DOKUMENTACJA TECHNICZNA PROJEKTU ,EduVBA”

Uwaga: Niniejszy dokument zawiera ogdlne zasady funkcjonowania aplikacji. Szczegétowe komentarze

znajdujg sie w kodzie.
I Ogodlna koncepcja dziatania aplikacji.

Nasza aplikacja jest narzedziem edukacyjnym zaprojektowanym w celu ufawienia nauczycielom
przygotowania i przeprowadzania testow dla uczniéw. Aby skorzystac z aplikacji nalezy sie zarejestrowacé
jako uczen lub nauczyciel, a nastepnie zalogowaé. Projekt zostat w catosci stworzony na Userformach.
Ponadto wykorzystano takie elementy jak Webscrapping, eksport do Worda, modyfikacja wstazki czy
automodyfikacja kodu VBA. Dzieki aplikacji mozna generowac testy papierowe lub przeprowadza¢ quiz
na komputerze. W celu tworzenia drugiej opcji wykorzystano czesciowo materiat z projektu ,,Milionerzy

VBA”.

Il. Lista Userformow z wyjasnieniem zawartosci (w kolejnosci alfabetycznej)

1. N_Wersja: UF, ktory wyswietla sie po uruchomieniu pliku xIsm lub uruchomieniu aplikacji z wstgzki
(Aplikacja = Uruchom). Znajduje sie na nim label powitalny oraz dwa przyciski ze zdjeciami ucznia i
nauczyciela (odpowiednio podpisane). Klikniecie na odpowiedni przycisk przenosi uzytkownika do
Userformoéw startowych dla Ucznia i Nauczyciela.

Makra procedur obstugi zdarzen:

e CB_Nauczyciel_Click
e (CB_Uczen_Click

2. N_Wejscie Ucz: UF wejsciowy dla ucznia. Znajduje sie na nim zdjecie, dwa labele z informacjg oraz

trzy przyciski: Trening, Rejestracja oraz Logowanie. Pierwszy z nich przenosi uzytkownika
bezposrednio do gtéwnego UF z quizem w konwencji Milionerow (N_Milionerzy), drugi do UF z
Rejestracjg dla Ucznia, a trzeci do UF z Logowaniem dla Ucznia. Jezeli uczen wybierze opcje Trening,
kota ratunkowe sg zablokowane.

Makra procedur obstugi zdarzen:

e Bez rejestracji_Click
e Logowanie_Click
e Rejestr_Click
3. N_Rej Uczen: UF stuzacy do rejestracji ucznia. Znajduje sie na nim obrazek, labele z informacjami,
pola tekstowe do wpisania swoich danych (ktére sg nastepnie zapisywane w ukrytym arkuszu
,uczniowie”) oraz przyciski ,,Zarejestruj” i ,Anuluj”. Oba przenoszg ucznia do UF N_Wejscie_Ucz, ale
jesli sie zarejestruje, moze naturalnie sie nastepnie zalogowac.

Makra procedur obstugi zdarzen:




B_Anuluj_Click

B_Zarejestruj_Click
e C(ClearAllReg

e T_Imie_Change

e T Login_Change

e T _Nazwisko_Change
e UkryjHaslo_Click

e UserForm_lInitialize

T Klasa_KeyPress
e T_Klasal_KeyPress

N Log Uczen: UF, poprzez ktéry loguje sie uczen, ktéry juz stworzyt konto. Znajduje sie na nim
obrazek, labele z informacjami, dwa textboxy, w ktére uzytkownik wpisuje dane logowania, tickbox
umozliwiajgcy ukrycie hasta (znaki zastgpione gwiazkami) oraz trzy przyciski: ,Zaloguj sie”,
»Przywrdécenie hasta” oraz ,Anuluj”. Gdy uzytkownik poprawnie sie zaloguje, wyswietli sie UF , Info”.
»Anuluj” przenosi ucznia do UF N_Wejscie_Ucz, a poprzez , Przywrdcenie hasta” uczen dostaje na
zarejestrowanego maila nowe dane logowania.

