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Teesid: Artikkel annab tlevaate 17.-19. aprillini 2026 Eesti Kirjandusmuuseumis toimunud HUM
hakatonist ning anallisib seda kui rakenduslikku formaati kultuuriparandi andmestike vahen-
damise ja kasutamise toetamiseks. Artikkel tutvustab hakatoni ettevalmistust, andmestike vali-
kut, osalejate tooprotsessi ja loodud lahendusi. HUM hakaton naitas, et kultuuriandmete loovaks
kasutamiseks on oluline ihendada tehnilised oskused valdkonna tundmisega ning pakkuda osa-
lejatele tuge nii tehnilistes kui andmete konteksti kohta kaivates kiisimustes. Oluline osa haka-
tonist oli tooprotsessi dokumenteerimine, et hakkimise tulemused ei jadks lihekordseteks proto-
tilipideks, vaid toetaksid avatud teaduse pohimotteid.

Marksonad: avatud teadus, digihumanitaaria, hakaton, kultuuriandmed, kultuuriparand, teadus-
andmed, toovood

HUM andmelabor tegutseb Eesti teadus- ja kultuuriandmete digitaristu osana.
Labori eesmdrk on toetada andmemahukat humanitaarteadust, kultuuri-
andmete taaskasutust ning ldabipaistvate ja korratavate toovoogude kirjel-
damist. Nende eesmadrkide saavutamiseks korraldasime HUM andmelabori
meeskonnaga17.—19.aprillini 2026 Tartus Eesti Kirjandusmuuseumis kultuuri-
andmete hdkatoni, mille kdigus kutsusime huvilisi iihe nadalavahetuse jooksul
katsetama kultuuri- ja teadusandmetega. Artikkel annab iilevaate iiritusest ja
tutvustab oppetunde sellise formaadiga iirituse korraldamiseks.
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KULTUURIANDMETE HAKATON: SISU MOJUTAB FORMAATI

Hdkatoni moiste kujunes sdnade ,hdkkimine® ja ,jmaraton“ iihendusena,
esimene sellise nime all toimunud siindmus toimus 1999. aastal Calgarys
ning alates 2000. aastate algusest on seda moistet kasutatud peamiselt
programmeerimisiirituste jaoks (Jimenez 2021). Kuid hakaton voib olla ka iildi-
semalt {irituse formaat, mille eesmark on lithikese aja jooksul genereerida voi-
malikult palju loomingulisi lahendusi konkreetsele tilesandele voi probleemile
(Genét & Kyriazis et al. 2023: 9), seega on hakatoni moiste laienenud. Naiteks
toimusid 2026. aasta kevadel veel Ugala Teatris kultuurihdakaton ligipadsetavate
teatrisindmuste ideede loomiseks (Ugala 2026) ja iileeestiline koolinoortele
suunatud soolise vordsuse hakaton (Soolise 2026). Niisiis toimub hdkatone eri
formaadis, ja sugugi koik neist ei ole seotud programmeerimisega. HUM haka-
toni osaks oli siiski digitaalsete meetodite kasutamine kultuuriandmete moist-
miseks ja moistetavamaks tegemiseks.

