手　引　き　書

教材テーマ　：電子商取引による情報社会の変化

教材Ｎｏ．　：４－１

１．教材の概要　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

学習対象者　　　　　　　この教材は、上記テーマを学習するために、高校生向けに開発されています。

ねらいと効果　　　　　　この教材のねらいを以下に示します。

　　　　　　　　　　　　　(1)身近な電子商取引であるインターネットショッピングを例にその仕組み

　　　　　　　　　　　　　　を次の点を中心に理解する。

　　　　　　　　　　　　　　　・インターネットショッピングにおける消費者、販売店、金融機関、物

　　　　　　　　　　　　　　　　流システムの関連

· 代表的な代金支払方法と商品の受取り方法

　　　　　　　　　　　　　(2)電子商取引がもたらす個人や企業などへの変化について次の点を中心に

　　　　　　　　　　　　　　考える。

· さまざまなコストの低減

· 新しい社会生活への期待

　　　　　　　　　　　　この教材は各画面を相互に呼び出すことが可能であり、生徒が自主的に操作で

　　　　　　　　　　　　きるようになっていますので、目標とするねらいを達成しやすい構成となって

　　　　　　　　　　　　います。

学習項目と概要　　　　　学習内容は下記の２項目に分類しています。各項目の概要を以下に示します。
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　　　　　　　　　　　　　●電子商取引って何だろう

　　　　　　　　　　　　　　　インターネットショッピングを例にして従来のカタログ通販やテレビシ

　　　　　　　　　　　　　　　ョッピングと比較しながら、電子商取引のイメージを示す。

　　　　　　　　　　　　　●インターネットショッピングの全体構成

　　　　　　　　　　　　　　　インターネット上の消費者、販売店、金融機関と、実際の物流を含むイ

　　　　　　　　　　　　　　　ンターネットショッピングの全体構成を示す。

●支払、決済方法の種類

　　　　　　　　　　　　　　　宅配便や郵便振替などのオフライン決済と電子マネーやオンラインクレ

　　　　　　　　　　　　　　　ジットなどの電子決済に分けてそれぞれの基本的な仕組みと特徴を示す。

　　　　　　　　　　　　　●商品の受取り方法の種類

　　　　　　　　　　　　　　　ディジタル商品のダウンロードによる受取り方法と物品の宅配便などに

　　　　　　　　　　　　　　　よる受取り方法について基本的な仕組みと特徴を示す。
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●さまざまなコストの低減

　音楽ソフトの電子化や紙幣、硬貨の電子化を例にしてさまざまなコス

　トの低減について考えさせる。

　　　　　　　　　　　　　●新しい社会生活への期待

　インターネットショッピングの利便性や証券のオンライントレードな

　どを例に、電子商取引がもたらす新しい社会生活について考えさせる。
２．マルチメディア教材の構成　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

構成　　　　　　　　　　教材は２部構成となっており、前述の学習項目に対応しています。
教材の流れ　　　　　　　教材の流れを次に示します。

　　　　　　　　　　　　　１部：電子商取引の仕組み（インターネットショッピングを例にして）
　　　　　　　　　　　　　　　　電子商取引のイメージ、インターネットショッピングの構成、支払い・

　　　　　　　　　　　　　　　　決済方法、商品の受取り方法について説明画面を操作しながら、学習

　　　　　　　　　　　　　　　　することが可能な構成になっています。

　　　　　　　　　　　　　２部：電子商取引による社会生活の変化

　　　　　　　　　　　　　　　　さまざまなコストの低減と新しい社会生活について、説明画面を操作

　　　　　　　　　　　　　　　　しながら、考えることができるようになっています。
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　　　　　　　　　　　　　　　　　　　図１　教材の構成

３．マルチメディア教材の実行方式　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
３．１　サーバーマシン

（１）Ｗｅｂサーバを立ち上げる。
（２）「（教材をインストールした場所）\ipa\bat\4-1.bat」を実行する。
３．２　クライアントマシン

（１）OSを立ち上げる。
（２）ブラウザ（Internet ExplorerやNetscape Navigator）を起動する。
（３）「アドレス」に「（サーバマシンのＩＰアドレス）/ipa/」を指定し、Enterキーを押す。
（４）教材リスト表が表示されるので、「電子商取引による情報社会の変化」の電子教材欄にある”マルチメディア教材”または”汎用教材”をクリックする。
※「マルチメディア教材」「汎用教材」ともに（１）～（３）の操作は同じです。（４）で

