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Zusammenfassung

Zur Erholung in die Natur gehen oder doch
lieber zur Natursimulation greifen?

Intuitiv wirden die meisten Menschen der
Natur einen gréReren Erholungswert zu-
sprechen als einer Natursimulation. Aber ist
die Natur tatsachlich erholsamer?

In der Naturerholungsforschung (Restorati-
ve Environment Research) kommen héaufig
Natursimulationen zum Einsatz, um die er-
holsame Wirkung von Natur zu ermitteln.
Problematisch ist dabei, dass deren ©kolo-
gische Validitdt und Vergleichbarkeit noch
nicht empirisch abgesichert ist. Vorliegende
Arbeit setzt an dieser methodischen und
empirischen Liicke an. Sie tUberprift sowohl
die okologische Validitat als auch die Ver-
gleichbarkeit von Natursimulationen. Dazu
wird die erholsame Wirkung von zwei Na-
tursimulationen im Vergleich zu der phy-
sisch-materiellen Natur empirisch unter-
sucht und verglichen. Dariber hinaus wer-
den Aspekte des subjektiven Erlebens und
der Bewertung im Naturerholungskontext
exploriert. Als bedeutsamer Wirkmecha-
nismus wird die erlebnisbezogene Kiinst-
lichkeit/Natirlichkeit angesehen, die sich
auf die Erlebnisqualitat von Natursimulatio-
nen und der physisch-materiellen Natur
bezieht: Natursimulationen weisen im Ver-
gleich zur physisch-materiellen Natur eine
reduzierte Erlebnisqualitat auf (erlebnisbe-
zogene Kunstlichkeit), z.B. eine reduzierte
Qualitdt und Quantitat der Sinnesanspra-
che. Stellt man einen derartigen Vergleich
nicht nur mit der physisch-materiellen Na-
tur, sondern mit unterschiedlichen Natursi-
mulationstypen an, dann zeigen sich auch
hier Unterschiede in der erlebnisbezogenen
Kinstlichkeit. Beispielsweise unterscheidet
sich ein Naturfoto von einem Naturfilm
durch das Fehlen von auditiven und beweg-
ten Stimuli. Diese erlebnisbezogene Kinst-
lichkeit kann die erholsame Wirkung von
Natur - direkt oder indirekt Gber Bewertun-
gen - hemmen. Als Haupthypothese wird
angenommen, dass mit zunehmendem
Ausmaf} an erlebnisbezogener Kinstlich-
keit die erholsame Wirkung der Natur ab-
nimmt.

Dem kombinierten Feld- und Laborexperi-
ment liegt ein einfaktorielles Vorher-
Nachher-Design zugrunde. Den 117 Pro-
banden wurde zunéchst eine kognitiv und
affektiv belastende Aufgabe vorgelegt, da-
nach folgte die Erholungsphase. Diese be-
stand aus einem Spaziergang, der entwe-
der in der physisch-materiellen Natur (ur-
baner Park) oder in einer der beiden audio-
visuellen Natursimulationen (videogefilmter
vS. computergenerierter Spaziergang durch

selbigen urbanen Park) oder auf dem Lauf-
band ohne audio-visuelle Darbietung statt-
fand. Die erlebnisbezogene Kinstlich-
keit/Naturlichkeit wurde also wie folgt ope-
rationlisiert: die physische Natur steht fir
die erlebnisbezogene Natirlichkeit. Die
beiden Natursimulationen stehen fur die
erlebnisbezogene Kinstlichkeit. Die compu-
tergenerierte Version ist im Vergleich zur
Videoversion erlebnisbezogen kunstlicher,
da sie weniger fotorealistisch ist. Die Zu-
ordnung zu einer der vier experimentellen
Erholungssettings erfolgte nach dem Zu-
fallsprinzip. Die Effekte von moderater Be-
wegung wurden in den Natursimulationen
durch das Laufen auf dem Laufband kon-
trolliert. Die Beanspruchungs- bzw. Erho-
lungsreaktionen wurden auf kognitiver
(Konzentriertheit, Aufmerksamkeitsleistung)
affektiver (3 Befindlichkeitsskalen: Wach-
heit, Ruhe, gute Stimmung) und physiologi-
scher (Alpha-Amylase) Ebene gemessen,
um ein umfassendes Bild der Reaktionen
zu erhalten.

Insgesamt zeigen die Ergebnisse, dass die
beiden Natursimulationen trotz Unterschie-
de in der erlebnisbezogenen Kinstlich-
keit/Natirlichkeit zu relativ ahnlichen Erho-
lungsreaktionen fuhren, wie die physisch-
materielle Natur. Eine Ausnahme stellen
eine der drei affektiven (Wachheit) und die
physiologische Reaktion dar: Probanden
der physisch-materiellen Naturbedingung
geben an wacher zu sein und weisen - wi-
der erwarten - eine héhere physiologische
Erregung auf. Demnach ist die physisch-
materielle Natur nicht grundsatzlich erhol-
samer als die Natursimulationen. Die Hypo-
these liel3 sich somit nicht bestétigen. Viel-
mehr deuten sich komplexe Erholungsmus-
ter und damit auch unterschiedliche Erho-
lungsqualitaten der Settings an, die einer
differenzierten Betrachtung bedurfen. Fir
die okologische Validitat von Natursimulati-
onen gilt, dass diese nur mit Einschréankung
als oOkologisch valide bezeichnet werden
konnen, d.h. nur fir bestimmte, aber nicht
fir alle Erholungsreaktionen. Die beiden
Natursimulationen filhren ebenfalls trotz
Unterschiede in der erlebnisbezogenen
Kinstlichkeit zu d&hnlichen Erholungsreakti-
onen und kénnen somit als gleichwertig
behandelt werden. Erstaunlicherweise
kommt es hier zu ahnlichen Erholungsreak-
tionen, obwohl die bestehenden Unter-
schiede von den Probanden wahrgenom-
men und die erlebnisbezogen kinstlichere
computergenerierte Version negativer be-
wertet wird. Aufgrund der nicht erwartungs-
konformen Ergebnisse muss das Erkla-
rungskonzept  der  erlebnisbezogenen
Kinstlichkeit/Natirlichkeit infrage gestellt



werden. Alternative Erklarungskonzepte fir
die Ergebnisse (,Ungewissheit’, mentale
raumliche Modelle), die sich andeutenden
unterschiedlichen Erholungsqualitaten der
Settings, methodische Einschrankungen
sowie die praktische Bedeutung der Ergeb-
nisse werden kritisch diskutiert.

Abstract

Do we better restore in physical nature or in
a simulation of nature?

Most people will intuitively assume that
physical nature is more restorative than
simulations of nature. But is this really the
case?

In the field of restorative environment re-
search different kinds of simulations have
been used to examine the restorative qual-
ity of nature. This has been done without
ever testing if the ecological validity and the
comparability of different simulations of na-
ture can be taken for granted in the context
of restoration. That is were the present
study sets off: It examines the ecological
validity and the comparability of different
simulations of nature by conducting an em-
pirical comparison between the restorative
effect of two simulations of nature and of
physical nature. Furthermore, it explores
the impact of subjective experiences and
valuations in the context of recreation in
simulations of nature. So it is assumed that
the artificiality / naturalness plays a key-role
in the restorative process. Simulations of
nature are human-made and they have a
reduced quality of experience (experience-
based artificiality). For example, simulations
(still) do not stimulate all our senses such
as the sense of smell or touch. The experi-
ence is artificial in comparison to the ex-
perience in physical nature. Apart from the
differences in artificiality between physical
nature and simulations of nature, different
kinds of simulations of nature do vary in the
extent of their artificiality. In both cases the
extent of the experience-based artificiality
may directly or indirectly (by valuation) re-
duce restoration. Thus the main hypothesis
is as follows: The higher the extent of artifi-
ciality, the lower the extent of restoration.

The study is based on a combined field and
laboratory experiment with a repeated
measurement design. The 117 subjects had
to go first through a stress-inducing task.
After that, the restoration phase started. It
consists of a walk either through physical
nature (urban park) or through one of the
two audio-visual simulations of nature (the
video-taped or the computer-simulated
walking track through the same urban park)

or on the treadmill without any audio-visual
presentations. Thus artificiality vs. natural-
ness has been operationalised as follows:
the physical nature condition represents
naturalness and the simulations represent
artificiality, whereas the computer simula-
tion is more artificial because it is less
photo-realistic. The subjects were randomly
assigned to one of the four experimental
settings. To control the moderate exercise
effects on restoration, the subjects under
simulation conditions walked on a treadmill
while the audio-visual (nature) presentation
was running. Stress and restoration were
measured on a physiological (alpha-
amylase), affective (three affective states:
alertness, good mood, calmness) and cog-
nitive (self-reported attentiveness and the
ability to direct attention) level.

Overall, the results show that simulations of
nature evoke relatively similar restoration
reactions as physical nature, except for one
affective (alertness), and the physiological
reaction. In the physical nature condition,
subjects state higher alertness and — unex-
pectedly — a higher physiological arousal.
Thus, the hypothesis could not be con-
firmed. The physical nature is generally not
more restorative than simulations of nature,
but complex restoration patterns appear, so
making different restoration qualities of the
settings apparent, which requires a closer
examination. The ecological validity of
simulations of nature is not unrestrictedly
valid, which means that simulations are just
for some, but not for all restoration reac-
tions ecologically valid. The two simulations
of nature evoke similar restoration reac-
tions, despite differences in the experience-
based atrtificiality and the fact that the sub-
jects did notice these differences and did
not appreciate the more artificial computer
simulation. Thus, the comparability of the
two simulations is given. Because of the
given and mainly non-expected results, the
explanatory concept of artificial-
ity/naturalness is questionable. Alternative
explanations for the given results (,uncer-
tainty“, mental models), possible different
restoration qualities of the settings, meth-
odological restrictions as well as practical
implications are critically discussed.
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Die Natur betrigt uns nie.

Wir sind es immer, die wir uns selbst betrtigen.

Jean-Jacques Rousseau



Einleitung

Einleitung

Zur Erholung in die Natur gehen oder doch lieber zur Natursimulation greifen? Auf
die Frage, welche der beiden erholsamer ist, wirden die meisten Menschen intuitiv
mit ,die Natur* antworten und damit den Natursimulationen eine geringere Erho-
lungswirkung zuschreiben. Aber sind Natursimulationen tatséchlich weniger erhol-

sam als die Natur? Und wenn ja, wie lasst sich das erklaren?

Vorliegende Arbeit hat sich diese Fragen zum Thema gemacht. Zum einen, um
eine empirische und methodische Liicke der Naturerholungsforschung zu
schliel3en, zum anderen, um die praxisbezogene Bedeutung von Natursimulati-
onen fur die Erholung, und damit auch fur die Gesundheit, zu ermitteln. Erho-
lung und Entspannung sind fir das Wohlbefinden, die Gesundheit und Leis-
tungsfahigkeit des Menschen von grol3er Bedeutung. Dauerhafte Belastungen
ohne Erholungsphasen fuhren zu einer Verminderung der Leistung, der arbeits-
bezogenen Motivation und des psychophysischen Wohlbefindens (Buunk, de
Jonge, Ybema & de Wolff, 1998; Meijman & Mulder, 1998; Sonnentag, 2003).
Zu den gesundheitlichen Folgeerkrankungen von langfristiger Beanspruchung
(Stress) zahlen bspw. Herz-Kreislauf- und Magen-Darmerkrankungen, die
Schwachung des Immunsystems oder emotionale Erschopfung (Allenspach &
Brechbuhler, 2005; Rensing, Koch, Rippe & Rippe, 2006). Da Erholung eine
bedeutsame gesundheitsforderliche Ressource darstellt, ist nicht nur die Be-
trachtung diverser Erholungstatigkeiten, sondern auch von Erholungsraumen
sinnvoll. In unserer Gesellschaft gilt die Natur als der Erholungsraum per se.
Die Zeitschrift Psychologie Heute bezeichnet die ,Kraftquelle Natur als griines
Anti-Stress-Programm* und widmet ihr sogar eine Titelstory (2003). Fur die
meisten Menschen ist die Natur ein Ort, der im Gegensatz zur Arbeit und der
bebauten Umwelt steht, der die Menschen raumlich von ihren Arbeitsorten
trennt. Sie schafft Raum fur diverse Freizeitaktivitaten, wie Klettern, Joggen,
Radfahren, aber auch fur ruhigere Aktivitaten, wie spazieren gehen, sich die
Natur ansehen, ein Sonnenbad nehmen oder am Lagerfeuer sitzen. Insbeson-
dere das Wandern in der Natur gewinnt immer mehr Anhanger, wobei hier das
Motiv ,die Natur erleben” im Vordergrund steht (Bramer, 1999; Psychologie

Heute, 2003). Fur manche Menschen ist die Natur eine spirituelle Kraftquelle,



Einleitung

die Energie und Ruhe spendet. Die Naturerholungsforschung (Restorative Envi-
ronment Research) beschaftigt sich mit der wissenschaftlichen Erforschung des
Erholungsraumes ,Natur”, zumeist im Vergleich mit der bebauten Umwelt. Sie
konnte in ihren Experimenten die erholsame Wirkung der Natur empirisch bele-
gen und zeigen, dass die Natur erschopfte Aufmerksamkeitskapazitat regene-
rieren sowie emotionalen und physiologischen Stress reduzieren kann (bspw.
Ulrich, Simmons, Losito, Fiorito, Miles & Zelson, 1991). Problematisch ist, dass
in den durchgefihrten Experimenten haufig Natursimulationen eingesetzt wur-
den, obwohl deren 6kologische Validitat und Vergleichbarkeit noch nicht empi-
risch abgesichert ist. Hier stellt sich die Frage, ob man einfach davon ausgehen
kann, dass ein Ortswechsel vom physischen Raum (Natur) in den virtuellen
Raum (Natursimulation) keinen Einfluss auf die Erholung hat. Kann man davon
ausgehen, dass die beiden Erholungsraume &hnliche Erholungsreaktionen aus-
l6sen und es keinen Unterschied macht, ob man sich in einem kinstlichen oder

einem natirlichen Raum erholt?

Vorliegende Arbeit setzt an dieser methodischen und empirischen Licke an, mit
dem Ziel die Erholung in physischer und virtueller Natur aus einer Mensch-Umwelt-
Interaktionsperspektive genauer zu beleuchten. Dabei geht es nicht nur darum,
einen Beitrag zur vernachlassigten dkologischen Validitat und Vergleichbarkeit von
Natursimulationen in der Naturerholungsforschung zu liefern. Vielmehr soll auch
der Frage nach einem mdglichen Wirkmechanismus nachgegangen und vertiefen-
de Erkenntnisse uber die Erholung in Natursimulationen gewonnen werden. Als ein
fur die Naturerholung bedeutsamer Wirkmechanismus wird hier die Kinstlichkeit
bzw. Naturlichkeit der Erholungssettings erachtet und in den Forschungsfokus ge-
rickt. Bezuglich der virtuellen Natur stehen u.a. Computersimulationen im Fokus,
da diese noch nicht im Kontext der Naturerholung verwendet wurden. Deren 6kolo-
gische Validitat ist, aufgrund der gut kontrollierbaren Variation einzelner Natur-

Komponenten, fur die Forschung und Praxis von grollem Interesse.
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1 Erholung und Beanspruchung

In den nachfolgenden Kapiteln werden der theoretische Hintergrund und die Frage-
stellungen fur die vorliegende Arbeit dargestellt. Zunachst erfolgt eine kurze Dar-
stellung was hier allgemein unter Erholung und Beanspruchung (Stress) verstan-
den wird. Dann wird der Erholungsraum Natur vorgestellt. Es folgt die Klarung der
Frage, ob es einen Unterschied ausmacht sich in physischer Natur oder in Natur-
simulationen zu erholen. Die sich aus der Klarung der Frage ergebenen Hypothe-
sen und Forschungsfragen fur die Erholung in physischer Natur und in Natursimu-

lationen bilden den Abschluss des Theorieteils.

1 Erholung und Beanspruchung

Erholung wird als ein Prozess verstanden, "durch den die psychophysischen Bean-
spruchungsfolgen vorangegangener Tatigkeiten ausgeglichen und die individuellen
Handlungsvoraussetzungen wiederhergestellt werden" (Allmer, 1996, S. 42). Syn-
onym wird auch der Begriff Restauration (engl. restoration) verwendet. Erholung
muss und kann nur in Wechselwirkung mit vorangegangener Beanspruchung bzw.
Beanspruchungsfolgen betrachtet und verstanden werden, da durch sie die Aus-
gangslage der Erholung bestimmt wird (Allmer, 1996; Meijman & Mulder, 1998;
Staats, Kieviet & Hartig, 2003). Die definitorische Trennung von Beanspruchung
und Beanspruchungsfolgen in der Arbeitspsychologie (Kaufmann, Pornschlegel &
Udris, 1982) kann zu Konfusion fuhren, da manche Autoren, bspw. Allmer, diese
trotzdem undifferenziert benutzen. In der Arbeitspsychologie bezeichnet Beanspru-
chung eher kurzfristige Reaktionen und Beanspruchungsfolgen eher mittel- bis
langfristige Reaktionen auf Belastungen (Kaufmann et al., 1982; Zimolong, 1998).
Da fur die vorliegende Arbeit eine genaue Differenzierung nicht notig ist, werden
hier der Einfachheit halber sowohl kurz-, mittel- als auch langfristige Reaktionen auf
Belastungen als Beanspruchung bezeichnet. Mit Beanspruchung sind hier die ne-
gativen Folgen von Inanspruchnahme, d.h. Belastungen, gemeint. Belastungen
konnen auch positive Folgen haben (Kaufmann et al., 1982), aber diese sind im
Erholungskontext nicht von Bedeutung. Belastungen sind Anforderungen, die sich
aus den Tatigkeits- oder Arbeitsbedingungen ergeben und die man ,objektiv* erfas-
sen kann, wie die Zeit, in der eine Arbeit erledigt werden muss oder Schweregrad
einer Aufgabe. Beanspruchung hangt hingegen von personlichen Fahigkeiten und

Eigenschaften ab und ist somit ,subjektiv‘. Das bedeutet, dass die gleiche Belas
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tung nicht fir jede Person gleich beanspruchend ist (Kaufmann et al., 1982). Bean-
spruchungen kénnen sich, je nach dem welcher Funktionsbereich des Menschen
betroffen ist, auf physiologischer, emotionaler, kognitiver und behavioraler Ebene
auswirken (vgl. Allmer, 1996; Kaufmann & Pornschlegel, 1982; Rensing et al.,
2006; Udris, 1982). Die Trennung dieser Ebenen ist eine analytische, tatsachlich
spielen diese Ebenen zusammen. Unter Beanspruchung subsumieren sich sowohl
»-nhormale” Ermudungserscheinungen, bspw. das Nachlassen der Aufmerksamkeits-
fahigkeit nach einer gewissen Zeit der Belastung, als auch Stress, der durch eine
Uberbeanspruchung entstehen kann. Stress wird in vorliegender Arbeit verstanden
als ein ,subjektiv intensiv unangenehmer Spannungszustand, der aus der Beflrch-
tung entsteht, dass eine stark aversive, subjektiv zeitlich nahe (oder bereits einge-
treten) und subjektiv lang andauernde Situation sehr wahrscheinlich nicht vollstan-
dig kontrollierbar ist, deren Vermeidung aber subjektiv wichtig erscheint* (Greif,
1991, S. 13, zitiert nach Bamberg, Keller, Wohlert & Zeh, 2006). Bezlglich einer
Synthese von Stress und Erholung sei angemerkt, dass sie weitestgehend unab-
hangig voneinander beforscht wurden, wobei Erholung den jingeren und kleineren
Forschungsbereich darstellt. Der Aspekt der Erholung wurde erst in ,jingerer” Zeit
als direkte Einflussgré3e in die Stressmodelle einbezogen (siehe hierzu das Modell
von Meijman & Mulder, 1998). Erholung fungiert als Mediator zwischen Belastung
und Beanspruchung (Kallus, 1995; Meijman & Mulder, 1998), d.h. sie kann darin
unterstitzen Belastungen als weniger beanspruchend zu erleben sowie Beanspru-
chung auszugleichen.

