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Uloha 1A Souhvézdi
Zacneme pokyny, které jsou jednoznacné:

(a) Spojime hvézdu e s p.
(b) Spojimefsfac.
Na zakladé toho mizeme pokracovat:
(c) Jelikoz  neni propojena s o, (3, ani y, z € vychazi pouze jedna spojnice a z € uz zadna spojnice vychazet nemuze, musi byt -y
propojenas (, d an.
(d) Protoze je 7y spojena s ¢, na zakladé pravidla bude /3 propojena s 4.
(e) A nazavér spojime ( s pa a s (jinak by se ¢ary protinaly).
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Obrazek 1

Uloha 2A Sova a liska

Abychom mohli sové pomoci vymyslet pro listicku postup, ktery bude vzdy fungovat, bude dobré rozdélit si vSechna ¢isla podle potfeby
do nékolika skupinek. Za¢neme tim, ze si odliSime ¢isla kladna, zaporna a nulu.

Nejprve se podivejme, jaky postup zvolime u kladnych ¢isel. Pro vétsinu z nich to bude snadné — staci odedist jednicku a dostaneme jak
nejblizsi mozné nizsi Cislo, tak o jedna nizsi soucet Cislic — napiiklad pro 16 bude takové ¢islo 15. Takto miizeme postupovat u vsech Cisel,
jejichz posledni cifra je v rozmezi od jedné do deviti. Pokud je na konci nula, bude situace trochu jina, protoze odectenim jednicky dosta-
neme razem cislo, které ma na konci ¢islici 9, a nizsi ciferny soucet tedy rozhodné neziskame. Protoze nam v naSem postupu nevyhovuje
posledni ¢islice, budeme se muset pfesunout o fad vys (tedy na troven desitek atd.) a budeme to délat tak dlouho, dokud nenarazime

na nenulovou cifru, kterou pak o 1 snizime. Tedy naptiklad pro ¢islo 1000 bude dokonce nejblizsi hledané ¢islo 0.

vyvs

Podivejme se nyni na samotnou nulu. Protoze ciferny soucet je vzdy nezaporny, je jasné, ze nula bude mit tento soucet nejnizsi ze vsech
Cisel. Tedy 0 bude stat na zacatku celé posloupnosti.

Pro nezapornost ciferného souctu nastane problém také u zapornych cisel s cifernym souc¢tem 1 (tfeba —100), protoze ¢islo s niz$im
cifernym souctem je jediné 0, ktera je ale vy3si nez tato Cisla. Sova s liskou se tedy budou muset smifit s tim, ze tato ¢isla do nové
posloupnosti patfit nemohou. U ostatnich zapornych Cisel vSak uz postup nalézt dovedou, i kdyz to nebude tak snadné jako u kladnych.
Po odecteni jednicky se zde totiz ciferny soucet naopak zvysi (z —8 se tieba stane —9), tedy s fadem jednotek si nyni nevystaci. Misto
jednic¢ky tedy ode¢tou od daného ¢isla 10, a aby se ciferny soucet snizil o 2 (protoze predchozim krokem jej naopak o 1zvysime), celkem
budeme odcitat 8 (pro onu —8 tak nejbliz$i hledané cislo bude —16). Ne pro viechna ¢isla ale po odecteni osmicky dostaneme cislo
s jinym Fadem desitek — konkrétné pro vSechna ¢isla s posledni cifrou 0 nebo 1 to platit nebude zcela jisté. U téchto ¢isel se tak budeme
muset opét presunout o fad vyse a odecist dokonce 100 a nasledné pficist 20 — celkem tedy odecteme 80 (k —121 bude nejblizsi —201
a podobné). Ani to nam vsak neosetfilo vSechny moznosti, protoze i v fadu desitek, stovek atd. se mohou vyskytovat 0 a 1 a mame-li
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Cislo, které ma na nékolika poslednich pozicich pravé 1a 0, musime vzdy odecitat 8 az u Fadu, ktery je nenulovy i nejedni¢kovy (u —1201
tak musime odecist 800 a dostaneme —2001). Neni to plné snadné, nicméné jsme takto ale kone¢né dovedli osetfit vechna ¢isla.

Sova tak muze dat listicce navod, ktery ji popise, jak s kterymi ¢isly pracovat, a listi¢cka muze svou posloupnost vesele zacit prerovnavat.

