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Resumo

O estudo investigou o uso de ferramentas cognitivas na Clinica-Escola de Enfermagem em Lorena, SP,
observando como diferentes faixas etarias (2-9, 20-29, 40-59 e 60+) utilizam jogos de tabuleiros e
correlatos, que podem servir para desenvolver habilidades cognitivas especificas. Criangas usaram
principalmente Caca Palavras e Jogo de Dados que auxiliam para melhorar atencdo e raciocinio légico;
adultos jovens preferiram Palavras Cruzadas e Labirintos, que estimula a resolugdo de problemas e
planejamento estratégico; enquanto adultos e idosos usaram jogos como Sudoku e Resta 1 que
concorrem para manter fungdes cognitivas avancadas e combater o declinio cognitivo. Os resultados
indicaram que a escolha das ferramentas cognitivas, jogos de tabuleiro, estd alinhada com as
necessidades de cada grupo etario, e destacou a importancia e a eficicia de atividades ludicas e
interativas no aprimoramento e manutencdo das fung¢des cognitivas em ambientes de salde.

Palavras-chave: Transumanismo. Cognitivo. Clinica. Enfermagem.

TRANSHUMANISM AND COGNITIVE ENHANCEMENT IN A NURSING SCHOOL CLINIC -
COGNITIVE RECEPTION

Abstract / resumen / résumé

The study investigated the use of cognitive tools at the Nursing School Clinic in Lorena, SP, observing
how different age groups (2-9, 20-29, 40-59, and 60+) engage with board games and related activities
that may aid in developing specific cognitive skills. Children primarily used word search puzzles and
dice games, which help improve attention and logical reasoning; young adults favored crossword
puzzles and mazes, which stimulate problem-solving and strategic planning; while middle-aged and
elderly individuals engaged with games like Sudoku and Peg Solitaire, which support the maintenance
of advanced cognitive functions and combat cognitive decline. The findings indicated that the selection
of cognitive tools, particularly board games, aligns with the needs of each age group, highlighting the
importance and effectiveness of playful and interactive activities in enhancing and preserving cognitive
functions in healthcare settings.
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INTRODUCAO

O transumanismo, um termo introduzido por Julian Huxley em 1957, se apresenta como
um movimento que objetiva o aprimoramento humano por meio da ciéncia e tecnologia. Este
conceito envolve a extensdo da vida, a erradicacdo de doencas e o desenvolvimento de
habilidades fisicas, emocionais e intelectuais. A ideia de transcender as limitagdes humanas néo
é nova, encontrando suas raizes na filosofia de Nietzsche, que j& insinuava a superacéo do ser
humano em busca do "Ubermensch" ou super-homem (Nietzsche, 2011). Esta aspiragdo
constante de melhorar a espécie humana esta intrinsecamente ligada tanto a evolucéo biolégica
quanto ao desejo inato de progresso continuo, 0 que torna o avango do transumanismo uma
tendéncia persistente (Maia, 2017).

Uma das areas centrais do transumanismo é o aprimoramento cognitivo, definido por
Parmeggiani e Candiotto (2021) como a ampliacdo ou extensdo das principais capacidades
mentais por meio da otimizacdo de sistemas internos ou externos de processamento de
informacdes. Para alcancgar este aprimoramento, diversas fungdes cognitivas como percepcao,
atencdo, compreensdo, memoria, raciocinio e coordenacdo motora sdo exercitadas. Embora
terapias genéticas e implantes neurais sejam de grande interesse para 0s transumanistas,
métodos de aprimoramento cognitivo ja estdo presentes e acessiveis nas sociedades atuais.
Substancias como café e nicotina, praticas com Métodos e ferramentas tecnolégicas como
computadores e papéis, demonstram a diversidade de métodos ndo invasivos disponiveis para
0 aprimoramento cognitivo.

Além do desenvolvimento individual, o aprimoramento cognitivo tem implicacdes
significativas no desenvolvimento coletivo, influenciando a sociedade por meio das escolhas
pessoais. Este progresso ocorre por meio de trés principais abordagens: farmacoldgica,
biotecnoldgica e treinamento cognitivo (Parmeggiani; Candiotto, 2021). Este trabalho se
concentrou no treinamento cognitivo indireto, um método ndo invasivo que visa melhorar
funcBes executivas e raciocinio l6gico, utilizando jogos, diagramas e leituras disponibilizados
na sala de recepcao de uma Clinica-Escola de enfermagem.

