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Die Digitalisierung von Kulturerbe bezieht sich prinzi-
piell auf alle materiellen (bewegliche oder unbewegli-
che) sowie immateriellen Guter. Materielle Kulturguter
finden sich meist als Bestande in Gedachtnisinstitutionen
wie Archiven, Bibliotheken und Museen. Oder es han-
delt sich um Denkmaler und Gebaude (Kirchen, Kloster,
Schlosser etc.). Immaterielle Kulturguter umfassen u.a.
Sprache, Brauche, Musik, Tanze, Rituale oder Feste.

Mittels digitaler Technologien werden Kulturschatze
bewahrt, restauriert, erforscht und den Menschen on-
line oder auch vor Ort - etwa komplementdr zu den
physischen Originalen - zuganglich gemacht. 3-D-Mo-
dellierungen helfen bei der Rekonstruktion, wenn bei-
spielsweise durch Katastrophenfalle (z.B. die durch
Kriegshandlungen zerstorten antiken Tempel im syri-
schen Palmyra oder der GroRbrand in der Kathedrale
Notre-Dame) Kulturguter verloren gehen.

Die Plattform ,Europeana“ arbeitet gemeinsam mit Ar-
chiven, Bibliotheken und Museen aus Europa daran, den
digitalen Zugang zu kulturellen Inhalten sowie deren
Nutzung zu erleichtern. Dabei fungiert sie als Uberge-
ordnete Plattform, in die Inhalte von nationalen oder
regionalen - meist offentlichen - Institutionen als Me-
tadaten Ubernommen werden; die digitalisierten Werke,
die sogenannten Digitalisate, verbleiben auf den Ser-
vern der angeschlossenen Institutionen. In Deutsch-
land Ubernimmt eine vergleichbare Aufgabe das Ge-
meinschaftsprojekt von Bund, Landern und Kommunen,
die Deutsche Digitale Bibliothek (DDB), uber die das
kulturelle Erbe Deutschlands im Internet zuganglich
gemacht und auch mit der ,Europeana” vernetzt wird.
Neben staatlichen Akteuren engagiert sich im privaten
Sektor vor allem das Technologieunternehmen Google
mit seinen Projekten ,Google Books“ sowie ,Google
Art & Culture” bei der Digitalisierung des Kulturerbes.

Gegenwartig ist ein nur geringer Prozentsatz der Kunst-
gegenstande und Kulturguter in den vorhandenen eu-
ropaischen Sammlungen digitalisiert. Am weitesten
fortgeschritten ist die Digitalisierung von Schriftstlicken
und Druckwerken. Archive und Museen liegen bei der
Digitalisierungsquote geschatzt bei durchschnittlich
unter 1 % ihres Bestands.

Mehrwerte der Digitalisierung bestehen u.a. in einer
insgesamt grofieren Zuganglichkeit zu Kulturgutern,
ihrer neuartigen Erlebbarkeit, der Zusammenfiihrung
weltweit verstreuter Objekte etc. Teilhabe und Inklusion
sollen mit der Digitalisierung vergrofiert und neue Ziel-
gruppen erschlossen werden. Fur die Wissenschaft er-
geben sich durch digitale Zugange neue Moglichkeiten
der Forschung.

Wesentliche Herausforderungen bestehen in einer dau-
erhaften Finanzierung der Digitalisierungsbestrebun-
gen und einer Vereinfachung der komplizierten Urhe-
berrechtssituation. Die offentliche Zuganglichmachung
auf Webseiten erfordert die Zustimmung der Urheberin
bzw. des Urhebers oder der Rechteinhabenden. Der da-
mit verbundene grofle Aufwand erschwert die Digita-
lisierung groRer Sammlungen. Wenn es um die dauer-
hafte Bewahrung der digitalen Kulturgliter geht, stellen
sich Fragen der Langzeitspeicherung (Medien und Da-
tenformate).

Hintergrund und Entwicklung

Als Kulturgut gilt ,etwas, was als kultureller Wert Bestand
hat und bewahrt wird”“ (Duden o.].). Die Begriffe Kulturerbe
oder auch Kulturguter werden in der 6ffentlichen Debatte
weitgehend synonym gebraucht (Ernst 2018, S.689). Bei-
spiele fur kulturelles Erbe sind Zeugnisse menschlicher




Kultur, die in ein kollektives Gedachtnis eingehen. Dabei
kann es sich um Gemadlde oder Romane aus der Hochkultur
genauso wie um Objekte aus dem Alltag handeln, welche
Entwicklungen aus der jeweiligen Zeit vergegenwartigen
(beispielsweise Flugblatter oder Zeitschriften). Zum kultu-
rellen Erbe zahlen auch Filme, Musik oder Computerspiele
(Fehrenbach 2017). Darunter fallen ebenso industrielle Gu-
ter und 2020 ist auch genuin digitale Kultur (zum Beispiel
Video- oder Computerkunst) in die Liste des immateriellen
Kulturerbes der UNESCO aufgenommen worden (Kopka/
Lange 2020).

Von der Forschung in die Praxis

Kulturguter sind gemaf3 § 2 Abs.1 Nr. 10 des Gesetzes
zum Schutz von Kulturgut (Kulturschutzgesetz - KGSG)
,jede bewegliche Sache oder Sachgesamtheit von
kinstlerischem, geschichtlichem oder archaologischem
Wert oder aus anderen Bereichen des kulturellen Erbes,
insbesondere von palaontologischem, ethnographi-
schem, numismatischem oder wissenschaftlichem Wert"

Kulturguter sind in der Regel von archaologischer,geschicht-
licher, literarischer, kinstlerischer oder wissenschaftlicher
Bedeutung (Kasten). Dartiber hinaus spielen materielle und
immaterielle Kulturguter fur das Selbstverstandnis, den
sozialen Zusammenhalt und die Zukunftschancen von Ge-
sellschaften eine herausragende Rolle (Hilgert 2017). In
Deutschland wird der Umgang mit Kulturgut vom KGSG in
den Bereichen des Abwanderungsschutz, der Einfuhrkon-
trolle und des Handels sowie der Riickgabe von Kulturgi-
tern geregelt. Gegenstand ist Kulturgut, das in Deutschland
im genannten Sinne fur die kulturelle Identitat des Landes
als besonders wichtig eingestuft wird (Die Beauftragte der
Bundesregierung fir Kultur und Medien 2016).

