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Introducao

Com a evolugao das tecnologias, novos graficos foram sendo
implementados na industria de video games, muitos dos quais
buscaram representar a realidade de forma mais fiel. Nesse
sentido, uma questao interessante que aparece é se ha a
possibilidade de, por meio de técnicas classicas e/ou deep learn,
detectar objetos em tempo real os quais foram treinados
baseados realidade. Com o intuito de responder isso, e na
tentativa de generalizar a realidade mediante um jogo, foi
implementado uma abordagem classica para detec¢ao de carro a
qual pode ser comparada com uma YOLDO.

Metodologia

Classica:

Para a abordagem classica, nos baseamos no trabalho

desenvolvido pelo changsub. Utilizando um dataset com labels
de veiculos e nao veiculos em imagens de 64x64, foi
desenvolvido features referentes a histogramas dos canais de
cores e informacoes de HOG. Essas features foram entao
utilizadas para se treinar um SGD Classifier o qual foi utilizado no
projeto por permitir treinamento online.

A fim de encontrar os melhores parametros para o pipeline da
abordagem classica, foi desenvolvido um CustomSGDClassifier
introduzindo novas variaveis para o0 modelo. Dessa forma,
conseguimos utilizar o Grid Search, técnica que procura por
melhores hiperparametros, para encontrar os valores que
apresentaram a melhor acuracia.

Nosso algoritmo consegue performar em aproximadamente 1
frame a cada 1.3 segundos, em contraste com os 4.28 segundos
para 1 frame no projeto de referéncia. Em contrapartida, mesmo
com uma boa acuracia no dataset de teste (97%), o teste do jogo
nao apresentou bons resultados aparentes, mas podemos
melhorar a deteccao com um poOs processamento, como uma
técnica de Heatmap por exemplo.

O pipeline final para o dataset base de acordo com a busca de
hiperparametros foi a transformacao da imagem em HSL e
aplicacao do Histograma de gradientes Orientados (HOG).

Ja para as imagens oriundas do frame do jogo, foram
redimensionadas para 480x640, aplicado um filtro Gaussiano de
Blur, desenvolvidas janelas de diferentes tamanhos para a busca
aplicando em cada uma o pipeline acima. A ultima imagem
demonstra o resultado do classificador.
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Deep Learning:

Para a abordagem por Deep Learning, as questdes de

performance também foram levadas em consideracao, por esse
motivo utilizamos a YOLO v3.

Em contraste com a abordagem classica, claramente esse
método conseguiu classificar corretamente mais objetos e com
uma melhor acuracia, além de poder classificar um total de 80
objetos.

Duas implementag¢des da Darknet da YOLO foram utilizadas, a
YOLOv3-320 e a YOLOv3-tiny. A primeira apresentou um bom
resultado e um desempenho satisfatério para execu¢cao em tempo
real, mesmo sendo executado em paralelo com o jogo. A segunda
teve uma melhoria na performance de FPR em detrimento da
confiabilidade, porém com resultados satisfatérios.
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Observacoes:

O jogo utilizado foi o GTAV por conta de sua qualidade grafica
préxima a realidade mesmo sendo um jogo relativamente antigo.
Os graficos do jogo foram colocados em modo Normal e seu
aspecto para 800x600. A maquina a qual foi realizada o teste
possui um core i5-7300HQ, 8GB de RAM e com uma placa grafica
GeForce GTX 1050.

Conclusoes

O estudo demonstrou que abordagens classicas para a
generalizacdo de dataset reais encontram dificuldades, como o
esperado, mesmo assim, os resultados podem ser melhorados
com tecnicas de pos-processamento. Alguns aspectos
iInteressantes foram a execucido a 1 frame por ~1.3 secs e a
utiizacao de Grid Search para a definicdo dos valores dos
parametros de pré-processamento, o qual pode ser utilizado em
outros problemas para possiveis melhorias.

A abordagem por Deep Learning demonstrou uma boa
generalizacdo com uma boa taxa de FPS, mesmo sendo testada
em um jogo e nao em videos da vida real.

Em conclusao, com os avancos dos graficos e das técnicas de
Visao Computacional, o teste de experimentos em um ambiente
controlado como um videogame pode ser interessante e utilizado
durante o desenvolvimento de projetos.
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