O estudo do aprimoramento cognitivo dentro do contexto do transumanismo aborda
questdes fundamentais sobre a evolugdo humana, a interagdo entre tecnologia e mente e as
implicagdes éticas e filosoficas da busca pelo aprimoramento humano. O transumanismo
postula que os seres humanos tém o potencial de superar suas capacidades mentais e fisicas
além dos limites, tidos como naturais, levantando questdes sobre os verdadeiros limites de

nossas habilidades e até onde podemos chegar com o uso da tecnologia. O aprimoramento
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cognitivo oferece a possibilidade de melhorar a qualidade de vida, incluindo a memdria em

idosos, o tratamento de condicBes neurologicas e psiquiatricas, e 0 aumento da criatividade e
desempenho em diversas areas do conhecimento (Maia, 2017).

Com o avango acelerado da tecnologia, é fundamental compreender as implicagdes do
aprimoramento cognitivo para que as sociedades possam tomar decisdes informadas e
desenvolver regulamentacdes apropriadas. O transumanismo incentiva a exploracdo de novas
fronteiras do conhecimento e da experiéncia humana, e o estudo do aprimoramento cognitivo é
parte dessa busca por avancos cientificos e tecnoldgicos que podem moldar o futuro da
humanidade. Considerando que o0 aprimoramento cognitivo individual reflete no
desenvolvimento coletivo, é essencial implementar técnicas que desenvolvam essas habilidades
na comunidade imediata, garantindo decisdes mais informadas e autbnomas no ambito politico,
pessoal e social. (Diwan, 2020)

Neste contexto, este estudo quis disponibilizar atividades que explorassem o cognitivo
por meio de jogos para pacientes de uma Clinica-Escola, a fim de observar o interesse pelos
materiais expostos para orientar a construcdo do Espaco Cognitivo em clinicas de saude.
Especificamente, o objetivo foi criar uma recep¢do cognitiva para observar pacientes em uma
Clinica-Escola de enfermagem, oferecendo acesso livre a ferramentas que treinam o cognitivo

dos pacientes que estao na recepgao.

2 REFERENCIAL TEORICO

- Melhoramento Cognitivo

O melhoramento cognitivo no contexto do transumanismo propde a potencializacao das
capacidades fisico-bioldgicas, permitindo que o ser humano controle sua prépria natureza até
alcancar um estagio pds-humano. Este conceito refere-se & amplificacdo ou expansdo das
habilidades mentais, beneficiando aqueles que otimizam partes do seu processo mental sem
necessariamente corrigir patologias identificaveis ou disfungdes. Abordagens farmacologicas,
treinamento cognitivo e técnicas biotecnoldgicas sdo métodos adotados para atingir esse
desenvolvimento (Oliveira; Andreta, 2011). Esse trabalho foca nos modelos e ferramentas para

treinamento coginitivo.

- Aprimoramento Cognitivo por Treinamento Cognitivo
O treinamento cognitivo, ou ginastica cerebral, consiste em atividades e exercicios
projetados para melhorar fungdes mentais como memoria, atengdo, raciocinio, linguagem e

habilidades de resolucdo de problemas. Este tipo de treinamento é usado tanto para ajudar
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pessoas com dificuldades cognitivas devido a condi¢fes médicas quanto para aqueles que

desejam melhorar suas capacidades mentais em atividades dirias e na tomada de decisGes
(Lisboa, 2023). A neuroplasticidade, conceito neurocientifico importante para esse trabalho,
permite que experiéncias modifiquem a estrutura e o funcionamento cerebral, promovendo
melhoras comportamentais significativas. No entanto, o treinamento cognitivo ndo é uma
solucdo Unica e os resultados podem variar entre os individuos. O debate sobre a eficacia do
treinamento cognitivo permanece aberto. Allaire et al. (2014), questionaram as alegacdes de
melhorias gerais nas capacidades cerebrais feitas pela inddstria de treinamento cerebral,
sugerindo que os beneficios podem ser especificos para as tarefas treinadas. No entanto, a
Cognitive Training Data, (2014), defendeu que o treinamento cognitivo pode ter um impacto
positivo significativo, citando o conceito de plasticidade cerebral como suporte para essas

melhorias.