Kultuuripdrandi hdakatone on korraldatud mitmel pool maailmas. Rahvus-
vaheliselt tuntumate seas on hdkatonisari Coding da Vinci Saksamaal, mis toimus
aastatel 2014—2022. Tanavu 7. aprillil toimus veebis HUM hdkatoni eeliiritus,
mille osaks oli Coding da Vinci tihe korraldaja Barbara Fischeri ettekanne, mis tut-
vustas selle kultuurihdkatoni korraldamist ning olulisemaid dppetunde. Coding
da Vinci algatamise keskseks kiisimuseks oli, kuidas saaks ,,seda, mida malu ja
kultuuriasutused kultuuripdarandina sdilitavad, digitaalselt jaadvustada, kasu-
tada, uutesse kontekstidesse paigutada“ (Genét & Kyriazis et al.2023: 5). Sarnasest
ideest lahtus ka HUM hdkaton. Paljud eesti digihumanitaaria-huvilised on osale-
nud ka Helsingi digihumanitaaria hdkatonil. Molemad tiritused on pikemad kui
tiks nddalavahetus, et voimaldada pdhjalikumat t66d andmetega. HUM hdkatoni
korraldamisel olid eeskujuks molemad, kuid otsustasime kasutada 48-tunnist
hdkatoni formaati, mis on potentsiaalsetele osalejatele tuttav ka teistelt sarnas-
telt liritustelt (nditeks Garage 48, aga ka Tartu Ulikooli arvutiteaduste instituudi
voi Tallinna Ettevotlusinkubaatori mangude loomise iiritused Game Jam). Uheks
nddalavahetuseks saime koondada inimesed iihte ruumi intensiivseks tooks ja
pakkuda neile kogu protsessi jooksul tuge. Samas oli osalejatel juba kuu aega
enne hdkatoni ligipaas kas terviklikele andmestikele voi andmestike ndidetele
koos tutvustustega, et alustada ideede kogumisega. Seega ei alustanud hdkkijad
esimesel ohtul mitte puhtalt lehelt, vaid said esitada andmeekspertidele detailse-
maid kiisimusi ja hakata juba tirituse alguses tegelema andmete sisulise poolega.

Kultuuriandmete hdkaton erinebki tavapdrasest arendushdkatonist selle
poolest, et suur osa t0o0st ei seisne mitte lahenduse ehitamises, vaid andmes-
tiku moistmises, piirangute avastamises ja tahendusliku kiisimuse sonas-
tamises. Sellist hakatoni plaanides tuleb arvestada, et andmestikega tutvu-
mine ja andmete puhastamine voivad pakkuda valjakutseid nii ajaliselt kui
tehniliselt. Oluline on andmete konteksti moistmine. Piiratud aja jooksul voib
sujuva prototiiiibi esitamiseks tunduda vajalik kultuuriandmete komplekssust
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tunduvalt lihtsustada. Kuid nditeks hdkatoni voitnud meeskonnas osalenud
Hikmat Azimzade soovitas parast hdkatoni toimunud intervjuus tulevastele
osalejatele, et keskenduda tuleks probleemile, mitte tootele.

HUM HAKATONI FORMAAT JA ETTEVALMISTUSED

Kutsusime hdkatonil osalema eelkoige tudengeid nii IT- kui humanitaar-
erialadelt, kuid teretulnud olid koik huvilised. Et piisava intensiivsusega toe-
tada hakkijaid nende to6s nii sisuliste kui tehniliste kiisimustega, oli osalejate
piirarvuks 30. Kirjandusmuuseumis hakkasid andmetega toole 26 hdkkijat, kes
jagunesid kuueks meeskonnaks. Peaaegu koik osalejad olid tudengid, suurem osa
neist Tartu Ulikoolist, aga ka Tallinna Ulikoolist ja Tallinna Tehnikatiilikoolist.

Hdkatoni jaoks valisime valja 12 andmestikku, mille seast osalejad said
vdlja otsida oma eelistatud andmekogu. Moned andmestikud olid avalikkusele
kdttesaadavad varemgi ja hdkatoni jaoks kirjeldasime vaid, kuidas neid leida.
Teised, nditeks ERMi soome-ugri kogu andmestiku, korrastasid ja avaldasid
asutused just hdkatoni jaoks. Andmestike ettevalmistamine toimus koost60s
madluasutustega: kasutasime andmeid Eesti Kirjandusmuuseumist, Eesti Rahva
Muuseumist, Rahvusarhiivist ja Tallinna Ulikoolist.

Pilt 1. Meeskond Puzzled Maniacs tochoos tolkekirjanduse andmebaasi parendamas.
Mark Metsa foto 2026.
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Pilt 2. Andmeeksperdid Piret Koosa ja Agnes Aljas tutvustasid avadhtul hakkijatele ERMi
andmestike konteksti ja vastasid klisimustele.
Kaisa Langeri foto 2026.

