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1 UVvOD

Sva osnovnosolki, ki sva se odlo¢ili raziskati druzabno igro, ki je med najbolj razsirjenimi, saj
je le malo otrok, ki se z njo $e niso srecali. Druzabna igra Clovek ne jezi se je preprosta igra,
kjer se mece kocka in tvoja naloga je, da svoje $tiri figurice sre¢no pripeljes na cilj. Igra je
zelo zabavna, saj se neprestano kaj dogaja. Prihaja do zbijanja in to velikokrat povzro¢i tako

smeh kot Zalost, saj moramo figurico zopet vrniti v zacetni polozaj.

Za to raziskovalno nalogo sva se odlocili, ker se nama je zdelo, da je veliko dejavnikov, ki

vplivajo na to, kdo bo zmagal.

Ker pa smo tudi EKO $ola, sva se odlo¢ili izdelati svoj Clovek ne jezi se iz odpadne embalaZe.
V raziskovalni nalogi bova opisali, kako sva zapisovali mete kocke ter kako sva analizirali

le-te.

Hipoteze:

1. Zmaga tisti, ki ima v povprecju najboljsi met.
2. Zmaga tisti, ki vrZe najveckrat Sest pik na kocki.
3. Zmaga tisti, ki ima v povprecju najboljsi met v posameznem krogu.

4. 'V povprecju se vrze enako Stevilo posameznih pik na kocki.
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2 PREGLED STANJA

2.1 DruZabne igre

Namizne igre ali druzabne igre so igre, ki se igrajo na mizi ali podobni ravni povrsini. Eno
namizno igro obi¢ajno igra ve¢ ljudi hkrati. Pri njih se pogosto uporablja kocke in/ali karte.
Igre, ki se igrajo na posebni igralni plos¢i, se imenujejo igre na deski. Poznamo veliko taks$nih
iger, kot so npr. Monopoli, Enka, Cluedo, Activity, Spomin ... Verjetno pa je igra, Ki jo vsi
igramo in poznamo, Clovek ne jezi se. Veliko iger je prirejenih za otroke. Posamezna igra pa
lahko ima tudi veliko razli¢ic. Druzabne igre so namenjene zabavi in druzenju. Najdemo jih
vsepovsod. Po navadi svoje prve druzabne igre odigramo z druzino. Ko pa smo starejsi, jih
vse rajsi igramo s prijatelji, saj lahko z igranjem druzabnih iger izvemo veliko o ¢loveku.
Namizne igre obi¢ajno nastajajo po avtorjevi lastni zamisli, v¢asih pa tudi po filmu ali knjigi
(npr. Gospodar prstanov). [1, 2]

Slika 2: Razli¢ne druzabne igre
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2.2 Zgodovina druZabnih iger

Ena prvih priznanih namiznih iger je bil Sah. Ta igra je znana tudi kot kraljevska igra. Kmalu
nato sta se pojavili namizna igra Spansa (bolj znana kot Mlin) ter Clovek ne jezi se. Bolj
miselne, poslovne ter vojasko osvajalne namizne igre so se pojavile v 20. stoletju (primer:
Risk, Monopoli). Najstarejsa znana igra na deski je Senet, ki je bil priljubljena zabava starih
Egipcanov. [3]

Slika 3:Slika iz grobnice kraljice Nefertari, na kateri igra igro Senet

Slika 4: Igra Senet
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2.3 DruZabne igre s kocko
Druzabne igre s kocko so igre, ki uporabljajo eno ali ve¢ kock. Nekatere so preproste in za
njih potrebujes samo kocke. Druge pa so bolj kompleksne — te po navadi tudi niso namenjene

mlajsim otrokom. Najveckrat temeljijo na sre¢i meta, nekatere pa tudi na ugibanju. [2]

Slika 5: Igra s kockami v 18. stoletju
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2.4 Clovek ne jezi se

Clovek ne jezi se je strateSka namizna igra, namenjena zabavi. Obicajno sta za igro potrebna
najmanj dva igralca, trije ali pa najvec Stirje igralci. Igralci posamezno tekmujejo drug proti
drugemu. Vsak ima §tiri figure dolo¢ene barve (modra, zelena, rdeca, rumena). Cilj igre je, da
pripeljes vse svoje figurice v dodatna polja prave barve. Je posploSena verzija indijske igre
Pachisi. Leta 1896 pa so jo v Angliji spremenili v igro Ludo (Clovek ne jezi se). [4]

