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Creative Commons

[1 slobodno mozete:

® Dijelite dalje — mozete umnazati i redistribuirati materijal u bilo
kojem mediju ili formatu

W Stvarajte prerade — mozete remiksirati, mijenjati i preradivati djelo
[l pod slijede¢im uvjetima:
® Imenovanje — Morate adekvatno navesti autora, uvrstiti link na
licencu i naznaciti eventualne izmjene. Mozete to uciniti na bilo

koji razuman nacin, ali ne smijete sugerirati da davatelj licence
izravno podupire Vas ili VaSe koristenje djela.

@ B Nekomercijalno — Ne smijete koristiti materijal u komercijalne

®E

svrhe.

® Dijeli pod istim uvjetima — Ako remiksirate, mijenjate ili
preradujete materijal, VaSe prerade morate distribuirati pod istom
licencom pod kojom je bio izvornik.

U sluc€aju daljnjeg koristenja ili distribuiranja morate drugima jasno dati do znanja licencne uvjete ovog
djela. Najbolji nacin da to ucinite je linkom na ovu internetsku stranicu.

Od svakog od gornjih uvjeta moguce je odstupiti, ako dobijete dopustenje nositelja autorskog prava.
Nista u ovoj licenci ne narusava ili ograniCava autorova moralna prava.

Tekst licence preuzet je s http://creativecommons.org/
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Raspored Lige programiranja

04.11.2017. — 1. radionica

18.11.2017. — 1. kolo Lige programiranja
02.12.2017. — 2. radionica

16.12.2017. — 2. kolo Lige programiranja
20.01.2018. — 3. radionica

03.02.2018. — 3. kolo Lige programiranja

Web stranica Lige programiranja:
www.futura.com.hr/liga-programiranja-u-pythonu-2017-2018/
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Kako je bilo proslih godina®?




Q~RAT~H:

Programski jezik Scratch
B

Scratch je besplatni vizualni programski jezik
Omogucuje djeci (i odraslima) stvaranje igara,
animiranih prica i interaktivne umjetnosti.

Vlastite kreacije moguce je jednostavno podijeliti
s drugima preko Interneta.

Scratch je razvila grupa Lifelong Kindergarten
(“cjelozivotni vrtic”) koja je dio MIT Media Lab.

MIT => Massachusetts Institute of Technology
je privatno istrazivacko sveuciliste u americkom
gradu Cambridge, drzava Massachusetts. Usput,
MIT je dao 63 dobitnika Nobelove nagrade ©
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SeRATCH

e, S0 )

Programski jezik Scratch 5,

1 https://scratch.mit.edu/
[1 Online editor: https://scratch.mit.edu/projects/editor

€1 Search

Create stories, games, and animations
Share with others around the world

| JOIN SCRATCH

A creative learning community with 25,186,983 projects shared
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Programski jezik Scratch

1 U programskom jeziku Scratch moguce
je programirati | pokretati programe
koristeCi samo web preglednik

L] Medutim, za razvoj programa bolje je
instalirati offline editor-

Napomena: na racunalima u ovoj ucionici vec
je instaliran offline editor - zato je ovo uputa

kako cCete to napraviti kod kuce!

F“'“RA Liga programiranja u Pythonu za osnovne $kole - 1. radionica



Preuzimanje Scratch 2.0 Offline Editora

[0 https://scratch.mit.edu/scratch2download/

[1 Scratch-456.0.4.exe (58.2 MB)

Scratch 2.0 Offline Editor

You can install the Scratch 2.0 editor to work on projects without

an internet connection. This version will work on Mac, Windows, a kO n ema t e i n S t a 1 i r a n
PrTRGRRE S Adobe AIR na racunalu,
trebate prvo njega
instalirati

Note for Mac Users: the latest version of Scratch 2.0 Offline requires Adobe Air 20. To

here.

#ode to Adobe Air 20 manually, go

Adobe AIR Scratch Offline Editor Support Materials
If you don't already have it, download and  Next download and install the Scratch 2.0 Need some help getting started? Here are
install the latest Adobe AIR Offline Editor some helpful resources.
Magc OS X - Download Mac OS X - Download Starter Projects - Download

Mac 0S 10.5 & Older - Download Getting Started Guide - Download

Windows - Download Scratch Cards - Download

Linux - Download
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Instalacija Scratch 2.0 Offline Ed

Scratch 2 Offline Editor

Installation Preferences

E Install Adobe AIR 18.0 (required)
E Add shortcut icon to my desktop

E Start application after installation

Installation Location:

|C:\Prugram Files

Scratch 2 Offline Editor

License Agreement
This application uses Adobe AIR, software that enables web-
connected desktop applications. Please review and agree to
the Adobe AIR license agreement to continue.

