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Abstract  

Digital Humanities (DH) seeks to enhance the understanding of human cul-
ture through the development of digital research corpora, digital tools and 
digital methods. The humanities have a long tradition of using libraries, ar-
chives and museums, and classical information systems. DH practitioners 
make significant contributions to these traditional repositories by transform-
ing the cultural heritage into a digital form. However, there is an unsolved 
crisis: the tsunami of born-digital cultural artefacts is overwhelming memory 
institutions’ capacity to collect, document, preserve and analyse them. Mean-

while, the emergence of new born-digital cultural phenomena necessitates 
innovation in curatorial practices, in order to accommodate digital artefacts 
natively. 

The Demoscene is one such contemporary subcultural phenomenon, 
which has produced impressive computer-generated audiovisual artworks 
and developed its own practice of documenting, archiving and reflecting the 
scene’s productions over the last 30 years. In addition, the Demoscene is 
credited with an important role in today’s digital culture, mediating between 
the arts, media education and the creative industries. As a non-commercial 
and freely accessible body of material with both a technical and content-
specific nature, the Demoscene is an ideal research topic for further devel-
opment of the curatorial practice in DH.  

This dissertation explores DH practices, and examines innovations such as 
Cultural Analytics and the Semantic Web, to enable content analysis based on 
mixed-methods research techniques that are applied to the curation of born-

digital heritage artefacts. To achieve this, an exploratory mixed-methods 
content analysis study is designed to extend the CIDOC Conceptual Refer-
ence Model for cultural heritage documentation, in order to develop the 
DEMOAGE domain ontology, and a scene-specific corpus. The result is a 
proposed framework that enables the curation of born-digital subcultural 
heritage data, which allows the collection, description, analysis and archiving 
of the Demoszene phenomenon, and provides a domain ontology. These in-
novations are applied to create a corpus of real-world born-digital artefacts. 
  



 

Kurzfassung 

In den Digital Humanities (DH) gilt es, das Verständnis der menschlichen 
Kultur durch die Entwicklung von digitalen Forschungskorpora, digitalen 
Werkzeugen und digitalen Methoden zu verbessern. Die Geisteswissenschaf-
ten haben eine lange Tradition der Nutzung von Gedächtnisinstitutionen und 
gängigen Informationssystemen. Während DH-Praktiker die Digitalisierung 
des kulturellen Erbes maßgeblich vorantreiben, sprengt der Tsunami von 
genuin digital erzeugtem Material die Kapazitäten von Gedächtnisinstitutio-
nen dieses zu sammeln, zu erhalten, zu dokumentieren und zu analysieren. 
Zudem erfordert die Entstehung neuer digitaler Phänomene und digital gebo-
rener Ressourcen Innovation in der kuratorischen Praxis. 

Die Demoszene ist ein zeitgenössisches subkulturelles Phänomen, das 
nicht nur beeindruckende computergenerierte audiovisuelle Kunstwerke her-
vorgebracht hat, sondern auch eine eigene Praxis zur Dokumentation, Archi-
vierung und Reflexion der Szenenproduktionen der letzten 30 Jahre ent-
wickelt hat. Wissenschaftliche Studien schreiben der Demoszene eine wich-

tige Rolle in der heutigen digitalen Kultur zwischen Kunst, Medienerziehung 
und Kreativindustrie zu. Als nichtkommerzielles und frei zugängliches Mate-
rial mit technischen und inhaltlichen Besonderheiten ist die Demoszene idea-
ler Forschungsgegenstand für die Weiterentwicklung der kuratorischen Praxis 
in den Digital Humanities. 

Diese Dissertation untersucht die Praktiken in den Digital Humanities und 
nutzt innovative Methoden und Technologien wie Cultural Analytics und 
Semantic Web, um die Kuration von digital geborenen Artefakten zu ermög-
lichen. Um dies zu erreichen wurde eine sequentielle explorative mixed-

methodologische Inhaltsanalyse entworfen, das CIDOC-Referenzmodell für 
die Dokumentation des Kulturerbes erweitert und die Domänen-Ontologie 
DEMOAGE sowie ein szenespezifisches Korpus entwickelt. Das For-
schungsergebnis dieser Dissertation bietet ein Konzept zur Kuration an, dass 
die Sammlung, Beschreibung, Analyse und Archivierung von digital gebore-
nem Kulturgut am Beispiel der Demoscene ermöglicht. Zudem wird eine 
Domain-Ontologie publiziert und ein Korpus mit authentischen digitalen 
Artefakten bereitstellt. 

 