8 O B e el [
B L T

| i

Slika 6: Igra Pachisi



Zaverla, L. in Basti¢, JI.: Clovek ne jezi se 6

Raziskovalna naloga. Osnovna $ola Gustava Siliha Velenje, 2017/18

2.5 Pravila igre Clovek ne jezi se

Na zacetku je vsaka barva figur (Stiri figure) na svojem zacetnem polju, ki ga imenujemo hisa.
Po navadi zacne najmlajsi, sicer pa mecejo kocko in pricne tisti, ki je vrgel najve¢ pik na
kocki. Sledijo si v vrstnem redu urinega kazalca. Vsak mora vreci Sest pik na kocki, da lahko
prestavi eno figurico iz hise v tekmovalni krog. Dokler nima igralec vsaj ene figure v njem,
lahko mece kocko trikrat, sicer le enkrat. Dodaten met pa mu omogoc¢i, ko vrze Sest pik na
kocki. Takrat se odlo¢i, ali bo te tocke porabil za premik figure, lahko pa v krog postavi novo
figuro, Ce je Se kaksna v hiski. Zbijanje ostalih igralcev je dovoljeno in se zgodi takrat, ko
pride eden izmed igralcev na isto polje, kjer je pred njim ze figura drugega igralca. V
oznacenih poljih (torej cilj) in v hiSi ne more§ preskakovati svojih figuric, prav tako ne more§
prehiteti svoje figure, prav tako je tudi ne mores zbiti. [5]

slika 7: Igra Clovek ne jezi se
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3. METODOLIGIJA

3.1 Potek dela

Tukaj bova predstavili, kako sva zbirali in uredili pridobljene podatke pri igranju igre Clovek

ne jezi se. Delo sva razporedili na naslednje postopke:
1. Zapisovanje meta kocke.
2. Analiza pridobljenih meritev.

3. Razlaga podatkov.
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3.1.1. Zapisovanje meta kocke

Posamezne mete kock sva zapisovali ro¢no v tabelo. Nato sva te podatke prepisali v program

Excel. Zapisovali sva vse mete po krogih, kot kaze spodnja slika.

KRG Rumen 2acel Moder fdet : mEgo ke eken
1 2 3 4 5 3 ] 2 3 4 5 3 3 2 3 4 5 3 ] 2 3 4 5 3
i 2 ] 3 1 3 3 a a a 1
2 ) 1 a 3 2 2
3 a 1 | 1 ]
4 1 1 k| E]
S | 1 ] 2 3
6] 3 1 1 ]
? ] | 1 1 |
& ] ] | | 3 2 1
21 2 1 J a F
0] 2 1 3 3 = b
11 | 1 1 | z
1z 2 a ] 2 1 1
23| 2 E] a 1 3 X% 4
24 a 1 a 1
a5 3 | 2 ] 3 b
a6 2 1 ] 2 J |
7] 2 ] | 1 |
38 l ] ] 3 1 ] ] b
19 1 1 a a |
) ] 1 3 1
4l ] l 1 a 2 a
22 k] k] 1 k| T |
23| 2 E E] 3 a k]
| 2 k] 3 k|
5 a ] 3 ] |
26 a 1 1 ]
n b | | 3 ]
= ] 1 1 1
= 2 ] | “| b |
w0l 2 1 a k] k] k|
k| a E] E] E]
32 3 z |3 k] k1 k]
331 2 b ] ] b ]
k) 2 | 1 1 1
k-] ] ] l 1
36 | ] ] 1 2 | 1 | ] |
n 1 1 | 1 1
% ] 1 3 a 1
| 32 1 a 3 1
40| 2 E 3 ] k|
43 a k] a a
42| 3 1 a 1 E] k]
43 ] ] ] ] |
44 | 3 4 3 3 3
45 1 2 1 ]
45 1 K | | 1 |
42 ] 1 1 3 | |
43 1 1 1 1
49 ] | 3 1
50 a E] E] E]
53 3 3 a ]
52 ] ] | 3
53] 1 ] a 1
54 | 1 3 1
55 ] 1 b b a
56 a k] E] bl
SUM 0 313 32 15 13 23] 15 24 6 J0 210 3I5) & I3 20 2 21 3] 17 1N o g n 26
A I5% J4W J8W IXM ISW| ¥ AWM 3% JdW MW W] ¥ 29 JXM I¥W J4W W W I¥A XM WM YA W
STPIK ns M2 28] 332
5% T o x4
LW SW BSW 6A D% :¥A| ¥4 DM 1¥A MW DU SW SW SW OW 0% 0% 0% MW ¥ 47 W d0m T
STMET. a4 X ” 93
26" 27h % D%
PIKIMET 30 342 3% 357
PIkSKR 491 4,32 466 593

Tabela 1: Primer tabele, kamor sva zapisali rezultate metov
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Posamezne igre sva zapisali za vsako igro v svojo tabelo in na koncu te podatke zdruzili v eni
tabeli. Tako sva primerjali podatke med posameznimi igrami glede na to, kaks$ne hipoteze sva

postavili.

