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Hodnotici kritérium: Zpusob hodnoceni — ndsledujici skdlou 1 aZ 4:

1. Splnénizadani 1=zaddni splnéno,
2=zaddni splnéno s mensimi vyhradami,
3=zaddni spInéno s vétsimi vyhradami,
4=zaddni nesplnéno

Popis kritéria:

Posudte, zda predlozend ZP dostatecné a v souladu se zadanim obsahové vymezuje cile, spravné je formuluje a v dostatecné kvalité naplnuje. V komentafi uvedte body zadani,
které nebyly splnény, posudte zdvaznost, dopady a pfipadné i pfi¢iny jednotlivych nedostatkd. Pokud zadani svou narocnosti vybocuje ze standard( pro dany typ prace nebo
student pfipadné vypracoval ZP nad ramec zadani, popiste, jak se to projevilo na pozadované kvalité splnéni zadani a jakym zplsobem toto ovlivnilo vysledné hodnoceni.

Komentdr:
Zadani bylo spInéno. Vystupem je Sablona implementujici typické utoky na vykreslovani 3D scény a taktéZ 3D scéna
vytvorena studentem pro ukazkové potreby.

Hodnotici kritérium: Zplsob hodnoceni — bodové hodnoceni 0 aZ 100 bod(i
(zndmka A aZ F):

2. Pisemna c¢ast prace 95 (A)

Popis kritéria:

Zhodnotte pfiméfenost rozsahu pfedlozené ZP vzhledem k obsahu, tj. zda vechny ¢asti ZP jsou informaéné bohaté a ZP neobsahuje zbyteéné &asti. Dale posudte, zda predlozend
ZP je po vécné strance v poradku, pfipadné vyskytuji-li se v préci vécné chyby nebo nepfesnosti. Zhodnotte dale logickou strukturu ZP, ndvaznosti jednotlivych kapitol a
pochopitelnost textu pro ¢tenafe. Posudte spravnost pouzivani formalnich zapist obsaZzenych v préci. Posudte typografickou a jazykovou stranku ZP, viz Smérnice dékana ¢.
26/2017, ¢lanek 3. Posudte, zda student vyuzil a spravné citoval relevantni zdroje. Ovéfte, zda jsou viechny prevzaté prvky Fadné odliseny od vlastnich vysledkd, zda nedoslo k
poruseni citaéni etiky a zda jsou bibliografické citace Gplné a v souladu s citaénimi zvyklostmi a normami. Zhodnotte, zda prevzaty software a jind autorskd dila, byly v ZP pouZity v
souladu s licen¢nimi podminkami.

Komentdr:

ZP spliuje pozadavky kladené na bakalarskou préci. Text je strukturovan dle doporucené Sablony a popisuje problematiku
vykreslovani scény pomoci technologie DirectX 11 a jeji ovliviiovani pomoci injektovani dll. V préci jsou popsany zndmé utoky
na vykreslovani (konkrétné tzv. WallHack, ESP Hack, AimBot a dalsi). Jsou zde téz popsany rozdily mezi technologiemi DirectX
11 a DirectX 9, které mohou zménit funkénost Gtoku. Dale se prace zabyva popisem vlastni 3D aplikace, na které student
zkousi své postupy a zaroven se zde popisuji postupy samotnych Gtok( provedenych studentem. Vysledné atoky na
vykreslovani jsou téz pfedvedeny na redlné aplikaci.

Preklepy a podobné nedostatky se v praci vyskytuji (naptiklad u nékterych nazv( citaci), ovSsem v minimalni mire.

Hodnotici kritérium: Zplsob hodnoceni — bodové hodnoceni 0 aZ 100 bodi
(zndmka A aZ F):

3. Nepisemna cast, prilohy 90 (A)

Popis kritéria:

Dle charakteru prace se pripadné vyjadrete k nepisemné ¢asti ZP. Napfriklad: SW dilo — kvalita vytvoreného programu a vhodnost a pfimérenost technologii, které byly vyuzité od
vyvoje az po nasazeni. HW — funkéni vzorek — pouzité technologie a nastroje, Vyzkumna a experimentalni prace

— opakovatelnost experiment(

Komentdr:

Vysledek je funkéni (viz ¢ast 4). Vyhrady bych mél pouze ke zdrojovym kddim, kde student vychazel jiz ze znamych feseni a
zdrojli a ty nasledné upravoval podle svych potieb. Casti, které byly prevzaty a které byly vytvoreny studentem, nejsou
zfetelné vyznaceny.