Makra procedur obstugi zdarzen:

e B_Anuluj_Click

e B_Przypomnij_Click

B_Zaloguj_Click

ClearAllLog

UkryjHaslo_Click

e T _Login_Keypress
Info: ten UF wyswietla sie, gdy uzytkownik poprawnie sie zaloguje poprzez UF ,N_Log Uczen”. Jest
na nim obrazek, label z informacjg oraz przycisk ,,0k”. Po odczekaniu 5s lub kliknieciu przycisku, uczen
jest przenoszony do gtéwnego UF N_Menu_U.

Makra procedur obstugi zdarzen:

e B_Ok_Click

e UserForm_Activate
N Menu U: w tym UF uczen podejmuje decyzje co chce zrobié. Jezeli kliknie na przycisk , Trening”,
zostanie przeniesiony do UF z quizem w stylu Milioneréw ,,N_Milionerzy” —w tym wypadku wyswietlg
sie losowe pytania z kategorii ,,wiedza ogdlna”. Gdy uzytkownik kliknie na przycisk ,Rozwigzac test”,
zostanie przeniesiony do UF N_Quiz.

Makra procedur obstugi zdarzen:




CB_Test_Click
CB_Trening_Click

7. N _Quiz: W tym UF uczen wybiera quiz, ktéry chce rozwigzaé. Z list rozwijanych wybiera przedmiot,

klase oraz nazwe sprawdzianu. Klikniecie ,Przejdz do Quizu” powoduje uruchomienia UF

»N_Milionerzy” dostosowanego do wyboru ucznia. Natomiast klikniecie ,,Powrdt do Menu” przenosi

ucznia z powrotem do UF ,,N_Menu_U".

Makra procedur obstugi zdarzen:

Cb_pd_Click
Cb_powrot_Click
Combo_klasa_change
Combo_przedm_change

UserForm_Activate

8. N _Milionerzy: gtdéwny UserForm z quizem.

Elementy:

Label z pytaniem

4 przyciski z odpowiedziami

Przycisk , ZatwierdZ swojg odpowiedz”

Przycisk ,Pierwsze Pytanie/Nastepne Pytanie/Zakorcz Quiz”

Przycisk ,,Powrdét do Menu Gtéwnego”

20 labeléw z numerami pytan

Obrazek z Hubertem Urbanskim jako nauczyciel

6 obrazkow z kotami ratunkowymi (natozone na siebie, bez przekreslenia i z nim)
Label ze stopka copyright

Label z liczbg podanych poprawnych odpowiedzi

Niewidoczny przycisk pomocniczny do timera

Makra procedur obstugi zdarzen:

C_timerek_Click: uruchamia timer

C_nastPyt_Click: Makro umozliwiajgce przechodzenie miedzy pytaniami. Przycisk jest
zablokowany dopdki uzytkownik nie sprawdzi odpowiedzi poprzez sagsiedni przycisk. Przy
kolejnym weciskaniu przycisku zmieniajg sie kolory labeléw z kwotami wyrdzniajac te, o ktérg
w danym momencie odbywa sie gra. Ponadto to makro uruchamia pobdr pytan z arkusza
,baz”.

Check_Click: Makro przypisane do przycisku ,ZatwierdZ swojg odpowiedz”. Po nacisnieciu

przycisku wyswietla sie UF ,Zaznaczenie” z Hubertem pytajagcym, czy gracz jest pewny



odpowiedzi. Jezeli uzytkownik odpowie tak i odpowiedz jest poprawna odblokowany zostaje
przycisk ,Nastepne pytanie”.

odpA_Click i odpowiednio dla innych odpowiedzi: makra stuzgce jedynie do zmiany koloru
przyciskow z odpowiedziami, gdy uzytkownik na dany kliknie. Ponadto przy zmianie
odpowiedzi kolory sg resetowane przy uzyciu makra ,brak_odp_ zawartego w module
~pob_pyt”.

