Improve HCI with iPad Applications. Sensors, Vol. 15, N° 2, p.
2244-2264. 2015.

OK, M. W. Use of iPads as Assistive Technology for Students with Disabilities.
TechTrends, Vol. 62, N° 1, p. 95-102. 2018.

POUSADA, T, et al. Assessing mouse alternatives to access to computer: A case study
of a user with cerebral palsy. Assistive Technology, Vol. 26, N° 1, p. 33-44. 2014.

SCPE, Surveillance of Cerebral Palsy in Europe. Paralisia Cerebral. Disponivel em:
<http://www.scpenetwork.eu/pt/my-scpe/manual-de-referencia-e-formacao/pc-e-
subtipos-de-pc/>. Acesso em: 18 jun. 2018.

SHIN, D., et al. Hand Function With Touch Screen Technology in Children With Normal
Hand Formation, Congenital Differences, and Neuromuscular Disease. Journal of
Hand Surgery, Vol. 40, N° 5, p. 922-927. 2015.

LOPEZ-BASTERRETXEA, A.; MENDEZ-ZORRILLA, A.; GARCIA-ZAPIRAIN, B. Eye/Head
Tracking Technology to Improve HCI with iPad Applications. Sensors, Vol. 15, N° 2, p.
2244-2264. 2015.

OK, M. W. Use of iPads as Assistive Technology for Students with Disabilities.
TechTrends, Vol. 62, N° 1, p. 95-102. 2018.

POUSADA, T, et al. Assessing mouse alternatives to access to computer: A case study
of a user with cerebral palsy. Assistive Technology, Vol. 26, N° 1, p. 33-44. 2014.

SAFFER, D. Designing Gestural Interfaces: Touchscreens and Interactive Devices.
Canada: O'reilly Media, 2009.

SCPE, Surveillance of Cerebral Palsy in Europe. Paralisia Cerebral. Disponivel em:
<http://www.scpenetwork.eu/pt/my-scpe/manual-de-referencia-e-formacao/pc-e-
subtipos-de-pc/>. Acesso em: 8 set. 2017.

SHIN, D., et al. Hand Function With Touch Screen Technology in Children With Normal

Hand Formation, Congenital Differences, and Neuromuscular Disease. Journal of
Hand Surgery, Vol. 40, N° 5, p. 922-927. 2015.

HFD, v.9, n 17, p. 185-202, junho 2020



	_ihv636
	_gjdgxs
	_8knc0aabthxo
	_GoBack

