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Z původních plánovaných pěti kapitol se Eva Šišková rozhodla realizovat kapitoly dvě (je otázkou, co přesně k tomuto rozhodnutí vedlo). Projekt jsem měl možnost shlédnout jen jednou, a to nepřímo – prostřednictvím hovoru s autorkou prostřednictvím Skype – nemohu tedy zcela posoudit uživatelský zážitek z přímého procházení příběhem. Ze zprostředkovaného procházení prototypu, vytvořeného v Adobe XD, jsem nabyl dojmu, že chybí avizovaná videa, a stejně tak jsem nezaznamenal slibované parallax efekty. Vzhledem k tomu, že se podle mého dojmu z textu autorky o projektu jednalo o jedny z klíčových prvků praktické práce, je namístě se ptát, zda nabídnuté vysvětlení, že neexistuje vhodný prototypovací nástroj pro práci s těmito prvky, je postačující.
Oproti popisu v kapitole 4. POPIS PROJEKTU se naopak oproti popisu projektu v bakalářské práci na několika místech příběhu objevují odkazy na autentické  zprávy a telefonické hovory mezi cestovatelem a jeho rodinnými příslušníky, vztahující se k dramatickým pasážím popisované cesty. Kvůli omezením prototypovacího prostředí jsem si je bohužel opět nemohl plně vychutnat.     
Pro navigaci autorka používá kombinaci stepperu a scrollování. Zdá se, že kombinace těchto technik funguje, mírně zmatečně může dle mého názoru působit navigace zpět do hlavní linie kapitoly z tzv. „legendy“.

Vhodně jsou zvoleny fonty i barvy, u textů bych snad přivítal trochu větší velikost písma. Nápaditý je logotyp ve formě kompasu, inspirovaný jedním z písmen dánské abecedy, ke zvážení bych dal jeho velikost.

Otázky:

1. Na str. 44 autorka píše: „Celková vizuálna identita využíva len dve písmové rodiny typu grotesk s úlohou zachovať vizuálnu konzistenciu nechať tak vyniknúť atmosféru autentických záberov z prostredia Faerských ostrovov.“ Jak spolu tyto dvě věci souvisí? 
2. Na str. 47 autorka uvádí, že „súčasná situácia na trhu s prototypovacími nástrojmi neponúka ideálne riešenie pre dizajnérov bez developerských schopností“. Nebylo by tedy bývalo lepší – namísto objevování již objeveného, a to, že neexistuje vhodný prototypovací níástroj – využít času k seznámení se s fungování parallaxu a použít jej k vytvoření plnohodnotné prezentace namísto prototypu?
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