ADOBE
Personal Computer Software License Agreement

' Cancel ‘

1. WARRANTY DISCLAIMER, BINDING AGREEMENT
AND ADDITIONAL TERMS AND AGREEMENTS.

1.1 WARRANTY DISCLAIMER . THE SOFTWARE AND
OTHER INFORMATION IS DELIVERED TO YOU "AS IS
AND WITH ALL FAULTS. ADOBE, ITS SUPPLIERS, AND
CERTIFICATION AUTHORITIES DO NOT AND CANNOT

By clicking the "I Agree" button I acknowledge that I have read
and accept the terms of the above agreement. f§ —

| Agree |) Cancel ‘

Scratch 2 Offline Editor

Installing application ...
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blokova

EEIE] & rlev Editvy Tips About I4+MH¥O

Scripts Costumes Sounds

OkVir‘ Za pr‘ikaz i ILooks ICantrol

ISoumi ISensing

pokretanje programa Iren J operators

Il'u'lare Blocks

move steps
=i

okvir za
blokove

(programski

kéd
6d)

: blokovi
okvir za podeSavanje za
likova i pozadine kretanje

A
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Likovi u Scratchu

Sredisnji dio svakog Scratch programa su likovi
(sprites). Svaki lik ima vlastito ponasanje opisano
naredbama (blokovima) programskog jezika koje
Su organizirane u skripte.

Skripte za vise likova mogu se paralelno izvoditi.

_ikovi mogu komunicirati s
korisnikom racunala ili medusobno.

zgled lika moze se mijenjati
promjenom kostima (costume).

Radnja se dogada na pozornici
(Sirine 480, a visine 360 jedinica).

U sredistu pozornice vrijednosti koordinata x i y
su nula.
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Kategorije blokova

1 Scratch programi (skripte) sastoje se od
predefiniranih blokova.

L] Blokovi su organizirani u 10 kategorija:

Kretanje — [IELCO | Events «— Dogadaji

Izgled —> ] Looks N control <— Upravljanje
Zvuk —> || sound l sensing <+— Qcitanja
Olovka —» [| Fen M Operators  «— Operacije
Podatci —» [} Data J iicre Blocks «— Vie blokova

L1 UcCinak vecCine blokova se moze
jednostavno testirati tako da se klikne na
odgovarajuci blok.
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Kategorije blokova 1/2

Scripts Costumes Sounds

J events

Jl control
I Sound I Sensing
I Pen IOperators
Joata J tiore Biocks

move staps
turn (4 €5 degrees
turn F) m degrees

point in directon

point towards

go to x:ov:@

go te mouse-pointer

glide B secs to x: D v: O

change x by

setxtoo

change vy by €

setvtoo

if on edge, bounce

set rotation style left-right

”IIII

Scripts Costumes Sounds

Jeverts
Caontrol
| sensing
I Pen IOperators
I Data I Mare Blocks

v [EET for € secs

m I
;E

E:-M@’

think for e secs
thank

switch costume to costume?

switch backdrop to backdropl

change color effect Ilv
sat color effect tom

dear graphic effects

-]II“‘

change size by

set size to GG %

go to front

go back ﬂ layers

gl backdrop name

o -

Seripts | Costumes | Sounds Seripts | Costumes | Sounds
I Mation I Events I Mation I Events
Control I Looks l Control
Sensing I Sensing
IOperators IOperators
I Data I Mare Blocks I Mare Blocks

play sound meow
play sound meow until done

stop all sounds

play drum 'm for beats

rest for beats
set pen color to

play note @ for m beats

set instrument to m

change pen color hvm

set pen color to 0

change volume by

change pen shade bv

SrE T tn o saet pen shade tnm

change pen size bvo

change tempo by m
set pen size tno

set tempo to '@ bpm

Seripts
J totion J svenis
J Looks | control
I Sound I Sensing
IOperators
Mare Blocks

IMake a Variable

Make a List
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Kategorije blokova 2/2