Hodnotici kritérium: Zpusob hodnoceni — bodové hodnoceni 0 aZ 100 bodu
(zndmka A aZ F):
4. Hodnoceni vysledkd, 100 (A)

jejich vyuzitelnost




gloglzh%:;tae;(rtl:}u préace zhodnotte moZnosti nasazeni vysledkd prace v praxi nebo uvedte, zda vysledky ZP rozsifuji jiz publikované znamé vysledky nebo pfinéd3ejici zcela nové
poznatky.

Komentdr:

Vzniklou Sablonu s utoky Ize uplatnit v praxi a je zaloZena na existujicich Utocich a dostupnych materialech. Vysledek je
funkéni, ovsem pro konkrétni grafické aplikace je tfeba nalézt parametry objekt( z vykreslovaciho procesu, které jsou cilem
utoku na vykreslovani. Tato problematika nebyla soucasti zadani a je v praci pouze nastinéna -- podrobné;jsi popis/postup
muze byt cilem navazujici ZP.

Hodnotici kritérium: Zpusob hodnoceni — ndsledujici skdlou 1 aZ 5:
5. Aktivita a samostatnost Sa:
studenta 1=vybornd aktivita,

2=velmi dobrad aktivita,

3=primérnd aktivita,

4=slabsi, ale jesté dostatecnd aktivita,
5=nedostatecnd aktivita

5b:

1=vybornd samostatnost,

2=velmi dobrd samostatnost,

3=priimérnd samostatnost,

4=slabsi, ale jesté dostatecnd samostatnost,
5=nedostatecnd samostatnost

Popis kritéria:
V souvislosti s prib&hem a vysledkem prace posudte, zda byl student béhem Fe3eni aktivni, zda dodrzoval dohodnuté terminy, jestli své Feseni priibé&zné konzultoval a zda byl na
konzultace dostatecné pfipraven (5a). Posudte schopnost studenta samostatné tvirci prace (5b).

Komentadr:

Student pracoval samostatné a pravidelné se zUcastroval konzultaci, kde diskutoval stavajici stav prace a své nasledujici
kroky.

Hodnotici kritérium: Zplsob hodnoceni — bodové hodnoceni 0 aZ 100 bod(i
(zndmka A aZ F):
6. Celkové hodnoceni 98 (A)

Popis kritéria:

Shrrite stranky ZP, které nejvice ovlivnily Vase celkové hodnoceni. Celkové hodnoceni nemusi byt aritmetickym prdmérem ¢i jinou hodnotou vypoctenou z hodnoceni v
predchozich jednotlivych kritériich. Obecné plati, Ze bezvadné splnéné zadani je hodnoceno klasifikacnim stupném A.

Text hodnoceni:

Vysledek préce splfiuje zaddni. Vystupem je 3D scéna a $ablona pro ttoky na vykreslovani technologii DirectX 11. Sablona
byla otestovdna na scéné vytvorené studentem pro testovaci Ucely a takté? na redlné aplikaci. Utoky je moZné upravovat
podle potieb dané aplikace. V ramci realizace student postupoval aktivné a samostatné. Sam si nastudoval problematiku
vykreslovani 3D objektl a principy Utoku pomoci injektovani dll. Taktéz se inspiroval existujicimi Utoky na technologii DirectX
9, principy vyuzival v rdmci analyzy a nasledné pfi navrhu svého feseni vyuZzival zdroj(, které se zabyvaji Utoky na DirectX 11.
Sablonu/dtok jsem si Uspé$né vyzkousel na aplikaci podle svého uréeni a vysledky jsem predal studentovi k prezentaci pfi
obhajobé.

Podpis vedouciho prace:



