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TESTOVANIE MOBILNEJ APLIKÁCIE
PRÍKLAD

• potrebujete otestovať svoju 
bakalárku - inteligentný TV 
program 

• netušíte, či ľudia vedia: 

• zmeniť poradie programu, 

• pridať novú plánovanú nahrávku, 

• prečítať názov relácie, 

• vyhľadávať -> všimnú si vôbec ikonku?



TESTOVANIE MOBILNEJ APLIKÁCIE (2)

• odpoveď: UX test. 

• ALE: 

• kde a ako zohnať ľudí? 

• ako im dodať aplikáciu? 

• kam ukladať výsledky 
z viacerých zariadení? 

• ako toto všetko vyhodnotiť? 

• ako ľudí odmeniť? 

PRÍKLAD



• systém pre manažment mikroúloh

ČO JE TO CROWDEX

VYTVORENIE ÚLOHY

ZÍSKANIE ÚČASTNÍKOV

RIEŠENIE ÚLOHY

VYHODNOTENIE



VYTVORENIE ÚLOHY

• názov a základný opis sú 
dôležité 

• participantom môžete 
pripraviť inštrukcie aj 
súbory na stiahnutie 

• automatické prijímanie 
nových participantov, ak 
necielite na špecifickú 
skupinu ľudí 

• môžete využiť aj svoje 
predchádzajúce úlohy



VYTVORENIE ÚLOHY

• úlohu môžete 
odštartovať ihneď, 
v určenom čase 
alebo manuálne

• participanti budú 
upozornení na 
blížiaci sa začiatok 
alebo koniec



ZÍSKANIE PARTICIPANTOV

• objavenie úlohy 
participantmi 

• obmedzenie 
prostredníctvom 
podmienok účasti 

• vek, pohlavie, 
vzdelanie, znalosti 

• znalosti vychádzajú 
aj z absolvovaných 
predmetov na FIIT

• získanie nových pomocou 
pozvánok (aj na e-mail)



• dotazníky (+ štatistiky a vizualizácie) 

• spájanie slov (~ klasifikácia) 

• textová odpoveď 

• nahrávanie súborov 

• a ich kombinácie 

• úlohu si môžete kedykoľvek “vyskúšať”

ÚLOHY RIEŠITEĽNÉ V CROWDEXE
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PRIPRAVUJEME
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SPRÁVA PARTICIPANTOV

• participantov môžete 
schvaľovať / zamietnuť 
individuálne alebo hromadne

• pomôžu vám ich osobné profily 

• každý sa však môže do vašich experimentov zapojiť 
anonymne 

• základný osobný profil vám bude vždy k dispozícii



KREDITY

• získanie kreditov 

• pridaním odmeny do 
obchodu 

• riešením úloh 

• spotreba kreditov 

• vytvorením úloh 

• získaním odmeny z 
obchodu

1. ODMENA

2. KREDITY

1. KREDITY

2. ODMENA
Zadávateľ úlohy Obchod Účastník



VYHODNOTENIE EXPERIMENTU

• rozdelenie kreditov 

• možnosť vrátiť odovzdané výsledky na prepracovanie 

• automatické vyplatenie do 7 dní “pre zábudlivcov” 

• po ukončení experimentu môžete zaslať participantom 
poďakovanie



AKO VÁM CROWDEX MÔŽE POMÔCŤ

CROWDEX.FIIT.STUBA.SK

facebook.com/crowdex @ crowdex@googlegroups.com

• ušetrí čas strávený zháňaním a správou participantov 

• umožní získavať výsledky jednoducho a prehľadne 

• úlohy môžete vytvárať a realizovať priamo v systéme 

• ak testujete aplikáciu, môžete ju ľahko integrovať 

• získate cenné dáta pre vašu prácu