”マルチメディア教材”か”汎用教材”のどちらかを指定します。

４．授業の進め方とマルチメディア教材の活用方法　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

学習の進め方　　　　　　　この教材は、１部「電子商取引の仕組み（インターネットショッピングを例

　　　　　　　　　　　　にして）」　　　２部「電子商取引による社会生活の変化」の順に利用される

　　　　　　　　　　　　ことをお勧めします。

各部の独立性　　　　　　　教材の各部は独立した構成となっています。先生の指導案に応じて、特定の

　　　　　　　　　　　　部を選択して利用することも可能です。

時間配分　　　　　　　　　この教材には電子商取引の仕組みに関する学習内容と、電子商取引による社

　　　　　　　　　　　　会生活の変化に関する学習内容が含まれています。これらの項目を能率よく学

　　　　　　　　　　　　習するために、１時限の標準的な時間配分を示します。
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　表１ 時間配分の目安

項　　目
　　　　　内　　容
時　間

１．電子商取引

　　の仕組み
・電子商取引って何だろう

・インターネットショッピングの構成

・支払、決済方法

・商品の受取り方法
２５分

２．社会生活の

　　変化
・さまざまなコストの低減

・新しい社会生活への期待
１５分

効果的な使い方　　　　　１部「電子商取引の仕組み（インターネットショッピングを例にして）」と、

　　　　　　　　　　　　２部「電子商取引による社会生活の変化」を効果的に利用できるように各部の

　　　　　　　　　　　　カリキュラム案を以下に示します。

　　　　　　　　　　　　　なお、表中の各項目は次の意味を持っています。

　　　　　　　　　　　　　　　　　　表２ カリキュラム案の各項目の意味

＜画面＞　内容
学習ポイント
教師
生徒

＜画面＞は図１．教材の構成と対応し、「内容」は画面の内容を示します。
この画面での学習ポイント
教師の対応
生徒の作業や操作

１部：電子商取引の仕組み（インターネットショッピングを例にして）カリキュラム案

　　　１部のカリキュラム案を記述します。＜タイトル＞画面で「電子商取引の仕組み」を選択した次の

　　　画面からのガイドです。

　　　　　　　　　　　　　　　　表３　１部のカリキュラム案

＃
＜画面＞　内容
学習ポイント
教師
生徒

１
＜電子商取引って何だろう＞

・カタログ通販、テレビショッピングとインターネットショッピング


電子商取引の身近な例であるインターネットショッピングのイメージをつかむ。
電子商取引に関する付加説明（吹出し）についてコメントする。

（＊補足事項１を参

　照）
電子商取引には、さまざまな考え方や定義があることを理解する。

２
＜インターネットショッピングの構成＞

・インターネットショッピングの構成要素


インターネットショッピングは、ネットワーク上の消費者、販売店、金融機関と実際（リアル）の物流システムから構成されることを理解する。
画面上の、実線で示されている部分と破線で示されている部分の相違をコメントする。

・実線：ネットワー

　ク上を流れる情報

　お金、商品を表す。

・破線：実際（リア

　ル）に運送される

　商品やお金の流れ

　を表す。
この画面で、インターネットショッピングの構成を理解し、この画面から

・注文の流れ

・支払、決済

・ディジタル商品の

　受取り

・物品の受取り

の各説明画面へ行く。

３
＜注文の流れ＞

・商品の選択から注文まで


家庭などのパソコンと仮想ショップとのやり取りの概要を理解する。
生徒の自主性に任せる。
パソコンと仮想ショップとのやり取りを画面のガイドに従って理解する。

４
＜支払、決済方法の種類＞

・オフライン決済と電子決済


支払、決済方法には、従来の通信販売と同様のオフライン決済と、インターネットを利用する電子決済があることを理解する。
1999年後半の時点では、宅配便の代金引換を利用したオフライン決済の比率が高いが、今後電子決済が普及すると予測されている、ことをコメントする。
支払、決済方法の種類を理解し、この画面から