Kurzfristige (teilweise auch mittelfristige) Beanspruchung und Erholung kdnnen sich
auf den analytischen Ebenen verschiedenartig dul3ern (vgl. Allenspach & Brech-
bahler, 2005; Rensing et al., 2006). Auf kognitiver Ebene kann es zu Konzentrati-
onsabbau, Leistungsschwankungen und Entscheidungsunfahigkeit kommen. Auf
affektiver Ebene aufRert sich Beanspruchung in einer Verschlechterung der Stim-
mung, Unruhe, Arger oder Angst. Auf behavioraler Ebene kann Beanspruchung zu
einer ungesunden Ernahrung, einem erhdéhten Drogenkonsum oder antisozialem
Verhalten (Aggression) fuhren. Auf physiologischer Ebene ist Beanspruchung
durch eine Erh6hung der Herzfrequenz, Schwitzen oder beschleunigte Atmung
gekennzeichnet. Durch Erholung werden die zuvor beschriebenen Beanspruchun-
gen auf kognitiver, affektiver, behavioraler und physiologischer ausgeglichen und
verbrauchte Ressourcen wiederhergestellt: die Aufmerksamkeitsfahigkeit wird wie-

derhergestellt, die Stimmung verbessert sich, Arger und Angst verschwinden, das
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Erndhrungsverhalten normalisiert sich, Atmung und Puls sind wieder im Normal-
bzw. Ruhezustand. Damit die fur die Empirie ausgewahlten
Stress/Erholungsindikatoren und die physiologischen Beanspruchungs- und Erho-
lungsreaktionen besser nachvollziehbar sind, werden in dem nachfolgenden Exkurs

die Grundprinzipien der physiologischen Reaktion beschrieben.

1.1 Exkurs: Physiologische Beanspruchung

Bei Beanspruchung wird der Kérper in Alarmbereitschaft versetzt, d.h. es wird mehr
Energie bereitgestellt und der Sauerstoffstransport erhéht, um adaquat auf die Si-
tuation reagieren zu kénnen. Hieran sind maf3geblich die zwei Hauptstressachsen
beteiligt: Die Hypothalamus-Hypophysen-Nebennierenrinden-Achse (engl. HPA)
und Sympathische Nervensystem-Nebennierenmark-Achse (engl. SAM). Sie wer-
den auch als Neurohormonachsen bezeichnet'. Die SAM ist das schneller reagie-
rende System von den beiden und spielt bei akuten Stressoren (Prifungen,
Schreckreaktionen) eine bedeutsame Rolle. Diese Achse ,startet” beim Hypotha-
lamus der den Locus Coeruleus aktiviert. Dieser aktiviert wiederum tber neuronale
Signale das sympathische Nervensystem, welches das Nebennierenmark zur Aus-
schittung von Adrenalin und Noradrenalin veranlasst. Die HPA ist das langsamere
System, welches zusatzlich fir die Regulierung der Stresssysteme (bspw. Sam)
zustandig ist. Die HPA ,startet* ebenfalls beim Hypothalamus, welcher Signale an
die Hypophyse weiterleitet, die wiederum veranlasst, dass die Nebennierenrinde
Cortisol ausschittet. Alle Hormone (Adrenalin, Noradrenalin und Cortisol) fiihren in
Muskulatur, Leber und Fettgewebe zur Bereitstellung von Energie und in den Bron-
chien, Herz, Venen und Arterien zu einer erhdhten Sauerstoff- und damit auch
Nahrstoffversorgung (siehe Abbildung 1).

Bei langfristigem Stress ist Cortisol fur gesundheitliche Beeintrachtigungen mitver-

antwortlich, da es Entziindungsreaktionen und Teile des Immunsystems hemmt.

! Das neuroendokrine Stresssystem umfasst noch andere Stressachsen, deren Darstellung fir vorliegende
Arbeit nicht relevant ist. Interessierten sei das Buch von Rensing et al. (2006) empfohlen
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CRH

ACTH

[ Nebennierenrinde Adrenalin

Noradrenalin

Cortisol

Bronchien, Herz, Muskulatur, Leber,
Venen, Arterien Fettgewebe

Erhohte Sauerstoff- || Erhdhte Energiebereit-
versorgung stellung

Abbildung 1: Die Hauptstressachsen

Anmerkung: linke Seite ist die Hypothalamus-Hypophysen-Nebennierenrinden-Achse (HPA)
rechte Seite ist die Sympathische Nervensystem-Nebennierenmark-Achse (SAM)

CRH = corticotropes releasing Hormon; ACTH = adenocorticotropes Hormon

2 Die Natur als Erholungsraum

Gegenstand der Betrachtung vorliegender Arbeit ist nicht die Erholung im Allge-
meinen, sondern die Erholung in einem ganz bestimmten Erholungsraum: der Na-
tur. Im folgenden Kapitel wird zunachst der Forschungsgegenstand — die Natur —
definiert. Danach wird beschrieben, wodurch sich die erholsame Natur auszeichnet,
da die ,Natur” nicht grundséatzlich als erholsam gelten kann. Darauf folgt die Dar-
stellung der Theorien zur Naturerholung. Dabei wird kurz auf die Naturéasthetik —
genauer die Praferenzforschung — eingegangen, da diese die Grundlage fur die
Naturerholungstheorien bildet. Den Abschluss bildet die Beschreibung zweier Fak-
toren — wahrgenommenes Erholungspotenzial und Praferenz — die fur die Naturer-

holung bedeutsam sind.

2.1 Natur oder Kultur? Die Definition von Natur

Der Begriff Natur kommt aus dem Lateinischen (,natura®“) und bedeutet so viel wie
Geburt oder naturliche Beschaffenheit (Brockhaus Enzyklopadie Online, 2009). Bei
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den Begriffen Natur oder Naturlandschaft kommen der Leserin? vielleicht Bilder von
Waldern, Feldern, Parks, Bergen, Wasserféllen oder Blumenwiesen in den Sinn.
Versucht man sich allerdings an einer genaueren Definition von Natur und Natur-
landschaft, dann sieht man sich vor Schwierigkeiten gestellt. Die einfache Frage:
~Was ist Natur?“ lasst sich nicht so einfach und vor allem eindeutig beantworten,
wenigstens dariber herrscht intra- und interdisziplindre Einigung (Goérg, 1999;
Hard, 1994; Kaplan & Kaplan, 1989; Knopf, 1987; Kruse, 1983; Wdbse, 2002;
Wohlwill, 1983). Das Konzept Natur bzw. Naturlandschaft wird hier aus einer um-
weltpsychologischen und landschaftswissenschaftlichen Perspektive beleuchtet, da
vorliegendes Kapitel nicht zum Ziel hat den gesamten wissenschaftlichen Diskurs
der Disziplinen darzustellen, die sich mit der Natur bzw. Naturlandschaft beschafti-
gen. Die Natur und Naturlandschaft werden hier zusammengefasst betrachtet, da
die Naturlandschaft, als eine spezielle Form von der Natur, dieser untergeordnet
werden kann (Hartig & Evans, 1993). Die landschaftswissenschaftliche Perspektive
wird miteinbezogen, da die (Natur-) Landschaft deren Forschungsgegenstand ist
und hier eine vertiefende Auseinandersetzung mit dem Natur- und Landschaftsbeg-
riff zu finden sind. Zudem besteht innerhalb dieser Wissenschaften ein For-
schungszweig, der sich ebenfalls mit Landschaftsasthetik und naturbezogener Er-
holung beschaftigt (bspw. Hoisl, Nohl & Engelhardt, 2000; Wébse, 2002).

Diese hier vollzogene Auswahl der Betrachtungsperspektiven auf Natur verweist
schon auf den Grund, warum eine allgemeine Definition von Natur schwierig zu
verfassen ist: Hierbei handelt es sich um das Problem, dass das Konzept der Na-
tur/Naturlandschaft mit der auf sie gerichteten Perspektive variiert. Hierbei kann es
sich um A&sthetische, ethische, religiose, naturwissenschaftliche oder psychologi-
sche Perspektiven handeln. Man kann die soeben beschriebenen Perspektiven
nach Hard (1994)und Oldemeyer (1983) zwei Kategorien zuordnen: der physisch-
materiellen und der symbolischen (Oldemeyer, 1983, nennt letztere formale Per-
spektive). Mit physisch-materiell sind die sensorisch erfahrbaren und beobachtba-
ren ,objektiven* Naturmerkmale gemeint, wie Vegetation, Boden oder Relief. Bei
der symbolischen Perspektive wird die Natur zum Symboltrager. Es geht also mehr
um die Innenwelt des Subjekts, das der ,Materie“ Bedeutung und bestimmte Ei-
genschaften zumisst. Hierbei spielen Erfahrungen, Erwartungen, Bedurfnisse,

Werthaltungen und Einstellungen eine Rolle. Die symbolische Perspektive befasst

% n vorliegender Arbeit werden die mannliche und die weibliche Form abwechselnd verwendet; diese
schlieRen die jeweils andere immer mit ein



2 Die Natur als Erholungsraum

sich also mit Mensch-Natur-Verhaltnissen (Barlett, 2005; Oldemeyer, 1983; Wohl-
will, 1983). So kdnnen Menschen die Natur als schitzenswert, als zweckgebunde-
ne Ressource, als Bedrohung oder als etwas Spirituelles ansehen (siehe hierzu die
Naturbildtypen von Kromker, 2004).

Die Perspektiven auf Natur sind nicht statisch, sondern kulturellen und gesellschaft-
lichen Einflissen unterworfen (siehe hierzu Kleese, 2001; Oldemeyer, 1983; Wohl-
will, 1983). Im Laufe der Menschheitsgeschichte, und damit auch im Laufe deren
wissenschaftlicher und technischer Entwicklung, hat sich das Konzept von Natur
verandert: Von einer mystisch-magischen Natur, wonach Mensch und Natur eine
Einheit bilden, die nach dem Gegenseitigkeitsprinzip interagieren (,lch-Du-
Verhaltnis), hin zu einer Natur, die als Gegenstand betrachtet wird (,lch-Es-
Verhaltnis®) (Oldemeyer, 1983). Die magisch-mystische Auffassung findet man bei
indigenen Volkern (Aborigenes), die gegenstandliche Auffassung von Natur wird
der heutigen westlichen Kultur zugeschrieben (Oldemeyer, 1983). Diese Auffas-
sung bezieht sich auf eine globale Ebene, auf der Ebene von Gruppen oder Indivi-
duen konnen recht unterschiedliche Ansichten tber Natur zu finden sein (siehe
hierzu Kromker, 2004).

2.1.1 Natur als Gegenwelt

Trotz der Definitionsschwierigkeiten (unterschiedliche Perspektiven, Wandelbarkeit)
von Natur gibt es Versuche diese auf physisch-materieller Ebene zu definieren:
Zunachst lasst sich generell festhalten, dass Natur bzw. Naturlandschaft immer als
Gegenwelt zur bebauten, vom Menschen gemachten bzw. anthropogen beeinfluss-
ten Welt gesehen wird (Hartig & Evans, 1993; Knopf, 1987; Kruse, 1983; Oldemey-
er, 1983; Ulrich, 1983; Wohlwill, 1983). So definiert Wohlwill (1983, S.7) aus einer
wahrnehmungspsychologischen Perspektive: ,natural environment (...) is the vast
domain of organic and inorganic matter that is not a product of human activity or
intervention”. Diese Differenzierung findet sich auch in der Empirie wieder. Wohlwill
(1983) zeigt in einer empirischen Untersuchung, dass Kinder (6-14 Jahre) Bilder
mit natirlicher und bebauter Landschaft nach dieser ,natirlich“ vs. ,Menschen-
gemacht* Dichotomie sortieren.

Unter Naturlandschaft wird aus einer landschaftswissenschatftlichen Perspektive
»ein reprasentativer Teil des Landschaftsokosystems ohne erkennbare anthropo-
gene Nutzungseinflisse” verstanden (Dollinger, 2004, S.10,). Dagegen werden

Kulturlandschaften definiert als ,ein repréasentativer Teil der Lebenswelt gesell

10



2 Die Natur als Erholungsraum

schaftlicher Gruppen, die einem steten Wandel und Anpassungsprozess unterlie-
gen. Sie stehe im Beziehungsgeflige zwischen Mensch, Natur und Kultur. Die ver-
schiedenen Landnutzungen pragen ihr Erscheinungsbild und beeinflussen die Pro-
duktions-, Regulations- und Lebensraumfunktion” (Dollinger, 2004, S.10).

2.1.2 Problematik des Gegenweltbegriffs

So einleuchtend und klarend diese Gegenwelt- bzw. Gegenbegriffsdefinition von
Natur auch erscheinen mag, stof3t man bei genauerer Betrachtung auf Probleme:
Denn streng genommen gibt es nach dieser Definition keine Natur und auch keine
Naturlandschaft mehr, da es kaum noch Natur ohne direkten oder indirekten —
man denke an den Klimawandel — anthropogenen Einfluss gibt (Breidbach, 2000).
Lasst man den indirekten anthropogenen Einfluss aul3er Acht, steht man vor dem
nachsten definitorischen Problem und zwar, wie Natur und auch Naturlandschaften
zu bezeichnen sind, die vom Menschen gestaltet oder angelegt wurden, wie ein
kiinstlich angelegter See oder aufgeforsteter Wald. Dasselbe Problem besteht bei
.Natur®, die von baulichen Elementen durchbrochen ist, wie bei einem kleinen
Stadtpark. Die &uf3eren Naturmerkmale, wie Baume, Wasser oder Gras, deuten auf
Natur hin, der Definition nach handelt es sich hierbei aber um eine Kultur- und nicht
um eine Naturlandschatft.

Allerdings spezifiziert der Begriff Kulturlandschaft auch nicht genauer, was Gegens-
tand der Betrachtung ist. Zudem ist er im Naturerholungskontext irrefihrend, da es
nun einmal um die Naturelemente wie Baume, Gras und Wasser geht, unabhéngig
davon, ob diese vom Menschen beeinflusst sind oder nicht.

Es ist eine Tatsache, dass die Natur, die den meisten Menschen zur Verfiigung
steht, von Menschen gestaltet, angelegt oder in irgendeiner anderen Form beein-
flusst wurde. Um die Natur in der Lebenswelt des Menschen beschreiben zu kon-
nen, muss man sich von den anfanglichen Definitionen I6sen bzw. sie wieder auf-
weichen und eine gewisse Art von ,Menschengemacht zulassen. Hard (1994) rat
dazu, sich von einer Einheitssemantik zu trennen. Dies wird auch aus den nachfol-
genden Definition oder eben ,Nicht-Definitionen“ innerhalb der Umweltpsychologie
deutlich, in denen die Tierwelt anscheinend ausgeklammert wird: In den meisten
empirischen Studien wird Natur nicht genauer definiert, daftir werden im Methoden-
teil die betrachteten Naturelemente oder Naturtypen (Wiesen, Nadelwald, Kiiste) —
haufig zur Verdeutlichung in Kombination mit Fotos — beschrieben. Fur vorliegende

Arbeit ist die Typologie der urbanen Grunflachen (Stadtnatur) von Swanwick, Dun
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nett und Woolley (2003) hilfreich. Die Autorlnnen unterscheiden halb-natirliche
Habitate (Feuchtgebiete, Waldland), funktionale Griinflachen (Schulgeldnde, Agrar-
land) und Grunflachen fir das Wohlbefinden (engl. amenity green space). Da letz-
tere in der vorliegenden Arbeit im Mittelpunkt stehen, soll deren weitere Ausdiffe-
renzierung dargestellt werden. Die Grunflachen fir das Wohlbefinden werden wei-
terhin unterteilt in Naherholungsgebiete (Parks, Spielplatze), semi-private Grunfla-
chen (Grun zwischen den Hausern) und private Grinflachen (h&uslicher Garten).
Eine andere Variante ist, den Begriff Natur so auszuweiten, dass er alles ,Grin",
was um uns wachst und gedeiht, umfasst. Dies bedeutet, dass Natur von der Topf-
pflanze Uber die Stadtnatur bis zur Wildnis reichen kann (bspw. Kaplan & Kaplan,
1989).

Aus einer wahrnehmungspsychologischen Perspektive (Wohlwill, 1983) wird defi-
niert, dass alles, was nach Natur aussieht, d.h. die &uf3eren Stimulusmerkmale von
Natur besitzt, als Natur bezeichnet wird. Dies bedeutet, dass Landschaften, die
zwar von Menschen gemacht sind, denen man das ,Menschen —gemachte® aber
nicht ansieht, als Natur gelten. Als Beispiele waren hier ein Stadtpark oder ein Ba-
desee zu nennen. Fur bebaute Landschaft (Gebdude, Stral3en, Telefonmasten,
Autos) gilt, dass der ,Naturanteil* gegeniiber dem ,bebauten Anteil* dominieren
muss, damit man sie als Natur bezeichnen kann. Allerdings wird nicht spezifiziert,
in welchem Zahlenverhaltnis diese Anteile stehen sollten. In diesem Ansatz werden
also keine harten Kategorien, sondern ,fuzzy sets" verwendet (Wohlwill, 1983).
Eine weitere Variante ist, Natur aus einer asthetischen Perspektive (im Sinne von
Gefallen / Préferenz) zu betrachten (Ulrich, 1983). Hier geht es um die Wirkung von
Natur und Naturelementen, die einen hohen asthetischen Wert haben (Preferenda),
wie Wasser und Vegetation. Dabei spielt es keine Rolle, ob es sich um eine von
Menschen ,unberuhrte Naturlandschaft“ oder um einen angelegten Park handelt.
Interessant ist, dass der Wildnis eine Sonderstellung zu kommt, in diesem Fall wird
auch nicht von Natur, sondern ganz explizit von Wildnis gesprochen (Kaplan &
Kaplan, 1989; Kaplan & Talbot, 1983; Hartig, T. Mang, M. & Evans, G.W., 1991).

2.1.3 Zusammenfassung

Natur und Naturlandschaft einheitlich zu definieren ist — gerade in Anbetracht der
vielen unterschiedlichen Perspektiven und der symbolischen Bedeutung — nicht
moglich. Auf physisch-materieller Ebene ist festzuhalten, dass Natur sowohl orga-

nische Materie, wie Pflanzen und Tierwelt, als auch anorganische Materie, wie B6
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den, Gestein und Mikroklima umfasst. Sie ist ein System, das auch ohne menschli-
ches Eingreifen existieren und sich erhalten kann (autopoietisches System). Wie
sich gezeigt hat, ist die Gegenweltdefinition nur bedingt hilfreich, da die Natur nicht
mehr Gegenwelt, sondern auch Mitwelt der bebauten Umwelt ist. Wie dies bei der
Stadtnatur (Stadtpark, Grunflachen) der Fall ist. Fir die genauere Zuordnung von
Stadtnatur, in der es in vorliegender Arbeit gehen wird, kann die Typologie von
Swanwick et al. (2003) herangezogen werden. Hier sind vor allem die Grunflachen
furs Wohlbefinden von Bedeutung. Der allgemeine Naturbegriff wird hier in aller
Unscharfe verwendet, bezieht sich vorwiegend auf die Pflanzenwelt und kann von
der Topfpflanze Gber den Stadtpark bis zur Wildnis reichen. In Anbetracht des intui-
tiven Verstandnisses der Leserinnen durfte diese Unschéarfe nicht stark ins Gewicht
fallen, zumal die ,erholsame Natur® im Kapitel Merkmale einer erholsamen Na-

tur2.3.1 genauer beschrieben wird.

2.2 Theorien der Naturerholung

In diesem Kapitel wird erlautert, warum die Natur als erholsam gelten kann. Die
Theorien zur Naturerholung haben sich aus Ansatzen der Naturasthetik bzw. Préafe-
renzforschung entwickelt, was darin begriindet liegt, dass sich die Autorinnen und
Autoren zunachst mit der Praferenz von Landschaften beschéftigt haben. Da sich
die, in der Praferenzforschung, vorherrschenden Erklarungsmuster und Konzepte
in den Theorien zur Naturerholung wieder finden, sollen diese fir ein besseres

Verstandnis kurz in einem Exkurs dargestellt werden.