Sounds

Scripts Costumes

I Motion

J Looks

I Sound ISensing

I Pen IOperators
Joata | tore Biocks

key pressed

when space

.. e
i e chd
A S ot

when this sprite dicked

when backdrop switches to backe

when |oudness = m

when I receive messagel

broadcast messagel

and wait

broadcast messagel

Scripts Costumes Sounds
I Motion
J Looks
I Sound
IOperators
| tore Biocks

delete this done

Sounds

Scripts Costumes

Joata | tore Biocks

touching color 7

color is touching Jj 7

distance to

e your name P

key spac

1

pressed?

mouse down?

y
)

mouse y

loudness

wvideo motion

| A

on this sprite

set video transparency to a

{
]

x position -~ of Spritel

gl current minute

days since 2000

Scripts Costumes

I Motion I Events
JLooks Jl control
I Sound

I Pen

Joata

BBE

0/@®
pick random G o

join

letter n of

length of m

d

=
i

L

Sounds

Scripis

I Motion I Events

J Looks | control

I Sound ISensing

I Pen = i

Joata { wore Blocks
= —~——
IMake a Block

Add an Extension
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e dit v DS Abo]

Backdrop Library

Category
All
Indoors
Qutdoors
Other

atom playground baseball-field baskethall-court1-b

Theme
Castle
City
Flying
Holiday
Music and Dance g
MNature beach malibu pbeach rio bedroom1 bedroom?2
Space
Sports
Underwaier

bench with view berkeley mural blue sky boardwalk

Cancel
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Dodavanje novog lika (new sprite)

Sprite Library

1 - - - - .
m @ File¥ EditY Tips Category Palmiree Parrot Parrot2 PartyHat1
I'-'! All.
] Animals
w4 Fantasy
Letters
People
Things 2
Transportation PartyHat2 Paul Pencil Penguin1
Theme
Castle P [ |
City
Flying
Holiday Is
Music and Dance : s s :
Penguin1 Talk Penguin2 Penguin2 Talk Penguin3
Space
Sports
Underwater
Walking ¢ @ o *
All 1 .
Bitmap Pico Pico walking Planet2 Prince
Vector
Cancel

J OK
Sl o= O sec= to x: O v O
Mew sprite: é
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Prvi program u Scratchu

@ Flev EditY Tips About Y Tt blok za
Scripts Costumes 5 pOCEtak

I Motion I Ewvenis pr‘ogr‘ama - : E
pokretanje Bsons  [Jsensing

I Pen I Operators

pr‘ogr‘ama I Data I More Blocks

savfnres.ers

say [IEIF

M Untitled

wA453.0.4

thinkc [T for € secs ', "
think when dicked

‘ =18 Hello World! .

austavlijanje &4
zau vljanj o

programa
switch costume to costume2

X 240 ¥ 120 |4 =

. cwitch hackdrop to| Goclkdimat
New sprite: ‘Q/H* e ot

{  blok za
ispis
[ clear graphic effects

S me S teksta

Mew badudrop:
G /a
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XN O

Scripts Costumes Sounds
' ~e |
| I Motion I Events . @ i
' f control Sl

J sound J sensing e

I Fen IUperators yv: 0

Hello World! foa J viore Blocks
' when chicked I
say [EIE for € secs

E= 1Tl Hello Warld!

B
think for £ secs
think '||

helloWarld.

switch costume to costume2 Sbl

X 28 ¥ 127 4m

Sprltes it sprile: 9 / m switch backdrop te backdropl

change color effect h\r@

sb2 ekstenzija |

I E!éﬂ change size by €D -
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R S

Primjer programa u Scratchu

L] Podesiti pozadinu po zelji.
L1 Napisati program u Scratchu za dva lika.

L] Za svaki lik treba podesiti po najmanje
10 proizvoljnih blokova naredbi.

L1 Pokrenuti napisani program.
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Zadatak: Hodanje v1

Napisati program s kojim se usmjeravaju i pomicu
2 lika za 15 koraka. Prvi lik se pomiCe u smjeru
strelice na koju se klikne na tipkovnici, a drugi
pomocu tipki A, S, D i W:

M - strelica gore ili W (lik se pomice za 15 koraka gore)

\ - strelica dolje ili S (lik se pomice za 15 koraka dolje)

—> - strelica desno ili D (lik se pomiCe za 15 koraka desno)
< - strelica lijevo ili A (lik se pomiCe za 15 koraka lijevo)

Na pocCetku programa prvi lik treba biti
pozicioniran u tocki 150,100, a drugi lik u tocki

-150,-100.