Iga andmestikuga kdis kaasas ka tugi: rithma, kes oli otsustanud tihe and-
mestikuga toole hakata, toetas andmeekspert, kes selgitas andmestiku eri-
pdrasid ja andis rithmade ideedele tagasisidet. Osalejatele olid antud vabad
kded tulemuste osas: nad voisid luua kirjelduse, analiiiisi, mangu, rakenduse
voi muu lahenduse andmete esitlemiseks voi moistmiseks, kusjuures tulemus
ei pidanud olema 16plik toode, esitada vois ka prototiiiibi. Ideest tulemuseni
joudmisel toetasid hakkijaid mentorid, kes gruppide tehnilistele ja kontsep-
tuaalsete kiisimustele vastasid.

Hdkaton toimus inglise keeles, et kaasata vdlistudengeid ja toetada rahvus-
vahelise korraldusmeeskonna t60d. Hakatoni iiks eesmark oligi eesti kultuu-
riparandi vahendamine. Oli andmestikke, millega tegelemiseks oli eesti keele
moistmisest rohkem abi, teised olid pigem metaandmete kogumid, mille sisu
sai kergemini tolkida. Ka tiimid olid nii eestikeelsed kui rahvusvahelised, ligi-
kaudu poolte osalejate emakeeleks ei olnud eesti keel.

Korraldajad jagasid osalejad rithmadesse, vittes arvesse nende eelistusi
andmestike osas ning tehnilisi oskusi. Viimased otsused meeskondade kohta
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tehti avadhtul. Seejdrel said tiimid suhelda andmeekspertidega ning tutvus-
tada ideed. Hdkatoni intensiivseim to66pdev oli laupdev: hommikust siidadoni
said meeskonnad oma ideedega tegutseda. T00st sai teha ka pause, et pidada
ja kuulata ettekandeid, muusikalisi vahepalasid ning 6ppida Hanna Uutsalu
ja Gabriel Alonso Chavarria Chavese ettekandest nende kogemuste kohta
2025. aasta oktoobris toimunud eesti folkloorimaterjali Game Jamil, kus nad
said teise koha. Oluline oli tasakaalu leidmine — tiimidel vaja aega keskendunud
tooks, aga ka voimalust arvuti tagant piisti saada, liigutada, siiiia ja suhelda.
Piihapdeval viimistleti prototiilipe ja korrastati dokumentatsioon. Mees-
konnad kirjeldasid oma toé6protsessi HUM andmelabori t66voo formaadis, et
neid saaks avaldada labori kodulehel (https://www.etkad.ee/humal/toovood/).
Hdkatoni lopetasid osalejate ettekanded ja auhindade jagamine.

TULEMUSED

Hakatoni kulminatsiooniks olid viimase kahe pdeva jooksul tehtud t66d tutvus-
tavad ettekanded. Ziirii (Maximilian Schich Tallinna Ulikoolist, Joshua Wilbur
Tartu Ulikoolist ja Margaret Aidla Tallinna Ettevotlusinkubaatorist) hindas
andmestike sisukat kasutamist, projektide selget eesmadrgistamist, loovust ja
originaalsust, to6voo ldbipaistvust ning tulevikupotentsiaali. Hdkatoni pea-
auhinnaks olid konsultatsioon ja koolitused Tallinna Ettevitlusinkubaatoris,
et voimaldada idee edasiarendust, teisi auhindu jagasid Eesti Rahva Muuseum,
Eesti Kirjandusmuuseum ja Rahva Raamat.

Paljude tugevate to0de seast valis Ziirii peaauhinna vadriliseks meeskonna
Think Floyd projekti ,, The tunes of the world map*. Think Floyd (Inna Lisniak,
Hikmat Azimzade, ibrahim Goktiirk Kilcan) 16i interaktiivse kaardi, mis visua-
liseerib rahvalaulude paritolu ning nditab, millised teemad ja emotsioonid neis
kattuvad ja mille poolest need erinevad. Selleks kasutasid nad eesti ja ukraina
rahvalaulude andmestikku. Hdakatoni jooksul oli nende eesmdrk muuta rahva-
laulutraditsioonid kasutajatele kditvamaks ja lihtsamini uuritavaks. Voidutoo
puhul toi Ziirii esile loova ja analiiiitilise lahenemise head tasakaalu ning suu-
repdrast meeskonnat6dd, kus kasutati iga osaleja tugevusi.

