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Téma digitální systém
Jak jsem se zmiňoval v teoretické části, tak máme mnoho rozdílů digitálního světa oproti tištěnému médiu. Vizuální návrh musíme obvykle přepsat do kódu, který  má svá pravidla a omezení. To jednak díky rozdílnému chování na jiných zobrazovacích zařízení a jejich odlišných interakci. A jednak díky tomu že potřebujeme určitou generičnost pro automatické generování obsahu. Proto je dle mého názoru mnohem důležitější vytváření pravidel pro umisťování prvků a komponent, než samotný estetický návrh. Respektive systém a logika by měla mít přednost před optickými  a estetickými pravidly. Dle mého názoru navrhování uživatelského rozhraní posouvá designera mnohem více k oboru UX a Front-end developera, než je tomu například u designérů webových e-shopů či mikrosite.  Petr si dal za cíl vytvoření design systému pro správu produktů firmy Puzzle, která by umožnila administraci produktů svým klientům. Což je v podstatě soubor formulářů, tlačítek a notifikací.
Postup práce
Navržena firemní identita vypadá příjemně. Barvy a Generické logo s doprovodnými prvky vypadají osobitě a zapamatovatelně. Výstupem práce je jednak několikastránkový logomanuál firmy puzzle, a taky databáze UI prvků zpracovaná v aplikaci figma. Tahle databáze pak lze dále použít v atomickém designu pro samotný návrh. V knihovně UI správně designuje verze a varianty jednotlivých komponent, ze kterých se pak bude skládat celá aplikace. Správně vysázel i stavy jednotlivých objektů, které mění vlastnosti díky kurzoru, označení, nebo deaktivaci kvůli různému omezení. Dle mého názoru se ale Petr více zaměřil na samotnou firemní identitu než na tvorbu uživatelského rozhraní. I když splnil normy UI prvků, tak mně stále chybí samotný výsledek. A to ukázka klientské administrace firmy. Navrhnout knihovnu UI prvků nestačí, i když za tím může být hodně práce. Důležitý je návrh, ve kterém jsou dané prvky komponovány a umístěny v nějakém celku. Až v této chvíli se zjistí jestli dané UI  vizuálně funguje či nefunguje.  Postrádám zde i rozbor nástrojů, které se  obvykle používají pro vývoj rozhraní (Figma, sketch, XD atd.) a systém práce s knihovnou. Dnes je výstup ve formátu PSD či AI pro udržení a další vývoj UI zkrátka nedostatečný.  
Hodnocení
V praktické části práce chybí finální výsledek u kterého bychom viděli, jak celé rozhraní bude vizuálně fungovat. Zde se mi  finální obraz skládá velice těžko. Taky Petr by mohl lépe popsat postup vytváření knihovny, jelikož na ni budou stát všechny produkty a správné uložení je to, co pak rozhodne o další udržitelnosti do budoucna.   Navrhuji proto známku B
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