Za usmjeravanje i kretanje
lika koristiti poCetni blok:
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Zadatak: Hodanje v1 —rjesenje 1. lik

when uparrow  key pressed when left arrow

point in direction point in direction (ELRJ

move EEP steps move EEP steps

when right arrow key pressed

when down arrow key pressed
point in direction m
move @'Etepﬁ

point in direction
move sl:eps

{lb hodanje_v1.sb2
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Zadatak: Hodanje v1 — rjesenje 2. lik

when w key pressed when a key pressed
point in direction m point in direction

move @ steps move @ steps

when = key pressed when d key pressed
point in direction point in direction ELRD
move EEP steps move steps

{;:‘ hodanje_v1.sb2
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stvaranje nove

Va rijable varijable

.e . Data IMureEllu
Varijabla je
memorijska lokacija e
kojoj pristupamo S postavljanje

Variable name: wvarijabla Vr'lJEanStl

preko njenog naziva, varijabli
. . . . @ Forall sprites () For this sprite only
a na njoj je zapisana

OK Cancel
vrijednost koja se clicked
moze mijenjati. (set variaba  to EEY )
aaaaa brojac

abcdefgh ime_prezime
ahauifhasfuhsaiu godinaRodjenja .i.SPiS .
vrijednosti
o = varijable

hfihds3u4444  imeNajPrijatelja
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Unos s tipkovnice

Za unos s tipkovnice se koristi blok iz
kategorije OcCitanja (Sensing):

Podatke koje unesemo s tipkovnice se
spremaju u blok: = €=5)

Primjer: @azwm )

clicked

i & Unesite prirodni broj: BT R 5018

sef wvarijabla to answer

say varijabla

E ) {lb broj.sb2

F“'“RA Liga programiranja u Pythonu za osnovne $kole - 1. radionica 24




Operatori

AritmetiCki operatori: Operatori zarad s

<—— Zbrajanje tekstom:

B «—— oduzimanje W blok za spajanje

<—— mnozenje teksta:

<«——dijeljenje join

CEEID «— ostatak od B blok za dohvat prvog
dijeljenja znaka:

Prvenstvo pri letter € of (XL

izvodenju imaju ® blok za dohvat duljine

mnozenje, dijeljenje i
ostatak od dijeljenja,
pa tek onda zbrajanje O world|
| oduzimanje

teksta:
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Zadatak: Utakmice

S tipkovnice se redom unose broj pobjeda, broj
poraza i broj nerijesenih utakmica za ekipu.

Pobjeda nosi 3 boda, nerijeseno 1 bod, a poraz
0 bodova.

Nakon unosa tri podatka s tipkovnice pricekati 3
sekunde, izracunati i ispisati ukupan broj
utakmica | ukupan broj bodova ekipe.

Prvo se 3 sekunde ispisuje sljedeci tekst:
® ,Ukupan broj utakmica je: 7°

Zatim se 3 sekunde ispisuje sljedeci tekst:
® ,Ukupan broj bodova je: 14"
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Pristup rjesenju

>71. Procitaj zadatak i shvati ga

L1 Ne idi dalje dok nisi shvatio zadatak!
2. Skiciraj rjesenje

(1 Blok dijagramom,

L1 Pseudokodom,

L1 Slobodnim tekstom,... thtl@ '
3. lzaberi alat (programski jezik) St@pS

4. Programiraj u malim koracima
—> 1. Isprogramiraj mali komadi¢ koda
2. Istestiraj napisani komadi¢ koda
—— 3. Ako je do tada napisani kod u redu, dodaj novi
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Zadatak: Utakmice

S tipkovnice se redom unose broj pobjeda, broj
nerijesenih i broj poraza neke ekipe.

Pobjeda nosi 3 boda, nerijeseno 1 bod, a poraz
0 bodova.