2.2.1 Exkurs: Ansatze der Praferenzforschung als Grundlage der Erho-
lungstheorien

In der Praferenzforschung finden sich zwei ,konkurrierende” Ansatze: der evolutio-
nare (Appleton, 1975; Kaplan & Kaplan, 1989; Orians & Heerwagen, 1992) und der
sozio-kulturelle Ansatz (Balling & Falk, 1982; Bixler, Floyd & Hammitt, 2002; Hull,
Lam & Vigo, 1994; Proshansky, Fabian & Kaminoff, 1983; Tuan, 1974). Die evolu-
tionaren Theorien begrinden die Praferenz fir bestimmte Landschaften damit,
dass diese in der Phylogenese fiir das Uberleben bedeutsam waren, d.h. sie be-
friedigten die Bedurfnisse des Menschen nach Wasser, Nahrung, Schutz, sowie auf
kognitiver Ebene Verstehen und Neugier/Exploration (Bedurfnis nach neuer Infor-

mation). Als bedeutsame Theorien sind hier die Biophilia-Hypothese von Wilson
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(1984), die Savannen-Hypothese Orians (1980) sowie die Prospect-Refuge-
Theorie von Appleton (1975) zu benennen. Die sozio-kulturellen Ansatze argumen-
tieren, dass die Praferenz fur bestimmte Landschaften erlernt wird. Aus eigenen
Erfahrungen und Sozialisation wird mit bestimmten Landschaften Positives assozi-
iert, sie erhalten symbolische Bedeutung. Dies beinhaltet, dass Praferenzen sub-
jektiv und kulturabhangig sind. Als eine bedeutsame theoretische Richtung ist hier
die Ortsidentitat (place identity) zu nennen (Proshansky et al., 1983). Um die primé&-
re Gultigkeit der beiden Ansatze wurden und werden heftige Diskussionen gefuhrt.
Es finden sich allerdings Bestrebungen, die beiden Ansatze zu vereinen und zwar
im Sinne einer evolutionaren Grundhaltung, die kulturell und von den eigenen Er-
fahrungen tberformt ist (Bourassa, 1990; Knopf, 1983; Pitt & Zube, 1987). Die evo-
lutiondren und erlernten Aspekte werden auch als unterschiedliche Reaktionspro-
zesse verstanden, die nebeneinander ablaufen kdnnen (Bourassa, 1990). Neben
diesen gegensatzlichen Ansatzen haben sich auch aus der Frage nach der grund-
legenden Ausbildung von Praferenzen unabhéngige Ansatze, wie der Erregungs-
ansatz (arousal), entwickelt. Hier wird die Reaktion auf bestimmte Merkmalskombi-
nationen zurtickgefuhrt (siehe hierzu Ulrich et al.,, 1991). Dem Erregungsansatz
zufolge préaferieren wir dann eine Landschaft, wenn sie uns nicht zu stark (Aufre-
gung), aber auch nicht zu wenig (Langeweile) in Erregung versetzt. Komponenten,
die Erregung (arousal) erzeugen konnen, sind die Komplexitat einer Landschaft
(vgl. Kapitel 2.3.1 das Praferenzmodell von Kaplan & Kaplan), La&rm oder viel Be-
wegung. Diese Ansatze der Praferenzforschung finden sich mehr oder weniger

ersichtlich in den Theorien zur Naturerholung wieder.

2.2.2 Die Psychoevolutiondre Theorie und die Attention Restoration
Theory

In der Naturerholungsforschung sind zwei vorherrschende Theorien zu finden, die
nun genauer dargestellt werden sollen: Die Psychoevolutionare Theorie von Ulrich
(1983, 1993) und die Attention Restoration Theory von Kaplan und Kaplan (1983,
1989) sowie Kaplan (1995). Ulrichs Theorie kann sowohl als eine Inhalts- als auch
als eine Prozesstheorie verstanden werden. Sie beschreibt nicht nur, welche analy-
tischen Ebenen — affektive, kognitive, physiologische — fur die Erholungsreaktion
eine Rolle spielen, sondern auch die Abfolge von Reaktion und Interaktion dieser

analytischen Ebenen. Die Theorie von Kaplan und Kaplan (1983, 1989) ist eher als
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eine Inhaltstheorie zu verstehen. Sie bezieht sich darauf, welche Merkmale der
Mensch-Umwelt-Interaktion fir die Erholung bedeutsam sind. Beide Theorien sol-

len nun im Folgenden genauer dargestellt werden.

2.2.2.1 Die Psychoevolutionare Theorie

Die Psychoevolutionare Theorie nach Ulrich bezieht sich auf die stressreduzieren-
de Wirkung von Natur und umfasst emotionale, physiologische, kognitive und ver-
haltensbezogene Reaktionen (multimodaler Reaktionsprozess). Zu beachten ist,
dass sich Ulrich nur auf die visuelle Wahrnehmung von Naturlandschaften bezieht,
d.h. er befasst sich nur damit, wie und warum Menschen beim Anblick von Natur
positive oder negative Reaktionen zeigen. Auch wenn Natur als multimodal wirk-
sam angesehen wird, spricht Ulrich dem visuellen Sinn, als primaren Sinn, die
grofdte Bedeutung zu. Ulrichs Theorie wird vornehmlich als evolutionarer Ansatz
behandelt (Hartig, B66k, Garvill, Olsson & Gérling, 1996; Hartig, Evans, Jamner,
Davis, & Garling, 2003). Dies ist nach Erachten der Autorin so nicht richtig. Ulrich
bezieht sowohl evolutiondre als auch soziokulturelle (sowie individuelle) Einfluss-
faktoren in seine Theorie ein. Die Erholungsreaktion auf eine bestimmte Natur er-
gibt sich aus einer Mischung von biologischen und erlernten Faktoren, wobei Ulrich
allerdings dem biologischen Faktor einen gro3eren Einfluss einrAumt. Die grof3ere
Bedeutung der biologischen Faktoren belegt Ulrich mit entsprechenden Studien
aus der Praferenzforschung (Ulrich, 1983, S. 107ff). Allerdings lassen sich Studien
ins Feld fihren, die genau das Gegenteil belegen und zeigen, dass u.a. Alter (Pitt &
Zube, 1987; Balling & Falk, 1982), Sozialisation (Bixler et al., 2002), Vertrautheit
(Kaplan & Herbert, 1987) oder Wissen (Balling & Falk, 1982) die positive Reaktion
auf eine bestimmte Natur beeinflussen. Keine der Studien — auch nicht die von Ul-
rich angefihrten — eignen sich dazu, das Ausmal® des jeweiligen Einflusses von
biologischen und soziokulturellen Faktoren zu bestimmen. Hierzu bedarf es eines
aufwendigeren Vorgehens, wie z.B. der Zwillingsforschung.

Ausgangspunkt in Ulrichs Modell ist die Person mit ihrer momentanen affektiven
und kognitiven Verfassung (Ausgangslage), sowie ihrer kognitiven Geschichte
(,cognitive history”). Leider fehlt eine Erklarung, was sich hinter der kognitiven Ge-
schichte verbirgt. Vermutlich sind hiermit individuelle Erfahrungen gemeint, aller-
dings spricht Ulrich erst in einem spéateren Teil des Modells explizit vom Einfluss
der personlichen Erfahrungen. Somit weist das Modell hier eine gewisse Unschéarfe

auf. Die momentane affektive und kognitive Verfassung, d.h. die Ausgangslage,
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einer Person beeinflusst die Reaktion auf die Umwelt, d.h. eine Person reagiert
unterschiedlich auf die gleiche Umwelt, wenn sie gestresst oder wenn sie ent-
spannt ist. Die erste Reaktion auf Natur erfolgt sehr schnell und kann als eine ge-
neralisierte affektiv-physiologische Bewertung verstanden werden, im Sinne von
geféahrlich / ungefahrlich, mégen / nicht mégen, gut / schlecht, interessant / uninte-
ressant. Sie versetzt den Organismus in Bereitschaft, um entsprechend der Situati-
on ein adaptives Verhalten — Anndherung oder Vermeidung — ausfiihren zu kon-
nen, welches das Wohlbefinden und ,,Uberleben” sichert. Die schnelle Abschatzung
der Situation war, wie man sich gut vorstellen kann, in der Phylogenese fir den
Menschen uberlebenswichtig. Die Annahme, dass Natur eine schnelle emotionale
Reaktion auslost, konnte empirisch belegt werden (Hartig, Evans, Jamner, Davis,
Garling, 2003; Korpela, Klemettila & Hietanen, 2002). Nach Ulrich ist diese erste
Reaktion prékognitiv, da sie auf wenig Information basiert und so schnell ablauft,
dass sie seiner Meinung nach nicht kognitiv sein kann®. Als weiteres Argument fr
die emotionale Reaktion ohne kognitive Beteiligung fuhrt Ulrich an, dass das limbi-
sche System, das fur emotionale Reaktionen zentral ist, phylogenetisch vor dem
Neokortex entstand, welcher fir kognitive Reaktionen zentral ist. Diese erste emo-
tional-physiologische Reaktion richtet die Aufmerksamkeit auf bestimmte Merkmale
einer Szene aus und sorgt dafir, dass die Aufmerksamkeit aufrechterhalten bleibt.
Zu beachten ist, dass Ulrich davon ausgeht, dass die Qualitat dieser ersten affek-
tiv-physiologischen Reaktion primar durch biologische Faktoren bestimmt wird. In-
wieweit diese Reaktion durch individuelle Erfahrungen modifiziert wird oder werden
kann, bleibt unklar (Unschérfe bezuglich kognitiver Geschichte, s.o0.). Allerdings
lieRe sich durchaus lerntheoretisch begrinden, dass auch diese Reaktion durch
personliche Erfahrungen beeinflusst werden kdnnte, man denke die Experimente
mit dem ,kleinen Albert”. Eine Person, die in einem ,Preferenda“-Park (s.u.) von
einem Wildschwein angefallen wurde, reagiert vielleicht nicht mehr so positiv auf
diesen. Die Reaktion kann bei starken Stimuli, wie einer Schlange oder einem stei-
len Abhang, sofort und mit nur geringer kognitiver Beteiligung zu einem Verhaltens-
impuls fuhren. Enthalt eine Landschaft hingegen adaptive Hinweisreize, die mit
dem Uberleben des Menschen wahrend der Phylogenese verkniipft sind (Wasser,
Nahrung, Schutz, Sicherheit), dann I6sen sie beim Menschen zuné&chst eine gene-

relle positive emotional-physiologische Reaktion aus. Ulrich bezeichnet solch eine

® Dies ist ein strittiger Punkt zwischen Kaplan und Kaplan und Ulrich, da Ulrich anscheinend nicht beach-
tet, dass auch kognitive Prozesse schnell und unbewusst ablaufen kénnen, vgl. Kaplan (1995).
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Konstellation von Hinweisreizen nach Zajonc als Preferenda, worunter insbesonde-
re die im Kapitel 2.3.1 benannten Struktur- und Tiefenmerkmale sowie Vegetation
und Wasserelementen fallen. Nach dieser ersten emotional-physiologischen Ab-
schatzung folgt eine vertiefende bewusste kognitive Bewertung, auf die wiederum
bestimmte emotionale und physiologische Reaktionen folgen. An dieser Stelle des
Reaktionsprozesses kommen Erfahrungen und der soziokulturelle Kontext zum
Tragen. Am Ende des gesamten aus Ruckkopplungsschleifen bestehenden Bewer-
tungsprozess ergibt sich eine — wie auch immer geartete — emotional-
physiologische Reaktion. Diese miindet dann in eine Verhaltensintention oder ei-
nen Handlungsimpuls, der wiederum zu einem adaptiven Verhalten fuhrt.

AbschlieRend ist festzuhalten, dass Erholung nur in einer Umgebung auftreten
kann, die préferiert wird, d.h. eine positive asthetische Empfindung auslost, aber
dabei nicht zu grol3es Interesse weckt. Zu grol3es Interesse wirde zu einer Erho-
hung der physiologischen Erregung (arousal) und zu einem intensiven Explorati-
onsverhalten fuhren, was nach Ulrich nicht zu psychophysischer Entspannung
fuhrt. Ulrich definiert eine psychophysische Entspannung als eine Verbesserung
der Stimmung und des allgemeinen Wohlgefiihls sowie einer Senkung der physio-
logischen Erregung auf ein mittleres Niveau (vgl. Kapitel 1). In diesem Sinne ist
unspektakulare Natur fur die Erholung bedeutsam, die von Menschen explizit auf-

gesucht wird, um ihr Wohlbefinden zu unterstiitzen (Emotionsregulation).

2.2.2.2 Die Attention Restoration Theory
Die Attention Restoration Theory (ART) von Kaplan und Kaplan (1983, 1989) sowie

Kaplan (1995) ist eine kognitive Theorie und fokussiert primar auf die Erholung
verbrauchter Aufmerksamkeitskapazitat (mentale Ermidung). Die ART erklart die
Erholsamkeit von Natur (und anderen Umwelten) anhand von vier Kriterien, wobei
eine Mensch-Umwelt-Interaktionsperspektive eingenommen wird. Ob die ART zu
den evolutionaren Theorien gezahlt werden kann, ist nicht eindeutig zu klaren. Das
Praferenzmodell der Autorinnen — das wiederum mit der erholsamen Wirkung von
Natur zusammenhangt — nimmt zwar diese Perspektive ein, so dass eine Positio-
nierung in dieser Richtung wahrscheinlich ist, die ART selbst bleibt hier allerdings
unklar, so dass keine Rickschliisse mdglich sind.

Ausgangspunkt der ART ist die Aufmerksamkeit. Die Fahigkeit, Aufmerksamkeit zu
fokussieren — und damit gleichzeitig die Fahigkeit, konkurrierende Stimuli auszu-

blenden — ist eine bedeutsame funktionale Ressource des Menschen. Willkirliche
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oder auch gerichtete Aufmerksamkeit wird benétigt, wenn Stimuli uninteressant
sind, d.h. die Aufmerksamkeit nicht von sich heraus erregen oder wenn konkurrie-
rende Stimuli wirksam sind. Willkirliche Aufmerksamkeit kostet Energie, so dass
die Kapazitat nach einiger Zeit erschopft ist und wiederhergestellt werden muss.
Die Erschopfung der Aufmerksamkeit zeigt sich u.a. in einer Verminderung der
Leistungsfahigkeit. Nach Kaplan und Kaplan eignet sich die Natur besonders dafur
diese erschopfte mentale Ressource zu regenerieren, weil sie das Interesse von
Menschen weckt, d.h. aus sich heraus die Aufmerksamkeit erregt. Diese Art der
Aufmerksamkeit bezeichnen Kaplan und Kaplan als mihelose (effortless) Aufmerk-
samkeit, da sie — wie der Name schon sagt — keine Aufmerksamkeitsenergie ver-
braucht. Da bei der muhelosen Aufmerksamkeit die willktrliche Aufmerksamkeit
nicht bendtigt wird, kann sie regenerieren (Gegenspieler).

Als weitere Folgen von verbrauchter Aufmerksamkeitskapazitat geben die Autorin-
nen auch typische Stressreaktionen an, wie negative Stimmung, ,sich durcheinan-
der fuhlen* und eine erhdhte Reizbarkeit, was wiederum zu antisozialem Verhalten
(weniger Toleranz und Hilfsbereitschaft, mehr Aggression) fihren kann. Diesbeziig-
lich erklaren die Autorlnnen die erholsame oder beruhigende Wirkung der Natur
dadurch, dass die Natur in der Lage ist, ein Wohlgefihl (s.u.) auszulésen. Den Au-
torlnnen nach kdnnen die zuvor benannten Stressreaktionen sehr schmerzvoll sein.
Schmerz steht im Gegensatz zu Wohlbefinden, d.h. das Nervensystem ist darauf
ausgelegt, dass sich Wohlbefinden und Schmerz gegenseitig unterdricken. Somit
kann Wohlbefinden Schmerz reduzieren und da Natur Wohlgefiuihl auslosen kann,
ist sie in der Lage, Schmerz zu reduzieren.

Die Fahigkeit einer Umwelt bzw. der Natur, die mihelose Aufmerksamkeit zu evo-
zieren, bezeichnen die Autorinnen als Faszination (fascination). Die Faszination
stellt eine bipolare Dimension dar, die sich von ,mild bis heftig“ erstreckt.

Milde Faszination (soft fascination) geht mit einer positiven &sthetischen Empfin-
dung einher: ,soft fascination may be a mixture of fascination and pleasure” (Kap-
lan und Kaplan, 1989, S. 192). Allerdings erlautern die Autorinnen nicht, welche
analytischen Ebenen bei dieser asthetischen Empfindung eine Rolle spielen. Aller-
dings ist davon auszugehen, dass es sich um eine emotional-physiologische Reak-
tion handelt, wodurch es Uberschneidungen mit der Theorie von Ulrich gibt. Nur die
milde Faszination erméglicht die Regenerierung der Aufmerksamkeitskapazitat und
als weiteren wichtigen Erholungswert die Reflexion des Selbst. Sie wird bspw.

durch den Anblick von unspektakularen, d.h. ,schénen®, nicht beédngstigenden, Na
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turlandschaften ausgeldst (siehe Kapitel 2.3.1). Heftige Faszination (hard fascinati-
on) kénnte hingegen beim Anblick eines steilen Abhanges aktiviert werden.*
Faszination stellt zwar das wichtigste, aber nur eins der vier Kriterien dar, die eine
Umwelt zu einer erholsamen machen. Dieser Sachverhalt wird von einigen Autoren
»ubersehen“ (z.B. Ulrich et al., 1991). Hier wird von Umwelt und nicht nur von Natur
gesprochen, da auch andere Umwelten diese vier Kriterien erfillen und damit er-
holsam sein kdnnen. Den Autorinnen nach erfllt die Natur diese Kriterien aber in
besonderem Malie. Die drei weiteren Kriterien sollen nun vorgestellt und zu jedem
soll kurz benannt werden, warum dieses fur die Natur insbesondere zutrifft: es
handelt sich hierbei um ,weg sein* (being away), Weite/Ausdehnung (extend) und
Kompatibilitat (compatibility).

.weg sein“:  Neben der Faszination sollte die Umwelt das Gefluhl auslésen, fern ab
vom alltaglichen Geschehen zu sein, so dass man Abstand vom Alltaglichen neh-
men kann. Dabei ist das Ausmal3 der Entfernung nicht bedeutsam, d.h. das Gefunhl
,weg zu sein“ kann mental oder eben durch raumliche Trennung ausgeldst werden.
Da in der westlichen Gesellschaft fur die meisten der alltagliche Arbeitsraum die
bebaute Umwelt ist, ermoéglicht die Natur insbesondere eine Abwechslung vom
Alltaglichen und sollte ein Gefuhl von ,ich bin weg* auslésen.

Weite / Ausdehnung: Die Umwelt sollte eine gewisse Weite/Ausdehnung haben.
Damit ist gemeint, dass sie eine sinnvolle zusammenhangende ,kleine Welt* sein
sollte, in die man eintauchen kann. Sie muss Uber geniigend Inhalte und eine zu-
sammenhangende Struktur verfigen, damit sie die Aufmerksamkeit Uber eine lan-
gere Zeit binden und so von stérenden Gedanken ablenken kann. Auch hier
scheint nicht das Ausmal} der raumlichen Weite/Ausdehnung eine Rolle zu spielen,
sondern eher das Gefihl, sich in einer ,eigenen zusammenhéangenden Welt“ zu
befinden und mit dieser verbunden zu sein.’ Eine Naturlandschaft, wie ein Stadt-
park, verfugt Uber diese Qualitat. Sie ist eine eigene zusammenhéangende kleine
Welt, die tber gentigend Inhalt verfigt, um die Aufmerksamkeit Uber eine langere

Zeit zu binden.

* Dieses Beispiel kommt von der Autorin. Kaplan (1995) fiihrt hier als Beispiel ,sich ein Autorennen anse-
hen“ auf. Die Frage ist, ob dem Autor nach, heftige Faszination nur in bebauter Landschaft vorkommt und
durch keinerlei Art von Natur ausgeldst werden kann.