In der Vergangenheit war der interaktive Zugang zum kul-
turellen Erbe im Wesentlichen Uber den Besuch vor Ort
maoglich; daruber hinaus konnten kulturelle Guter in erster
Linie in Form von Katalogen bzw. Biichern, Fotos oder ana-
logen Reproduktionen (Abglsse, Nachbauten dreidimen-
sionaler Objekte, Nachdrucke von Gemadlden etc.) erfahren
werden. Mit der Digitalisierung wird die Zuganglichkeit zu
Kulturgutern zusatzlich zu den bestehenden Angeboten
zeit- und ortsunabhangig maoglich (Deutscher Kulturrat e.V.
2016). Da von der unmittelbaren Wirkung des Originals auf
die Besucherinnen und Besucher ein einzigartiger Effekt
ausgeht, sollen die digitalen Exponate in der Regel den
Besuch vor Ort nicht ersetzen, sondern erganzen. Der kom-
plementare Nutzen ergibt sich, indem

® zu einzelnen Objekten umfassendere Informationen
online bereitgestellt werden;

® (Objekte in mehreren Konstellationen zusammengefiigt
und dadurch aus verschiedenen Perspektiven erhellt
werden;

® (QObjekte online prasentiert werden, die aus konservato-
rischen Grinden nicht oder nur flr kurze Zeit gezeigt
werden konnen;

® Objekte aus dem Magazinbestand vorgestellt werden,
fur die in der realen Ausstellung gar kein Raum zur Ver-
fligung stande;

® (QObjekte digital zusammengeflhrt werden, die physisch
weit verstreut sind und unter Umstdnden fur reale Aus-
stellungen nicht zusammengefuhrt werden kénnen,

® abgelaufene Ausstellungen online dokumentiert und
zuganglich  bleiben® (Hagedorn-Saupe/Schweibenz
2015,S5.48).

Wesentliche Ziele der Digitalisierung von Kulturerbe be-
stehen somit in der Bewahrung, Zuganglichmachung und
Weitergabe des materiellen und immateriellen Kultu-
rerbes in digitaler Form (Deutscher Kulturrat e.V. 2016).
Von den Kulturgitern werden maschinenlesbare Digita-
lisate erzeugt. Dabei handelt es sich um Digitalisierun-
gen analoger Exponate wie Blicher, Archivalien, Gemalde
oder Skulpturen, Tondokumente, Fotos oder Filmmaterial
inklusive genuin digital erzeugter Daten (Hauck 2020b).
Die ersten Aktivitaten zur Digitalisierung von Kulturerbe
reichen bereits mehr als 20 Jahre zurlick, als die Deut-
sche Forschungsgemeinschaft (DFG) 1997 damit begann,
die Digitalisierung von Buchbestanden zu fordern (Klaffki
et al. 2018b). Seit der Jahrtausendwende zeichnen sich
immer mehr Entwicklungen zur Digitalisierung von Kul-
turerbe ab.

Digitalisate von Kulturgutern

Bei der Digitalisierung werden digitale Reprasentationen
des Originals erzeugt, zusatzlich werden die Objekte mit
Metadaten versehen oder die digitalen Daten weiter ver-
arbeitet (z.B. Volltexte aus Bilddigitalisaten generiert [,op-
tical character recognition]; Klaffki et al. 2018a, S.18). Die
Ausgangsmedien sind text- oder bildbasiert bzw. auditiv
oder audiovisuell. Dariiber hinaus gibt es Digitalisate von
3-D- oder multimedialen Objekten. Textbasierte Digitali-
sate sind digitale Reprasentation analoger Textdaten, wo-
durch diese flr eine maschinenlesbare Volltextsuche zu-
ganglich werden (Klaffki et al. 2018a, S.18f.). Bildbasierte
analoge Materialien kdnnen beispielsweise Karten, Plane,
Fotos und Plakate sein oder auch digitale Reprasentatio-
nen von analogen 3-D-Objekten wie Denkmaler oder Ge-
baude. Bei der bildbasierten Digitalisierung ergeben sich
aufgrund der unterschiedlichen Ausgangsmaterialien ho-
here Anforderungen als bei der textbasierten,z.B. in Bezug
auf Dateiformate, Auflosung, Farbigkeit oder Scanvorgange
(Klaffki et al. 201843, S.20). Digitalisierungen von auditiven
und audiovisuellen Materialien erfordern ebenfalls spezifi-
sche technische Anforderungen (Klaffki et al. 2018a, S.21),
die meist nicht von den bestandsfihrenden Institutionen
selbst, sondern von externen Dienstleistern erfullt werden
kdonnen. Bei 3-D-Objekten werden digitale Reprasentatio-
nen der Objekte erschaffen, die anschliefsend weiterverar-
beitet werden (Klaffki et al. 20184, S.26). Alle Digitalisate
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kdnnen mit Meta- sowie weiteren Daten (z.B.Annotationen,
Ubersetzungen) angereichert werden.