Userform_lInitialize: okresla zdarzenia przy wigczaniu UF — m.in. uruchamia muzyke,
dostosowuje wersje quizu do wyboru uzytkownika (np. pobiera czas quizu ustalony przez
nauczyciela).

Vis50_click: Makro, ktére przetacza zwykty i przekreslony obrazek ,,50/50” gdy uzytkownik
kliknie w ten pierwszy (ktory jest widoczny a po kliknieciu przekreslony. Ponadto odrzucane
sq dwie niepoprawne odpowiedzi (poprawna i druga, ktéra ma zostaé sg pobierane do
zmiennych globalnych w zewnetrznym makrze ,,pobierz_pytanie” znajdujagcym sie w module
»pob_pyt”) poprzez wymazanie napiséw na odpowiednich przyciskach.

Vispub_click: Zmiana obrazka dziata analogicznie jak w poprzednim makrze. Ponadto
rozpatrywane sg dwie opcje: uzytkownik nie wykorzystat kota 50/50 lub tak. W zaleznosci od
tego przywotywane sg dwa makra ,Wstawianie” i ,Wstawianiel” z modutéw. Makra z
modutdéw zostaty opisane w dalszej czesci dokumentacji technicznej.

Visph_click: zmiana obrazka dziata analogicznie jak w dwdch poprzednich makrach.
Przywotywane jest zewnetrzne makro , Telefon” opisane w dalszej czesci.

Koniec_Click: makro przypisane do przycisku ,Powrdt do Menu Gtéwnego” — po jego
kliknieciu uzytkownik jest przenoszony do UF ,,N_Wynik”.

C_Zakoncz_Click: makro przypisane do przycisku ,Zakoncz Quiz” — po jego kliknieciu

uzytkownik jest przenoszony do UF ,N_Wynik”.

9. N_Wejscie Naucz: UF wejsciowy dla nauczyciela. Znajduje sie na nim zdjecie, labele z informacjami

oraz dwa przyciski ,Rejestracja” i ,Logowanie”. Pierwszy przenosi uzytkownika do formularza

rejestracyjnego dla nauczyciela, a drugi do formularza logowania.

Makra procedur obstugi zdarzen:

Bez_rejestracji_Click
Logowanie_Click

Rejestr_Click

10. N_Rej Naucz: UF, w ktorym rejestruje sie nauczyciel. Jest analogiczny do wersji dla ucznia, z

wyjatkiem podawania szkoty i klasy.

Makra procedur obstugi zdarzen:

UkryjHaslo_Click



11.

12.

13.

14.

UserForm_Initialize

B_Anuluj_Click

B_Zarejestruj_Click

ClearAllReg

T_Imie_Change

T_Login_Change
e T_Nazwisko_Change

N Log Nauczyciel: UF, w ktorym loguje sie nauczyciel. Wyglada (z wyjatkiem obrazka) oraz dziata

analogicznie do wersji dla ucznia.

Makra procedur obstugi zdarzen:

e B_Anuluj_Click

e B_Przypomnij_Click

B_Zaloguj_Click

ClearAllLog

UkryjHaslo_Click

e T _Login_Keypress
N Menu N: po poprawnym zalogowaniu sie, w tym UF nauczyciel podejmuje decyzje co zrobié. Moze
klikngé na przyciski ,,Doda¢ nowy sprawdzian”, ,,Wygenerowac test” lub , Wyniki uczniow”.

Makra procedur obstugi zdarzen:

e Cb_Dodanie_Click
e Cb_Generator_Click

N WejscieNauczyciel: UF, ktdry pojawia sie gdy nauczyciel wybierze generowanie testéw w

poprzednim UF.. Znajdujg sie na nim dwa informacyjne labele oraz trzy przyciski: ,,Wersja papierowa
do druku”, , Quiz Interaktywny” oraz ,Powrét”. Pierwszy przenosi uzytkownika do UF, w ktérym
wybiera specyfikacje papierowego sprawdzianu, a drugi do UF, w ktérym wybiera specyfikacje quizu.