Meeskonnad Think Floyd ja Koodikratid jagasid publiku lemmiku tiitlit.
Rahvusarhiivi ajalooliste ehitusprojektide andmebaasi materjalidega tegutse-
nud Koodikratid (Emma Lauren Laikmaa, Mia Moisnik, Kevin Peekmann, Siim
Ilison, Jon Kristof Aasmade) 16id interaktiivse kaardirakenduse, mis voimaldab
kasutajatel uurida linna arengut kiht-kihilt ja hoone-hoonelt ning ndha, mil-
lised ajaloolised hooned kunagi vdlja nagid.

Meeskond Puzzled Maniacs (Maare Karmen Oras, Adeline Talvik, Andras
Borbély, Kristyna Bednafova) tootas Eesti tdlkekirjanduse andmebaasiga:
nende t00 tulemuseks oli tdiustatud kasutuskeskkond: senise tabeli-
pohise struktuuri kujundasid nad timber selgema iilesehituse ja parema
kasutajakogemusega andmebaasiks.
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Pilt 3. Ekraanipilt hakatoni voitnud meeskonna Think Floyd rakendusest ,Tunes of the
World Map*“. Kaardirakendus naitab laulude teemasid ja emotsioone.

Digitondid (Manpreet Kaur, Bhumika Bhattacharyya, Danni Zhang, Hendrik
Aruoja, Ka On Chan, Kristjan Volmer, Yee Chun Tsoi) arendasid kahte projekti,
kombineerides selleks kureeritud rahvusbibliograafia ja Rahvusarhiivis sdi-
litatud vallakohtute protokolle. Digitontide esimeses projektis said kasutajad
interaktiivse rakenduse kaudu uurida, mil mdaral esinevad samad Eesti nimed
nii kohtuprotokollides kui ka raamatuloos. Teises projektis 16id nad mangu,
milles muutsid maakohtute protokollid interaktiivseks kohtusaalisimulat-
siooniks, kus osalejad saavad astuda ajalooliste kohtunike rolli.

Andmestikud inspireerisid mdnge arendama veel kaht meeskonda. No Game,
No Life (Maria Laura Alcaraz Vargas, Naveen Kumar Kandhasamypalyam
Kulandhaivel, Nuntakarn Bootnoi) tegi videomangu pealkirjaga ,,Aleksei’s
Finno-Ugric Journeys“. Mangus randab mangija koos Aleksei-nimelise tege-
lasega, kes on inspireeritud etnograaf Aleksei Petersonist, 1dbi soome-ugri
maailma ja kogub erinevaid kultuuriobjekte. Meeskond Jojo (Katarina Kahre,
Semjon Fedun) 10i Lydia Koidula ja Friedrich Reinhold Kreutzwaldi kirjavahe-
tusel pohineva interaktiivse arhiivimangu, mis kutsub osalejaid motlema sel-
lele, kuidas dialoog kirjades kujuneb ja areneb.

OSALEMIS-JA KORRALDAMISKOGEMUSEST

Lopptulemused olid mitmekesised: mangud, andmebaas, rakendused. Olu-
liseks oppetunniks oli kultuuriandmete kontekstitundlikkus. Et andmetega
midagi luua, pidi teadlik olema nende eriparadest, tekkeloost ja piirangutest.
Voitjameeskonda kuulunud Goktiirk selgitas: ,,Andmetega tootades teeme
pidevalt tolgenduslikke valikuid ning oluline on olla nende valikute suhtes
labipaistev, mitte peita neid viimistletud tulemuste taha. Samuti avastasime,
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et vaga suur andmestik, nditeks 142 000 laulu, ei muutu iseenesest tahendus-
likuks; see muutub huvitavaks alles siis, kui esitame konkreetseid kiisimusi.“
Think Floydi teine liige Inna tdiendas: ,,Kultuuriparandi andmetega to0tamine
nouab tihelt poolt tapsust ja hoolikat tahelepanu detailidele, teiselt poolt aga
loomingulist ldhenemist ja uuenduslikke lahendusi.“

