V této praci jsme predstavili novou metodu pro syntézu 3D animace pohybu ¢lovéka podminéné

na pevné mnozin¢ akei definujici pohyb, naptiklad "behani" nebo "ptedklon".

Inspirovani uspéchy metod pro generovani obrazkl z textu na zéklad¢ diskrétnich latentnich reprezentacich,

jsme uspeésné vyzkouseli pouziti téchto metod v kontextu generovani pohybu, coz je v kontrastu s dosavadnimi pfist
upy vyuzivajici

spojité latentni proménné. Ve srovnani s dosavadni nejlepsi metodou ACTOR, nase metoda neni limitovana délkou
generovanych

sekvenci a dokaze plynule navéazat na vstupni startovni sekvenci. Autoregressivni generovani je omezeno délkou kon
textu,

coz zajistuje rozumnou rychlost generovani. Dale, diky uceni ve dvou fazich, budouci modely se mohou snadno pie
ducit na vétSich datasetech bez

oznaceni kategorii a dotrénovat se na konkrétnim ukolu. Nasi metodu jsme vyhodnotili na UESTC dataset, v metrika
ch prekovani dosavadni metodu ACTOR

a generuje animace srovnatelné s datasetem.



