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e Pesquisa de Usuario e Levantamento de Requisitos para editor:
questionario e interacao;

e Gerar sugestoes de sprites de um personagem em uma nova pose:

e Implementacao em JavaScript, HTML, CSS e Tensorflow;
e Modelos analisados: StarGAN e CollaGAN;

e Prée-processamento e aumento de dados por redimensionamento
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de imagens via interpolacao por vizinho mais proximo;
e Responder pergunta: “modelos generativos podem auxiliar artistas

de jogos em tarefas manuais e repetitivas?” e Quantizacao diferenciavel de paleta e perda de cobertura de

2" paleta (StarGAN);
e Investigar editor de Pixel Art integrado a GAN, propondo novas J

. . e Experimentos: analise comparativa de modificacoes propostas.
ferramentas de edicao e possiveis otimizagdes dos modelos.
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criacao de
Definicao de um conjunto minimo de ferramentas animacoes,

. . . . . remodelagem de
consideradas essenciais para editores de Pixel Art; - ; A
sprites e reajustes

Melhorias no editor analisado: ferramentas e Interface de de iluminagao e
Usuario: sombreamento

Otimizacao das arquiteturas CollaGAN e StarGAN:
resultados superiores aos modelos de base em certos
cenarios.

Tabela 2: Resultados de experimentos com modelos StarGAN
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imagens de testes para o
melhor modelo StarGAN
obtido, com utilizacao de
quantizacao diferenciavel
de paleta e perda de
cobertura de paleta

Entrada Gerado

e Resposta para nossa pergunta: artistas de jogos
acreditam que ha espaco para automatizacao, via
modelos generativos, de tarefas mecanicas e repetitivas!

e O pre-processamento com ampliacao de imagens
otimizou resultados dos modelos CollaGAN!

e Otimizacoes de paleta resultaram em melhores metricas
para modelos StarGAN!

Interaja com o editor!