Konc¢na tabela, ki prikazuje posamezne igre:

ZMAGOVALC
IGRA | POVPRECIE | MPOV | %6pik | M%6 | POV./KROG| M P/K
1 3,39 3 27 % 1 4,66 3
2 3,91 1 24 % 3 5,22 2
3 3,65 2 24% 3 5,61 2
4 3,57 1 30% 1 5,71 1
5 3,42 4 27 % 1 4,32 4
6 3,54 2 29 % 1 5,79 1
7 3,76 2 28 % 1 5,72 1
8 3,50 1 26 % 2 4,33 3
9 3,55 3 26 % 2 4,98 2
10 3,41 3 34% 1 4,93 2
SUM: 3,57 2,2 28 % 1,6 5,127 2,1
POVPRECIJE VSEH IGRE
METI KOCKE
VSl 1 2 3 4 5 6
3434 565 562 585 572 515 635
16,45% | 16,37% | 17,04% | 16,66 % | 1500% | 18,49 %

Tabela 2: Zbrani podatki vseh iger

V prvem stolpcu (pod zmagovalci) je zaporedna Stevilka igre, drugi stolpec (povprecje)
prikazuje povpreéno vrednost pik, ki jih je dosegel zmagovalec ob vseh metih kocke. Tretji
stolpec (M POV) prikazuje, na katero mesto po vrsti ga v tisti igri uvr$éa podatek, ki je v

drugem stolpcu.

Cetrti stolpec (% 6 pik) prikazuje odstotek pogostosti pojavljanja kocke, ki je pokazala Sest

pik zmagovalca, naslednji stolpec pa prikazuje, na katero mesto ga le-ta uvrsca.

Sesti stolpec (POV./KROG) pove, kaksno je bilo povpregje pik na kocki, ki jih je dosegel
zmagovalec in v zadnjem stolpcu (M P/K) je zapisano, na katero mesto ga uvrsca podatek iz

Sestega stolpca.
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V spodnjem delu tabele pod vrstico »povprecje vseh iger METI KOCKE« pa je v prvem
stolpcu zapisano, koliko je bilo vrzenih vseh metov (3434), nato pa si sledijo stolpci po

posameznih pikah na kocki.
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4. 1ZSLEDKI IN RAZPRAVA

4.1 Koncni rezultati
V tem poglavju bova predstavili, kako sva analizirali mete v posameznih delih.

4.1.1 Povprecéna vrednost posameznega meta

Pri spremljanju rezultatov povpre¢nega meta zmagovalca sva dobili zelo raznolike rezultate.
Povpre¢na vrednost se ne spreminja, in sicer je vedno okoli 3,6 pik. Zanimivo pa je, da se
zaporedno mesto zmagovalca precej spreminja. Zmagovalec je najbolje metal trikrat, prav
tako pa se je trikrat pojavil Se na drugem in tretjem mestu. Prav zanimiv pa je podatek, da je
zmagovalec enkrat metal celo najslabSe, kar se ti¢e povprecne vrednosti pik na kocki pri
posameznem metu.

Povprecje pik na met

Grafikon 1: Mesta zmagovalca glede na povprecen posamezni met
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4.1.2 Povprecje pik na kocki v posameznem krogu

Prav tako sva raziskovali, koliko pik vrZze zmagovalec v posameznem krogu. Vsaki¢, ko
vrzemo Sestico na kocki, nam to omogoca dodaten met, zato na ta podatek vpliva seveda tudi
podatek, kolikokrat vrze zmagovalec v posamezni igri Sestico. Polovico iger povprecno
Stevilo pik na kocki presega pet pik, polovico iger pa je povprecna vrednost pod pet pik. To
nam sicer ne pove veliko, dokler tega podatka ne primerjamo z ostalimi igralci. Ugotovili sva,
da zmagovalci dosegajo razli¢na mesta po vrsti, in sicer najboljSe povprecje v posameznem
krogu zmagovalci dosezejo trikrat, na drugem mestu se pojavijo Stirikrat, na tretjem mestu

dvakrat, celo enkrat ima zmagovalec najslabSe povpreéje na krog.