Makra procedur obstugi zdarzen:

e CB_generuj_Click

e Cb_powrot_Click

e CB_quiz_Click
N_Papier: UF, w ktdrym nauczyciel specyfikuje testy papierowe. Wybiera z listy rozwijanej przedmiot,
klase, nazwe sprawdzianu, liczbe pytan oraz liczbe wersji. Moze klikng¢ ,,Generuj Testy” lub ,,Powrot
do Menu Nauczyciela”. Klikniecie w pierwszy przycisk spowoduje wygenerowanie testéw wraz z

kluczami odpowiedzi do folderu "Sprawdziany”, ktéry nalezy wczesniej utworzy¢ w tym samym



miejscu co przechowywany plik z aplikacjg. Naci$niecie drugiego przycisku przenosi nauczyciela z
powrotem do Menu dla Nauczyciela.

Makra procedur obstugi zdarzen:

e Cb_pd_Click

e Cb_powrot_Click

e T _LiczbaGrup_Change

e T LiczbaPyta_Change

e UserForm_Activate

e C_Przedmiot_Change

e C_Klasa_Change

15. N_Edytor: UF, ktéry pojawia sie, gdy uzytkownik kliknie na przycisk ,,Doda¢ nowy sprawdzian” w UF

»N_Menu_N". Nauczyciel wprowadza przedmiot, klase, nazwe, liczbe pytan (z przedziatu 5-20) oraz
czas w minutach. Klikniecie ,,Zatwierdz” powoduje zapisanie sprawdzianu w odpowiednim arkuszu a
takze otwarcie edytora z dodawaniem pytan. Klikniecie ,,Anuluj” przenosi nauczyciela do Menu dla
nauczyciela.

Makra procedur obstugi zdarzen:

e Cb_anuluj_Click

e Cb_zatw_Click

e T Klasa_KeyPress

e T_Liczba_KeyPress

e T Czas_KeyPress

16. N dodPyt: UF, w ktdrym nauczyciel dodaje pytania do danego sprawdzianu. Musi wprowadzi¢ w

textboxy pytanie, 4 odpowiedzi oraz zaznaczy¢, ktéra jest prawidtowa. Odpowiedni label informuje
go o tym, ile pytan zostato dodanych. Klikniecie ,Zatwierdz” powoduje dodanie pytan do bazy, a
klikniecie ,Anuluj” powrdét do UF N_Edytor.

Makra procedur obstugi zdarzen:

e Cb_anuluj_Click

e Cb_zatw_Click

e O _A_Click
e O _B_Click
e 0O C_Click
e O _D_Click

e UserForm_lInitialize



17.

18.

19.

N Klasa: UF, ktory pojawia sie, gdy nauczyciel kliknie , Wyniki uczniéw” w UF N_Menu_N. Nauczyciel
wybiera liczbe i literke klasy, a nastepnie zatwierdza przyciskiem ,,0K”.

Makra procedur obstugi zdarzen:

e (B _Liczba_Change

e CommandButtonl_Click

e UserForm_Activate
N Dziennik: UF, ktory pojawia sie po nacisnieciu ,,0K” na poprzednim UF. Prezentowane sg na nim
wyniki ucznidw danej klasy. Brak makr procedur obstugi zdarzen dla tego UserForma (label z
nazwiskami i ocenami uczniéw jest uzupetniany z poziomu UserForma , N_Klasa”.

Przywroc N oraz Przywroc U: UserFormy, ktdre pojawiajg sie, gdy w panelu logowanie nauczyciel

lub uczen chca zresetowacd hasto. W tym celu uzytkownik wpisuje swéj adres eMail, a nastepnie klika
»,Resetuj hasto” — jezeli podany adres jest w bazie, wysytany jest na niego mail z losowo dobranym,
nowym hastem.