® Hier ist der Begriff in seiner Definition etwas unscharf, da einerseits eine gewisse rdumliche Wei-
te/Ausdehung voraussetzend ist, aber andererseits von den Autorinnen auch ein Garten als erholsame
Umwelt bezeichnet wird, der zu meist Uber eine geringere Weite/Ausdehnung verflgt.
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Kompatibilitat: Als letzter Aspekt ist die Mensch-Umwelt-Passung zu nennen, die
als Kompatibilitat bezeichnet wird. Kompatibilitat ist gegeben, wenn die Bedurfnisse
der Person mit den Gegebenheiten, Anforderungen und Handlungsmaoglichkeiten
der Umwelt zusammenpassen. Auch diesbeztiglich bietet die Natur eine Reihe von
Handlungsoptionen, wie Fischen, Jagen, Joggen, Kanu- und Fahrrad fahren, Gar-
tenarbeit, Tiere beobachten oder die eigenen Uberlebensfahigkeiten testen, wie
bspw. wahrend eines Wildnistrips.

Zu den vier Merkmalen einer erholsamen Umwelt, die auch als Mensch-Umwelt-
Qualitaten bezeichnet werden, bestehen zwei umfangreiche Fragebotgen, die er-
fassen sollen, inwieweit Personen die vier Kriterien in einer Umwelt bzw. Natur-
landschaft wahrnehmen: die Perceived Restorativeness Scale von (Hartig, Kaiser &
Bowler, 1997) und Restorative Components Scale (RCS) von (Laumann & Garling,
T. & Stormark, 2001). Empirisch liel3en sich die vier Faktoren von Kaplan und Kap-
lan bestatigen, allerdings ergaben die Analysen von Lauman et al. eine Aufspaltung

des Faktors ,weg sein“ in eine physische und eine psychische Komponente.

2.2.3 Abschliel3ende Bemerkungen zu den beiden Erholungstheorien

Fur beide Erholungstheorien ist abschlieRend festzuhalten, dass eine positive as-
thetische Empfindung — im Sinne von Gefallen — sowie die unspektakulére Natur,
im Gegensatz zur spektakularen, Voraussetzung fur die Naturerholung ist. Die Au-
torinnen sehen allerdings unterschiedliche Wirkmechanismen als zentral fur die
Erholung an, was auch aus den unterschiedlichen Ausgangslagen (Beanspru-
chung) Stress vs. kognitive Ermidung resultiert: Fur Ulrich ist die positive emotio-
nal-physiologische Reaktion auf Naturlandschaften zentral, welche kognitive Erho-
lung zur Folge haben kann. Diese positive emotional-physiologische Reaktion kann
als Praferenz interpretiert werden. Auch wenn diese durch soziokulturelle und indi-
viduelle Faktoren modifiziert wird, stellt sich die Frage, ob es sich bei der Préferenz
und der Erholungsreaktion nicht um ein und das Selbe handelt.

Fur Kaplan und Kaplan ist die kognitive Reaktion, hier die mihelose Aufmerksam-
keit, fr die Erholung ausschlaggebend. Die kognitive Erholung kann die emotiona-
le Erholung zur Folge haben (zur physiologischen Erholung auf3ern sich die Autor-

Innen nicht). Diese unterschiedlichen Herangehensweisen haben zu Kontroversen
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zwischen den Autorlnnen gefiihrt.?

Einer Studie von (Hartig, Evans, Jamner, Davis, Garling, 2003) zufolge handelt sich
bei der physiologischen und der kognitiven Erholung um unterschiedliche Prozes-
se, die zu unterschiedlichen Zeiten auftreten, aber beide Erholung bedingen. Be-
zuglich der emotionalen Reaktion ist nicht geklart, ob diese Folge der kognitiven
Erholung ist oder die kognitive Erholung bedingt (s.0.). Es kénnen aber auch beide
Richtungen mdglich sein, da Stress mit und ohne kognitive Uberlastung und kogni-
tive Uberlastung eben auch mit und ohne Stress auftreten kann. Die Analyse der
Prozesse und Wirkmechanismen auf Basis der beiden theoretischen Anséatze ist
nicht Thema vorliegender Arbeit. Hier ist bedeutsam, dass durch beide Theorien
Erklarungen geliefert werden — wenn auch mit einigen Unscharfen — warum die
Natur sowohl Stress als auch kognitiver Ermidung entgegenwirken kann. Erst
durch die Beachtung beider Theorien entsteht ein umfassendes Bild der Naturerho-
lung. Aus diesem Grund wird hier eine Integration der beiden Theorien angestrebt,
indem Erholung sowohl auf emotional-physiologischer als auch auf kognitiver Ebe-

ne betrachtet wird. Beide Theorien haben sich mehrfach in der Empirie bestétigt.

2.3 Ist jede Form von Natur erholsam?

Das folgende Kapitel befasst sich damit, dass nicht jede Form der Natur erholsam
ist und stellt den Versuch dar eine erholsame Natur anhand von Merkmalen zu be-
schreiben.

In der westlichen Kultur gilt ,die Natur® als erholsam. Allerdings muss diese An-
nahme differenzierter betrachtet werden, denn nicht jede Art von Natur ist erhol-
sam. Natur kann auch als gefahrlich wahrgenommen werden, Angst auslosen und
Ursache von Ekel und Unbehagen sein, was Herzog und Kollegen (Herzog &
Chernick, 2000; Herzog & Kutzli, 2002; Herzog & Kropscott, 2004) sowie Bixler und
Floyd (1997) zeigen konnten. Diese negativen Reaktionen auf Natur sind — neben

genetischen Faktoren — auch auf die Sozialisation, persénliche Erfahrungen oder

® Nach Ulrich ist z.B. die Erklarung, dass Natur erholsam wirkt, weil sie in der Lage ist Aufmerksamkeit zu
binden, zu kurz gegriffen. Er argumentiert, dass auch potenziell gefahrliche Dinge, wie Schlangen, mihe-
lose Aufmerksamkeit hervorrufen kénnen, was der Erholung ganzlich abtraglich ist. Damit Natur erholsam
wirkt, muss die unwillkirliche Aufmerksamkeit mit einer positiven &sthetischen Empfindung einhergehen.
Allerdings haben Kaplan und Kaplan diese in ihrem Konstrukt der milden Faszination bereits beriicksich-
tigt. Kaplan (1995) wiederum kritisiert an Ulrich, dass dessen Verstéandnis von Kognitionen zu kurz gefasst
sei, da Ulrich sich nur auf bewusste kognitive Prozesse bezieht und hierbei Ubersieht, dass auch unbe-
wusste kognitive Prozesse sehr schnell ablaufen kénnen.
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das Alter der Personen zuruckzufiuihren (vgl. Balling & Falk, 1982; Bixler et al.,
2002; Pitt & Zube, 1987; Scott & Canter, 1997), was den Versuch einer allgemein-
gultigen Beschreibung von ,der erholsamen Natur* auf den ersten Blick absurd er-
scheinen lasst. Aber es zeigen sich auf einem gewissen Abstraktionsniveau trotz
Subjektivitdt und unterschiedlicher kultureller Hintergriinde relativ stabile Merkmale,
die eine Landschaft zu einer erholsamen machen (Kaplan & Herbert, 1987; Kaplan
& Kaplan, 1989; Ulrich, 1983). Das Abstraktionsniveau bezieht sich auf die Be-
schreibung von Merkmalen der Natur auf einer wahrnehmungspsychologischen
Ebene. Dies bedeutet, dass sich die Merkmale einer erholsamen Natur indirekt
Uber wahrnehmungspsychologische Dimensionen beschreiben lassen (Offenheit
einer Landschaft) und sich nicht direkt auf physische Merkmale der Landschaft be-
ziehen (50% Grasflache und 50% Laubbaume, hierunter 20% Buchen und 30%
Linden) (siehe hierzu auch kognitives Paradigma in Pitt & Zube, 1987). Zur Be-
schreibung der erholsamen Natur werden empirische Erkenntnisse und theoreti-
sche Ansétze der Naturerholungsforschung sowie der Praferenzforschung heran-
gezogen. Hintergrund ist, dass Praferenz und Erholung zusammenhangen (siehe
Kapitel 2.2). An dieser Stelle seien zwei Einschrankungen der Beschreibung her-
vorgehoben: erstens gilt die hier beschriebene erholsame bzw. préaferierte Natur
nur fir die westliche Durchschnittsbevélkerung und zweitens darf nicht erwartet
werden nach dem Lesen des folgenden Abschnitts die Bauanleitung einer erhol-
samen Naturlandschaft in den Handen zu halten (vgl. Kaplan & Kaplan, 1989, S.
18). So elaboriert — im Sinne von: welche Vegetation, welche Wasserelemente,
welche Gerausche, welche Tiere, welches Mikroklima, welche Jahreszeit, welches
Wetter, welches Relief, in welcher Anordnung und in welcher Kombination — wurde
die Natur bezuglich ihrer erholungsstiftenden Komponenten (noch) nicht analysiert.
Die Erkenntnisse basieren ausschlief3lich auf den visuellen Merkmalen einer erhol-
samen Natur und selbst diese kdnnen als lickenhaft bezeichnet werden. So gibt es
nur wenige Studien, die unterschiedliche Naturtypen bzw. Biome, wie Tundra, Kus-
te, Wald oder Feld, bezuglich ihrer Erholsamkeit verglichen haben (Balling & Falk,
1982; Felsten, 2009; Han, 2007; Herzog & Chernick, 2000; Herzog & Kutzli, 2002).
Die meisten Studien, die sich mit der Erholsamkeit von Natur beschéftigen, verglei-
chen urbane vs. naturliche Landschaft bezuglich ihrer Erholsamkeit auf den unter-
schiedlichsten analytischen Erholungsebenen (kognitiv, emotional, physiologisch).
Diese Studien kommen zu dem Ubereinstimmenden Ergebnis, dass ,Natur” erhol-

samer als bebaute Landschaft ist, wobei sich ein generelles Prinzip aufzeigte, das
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wie folgt lautet: je groRer der Naturinhalt im Vergleich zum bebauten Inhalt, desto
grol3er die Erholung (bspw. Hartig et al., 1996; Hartig, Evans, Jamner, Davis, Gar-
ling, 2003; Laumann, Garling & Stormark, 2003; Parsons, Tassinary, Ulrich & Hebl,
M. & Grossmann-Alexander, M., 1998; Tennessen & Cimprich, 1995; Ulrich, Sim-
mons, Losito, Fiorito, Miles & Zelson, 1991; van den Berg, Koole & van der Wulp,
2003). Dies impliziert, dass ein Stadtviertel mit einem kleinen Park erholsamer ist,
als ein Stadtviertel ohne Park. Dieses Prinzip ,nattrliche Uber bebaute Landschaft*
gilt fir eine Reihe von Naturtypen, wie: Walder, Parks (Stadtparks), groRere Nah-
erholungsgebiete (Nationalparks), Kistenlandschaften (eher felsige, steinige Kuste,
als Sandstrand), Wiesen/Felder, Gebirge, Higellandschaften, Seen- und Fluss-

landschaften und Marsch- und Moorlandschaften.

2.3.1 Merkmale einer erholsamen Natur

Nun stellt sich die Frage, was eine Natur zu einer ,erholsamen® Natur macht (Refe-
renzen s.0.). In der Literatur findet man haufig die Aussage, dass erholsame oder
praferierte Landschaften der afrikanischen Savanne oder Parks &hneln Orians &
Heerwagen, 1992; Heerwagen & Orians, 1993; Ulrich, 1993). Dies ist fir eine
grundlegende Vorstellung hilfreich, kann allerdings zu der (félschlichen) Annahme
fuhren, dass nur ein bestimmter Naturtyp erholsam ist bzw. praferiert wird. Dabei ist
fur die Erholung bzw. Préferenz primar das Vorhandensein bestimmter Naturele-
mente sowie Form- und raumlichen Merkmalen verantwortlich. Diese Merkmale
zeichnen zwar die Savanne oder einen Park aus, kbnnen aber auch bei einem an-
deren Landschaftstypus, wie dem Wald, vorhanden sein. Beziiglich der Savannen-
Theorie gibt es kontroverse Diskussionen und empirische Untersuchungen, die
statt auf die Savanne auf ein waldahnliches Habitat hinweisen (bspw. Han, 2009).
Im Folgenden werden die Merkmale genauer dargestellt.

Fur eine erholsame Natur ist zunachst einmal die Abwesenheit beéngstigender
bzw. Ekel erregender Objekte und Subjekte, wie Abhange, steile Klippen (Ulrich,
1983) und bestimmte Tiere, bspw. Schlangen, Spinnen oder Insekten (Bixler &
Floyd, 1997; van den Berg & ter Heijne, 2005) von Bedeutung.

Als Naturelement ist generell Vegetation von Bedeutung (Kaplan & Kaplan, 1989;
Nasar, 1988; Heerwagen & Orians, 1993; Ulrich, 1983). Darunter fallen insbeson-
dere: Baume bzw. Baumgruppen und wenig Unterholz und Gras/grasahnliche Ve-
getation. Wasser spielt als weiteres Naturelement eine besondere Rolle, da es die

Praferenz und Erholsamkeit fiir eine Landschaft bedeutend erhéht (Han, 2007 Ul
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rich, 1983, 1993). Bezuglich der Form-, Struktur- und Tiefenmerkmale konnten fol-
gende Hinweise gefunden werden: Bevorzugt wurden Baumformen mit gespreizten
Baumkronen mit mittelmafig bis hohen Verastelungen/Schichtungen, die Baum-
krone ist breiter als der Baumstamm hoch ist —typisch fiir Savannenbdume (Lohr &
Pearson-Mims, 2006; Heerwagen & Orians, 1993). Die Textur des Bodens sollte
relativ eben und einheitlich mit weichen Ubergangen sein, bspw. grasahnliche Ve-
getation oder Erde (Ulrich, 1983, 1993; Wohlwill, 1983). Ganz besonders wichtig ist
die Offenheit und raumliche Tiefe einer Landschaft. Bei einer offenen Landschaft ist
die Sicht nicht durch eng stehende B&dume und Unterholz versperrt. Somit kann
man sie gut einsehen und sich weitgehend ungehindert in ihr fortbewegen (Han,
2007; Herzog & Chernick, 2000; Herzog & Kutzli, 2002; Herzog & Kropscott, 2004,
Kaplan & Kaplan, 1989; Heerwagen & Orians, 1993; Ulrich, 1983; 1993). Eine Fo-
tomontagestudie, bei der das Verhaltnis von Raum und Inhalt/Materie variiert wur-
de, zeigte, dass die Landschaften praferiert wurden, die zu 35-65% aus offenen
Flachen bestanden (Burns & Rundell, 1969, zitiert nach Pitt & Zube, 1987). Die
Offenheit einer Landschaft beinhaltet auch Hinweise auf die raumliche Tiefe einer

Landschatft, die eine Abschatzung von Entfernung zulassen.

Die soeben beschriebenen Merkmale wurden aus empirischen Studien und theore-
tischen Ansatzen zusammengetragen. Die anderen Merkmale, die aus diesen Stu-
dien und Ansatzen extrahiert werden konnten, lassen sich in das Praferenzmodell
von Kaplan und Kaplan (Kaplan & Kaplan, 1982; Kaplan & Kaplan, 1989) einord-
nen, so dass sie nicht extra aufgefiuihrt werden. Das Praferenzmodell wird im Fol-
genden vorgestellt. Hintergrund des Praferenzmodells ist, dass Natur so geartet
sein sollte, dass sie die Bedirfnisse des Menschen nach Sinn und Ordnung (Ver-
stehen) und gleichzeitig nach neuartiger Information (Neugier) befriedigen sollte.
Das Modell unterscheidet vier Umweltqualitaten: Lesbarkeit (legibility) und Koha-
renz (coherence), die flr das Verstehen einer Landschaft bedeutsam sind, und
Komplexitat (complexity) und Ungewissheit/Ratselhaftigkeit (mystery), die fur die
Exploration und Neugier bedeutsam sind.

Lesbarkeit einer Landschaft bedeutet, dass sie verstandlich ist, dass man sich gut
in ihr orientieren und zurechtfinden kann, was die Wahrscheinlichkeit sich zu verir-
ren reduziert. Lesbarkeit beinhaltet das Vorhandensein von Orientierungspunkten,

wie Landmarken oder besondere Merkmale, wie Steine oder auffallig geformte
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Baume und den bereits zuvor beschrieben Aspekt der Offenheit bzw. raumlichen
Tiefe (Herzog & Chernick, 2000; Herzog & Kutzli, 2002; Herzog & Kropscott, 2004,
Kaplan & Kaplan, 1982; Kaplan & Kaplan, 1989; Ulrich, 1983; 1993). Da der Aspekt
Offenheit eine besonders grof3e Bedeutung fur Erholung und Praferenz hat, wurde
er gesondert aufgefuhrt. Er héatte auch erst an dieser Stelle genannt werden kon-
nen.

Kohéarenz befasst sich mit der raumlichen Stimmigkeit und dem Zusammenhang
der Landschaftselemente. Bei hoher Koharenz sind die Landschaft bzw. ihre Kom-
ponenten einfach strukturiert, es ist eine innere Ordnung/Strukturierung zu erken-
nen. Da sich bestimmte Landschaftselemente wiederholen (Redundanz) kénnen
diese zu einer Einheit zusammengefasst werden, so dass man schnell einen Uber-
blick erhélt (Herzog & Kropscott, 2004; Kaplan & Kaplan, 1982, 1989; Ulrich, 1983;
1993; Wohlwill, 1983).

Komplexitéat bezieht sich auf die Vielfaltigkeit bzw. Reichhaltigkeit einer Land-
schaft, d.h. die Anzahl von Elementen einer Landschaft, die als unabhéangig von-
einander wahrgenommen werden (Han, 2007; Herzog et al., 2004; Kaplan & Kap-
lan, 1982, 1989; Ulrich, 1983; 1993; Wohlwill, 1983;). Bei der Frage, wie grof3 die
Komplexitat einer Landschaft sein sollte, gehen die Meinungen und Erkenntnisse
auseinander (vlg. Pitt & Zube, 1987): Nach Berlyne’s (1971) Arousal Theory, auf
der das Konzept beruht, wird ein mittleres Erregungsniveau bevorzugt. Ein zu ge-
ringes bedeutet Langeweile und ein zu groBes Uberforderung. Allerdings zeigte
sich, dass auch Naturlandschaften, wenn eine gewisse Struktur (Koharenz) er-
kennbar ist, mit einer hohen Komplexitat préferiert werden kénnen (Ulrich, 1983
und 1993; Wohlwill, 1983).

Ungewissheit bzw. Ratselhaftigkeit sind Merkmale einer Landschaft, die dazu
fuhren, diese weiter explorieren zu wollen. Verwinkelte Wege, eine Lichtung, die
man vage durch die Baume erkennen kann und das Wechselspiel von Licht und
Schatten sind Merkmale, die eine Landschaft geheimnisvoll machen (Herzog et al.,
2004; Kaplan et al., 1982 und 1989). Es zeigte sich allerdings, dass dieser Aspekt
sehr vorsichtig behandelt werden muss: Eine ungewisse bzw. ratselhafte Land-
schaft kann der Erholung auch génzlich abtraglich sein, wenn die diese auf Kosten
der Offenheit einer Landschaft geht, was Angst auslosen kann (Herzog et al.,
2002).

Das Préaferenzmodell wurde empirisch geprift, insbesondere durch Herzog und

Kollegen, aber auch von den Kaplans selbst. Die Ergebnisse sind allerdings wider
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sprichlich: Bei Kaplan und Kaplan (1989) zeigt sich, dass das Merkmal Ungewiss-
heit/Ratselhaftigkeit und die Koharenz fir die Praferenz bedeutsam sind. Die Rolle
von Komplexitdt und Lesbarkeit konnte fur die Praferenz hingegen nicht eindeutig
geklart werden. Bei Herzog und Kollegen zeigt sich, dass alle vier Merkmale fur
Erholung und Praferenz bedeutsam sind. Allerdings zeigt sich entgegen der theore-
tischen Annahme, dass das Merkmal Ungewissheit/Ratselhaftigkeit nicht unbedingt
fur eine erholsame Landschaft stehen kann und auch nicht unbedingt préaferiert

wird.