・オフライン決済

・電子決済

の各説明画面へ行く。



５
＜オフライン決済＞

・オフライン決済の種類


オフライン決済の代表的な方法を理解する。
オフライン決済では、宅配便のほか、コンビビニエンスストアを利用する方法が期待されていることをコメントする。

（宅配便は、留守で

　受取れないことが

　多い）
インターネットショッピングでも、これらの支払、決済方法は従来の通販と同じであることを理解する。

６
＜電子決済、電子マネー＞

・電子マネーの種類と特徴


電子マネーは大きく２種類あることを理解する。
電子マネーの現況についてコメントする。

（＊補足事項２を参

　照）
電子マネーの利用方法と、電子マネーによる支払いが向いている商品、およびこれらの影響について考える。

７
＜電子決済、クレジット＞

・クレジットカード利用の種類と特徴


クレジットカードを、インターネットショッピングで利用する方法は、２種類あることを理解する。
クレジットカードの現況についてコメントする。

（＊補足事項３を参

　照）
クレジットカードの利用方法と、クレジットカードによる支払いが向いている商品、およびそれらの安全性について考える。



８
＜電子決済、デビット＞

・オンラインデビットとデビットカードの特徴


デビットは電子商取引で利用する場合と、実際（リアル）のショッピングで利用する、２とおりの方法があることを理解する。
デビットの現況についてコメントする。（＊補足事項４を参

　照）
デビットの利用方法と、デビットによる支払いが向いている商品、およびこれらの影響について考える。

９
＜ディジタル商品の受取り＞

・ディジタル商品の受取り方法と特徴


ディジタル商品の受取り方法の基本的な手順と特徴を理解する。
ディジタル商品をダウンロード配送する場合とＣＤ－ＲＯＭ等で物品配送する場合の相違をコメントする。

（＊補足事項５を参

　照
ディジタル商品をダウンロード配送することの便利さと社会、経済的な影響を考える。



10
＜物品の受取り＞

物品の宅配便等による受取り方法と特徴


物品の代表的な受取り

方法である宅配便、郵便小包の特徴を理解する。
インターネットショッピングでの注文や支払いの情報処理と関連して、必ず実際（リアル）の物流があり、情報処理は効率的に行えても、物流が効率的の行われなければ、全体としてトラブルを起こすことをコメントする。
インターネットショッピングにおける物流の重要性を理解する。

補足事項　　　　　　　　　この教材では、電子商取引の身近な例であるインターネットショッピングを

　　　　　　　　　　　　中心に説明を進めています。しかし電子商取引はインターネットショッピング

　　　　　　　　　　　　だけではなく多くの分野に適用が進みつつあります。

　　　　　　　　　　　　　この教材注中には直接説明してありませんが、授業を進める上で随時必要と

　　　　　　　　　　　　思われる内容について、以下に補足します。

　　　　　　　　　　　　前述の各部カリキュラム案における「教師」欄の補足事項に対応しています。

　　　　　補足事項１．電子商取引の定義例と適用分野

　　　　　　　　　　　　この教材で掲載している定義の他に通商産業省では次のように定義しています。


　　　　　　　　　　　

　　　　　　　　　　　　また電子商取引の分野としてはインターネットショッピングの他に次の分野が

　　　　　　　　　　　　あります。

　　　　　補足事項２．電子マネーの現況

　　　　　　　　　　　　　電子マネーはヨーロッパを中心に多くの種類があり、それぞれ各国において

　　　　　　　　　　　　利用可能性を実証するための実験が行われています。

　　　　　　　　　　　　インターネットショッピング（サイバーショッピング）における支払、決済を

　　　　　　　　　　　　目的とするものと、日常でのショッピング（リアルショッピング）におけるキ

　　　　　　　　　　　　ャッシュレス化を目的とするものに分けることができます。

　　　　　　　　　　　　　電子マネーの分類を表５に示します。

           　　　　　　　　　　　　　　　　表５  電子マネーの分類

    目  的
     　タイプ
    代表的な例

インターネットショッピングの支払、決済
ネットワーク型
eCash、CyberCoin


ＩＣカード型
ｽｰﾊﾟｷｬｯｼｭ、Ｉｷｬｯｼｭ


プリペイド型
BitCash、WebMoney

日常ショッピングのキャッシュレス化
ＩＣカード型
VISACash、Mondex

　　　　　　　　　　　