Makra procedur obstugi zdarzen:

e B_Anuluj_Click
e B_Resetuj_Click

e UserForm_Terminate

Kolejne Userformy dotyczg gry w Quiz.

20.

21.

22.

Przyjaciel: UF ktdry wyswietla sie przez chwile po kliknieciu przycisku z telefonem. Jest na nim obrazek
z telefonem oraz informacja o wykonywanym telefonie. Po odczekaniu 14s (dtugos¢ Sciezki
dzwiekowej) UF sie wyfacza.

Makra procedur obstugi zdarzen:

e UserForm_Activate
Przyjaciell: jest na nim obrazek oraz label z informacjga, jakiej odpowiedzi udziela przyjaciel. Przyjaciel
zawsze udziela dobrej odpowiedzi.

Makra procedur obstugi zdarzen:

e B_Ok_Click
Publicznosc: ten UF wyswietla sie po kliknieciu obrazka z publicznoscia. Jest na nim label oraz miejsce,
w ktérym wstawiany jest wykres z rozktadem odpowiedzi publicznosci. Wykres jest tworzony przy
uzyciu makr , Wstawianie” i ,,Wstawianiel” z modutu ,Start” — w zaleznosci od tego, czy uzytkownik
wykorzystat uprzednio koto ratunkowe 50/50.

Makra procedur obstugi zdarzen:

e CommandButtonl_Click



23.

24,

26.

Failure: UF, ktory wyswietla sie w przypadku podania przez uzytkownika btednej odpowiedzi. Jest na

nim obrazek, label z informacjg o btednej odpowiedzi o przyznanej nagrodzie oraz przycisk ,,0K.”,
ktory dezaktywuje UF.

Makra procedur obstugi zdarzen:

e B_Ok_Click

e UserForm_lInitialize
Zaznaczenie: UF, ktdry wyswietla sie po nacisnieciu przycisku ,Sprawdz poprawno$é odpowiedzi” na
gtéwnym UF ,Milionerzy”. Jest na nim zdjecie zastanawiajgcego sie Huberta Urbanskiego oraz dwa

4

przyciski: , Tak, zaznaczamy!” i ,Moze jeszcze sie zastanowie...”. Pierwszy przycisk powoduje
walidacje poprawnosci odpowiedzi, a klikniecie drugiego sprawia, ze uzytkownik wraca do wyboru
zaznaczenia na gtéwnym UF z gra.

Makra procedur obstugi zdarzen:

e B_Nie_Click

e B_Rezygnacja_Click

e B_Tak_Click
N Wynik: UF, ktéry wyswietla sie, gdy uzytkownik zakonczy gre w quiz. Nacisniecie ,Zakorcz”
powoduje zakonczenie quizu i wysytke wyniku do nauczyciela. Klikniecie w ,, Rozwigz test jeszcze raz”
taduje czysty UserForm z testem.

Makra procedur obstugi zdarzen:

e Cb_JeszczeRaz_Click
e Cb_zakoncz_Click

e UserForm_lInitialize

Lista modutéw z wyjasnieniem zawartosci

Log; funkcje:

e BASE64SHA1 — funkcja hashujgca hasta, powinna dziataé tak, ze rdwniez administrator nie zna
haset

e EncodeBase64 — funkcja zamieniajgca cigg znakdow tekstowych na cigg bitow

e ValidateEmailAddress — funkcja sprawdzajgca poprawnos¢ adresu mailowego

e ValidatePassword — funkcja sprawdzajgca poprawnos¢ wpisywanego hasta (min. 8 znakdéw, nie
moze zaczynac sie od liczby, posiada 3 z 4 cech: przynajmniej jedna wielka litera, przynajmniej
jedna mata litera, przynajmniej jedna cyfra, przynajmniej jeden z symboli)

e ValidateChar —funkcja pomocnicza przy tworzeniu haset domysinych, wykorzystywana, gdy gracz

zapomni hasta i dostaje nowe dane logowania mailem



NewPass — funkcja tworzgca nowe hasto domysine w ramach przyjetych zasad walidacji

