Cviéeni 10 — Uloha 10.6

Uloha 10.6. Pro linedrni zobrazeni ¢ : R3 — R? je

Ker = ((2;21)", (1,0;1)7),  Imep = ((1;0; 1;1)7).
Sestrojte matici zobrazeni 1.
ResSeni

Ze zadani muzeme odvodit typ matice A linearniho zobrazeni: 4 x 3. Vektor
generujici obor hodnot muze byt zaroven prvnim sloupcem matice. Dostavame
tedy

1 app a3

. 0 ax ass
A=

1 asp as3

1 asp ags

Zbyvajici prvky matice dopocitame diky vektorum Ker . Pro né totiz plati
A-(2;2,1D)T = (0;0;0;0)T a A-(1;0;1)T = (0;0;0;0)T. Z toho vychézeji ctyfi

systémy dvou rovnic o dvou neznamych:

1’2+CL12'2+CL13'1 =0
1'1—|—CL12'O+CL13‘1 =0

0-2+a22-2+a23-1 =0
0-1+a22-0—|—a23-1 =0

1~2+CL32'2+CL33'1 = 0
1'1—|—CL32'O+G33'1 = 0

1-2+a42-2+a43-1 =0
1'1+CL42'O+CL43'1 =0

Vyftesenim téchto systémi, z nichz prvni, tteti a ctvrty jsou v podstaté stejné,
dostavame kyzenou matici A:

1 -3 -1
0 0 0
A= 1 -1 -1
1 -1 -1



