
 
 

𝒇"(𝒙; 𝒚)( = (𝟐𝒙 − 𝒚; 𝒙) 

 
 

𝑰𝒎(𝒇) = ℝ𝟐 

 
 

𝑲𝒆𝒓(𝒇) = {(𝟎; 𝟎)} 

 
 

5𝟐 −𝟏
𝟏 𝟎 7 

 
 

𝒇"(𝒙;𝒚)( = (𝒙 − 𝒚;𝟎) 

 
 

𝑰𝒎(𝒇) = {(𝒔; 𝟎), 𝒔 ∈ ℝ} 

 
 

𝑲𝒆𝒓(𝒇) = {(𝒕, 𝒕), 𝒕 ∈ ℝ} 

 
 

5𝟏 −𝟏
𝟎 𝟎 	7 

 
 

𝒇"(𝒙; 𝒚)( = (𝒙; 𝒚; 𝒙 − 𝒚) 

 
 

𝑰𝒎(𝒇) = 
{𝒕(𝟏; 𝟎; 𝟏) + 𝒔(𝟎;𝟏;−𝟏), 𝒕, 𝒔 ∈ ℝ} 

 
 

𝑲𝒆𝒓(𝒇) = {(𝟎; 𝟎)} 

 
 

>
𝟏 𝟎
𝟎 𝟏
𝟏 −𝟏

? 

 
 

𝒇"(𝒙;𝒚; 𝒛)( = (𝟎; 𝒙; 𝟐𝒙) 

 
 

𝑰𝒎(𝒇) = {(𝟎; 𝒕; 𝟐𝒕), 𝒕 ∈ ℝ} 

 
 

𝑲𝒆𝒓(𝒇) = {(𝟎; 𝒕; 𝒔), 𝒕, 𝒔 ∈ ℝ} 

 

>
𝟎 𝟎 𝟎
𝟏 𝟎 𝟎
𝟐 𝟎 𝟎

? 

 
 

   



    
 
 

𝒇"(𝒙;𝒚; 𝒛)( = (𝒙 − 𝒛; 𝟐𝒛 − 𝟐𝒙) 

 
 
 

𝑰𝒎(𝒇) = {(𝒕;−𝟐𝒕), 𝒕 ∈ ℝ} 
 
 

 
 
 

𝑲𝒆𝒓(𝒇) = {(𝒕; 𝒔; 𝒕), 𝒕, 𝒔 ∈ ℝ}, 

 
 

5 𝟏 𝟎 −𝟏
−𝟐 𝟎 𝟐 7 

 
 

𝒇"(𝒙; 𝒚)( = (𝒙 − 𝒚; 𝒚 − 𝒙) 

 
 

𝑰𝒎(𝒇) = {(𝒕;−𝒕), 𝒕 ∈ ℝ} 
 
 

 
 

𝑲𝒆𝒓(𝒇) = {(𝒕; 𝒕), 𝒕 ∈ ℝ} 

 
 

5 𝟏 −𝟏
−𝟏 𝟏 7 

 

 
𝒇"(𝒙;𝒚)( 

= (−𝟑𝒙 − 𝟗𝒚; 𝒙 + 𝟑𝒚) 

 
 

𝑰𝒎(𝒇) = {(−𝟑𝝀; 𝝀)|𝝀 ∈ ℝ} 

 
 

𝑲𝒆𝒓(𝒇) = {(−𝟑𝝀; 𝝀)|𝝀 ∈ ℝ} 

 
 

5−𝟑 −𝟗
𝟏 𝟑 7 

 
 

𝒇"(𝒙;𝒚)( = (𝟎; 𝒙 − 𝟑𝒚) 

 
 

𝑲𝒆𝒓(𝒇) = {(𝟑𝝀; 𝝀)|𝝀 ∈ ℝ} 

 
 

𝑰𝒎(𝒇) = {(𝟎; 𝝀)|𝝀 ∈ ℝ} 

 
 

5𝟎 𝟎
𝟏 −𝟑7 

 

 
  



Règles du jeu : 
 
Ranger par application linéaire : son noyau, son image et 

sa matrice associée 
 

Quand le classement est terminé, vérifier en retournant 
les cartes. 

Si les couleurs sont les mêmes que celle de 𝑓(𝑥), c’est 
juste ! 
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Règles du jeu : 
 
Ranger par application linéaire : son noyau, son image et 

sa matrice associée 
 

Quand le classement est terminé, vérifier en retournant 
les cartes. 

Si les couleurs sont les mêmes que celle de 𝑓(𝑥), c’est 
juste ! 

 

Règles du jeu : 
 

Ranger par application linéaire : son noyau, son 
image et sa matrice associée 

 
Quand le classement est terminé, vérifier en 

retournant les cartes. 
Si les couleurs sont les mêmes que celle de 𝑓(𝑥), 

c’est juste ! 
 
 

 
 
 
 