Muzyka; makra:

PlayWavFile — funkcja zapewniajgca wykonywanie kodu podczas odtwarzania dzwieku

GraMuzyka — odtwarza pliki muzyczne typu wav — powinno dziataé na obu wersjach systemu (64

i32 b)

Pob pyt; makra:

Pobierz_pytanie — pobiera pytanie poprzez ustawienie odpowienich zmiennych z ukrytego
arkusza ,,DoPobrania” w zaleznosci od wybranego sprawdzianu

Pobierz_pytanie_trening — pobiera pytania losowo z arkusza ,baz” jesli uzytkownik wybierze
opcje ,, Trening”

Popr_odp — wyswietla poprawng odpowiedZz w panelu gry poprzez migotanie przycisku z
poprawng odpowiedzig

pustyUF - czysci UF ,Milionerzy”: label z pytaniem, przyciski z odpowiedziami, tto labeldw z
kwotami oraz zaznaczenie obrazkéw z kolami ratunkowymi

Czysc_pule — resetuje pule z pytaniami w arkuszu ,,DoPobrania”

Czysc_pule_trening — resetuje pule z pytaniami w arkuszu ,baz”

brak_odp — czysci kolory przyciskow z odpowiedziami w UF ,,Milionerzy”

bezpytodp — czysci panel z pytaniem i przyciski z odpowiedziami

. Start; makra:

Pokazl — pokazuje UF ,N_Wersja”

Pokaz_Pytanie — pokazuje UF ,, Zaznaczenie”

Ukryj_pytanie — ukrywa UF ,Zaznaczenie”

Telefon — Pokazuje UF ,,Przyjaciel”, a nastepnie zmienia label na UF ,,Przyjaciell” i wyswietla go
Przyjaciel_zamknij — ukrywa UF ,Przyjaciel”

Wstawianie — wstawia wykres z rozktadem gtoséw publicznosci (pobieranym z arkusza , baz”) do
UF ,,Publicznosc”

Wstawianiel — jak powyzej, tylko w opcji, gdy uzytkownik wykorzystat najpierw koto 50/50
Wersja — uruchamia aplikacje ze wstazki

Czysc_sumyuczniow — czysci arkusz z wynikami uczniéw ,uczniowie”

WynikiUczniow — uzupetnia arkusz z wynikami uczniéw ,uczniowie”

Wordzik; makra:

GenerowanieTestow_Word — generuje testy w wordzie na podstawie wyboru nauczyciela (w
formacie docx i pdf) razem z arkuszami z kluczem odpowiedzi bez otwierania aplikacji Worda

BierzTo —pobiera sprawdzian wybrany przez nauczyciela z arkusza ,,baz” do arkusza ,,DoPobrania”



6. Automatyzacja, makra:

Labelki — ustawia liczbe pytan do quizu

ZgrajNazwy — kopiuje nazwe testu z arkusza ,,baz” do arkusza ,,uczniowie”

W tym module znajduje sie réwniez zakomentowany kod automatyzacyjny, ktéry w zamysle miat

samoczynnie generowaé UserForm z quizem w zaleznosci od tego, ile pytan wybierze nauczyciel. Niestety

okazato sie, ze takie rozwigzanie nie jest optymalne: przy generowaniu UserForma pytania nie

importowaty sie do konca poprawnie. Wobec tego stworzylismy jeden UserForm z quizem i

dwudziestoma labelami odpowiadajgcymi maksymalnej liczbie pytan. Stworzono procedure ukrywajgca

czesc¢ labelow w zaleznosci od tego, ile pytan wybierze nauczyciel.

V.

