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Im Glossar aufgeführte Begriffe sind bei erstmaligem Auftreten im Text kursiv 

gekennzeichnet. 

Adaptiv sich anpassend 

Avatar grafische Darstellung, Animation, Karikatur o.Ä. als 

Verkörperung des Benutzers im Cyberspace (Quelle: Duden) 

Diegetisch im filmisch-auditiven Kontext: Musik oder Geräusche, die 

innerhalb der Filmwelt entstehen 

Extradiegetisch Gegensatz zu „diegetisch“: Musik oder Geräusche, die 

außerhalb der Filmwelt entstehen (z.B. Titelmusik) 

Fog World („Silent 

Hill“ Spiel und Film) 

eine weitere Dimension Silent Hills neben der „Otherworld“ 

 

Immersion Grad des Eintauchens in eine virtuelle Realität. Umso höher, je 

mehr Sinnesmodalitäten angesprochen werden, ferner je 

höher die Geschwindigkeit der Informationsverarbeitung und 

je größer die Anzahl bereitgestellten Verhaltensmöglichkeiten 

ist. (Moreno & Mayer, 2002)  

 

Interface Bezogen auf die Benutzerschnittstelle: Möglichkeit des 

Nutzers, mit einem Gerät oder einer Software, z. B. durch 

Bedienelemente, Anzeigen oder grafische 

Benutzeroberflächen zu interagieren (SoftSelect, o. D.) 

Klangteppich Gesamtheit, Folge von Klängen und Tönen, die einen 

akustischen Hintergrund, eine Klangkulisse bildet oder Teil 

eines musikalischen Werks ist (Quelle: Duden) 

 

Motion Control Spielsteuerung durch eigene Körperbewegungen, mittels 

Kamera oder bewegungssensitiver Controller 

Motion- Capture Aufzeichnung von Bewegungsdaten eines Darstellers zur 

Übertragung auf eine digitale Figur. Dazu werden entweder 