　　　　　　　　　　　　本教材では、インターネットショッピングの支払、決済に利用される電子マネ

　　　　　　　　　　　　ーとして、ＩＣカード型とネットワーク型をとりあげて説明しています。

　　　　　補足事項３．クレジットカードの現況
　　　　　　　　　　　　クレジットカードをインターネットショッピングの代金支払方法として利用す

　　　　　　　　　　　　る場合、教材にも掲載の通り次の２方式があります。

1 クレジットカード番号の送信のみインターネットを利用する（ｵﾌﾗｲﾝｸﾚｼﾞｯﾄ)

　この方法は、インターネットで送信されてきた顧客のカード番号を、販売

　店は店舗のクレジット端末（ＣＡＴ端末）へキー入力して、インターネッ

　トとは別に与信確認する手続きが必要です。

②オンラインクレジット

　　　　　　　　　　　　　オンラインクレジット決済はインターネットショッピングの中で、消費者と

　　　　　　　　　　　　　販売店およびクレジット会社がリアルタイムに接続され、クレジットカード

　　　　　　　　　　　　　の与信確認と支払承認の手続きが完了する方法です。現在使用されている方

　　　　　　　　　　　　　式はVISACardとMasterCard両社の合意によるSET(Secure　Electronic

　　　　　　　　　　　　　Transaction)方式のみです。

　　　　　補足事項４．デビットの現況
　　　　　　　　　　　　デビット（debit）はクレジット（credit）の反対語です。消費者からみると

　　　　　　　　　　　　クレジットは後払い（つけ買い）であるのに対し、デビットは即金払いを意味

　　　　　　　　　　　　します。電子商取引や現実のショッピングにおける電子化された現金による即

　　　　　　　　　　　　金払いの方法をデビットとよんでいます。

1 電子商取引におけるデビット（オンラインデビット）

インターネットショッピングでのショッピング分の金額を消費者の銀行口

座から、販売店の銀行口座へ即時、現金移動することができる支払、決済サービスです。

②実際のお店でのデビット（デビットカード）

　　　　　　　　　　　　　手元に現金がなくても、銀行のキャッシュカードそのものを、お店に設置し

　　　　　　　　　　　　　てある読取り装置に読ませることにより、本人の銀行口座から販売店の銀行

　　　　　　　　　　　　　口座へ即時支払いができるようにする。このように日常のショッピングで支

　　　　　　　　　　　　　払、決済ができる機能を持たせた銀行カードがデビットカードです。

　　　　　　　　　　　　なお、電子マネーとクレジット、デビットの手数料、支払い対象商品の価格帯、

　　　　　　　　　　　安全性面からみた特徴を次の表に示します。

表６　電子マネー、クレジット、デビットの比較
区分
手数料
対象商品の価格帯
安全性

電子マネー
・低い。

・通常は商品価格の１～数％までが殆どである。
・低価格商品

・音楽ソフトを１曲聴くとか画像ソフト１枚、ゲーム１回など、１００円～１０００円程度までの商品

・Pay per Listen／Pay per View／

　Pay per Play  などの支払いに向

　いている。
・ＩＣカード型は高い。

・プリペイド型が次に準ずる。

・ネットワーク型は相対的に低い。

クレジット
・高い。

（但し、加盟店の審査により率は一定ではない）
・数千以上の中高価格商品
・オンラインクレジット方式は高い。

・インターネット外の領域で犯罪にねらわれやすい。

デビット
・2000年6月時点で流動的であるが、普及面からクレジットより低くする方向。
・クレジットと同等程度
・2000年6月時点で、安全性については、流動的。

・インターネット外の領域で犯罪にねらわれやすい。

　　　　　補足事項５．ディジタル商品の、物品による販売とダウンロードによる販売の相違
　　　　　　　　　　　　音楽ソフトやゲームソフトなどのディジタル商品は、ダウンロードで消費者に