2.3.2 Steckbrief einer erholsamen Natur

Den vorherigen Ausflihrungen nach sollte eine erholsame Landschaft eine Mi-
schung aus locker stehenden Baumgruppen/Bédumen und einem weichen ebenen
Boden (Gras) sein, wobei Wasserelemente und weiche Ubergange bevorzugt wer-
den. Die Landschaft sollte gut einsehbar sein und die Naturkomponenten sollten
eine innere Struktur aufweisen, welche die Landschaft — eben als Gesamtes — un-
mittelbar ,verstandlich“ macht. Hierflr spielen auch Orientierungspunkte eine be-
deutsame Rolle. Auch wenn die Landschaft verstandlich sein sollte, so muss sie
auch eine gewisse Reichhaltigkeit in ihren Naturkomponenten und in deren Anord-
nung ein Quéantchen Ratselhaftigkeit aufweisen. Letzteres darf allerdings nicht auf

Kosten der Einsehbarkeit gehen.

2.4 Wahrgenommenes Erholungspotenzial und Praferenz als be-

deutsame Faktoren der Naturerholung

Das wahrgenommene Erholungspotenzial und die Praferenz fur eine Naturland-
schaft werden im Kontext der Naturerholung als bedeutsam erachtet, da sie zu ei-
nem vertiefenden Verstandnis der Naturerholung beitragen koénnen (vgl. Hartig et
al., 1997; van den Berg et al., 2003). Beide konnen zur Erklarung individueller Un-
terschiede oder — bei der Verwendung unterschiedlicher (Natur-) Landschaften —
von Gruppenunterschieden im Ausmald der tatséchlichen Erholung herangezogen

werden.
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2.4.1 Das wahrgenommene Erholungspotenzial einer Naturlandschaft

Das wahrgenommene Erholungspotenzial einer Landschaft beschreibt die subjekti-
ve Beurteilung der Erholsamkeit einer Landschaft. Es kann auf sehr unterschiedli-
che Weise erhoben werden, bspw. Uber die beiden bereits erwahnten umfangrei-
chen Fragebdgen zu den vier Mensch-Umwelt-Qualitaten von Kaplan und Kaplan
(s.0.) oder uber Einzelitems, die sich ebenfalls auf die vier Qualitdten einer erhol-
samen Umwelt bzw. Naturlandschaft beziehen (Berto, 2005; Felsten, 2009; Her-
zog, Colleen & Nebel, 2003). Eine andere Moglichkeit der Erhebung ist die Darbie-
tung von Szenarien eines harten Arbeitstages. Innerhalb des Szenarios sollen die
Probanden gezeigte Landschaften dahingehend bewerten, inwieweit diese in der
Lage sind, die eigene Arbeitsfahigkeit wieder herzustellen (Herzog, Chen & Pri-
meau, 2002). Beim wahrgenommenen Erholungspotenzial zeigte sich — ahnlich wie
in der Naturerholung — der Trend, dass der Natur oder naturnahen Landschaften im
Vergleich zu urbanen Landschaften ein grofl3eres Erholungspotenzial zugeschrie-
ben wird (Felsten, 2009; Hartig et al., 1997; Herzog et al., 2002; Herzog et al.,
2003; Laumann et al., 2001). Fur die Naturerholung ist das wahrgenommene Erho-
lungspotenzial von Interesse, weil es als ein Pradiktor fir die tats&chliche Erholung
fungieren kann (Felsten; Hartig et al., 1997). Hinweise darauf liefern Studien von
Berto und Hartig et al. (1991), die zeigen, dass Menschen in Landschaften, denen
ein gréRReres Erholungspotenzial zugeschrieben wird, auch ein gréReres Ausmald
an tatsachlicher Erholung zeigen, als in Landschaften, denen ein geringes Erho-
lungspotenzial zugeschrieben wird. Allerdings scheinen noch keine empirischen
Studien zu existieren, welche die Pradiktorfunktion des wahrgenommenen Erho-
lungspotenzials statistisch ermittelt haben. Fiur die hier betrachtete Funktion des
wahrgenommenen Erholungspotenzials als Pradiktor der tatsachlichen Erholung
muss beachtet werden, dass auch eine umgekehrte Richtung der Funktion méglich
ist. Die tatsachliche Erholung kann, als Erfahrung gespeichert, die Einschatzung
des Erholungspotenzials beeinflussen. Es ist anzunehmen, dass beide Richtungen

in der ,Realitat” auftreten.

2.4.2 Die Praferenz fir eine Naturlandschaft

Die Praferenz fur eine Naturlandschaft kann, so wie sie in der Naturerholung ver-
standen wird, als Ausdruck einer Einstellung (zu einer Landschaft) verstanden wer-

den. Die Praferenz wurde ebenfalls auf sehr unterschiedliche Weise erhoben: ent
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weder Uber Schonheitsratings einer Landschaft (Staats et al., 2003; Van den Berg
et al., 2003) oder Uber unterschiedliche beschreibende Adjektive, wie ,angenehm?®,
»positiv* attraktiv* ,nett” (Staats, et al., 2003; Hartig & Staats, 2006). Im Deutschen
findet man fur die Praferenz eher den Begriff ,Gefallen®. Die Verwendung der zuvor
beschriebenen Adjektive ist vornehmlich darauf zurtckzufihren, dass im Nieder-
landischen — Muttersprache der meisten Autorinnen der zuvor genannten Studien —
keine Ubersetzung des deutschen Wortes ,Gefallen” existiert (siehe hierzu Staats
et al., 2003). Bezlglich des Zusammenhangs zwischen Praferenz und tatsachlicher
Erholung kann — wie bei dem wahrgenommenen Erholungspotenzial — keine der
beiden theoretisch mdglichen Richtungen ausgeschlossen werden. Auch hier muss
von einer Wechselwirkung ausgegangen werden. So kann die Praferenz fir eine
Landschaft teilweise durch deren Erholsamkeit bestimmt werden (,mir gefallt die
Landschaft, weil ich mich erhole®) als auch die tatsédchliche Erholung teilweise
durch die Préaferenz (,ich erhole mich in der Landschaft, weil sie mir gefallt). Aller-
dings wandte man sich vornehmlich der ersten Richtung des Zusammenhangs
(,mit gefallt die Landschaft, weil ich mich erhole®) zu. Allerdings gibt es anschei-
nend nur eine Studie, die diesen postulierten Zusammenhang tatséchlich statistisch
uberpruft hat (Van den Berg et al., 2003). Nach Kaplan und Kaplan (1989) spiegelt
die Praferenz fur eine Landschaft wider, inwieweit die Landschaft effektives Funkti-
onieren und Wohlbefinden unterstitzt. Sie argumentieren, dass eine préferierte
Landschaft wahrscheinlich auch eine erholsame Landschaft sei.” Staats et al.
(2003) sowie Hartig et al. (2006) argumentieren in die gleiche Richtung wie Kaplan
und Kaplan (1989), allerdings auf theoretischer Basis des Erwartungs-Mal-Wert-
Ansatzes. Diesem Ansatz zufolge wirden Personen die Landschaft praferieren, die
mit einer gréReren Wahrscheinlichkeit ihnen bedeutsame Bedurfnisse befriedigt.
Die Autoren konnten empirisch belegen, dass Probanden mit einem bestimmten
Erholungsbedurfnis, in beiden Féllen die Wiederherstellung verbrauchter Aufmerk-
samkeitskapazitat, hohere Praferenzen fir die Natur im Gegensatz zu urbanen
Landschaften zeigten, als Probanden mit einem niedrigen Erholungsbedirfnis.
Ahnliche Ergebnisse zeigten sich bei (Herzog, Black, Fountain & Knotts, 1997):
Probanden, die kognitiv ermidet waren, gaben an, dass die Natur eher ihr Bedurf-

nis nach Wiederherstellung der Aufmerksamkeitskapazitat befriedigen wirde, als

" Hier widersprechen sich die Autorinnen: einerseits stellt die &sthetische Empfindung (Praferenz) — als
Teil der milden Faszination — eine Voraussetzung fir die Erholung dar und andererseits wird hier argu-
mentiert, dass sich aus der Erholsamkeit einer Landschaft deren Praferenz ergibt. Ohne Frage sind beide
Richtungen mdoglich (kommt der Frage ,nach dem Huhn und dem Ei“ gleich), aber die Autorinnen auf3ern
sich nicht zu dieser Problematik.
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Orte fur Sport und Entertainment. Die Ergebnisse zeigen zunachst einmal, dass
Menschen die Natur bei einer bestimmten Bedirfnislage préferieren, da sie — aus
welchem Grund auch immer — davon ausgehen, dass die Natur diese Bedurfnisse
auch befriedigt. Ob die Natur die Bedurfnisse tatsachlich befriedigt, darauf hat die
Studie von Van den Berg et al. (2003) eine Antwort: Sie zeigt, dass die préaferierte
Landschaft — in diesem Fall ebenfalls die nattrliche Landschaft gegentiber der ur-
banen Landschaft — tatsachlich auch die affektiv erholsamere ist (die anderen ana-
lytischen Ebenen — kognitiv und physiologisch — wurden nicht erhoben). Des Wei-
teren konnten die Autorinnen anhand einer Mediationsanalyse zeigen, dass die
Praferenz fur eine Landschaft partiell Gber das emotionale Wohlbefinden — was die
affektive Ebene einer Erholungsreaktion beschreibt — mediiert wird. Die Autorinnen
raumen allerdings aufgrund des korrelativen Verfahrens ein, dass die Richtung des
Zusammenhangs auch anders herum sein konnte. Das bedeutet, dass der Prafe-
renz eine Pradiktorfunktion der tatséchlichen Erholung zukommt. Theoretische Un-
terstitzung dieser Richtung des Zusammenhangs zwischen Préferenz und tatsach-
licher Erholung sind in den beiden Theorien zur Naturerholung zu finden, die beide
eine positive asthetische Empfindung fur die Erholung als bedeutsam erachten.
Ulrich (1983) formuliert sogar explizit, dass die Préferenz eine der Voraussetzung
der Erholung ist und bezeichnet die Merkmale einer erholsamen Natur als Prefe-
renda. Diese ebenso erklarbare Richtung des Zusammenhangs, dass die Préafe-
renz ein Pradiktor der tatsachlichen Erholung ist, wurde anscheinend noch nicht

empirisch nachgegangen.

3 Die Erholung in der Natur oder in Natursimulationen

Im vorherigen Kapitel wurde der Erholungsraum Natur genauer beschrieben, die
Theorien zur Naturerholung sowie die Praferenz und das wahrgenommene Erho-
lungspotenzial als bedeutsame Faktoren der tatsédchlichen Erholung in der Natur
vorgestellt. Dieses Kapitel befasst sich mit dem Kernthema der vorliegenden Arbeit.
In der Forschung zur Naturerholung wurden und werden haufig Représentanten
der physischen Natur, d.h. Simulationen, verwendet. In diesem Kapitel wird zu-
nachst dargestellt, was allgemein unter einer Simulation zu verstehen ist, um dann
genauer auf die Verwendung von Natursimulationen und diesbeziglich

problematische Annahmen in der Naturerholungsforschung einzugehen.
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3.1 Die Definition von Simulation

Die Simulationen, um die es hier geht, gehtren zu den Umweltsimulationen, d.h.
sie stehen im direkten Bezug zur rdumlich-materiellen Umwelt. Eine eindeutige
Definition von Umweltsimulation lasst sich nicht formulieren und scheint auch nicht
zu bestehen. Dazu ist erstens der Forschungs- und Anwendungsbereich zu hete-
rogen, bspw. besteht dieser aus Stadt- und Landschaftsplanung, Architektur, De-
sign, (Umwelt-) Psychologie sowie den Computerwissenschaften, und zweitens
sind auch die Umweltsimulationen, aufgrund der unabhéangigen Entwicklung in den
unterschiedlichsten Anwendungsfeldern, zu vielfaltig. (Clipson, 1993) unterscheidet
z.B. sieben Umweltsimulationsarten: ,Realwelt“-Beobachtungen (Biosphere 2, eine
Simulation eines sich selbst erhaltenden Okosystems), groRraumige Versuchsrau-
me (englisch: mock-up; Raumfahrtsimulationen), physische Mal3stabsmodelle
(Berkeley Environmental Simulation Laboratory), mechanische Simulationen (leider
werden diese vom Autor nicht genauer beschrieben), Rollenspiele (Sanitatertrai-
ning), Spielsimulationen (6kologische Simulationsspiele), rechnergestutzte Simula-
tionen (Flugsimulation) und Computersimulationen (leider werden auch diese vom
Autor nicht genauer beschrieben). (Stokols, 1993) spricht auch vom Fehlen eines
einheitlichen Forschungsparadigmas. Ein erster Versuch, die unterschiedlichen
Forschungsdisziplinen und Umweltsimulationen zusammenzubringen wurde von
(Marans & Stokols, 1993) unternommen, welche das Thema Umweltsimulationen
aus den unterschiedlichen Forschungsdisziplinen beleuchtet. Zur Einordnung von
Umweltsimulationen anhand tUbergeordneter Merkmale ist die Typologie der Simu-
lationstechniken von (McKechnie, 1977) geeignet, die auch die am haufigsten zi-
tierte ist. McKechnie differenziert Umweltsimulationen anhand der zwei Dimensio-
nen: die konkret-perzeptiv vs. abstrakt-konzeptionelle Dimension und die statische
vs. dynamische Dimension. Die konkret-perzeptiv Simulationen haben zum Ziel
sensorische Eindriicke eines Ortes darzustellen, dabei geht es um die realgetreue
Abbildung einer Landschaft. Ein Beispiel hierfir wére ein Foto oder ein Dia einer
Landschaft. Bei abstrakt-konzeptionellen Simulationen steht die Darstellung von
Prozessen und Strukturen im Vordergrund, dabei geht es um die Vermittlung abs-
trakter Information. Ein Beispiel hierfur ware eine Landkarte oder Bauplane. Die
dynamisch-statisch Dimension bezieht sich auf die Darstellung von Bewegung. Fur

vorliegende Arbeit sind nur die konkret-perzeptiven Simulationen von Interesse: Bei
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diesen bezieht sich der dynamische Aspekt entweder auf bewegte Elemente einer
Landschaft, wie einen Fluss, den es darzustellen gilt, oder auf die Bewegung durch
eine Landschaft, wie Spazierengehen oder eine Autofahrt durch eine Landschaft,
die simuliert werden soll. Fur beides sind Videos oder Filme geeignet. Perzeptiv
statische Simulationen sind z.B. Fotos, perspektivische Zeichnungen oder physi-
sche Mal3stabsmodelle. McKechnie betont — und dies ist auch gleichzeitig die
Problematik der Typologie —, dass eine Simulationstechnik mehreren Kategorien
angehoren kann. So konnen Computergrafiken sowohl perzeptive Landschaftsan-
sichten sein als auch abstrakte Landkarten (konzeptionell). Die Typologie von Mc-
Kechnie stellt trotzdem eine gute Grundlage dar, wurde aber durch andere Autoren,
allerdings eher fir den Anwendungsbereich Stadt- und Landschaftsplanung sowie
Architektur, erweitert (Bosselmann, Craik & Kenneth H., 1987; Stokols, 1993). Fur
Umweltsimulationen — wie Fotos, Dias, Filme oder Computersimulationen —, wel-
che, mit Ausnahme von Computersimulationen, in der Naturerholung Verwendung
finden, kann festgehalten werden, dass sie der Typologie gemalf zu den statischen
bzw. dynamischen perzeptiven Umweltsimulationen gehodren. Die aufgezahlten
Umweltsimulationen zeichnen sich allerdings durch eine Besonderheit aus: Im Ver-
gleich zu physisch-materiellen Umweltsimulationen, wie z.B. einem Malstabsmo-
dell eines Stadtparks, steht bei ihnen die Form und nicht die Materie im Vorder-
grund (Biocca & Levy, 1995). Damit ist gemeint, dass sie das Wesen der betreffen-
den materiellen Umwelt rein Gber deren &ul3ere Erscheinung (Form) darzustellen
vermogen und nur Uber die Erscheinung wirksam werden. Der Inhalt ist also nicht
physisch-materiell, sondern virtuell vorhanden. Somit kénnen diese Art von Um-
weltsimulationen als virtuelle Umweltsimulationen bezeichnet werden (virtuell
kommt aus dem Franzosischen virtuel, was soviel bedeutet wie ,fahig zu wirken®
oder ,moglich®). Virtuelle Umweltsimulationen beinhalten immer ein Darstellungs-
medium, wie Papier oder Computer/Bildschirm, und einen Darstellungsinhalt, etwa
eine Parklandschaft. Ziel ist es, mit Hilfe der Darstellungsmedien einen Ausschnitt
der raumlich-materiellen ,Realwelt* in der Art zu reprasentieren, dass die Reaktio-
nen in der bzw. auf die Simulation mit den Reaktionen in der raumlich-materiellen
.Realwelt” vergleichbar sind. Grundsatzlich handelt es sich aufgrund technischer,
finanzieller und zeitlicher Beschrankungen um mehr oder weniger reduzierte virtu-
elle Reprasentanten der ,réaumlich-materiellen Umwelt* (Rohrmann & Bishop,

2002). In vorliegender Arbeit ist die Simulation der Natur von Interesse. Diese Art

31



3 Die Erholung in der Natur oder in Natursimulationen: Macht das einen Unterschied?

der Simulation wird im Folgenden als Natursimulation und synonym als virtuelle

Natur bezeichnet.

