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Tiivistelma

SciFest on vuosittainen Joensuun Tiedeseura ry:n ja It&-Suomen yliopiston jarjestamé tiede-,
ymparistd- ja teknologiafestivaali lapsille, nuorille, koululaisille sekd opettajille. Téna vuonna
jarjestettiin seitsemds SciFest-tapahtuma Joensuun Areenalla. Festivaaleilla tyoskentelimme It&-
Suomen yliopiston matematiikan opiskelijoiden Kohtaa matematiikka! -pajassa. Pajassamme oli
yhteensa viisi tyOpistettd, joista meidan tyopisteemme késitteli verkkoteoriaa.



Verkot

Tassa esityksessa tyopajalla tarkoitetaan tyopajakokonaisuutta Kohtaa matematiikka! ja sen viiden
eri tyéryhmaén pitdmié osapajoja tyopisteiksi. Kullakin tydpisteelld voi olla useita osioita, jotka ovat
itsendisid tai toisiinsa liittyvid pienimpid toimintakokonaisuuksia.

1. Johdanto

Martti Pesonen laittoi sahkopostiin ilmoituksen, jossa etsi innokkaita opiskelijoita kansainvaliselle
kurssille nimeltd Mathematics Visualization Media. P&atimme, ettd ilmoittaudumme Kkurssille.
Ké&vimme kurssin, jossa késiteltiin paljon monitahokkaita ja erilaisia leikkauksia. Loppukurssista
Martti kysyi olisimmeko kiinnostuneita pajanpitéjiksi SciFestiin. Asia johti toiseen ja olimme vain,
ettd miksipd ei. Emme tienneet, kuinka iso tapahtuma SciFest olisi ja mitd kaikkea siella tulisi
vastaan. Kun kuulimme, ettd SciFest jarjestetdan Joensuun Areenalla, suumme loksahtivat auki ja
todellisuus tapahtuman suuruudesta selvisi.

2. Tyopisteen pitamiseen valmistautuminen

Aihepiirin l6ytdminen ei ollut helppoa, koska emme tienneet mité tapahtumassa oli ollut aiemmin,
mika oli kulunut, mit& olisi hyva olla ja olisiko jokin vetonaula. Tommi ehdotti meille verkkoja ja
olimme valmiita ottamaan haasteen vastaan, vaikkemme tarkalleen tienneet, mit4 siihen kuuluu.
Padasimme koko ajan paremmin sisélle verkkoihin ja tietdmattd olimme tutustuneet niihin syksylla
Fuksi-SciFesteilla. Aloimme oppia verkkoteorian perusteita ja selityksid. Kaytdnnon esimerkkien
kautta opimme, millaisia verkkoja on arkielamé&ssa.

Pajan suunnittelussa oli isoin ongelma, mita sinne kuuluu ja kuinka toteutamme asiat. Vanhat
verkko-materiaalit auttoivat meitd pédsemaan alkuun ja pohtimaan, mitd aiomme hyodyntaa
pajassamme. Siséltomme oli pddosin vanhaa edellisiltd vuosilta: Kdnigsbergin siltaongelma,
verkkotaulut ja alytaululla pelattavat verkkopelit. Uutuudet olivat karttapallo ja 20 pad&kaupunkia ja
kuinka saada 3 laitoksesta yhteydet 3 taloon.

Aikaisemmin olleiden osioiden tarvikkeet saimme kayttédmme suoraan LUMA-labrasta.
Tommi hankki Kkarttapallon sekd laittoi padkaupunkipisteet palloon Kkiinni. Laitospulmaan
tulostimme koululla laitoskuvat sekd pohjan, jonka jalkeen laminoimme ne kayttden koulun
laminointikonetta. LUMA-labrasta 16ysimme valmiiksi laminoidut talot. Pajamme suunnitteluun
seka osioiden tydstamiseen kului aikaa suunnilleen 4 tuntia.

Lopulta pajamme sisaltd oli seuraava: laitokset, karttapallo ja 20 paakaupunkia, Konigsbergin
sillat, alytaulupelit ja verkkojen muodostus -peli.

