AE

[image: image12.jpg]Index

0o e e o

10/

12/
13/
14/
15
16/
17
18]
19/
20
21
22
23
24
25
26/

Gammal Gammal.§ Gamma2

0o e e o

10/

12/
13/
14/
15
16/
17
18]
19/
20
21
22
23
24
25
26/

0
1
17
21
25
2
3L
34
Eil
39
42
44
46
48
50
52
54
56
58
60
6l
63
65
66
68
70
71

0
15/
22
27
31
35
39
42
45
47
50
52
55
57
59
61
63
65
67
69
L
73
74
%
8
9
81

50
55
60
64
67
68
69
70
n
e
!
4
75
%




AE有兩個重要部分，AE table與AE function。AE function的作用就如同上圖的流程圖，其實最簡單的就是定一個target range，比如118~138，當亮度落在這個範圍時，就算有達到正確曝光了，但如果小於這個範圍就要調高曝光值，反之就要調低。
AE table，一般都是靠公式來計算。
公式為EV=AV+TV，EV為亮度，AV為光圈，TV為曝光時間。
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，A為光圈值，所以如果以F2.8的光圈時，AV就為3。
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=1/T，T為曝光時間，所以如果以曝光時間1/32時，TV就為5。
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80 32.00 0.031250 468.75
81 34.30 0.029157 437.36
82 36.76 0.027205 408.07
83 39.40 0.025383 380.74
84 42.22 0.023683 355.25
85 45.25 0.022097 331.46
86 48.50 0.020617 309.26
87 51.98 0.019237 288.55
88 5572 0.017948 269.23
89 5971 0.016746 251.20
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94 84.45 0011842 177.62
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98 11143 0.008974 13461
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104 168.90 0.005921 88.81




以上圖的例子而言，F2.8的光圈，EV8時，曝光時間應該1/32，換算RAW number為467條。
一般來說可程式光源可以調整0.1EV的亮度值，所以當AE table建完之後，可以一格一格用儀器去量，看所得的亮度是不是在範圍內，如果不是就要做細部調整，因為或許是sensor gain的問題，或是row line number不準造成的，所以要針對細部調整gain大小。
接下來在建AE table時也要注意flicker問題。一般來說要避50hz時，曝光時間要用1/50、2/50、4/50、5/50…；避60hz時，曝光時間就要用1/60、2/60、3/60、4/60…。但是有時候不一定會剛剛好在2/60秒時沒有flicker，此時就要增加曝光時間或是減少曝光時間，直到沒有flicker出現。

例如：在EV 8的時候，曝光時間為2/60(曝光條數為50) ，gain為1倍，那麼就要以50為基準，往上增加或是往下減少曝光條數，到沒有flicker發生，假設到了40條才沒有flicker。那麼在EV8時，曝光條數要為40，但此時亮度沒辦法到原本的亮度，就要把gain增加為1.25，才可以讓EV8的亮度到我們所想要的。
一般來說因為flicker都是發生在室內，且一般室內的亮度不會太亮，所以一般都是把有flicker場景定在低於EV10左右，只要EV10以下的shutter時間就都會對應flicker。
還有一個重點就是AE window。一般最普通的AE window就是全部加起來平均，這也是最一般做法的AE window，因為畫面中有一塊特別亮或是特別暗的場景，會讓AE統計值產生偏差，也就會讓亮度有所偏差，所以一般在做AE window時都會依據場景有所調整，雖然大家都很想用一個AE window適用所有的場景，但一般來說是不大可行的，所以就照一般人的想法，主體是偏中央，且上頭會有電燈或是日光，這樣的考量來建AE window就如同下表。
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Color Matrix
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    我們的IC是只有RGB轉YUV的matrix，沒有所謂的RGB轉RGB的matrix，一般來說我們在調顏色時用的都是RGB轉RGB的，所以一般我們就是把RGB的matrix併入RGB轉YUV的matrix裡。
    RGB轉RGB的matrix有幾個重要的說明，第一點就是橫向的係數加起來應為1，此限定的原因是因為RGB轉RGB的matrix是在做color enhance用的，所以要盡量不影響到AWB的變化，也就是讓原本是灰色的顏色維持是灰色的。主色成份不要太強烈，因為如果太強烈會容易產生color noise。
    調整方法有兩種，一種是土法煉鋼，另一種是線性迴歸方式。

    土法煉鋼，之前的方法就是把color chart放在燈箱裡面，用5100K色溫的環境，然後取倒數第二行的YUV數值，然後可以畫出一個曲線圖，如下。一般來說color chart有一個標準的數值，然後會有一個target機種，一般來說就是盡量去match target機種的曲線，這樣出來的顏色走向會比較偏向target機種。
[image: image7.png](s
| |- Target1

\\
/
/

T
A

80 |+ DV200

[y

{1

i

-100—





    線性迴歸法，因為color chart總共有24色，每一個顏色有RGB三色，所以總共會有72個不等式，在這72個不等式中，可以找出一個最佳解，但是如果想要膚色比較漂亮，那就要把膚色那個不等式的比例增強，這樣做出的最佳解會針對膚色做加強。
Gamma

一般在做gamma時，都是去燈箱拍Kodak Q14的chart。

[image: image8]
最終就是要確保每一個間格量出的Y差距，都要大於7，才會是一組比較好的gamma，但是有時候在高亮度部份，因為sensor線性度不足的關係，會有overflow的問題，所以有些時候高亮度部份，還需做點小修改，才能讓整個畫面看起來更自然。有一個要注意，M那一格一般都會把它定在140左右，這樣得出的影像才會比較好。
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    調整方法就是搭配上圖的Q-14 chart與上表，假設是先用gamma2為基底去拍Q-14 chart，其中有兩格差距只有5(55與50的差距為5) ，這樣就是要從表格中找到55與50這兩格，因為可以看出55上面為76，50底下為30，如果把50往下修為40，如此一來會讓暗部偏暗一點，所以可以選擇壓縮比較亮的地方，那就是把76還是維持在76，55改為60，50還是維持在50，如此在修改中間細部的數值。照這樣的方法修改後，就可以讓那三格差距都>7，也就能讓影像變的比較好。
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