3.2 Warum bislang kein Unterschied gemacht wurde: Natursimulati-

onen und problematische Annahmen der Naturerholungsforschung

Bei der Erforschung der Natur als Erholungsraum fanden nur wenige Studien tat-
sachlich in physischer Natur, d.h. direkt vor Ort, statt (Hartig et al., 1991; Hartig et
al., 2003; Hull & Michael, 1995; Tennessen et al., 1995). Die meisten Studien ha-
ben sich unterschiedlicher Darbietungsmodalitaten zur Simulation der physischen
Natur bedient, wie Fotos, Dias, Filme mit und ohne Ton (Balling & Falk, 1982; Ber-
to, 2005; Felsten, 2009; Han, 2007; Hartig et al., 1996; Herzog & Chernick, 2000;
Herzog & Kutzli, 2002; Korpela et al., 2002; Laumann et al., 2003; Staats et al.,
2003; Ulrich, R.S., Simmons, R.F., Losito, B.D. Fiorito, E. Miles, M.A. & Zelson, M.,
1991; Ulrich, Simons & Miles, 2003; van den Berg et al., 2003). Die Grinde hierfir
liegen auf der Hand: Die Verwendung von Simulationen gegeniber einem Besuch
vor Ort bedeutet weniger Aufwand und Risiko, da Simulationen stets verfiigbar so-
wie unabhangig von Wetter, Uhr- und Jahreszeiten sind. Zudem lassen sich im
Labor Stérvariablen besser kontrollieren als im Feld und bestimmte physiologische
Messverfahren, u.a. EKG, Uberhaupt erst anwenden. Bei den in der Naturerho-
lungsforschung verwendeten Simulationen handelt es sich sowohl um Fotos und
Dias (statisch-perzeptive Simulationen) als auch um Videos/Filme mit und ohne
Ton (dynamisch-perzeptive Simulationen). Diese Simulationen zeichnen sich durch
unterschiedliche Merkmale aus und kdnnen als stark reduzierte Repréasentanten
der physischen Natur bewertet werden, da sie u.a. nur bestimmte Sinnesmodalita-
ten ansprechen, in diesem Fall vornehmlich die visuelle, und andere, wie die hapti-
sche, vernachlassigen (hierzu Genaueres im Kapitel was einen Unterschied aus-
macht). Das wirft die Frage auf, ob mit vergleichbaren Erholungsreaktionen zu
rechnen ist. Umfangreiche Literaturrecherchen ergaben keine empirischen Studien
zur Okologischen Validitat von Natursimulationen im Naturerholungskontext: So
findet man in den Studien zur Naturerholung die 6kologische Validitat entweder gar
nicht thematisiert (bspw. Berto, 2005; Laumann et al., 2003; Parsons et al., 1998),
anscheinend gelten die unterschiedlichen Natursimulationen als valide Reprasen-
tanten der physischen Natur, oder man findet Verweise auf entsprechende Studien

der Naturasthetikforschung bzw. Praferenzforschung, wobei die Ubertragbarkeit
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der Ergebnisse auf den Kontext der Naturerholung anscheinend als unproblema-
tisch angenommen wurde (siehe Herzog et al., 1997; Kaplan et al., 1989; Ulrich et
al., 1991). In diesen Referenzen wurde untersucht, ob Fotos oder Dias einer Natur-
landschaft dhnliche Praferenzen hervorrufen, wie das ,direkte vor Ort Sein“ in der
physischen Naturlandschaft, was sich in der Tat bestatigte (Kellomé&ki & Savolai-
nen, 1984; Pitt & Zube, 1987; Shuttleworth, 1980; Stamps, 1990). Stamps kommt in
seiner Metaanalyse von 11 ausgewahlten Vergleichsstudien, in denen die gleiche
Naturlandschaft einmal vor Ort und einmal via Foto dargeboten wurde, zu einem
Korrelationskoeffizienten der beiden Praferenzwerte von r= .86. Es ist allerdings
fraglich, ob eine Generalisierung der Ergebnisse aus der Praferenzforschung auf
den Erholungskontext berechtigt ist. Auch wenn die beiden Konzepte Uberschnei-
dungen aufweisen, handelt es sich um unterschiedliche Arten einer Reaktion auf
Natur. Moéglicherweise sind Fotos nicht in der Lage, all die Arten von Reaktionen
auszulosen, welche die physische Natur zu evozieren vermag, womit eine Genera-
lisierung der Validitat von Fotos auf ein breites Spektrum von Reaktionsarten nicht
gerechtfertigt ware. Einen Hinweis hierauf findet man in einer Studie von (Hammit,
1981), bei der sich nur in der physischen Natur und nicht bei der Darbietung von
Fotos ein Vertrautheitseffekt (hOhere Praferenz fur bekannte Landschaften) zeigte.
Selbst Pitt et al. (1987), die sich eigentlich fur die Validitat von Fotos aussprechen,
raumen diesbezuglich ein, dass Fotos anscheinend nicht die gesamte Atmosphére
einer Landschaft wiederzugeben vermogen. Die Ubertragbarkeit von Validitatspri-
fungen aus anderen Kontexten wird auch von Autoren, die sich mit Umweltsimula-
tionen beschéftigen, als unzuléssig bezeichnet, da die Validitat vom jeweiligen An-
wendungsfeld und damit auch von den Zielen und den verwendeten Antwortforma-
ten abhangt (Bosselmann et al., 1987; de Kort, Meijnders, Sponselee & ljsselsteijn,
2006; Stokols, 1993). So formulieren Bosselmann et al. (1987, S. 166): ,How good
is what kind of simulation, for what kind of environment, with regard to whose im-
pressions of the place, formed under what conditions of encounter with it, and as
recorded on which response format?*

Abgesehen von der fraglichen Ubertragbarkeit der Ergebnisse, stoRt man bei ge-
nauerer Betrachtung von Validitatsstudien der Praferenzforschung auf Ergebnisse,
die auf eine weniger eindeutige 6kologische Validitat hinweisen: In den Studien von
(Hull & Stewart, 1992) und (Kroh & Gimblet, 1992) zeigten sich deutliche Unter-
schiede in den geédulierten Préferenzen, je nach dem, ob die Probanden vor Ort

oder via Foto/Dia den Landschaftsausschnitt dargeboten bekamen. In der Studie
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von Kroh et al. (1992) zeigte sich dariiber hinaus, dass die Probanden je nach Dar-
bietungsmodalitat unterschiedliche Griinde fur ihre Praferenzen benannten. Sind in
einer Landschaft dynamische Elemente enthalten, wie bspw. ein Fluss oder ein
Wasserfall, dann sind Fotos keine validen Repréasentationen von physischer Natur
(Hetherington, Daniel & Brown, 1993). Nicht nur beim Vergleich von Natursimulati-
on (Fotos/Dias) und der Bedingung vor Ort zeigten sich unterschiedliche Praferen-
zen, sondern auch zwischen den unterschiedlichen Natursimulationen: Nach Shutt-
leworth sind Farbfotos validere Repréasentationen von physischer Natur als
Schwarz-Weil3-Fotos. In einer Studie von (Heft & Nasar, 2000) zeigten sich unter-
schiedliche Reaktionen (Exploration, Praferenz, Neugier) auf eine Naturlandschaft,
je nach dem, ob diese statisch, als Foto, oder dynamisch, als Video, dargeboten
wurde. Die Autoren argumentieren Gibsons 6kologischem Wahrnehmungsansatz
folgend, dass dynamische Darbietungen die valideren sind, da diese der Erfahrung
und Wahrnehmung des Menschen in seiner nattrlichen Umwelt mehr entsprechen
als statische Darbietungen: der Mensch als mobiles Wesen nimmt seine Umwelt
meist in Bewegung wahr, d.h. das visuelle Feld ist einer kontinuierlichen dynami-
schen Veranderung unterworfen. Der Wahrnehmungsprozess beinhaltet somit eher
das Aufdecken von Invarianzen in der Information einer sich stetig &ndernden Ku-
lisse und weniger das Erfassen von statischen Wahrnehmungsbildern. Bezuglich
der angesprochenen Sinnesmodalitdten zeigte sich, dass sowohl die Ansprache
des auditiven Sinns in Kombination mit dem visuellen Sinn (Anderson, Mulligan,
Goodman & Regen, 1983; Carles, Bernaldez & de Luzio, 1992; Hetherington et al.,
1993), als auch die des haptischen Sinns (Kroh & Gimblet, 1992) fir die Praferenz
bedeutsam ist.

Diese kurze Darstellung verdeutlicht zunachst, dass die 6kologische Validitat von
Natursimulationen in der Praferenzforschung nicht so eindeutig geklart ist, wie es
aus der Perspektive der Naturerholungsforschung zunachst den Anschein hatte.
Des Weiteren geht aus der Darstellung hervor, dass Natursimulationen differenziert
betrachtet werden muissen, da sie — zumindest in der Praferenzforschung — zu un-
terschiedlichen Reaktionen fuhren. Fur den Kontext der Naturerholung lasst sich
aus den vorherigen Darstellungen ableiten, dass eine Generalisierung der Ergeb-
nisse aus Validitatsprifungen der Praferenzforschung nicht gerechtfertigt ist und
dass auch fur den Erholungskontext eine differenzierte Betrachtung der unter-
schiedlichen Simulationstypen anzuraten ist. Somit sind zwei Aspekte an der Na-

turerholungsforschung zu kritisieren: Erstens wurden die anhand von relativ einfa
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chen Natursimulationen ermittelten Ergebnisse, auf die Erholsamkeit der physi-
schen Natur im Allgemeinen generalisiert, ohne dass eine empirische Uberpriifung
deren Okologischer Validitat erfolgte (siehe hierzu auch de Kort & ljsselsteijn,
2006). Dies wird insbesondere dann bedenklich, wenn bspw. diese Studien als Ar-
gumentationsgrundlage fur den Erhalt und Ausbau von Griunflachen herangezogen
werden. Zweitens ist zu kritisieren, dass die unterschiedlichen Natursimulationen
nicht differenzierter betrachtet wurden, wodurch die Uberprifung, ob die unter-
schiedlichen Natursimulationen vergleichbare Reaktionen evozieren, ausblieb.
Daraus folgt, dass die Uberprifung der okologischen Validitat von Natursimulatio-
nen in der Naturerholung noch aussteht, wobei die unterschiedlichen Natursimula-
tionen differenzierter betrachtet werden sollten (siehe hierzu de Kort et al., 2006).

Erst in jingster Zeit ist die Problematik der 6kologischen Validitat von Natursimula-
tionen im Erholungskontext ins Bewusstsein einiger Forscherlnnen gertickt. So
machen im Jahr 2006 de Kort et al. in ihrem Artikel auf die ausstehende Prifung
der o6kologischen Validitat in der Naturerholung aufmerksam. Unabh&ngig von der
Literaturrecherche ist der Autorin durch die 7th Biennial Conference on Environ-
mental Psychology in Bayreuth zufallig eine Studie zur Thematik begegnet, die pa-
rallel zu vorliegender Arbeit entstanden ist (Martens & Bauer, 2007). Die Studie
betrachtet die affektive Erholungsreaktion auf gepflegten und wilden Wald, wobei
die Natur sowohl vor Ort als auch via Video (mit Ton) dargeboten wurde. Die bei-
den Darbietungsmodalitéaten fuhrten zu unterschiedlichen affektiven Erholungsreak-

tionen, auch wenn in beiden das Ausmalf an affektiver Erholung zunahm.

AbschlieRend lasst sich festhalten, dass die Naturerholungsforschung im Bereich
der 6kologischen Validitat und Vergleichbarkeit von Natursimulationen noch in den
Kinderschuhen steckt. Die Studie von Martens et al. (2007) gibt — auch wenn sie
sich nur auf die affektive Ebene der Erholung bezieht — allerdings erste Hinweise
darauf, dass eine Priufung der Okologischen Validitat in der Naturerholung in der
Tat alles andere als trivial und die Generalisierung der Ergebnisse nicht uneinge-
schrankt zulassig ist. Somit ist es fur die Naturerholung dringend erforderlich die
Okologische Validitdt und Vergleichbarkeit von Natursimulationen fur die unter-
schiedlichen analytischen Ebenen der Erholung (affektiv, kognitiv, physiologisch)

systematisch zu tberprtfen.

35



3 Die Erholung in der Natur oder in Natursimulationen: Macht das einen Unterschied?

3.3 Was einen Unterschied ausmacht: Kinstlichkeit/Naturlichkeit

als Schltsselkonzept

In dem vorherigen Kapitel wurde erlautert, dass und warum die 6kologische Validi-
tat und die Vergleichbarkeit von Natursimulationen in der Naturerholung nicht Ge-
genstand der Forschung waren. In diesem Kapitel folgt die Darstellung des erkla-
renden Schlusselkonzepts Kinstlichkeit/Nattrlichkeit, durch das sich Unterschiede
zwischen physischer und virtueller Natur aufzeigen sowie Schlussfolgerungen tber

Ahnlichkeit bzw. Unahnlichkeit der Erholungsreaktionen ziehen lassen.

Da die 6kologische Validitat und Vergleichbarkeit von Natursimulationen in der Na-
turerholungsforschung vernachlassigt wurden, bestehen keine theoretischen An-
satze aus denen sich ableiten liel3e, ob und warum Natursimulationen andere Re-
aktionen als die physische Natur evozieren sollten. Die beiden Erholungstheorien
sind in dieser Hinsicht wenig hilfreich, da sie entwickelt wurden um Unterschiede in
der Erholung zwischen ,nattrlicher* und bebauter Umwelt, und nicht zwischen ,na-
turlicher* und simulierter Umwelt, zu erklaren. Tatsache ist, dass Natursimulationen
— wie bereits erwahnt — aufgrund technischer, finanzieller und zeitlicher Beschran-
kungen reduzierte Reprasentanten der ,rdumlich-materiellen Umwelt“ sind. Das
heil3t es bestehen rein auf technischer Ebene Unterschiede zwischen physischer
Natur und Natursimulationen, die zu Unterschieden in der Erholung fihren kénnen.
Es galt also, ein Konzept zu finden und zu entwickeln, das geeignet ist bestehende
Unterschiede zwischen physischer Natur und Natursimulationen zu systematisieren
und aus dem sich ableiten lasst welche Auswirkungen diese Unterschiede auf die
Erholung haben konnen. In der Kinstlichkeits-/Natirlichkeitsdimension glaubt die
Autorin das Schlusselkonzept gefunden zu haben.

Unter Kinstlichkeit versteht man allgemein das vom Menschen Hergestellte, vom
Menschen Gemachte (Birnbacher, 2006; Geier, 1999; Ransch-Trill, 2000). Kinstli-
che Systeme konnen als heteropoietisch bezeichnet werden, d.h. sie benétigen
eine ,leitende Instanz, in diesem Fall den Menschen, der sie erzeugt und erhélt
(Negrotti, 1999, mit Bezug auf Maturana). Die Natur hingegen bildet genau das
Gegenstick zu kunstlichen Welten, sie ist die Manifestation des Nattrlichen (Kel-
lert, 1993; Wilson, 1993; Wohlwill, 1983). Unter Naturlichkeit wird das vom Men-
schen Unbeeinflusste, aber auch das ohne menschlichen Einfluss Bestehende ver-
standen (Birnbacher; Geier; Ransch-Trill). Nattrliche Systeme sind autopoietisch,

d.h. sie erschaffen und erhalten sich selbst (Negrotti). So gesehen stehen
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Kinstlichkeit und Nattrlichkeit im Gegensatz zueinander und bilden die jeweiligen
Endpunkte eines Kontinuums (Birnbacher). Die Autorin geht davon aus, dass die
Kunstlichkeit/Naturlichkeit Gber zwei Wege das Ausmal3 der Erholung in Natursimu-
lationen beeinflussen kann: Der eine Wirkweg fuhrt Uber die genetische Kunstlich-
keit/Naturlichkeit, die sich auf die Entstehungsweise eines Objektes bezieht. Dieser
Aspekt berUhrt die grundlegende Verschiedenheit zwischen Natursimulation als
kinstliche Umwelt und physischer Natur als nattrliche Umwelt.

Der andere Wirkweg fiihrt Gber die erlebnisbezogene Kunstlichkeit/Naturlichkeit,
die sich auf die Erlebnisqualitat einer Simulation bezieht. Sie tragt der Tatsache
Rechnung, dass Simulationen erstens reduzierte Reprasentanten der physischen
Natur sind und darum nicht alle Erlebnisqualitaten ermdglichen und zweitens, dass
Natursimulationen sich ebenfalls darin unterscheiden kénnen wie umfassend sie
die physische Natur reprasentieren, bspw. als Foto oder als 3-D-
Computersimulation.

Die genetische und die erlebnisbezogene Kinstlichkeit/Naturlichkeit werden im
Folgenden genauer beschrieben und ihr erwarteter Einfluss auf die Erholungsreak-

tion erlautert.

3.3.1 Genetische Kinstlichkeit/Naturlichkeit

Der Begriff genetische Kinstlichkeit/Natirlichkeit wurde von Birnbacher (2006) ge-
pragt und bezieht sich auf die Entstehungsweise eines Objektes oder Subjektes.
Leider lasst sich Birnbachers Kunstlichkeits-/Naturlichkeitstypologie ansonsten
nicht auf Simulationen tbertragen. Aus genetischer Perspektive sind Natursimulati-
onen eindeutig kinstlich, da ihre Entstehungsweise rein auf menschliches Schaffen
zuriickzufuihren ist. Die physische Natur hingegen kann als natirlich bezeichnet
werden. Die Problematik, dass auch diese anthropogen beeinflusst ist, spielt fur
diesen Vergleich keine bedeutsame Rolle. Die genetische Kunstlich-
keit/Naturlichkeit weist also auf einen grundlegenden Unterschied zwischen physi-
scher Natur und Natursimulation hin. Es wird angenommen, dass dieser Unter-
schied indirekt, und zwar Uber die Bewertung, einen Einfluss auf die Erholung
nimmt. Bei dieser Bewertung handelt es sich um eine Grundhaltung gegenuiber der
physischen Natur und Natursimulationen. Eine negative Bewertung (ablehnende
Haltung) sollte sich negativ auf die Erholung auswirken, da den Erholungstheorien

nach bestimmte Voraussetzungen fur eine Erholungsreaktion nicht erfullt sind:
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erstens eine positive asthetische Empfindung, im Sinne von Gefallen, die eine Vor-
aussetzung der Erholung ist (Kaplan et al., 1989; Ulrich, 1983) und zweitens die
Kompatibilitat (Passung). Diese ist nach Kaplan und Kaplan (1989) eins der vier
Merkmale die erfullt sein mussen, damit eine erholsame Person-Umwelt-Interaktion
stattfinden kann. Durch das Missfallen wird eine Nichtpassung zwischen den Be-
durfnissen einer Person und dem Angebot der Umwelt zum Ausdruck gebracht.
Aber auch unabhangig von den Erholungstheorien sollten Bewertungen einen Ein-
fluss haben, da Menschen keine passiven Rezipientinnen irgendwelcher aufl3eren
Stimuli sind, sondern entsprechend ihren Einstellungen und Werten reagieren.

Wie kann diese Grundhaltung nun aussehen? In der westlichen Kultur herrscht
anscheinend eine generelle Tendenz vor, das Naturliche eher positiv und das
Kinstliche eher negativ zu bewerten. Insbesondere dann, wenn es um Replikate
des Naturlichen geht (Anderson, 1981; Birnbacher, 2006; Elliot, 1997; Geier, 1999;
Hodgson & Thayer, 1980). So werden Landschaften z.B. schlechter bewertet, wenn
sie als vom Menschen beeinflusst vorgestellt werden. Dabei reicht es aus die
Landschaften mit einer entsprechenden Bezeichnung zu versehen, bspw. statt
Wald Baumschule oder statt See Stausee zu verwenden (Anderson; Hodgson et
al., 1980). Ubertragen auf Natursimulationen wirde dies bedeuten, dass sie
schlechter als die physische Natur bewertet werden und somit auch weniger erhol-
sam sind. Allerdings kdnnte diese generelle Tendenz der Bewertung auf Subgrup-
penebene anders aussehen. Hier sollen zwei Subgruppen aufgefiihrt werden, fir
die unterschiedliche Grundhaltungen Natursimulationen gegentber angenommen
werden: Personen, fir die die physische Natur einen hohen Stellenwert hat, und
Personen, die eine groRe Medienerfahrung aufweisen. Diese beiden Subgruppen
konnen wiederum als Indikatoren einer bestimmten Grundhaltung (Bewertung) ge-
genuber Natursimulationen herangezogen werden.

Die Subgruppe ,hoher Stellenwert der physischen Natur: Natursimulationen
stehen vor der paradoxen Situation Unvereinbares, Gegensatzliches verbinden zu
mussen. Sie sollen die Manifestation des Naturlichen synthetisieren, wodurch sie
ins Spannungsfeld von Kunstlichkeit und Naturlichkeit ricken. Die Manifestation
des Naturlichen kinstlich replizieren zu wollen sollte insbesondere bei den Men-
schen zu starker Ablehnung fuhren (,wider die Natur®), fur die die physische Natur
einen hohen Stellenwert hat. Beispielsweise welil sie sich emotional mit der Natur

verbunden, sich stark zu ihr hingezogen fuihlen oder diese als spirituelle Kraftquelle
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wahrnehmen (Fredrickson & Anderson, 1999; Kellert, 1993; Mayer & McPherson
Frantz, 2004; Wilson, 1993). Diese Menschen sollten fir das Spannungsfeld, in
dem Natursimulationen stehen, besonders empféanglich sein und sich demnach
auch nicht so gut in Natursimulationen erholen.

Die Subgruppe Medienerfahrung:  Krieger stellt im Jahr 1973 in einem Science
Artikel die provokante Frage, was denn falsch an Plastikbdumen sei. Er kommt zu
dem Schluss, dass eigentlich nichts falsch an ihnen sei, da durch sie die Natur e-
benso gut erlebt werden kdnne. Seiner Meinung nach bedarf es hier nur einer so-
ziokulturell forcierten Adaptation®. Ubertragt man Kriegers Gedanken vom Plastik-
baum auf den virtuellen Baum, d.h. auf die heutige Zeit und den heutigen Stand der
Technik, dann konnte eine Adaptation an kunstliche oder virtuelle Umwelt- und Na-
turerfahrungen schon begonnen haben. Die Mediennutzung hat tber die Jahre zu-
genommen, darunter auch die Nutzung von virtuellen Welten, wie WII, SIMS, Se-
cond Live oder World-of-Warcraft (Freier & Wohlfarth, 2007; Schneller, 2006). Die-
se virtuellen Welten beinhalten auch computergenerierte Naturlandschaften, die
sich teilweise durch fantastische Grafiken auszeichnen (World of Warcraft). Darum
ist es fraglich, ob diese allgemeine Tendenz, das Kunstliche negativ zu bewerten,
auch fur diese kunstlichen Welten zutrifft. Es ist sehr unwahrscheinlich, dass Men-
schen diese Medien haufig nutzen, obwohl sie ihnen zuwider sind. Darum wird an-
genommen, dass insbesondere Personen, die sich viel in virtuellen Welten aufhal-
ten und sich mit grafikbasierten Medien beschéftigen, Natursimulationen positiver
bewerten sollten. Fir sie sollte diese Form des Erlebens normal und nicht ,wider
die Natur” sein. Aufgrund dieser eher positiven oder neutralen Einstellung sollten
sich diese Menschen in Natursimulationen besser erholen. In anderen Kontexten
hat sich die Medienerfahrung bereits als bedeutsamer Einflussfaktor der Reaktion
auf Medien erwiesen (Appleton & Lovett, 2003; ljsselsteijn, 2003; Rothmund,
Schreier & Groeben, 2001; Schreier, 2002).