Zur Ubertragung der analogen Objekte in Digitalisate
kommen unterschiedliche Hard- und Softwaretechnolo-
gien zum Einsatz, wie z.B. Digitalkameras, Dokumenten-
und 3-D-Laserscanner, GPS, geografische Informations-
und Fernerkundungssysteme, Drohnentechnologie, klinst-
liche Intelligenz (KI) oder Bilderkennungssoftware (Zhou
et al. 2012). Mit dem am Fraunhofer-Institut fur Graphi-
sche Datenverarbeitung (Fraunhofer IGD o.).) entwickelten
3-D-Scanner entstand die weltweit erste 3-D-Scanstrafie
fur eine Massendigitalisierung von kulturellen Samm-
lungsobjekten. Bei der Herstellung von Digitalisaten wer-
den gemafd technischer Verfligbarkeit auch aufwendige
Verfahren wie hochauflosende Tomografie eingesetzt, um
beispielsweise das Innere von Kulturgutern zerstorungsfrei
zu erforschen und zuganglich zu machen, wie etwa im Fal-
le von jungst aus der Ostsee geborgenen Chiffriermaschi-
nen (Klohn 2021).

Fir die Erstellung von Digitalisaten der einzelnen Aus-
gangsmedien ergeben sich jeweils unterschiedliche Di-
gitalisierungsklassen, z.B. unterschiedlich angereicherte
Volltexte, Digitalisate oder Bild-/Tonaufnahmen. Nach den
Empfehlungen eines sich mit digitalen Forschungsinfra-
strukturen in Kunst und Geisteswissenschaften befassen-
den Stakeholdergremiums konnen fur Digitalisate uber-
greifend und medienunabhangig die folgenden Digitali-
sierungsebenen beschrieben werden:

® ErschlieBung der Objekte mittels Metadaten,
m Erstellung von digitalen Reprasentationen,
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m Erstellung von prozessierbaren Daten,
= Anreicherung der prozessierbaren Daten mittels Norm-
daten, strukturierten Klassifikationen und Annotationen.

Zudem werden die folgenden Anforderungen fir digitali-
sierte Kulturguter formuliert:

® persistente und eindeutige Referenzierbarkeit mittels
IDs,

® Maschinenlesbarkeit und Prozessierbarkeit Uber stan-
dardisierte Schnittstellen,

® Versionsfestlegung von neuen Fassungen und Zusam-
menstellungen,

= Angabe von eindeutigen Lizenz- und Nutzungsanga-
ben - sofern rechtlich moglich im OpenAccess,

®= Dokumentation der Digitalisierungsklassen (Klaffki et
al. 20183,S.22).

Neben der maoglichst universellen Zuganglichkeit und
Nutzbarkeit digitalisierter Kulturguter und vor dem Hin-
tergrund, dass immer mehr Kulturglter, wie etwa Filme,
Musik etc., genuin digital entstehen, kommt der Speiche-
rung der digitalen Inhalte eine besondere Bedeutung zu.
Dies gilt insbesondere fir die Langzeitarchivierung. Dabei
bestehen noch keine Erfahrungen Uber die Bewahrung di-
gitaler Artefakte liber lange Zeitraume von 50 Jahren und
mehr (Eibl et al. 2015). Gangige digitale Speichermedien
haben eine physische Haltbarkeit von Jahren oder einigen
Jahrzehnten. Mit speziellen DVDs wie der Millennial Disc
(M-Disc™) stehen Speichermedien zur Verfigung, die ge-
mafd Simulationen eine physische Haltbarkeit von bis zu
1.000 Jahren erreichen kdnnen (Svrecek 2009), wobei die-
se aber durch ungulnstige Bedingungen wie Warme und/




oder Feuchtigkeit stark reduziert wird (Perdereau 2012).
Neben der physischen Haltbarkeit stellt sich das Problem
der Lesbarkeit und Reproduzierbarkeit der Speicherforma-
te. Der Blick auf zurlickliegende Entwicklungen - z.B. das
Verschwinden von Floppy Disk, DAT-Bandern, Minidisc®
etc. - macht deutlich, dass binnen relativ kurzer Zeitraume
die gespeicherten und physikalisch mitunter vollig intak-
ten Daten nicht mehr nutzbar sind, da weder die entspre-
chenden Lesegerate vorhanden sind noch ggf. die Spei-
cherformate weiterhin verwendet werden. Die Datenhal-
tung auf Servern in mehrfach redundanten Clouds und die
regelmafiige - automatisierte - Umwandlung in aktuelle
Datenformate kann dieses Problem womaoglich losen. Die
Bedeutung der Haltbarkeit von Digitalisaten relativiert
sich unter Umstanden, da die Originale im Regelfall fort-
bestehen oder aber verschiedene (dezentrale) Kopien von
Digitalisaten (dies kann insbesondere fur genuin digitale
Kulturguter gelten) existieren.

Status quo der Digitalisierung von Kulturgutern

Die Erfassung des Digitalisierungstands von Kulturgutern
ist insgesamt luckenhaft, da es auch auf Basis von eigens
durchgefiihrten Befragungen und Studien lediglich mog-
lich ist,eine Abschatzung von Gréfienordnungen vorzuneh-
men. Im Einzelnen ist es unklar, was ,digitalisiert”in Bezug
auf Zuganglichkeit und Qualitat der Daten bedeutet (Klaff-
ki et al. 201843, S.6). Grundsatzlich ist die Digitalisierung in
Bibliotheken in Deutschland am weitesten fortgeschritten
und bezieht sich auf Dokumente seit dem Mittelalter bis
zum 20.Jahrhundert. Treiber waren die Bemuhungen zur
Digitalisierung des aufbewahrten urherberrechtsfreien
Kulturguts, die insbesondere durch die DFG gefordert wur-
de. Eine Digitalisierung der Werke ab 1913 steht aufgrund
bestehender Urheberrechte noch weitgehend aus (Klaffki
et al. 20183, S.7 ff.).

Bei Archiven ist der Umfang der Digitalisierung geringer,
zudem zeigt sich ein heterogenes Bild. Einzelne Archive
wie das Landesarchiv Nordrhein-Westfalen planen, bis
2025 5% des Bestands zu digitalisieren. Schatzungen zu-
folge liegt der bundesweit digitalisierte Bestand des ge-
samten Archivguts noch unter 1% (Klaffki et al. 2018a,
S.10). Ebenso ist der Umsetzungsstand bei Museen schwer
einzuschatzen und liegt vermutlich auf ahnlich niedrigem
Niveau. Mittlerweile hat etwa ein Funftel aller Museen in
Deutschland mit der elektronischen Erfassung begonnen
(Klaffki et al. 201843, S.10f.). Inzwischen dirfte der digita-
lisierte Bestand zwar grofier als in der Studie von 2018
beschrieben sein,aktuellere Zahlen liegen jedoch nicht vor.