Uloha 3A Hyperk@n
Hyperkun svdj napad Gplné nedomyslel (mozna to ma na svédomi jeho nedavna kolize s vézi).

Kdyz normalni Sachovy kin zacina sv(j skok na bilém policku, doskoci na poli¢ko cerné, a naopak. Pro hyperkoné to ale neplati: Kdyz
zacne na bilém policku, na bilé policko také doskoci, a naopak, z ¢erného skodi zase jenom na cerné (vyznaceno na obrazku 2).

Obrazek 2: Pohyb Hyperkoné

Hyperkan tudiz nema na nasi 2D Sachovnici, at uz bude jakkoliv dlouhd, sanci preskakat pres véechna bild i viechna ¢erna poli¢ka zaroven.
Mize tedy jenom doufat, Ze jako pésak se nékdy stane damou...

Uloha4A  Zaneprazdnény bobr

Prvni, co od OnNa uréité chceme, je, aby nestal pofad na jednom misté, nebo jen tak nekracel sem a tam — pokud ma tedy pod sebou 0,
bude vhodné ji piepsat na 1. Vybereme si, Ze zadina tfeba ve stavu Norek a Ze v tomto stavu prepise prvni Cislici na jednicku, a nasledné
se vyda vlevo (pfi prvnim piikazu nam na sméru nezalezi, stejné tak jsme tedy mohli zadat i vpravo).

Takto OnNo narazi na dalsi 0, v nasledujicim kroku na dalsi a cely postup se bude opakovat po celé délce pasky — tudy tedy cesta za ¢tyrmi
jednickami nepovede. OnNo bude muset zménit svij stav — tedy na Ondatru. Mame tak prvni pfikaz:

Prikaz 1: Pokud jsi Norek a pod tebou je O, piepis ji na 1, posun se doleva a prejdi do stavu Ondatra.

OnNo je nyni ve stavu Ondatry a stoji na O vedle jednicky. O piikazu 2 vime, ze budeme chtit, aby po jeho vykonani OnNo zamifil smérem
doprava, tedy proti plivodné nabranému sméru (jinak by na své cesté at uz v jakémbkoli stavu narazel jen na 0 a z téch pokracoval pofad
doleva). To, zda O prepise na 1, nebo ne, zatim nechame nevyresené a podivame se na nasledujici krok.

V tuto chvili je OnNo opét na pocatecni jednicce. Vlevo uz jsme byli, z tohoto mista tedy chceme zkusit jit v ramci piikazu 3 dale doprava
(opét jak otazku zmény stavu, tak zmény Cisla nechame stranou). Pfi kroku doprava tedy stoupneme na dalsi poli¢ko s 0 a OnNo na né
vstoupi bud'jako Ondatra, nebo jako Norek. Promysleme si, co by se nam vice hodilo. Aby se ted OnNo opét vratil na poéate¢ni poli¢ko
je asi trochu zbyte¢né — to presné by udélal stav Norek. Na toto misto bude tedy pfichazet OnNo ve stavu Ondatry a posune se z néj dale
doprava. Navstivi tak jiz ¢tvrté policko, a nezméni-li se zde ze stavu Ondatry na Norka, opét nam utece nékam uplné pryc¢. K pfikazu 2
tedy navic pfifadime podminku, ze OnNo zméni stav na Norka, a k pfikazu 3 to, Ze se stav zméni zase na Ondatru (jinak bychom nemohli
uskutecnit predchozi kroky).

Podivejme se nyni, co OnNo zatim udéla.

1. ...1.... (stav Norek, ménise na Ondatru, pise 1 - krok vlevo)
2. ..71.... (stav Ondatra, méni se na Norka, psani nezname - krok vpravo)
3. ..77.... (stav Norek, méni se na Ondatru, psani nezname - krok vpravo)

4. ..777... (stav Ondatra, méni se na Norka, psani nezname - krok vpravo)
5. ..7771.. (stav Norek, méni se na Ondatru, pise 1 — krok vlevo)
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Koncime tedy na otazniku, znacici neznamé cislo nalevo od jednicky ve stavu Ondatra. Pro Ondatru na 1 zatim zadny pfikaz nemame
— za predpokladu, ze by misto otaznik byly jednicky, by se tedy hodilo zde umistit konec (pokud bychom chtéli OnNa naprogramovat
hodné pékné, mohli bychom jej predtim jesté presunout o krok doprava, aby stal na konci ¢tverice jednicek, a ne uprostied, to uz je ale
kosmeticky detail). Podivejme se, zda by to bylo mozné. K pfikazu 2 pfidame pfikaz prepisu O na 1, v pfikazu 3 Zadny prepis neuskute¢nime
a pouze skrz policko s 1 projdeme. Takto dostaneme Ctverici piikazd:

Prikaz 1: Pokud jsi Norek a pod tebou je O, prepis ji na 1, posun se doleva a prejdi do stavu Ondatra.
Prikaz 2: Pokud jsi Ondatra a pod tebou je O, pfepis ji na 1, posun se doprava a prejdi do stavu Norek.
Prikaz 3: Pokud jsi Norek a pod tebou je 1, nic nepfepisuj, posur se doprava a prejdi do stavu Ondatra.
Prikaz 4: Pokud jsi Ondatra a pod tebou je 1, nic nepiepisuj, posun se doprava a skon¢i.

Zkusme nyni zjistit, jak se bude OnNo chovat, kdyz se bude ridit témito piikazy:

.1.... (stav Norek, méni se na Ondatru, pise 1 - krok vlevo)
.11.... (stav Ondatra, méni se na Norka, piSe 1 - krok vpravo)
.11.... (stav Norek, méni se na Ondatru, nic neméni — krok vpravo)

.111. .. (stav Ondatra, méni se na Norka, pise 1 — krok vpravo)
.1111. . (stav Norek, méni se na Ondatru, pise 1 — krok vlevo)
.1111. . (stav Ondatra, nic neprepisuje — posouva se doleva a kon¢i)

NN AR WD =

Zadarilo se, pomohli jsme bobrovi vymyslet jeho tézky tkol a viichni mizeme jit $tastné spat.

Uloha 5A HAF
Shrime si nejprve, jaké operace mizeme se slovem na dvefich provadét:

1. AAA mGzeme zménit na F.
2. Na druhé misto slova mGzeme pfidat pismenko F.
3. ZFF mizeme udélat AAA.

Na zacatku je na dvetich napsano slovo HA. Co s nim muizeme provést? Tri A za sebou v ném nejsou, dvé F také ne, takze jediné pravidlo,
které mizeme pouzit, je pravidlo druhé, které nam z HA vytvoii slovo HFA.

Co mUzeme provést se slovem HFA? Prvni ani tfeti pravidlo opét pouzit nemuzeme, takze ndm nezbyde nic jiného, nez znovu aplikovat
pravidlo druhé, pridat dalsi pismenko F a z HFA vyrobit HFFA.

Nyni mame poprvé na vybér. Mohli bychom samoziejmé potieti pouzit druhé pravidlo, které by nam na zacatek pfidalo dalsi F, a na
dvefich bychom tak vytvorili slovo HFFFA, lepsi ale bude pouzit pravidlo tfeti a pfeménit HFFA na HAAAA. Ted totiz mGzeme pouzit
prvni pravidlo, posledni tii pismenka A zménit na F, a na dvefich nam stoji napis HAF. Poklad je nas!

Cely postup jesté shrneme (Cisla nad Sipkami znaéi pouzité pravidlo):

2 @ (3) ©)
HA — HFA — HFFA — HAAAA — HAF
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Uloha 1B Zoomino

Protoze si zviratka mohou byt jista, Ze se pfi hie vyuziji vSechny hraci kameny pravé jednou, je dobré vybrat si pro zacatek néjakou
konkrétni dvojkosticku, kterou se pokusi na planku nalézt. Vhodné mohou byt napiiklad takové kameny, které maji oba znaky stejné,
(tedy naptiklad 2 a 2 puntiky), protoze takové dvojice se daji nalézt docela snadno na prvni pohled.

Na tomto konkrétnim rozmisténi najdeme pouze jednu moznost, kam umistit dvojice (0, 0), (1, 1), (2, 2) (viz obrazek 3a) — u (3, 3) je
moznosti jak umistit dvojkosticku nékolik, tento hraci kamen tedy zvifatka zatim nepolozi.