3.3.2 Die erlebnisbezogene Kunstlichkeit/Natirlichkeit

Die erlebnisbezogene Kunstlichkeit/Naturlichkeit bezieht sich auf die Erlebnisquali-
tat von physischer Natur und Natursimulationen (die Begriffe Erlebnisqualitat und

erlebnisbezogene Kinstlichkeit/Nattrlichkeit werden hier synonym verwendet). Sie

® Die ethische und Okologische Problematik von Kriegers Aussage soll an dieser Stelle, trotz ihrer Bedeut-
samkeit, nicht Thema sein. Hier kann auf den sehr emotional aufgeladenen Artikel von lltis (1973) verwie-
sen werden, der diesen als direkte Antwort auf Kriegers Artikel verfasste.

39



3 Die Erholung in der Natur oder in Natursimulationen: Macht das einen Unterschied?

tragt der Tatsache Rechnung, dass Unterschiede zwischen Natursimulationen und
der physischen Natur auf erlebnisbezogener Ebene bestehen. Diese Unterschiede
konnen sich auf die Erholung auswirken. Fir die erlebnisbezogene Kinstlich-
keit/Naturlichkeit wurde ein eigenes Differenzierungskonzept entwickelt, um die
Unterschiede auf der erlebnisbezogenen Ebene zwischen Natursimulationen und
physischer Natur systematisch aufzeigen zu kénnen. Es basiert auf eigenen Uber-
legungen sowie auf Erkenntnissen und Ansatzen der Wirkungsforschung von Um-
weltsimulationen und Virtueller Realitat (dies impliziert die Computerwissenschatf-
ten, die Medienwissenschaften und die Medienpsychologie). Im Folgenden wird
zunachst das Differenzierungskonzept genauer erldutert. Danach wird dargelegt,
wie sich die bestehenden Unterschiede in der Erlebnisqualitat auf die Erholung

auswirken konnen.

3.3.2.1 Das Konzept der erlebnisbezogenen Kunstlichkeit/
Naturlichkeit

Um zu ermitteln, wie erlebnisbezogen kinstlich eine Natursimulation ist, bedarf es
eines Vergleichs zwischen der physischen Natur und der Natursimulationen auf
Ebene der Erlebnisdimension. Referenzpunkt fir die erlebnisbezogene Naturlich-
keit ist die ,Realwelt”, in diesem Fall die physische Natur. Natursimulationen wer-
den bezlglich ihrer erlebnisbezogenen Kunstlichkeit/Natirlichkeit mit dem Refe-
renzpunkt ,physische Natur® verglichen. Eine Natursimulation kann erlebnisbezo-
gen als zunehmend natirlich bezeichnet werden, je weniger Unterschiede zwi-
schen ,Realwelt* und Simulation bestehen. Somit lassen sich Natursimulationen
relativ zueinander entlang der erlebnisbezogenen Kinstlichkeits-
/Naturlichkeitsdimension anordnen. Die physische Natur besetzt dabei, wie gesagt,
den Pol der erlebnisbezogenen Naturlichkeit und die Natursimulationen verorten
sich, je nach dem wie gut sie die physische Natur kopieren kénnen, ndher am na-
turlichen oder naher am kunstlichen Pol. So wére ein Foto z.B. ndher am kunstli-
chen Pol, wohingegen ein Film mit Ton mehr in Richtung des natirlichen Pols zu
verorten ware. Durch diesen Vergleich wurden funf Ubergeordnete Merkmale ext-
rahiert, anhand derer sich Natur und Natursimulation bzw. unterschiedliche Natur-
simulationen beziglich der erlebnisbezogenen Kinstlichkeit/Naturlichkeit unter-

scheiden kénnen.
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Die Differenzierungsmerkmale sind:

« Die Qualitat und Quantitat der Sinnesansprache: Hierbei geht es um die Anzahl
der angesprochenen Sinnesmodalitaten und um die Ahnlichkeit der
synthetischen mit der ,natirlichen” Sinnesansprache.

e Handlung und Aktivitaten: Dieses Merkmal befasst sich mit den bestehenden
Handlungsmaglichkeiten einer Simulation.

* Raumliche Anwesenheit: Hierbei geht es um die Trennung des materiell-
korperlichen Raumes (physischer Raum) vom tatsachlichen Erlebnisraum
(virtueller Raum), die in einer Simulation vollzogen wird.

e Zeit: Hier geht es darum, dass Simulationen es erméglichen Zeitablaufe bzw.
Zeitzonen zu durchbrechen. Bspw. kdnnen Jahreszeiten umgangen oder
Ereignisse der Vergangenheit exakt in gleicher Weise noch einmal erlebt
werden.

* Belebte Umwelt: Dieses Merkmal befasst sich mit der Tatsache, dass die dar-
gestellten Naturlandschaften einer Simulation nicht organisch, lebendig sind,
sondern aus Zahlencodes bestehen.

Die ersten beiden Merkmale — Qualitat und Quantitat der Sinnesansprache sowie

Handlungen und Aktivitdten — beziehen sich auf die technische Beschaffenheit von

Simulationen. Sie entstammen Ansatzen der Wirkungsforschung von Virtueller Re-

alitat. Sie sind dort allerdings unter den Begriffen Lebendigkeit/Immersion/ Echtheit

(Qualitat und Quantitat der Sinnesansprache) und Interaktivitat (Handlung und Ak-

tivitdten) zu finden (Naimark, 1990, nach Bente, Krdmer & Petersen, 2002; Slater &

Wilbur, 1995, zitiert nach Bystrom, Barfield & Hendrix, 1999; Steuer, 1995) und

gelten als Qualitatsindikatoren von Simulationen (Bosselmann et al., 1987; Bos-

selmann, 1993; Karjalainen & Tyrvainen, 2002; Orland, 1993; Slater et al., 1995,

zitiert nach Bystrom et al., 1999; Steuer, 1995; Stokols, 1993).° Auch wenn hier

angenommen wird, die relevantesten Differenzierungsmerkmale benannt zu haben,
erhebt das erlebnisbezogene Kiinstlichkeit/Naturlichkeitskonzept keinen Anspruch
auf Vollstandigkeit. Im Folgenden werden diese funf Differenzierungsmerkmale

genauer dargestellt. Die Darstellung der letzten drei Merkmale wird im Gegensatz

% In der Umweltsimulationsforschung gibt es hierzu anscheinend keine strukturierten Ansatze.
Hier sind zahlreiche Varianten des Realismusbegriffes zu finden, wie Fotorealismus (Appleton
et al., 2003), visueller Realismus (de Kort & ljsselsteijn, 2006), Darstellungsrealismus (Karjalai-
nen et al., 2002; Stokols, 1993), Wahrnehmungsrealismus (Orland, 1993; Stokols), Erfahrungs-
realismus (de Kort et al., 2006; Orland; Stokols) oder verhaltensbezogener Realismus (Free-
man, Avons, Meddis, Pearson & ljsselsteijn, 2000). Haufig fehlen die Definitionen.
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zu den ersten beiden kurz ausfallen, da diese Merkmale eigenen Uberlegungen

entspringen.

Qualitat und Quantitat der Sinnesansprache

Dieses Merkmal bezieht sich darauf, wie gut Simulationen in der Lage sind ,Real-

welt* Ausschnitte zu kopieren, d.h. Sinnesreize zu synthetisieren, die der menschli-

chen Wahrnehmung entsprechen. Das Merkmal gliedert sich in drei weitere Berei-
che:

* Quantitat der Sinnesansprache: dieser Bereich bezieht sich auf die Anzahl der
angesprochenen Sinnesmodalitaten (visuell, auditiv, olfaktorisch, gustato-
risch, taktil/haptisch, Gleichgewicht und kinasthetisch).

* Qualitat der Sinnesansprache (hierzu gehdren zwei Bereiche):

» Eine der ,Realwelt entsprechende synthetische Ansprache der Sin-
nesmodalitaten. Fur die visuelle Sinnesmodalitat bedeutet eine der
.Realwelt“ entsprechende Ansprache der Sinnesmodalitdten bspw.
eine Perspektive in Augenhodhe, stereoskopische Darstellungen, um
einen raumlichen Seheindruck zu vermitteln oder die Ubereinstim-
mung des Blickfelds des Menschen mit dem Sichtfeld (Field of View)
eines optischen Gerétes.

» Eine der ,Realwelt® entsprechende Darstellung der Inhalte.
Eine der ,Realwelt* entsprechende Darstellung der Inhalte bedeutet
auf visueller Ebene eine fotorealistische Darstellung, was bei Fotos
und Videos gegeben ist. Bei computergenerierten Bildern oder Fil-
men muss dieser Aspekt allerdings besonders beachtet werden. Hier
ist bspw. auf realistische Farben, Formen, Farbtiefe, Bildauflosung
oder Textur zu achten (Appleton et al., 2003; Bishop & Rohrmann,
2003; Daniel & Meitner, 2001; Karjalainen & Tyrvainen, 2002).

Insgesamt sind Simulationen beziiglich der Qualitat und Quantitat der Sinnesan-

sprache (noch) technische und erkenntnisbedingte Grenzen gesetzt. Die syntheti-

sche Ansprache des visuellen und auditiven Sinnes ist anhand recht einfacher Si-
mulationen zu realisieren — die Qualitdt kann allerdings stark variieren. Das Aus-
malfd an erlebnisbezogener Kinstlichkeit/Naturlichkeit wird bei diesem Merkmal
also daruber bestimmt, welche und wie viele Sinnesmodalitaten in einer adaquaten

Weise angesprochen werden.
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Handlungen und Aktivitaten

Dieses Merkmal befasst sich mit den Handlungsmaglichkeiten oder Aktivitaten, die
in einer Simulation vorhanden sind. Allerdings ist die Ausfiihrung von Handlungen
in Simulationen zum heutigen Stand der Technik noch sehr eingeschrankt. In den
meisten Simulationen ist dies Gberhaupt nicht moglich. Beispiele fir einfache Simu-
lationen von Tatigkeiten waren das Joggen und Gehen auf einem Laufband, Fahr-
radfahren auf einem Fahrradergometer, Rudern auf einem Ruderergometer oder
das Sitzen auf einer Bank. Die Durchfiihrung freibestimmbarer Tatigkeiten, wie
blumenpflicken oder im See baden, ist noch nicht synthetisierbar. Es sei denn,
man benutzt Avatare, d.h. computergenerierte Personen, die stellvertretend fur die
eigene Person bestimmte Téatigkeiten ausuben. Allerdings fehlt dann wiederum das
direkte sensumotorische Erleben. Das Ausmall an erlebnisbezogener Kinstlich-
keit/Naturlichkeit wird bei diesem Merkmal dartber bestimmt, ob und welche Hand-
lungen madglich sind und wie reaktiv das Simulationssystem ist, d.h. ob das System

spontane Handlungswiinsche umsetzen kann.

R&aumliche Anwesenheit

.Die Welt ist Gberall und nirgends, aber nicht dort wo die Kérper sind* (Geier, 1999,
S.285). Dieses Merkmal bezieht sich auf die Tatsache, dass es bei Natursimulatio-
nen zu einer Trennung des materiell-kdrperlichen Raumes und des tatsachlichen
Erlebnisraumes kommt. In einer Natursimulation sieht man die Vegetation, das
Wasser und hort das Vogelgezwitscher, aber der Korper befindet sich nicht am Ort

des Geschehens, sondern in einem psychologischen Labor.

Zeit

Das Merkmal Zeit beschreibt die Mdglichkeit, in Simulationen zeitliche Ablaufe auf-
zuheben. Das bedeutet, dass in einer Simulation Ansichten und Handlungen exakt
wiederholbar und immer verfligbar sind. Simulationen sind dadurch unabhangig

von Jahreszeiten, Tag und Nacht, und vom ,Zeitverlauf*.

Belebte Umwelt

Dieses Merkmal befasst sich mit der Tatsache, dass es sich bei der physischen
Natur um eine belebte bzw. lebende Umwelt handelt — sie besteht neben anorgani-
scher aus organischer Materie. Simulationen hingegen bestehen aus toter Materie,

aus digitalen Codes. Simulationen sind nur ein ,als ob“, sie stellen zwar Naturele-
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mente dar, aber die Rezipientinnen sind nicht von etwas Lebendigem umgeben.
Bei diesem Aspekt geht es also nicht um einen allgemeinen lebendigen Eindruck
der Simulation, sondern um das tatsachliche Fehlen von lebenden Pflanzen bzw.

Organismen.

AbschlieRende Bemerkungen zu den funf Merkmalen

Die beschriebenen funf Merkmale sind fur die Differenzierung von Natursimulatio-
nen und physischer Natur sowie fur die Differenzierung von Natursimulationstypen
unterschiedlich bedeutsam. Die beiden Merkmale ,Qualitat und Quantitat der Sin-
nesansprache” und ,Handlungen und Aktivitdten“ kbnnen als die wichtigsten be-
zeichnet werden, da sie sowohl zwischen physischer Natur und Natursimulationen
als auch zwischen unterschiedlichen Natursimulationstypen zu differenzieren ver-
mdgen. In den Forschungsbereichen zu Umweltsimulation und Virtueller Realitat
wird ihnen grol3e Bedeutung beigemessen, da durch sie die Erlebnisqualitat von
Simulationen abgeschétzt bzw. Uberpruft wird.

Die drei anderen Merkmale (raumliche Anwesenheit, Zeit, belebte Umwelt) sind
simulationsinhérent, d.h. sie sind unveranderbare, objektiv nicht variierbare Merk-
male von Simulationen. Wie diese Merkmale subjektiv erlebt werden ist eine ande-
re Frage, der sich im Kapitel 3.3.2.4 zugewandt wird. Aus diesem Grund eignen sie
sich nur zur Differenzierung von Natursimulationen und physischer Natur, aber
nicht zur Differenzierung von Natursimulationen, da sie allen Natursimulationen zu
Eigen sind; sie sind konstant. Somit lassen sich nur die ersten beiden Merkmale
variieren. Dies impliziert, dass es im Laufe der technischen Entwicklung nur bezlg-
lich der ersten beiden Merkmale mdoglich werden kénnte, ,exakte Kopien der phy-
sischen Natur zu erschaffen, wohingegen die drei simulationsinhdrenten Merkmale
immer als Unterschied zwischen Kopie und Original bestehen bleiben.

Neben diesen funf Merkmalen gibt es noch ein weiteres Merkmal der Erlebnisquali-
tat, die spirituelle Erfahrung. Die Natur, insbesondere die Wildnis, als Ort der spiri-
tuellen Erfahrung ist immer wieder im Kontext der Naturerholung zu finden (Kaplan
et al., 1989; Mayer & McPherson Frantz, 2004). Spiritualitat beschreibt einen meta-
physischen Bewusstseinszustand, der durch eine Mischung aus Selbstreflexion
und einem Geflhl der Verbundenheit oder des ,Einsseins” mit der Natur und dem
Kosmos (Fredrickson et al., 1999) gekennzeichnet ist. Dabei spielt eine unabhan-
gig bestehende Lebensform (Gottheit) bzw. Transzendenz eine Rolle. Spiritualitat

ist mit dem Versuch verbunden, den eigenen Platz im Universum zu finden (McDo-
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nald & Schreyer, 1991). Als Grinde, warum die Natur als ein Ort der spirituellen
Erfahrung gelten soll, wird aufgefihrt, dass dem Menschen in der Natur seine ur-
sprunglichen, natirlichen Wurzeln wieder bewusst werden (Fredrickson et al.,
1999). Oder, dass die Natur bzw. durch die Natur eine andere (metaphysische)
Lebensform wahrgenommen wird, bei der es sich zudem um eine nicht-reaktive
Instanz handelt, die nicht tber Menschen urteilt, sondern sie in ihrem ,Sosein” be-
lasst (Wohlwill, 1983). Ob eine spirituelle Erfahrung auch in einer Natursimulation
madglich ist, ist eine spannende Frage. Die spirituelle Erfahrung ist allerdings nicht
mehr auf einer ,objektiven* Ebene beschreibbar, sondern lauft auf einer ,subjekti-
ven“ Ebene ab. Zudem werden nur bestimmte Personen fir diese Erfahrungen
empfanglich sein. Beides macht dieses Merkmal fir das Anliegen vorliegender Ar-
beit unbrauchbar, darum wird dieses Merkmal hier nicht weiter betrachtet. Nichts
desto trotz ist es ein spannendes Thema (Spirituelle Erfahrung in Natursimulatio-
nen), das nicht aus den Augen verloren werden sollte. In anderer Form, bspw.

durch eine qualitative Methode, lie3en sich hier spannende Studien anschlie3en.

3.3.2.2 Zwei Beispiele fir technisch komplexe Simulationen

Im folgenden Abschnitt soll der Leserin ein Einblick gegeben werden, wie technisch
komplexe Simulationen aussehen kénnen und was fir einen Aufwand das ,Kopie-
ren“ der ,Realwelt‘ beinhaltet. Dieser Einblick hat des Weiteren den Hintergrund
der Leserin zu verdeutlichen wie einfach und reduziert die Natursimulationen sind
(Fotos, Dias und Film, mit und ohne Ton), die in der Naturerholung Anwendung

fanden.

Das Berkeley Environmental Simulation Laboratory

Simulationen, die sich bezuglich der visuellen Wahrnehmung als erlebnisbezogen
natdrlich auszeichnen, konnen im Berkeley Environmental Simulation Laboratory
produziert werden. Es wurde im Jahr 1968 von Appleyard und Craik an der Univer-
sitdt Berkeley, Kalifornien, ins Leben gerufen. Bei dem Simulator handelt es sich
um ein physisches Mal3stabsmodell einer Stadt- und Naturlandschaft im Maf3stab
von 1 inch zu 30 feet, das insgesamt 4.9 Quadratmeilen reprasentiert. Mit Hilfe ei-
ner Kamera, die auf einem Fahrgestell montiert ist, konnen ausgewahlte Touren
durch die Landschaft des Modells vorgenommen und so abgefilmt werden, dass sie
einer Ansicht in AugenhOhe entsprechen. Die Aufnahmen werden am Computer

grafisch nachgearbeitet, d.h. sie werden mit Texturen von Fotos (vor Ort aufge-
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nommen) versehen. Auf diese Weise entstehen dynamische Simulationen, die der
visuellen Wahrnehmung in der physischen Landschaft recht nahe kommen und
zudem fotorealistisch sind (Bosselmann, 1993; McKechnie, 1977). Fur die Berkeley
Simulationen wurden Validitatsprifungen durchgefihrt: Eine simulierte Autofahrt
durch eine fotorealistische Landschaft zeigte, im Vergleich zu einer Autofahrt durch
die physische Landschaft, vergleichbare Bewertungen der Landschaft (Korrelatio-
nen >.90) und die Probanden gaben vergleichbare Stimmungsratings ab (Bossel-
mann et al., 1987). Der Simulator ist heute noch fir Forschung und Design am In-
stitut fur Landschaftsarchitektur und Landschaftsplanung an der Universitat Berke-
ley mit wechselnden Modelllandschaften in Benutzung.