- Técnicas de Treinamento Cognitivo

As funcdes executivas, que incluem inibicdo, memdria de trabalho e flexibilidade
cognitiva, sdo essenciais para o controle comportamental e o funcionamento adaptativo diario.
Seabra e Dias (2015) destacaram a importancia de desenvolver essas habilidades por meio de
diversas abordagens, incluindo treino computadorizado, exercicios aerobicos, artes marciais,
préaticas de contemplacdo mental e curriculos escolares.

O raciocinio logico, fundamental para o desenvolvimento do senso critico e do
planejamento, pode ser aprimorado por meio de atividades como ‘sudoku’, ‘palavras cruzadas’,
‘quebra-cabegas’ e ‘jogos de tabuleiro’. Essas atividades ajudam a mente a encontrar padrdes e
tomar decisdes baseadas em evidéncias, beneficiando tanto a compreensao de conceitos basicos
quanto avancgados (Vilela; Dorta, 2010). Assim, o aprimoramento cognitivo, seja por meio de
intervencdes farmacoldgicas, biotecnoldgicas ou treinamento cognitivo, levanta questdes éticas
e sociais significativas. A equidade no acesso as tecnologias, a preservacdo da identidade
humana e a possibilidade de aumentar as disparidades sociais sdo preocupagdes centrais que
devem ser consideradas na pesquisa e aplicacdo dessas tecnologias. A busca por melhorias
cognitivas deve ser conduzida com uma visao ética, garantindo que os beneficios superem os

riscos potenciais.

3 METODOLOGIA

A coleta de dados foi realizada por meio de observacéo direta (Gil, 2002), sem mediacgéo

ou intervencdo, na sala de recep¢do de uma Clinica-Escola de enfermagem. A recepgdo é um
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espaco essencial para o acolhimento e organizacdo do atendimento, conforme enfatizado por
Bonadio (2020). Um ambiente acolhedor, com assentos confortaveis, iluminacdo adequada,
decoracdo agradavel e material informativo sobre os servicos oferecidos, € fundamental para
que os pacientes se sintam bem-vindos.

Ainda, a organizagéo e o fluxo eficientes sdo decisivos para garantir um atendimento
agil e sem confusdes. O layout da sala deve facilitar a circulacdo, evitar congestionamentos e
reduzir o tempo de espera. Bonadio (2020), acrescentou que o atendimento ao paciente por
parte da equipe de recepcao deve ser cordial e eficiente, abrangendo consultas, agendamentos
e esclarecimentos sobre os servigos oferecidos. Um sistema eficiente de registro é essencial
para garantir a precisdo e acessibilidade das informag6es dos pacientes, adotando medidas
rigorosas para garantir a confidencialidade dos dados.

Este trabalho incluiu uma atividade com intencionalidade terapéutica: o acesso a
ferramentas para treinamento cognitivo. Na concepgéo da sala de recepgdo para treinamento
cognitivo, segundo as diretrizes de Santos (2015) e seu caso de estudo nas salas de recepcao
para servicos psicoldgicos, que recomendou ser fundamental adaptar o ambiente para atender
as necessidades especificas dos pacientes, oferecendo um espaco estimulante e favoravel ao
desenvolvimento cognitivo. As principais caracteristicas de uma sala de recepcdo para
treinamento cognitivo:

a) Estimulos visuais e sensoriais: Paredes coloridas e decoradas de forma agradavel, e
elementos interativos, como quadros ou instalacdes artisticas.

b) Mobiliario adaptado: Mdveis confortaveis e ergonémicos para acomodar pacientes de
diferentes idades e necessidades, com assentos ajustaveis em altura.

c) Material de leitura e atividades: Livros, revistas e jogos cognitivos, mesas com quebra-
cabecas e jogos de tabuleiro.

d) Area de espera interativa: Merial educativo, quebra-cabecas, palavras cruzadas, jogos de
tabuleiro ou exercicios cognitivos.

e) lluminacdo adequada: Preferencialmente natural, com opcGes de iluminacdo ajustavel
para criar diferentes ambientes, evitando luzes intensas.

f)  Areade relaxamento: Espaco tranquilo com cadeiras confortaveis, elementos como fontes
de 4gua ou plantas para uma atmosfera relaxante.

g) Acessibilidade: Rampas e espacos amplos para pacientes com mobilidade reduzida,
materiais de leitura e atividades em formatos acessiveis.

h) Sinalizagdo clara: Utilizac&o de cores contrastantes e letras grandes para facilitar a leitura.
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i) Area para atividades em grupo: Espaco dedicado para promover interacdo social e
treinamento cognitivo conjunto.

j) Acompanhamento e observacao regulares: Entendimento das respostas dos pacientes ao
ambiente e ajustes conforme necessarios para garantir a eficacia do espaco de treinamento
cognitivo.