Dale si miizeme vSimnout, ze v pravém dolnim rohu, levém dolnim rohu a levém hornim rohu jsou poli¢ka, ktera maji nyni pouze jednoho
nevyuzitého souseda a tedy presné s timto sousedem budou tvofit dvojici (obrazek 3b).

Nyni uz zbyva umistit pouze posledni ¢tyfi kameny, coz uz nebude nijak obtizné. Podivejme se napfiiklad na posledni zbyvajici policko se
dvéma puntiky a na jeho sousedy — jeden ma puntik jeden, druhy tfi. Kosticku s kombinaci puntiki (1, 2) uz ale mame v levém hornim
rohu, vybereme tedy dvojici (2, 3), kterou jsme jesté neumistili. Nad timto kamenem nam automaticky na sebe zbyla dalsi dvojice, protoze
pole s jednim punikem uz mimo toho s puntiky tremi zadné neobsazené sousedy nema. A ani posledni dva kameny nebudou nijak
zaludné, protoze dvojici (3, 3) jsme stale nikam neumistili a zde ndm presné vychazi.

Na zavér uz jen prekontrolujeme nase rozdéleni, nicméné protoze jsme postupovali systematicky a reseni jsme nehadali, mélo by byt vie
v poradku.

Obrazek 3

Uloha 2B Hyperkan
Hyperkan svij napad Gplné nedomyslel (mozna to ma na svédomi jeho nedavna kolize s vézi).

Kdyz normalni Sachovy kin zaéina sv(ij skok na bilém policku, doskoci na poli¢ko cerné, a naopak. Pro hyperkoné to ale neplati: Kdyz
zacne na bilém policku, na bilé policko také doskoci, a naopak, z ¢erného skoci zase jenom na Cerné (vyznaceno na obrazku 4).

Obrazek 4: Pohyb Hyperkoné

Hyperk(n tudiz nema na nasi 2D $achovnici, at uz bude jakkoliv dlouh4, $anci preskékat pies véechna bild i véechna ¢erné poli¢ka zaroven.
Mlize tedy jenom doufat, Ze jako pésak se nékdy stane damou...

Uloha 3B Kde se stala chyba

Pokud program nedobiha, ve vétsiné pfipadt je chyba v nékterém z cyklli (v programovacim jazyce Muzy ptikaz Dokud (podminka)
opakuj (ptikazy)). Pokud je podminka spinéna porad, program nikdy nebude pokracovat na dalsi pfikazy za zavorkou. V nasem
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ptipadé je podminka ¢islo > O, program tedy bude pokracovat jen pokud proménna Eislo bude zaporna. Kdyz se podivame na
prikazy v zavorce, vidime, ze proménna &islo je délena 10, coz nam ale z pfirozeného ¢isla nikdy neudéla cislo zaporné (kladné / kladnym
= kladné). Chyba je tedy v podmince. Aby program spo¢ital ciferny soucet, mél by cyklus skonéit ve chvili, kdy je proménna ¢islo rovna
0 (¢islo uz nema zadné dalsi cifry k pficteni k cifernému souctu). Aby program fungoval, stadi prepsat podminku na ¢islo > O.

Uloha4B  Marticové pocty

Podivejme se nejprve na druhou otazku, kterou nam zvédavi zvifeci matematikové kladou: Musi mit marticova jednicka néjaké specialni
rozméry?

Zopakujme si, jak Martin marticové nasobeni zavedI: Cislo na poli¢ku (i,j) (i-ty fadek, j-ty sloupec) ziskame tak, Ze spolu vynasobime
prvni ¢islo i-tého fadku prvni martice (oznacime ji M;) s prvnim Cislem j-tého sloupce druhé martice (M;), druhé ¢islo i-tého fadku M,
s druhym cislem j-tého sloupce M,,... a vSechny souciny spolu poté secteme. To ovSéem znamena, ze pocet Cisel v fadcich M, musi byt
stejny jako pocet Cisel ve sloupcich M,, jinymi slovy, Sitka M, se rovna vysce M,. Pokud tedy fekneme, ze M; ma rozméry a x b (vyska
% §itka), pak M, musi mit rozméry b X c. Vynasobit tak spolu vesele miizeme napf. martice o rozmérech 1 X 3a3 X 17,nebo 5 X 5
a5 x 8,ale s marticemi o rozmérech 5 X 5a 8 X 5 uz se nam to nepovede. Na tomto misté se mizeme rovnou zamyslet také nad tim, jaké
rozméry bude mit martice vysledna: Cislo na poli¢ku (i, j) ziskime vynasobenim i-tého Fadku M, a j-tého sloupce M,, vysledna martice
tedy zdédi pocet fadkd od M, a pocet sloupcti od M,.