Povprecje pik na krog

Grafikon 2: Mesta, ki so jih zasedli zmagovalci glede na Stevilo pik na krog
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4.1.3 Ponavljanje Sestice na kocki

Pri analizi rezultatov, kolikokrat je zmagovalec vrgel Sestico na kocki glede na ostale
tekmovalce, pridemo tudi do zanimivih zakljuckov. Od desetih iger je zmagovalec vrgel Sest
pik na kocki kar Sestkrat, dvakrat se je uvrstil na drugo mesto, prav tako dvakrat tudi na tretje
mesto. Ta podatek nam pove, da na nas polozaj v igri vpliva predvsem $tevilo vrzenih Sestic

skozi vso igro.

Pojavljanje sest pik na kocki
4. mesto
0%

Grafikon 3: Mesta zmagovalcev glede na pogostost Sestice na kocki
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4.1.4 Pojavljanje posameznih pik na kocki v vseh igrah skupaj

Nazadnje sva spremljali tudi mete v vseh igrah skupaj. Primerjali sva, kolikokrat se pojavlja
posamezno Stevilo pik na kocki in potrdili, kar ze poznamo, da ima vsaka ploskev enako
moznost, da se obrne navzgor, ¢e ponovimo dovolj veliko stevilo metov. Od vseh metov, ki

jih je bilo 3434, se po vrsti pojavljajo takole:
e 1 pika se pojavi 565-krat, kar predstavlja 16,45 %;
e 2 piki se pojavita 562-krat, kar predstavlja 16,37 %;
e 3 pike se pojavijo 585-krat, kar predstavlja 17,04 %;
e 4 pike se pojavijo 572-krat, kar predstavlja 16,66 %;

e 5 pik se pojavi 515-krat, kar predstavlja 15,00 %;

6 pik se pojavi 635-krat, kar predstavlja 18,49 %.

Le za 6 pik lahko re¢eva, da se pojavi malo nad povpre¢jem. Ce bi mete $e nadaljevali, bi

vsaka ploskev imela Sestino vrednosti pojavljanja.

Ponovitev posamicnih ploskev kocke

700
650
600

550
500
450
400
350
300
250
200
150
100
50
0
1 2 3 4 5 6

Grafikon 4: Ponovitev posamicnih ploskev kocke
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Delez ponavljanja posamicne ploskve kocke
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Grafikon 5: DeleZ ponavljanja posamicne ploskve kocke

ALI VERJETNC

Slika 8: Strip iz HisSe eksperimentov v Ljubljani
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4.2 Izboljsave

Pri najini raziskovalni nalogi vidiva izboljSavo v tem, da bi mogoce analizirali Se kaksno
dodatno igro, da bi bilo podatkov Se ve¢ in bi lahko bolj o¢itno hipoteze potrdili ali ovrgli.
Namen naloge je bilo raziskati kako ket kocke vpliva na kon¢ni rezultat, nisva pa med vsem
tem zapisovale tudi zbijanja figur, zato vidiva tudi v tem izboljsavo. Poleg zapisovanja metov
kocke bi zapisovale tudi odlocitve, ki jih igralci sprejemajo tekom igre.
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5. SKLEPI

Osnovni namen najine raziskovalne naloge je bil raziskati, kaj vpliva na to, kdo bo
zmagovalec pri druzabni igri Clovek ne jezi se.

V ta namen sva si postavili stiri hipoteze.

PRVA HIPOTEZA: Zmaga tisti, ki ima v povprecju najboljsi met.

Te hipoteze ne moreva potrditi,

saj sva pri analizi podatkov ugotovili, da so zmagovalci zasedli razli¢na mesta po vrsti. Res se

je zmagovalec pojavil trikrat na prvem mestu, drugem in tretjem mestu. Zmagovalec je imel
enkrat celo najslabse povpredje v igri.

DRUGA HIPOTEZA: Zmaga tisti, ki najveckrat vrie Sest pik na kocki.
To hipotezo lahko v vecini potrdiva,

saj je glede Stevila metov Sestice zmagovalec bil najveckrat na prvem mestu.

TRETJA HIPOTEZA:Zmaga tisti, ki ima v povprecju najboljsi met v posameznem krogu.
Te hipotezo ne moreva potrditi,

saj sva z analizami ugotovili, da zmagovalec v vecini iger ni bil najboljsi oziroma je bil
najveckrat na drugem mestu.