3.1  Ferramentas Cognitivas utilizadas nesse trabalho

A opcdo pelo uso dos jogos se deu por conta de que quando usados como ferramentas
cognitivas, sdo atividades ludicas projetadas para desafiar e desenvolver varias funcdes mentais,
como atencdo, memdria, raciocinio légico e percepcdo visual. Cada jogo, usado como
ferramenta cognitiva, apresenta um conjunto especifico de desafios que estimula determinadas
habilidades sob a referéncia dos Dominios Cognitivos de Gomes (2021), com descritores no

Quadro 1 e a sistematizacdo da ferramenta na Figura 01:

Quadro 01 - Sintese dos Dominios cognitivos

| Jogo ||  Definigdo || Fungo Cognitiva || Aplicagdo || Dominios Cognitivos |
Jogo de busca Atua no desenvolvimento Atencéo, Percepcéo
visual onde 0 da atencéo, percepcdo Utilizado para aprimorar |[Visual, Memoria de
Caca jogador deve visual, memoria de a capacidade de Trabalho, Raciocinio
Palavras |lencontrar palavras [trabalho, raciocinio concentragdo e agilidade ||[Espacial,
escondidas em uma |lespacial e reconhecimento||mental. Reconhecimento de
grade de letras. de padrdes. Padrdes
Jogo de palavras . S VT
go de p Estimula o raciocinio Raciocinio Lagico,
onde o jogador . o Usado para melhorar L
) l6gico, ampliagdo de - L Vocabulario e
Palavras ||resolve pistas para - L habilidades linguisticas e X L
vocabulario, meméria ~ Ortografia, Memoria
Cruzadas |[preencher uma . x de resolucéo de 5 ~
semantica, atencéo e Semantica, Atencéo,
grade com palavras . problemas. A
percep¢éo visual. Percepgéo Visual
que se cruzam.
Jogo de légica Utilizado para melhorar
baseado em Desenvolve habilidades ||a capacidade de pensar VT
) IR g Raciocinio Lagico,
nlmeros, onde o de raciocinio logico, de forma ldgica e g
. . - - . Memoria de Trabalho,
Sudoku jogador deve memoria de trabalho, sistematica, além de x x
x - . L Atencéo, Percepcio
preencher uma atencdo, e habilidades de |treinar a memoria de Visual
grade 9x9 com resolucdo de problemas. |jcurto prazo e a
nimeros de 1 a 9. concentragéo.
Jogo onde o Ferramenta para
jogador deve melhorar a orientacéo
encontrar um Estimula o raciocinio espacial, habilidades de |[Raciocinio Espacial,
Labirinto caminho de entrada ||espacial, habilidades de  ||planejamento e Planejamento e
a saida dentro de  |[navegacdo, planejamento, ||pensamento estratégico ||Organizacdo, Atencao,
um complexo de e percepcao visual. ao encontrar e Percepcéo Visual
caminhos ou memorizar o melhor
passagens. caminho.
Jogos que utilizam . - Utilizados para fomentar
Treinam a meméria de . - -
Baralho ou|jum baralho de S habilidades sociais e Memoéria de Trabalho,
trabalho, raciocinio . . VSR
Jogos de ||cartas, com regras ||, - « cognitivas em ambientes |[Raciocinio Légico,
. l6gico, atengdo e L ~ .
Cartas que variam entre - - competitivos e Atencdo, Planejamento
. planejamento estratégico. X
jogos. recreativos.