Cely proces marticového nasobeni si mizeme lépe predstavit tak, ze si nakreslime nasledujici schéma: Reknéme, Ze chceme vynasobit

martice

1
3 N
M]Z a M2:2
1

| =]

Nakreslime si kfiz, do levého dolniho rohu umistime M, do pravého horniho M,, do pravého dolniho budeme vypliovat vyslednou
martici. Jak? Inu, budeme spolu nasobit Cisla v prislusném radku s Cisly v pfislusném sloupci:

1 2
2 1
1 2

1[2]3]1-7+2-24+3-1[1-2+2-1+3-2
31213142 2+1-1[3-242-14+1-2

Z tohoto schématu jsou také patrné jak pozadavky na rozméry nasobenych martic, tak rozméry vysledné martice.
Na druhou otazku jsme tedy odpoveédéli, Cas vratit se k té prvni. Existuje néco jako marticova jednicka?

Ze vseho nejdriv se zamysleme nad tim, zda muze existovat univerzalni marticova jednicka, tedy takova martice J, kterou mdzeme vy-
nasobit s libovolnou martici M a jako vysledek dostaneme tutéz martici M. Vime, ze nasobit spolu mGzeme jenom martice, které maji
spravné rozméry, zda se tedy, ze pokud uz néjaka marticova jednicka existuje, nebude nam stadit jedna, ale budeme jich potfebovat celou
sadu o rdznych rozmérech. Jaké to budou rozméry? Budou marticové jedni¢ky obdélnikové, nebo ¢tvercové? Reknéme, ze mame martici
M o rozmérech a X b. Vynasobime ji marticovou jednickou, J, a ziskdme tu samou martici M, tedy M - | = M. Vysku martice J (pocet
fadk() mGzeme odvodit z toho, Ze ji mizeme vynasobit s martici M — vyéka J musi byt stejna jako $itka M, tedy b. Sitku ) mzeme naopak
odvodit z vysledku nasobeni, vime, ze bude stejné Siroka jako vysledna martice — tedy b. Rozméry J jsou tedy b x b, | je Ctvercova.

No dobr3, ale co kdybychom se rozhodli nasobit naopak, tedy misto M - ] vypocitali J - M? Stejnymi tivahami jako vySe dojdeme k tomu,
Ze nyni musi mit J rozméry a X a. Ale a X a prece neni totéz jako b x b!V normalni matematice je jedno, v jakém poradi Cisla nasobime
(1 5jetotéz jako 5 - 1), v marticové matematice to ale evidentné neplati. K jediné martici M mohou existovat dokonce dvé marticové
jednicky, kazda jinak velika!

Mohlo by se zdat, ze hledani univerzalni marticové jedni¢ky mazeme vzdat — vidyt jsme pravé ukazali, ze i k jedné jediné martici M
muzou (pokud je M obdélnikova) existovat takové jednic¢ky hned dvé, v zavislosti na tom, zda chceme jedni¢kou nasobit zleva ¢i zprava.

Nevzdavejme se ale jesté — tieba se ukaze, ze i tak mdzeme viechny marticové jednicky néjak jednoduse popsat.

Budeme uvaZzovat pfipad, kdy jedni¢kou nasobime zprava, fedime tedy rovnici M - | = M. Jak ziskidme ¢islo na poli¢ku (i, j) (budeme je
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znacit M;;)? Postup zname, budeme nasobit isla z i-tého fadku martice M s Cisly z j-tého sloupce martice ] a vysledky scitat. Tedy:

Mg =Mig-Jin+Mig o+ +Mip - Jpa
My =My - Jig + Moy - Jo1+ -+ Map - Jua
M1 =Mz -J11+ My Jo1+ -+ Msp - Jps

Mg =Magq-Jia+Maz-Jo1+ -+ Map - Jba
Mig=Mig-Jip+Mipp-bop+ - +Mip b2
Moy =Myg 1o+ Moy - oo+ +Myp - Jp2

