Linearni algebra, paté cviceni

Karel Pospisil

1 Maticové poditani

1.1 Spottéte, pokud to jde.
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2 Linearni zobrazeni

2.1 Ové&fte linearitu zobrazeni.

a
AR SR2 A |b _<“+C)
C

o ka + kc atc\
[Je linedrni. Zachovava néasobeni A (k ( (k: _ kb) k < a— b> =
a a a, a+ a + /+ + / _|_
KA | b | ascitanfl A(| b |+ [V |)=A|b+V | = (aa+ aC/L_ (24_ Z/)> = (Z _ Z) +
c C c c—+ d
ol a a
( , ,> =A|b|+A[D]]
a —b /
c c

A :R=?[z] - R=?[z] , A(az’+bx+c)=(a+b+c)r’+ (a+3b)x+ (b— )
[Je linedrni.]

2.2 Pro linedrni zobrazeni A a vektor i najdéte A ().
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[Znédme obrazy prvku baze, vektor napiSeme jako linedrni kombinaci téchto prvku, jeho
obrazem je tatdz linedrni kombinace (se stejnymi koeficienty) jejich obrazu.
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3 Linedrni transformace v roviné

3.1 Najd&te matice rotace o thel « (R,,), projekce na osu x (P,) a zm&ny méfitka
(M)

3.2 DokaZte, Ze translace o vektor « neni linedrni zobrazeni.

3.3 Nakreslete, co délaji danad zobrazeni s prvky kanonické baze prostoru R2.

Rioe, Py, Maj3

3.4 Najdéte matice danych zobrazeni a nakreslete, co délaji tato zobrazeni s prvky
kanonické baze prostoru R?.

Rspe - Py, Py - Py, Mg - Ro300, Rage - (M23 + Py)



4 Naznak potitalové grafiky

4.1 Vyberte ¢tyfi body v roviné tak , aby pfipominaly pismeno Y . Dejte je do sloupci
matice A. Promyslete geometricky vyznam matic R, - A, M,; - A, p¥ipadné
dalSich.

Dalsi tlohy na linearni zobrazeni tieba zde
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