Enne andmetega millegi sisuka loomist tuli sageli teha t66d, mille mahu-
kus rakenduste voi mangude 16ppkasutajale silma ei paista: tegeldi klassifit-
seerimise, geokodeerimise, nimekujude iihtlustamise voi andmepuhastusega.
Lahenduste keskmes oli andmestike kasutatavamaks ja moistetavamaks tege-
mine — seda toetasid nii parem andmebaas, huvitavaid kiisimuseasetusi voi-
maldavad rakendused kui ka kaasavad mangud.

Tagasiside kiisimustiku kohaselt oli osalejate silmis suurim vaartus asjaolu,
et hakatonil oli tore ning et nad said andmestikke oma meeskonnaga koos t60-
tades pohjalikult tundma 6ppida. Hinnati ka hdkatoni kohtumiskohana jamen-
torite tuge. Seega on hdkatoni suureks vaartuseks kogukonna loomine. Seda ka
korraldajate vaatepunktist: hdkaton tdi erinevatest mdlu- ja uurimisasutustest
kokku inimesi, kes tihiselt julgustasid noori kultuuriandmetega loominguliselt
tegelema ning nende sisu ja vadrtuse lile motisklema.

Pilt 4. Hakatoni voitnud meeskond Think Floyd ettekannet pidamas.
Mark Metsa foto 2026.
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Pilt 5. Bhumika Bhattacharyya meeskonnast Digitondid rodmustab, et nende
rakendus ,My Name in History" tootabki Eesti perekonnanimede otsinguks.
Kaisa Langerifoto 2026.

Moistagi paelus osalejaid ka t66 andmetega, voistluslikust aspektist oluli-
sem oli praktiline kogemus kultuuriparandi andmestikega to6tamisel ja tihe
andmestiku sligavuti tundma dppimine. Samas oli osalejatele tahtis ka rithma-
to0 tulemus: piiratud aja jooksul ideest vdljundini joudmine. Kultuuriandmete
hdkaton aitas rakendada oma seniseid oskusi ja 6ppida uusi. Mitmed osalejad
kiitsid kirjandusmuuseumit inspireeriva toimumiskohana, mis sobis hasti
hakatoni teemaga. Kokkuvottes olid hakkijad tritusega vdga rahul ning koik
oleksid huvitatud ka tulevikus sarnastel iiritustel osalemisest.

Tulevaste hdkatonide korraldamisel tasuks tagasiside kiisimustiku koha-
selt vdimaldada osalejatele veel rohkem siivenenud t60tamise aega, mil kes-
kendunud t66d ei katkestaks programmipunktid. Ka suhtlus mentoritega vois
toovoogu segada, kui tiim oli parajasti hoo sisse saanud. Nii korraldajad kui
osalejad leidsid, et tiimide moodustamise ja andmestike valimise protsess
vajab jargmisel korral selgemat raamistikku. Enne iritust peaks olema vaga
selgelt vdlja toodud, kuidas meeskonnad 16plikult moodustatakse. Kuna osale-
jad vaartustasid enim praktilist koostood ja andmet6dd, peaks jargmine hdka-
ton rohkem toetama siivenenud tiimit66d ja vdhendama koike, mis t66voogu
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katkestab. Korraldajatele oligi keskseks 0ppetunniks, kui toomahukad etapid
olid andmete ettevalmistamine ja meeskondade moodustamine. Selgelt ette-
valmistatud ja testitud andmestikud teevad osalemiskogemuse koigile suju-
vamaks. Nii osalejatel, korraldajatel kui andmestikke kattesaadavaks teinud
maluasutustel oli huvi sddrase projekti kordamise osas. Plaanis on korraldada
HUM hakatone ka jargnevatel aastatel, et vahendada kultuuriandmeid ja tut-
vustada avatud teaduse praktikaid.