Jinymi slovy, dostaneme hrozné moc rovnic pro hrozné moc neznamych @ Mobhli bychom se nyni samoziejmé pokusit tuto soustavu
vyresit, jisté by to $lo a (pokud bychom nékde neudélali chybu) jisté bychom i dosli ke spravnému vysledku, snazsi ale bude poradné se na
rovnice podivat. Vidime, ze viechna cisla v prvnim sloupci vysledné martice ziskame tak, ze fadky martice M nasobime prvnim sloupcem
martice J, ¢isla v druhém sloupci vysledné martice tak, ze fadky M nasobime druhym sloupcem martice J, atd. Zaméfme se zatim na prvni
sloupec. Byli bychom radi, aby vysledkem tohoto nasobeni a s¢itani byl jenom prvni prvek kazdého fadku — ale to pieci umime jednoduse
zaridit! Stadi, aby prvni ¢islo v prvnim sloupci J byla jednicka a vSude jinde byly 0, a dostaneme presné to, co potiebujeme! Jak to nyni
bude s druhym sloupcem vysledné martice? Tam po vynasobeni potiebujeme ziskat pouze druhy prvek kazdého radku — udélame tedy
podobnou Gvahu a fekneme, ze druhy prvek druhého sloupce ] musi byt 1 a vSude jinde musi byt 0. Podobné muizeme pokracovat az
po b-ty sloupec. Jinymi slovy, ] bude vypadat tak, ze na diagonale budou samé jedni¢ky a vSude jinde samé 0. Napf. marticova jedni¢ka
o rozmérech 2 x 2 tak bude vypadat takto:

o rozmérech 5 X 5 takto:

o|lo|O0|O|=
o|lo|o|=|O
o|lo|=|O|O
o|l=|O|OC|O
k=l E=l k=l K=]

Skvélé, zname tedy marticovou jednicku pro nasobeni zprava. Bude stejné vypadat i marticova jednic¢ka pro nasobeni zleva? Vypisme
si opét nékolik rovnic (a tentokrat nebudeme postupovat po sloupcich, ale po radcich):

Moy =11 Mg+ - Maa+ -+ i - My,
Mg =11 Mg+ My + -+ Jip - My,
Miz=Ji1 - Miz+Ji2-Myz+ -+ i Mp3

Vidime, ze vie funguje podobné jako v pfedchozim piipadé, jen tentokrat nasobime sloupce martice M fadky martice J. Chceme, aby
pro prvni fadek J platilo, ze prvnim prvkem je 1 a ostatni jsou 0, pro druhy radek J platilo, ze druhym prvkem je 1 a ostatni jsou 0, atd.,
dostaneme tedy Uplné stejny typ martice: Na diagonale jsou 1 a viude jinde jsou 0.

Zvifecim matematikiim tedy mlzeme odpovédét, ze marticova jednicka existuje i neexistuje. Jedina martice J, pro kterou by platila
pozadovana vlastnost, neexistuje, pokud ale libovolnou martici M vynésobime (at uz zprava, nebo zleva) martici o pfislusnych rozmérech,
ktera ma na diagonale 1 a jinak vSude 0, dostaneme opét tutéz martici M.

Uloha 5B Jihoafricka autobusova

Kdybychom se presunuli do 2D prostoru, a udélali tedy z ostépu Usecku a z krychle ¢tverec, ostép by mohl mit maximalné délku uhlo-
pricky (delsi Gisecku uvniti ¢tverce nenajdeme). Na zakladé Pythagorovy véty bychom snadno dosli k tomuto vysledku:

uy=V12+12=+2
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JAMA LVOVA? VIlL rocnik

Pro krychli to bude tplné stejné, jen nejdelsi iseckou nebude Uhlopficka ctverce, ale télesova Ghlopficka krychle. Ta se vypocte rovnéz
pomoci Pythagorovy véty. Jednou odvésnou bude hrana krychle a, druhou thlopfticka ¢tverce uq. Dosadime do vzorce a jsme hotovi.

U=\VV2 + 1 =v2+1=13=173m

Skokan Pepan si tedy do autobusu mtze vzit ostép dlouhy maximalné 1,73 m.

Pozndmka: Existuje i kratsi postup a to vyuziti vzorce pro vypocet télesové uhlopFicky kvdadru u = v/a* + b? + c2. V pripadé krychle pak
ziskame zjednoduseny vzorec u = \/3a?.
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