Nakon unosa tri podatka s tipkovnice pricekati 3
sekunde, izraCunati i ispisati ukupan broj Vrijeme
utakmica i ukupan broj bodova ekipe. 1

Prvo se 3 sekunde ispisuje sljedeci tekst:

® ,Ukupan broj utakmica je: 7°

Zatim se 3 sekunde ispisuje sljedeci tekst:@
y

® ,Ukupan broj bodova je: 14”
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Zadatak: Utakmice - rjesenje

ask and wait

sat  pobjede o answer

Fi1 #l Unesite broj nerijedenih:  JELUR 25118
set  nerijeseno to answer
Fi+"8l Unesite broj poraza: BELLUR, L1

sel porazi to answer
wait §) secs

set utakmice tp pobjede 4+ nerijeseno + porazi
set bodovi to  pobjede * @ +  nerijeseno * @ + porazi * P

1T 1111 @ Ulcupan broj utakmica je: [T &] 04 e for 9 Secs

AT (U Ukupan broj bodova je: ST SR GTN 5 -t

stop  all

{;};‘ utakmice.sb2
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Relacijski | logiCki operatori

Relacijski operatori: LogicCki operatori:

CH) «<— manje od @ «— ogicko |
CED <« jednako @X3» <«— logicko ILI
CHED «—— vete od €@ <«— logicko NE

Za logicko | (AND)
rezultat Ce biti Istina

Relacijski operatori

usporeduju dva samo ako su oba izraza
operanda Istina

Rezultat usporedbe Za logicko ILI (OR)
moze biti Istina ili rezultat ¢e biti Istina ve¢

ako je jedan izraz Istina
Logicko NE (NOT) je
negacija
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Donosenje odluka u programima

Do sada smo imali programe koji su
slijedno izvodili, jedna po jedna naredba

L1 Kako izvesti programsku naredbu
(ili vise njih) na temelju ispitivanja nekog
uvjeta:

ako je uvjet onda
naredbal n
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Primjer: Hodanje v2

Nadograditi zadatak Hodanje v1 tako da se
oba lika ako dirnu rub pozornice, govore 2
sekundi ,Moram natrag na pocetak!” i nakon
toga otklizu na svoje pocCetne pozicije.
PocCetna pozicija prvog lika je u tocki 150,100,
a drugog lika u tocki -150,-100.
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go to x: EED y:

when uparrow  key pressed
point in direction @
e steps

if touching edge 7 “then

=Tl Moram natrag na pocetak! B0 E‘ Sers
]

g!idense-rj to x: QDY v:

when down arrow  key pressed

point in direction

e @ steps

if touching edge

18 Moram natrag na pocetak! B0 ﬂ' Sars
b

g!ideﬂ'sen’. to x:v:m

when left arrow  key pressed
point in direction m
T 'm steps

if . touching edge ? _ then

E=\T8 Moram natrag na pocetak! B0y E sers
b
ghide €9 secs to x: €D v: €D

when right arrow key pressed

point in direction m

e m steps

iF touching sdge 7 _then

E~—=1"8 Moram natrag na pocetak! B 9 Sers
L]
glide €9 secs to x: §E) v: €1

{!}3 hodanje_v2.sb2
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go to x: ]r: -100

when w  key pressad
point in direction m
move QY steps

if.- touching edge 7 . then

EC1Pl Moram natrag na pocetak! B0 E Sers

gﬁdenm to x:v:

when s key pressed
point in direction m
mewe m steps
if . touching edge .
say for € secs
ngdeﬂsem to x:@v:m

when a key pressed
point in direction m
e ﬁ steps

if touching edge 7 _ then

S Moram natrag na pocetalc! RELE o EER
L§
giidenﬁe-rj to :u::]ur:mI

when d key pressed
point in direction m
mowe m steps

if touching edge

say [TTERXEETTIENTES for € secs
¥
glide ) secs to x: €E1 v: €D

'{ér hodanje_v2.sb2
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Donosenje odluka u programima

Cesto je u programima potrebno odabrati
jednu od dvije mogucnosti:

izvrsit c¢e se
samo JEDAN od

t ova dva bloka
ako je uvjet onda naredbi !
naredbal 1
naredbal n I .
inace
naredba2 1 |

naredbaz m
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Donosenje odluka u programima

L1 Dakle, na temelju ispitivanja uvjeta
imamo grananje programa:

BLOK
NAREDBI
lISTINA \UVJET/ LAZ l
BLOK BLOK
NAREDBI-1 NAREDBI-2
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Zadatak: Natjecanje

Na natjecanju iz programiranja organizatori su
odlucili podijeliti vise zlatnih, srebrnih i
bronCanih medalja prema sljedecim kriterijima:

® Zlatna medalje za sve koji ostvare 90 ili vise
bodova.