CETRTA HIPOTEZA:V povpredju se vrie enako Stevilo posameznih pik na kocki.
To hipotezo lahko potrdiva,

saj se je po 3434 metih vsaka Stevilka prikazala priblizno v Sestini metov, Stiri pike pa celo
natan¢no Sestino vseh metov.
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6 ZAKLJUCEK

Z najino raziskovalno nalogo sva Zeleli raziskati, kaj vpliva pri igri Clovek ne jezi se na to,
kdo bo zmagal. Odigrali sva deset iger, zapisali vse mete kock, jih uredili v tabele in
analizirali. Prisli sva do zanimivih rezultatov, s pomo¢jo katerih sva lahko nekatere hipoteze
potrdili, nekatere ovrgli ali pa jih le delno potrdili.

Po statistiki vemo, da ima vsaka ploskev kocke enako verjetnost, da se po metu pojavi zgoraj.
To sva tudi potrdili, ko pa sva spremljali se druge dejavnike, sva ugotovili, da se ravno ne
ujemajo s pricakovanji. Ko sva spremljali povpre¢en met na kocki, sva ugotovili, da sploh ni
pomembno, kako dobro mece$ kocko v povprecju, ampak le v danem trenutku, saj kljub
dobremu metu lahko sledi, da nas zbijejo, ali da meta ne mores izkoristiti, ker rabi§ nizjo
vrednost, da lahko premaknes$ figuro v konéni polozaj v hisici. Enako zadeva tudi povprecen
met na krog. Zagotovo pa lahko potrdiva, da veckrat, ko vrzemo Sestico, ve¢ja je verjetnost,
da bomo zmagali.

Spoznali sva, da je v igri Clovek ne jezi se veliko dejavnikov, ki vplivajo na razplet igre (na
primer ali premaknemo figuro, ko vrZzemo Sestico, ali raje postavimo novo figuro v krog).
Torej moramo skozi igro sprejemati veliko odlocitev. In ker ne vemo, kaj se bo dogajalo v
prihodnjih metih, ne vemo, katere odloCitve so prave, torej je zmagovalec na koncu tisti, Ki je
imel ve€ srece pri izbiri potez, sicer pa je to eno veliko nakljucje.
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7/ POVZETEK

Zelo radi igrava druzabne igre. Zato sva se odlocili, da bova naredili raziskovalno nalogo na
eni od najbolj poznanih namiznih iger, ki se imenuje Clovek ne jezi se. Druzabne igre igramo
prav vsi in so pomemben del nasega odraScanja. Vecina se tam prvi¢ sooCi z zmago ali
izgubo. Zanimalo naju je tudi, kaj vse je potrebno in od ¢esa je ali ni odvisna zmaga pri igri
Clovek ne jezi se.

V prvem delu naloge sva na splo$no predstavili druzabne igre, ki jih bolje poznava, v drugem
pa sva natanéneje predstavili igro Clovek ne jezi se.

Najprej sva odigrali deset preprostih iger Clovek ne jezi se. Sproti sva si zapisovali mete
posameznika in pa zmagovalce. Nato sva pridobljene meritve vnesli v ra¢unalnik in podatke
obdelali.

Ugotovili sva, da razli¢ni dejavniki bolj ali manj vplivajo na zmago igralca. Najvecji vpliv
ima Stevilo vrzenih Sestic na kocki, saj nam to omogoci dodaten met oziroma lahko posljemo
v krog novo figuro. Lahko pa zakljuciva s tem, da na to, kdo bo zmagal, nimamo veliko
vpliva, ampak je to nakljucje.
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8 ASUMMARY

We love playing board games. Therefore, we have decided to make a research paper about
one of the most popular board game: Ludo. Almost everyone plays board games and they are
an important part of our growing up. Most of us face their first triumphs and defeats while
playing it. We were mostly interested in what is necessary for winning and what does or does
not winning depend on in the Ludo game.

In the first part of the research paper, we presented all better-known board games in general,
in the second part we presented the board game Ludo in detail.

We started with a couple of simple rounds of Ludo. We have played 10 rounds. Meanwhile,
we have been making notes of player’s throws and the winners. Then we entered the
measurements in a computer and processed the data.

We have learned that some factors have a bigger and some a minor influence on the win. The
biggest influence has the throw of 6 on a dice, while that enables a player an extra throw or
gives a player a chance to put a new token in a game. Nevertheless, the players do not have a
big influence on winning while that is mostly set of circumstances.
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