Politischer Rahmen und Mafinahmen

Die Digitalisierung von Kulturerbe findet sich als ein
Schwerpunkt in der ,Digitalen Agenda 2014-2017" Dar-
in formuliert die Bundesregierung verschiedene Ziele, um
,Deutschland zu einem digitalen Kulturland® weiterzuent-
wickeln. Diese umfassen die Verbesserung der digitalen
Zuganglichkeit von kulturellem Erbe sowie die Weiterent-
wicklung von technischen Losungen und Standards zur
Digitalisierung von Kulturgltern. Daruber hinaus sollen,
soweit es urheberrechtlich zuldssig ist, digitalisierte Kul-
turglter und ihre Metadaten offen und unentgeltlich zur
Verfugung gestellt werden sowie der Ausbau der ,Deut-
schen Digitalen Bibliothek” (DDB) weiter vorangetrieben
werden (BMWi et al. 2014, S.19). Auch im Koalitionsver-
trag aus dem Jahr 2018 wird eine umfassende Digitalisie-
rungsstrategie des Bundes fur die Kultur angekiindigt (Die
Regierungsparteien 2018, S.165). In der im Jahr 2021 ver-
offentlichten Datenstrategie der Bundesregierung werden
eine verstarkte Digitalisierung von Bibliotheks- und Ar-
chivbestanden sowie Filmdatenbanken und eine Starkung
des offentlichen Zugangs zur Arbeit und zu den Werken
kultureller Institutionen genannt. Zudem werden Mittel fur
die DDB in Aussicht gestellt (Bundesregierung 2021, S.55).

Der Deutsche Kulturrat (2016) als Spitzenverband der
Bundeskulturverbande hat in seiner Stellungnahme die
Bedeutung der Digitalisierung des kulturellen Erbes un-
terstrichen und Anforderungen an die Digitalisierung for-
muliert. Diese beziehen sich u.a. auf Ubergreifend gultige
technische Standards, Mindestanforderungen an Metada-
ten, die Entwicklung von Techniken zur Digitalisierung, die
Vermeidung von Doppeldigitalisierung sowie die Gewahr-
leistung von Urheber- und Nutzungsrechten und den sorg-
faltigen Umgang mit bzw. den Erhalt von Originalen.

Auf europaischer Ebene wurde 2018 ,Eine neue europai-
sche Agenda fiir Kultur® verabschiedet, in dem die Digita-
lisierung von Kulturerbe ein Schwerpunkt ist. MaRnahmen
sind u.a. ein Onlineverzeichnis europaischer Filme, die Ein-
richtung eines Netzwerks zur Unterstiitzung des digitalen
Wandels und die Forderung der europadischen Plattform
fur digitalisierte Kulturgiter ,Europeana“ (EK 2018). In Er-
ganzung zu diesen Bemuhungen unterzeichneten 26 euro-
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paische Lander 2019 eine Erklarung zur Zusammenarbeit
bei der Digitalisierung des kulturellen Erbes (EK 2019),
um Initiativen fur die 3-D-Digitalisierung von Artefakten,
Denkmalern und Kulturstatten des kulturellen Erbes zu
starten. Zudem wurde 2020 die Strategie zur ,Europeana“
(2015-2020) aktualisiert.

Zentrale nationale und europaische Digitalisierungs-
projekte

Das mafigebliche Digitalisierungsprojekt auf Bundese-
bene ist das 2007 initiierte Vorhaben ,Deutsche Digita-
le Bibliothek (DDB). Es handelt sich um ein nationales
Portal fur digitalisierte Kunst- und Kulturglter. Die DDB
hat zum Ziel, digitalisierte Exponate von ca. 30.000 deut-
schen Kultur- und Wissenschaftseinrichtungen auf einer
gemeinsamen Plattform zuganglich zu machen. Dies um-
fasst nicht nur Blicher, sondern auch Archivalien, Bilder,
Skulpturen, Musikstiicke, Filme etc. Der Regelbetrieb der
Plattform wurde 2014 aufgenommen. Finanziert wird das
Vorhaben von Bund, Landern und Kommunen mit jahrlich
ca. 2,6 Mio. Euro (bestatigt fur 2011 bis 2016, keine Anga-
ben zur weiteren Dauer der Finanzierung).2 Der Zugang zur
DDB ist kostenfrei. Bei der Verwendung der zuganglich ge-
machten Inhalte sind bestehende Urheber- und sonstige
Schutzrechte zu beachten. Erganzt wird die DDB durch das
~Archivportal-D*?, ein Onlineinformationssystem, Gber das
sich Daten zu Objekten aus uber 200 teilnehmenden Archi-
ven recherchieren lassen.

Daruber hinaus gibt es weitere Plattformen wie ,Muse-
um digital“, auf der Museen Informationen zu Objekten
(Sammlungsbeschreibungen in Text und Bild) veroffentli-
chen konnen. Zurzeit nehmen rund 700 Museen teil und
es sind Uber 500.000 Objekte aus rund 3.500 Sammlungen
erfasst. Die Daten konnen ebenfalls in der DDB und dem
europaischen Portal eingebunden werden.

Flr Wissenschaft und Forschung besteht weiterhin die
vom Bundesministerium fur Bildung und Forschung gefor-

https://strategy2020.europeana.eu/update/
www.deutsche-digitale-bibliothek.de/content/ueber-uns
www.archivportal-d.de/
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www.museum-digital.de/
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derte Plattform ,CLARIAH-DE“, die 2019 aus den Vorhaben
LCLARIN-D" (Digitale Forschungsinfrastruktur fiir Sprach-
ressourcen) und ,DARIAH-DE*’ (Digital Research Infrastruc-
ture for the Arts and Humanities) hervorgegangen ist, und
mit der die mit digitalen Methoden und Verfahren arbei-
tende Forschung in den Geistes- und Kulturwissenschaften
unterstutzt wird.

Da die Kultur in Deutschland vorwiegend foderal organi-
siert wird, gibt es auRerdem zahlreiche Initiativen einzel-
ner Bundeslander bzw. Kulturinstitutionen (Fehrenbach
2017). Beispiele sind das ,Deutsche Museum Digital“®, das
die Digitalisierung und wissenschaftliche ErschliefRung
der Objektsammlungen, des Archivs und der Bibliothek des
Deutschen Museums in Minchen zum Ziel hat. Oder das
LWL-Museum fiir Kunst und Kultur®, das Basisdaten, aktu-
elle Abbildungen und teilweise auch Texte zur Einordnung
und Bedeutung zu den 500.000 Objekten seiner gesamten
Sammlung anbietet.

Auf europdischer Ebene bildet ,,Europeana“ eine liberge-
ordnete Plattform fir digitales Kulturerbe. Diese arbeitet
mit Archiven, Bibliotheken und Museen in ganz Europa
zusammen, um den Zugang zu kulturellen Inhalten so-
wie deren Nutzung und Wiederverwendung zu erleichtern
(Schaubild). Auf der Plattform finden sich Bild-, Text-, Ton-
und Videodateien. Deutschland aggregiert seine Beitrage
auf der DDB und stellt diese daruber in Form von Meta-
daten fur Europeana zur Verfugung; die eigentlichen Di-
gitalisate verbleiben auf den Servern der mit ,Europeana®
verbundenen Institutionen.

Ein grofReres Forschungsvorhaben ist das 2019 ins Le-
ben gerufene europdische ,Time Machine Project*, ge-
leitet von der Ecole Polytechnique Fédérale de Lausanne
in der Schweiz. An dem Vorhaben sind iber 300 Partner
(Kultureinrichtungen, Universitaten, Forschungseinrich-
tungen, Unternehmen) aus 32 EU-Landern beteiligt. Ziel
des Projekts ist es, ein digitales Archiv Uber die europai-
sche Geschichte der letzten 2.000 Jahre zu erschaffen, in
welchem samtliche in Europa verfugbaren Kulturglter
verkniipft und fiir die Offentlichkeit zuganglich sind. Uber
die Archivierung hinausgehend soll die Kulturgeschichte
auch in Form von Zeitreisen in die Vergangenheit virtuell
erlebbar gemacht werden. Beispielsweise sollen mithilfe
von Virtual-Reality-Brillen historische 3-D-Umgebungen
simuliert, per erweiterter Realitat (Augmented Reality) Zu-
satzinformationen zu Gebauden, Kirchen oder Denkmalern
auf dem Smartphone zur Verfligung gestellt (Tauss 2019)

www.clariah.de/
https://www.clarin.eu/
https://de.dariah.eu/
https://digital.deutsches-museum.de/
www.lwl.org/AIS5/

10 https://classic.europeana.eu/

11 www.timemachine.eu/
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oder 3-D-Landschaften mit Gebauden aus unterschiedli-
chen Epochen/lahrhunderten visualisiert werden kdnnen
(Time Machine Organisation 2019). Das Projekt wird Uber
10 Jahre mit 1 Mrd Euro von der EU gefordert.!? Weitere
Beispiele von offentlich geforderten europdischen Projek-
ten sind ,Inception” ,,3D-lcons“!* (beide widmen sich der
3-D-Modellierung von Kulturerbe) und ,Carare” (Netzwerk
fur Akteure im Bereich architektonisches und archaologi-
sches Kulturerbe).

Von privater Seite wird die Digitalisierung von Kulturgu-
tern im Wesentlichen vom Unternehmen Google vorange-
trieben. Begonnen hat Google mit der Digitalisierung von
Buchern und stellt diese seit 2005 mit der Moglichkeit zur
Volltextsuche auf der Website ,Google Books“'® zur Verfi-
gung. Auch einige Bibliotheken und Verlage arbeiten mit
Google zusammen, wie die Universitatsbibliotheken von
Stanford und Oxford oder die Bayerische Staatsbiblio-
thek.!® Das Projekt wurde von Beginn an kontrovers dis-
kutiert, weil auch nichturheberrechtsfreie Blicher in der
Datenbank aufgenommen wurden. Seit 2011 stellt Google
Uberdies Kulturglter Uber die Plattform ,Google Arts and
Culture*?” bereit. Uber die Webanwendung sind virtuelle
Rundginge in Museen méglich. Uber 2.000 Museen und Ar-

12 www.timemachine.eu/about-us/

13 www.inception-project.eu/en

14 http://3dicons-project.eu/

15 https://books.google.de/

16 https://books.google.de/intl/de/googlebooks/partners.html
17 https://artsandculture.google.com/project/openheritage

chive stellen ihre Objekte fur die Plattform zur Verfigung,
darunter auch rund 100 Institutionen aus Deutschland, wie
z.B. die Berlinische Galerie oder das Deutsche Museum.

Gesellschaftliche und politische Relevanz

Mehrwerte und Chancen digitalisierter Kulturgulter

Durch die Digitalisierung von Kulturerbe soll die Zugang-
lichkeit zu Kulturgltern erhoht und diese international
sichtbarer werden (Deutscher Kulturrat e.V. 2016). Es wird
erwartet, dass sich die Teilhabe der Bevolkerung am kultu-
rellen Leben vergroRert, indem Kultur neuen Zielgruppen
zuganglich gemacht wird, nicht zuletzt durch spielerische
Ansatze (Hauck 2020a u. 2020b; Lehmann 2018). Durch
eine breite Erfassung und verbesserte digitale Zuganglich-
keit der kulturellen Bestande sollen grundsatzlich mehr
Personen auch fur einen physischen Besuch in Bibliothe-
ken und Museen gewonnen werden. Der stetige Anstieg
von Besuchszahlen in den vergangen Jahren zeigt bereits
ein wachsendes Interesse auch an digitalen Formaten (Par-
zinger 2015).

Bei einer Vielzahl von Digitalisierungsvorhaben (Schaubild
und Kasten) stehen vor allem traditionelle Rezeptions- und
Nutzungsmaglichkeiten von Kulturgut wie das Lesen, Be-
trachten und Interpretieren im Vordergrund. Mittels Virtual
bzw. Mixed Reality lassen sich Objekte auf digitalem Weg
zudem vollig neuartig erleben (Eintauchen in antike Stat-
ten etc.). Durch die Digitalisierung ergeben sich daruber
hinaus neue Moglichkeiten fir die Wissenschaft (Deutscher
Kulturrat e.V. 2016). Die digitalisierten Objekte kdnnen mit
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digitalen Werkzeugen bearbeitet und z.B. fir semantische
Analysen zur Beantwortung von Forschungsfragen genutzt
werden (Klaffki et al. 20183, S.18f.). Beispielsweise kdnnen
Themen oder Zusammenhange in Briefwechseln sichtbar
gemacht (sogenanntes Topic Modelling) (Klaffki et al. 2018b)
oder Bildsammlungen nach Mustern durchsucht werden,um
festzustellen, welche Personen in engem Austausch stan-
den, wie sich Einflisse und Kunstrichtungen entwickelten
etc. Ferner ergeben sich auf der Basis der mit zusatzlichen
Daten (z.B. Textannotationen) angereicherten Objekte neue
Ansatze flr fachwissenschaftliche Auswertungen.

Eine digitale Reprasentation bietet sich nicht nur fur den
aktuellen Bestand in Gedachtnisinstitutionen an, sondern
insbesondere auch fur solche Objekte, die nicht mehr oder
nur schwer zuganglich sind (Hauck 2020b). Bereits zerstorte
Objekte und nicht dauerhaft fiir die Offentlichkeit zugéng-
liche Ausgrabungsstatten kénnen rekonstruiert oder virtu-
ell besichtigt werden. Auch fur die Restaurierung bzw. Re-
konstruktion von zerstorten oder verlorengegangenen Kul-
turgltern spielt die Digitalisierung von Kulturgitern eine
wichtige Rolle. Kulturguter kénnen unerwartet verloren
gehen,wie der Einsturz des Kolner Stadtarchivs 2009 (Stadt
Kéln o.).) oder auch Vandalismus in verschiedenen Muse-
en Berlins 2020 (Kilb 2020) beispielhaft zeigen. Nicht zu-
letzt machte der Grofibrand in der Kathedrale Notre-Dame
in Paris am 15. April 2019 die Verwundbarkeit von Kultur-
gutern deutlich. Mithilfe von Laserscannings, die vor der
Zerstorung durchgefiihrt wurden, kann die Kathedrale im
3-D-Modell rekonstruiert werden. Diese bilden eine wich-
tige Grundlage fur eine mogliche Restaurierung der Kirche
(Viola 2020). Aus konservatorischer Sicht besteht ein wei-
terer Vorteil der digitalisierten Kulturguter darin, dass
Originale unter optimalen Bedingungen gelagert und vor
UbermaBigem Gebrauch geschitzt werden konnen (Par-
zinger 2015) und dennoch digital zuganglich bleiben.
Einschrankend widerspricht dies jedoch dem Ziel, durch
Digitalisate das Interesse an den Originalen zu wecken
oder zu steigern und somit die Besuchszahlen mitsamt der
damit unweigerlich einhergehenden Inanspruchnahme zu
erhchen. Ein weiterer Anwendungsfall konnte die Nutzung
von Digitalisaten bei Objekten der Raubkunst und bei Ob-
jekten, die aus anderen Landern wahrend der Kolonial-
zeit entfernt wurden, sein — beispielsweise die jeweiligen
Rechtsanspriiche Deutschlands und Agyptens auf die Biiste
der Nofretete im Neuen Museum in Berlin oder auch ange-
sichts der zu erwartenden Restituierung (Rickfuhrung) der
Benin-Bronzen, die sich gegenwartig im Besitz der Stiftung
Preufdischer Kulturbesitz befinden und u.a. im Humboldt
Forum ausgestellt werden sollen (Mangold 2021). Mittels
(exklusiver) digitalisierter Reprasentationen von in ihre
Herkunftslander zuruckgefuhrten umstrittenen Kulturgu-
tern konnen diese losgelost vom physischen Original auch
weiterhin in den Hauser, in denen sie zum Teil jahrhun-
dertelang (unrechtmafiig) ausgestellt wurden, zuganglich
bleiben, etwa in Form von VR-basierten,dreidimensionalen
und sogar interaktiven Objekten.
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Typische Schwerpunkte von Digitalisierungsprojekten
Georeferenzierung

ErschlieBung/Verwaltung

Katalogisierung

Schlagwortsysteme

Langzeitarchivierung

virtuelle (Re-)Konstruktion

3-D-Modellierung

Zuganglichmachung

E-Learning

Entwicklung von Werkzeugen (Hard- und Software)

Quelle: https://kulturerbe-digital.de/de/projekte/

SchlieBlich tragen die COVID-19-Pandemie und die Regeln
zur raumlichen Distanz dazu bei, dass der virtuelle Zugang
zum Kulturerbe an Bedeutung gewinnt. In einer Studie
(NEMO 2020, S.12) aus dem ersten Halbjahr 2020 wurde
zu den Auswirkungen der Pandemie auf Besucherzahlen
von Museen in Europa festgestellt, dass sich das virtuel-
le Angebot (virtuelle Touren oder Ausstellungen) deutlich
erhohte. Inwieweit dieses Angebot auch auf (vermehrten)
Zuspruch stofst und neue Zielgruppen erschlieft, ist noch
offen.

