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První část práce, kde je chronologicky popsána historie her a herní terminologie obsahuje drobné chyby, např. v názvech herních konzolí. V popisu některých odborných termínů jsou taktéž mírné nedostatky a sporné body, např. zda UV je, a zda je vždy součástí vertexu, jeden vertex muže mít na jedné UV mapě několik koordinátů - tears off, islands, otázka pixel aspectu atd. Části popisující design a filosofii převážně strategických her jsou svižným čtivým způsobem popsané bezvadně vypracované záležitosti - evidentně, jak se říká, Alešův šálek čaje.  

Kosmetické nedostatky, které vznikly, když se Aleš pustil příliš detailně do popisu termínů z odvětví, které přesahuje rámec osnov jím studovaného oboru, a taktéž, tyto drobné chyby, jsou snad jediná věc, která by se dala celé práci vytknout.
 
Na Alešově praktické části práce je patrné pochopení nutnosti zvládnutí pevného uchopení softwaru, který k tvorbě používá, jako nutného základu k tomu, aby on, coby autor, byl schopen vytvořit výsledek dle svých výtvarných představ. Dále je zřejmé vědomí toho, že při tvorbě hry musí být poplatný standardům, které jsou týmem a specifiky hardware stanoveny.

Aleš také používá moderního způsobu tvorby objektů, průkazně pochopil, že supervýkonné hardware herní konzole je pouze na reklamních letáčcích, a proto volí metodu, kdy model vytváří dvakrát, jedenkráte model s vysokým počtem geometrických detailů tzv. high resolution mesh a podruhé variantu low resolution mesh, který bude použit v samotné hře, a na který budou přeneseny textury tzv. vypečené z původního hi-res objektu. Textura tak může obsahovat detaily, které herní engine není ve hře schopen vypočítat v reálném čase. Modely i textury jsou prostorově i obrazově vyvážené, je vidět, že nad úkolem přemýšlel grafik.
Oponent, Petr Robek, začal pracovat v herním průmyslu v roce 2002 pro pražskou firmu Mindware Studios na celosvětově distribuované hře Cold War pro PC a Xbox platformu; klade následující otázky:

Otázka 1: Jaké jsou tři možnosti dodatečné úpravy povrchu renderovaného objektu pomocí bitmapy, tzn. jaký je rozdíl mezi bump, displace a normálovou mapou?

Otázka 2: Z pohledu designera, popiš, hlavní pocitové rozdíly mezi hraním na handheldu a plochém dotykovém telefonu, zaměř se především na haptické vjemy.
Návrh klasifikace:  
A – výborně 
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