　　　　　　　　　　　　届ける方法と、ＣＤ－ＲＯＭなどの物品で配送する方法があります。

　　　　　　　　　　　　１９９９年１２月現在、海外ショップから日本の消費者がディジタル商品を購

　　　　　　　　　　　　入する場合「物品」で購入すると関税が代金に加算され、ダウンロードで購入

　　　　　　　　　　　　すると「サービス」とみなされて関税はかかりません。日本国内では原則的に、

　　　　　　　　　　　　両方とも同一価格です。（ただし物品の場合、送料がかかります。）

２部：電子商取引による社会生活の変化　カリキュラム案

　　　２部のカリキュラム案を記述します。＜タイトル＞画面で「電子商取引による社会生活の変化」を

　　　選択した次の画面からのガイドです。

　　　　　　　　　　　　　　　　　　表７　２部のカリキュラム案
＃
＜画面＞　内容
学習ポイント
教師
生徒

１
＜さまざまなコストの低減＞

・音楽ソフトの例

・紙幣や硬貨の例


音楽ソフトと紙幣、硬貨を例にして現物（リアル）から電子化（サイバー）へ変化することによる、さまざまなコスト低減を考えさせる。
必要に応じて高度情報通信社会推進本部が提案している「情報社会」についてコメントする。

（＊補足事項６を参

　照）
・音楽ソフトの媒体が変化したことによるコスト低減の大きさを認識する。

・今後、電子化されたお金（サイバーマネー）が普及すると予測される中で、その影響と意義を考える。

２
＜新しい社会生活への期待＞

・インターネットショッピングの利便性

・企業間電子商取引の例

・証券のオンライントレードの例


電子商取引がもたらす利便性を、インターネットショッピングと、企業間電子商取引および証券オンライントレードを例に考えさせる。

・インターネットショッピングの利便性を認識する。

・ハンバーガーなどの身近な商品も電子商取引を活用していることを認識する。

・証券など金融の分野は電子化が進みつつあることを認識する。

　　　　　補足事項６．電子商取引による社会生活の変化

　　　　　　　　　　　　米国のクリントン、ゴア政権によって提唱されたＮＩＩ（National　Information

　　　　　　　　　　　　Infrastructure）、ＧＩＩ（Global Information Infrastructure）構想に対応

　　　　　　　　　　　　して平成６年（１９９４年）日本に設置された高度情報通信社会推進本部（本

　　　　　　　　　　　　部長：橋本首相　　小渕首相）がまとめた「情報社会」のイメージを次に示し

　　　　　　　　　　　　ます。


５．汎用教材使用の手引き　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
（１）教材の概要　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

　位置付けとねらい　　　　この教材は、高等学校の学習環境で一般によく使用されている汎用ソフトウ

　　　　　　　　　　　　ェア（Webブラウザ、ワープロソフト、プレゼンテーションソフト)を使用し

　　　　　　　　　　　　て演習ができる教材で「電子商取引による情報社会の変化」マルチメディア教

　　　　　　　　　　　　材の補完的な位置づけとし、これと関連して使用することにより学習効果を高

　　　　　　　　　　　　めるためのものです。

　学習項目と概要


　　　　　　　　　　　　　●教材で提示してあるショップ、モール一覧表から数箇所のショップ、モー

　　　　　　　　　　　　　　ルを訪問する。

· 訪問した中から好印象を持ったり、特長的なショップを一つ選択して画面レイアウト、商品提示、支払方法などを見学する。

　　　　　　　　　　　　
　　　　　　　　　　　　　●次の点についてグループで討議し、発表する。
　　　　　　　　　　　　　　・そのモール、ショップのどこが良かったか？

　　　　　　　　　　　　　　　・そのモール、ショップのどこが悪かったか？

　　　　　　　　　　　　　　　・もし、手直しできるとしたらどのように直したいか？

· そのショップはどのような分類に当てはまるか？

（２）教材の実行環境　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

　実行環境　　　　　　　　インターネットに接続されたパソコン環境でWebブラウザ、ワープロソフト、

　　　　　　　　　　　　プレゼンテーションソフトがインストールされていれば実行できます。
（３）授業での効果的な使い方　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