Herausforderungen

Mit Blick auf nationale und internationale Strategien und
Forderprogramme lasst sich festhalten, dass die grofiten
Herausforderungen in der Finanzierung und Koordination
der Digitalisierungsbemihungen bestehen. Zu Beginn der
Digitalisierungsbemihungen gab es vor allem projektbe-
zogene Forderungen. Der Deutsche Kulturrat (2016) wies
in seiner Stellungnahme darauf hin, dass die Digitalisie-
rung eine Daueraufgabe ist, die nur schwer Uber zeitlich
begrenzte Projektfinanzierungen gewahrleistet werden
kann, und empfiehlt, dauerhaft ausreichend personelle
und finanzielle Ressourcen zur Verfligung zu stellen. Eben-
so wird eine bessere Koordination nationaler Digitalisie-
rungsbestrebungen und eine Abstimmung mit europai-
schen Initiativen angemahnt.

In Bezug auf technologische Herausforderungen geht
es u.a. darum, medienubergreifende Digitalisierungs-
standards (,archival science guidelines®) zu erarbeiten
und einzuhalten, damit Digitalisate maschinenlesbar
und weithin nutzbar werden. Dies bezieht sich z.B. auf
Formate, Auszeichnungssprache und Erschlieffungstiefe
(Klaffki et al. 2018b). Die Bedeutung von Standards wird
im Konflikt um die ,Venice Time Machine®, einem Vor-
lauferprojekt zur ,Time Machine®, deutlich, das aufgrund
von Streitigkeiten zu Datenstandards eingestellt wurde
und laut Kritik ,8 Terabyte nutzlose Daten” (Castelvecchi
2019) generiert hat. Eine weitere Problematik besteht in
veralteten Technologien, die an den einzelnen Gedacht-
nisinstitutionen zur Digitalisierung des Kulturerbes ein-
gesetzt werden. Mogliche Risiken ergeben sich dabei
in erster Linie durch Datenverluste aufgrund technisch




mangelhafter Systeme, sodass die resultierenden Di-
gitalisate fehlerhaft und nicht originalgetreu sind (Boo
2020). Weiterhin ergeben sich Gefahren der Manipulation
fur digitale bzw. digitalisierte Kulturguter, indem Daten-
grundlagen modifiziert werden und nicht mehr authen-
tisch sind (Manzuch 2017,S.7).

Uberdies ergeben sich auch ethische Herausforderungen.
Beim Einsatz von Kl sollte grundsatzlich auf eine mogliche
systemische Diskriminierungswirkung der zugrundeliegen-
den Algorithmen geachtet (TAB 2020) und z.B. eine Bevor-
zugung bestimmter Perspektiven ausgeschlossen werden.
In Bezug auf die Digitalisierung afrikanischen und indige-
nen Kulturerbes wird kritisiert, dass die ,westliche Heran-
gehensweise” die Perspektive auf Kulturerbe dominiert.
Ethisch umstritten ist mitunter auch der digitale Zugang
zu ausgewahlten sakralen Statten fir die Offentlichkeit,
die ggf. nur ausgewahlten Gruppen oder Personen mit be-
stimmten Glaubensrichtungen vorbehalten bleiben sollte
(Manzuch 2017,S.4f.). Ebenso kdnnen Personlichkeitsrech-
te berlhrt werden, wenn personliche Daten (z.B. Archivda-
ten mit intimen Details) oder Aufnahmen von Liveevents
online gestellt werden. Losungsansatze fur letzteres Pro-
blem bestehen darin, die Zuganglichkeit einzuschranken
und nach Interessengruppen zu differenzieren (Manzuch
2017,S.8).

Eine weitere Herausforderung besteht in rechtlichen Rah-
menbedingungen fur die Zuganglichkeit und Nutzung von
digitalisiertem Erbe. Grundsatzlich besteht kein gesetzlich
verankerter Auftrag zur Digitalisierung des Kulturerbes,
weshalb eine grofle Heterogenitat bei der Digitalisierung
des Kulturerbes in Geddachtnisinstitutionen besteht. Ledig-
lich einzelne Landesbibliotheksgesetze enthalten die Auf-
forderung zur Digitalisierung ihrer Kulturgiter (Ernst 2018,
5.689).

Eine besondere Herausforderung besteht in der kompli-
zierten Rechtesituation bei urheberrechtlich geschutzten
Werken in Archiven, Bibliotheken und Museen. Im Juni
2017 wurde das Gesetz liber Urheberrecht und verwandte
Schutzrechte (Urheberrechtsgesetz - UrhG) und damit der
Rechtsrahmen sowohl fur Forschung und Bildung als auch
fur Archive, Bibliotheken, Museen und Einrichtungen des
Ton- und Filmerbes gedandert. Das Gesetz bezieht sich im
Wesentlichen auf die Frage, welche Nutzungen von urhe-
berrechtlich geschitztem Material in diesen Institutionen
erlaubt ist (Klimpel et al. 2017,S.8f.).

Der urheberrechtliche Schutz ist zeitlich befristet und en-
det in der Regel 70 Jahre nach dem Tod des Urhebers. Da-
von unabhangig gelten Leistungsschutzrechte an Bild-und
Tonaufnahmen der Werke, die unabhangig vom Alter der
Werke entstehen und enden kdnnen. Beispielsweise unter-
liegt eine aktuelle Einspielung zu einem bereits gemein-
freien Barockstlick dem Leistungsschutzrecht und darf so-
mit nicht frei genutzt werden (Klimpel et al. 2017, S.10f)).