3. TyOpisteen ohjelma SciFestissa 2013

Pajamme rakentaminen oli jarjestdjien puolesta aluksi hankalaa. Alue oli véaarankokoinen(?) ja
karttaan merkitty vaarin. Tiistaina aloimme koota pdydille pajojemme antimia. Poytien ja
tavaroiden paikkoja muuteltiin aina viimeiseen pdivaan asti ja haimme toimivaa kokonaisuutta.
Loppujen lopuksi pajamme oli hyva ja kdytimme tilan hyvin.



3.1. Laitokset

Laitos-pulmassa oli 3 taloa sekd s&hko-, vesi- ja nettilaitos. Jokaiseen taloon piti saada
yhdistettyé kaikki 3 laitosta, kuitenkin niin, etteivat ”johdot” leikkaa toisiaan. Seka laitokset etta
talot sai siirtdd haluamaansa jarjestykseen. Kyseiseen pulmaan ei ole ratkaisua.

3.2. Karttapallo ja 20 padkaupunkia

Karttapallo-pulmassa on karttapallo, johon on kiinnitetty 20 nastaa 20 pad&kaupungin kohtaan.
Kéytossd on pitkd lanka, jonka padssa on rengas. Aluksi rengas laitetaan itse valitsemaan
nastaan ja tarkoituksena on Kkiertdd lanka kaikkien pallon nastojen/paékaupunkien lapi
kayttdmalla joko mahdollisimman vahén tai paljon lankaa.

3.3. Konigsbergin sillat

Kuva 2

Konigsbergin siltaongelma perustuu Konigsbergissa eli nykyisessd Kaliningradissa olleisiin
siltoihin. Kaliningradin lapi virtaa Pregolja-joki, jonka keskell& on kaksi saarta. Ennen toista
maailmansotaa saaret oli yhdistetty toisiinsa ja mantereeseen yhteensa seitsemall sillalla (Kuva
2). Ongelmana on keksid sellainen reitti, jota kulkemalla voitaisiin ylitt4d jokainen silta
tdsmalleen yhden kerran.



3.4. Alytaulupelit

Alytaululle oli avattu 3 erilaista verkkoihin liittyvaa pelia. Yksi peleista oli Graph Game, jossa
voi pelata joko kaveria tai tietokonetta vastaan. Toinen pelaajista yrittdd saada muodostettua
reitin kahden paatepisteen valille ja toinen yrittad estaa reitin muodostuminen (Kuva 3).
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Kuva 3

Toinen peleisté oli Bridges. Peli& voi pelata ainoastaan tietokonetta vastaan. Pelissa oli ideana
paasta joko vasemmalta oikealle, ylhdaltd alas tai péinvastoin tayttdmalla vaaleat ruudut ja
saamalla yhtendinen reitti paastd paahén (Kuva 4). Peli ei lopulta vetanyt kovinkaan montaa
pelaajaa.

Blue Wins

Mew Game

Kuva 4



Kolmas peli oli Le jeu Icosien. Peli on yksinpelattava. Pelissd on ideana yhdistdd pisteet
yhtendisella ”langalla” siten, ettei lanka mene yhdessakaan kohti kahta kertaa saman viivan
paalta eika yksikaan viivoista j&a tyhjaksi (Kuva 5)

Kuva 5

3.5. Verkkojen muodostus -peli

Verkkojen muodostus -peli on manuaalinen versio Le jeu lcosien -pelistd. Pelissd on lauta,
johon on Kiinnitetty nastoja ja nastojen vélille on vedetty viivoja. Langan pé&&ssd on rengas,
jonka saa laittaa valitsemaansa nastaan. Lanka pitdd kuljettaa kaikkien viivojen paélta eika se
saa mennd yhdenkaan viivan paalta kahta kertaa.

4. Kokemukset ja ongelmat

Kokonaisuudessaan SciFestin jarjestaminen seka toteuttaminen oli mukava kokemus. Vaikka
joitakin ongelmia tuli jarjestelyissd, onnistui kaikki lopulta hyvin. Olisimme kuitenkin toivoneet
enemman kiinnostusta tyopistettdmme kohtaan. Onneksi saimme ohjeistaa muidenkin tydpisteiden
kévijoita. Tulevaisuudessa haluamme molemmat olla mukana jarjestdmédssd matematiikan
opiskelijoiden SciFest-pajaa.
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