Fonte: adaptado de Gomes (2021)
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Figura 01 - Sistematizacdo dos Dominios cognitivos de cada Ferramenta Cognitiva
Associacao entre Domimos Cognitivos e Frerramentas

Cognitivas

Dominios

Farrameantas Cognitivas

Fonte: dos autores (2024)

3.2  Estratégia e Analise dos Dados

A pesquisa foi conduzida no modelo exploratéria, com observacao direta (Gil, 2002) e
registro das atividades na sala de treinamento cognitivo. As observagdes envolveram anotagoes
escritas, em planilhas especificas, dos comportamentos dos pacientes em relagdo a escolha, uso
e compartilhamento das ferramentas cognitivas. A coleta de dados foi também sistematica,
registrando detalhadamente as interacdes dos pacientes com o ambiente e as ferramentas
disponiveis, permitindo uma analise qualitativa e quantitativa das atividades observadas.

A Matriz de Coleta dos dados seguiu 0 modelo do Quadro 2, que envolve as Ferramentas
cognitivas, a quantidade e a faixa de idade dos usuérios.

Quadro 02 - Matriz de coleta dos dados no Espaco Cognitivo da Clinica-Escola de
Enfermagem

Ferramentas Cognitivas Usuario Idade do Usuario Observacées

Caca Palavras

Palavras Cruzadas

Sudoku

Labirintos

Cartas Baralho

Dama tabuleiro

Resta 1 tabuleiro

Jogo dados

Fonte: dos autores (2024).
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4 RESULTADOS

Observou-se 31 usuarios ao longo de 13 horas e 30 minutos de monitoramento,
distribuidas em sete dias. As idades dos usuarios variaram desde a infancia (2-9 anos) até idosos
(acima de 60 anos). E importante destacar que as criangas estavam acompanhando 0s usuarios
dos servicos da Clinica e ndo eram pacientes.

As Ferramentas cognitivas da Clinica-Escola foram usadas pelos usuarios segundo o
quantitativo: um usuario das cartas baralho, quatro do caca palavras e sudoku, cinco para 0s
labirintos, seis para o jogo de tabuleiro dama e doze para as palavras cruzadas. N&o houve usos
para o jogo de tabuleiro resta 1 e ao jogo de dados (Figura 1).

Figura 1 - Quantidade de usuéarios das ferramentas cognitivas

Numero de usuarios por Ferramenta Cognitiva
Clinica Escola Enfermagem Lorena, SP 2024
caca palavras 4
palavras cruzadas 12
E sudoku 4
E
2 abirintos 5
z
ﬁ cartas baralho 1
@
@ dama tabulgiro 6
resta 1 tabuleiro
jogo dados

Fonte: dos autores (2024)

Quanto as faixas de idade dos usuarios e o0 uso das ferramentas cognitivas, se observou
que as criancas (2-9 anos) usaram o jogo de tabuleiro de damas, caca palavras, palavras cruzadas
e labirintos; adultos (20-29 anos) usaram o jogo de tabuleiro de damas, caca palavras, palavras
cruzadas e labirintos; adultos (40-59 anos) usaram o jogo de tabuleiro de damas, sudoku,
palavras cruzadas e baralho; idosos com 60 anos ou mais usaram labirinto, caca palavras e
sudoku; os usudrios das faixas de idade 10—19 anos e 30-39 anos ndo foram observados usando

qualquer ferramenta (Figura 2).
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Figura 2 - Faixa de idade dos usuarios e o uso das ferramentas cognitivas

US0O DAS FERRAMEMNTAS COGNITIVAS MNA CLINICA ESCOLA ENFERMAGEM
Lorena, SP 2024

60 anos e mais

40-59 anos
& 30-39 anos
-3
i -
=] 20-29 anos
10-19 anos
2-9 anos
I
0 1 2 3 4 5 B 7 B
Ferramentas Cognitivas
mjogo dados mresta 1 tabuleiro dama tabuleiroc  mcartas baralho
labirintos sudaku palavras cruzadas m caca palavras

Fonte: dos autores (2024)

A Figura 2 ilustra o uso de diferentes ferramentas cognitivas por faixas etarias dos
usuarios na Clinica-Escola de Enfermagem. Correlacionando as ferramentas cognitivas e suas
funcBes e dominios cognitivos descritos por Gomes (2021) se tem o quanto as ferramentas
selecionadas pelos usuarios, podem contribuir para a sadde cognitiva de cada um.