B Srebrna medalja za sve koji ostvare vise od 80
bodova i manje od 90 bodova. Vrijeme

® BronCana medalja za sve koji izmedu 70 i 80 l

bodova, ukljucujucii 70 i 80.

Broj bodova se unosi s tipkovnice.

Ispisati koju je medalju osvojio programer
il poruku ako nije osvojio medalju.

F“'"RA Liga programiranja u Pythonu za osnovne $kole - 1. radionica



Zadatak: Natjecanje - rjesenje

when chicked

Et- 8 Linesite broj bodova: BEL LR =T

=at bodowvi te answer

i bodovi = [Ef] or bodovi > [EN]  then

say [EEAERIEIE for @) secs
else

if bodovi > ] and bodovi < ER] then

el Srebrna medaliat EEY 2 R
alsa :
i bodovi > ] and bodovi <] o  bodovi =il or bodovi = Ei] then

'8 Broncana medalja! fﬂrEEEE

alse

1Tl Mije osvojena medalja!l 'Fﬂr'ESEE

o

¥ natjecanje.sb2
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Ponavljanje bloka naredbi

[1 Cesto je u programima potrebno

odredeni broj puta ponoviti blok istin
naredbi:

L] Petlja s konacnim L[] Beskonacna
brojem ponavljanja: petlja:

repeat @it
=
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Primjeri ponavaljanja bloka naredbi

L] Petlja s konacnim L[] Beskonacna
brojem ponavljanja: petlja:

when dicked when this sprite dicked

forever

set size to @Y %
change size by @
3

repea 18 m .

switch costume to costumel
| 3

play drum m for m beats
B

change size by E

L :

wait @D secs

play sound meow untl done

switch costume to costume2

Etb petlje.sb2
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Uvjetno ponavljanje bloka naredbi

Ponekad je u programima potrebno odredeni
broj puta ponoviti blok istih naredbi, ali samo
dok je neki uvjet ispunjen:

dok je uvjet &initi :
e
naredba_z I

L] Blok naredbi Ce se izvoditi dok je uvjet
iIspunjen (daje vrijednost ).
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Zadatak: Odbrojavanje

Ana voli odbrojavati sekunde do nove godine.

Napisati program u kojem se unosi koliko je
minuta | sekundi ostalo do nove godine.  Vrijeme

Potrebno je ispisati odbrojavanje u
sekundama od pocetnog vremena do

nule (svaki broj se ispisuje 2 desetinke
sekunde, a zadnjih 10 po 1 sekundu). |
Primjer izvodenja: @

® broj minuta 3 i broj sekundi 3, treba se ispisiva’ti:
183, 182, 181, 180, 179, ... 3,2, 1,0

® broj minuta O i broj sekundi 14, treba se ispisivati:
14,13, 12, 11,10,9,8,7,6, 5,4, 3,2,1,0
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minute to answer

Unesite broj sekundi: BET iR {118

sekunde o answer

sekunde to minute * @ + sekunde

repeat unil sekunde <« E

if sekunde 4:: then

-say sekunde for @ secs
rsay sekunde for (Y secs
k
set sekunde to sekunde - o
: 3

stop all

{Q? odbrojavanje.sb2
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@
Kad iduci put bude kolo Lige programiranja,
bit Ce potrebno poslati (upload) programski
kod rijesenih ili djelomicno rijesenih
zadataka.

Link za slanje programa:

www.futura.com.hr/upl ==

Slanje programa na natjecanju
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Slanje programa na natjecanju

[ € ) (0 | www futura.com.hrfupl/ Q, Search T B O 3 & 4

Ime i prezime

1. upisati ime BROWSE

2. za svaki program:
- ,drag & drop”
ili
ispit py - kzristiti tipku
,browse”

Spremanje datoteke ispit.py [ispit.py] u arhivu dzivo
programic.zip uspjesno !
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Ne zaboravite!

[l Za 14 dana — u subotu 18.11.2017. —
1. kolo Lige programiranja

5./6. razredi - poCetak 9:00
- pocetak

3 zadatka rjesavate 75 minuta

nemojte kasniti!

1 0 0O O
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