　学習の進め方　　　　　　この教材は「電子商取引による情報社会の変化」マルチメディア教材を利用

　　　　　　　　　　　　した学習の後、利用されることをお勧めします。

　効果的な使い方　　（a）２～３名でグループをつくり、インターネット上の実際のモール（商店街）

　　　　　　　　　　　　やショップ（商店）を訪問して、課題をまとめて発表します。

　　　　　　　　　　（b）仮想ショップ、モールへの訪問とその後の討議に対する時間配分の目安は

　　　　　　　　　　　　次の通りです。

· 仮想モール、ショップへの訪問：約２０分

· 討議　　　　　　　　　　　　：約２０分

· 発表、質疑　　　　　　　　　：約１０分

（グループ毎の発表は、時限を分けて実施）
















２．電子商取引による社会生活の変化









































新しい社会生活への期待


　　・インターネットショッピングの利便性


　　・安価なハンバーガーの販売


　　・証券のオンライントレード
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さまざまなコストの低減


　　・音楽ソフトの電子化


　　・紙幣、硬貨の電子化








２．社会生活の変化





　様々なコンピュータネットワークを用いて、設計・開発・広告・商取引・


決済等のあらゆる経済活動を行えるシステムであり、ＥＤＩやＣＡＬＳも


含む最も広範囲の情報システム、またはそれにより実現される社会


　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　―通商産業省―





注文の流れ





電子決済





物品の受取り





電子商取引の仕組み





ディジタル商品の受取り





（１）企業―消費者間ＥＣ（ＢtoＣ：Business　to　Consumer）


　　　インターネット上に仮想モール（商店街）や仮想ショップ（店舗）を開設する企


　　業・商店などと、これらのモール、ショップへアクセスする消費者や個人の間で行


　　われる商取引で、物品やデジタルコンテンツを対象とするインターネットショッピ


　　ングが中心である。最近では証券の売買取次ぎやチケット、ホテルの予約など、次々


　　と新しい取引形態が増えている。


（２）企業間ＥＣ（ＢtoＢ：Business　to　Business）


　　　企業間での受発注情報の交換や、相殺決済などをオープンなネットワーク上で行


　　なうものであり、企業間コラボレーションの基盤を形成する。


（３）公共ＥＣ


　　　中央官庁や地方自治体など行政・公共機関の各種住民サービスや公共機関自体の


　　調達業務などをインターネット上で行なうことをいう。


（４）金融ＥＣ


　　　企業―消費者間および企業間での支払・決済を支える金融機関サービスをインタ


　　ーネット上で行なうことをいう。インターネットによるホームバンキングなどが期


　　待されている。


（５）認証、公証


　　　オープンなネットワーク上での電子商取引においては、セキュリティの面から当


　　事者の電子的認証や商取引の電子的な履歴取得が重要な要素となる。





学習項目
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１．電子商取引の仕組み（インターネットショッピングを例にして）





電子商取引って何だろう？





ｲﾝﾀｰﾈｯﾄｼｮｯﾋﾟﾝｸﾞの構成





支払、決済


方法の種類
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オフライン決済
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タイトル画面
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高度な情報通信技術に基づいた新たな社会


企業のビジネスや消費者の生活など、社会活動の場として既存のリアル空間


とサイバー空間が共存するようになる。


（例）サイバービジネス、サイバーマネー、サイバーショッピングetc.





●ビジネスや生活における環境、スタイルの変化


●社会コストの低減


（例）各種のビジネスプロセスにおける効率化（延べ工数、延べ時間）


マーケティング、設計、見積、発注、決済、流通など


行政サービス（申請、申告など）の電子化、省資源、省スペース化


帳簿、書類などの電子保存


　　　　・リアルマネー（紙幣、硬貨）発行、管理コストの低減
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学習項目





２．仮想ショップ、モールについての討議、発表





１．仮想ショップ、モールへの訪問





*サイバー空間：コンピュータネットワーク上の仮想空間のこと。ネットワーク空間、バーチャル空間または電脳空間ともいう。１９８４年米国のＳＦ作家であるウィリアム・ギブソンが彼のＳＦ小説の中で、コンピュータ上の空間をサイバースペースと名付けたことが始まりである。











PAGE  
　　　　　　　　　　　　　　　　　　11

_1023557213

_1023557449

_1023557603

_1023557749

_1023557805

_1023557672

_1023557533

_1023557363

_1023557285

_1023557040

_1023557115

_1023556968