O uso das ferramentas cognitivas variou conforme a faixa etéria, refletindo as
necessidades e interesses especificos de cada grupo etario na Clinica-Escola de Enfermagem.
Para criancas de 2 a 9 anos, as ferramentas mais utilizadas foram Caca Palavras e Jogo de
Dados. Esses jogos sdo essenciais no desenvolvimento de habilidades basicas como atencéo,
percepcdo visual e raciocinio matematico e ldgico, fundamentais para o desenvolvimento
cognitivo inicial.

Na faixa etaria de 20 a 29 anos, as ferramentas preferidas foram Palavras Cruzadas,
Labirinto, Dama e Caga Palavras. Essas ferramentas cognitivas estimulam a resolugdo de
problemas, o raciocinio logico e o planejamento estratégico, indicando um avang¢o no
desenvolvimento cognitivo e habilidades mais complexas.

Para os adultos entre 40 e 59 anos, as ferramentas mais utilizadas foram Sudoku, Palavras
Cruzadas, Dama, Resta 1 e Jogos de Cartas. Esta variedade de jogos promove o raciocinio
I6gico, a memoria de trabalho e o planejamento estratégico, refletindo um interesse em manter

e melhorar fungdes cognitivas avangadas.
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Finalmente, na faixa etaria de 60 anos e mais, 0s jogos mais utilizados foram Labirinto,
Caca Palavras e Sudoku. Nesta idade, hd uma preferéncia por jogos que estimulam a percepcao
visual, a atencéo e o raciocinio espacial, o que pode ajudar a combater o declinio cognitivo
associado ao envelhecimento.

Vale registrar que nas faixas etaria de 10 a 19 anos e 30 a 39 anos, ndo foram registrados
usuarios, o que pode indicar uma menor participacao ou uma preferéncia por outras atividades
cognitivas ndo representadas no estudo.

Essas observagcbes mostraram que o uso das ferramentas cognitivas, representadas por
diferentes jogos, foi escolhido de acordo com as habilidades cognitivas especificas que
estimulam, alinhando-se aos Dominios Cognitivos de Gomes (2021). Cada grupo etario utiliza
as ferramentas que melhor atendem as suas necessidades cognitivas, visando sempre o

aprimoramento e a manutencao das funces mentais.

CONSIDERACOS FINAIS

O uso das ferramentas cognitivas na Clinica-Escola de Enfermagem em Lorena, variou
conforme a faixa etéria, refletindo as necessidades e interesses especificos de cada grupo etario.

O uso das ferramentas cognitivas em clinicas e consultérios de salde oferece varias
vantagens. Primeiramente, elas proporcionam um método ludico e interativo para estimular
diversas funcbes mentais, como atencdo, memoria, raciocinio légico e percep¢édo visual. 1sso
pode ser particularmente benéfico para criancas em fase de desenvolvimento, adultos que
buscam manter suas capacidades cognitivas, e idosos que desejam combater o declinio
cognitivo. Ainda, o uso dessas ferramentas permite uma abordagem personalizada, ajustando
as atividades as necessidades especificas de cada paciente, promovendo assim um tratamento
mais humanizado e envolvente.

Os resultados deste estudo séo inovadores porque mostram uma clara diferenciagéo na
escolha das ferramentas cognitivas com base na faixa etaria, destacando a importancia de
adaptar as intervengdes cognitivas as necessidades especificas de cada grupo. Isso representa
um avangco na personalizacdo dos tratamentos cognitivos, potencializando os beneficios
terapéuticos. A capacidade de identificar quais ferramentas sdo mais eficazes para determinadas
idades pode orientar futuras praticas clinicas e educacionais, melhorando a qualidade do

atendimento e dos resultados para os pacientes.
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Para ampliar o saber sobre o uso das ferramentas cognitivas, novos estudos podem

explorar as intervencgdes dessas ferramentas em diferentes contextos e com uma amostra mais
diversificada. Investigar a aplicacdo de ferramentas cognitivas em populacdes com condicdes
especificas, como disturbios de aprendizagem, lesdes cerebrais ou doencas neurodegenerativas,
pode fornecer insights valiosos. Seria interessante examinar o impacto em longo prazo dessas
intervencdes no desempenho cognitivo e na qualidade de vida dos individuos.

Finalmente, pesquisas que incluam métodos de neuroimagem poderiam esclarecer como
diferentes jogos influenciam a plasticidade cerebral e o funcionamento das redes neurais
associadas as habilidades cognitivas estimuladas.
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