Darliber hinaus werden bei der Digitalisierung und der
anschlieRenden Verfligbarmachung das Vervielfaltigungs-
recht, das Recht der offentlichen Zuganglichmachung
(Onlineprasentation) und das allgemeine Personlichkeits-
recht (welches die Individualsphare, Privatsphare und In-
timsphare des Betroffenen schiitzt und Uber den Tod der
betroffenen Person hinaus gelten kann) berthrt. Schlie3-
lich sind das Datenschutzrecht (personenbezogene Daten
wie beispielsweise Name, Alter, Familienstand) sowie ge-
werbliche Schutzrechte (wie beispielsweise Marken- und
Patentrecht) zu beachten (Ernst 2018, S.690f.).

Angesichts der Komplexitat des Urheberrechts und der
zahlreichen Unsicherheiten wird ein pragmatischer Um-
gang mit (moglicherweise) urheberrechtlich geschitztem
Material empfohlen (Klimpel 2020, S.89), denn nach dem
Urherberrecht bedarf es fur die Erstellung einer Kopie ei-
nes geschitzten Werkes der Einwilligung des Urhebers
oder Rechteinhabers, was aber die Digitalisierung grofier
Sammlungen gleichsam unmdglich macht (Fehrenbach
2017), da fur jedes Einzelstick ein Nutzungsrecht einge-
holt werden muss. Die Verfasserinnen und Verfasser der
~Hamburger Note zur Digitalisierung des kulturellen Er-
bes“® pladieren deshalb dafiir, die rechtliche Situation zu
vereinfachen,um so eine umfassende Digitalisierung zu er-
maoglichen. Als Losungsansatz werden gesetzliche Ausnah-
mebestimmungen oder kollektive Lizenzen vorgeschlagen,
uber die Verwertungsgesellschaften pauschal vergutet
werden. Dadurch konnte einerseits eine Zuganglichkeit er-
reicht und andererseits ein finanzieller Ausgleich fir die
Urheber geschaffen werden (Ernst 2018, S.697).

Magliche vertiefte Bearbeitung des Themas

Das Thema Digitalisierung von Kulturgutern ist insbeson-
dere mit Blick auf Urheberrechte ein Gegenstand intensi-
ver Debatten. Im Vorfeld der Anderung des Urheberrechts-
gesetzes 2017 gab es Uber viele Jahre eine kontroverse
politische Auseinandersetzung, Verlage beflirchteten Be-
eintrachtigungen bei ihren Geschaftsmodellen, Wissen-
schaftseinrichtungen ging die Reform nicht weit genug
(Klimpel et al. 2017, S.8f.). Das Gesetz zur Angleichung
des Urheberrechts an die aktuellen Erfordernisse der Wis-

18 http://hamburger-note.de/
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sensgesellschaft (Urheberrechts-Wissensgesellschaft-Ge-
setz - UrhWissG) wurde zeitlich befristet und gilt ledig-
lich fur 5 Jahre bis Marz 2023, aufserdem ist festgelegt,
dass es evaluiert wird und die Bundesregierung 4 Jahre
nach Inkrafttreten (also 2022) dem Deutschen Bundestag
Bericht Gber die Auswirkungen Uber die Nutzungen fur
Unterricht, Wissenschaft und Institutionen gibt. Im Feb-
ruar 2020 forderte die Allianz der Wissenschaftsorgani-
sationen bereits eine Entfristung der neuen Regelungen
(IlUM 2020).

Es ist davon auszugehen, dass sich die Debatte weiter fort-
setzt, weil vermutlich noch immer kein zufriedenstellender
Ausgleich der Interessen zwischen urhebenden Personen
und Rechteinhabenden auf der einen Seite und Bildung
und Wissenschaft auf der anderen Seite erreicht werden
konnte (Initiative Urheberrecht 2017).

Die Klarung von Urheberrechtsfragen im Zusammenhang
mit der Digitalisierung von Kulturgltern wird voraussicht-
lich auch Gegenstand der Debatte bei der Evaluierung des
UrhWissG sein und in den kommenden Monaten erfolgen.
Es ist noch offen, ob das Gesetz entfristet oder ein novel-
liertes Gesetz verabschiedet wird (Initiative Urheberrecht
2017).

Uber die rechtlichen Aspekte hinaus ergeben sich Fragen
zur technischen Erfassung und Speicherung von Digitali-
saten. Hierbei sind insbesondere universelle Systematiken
der Datenstrukturierung sowie Speicherformate und -me-
dien (Langzeitarchivierung) von Bedeutung. Die damit in
Verbindung stehenden Mechanismen zur Sicherstellung
der Datenintegritat, des Falschungsschutzes und der kon-
trollierten Weitergabe (,digital rights management®) sind
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auch fur eine Vielzahl anderer Datenbestande (z.B. digitale
Dokumente und Zertifikate) relevant.

Insgesamt birgt das Thema zahlreiche Ansatzpunkte fur
Vertiefungen, die jedoch jeweils sehr spezifisch und oft-
mals bereits Gegenstand von Forschungs- und Entwick-
lungsprojekten sind. Fur die Ermessung der Bedeutung
einer Digitalisierung von Kulturgttern inklusive des nicht
abschlieRend geklarten Rechtsrahmens bietet das vorlie-
gende Kurzprofil mitsamt der weiterfihrenden Literatur
eine ausreichende Orientierung, sodass keine unmittel-
bare Notwendigkeit fur eine weitergehende Bearbeitung
besteht.
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Horizon
SCANNING

Mittels Horizon-Scanning werden neue technologische Entwicklungen beob-

achtet und diese systematisch auf ihre Chancen und Risiken bewertet. So werden technologische, dkonomische,
okologische, soziale und politische Veranderungspotenziale moglichst frih erfasst und beschrieben. Ziel des Hori-
zon-Scannings ist es, einen Beitrag zur forschungs- und innovationspolitischen Orientierung und Meinungsbildung
des Ausschusses fur Bildung, Forschung und Technikfolgenabschdtzung zu leisten.

In der praktischen Umsetzung werden im Horizon-Scanning softwaregestiitzte Such- und Analyseschritte mit
expertenbasierten Validierungs- und Bewertungsprozessen kombiniert.
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