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cm  : centimeter 

ms : milisekon 

m  : meter 

s : sekon 

v  : velocity/kecepatan (m/s) 

t : waktu (s) 

Pixel A : Gambar A (Gambar Asli) 

Pixel B (i,j) : Bobot hasil perkalian pada posisi (i,j) 

N : Jumlah kolom matriks kernel 

M : Jumlah baris matriks kernel 

K : Penjumlahan semua bobot di G 

G (p,q) : Elemen matriks kernel gauss pada posisi (p,q) 

∆𝑥2 : Hasil Penjumlahan antara nilai pixel (x) atas dan bawah 

∆𝑦2 : Hasil Penjumlahan antara nilai pixel (y) kiri dan kanan 

R : Red 

G : Green 

B : Blue 

V : Kecepatan 

S : Jarak 

T : Waktu 