Lista dodatkowych, potrzebnych referencji:
Microsoft VBScript Regular Expressions 5.5
Microsoft Word X.0 Object Library

Lista zrédet wykorzystywanych grafik:
Pytania do wersji klasycznej Milionerdw zostaty w wiekszosci zaczerpniete z portalu chomikuj.pl,
z plikdw uzytkownika mateuszmakosz:

https://chomikuj.pl/mateuszmakosz/Dokumenty+Textowe/Ciekawostki+i+rozmaito*c5*9bci/Mi

lionerzy+2000+(TVN)+-998+pyta*c5*84+i+odpowiedzi,248659730.rar(archive)

Failure: https://www.keenyakelly.com/wp-content/uploads/2019/02/losing ted.png

Info: https://cdn.pixabay.com/photo/2015/10/31/11/59/information-1015297 960 720.jpg

Bluza WNE: http://samorzad.wne.uw.edu.pl/wp-content/uploads/2017/11/Bluzy-1024x533.jpg

Logo WNE:

https://mikroekonomia.wne.uw.edu.pl/moodle/pluginfile.php/2/course/section/7/WNE logo.p

ng
Hubert pytajagcy czy zaznaczamy: https://www.fakt.pl/kobieta/plotki/milionerzy-padlo-

krepujace-pytanie-urbanski-zawstydzony/ewscq4t

Logo: http://satkurier.pl/laravel/news/164961/purposes.json

Kota ratunkowe: https://drive.google.com/file/d/0B5V09Z-1ZzRYWGxzdkZwd3pKVFE/view

Zdjecie mezczyzny z tablica:
https://us.123rf.com/450wm/belchonock/belchonock1402/belchonock140200090/27055149-

profesor-joven-cerca-de-la-pizarra-en-el-aula-de-la-escuela.jpg?ver=6

Wycinek gtowy Huberta Urbanskiego: http://prasoweinfo.pl/wp-
content/uploads/2018/04/Hubert-Urba%C5%84ski-AVON.jpg



https://chomikuj.pl/mateuszmakosz/Dokumenty+Textowe/Ciekawostki+i+rozmaito*c5*9bci/Milionerzy+2000+(TVN)+-998+pyta*c5*84+i+odpowiedzi,248659730.rar(archive)
https://chomikuj.pl/mateuszmakosz/Dokumenty+Textowe/Ciekawostki+i+rozmaito*c5*9bci/Milionerzy+2000+(TVN)+-998+pyta*c5*84+i+odpowiedzi,248659730.rar(archive)
https://www.keenyakelly.com/wp-content/uploads/2019/02/losing_ted.png
https://cdn.pixabay.com/photo/2015/10/31/11/59/information-1015297_960_720.jpg
http://samorzad.wne.uw.edu.pl/wp-content/uploads/2017/11/Bluzy-1024x533.jpg
https://mikroekonomia.wne.uw.edu.pl/moodle/pluginfile.php/2/course/section/7/WNE_logo.png
https://mikroekonomia.wne.uw.edu.pl/moodle/pluginfile.php/2/course/section/7/WNE_logo.png
https://www.fakt.pl/kobieta/plotki/milionerzy-padlo-krepujace-pytanie-urbanski-zawstydzony/ewscq4t
https://www.fakt.pl/kobieta/plotki/milionerzy-padlo-krepujace-pytanie-urbanski-zawstydzony/ewscq4t
http://satkurier.pl/laravel/news/164961/purposes.json
https://drive.google.com/file/d/0B5VO9Z-lZzRYWGxzdkZwd3pKVFE/view
https://us.123rf.com/450wm/belchonock/belchonock1402/belchonock140200090/27055149-profesor-joven-cerca-de-la-pizarra-en-el-aula-de-la-escuela.jpg?ver=6
https://us.123rf.com/450wm/belchonock/belchonock1402/belchonock140200090/27055149-profesor-joven-cerca-de-la-pizarra-en-el-aula-de-la-escuela.jpg?ver=6
http://prasoweinfo.pl/wp-content/uploads/2018/04/Hubert-Urba%C5%84ski-AVON.jpg
http://prasoweinfo.pl/wp-content/uploads/2018/04/Hubert-Urba%C5%84ski-AVON.jpg




