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X : sumbu x.
Y » sumbu y.-
| Z S -sumbﬁ zZ.
X - titik koordinat pada sﬁmbu X,
y ¢ tittk koordinat pada sumbu v.
z : titik koordinat pada sumbu z.
.Xs : koofdinat x hasil proyeksi. |
s : . kcordmat yrhasﬂ ﬁrd&eksi; _—
- m : jarak pa_ndéng antara mata peﬁgamat dengaﬁ layar monitor.

[A1.{B] : matriks kuadrat berorde 4.
[AT],[B"] : invers matriks kuadrat berorde 4.
(1] . matriks identitas kuadrat berorde 4.
Px . koordinat awal suatu titik pada sumbu x.
Py . koordinat awal suatu titik pada sumbu y.
Pz *: koordinat awal suatu titik pada sumbu z.
qx . koordinat suatu titik setelah proses trag_sfqnn_aéi pada su_mbﬁ_ X
Gy . koordinat suatu titik setelah proses transfénnasi pada sumbu y.

" Q2 . koordinat suatu titik setelah proses transformasi pada. sumbu z.
try . nilai besamya penggeseran (dilatasi) pada arah sumbu x.

try - nilai besarnya penggeseran (dilatasi) pada arah sumbu y.

Tt : nilai bésa'm’ya pengges'ei;aﬁ'.(dila"t'as'l;) pada' arah sumbu z.
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Sx - faktor skala pada arah sumbu x.

Sy . faktor skala pada arah Sumbu y.
Sz - faktor skala pada arah sumbu z.
8 - nilai sudut.
L S - wektor n.
\j ' : vekté'r v
i : suatu vektor yang terletak pada arah sumbu x.
j : suatu vektor yang terletak pada arah sumbu y.
k - : suatu vektor yang terletak pada arah sumbu z.
o] - _: norma/panjang véktor U
[v] : norma/panjang vektor v.
3 at . batas horizontal atas jendela pengamat terhadap ruang pandang.
Jow - batas horizontal bawah jendela pengamat terhadap ruang pandang.
Joe - batas vertikal kiri jendela pengamat terhadap ruang pandang.
Jin . batas vertikal kanan jendela pengémat terhadap ruang pandang.
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