TULEVIKUPLAANE JA JARELDUSI

Hakaton kui iiritus vois kiill 16ppeda ettekannete ja auhindade jagamisega, kuid
jatkub koostd6 osalejatega. Nad kirjeldasid HUM andmelabori t66voo formaa-
dis oma tooprotsessi, et tulevikus saaksid teisedki sellest eeskuju votta. HUM
andmelabori kodulehel avaldatud todvoogude kirjeldused toetavad avatud tea-
duse pohimotteid ja voimaldavad teistel toovoogudest eeskuju votta. Laboris
avaldatud to6vood kirjeldavad, kuidas tulemuseni jouti ja mida oleks vaja selle
kordamiseks vo0i edasiarendamiseks, selle lisaks on lingid hdkkijate loodud
koodile. Ka oma andmestikud kdttesaadavaks teinud institutsioonid saavad
jatkata koost6dd meeskondadega, nii plaanib nditeks ERM mdngu , Aleksei’s
Finno-Ugric Journeys“ kdttesaadavaks tegemist muuseumi kiilastajatele.

Hdkaton aitas viia mitmekesise taustaga noori eesti kultuuriparandi juurde.
Sellega loodame ka pikemas perspektiivis hoida iilal avalikkuse huvi nende
materjalide vastu, mille korrastamise ja kdttesaadavaks tegemisega on tege-
lenud malu- ja teadusasutuste to6tajad. Kultuuriparandi hakatoni keskne roll
on andmestikel. Avalikkusele on kattesaadavad paljud kultuuri- ja teadus-
andmed, kuid nende loovat kasutust véimaldab siigavam arusaam andmete
laadi ja konteksti kohta. Uurimisandmete avaldamine ja kirjeldamine on
humanitaarteaduses veel suhteliselt uus ja vdhelevinud praktika. Intensiiv-
ses hdkatoni kontekstis on kirjalike tekstide kdrval aga keskne roll andmeid
pohjalikult tundvatel malu- ja teadusasutuste tootajatel, kes oskavad selgitada
andmete pdritolu, struktuuri, piiranguid ja tolgendusvoimalusi.

HUM hadkatoni kogemus naditas, et kultuuriandmete hdkatonil pole tiht edu
mudelit ning tiime saavad onnestumiseni viia erinevad t6oviisid. Siiski on
selge, et oluline on kombineerida tehnilisi oskusi ja kultuurilist kompetentsi —
ainult oskuslik programmeerimiskeelte valdamine ei aita, kui andmestiku sisu
vadras suunas tolgendada, aga kui tiimis on ainult sisuline huvi, voib jadda
puudu tooriistadest andmetega katsetamiseks. Parimad tulemused said mees-
konnad koost60s, tasakaalustades tehnilist ja kultuurilist poolt.

Hakaton pakkus voimaluse laheneda kultuuriandmetele loovalt. Loomin-
gulise ja Oppimist soodustava keskkonna tekitamine oli eesmdrk omaette,
kuid hdakaton véimaldas ka testida andmestike kasutatavust, tuua esile doku-
mentatsiooni ja andmeekspertide rolli ning luua aluspohi taaskasutatavatele
humanitaarteaduslikele toovoogudele.
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HUM Data Lab operates as part of Estonia’s Research and Cultural Data Infra-
structure. The lab aims to support data-intensive humanities research, the
reuse of cultural data and the description of transparent and reproducible
workflows. To achieve these aims, the HUM Data Lab team organised a cultural
data hackathon on 17-19 April 2026 at the Estonian Literary Museum in Tartu,
inviting interested participants to experiment with cultural and research data
over the course of one weekend. This article provides an overview of the event
and presents lessons learned for organising events of this kind.

Kaisa Langer on HUM andmelabori juht ning koordineerib labori teadlaste to6rithma todd, sealjuures
on Kaisa peamiseks huviks toovoogude taaskasutatavaks tegemine ja avatud teadus.

Kaisa Langer is the head of the HUM data lab and coordinates the work of the lab’s researchers’
working group. Kaisa's primary interests are making workflows reusable and open science.
kaisa.langer@kirmus.ee
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