Virtuelle Realitat

Das zweite Beispiel von Simulationen, die sich zum heutigen Stand der Technik als
erlebnisbezogen am natirlichsten bezeichnen lassen, sind unter der Bezeichnung
Virtuelle Realitdt bekannt (Coates, 1992, zitiert nach Steuer, 1995; Larnier, 1980,
zitiert nach Bente et al., 2002; Sherman, Judkins & Rennert, 1995). Hierbei handelt
es sich um komplexe Computersimulationen, die sich einer bestimmten Technolo-
gie bedienen. Die Virtuelle Realitdt hat zum Ziel, die Mensch-Maschine-
Schnittstelle sowie die Sinnesreize der physischen Welt auszublenden und durch
kiinstlich erzeugte Sinnesreize zu ersetzen (Carr, 1995; Christou & Parker, 1995
zitiert nach Carr & England, 1995). Dadurch tragt die Technologie entscheidend
dazu bei, dass die synthetischen Inhalte als ,Realwelt“ erlebt werden kénnen. Der
Begriff Virtuelle Realitat wurde in den achtziger Jahren von Jaron Larnier, einem
Pionier auf dem Gebiet der Computerwissenschaften, gepragt. Synonym sind auch
die Begriffe artificial reality (kiinstliche Realitat), Cyberspace oder virtuelle Welten
zu finden. Die Definition ist allerdings nicht so eindeutig, wie es hier den Anschein
hat, da mit virtueller Realitat nicht nur eine entsprechende Technologie, sondern
auch der ,virtuelle Ort* bzw. der kunstlich erschaffene Erlebnisraum an sich, sowie
Chatforen und MUDs (Multi-user-dungeons) bezeichnet werden (Bente et al.,
2000). Nach dem hier dargestellten, technologieorientierten Ansatz, bezeichnet der
Begriff virtuelle Realitat (VR) nur die Computersimulationen, die sich entsprechen-
der VR-Technologien bedienen (Sherman et al., 1995). Diese Technologien umfas-
sen einen Zentralprozessor, der die simulierte Welt generiert, sowie diverse Einga-
be- und Ausgabemedien. Eingabegerate sind Datenhandschuhe und -Anzige, wel-

che die Koérperbewegungen und -position aufzeichnen und in die virtuelle Welt
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Ubertragen, oder Joysticks zur direkten Eingabe von Befehlen. Datenhandschuhe
und -Anziige kdnnen gleichzeitig als Ausgabegeréte fungieren, indem sie taktile
und haptische Wahrnehmung ermdglichen, wie Temperatur oder Oberflachenbe-
schaffenheit. Weitere Ausgabegeréate sind akustische Systeme, die rAumliches Ho-
ren ermdglichen sowie Bildschirme oder Shutterbrillen, die stereoskopisches Sehen
ermoglichen. Eine erweiterte Form der Shutterbrillen stellen stereoskopische Head
Mounted Displays (HMD) dar. Dies ist ein Datenhelm, in dem zwei winzige LCD-
Bildschirme integriert sind, die das gesamte Gesichtsfeld abdecken. Meistens ist
der Helm noch mit Kopfhérern und Trackingsensoren ausgestattet, die das opti-
sche Bild an die Position des Betrachters anpassen. Hier kdbnnen nur beispielhaft
Technologien genannt werden, die eine umfassende Darstellung von VR-Systemen
bieten (Biocca & Delaney, 1995). Die Besonderheit von Virtueller Realitat ist der
Versuch, sowohl bezuglich der Qualitat und Quantitat der Sinnesansprache (Le-
bendigkeit/lImmersion) als auch beziglich der Handlungsméglichkeiten und Aktivi-
taten (Interaktivitat) der ,Realwelt* ahnlich zu sein. Bezlglich der Handlungsmag-
lichkeiten bzw. Interaktivitat muss erganzt werden, dass hier die Nutzerin in Echt-
zeit in und mit den Komponenten der virtuellen Erlebniswelt kommunizieren und
diese manipulieren kann. Echtzeit bedeutet, dass der Prozessor sofort auf Veran-
derungen und Handlungen der Nutzerin reagiert. Dreht die Nutzerin den Kopf, wird
das Bild entsprechend ihrer neuen Position neu errechnet und entsprechend dar-
gestellt. Ziel ist es also, einen virtuellen Handlungsraum zu schaffen, der dem phy-
sischen Handlungsraum entspricht. Die Technologie der Virtuellen Realitat ist zwar
auf dem Weg, aber noch weit davon entfernt, eine interaktive Erlebniswelt zu er-
schaffen, in die der Mensch mit all seinen sensumotorischen Kanélen eintaucht
(Biocca et al., 1995), so dass die Grenze zwischen Simulation und physischer Welt
nicht mehr wahrnehmbar ist. Solche Simulationen existieren zurzeit nur in der
Science Fiction, wie dem Holodeck in Star Trek oder dem Cyberspace in Gibsons
Roman Neuromancer. Technische Grenzen ergeben sich bspw. aus der Rechen-
leistung, die zurzeit noch nicht ausreicht, um gleichzeitig ein hohes Mal3 an Interak-
tivitdt und eine fotorealistische Darstellung der visuellen Inhalte zu ermdglichen.
Um eine Echtzeitbewegung zu simulieren, benoétigt man mindestens eine Bildwie-
derholung von 10 frames pro Sekunde, in dieser Zeit ist es noch nicht mdglich foto-
realistische frames zu erstellen (Karjalainen et al., 2002). Auch die Synthetisierung

bestimmter Sinneserfahrungen, wie die taktile, ist noch in den Anfangen.
10
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3.3.2.3 Auswirkung der erlebnisbezogenen Kunstlichkeit auf die Erholung

Nach dem das Differenzierungskonzept erlautert wurde, folgt nun die Darstellung
der zu erwartenden Auswirkung der erlebnisbezogenen Kinstlichkeit/Naturlichkeit

auf die Erholung.

Vergleicht man die in der Naturerholungsforschung verwendeten Natursimulatio-
nen, d.h. Fotos, Dias und Film (mit und ohne Ton), mit der physischen Natur an-
hand der funf zuvor beschriebenen Merkmale, dann zeigt sich deutlich, dass es
diesen an bestimmten Erlebnisqualitaten fehlt — sie sind erlebnisbezogen kiinstlich.
Betrachtet man nur die unterschiedlichen Natursimulationen, dann unterscheiden
sich auch diese in der erlebnisbezogenen Kinstlichkeit. Ein Naturfoto bietet, im
Vergleich zu einem Naturfilm mit Ton, weder eine bewegte visuelle Wahrnehmung,
noch auditive Stimuli und kann deshalb als erlebnisbezogen kinstlicher eingestuft
werden. Die gegebene Unterschiedlichkeit kann sich auf die Erholung auswirken.
Sowohl in der Umweltsimulationsforschung als auch in der Forschung zur Virtuellen
Realitdt geht man davon aus, dass Simulationen und ,Realwelt® Ausschnitt nur
dann zu &hnlichen Reaktionen fiihren, wenn sich beide in der Erlebnisqualitat so
gut wie nicht unterscheiden (bspw. Bishop et al., 2003; Karjalainen et al., 2002;
Orland, 1993; Steuer, 1995). Diese Annahme — ,je &hnlicher die Erlebnisqualitat,
desto 6kologisch valider die Simulation® — l&asst sich kritisieren. Es ist durchaus
maoglich, dass auch weniger komplexe Simulationen zu Reaktionen fuhren, die den
Reaktionen in der ,Realwelt“ gleichen. Leider ist diesbezilglich der empirische
Kenntnisstand, sowohl in der Umweltsimulationsforschung als auch in der For-
schung zur Virtuellen Realitat, gering. Somit wird hier der zuvor beschriebenen
Konvention gefolgt und davon ausgegangen, dass Unterschiede in der erlebnisbe-
zogenen Kunstlichkeit/Naturlichkeit zu unterschiedlichen Reaktionen flihren. Als
nachstes stellt sich die Frage, wie diese unterschiedlichen Reaktionen beschaffen
sind. Die Beantwortung dieser Frage ist nicht unproblematisch, da auch hier kaum
Kenntnisse dariiber vorliegen welche Komponenten der physischen Natur erholend
wirken, und somit auch nicht klar ist, welche Komponenten der physischen Natur
eine Natursimulation abdecken muss. Die Merkmale einer erholsamen Natur sind
hier wenig hilfreich, da sie sich vornehmlich auf die visuelle Darstellung beziehen
(siehe Kapitel 2.3). In Bezug auf Natursimulationen muss allerdings ein weites
Spektrum an Merkmalen und Komponenten — von deren Kombination ganz zu

schweigen — beachtet werden. Hier stellen sich Fragen, wie: Ist das Zusammen-
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spiel unterschiedlicher Sinneserfahrungen maf3geblich oder nur der visuelle Sinn
fur die Erholung, wie Ulrich (1983) postulierte? Ist stereoskopisches Sehen fur die
Erholung bedeutsam? Ist raumliches Horen bedeutsam? Welchen Einfluss hat der
haptische, welchen der taktile Sinn?

Da die Naturerholungstheorien auf dieser Ebene nur wenig Anhaltspunkte bieten,
wird fur die Ableitung moglicher Reaktionen zusétzlich auf angrenzende For-
schungsbereiche zurtickgegriffen. Hierbei handelt es sich um die Forschungsberei-
che zu Umweltsimulationen, zur Virtuellen Realitdt und Naturpraferenzen. Aller-
dings ist auch hier der Kenntnisstand, welche Merkmale der physischen Natur eine
Natursimulation unbedingt abdecken sollte, um 6kologisch valide zu sein, sehr ge-
ring. Somit wird die empirische und theoretische Fundierung der angenommenen

Wirkrichtung eher diinn und vereinzelt ausfallen.

In vorliegender Arbeit wird postuliert, dass die erlebnisbezogene Kunstlichkeit (re-
duzierte Erlebnisqualitdt) von Natursimulationen dazu fiuhrt, dass diese weniger
erholsam sind als die physische Natur. Hierbei ist zu beachten, dass hier nicht an-
genommen wird, dass Natursimulationen nicht erholsam sind. Denn dass sie trotz
eines hohen Males an erlebnisbezogener Kunstlichkeit auf affektiver (bspw. Hartig
et al.,, 1996; Korpela et al., 2002), kognitiver (Berto, 2005) und physiologischer
Ebene (bspw. Laumann et al., 2003; Ulrich et al., 1991) erholsam sein kdnnen, ist
empirisch belegt. Die postulierte Auswirkung von Natursimulationen auf die Erho-
lung soll im Folgenden begrindet werden. Grundsatzlich wird die Naturerholung als
eine ganzheitliche Naturerfahrung aufgefasst, d.h. dass alle Merkmale der physi-
schen Natur die Erholung im Zusammenspiel bedingen. Es wird angenommen,
dass die erlebnisbezogene Kunstlichkeit/Nattrlichkeit sowohl indirekt, d.h. tGber die
Bewertung des Erlebten, als auch direkt auf die Erholung Einfluss nehmen kann

(s.u.).

Die indirekte Wirkung

Die reduzierte Erlebnisqualitat, wie die fehlende Ansprache des haptischen Sinns,
eingeschrankte Handlungsmoglichkeiten oder die unbelebte virtuelle Natur, kann
als stérend empfunden und negativ bewertet werden. Die Erklarung fir die Wirkung
der negativen Bewertung ist die gleiche, wie bei der genetischen Kinstlich-
keit/Naturlichkeit: Erholungstheorien entsprechend, ist eine positive Empfindung, im

Sinne von Gefallen, eine Voraussetzung fur die Erholung (Kaplan et al., 1989; UlI-
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rich, 1983). Somit konnte die negative Bewertung bzw. das Missfallen zu einer ge-
ringeren Erholung in den Natursimulationen fuhren. Die negative Bewertung be-
ruhrt auch eine andere fur die Erholung bedeutsame Komponente und zwar die
Kompatibilitat. Die Kompatibilitat ist eins der vier Merkmale, die nach Kaplan und
Kaplan (1989) erfullt sein missen, damit eine erholsame Person-Umwelt-
Interaktion stattfinden kann. Ein Erholungsort, der storende Komponenten enthalt,
ist nicht mit den Bedurfnissen der Person kompatibel und damit auch weniger zur

Erholung geeignet.

Die direkte Wirkung

Die reduzierte Erlebnisqualitat kann auch direkt auf die Erholung wirken. Sie kann
z.B. dazu fuhren, dass Natursimulationen weniger stimulierend sind oder, dass die
Aufmerksamkeit weniger stark auf die Inhalte der Simulation gelenkt wird, da z.B.
nicht alle Sinnesmodalitaten angesprochen werden. Im Kontext von Virtueller Reali-
tat wirde man hier von einer geringen Immersionsfahigkeit sprechen, d.h. die Per-
sonen konnen nicht vollstandig in die Simulation eintauchen. Dies wirde sich wie-
derum negativ auf die Wachheit bzw. die Wiederherstellung verbrauchter Aufmerk-
samkeitskapazitat auswirken. Allerdings ist die Wiederherstellung verbrauchter
Aufmerksamkeitskapazitat nach Kaplan und Kaplan (1989) der wesentliche Erho-
lungsfaktor. Somit musste hier mit einer geringeren Erholung gerechnet werden.
Diese allgemeinen Aussagen lassen sich, wenn auch nur fur das Merkmal Qualitat
und Quantitat der Sinnesansprache, empirisch und theoretisch untermauern. Aller-
dings stammen die empirischen Befunde — aus Mangel an Studien im Erholungsbe-
reich — aus Préferenz- und Umweltsimulationsforschung.

Zunachst zum Aspekt der Quantitat der Sinnesansprache: Ulrich (1983) postuliert,
dass die erholsame Wirkung der physischen Natur vornehmlich Gber die visuelle
Wahrnehmung ablauft, da seiner Meinung nach die meiste Umweltinformation tber
den visuellen Sinn aufgenommen wird (siehe Kapitel 2.2). Die Bedeutung des visu-
ellen Sinns soll hier nicht in Frage gestellt, sondern die mégliche Bedeutsamkeit
der anderen Sinne in Kombination mit dem visuellen Sinn hervorgehoben werden.
Die Bedeutsamkeit anderer Sinnesmodalitaten fur die Erholung lasst sich ebenso
aus einer evolutionaren Perspektive begriinden wie die erholsame Wirkung der
Natur tber den visuellen Sinn (Ulrich). Danach kdnnen auch andere Sinne, neben
dem visuellen, wahrend der Phylogenese fiir das Uberleben bedeutsam gewesen

sein. So hat das Horen eine Signalfunktion (Carles et al., 1992; Ritter, 2002) und
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der Geruchssinn eine Torwachterfunktion (Ritter), d.h. es gilt Dinge zu entdecken,
die dem Menschen schaden kénnen, sowie Dinge, die ihm zutraglich sind. Somit
kdnnten — ebenso wie bestimmte visuelle Stimuli — auch bestimmte akustische oder
olfaktorische Stimuli der Natur mit positiven oder beruhigenden Erlebnissen assozi-
iert sein, die erholend wirken. Der Geruchssinn ist z.B. eng mit emotionalen Reak-
tionen verknupft. Dies liegt daran, dass sowohl bei emotionalen Reaktionen als
auch bei der neuronalen Verarbeitung von Geriichen das limbische System mal3-
geblich beteiligt ist (Ritter). Gerliche, die zusammen mit bestimmten Ereignissen
auftraten, sind durchaus in der Lage die Erinnerung an diese Ereignisse und die
damit zusammenhéangenden emotionalen Reaktionen wieder zu aktivieren. So
zeigte sich, dass Geriiche bestimmte Erinnerungen und Gefiihle aus der Kindheit
aktivieren konnen (Ritter). Empirische Belege fur die Bedeutsamkeit anderer Sin-
nesmodalitaten sind in der Praferenzforschung zu finden. Hier zeigte sich, dass die
Ansprache des auditiven Sinns fur die Praferenz bedeutsam ist (Anderson et al.,
1983; Carles et al., 1992; Hetherington et al., 1993). Kroh et al. (1992) konnten
zeigen, dass Menschen auch den haptischen Sinn fur die Bestimmung der Préfe-
renzen heranziehen. Ein anderer empirischer Beleg fir die Bedeutsamkeit anderer
Sinnesmodalitaten entstammt der Umweltsimulationsforschung.

In einer Studie von Bishop et al. (2003) wurde die 6kologische Validitat einer Com-
putersimulation (computergenerierte urbaner Park, Lange 3 Minuten) ermittelt. Die-
se Studie bezieht sich allerdings nicht auf Erholung, sondern tberprift die Ver-
gleichbarkeit von anderen Reaktionen, wie Orientierung, Verstehen der Landschatft,
wahrgenommener Realismus und Bewertung. Hier zeigt sich, dass die Ansprache
des auditiven Sinns die wahrgenommene Ubereinstimmung zwischen der Simulati-
on und dem ,Realwelt* Ausschnitt erhdht. Auch wenn in Frage gestellt werden
kann, ob diese Ergebnisse auf den Naturerholungskontext zu tUbertragen sind, wei-
sen sie doch auf eine mogliche Bedeutsamkeit anderer Sinnesmodalitaten fur das
AusmaR der Erholung hin. Wenn eine Ubertragung der Ergebnisse zuldssig ist,
dann wirde das Fehlen dieser erholungsinduzierenden Sinnesmodalitidten das
Ausmali der Erholung reduzieren.

Bezuglich der Qualitat der Sinnesansprache weisen bestehende empirische Stu-
dien allerdings nur tendenziell in die postulierte Richtung bzw. weisen sie darauf-
hin, dass der Zusammenhang zwischen erlebnisbezogener Kunstlich-
keit/Naturlichkeit und dem Ausmald der Erholung komplizierter sein konnte. Die

empirischen Studien beziehen sich allerdings nur auf die fotorealistische Dar-
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stellung (Merkmalbereich: der ,Realwelt” entsprechende Darstellung der Inhalte;
hier visuell). Sie zeigen zunachst, dass Vegetation einer fotorealistischeren Darstel-
lung bedarf als andere visuelle Inhalte, wie Gebaude oder der Himmel (Appleton et
al., 2003; Kaplan, 1993). Des Weiteren zeigte sich in der Studie von Appleton et al.
(2003), dass fotorealistischere Natursimulationen eher dafiir geeignet sind, sich die
Naturlandschaft in Realitdt vorstellen zu kdénnen. Der von den Autorinnen ge-
wiinschte Schwellenwert, ab dem eine Simulation als ausreichend fotorealistisch
bezeichnet werden kann, konnte nicht ermittelt werden. In einer Studie von Daniel
et al. (2001) zeigte sich allerdings genau das Gegenteil: Hier fiihrten weniger foto-
realistische Natursimulationen (Variation in Farbtiefe und Auflésung) zu ahnlichen
Schonheitsurteilen, wie ein fotorealistischer Standard. Zu beachten ist, dass beide
Studien computergenerierte Fotos verwendet haben, also diesbeziiglich vergleich-
bar sind. Auch wenn hier ebenfalls ungewiss ist, ob sich die Ergebnisse auf den
Erholungskontext tbertragen lassen, so sollte aufgrund der unklaren Ergebnislage
bei zukunftigen Studien auf eine moglichst fotorealistische Darstellung geachtet
werden. Bei diesem geringen Kenntnisstand ware man bezuglich der 6kologischen
Validitat auf der sicheren Seite. Die Konvention in den Forschungsbereichen der
Umweltsimulation und der Virtuellen Realitat lautet, dass eine realistischere Dar-
stellung wahrscheinlich 6kologisch valider ist, als eine weniger realistische Darstel-

lung.

3.3.2.4 Die erlebnisbezogene Kinstlichkeit/Naturlichkeit aus subjektiver
Perspektive

Im vorherigen Abschnitt wurden die Merkmale der erlebnisbezogenen Kunstlich-
keit/Naturlichkeit — oder mit anderen Worten die Erlebnisqualitdt — aus einer ,Au-
Benperspektive” beschrieben. Fir die Erholung in Natursimulationen ist es von In-
teresse, die Erlebnisqualitédt aus einer Innenperspektive zu kennen. Dies liefert
Hinweise daruber, welche Merkmale der erlebnisbezogenen Kiunstlich-
keit/Naturlichkeit die Erholung in Natursimulationen bedingen. Im Kontext von Um-
weltsimulationen und Virtueller Realitat kommt dem subjektiven Erleben zur Ermit-
telung der Erlebnisqualitat von Simulationen eine bedeutsame Rolle zu. Sie stellt
praktisch eine Evaluation der Simulation dar. In diesen Forschungskontexten wird
die subjektive Erlebnisqualitat anhand von unterschiedlichen Indikatoren erfasst.
Uber den wahrgenommenen Realismus einer Simulation kénnen bestimmte Kom-

ponenten der Simulation (Farben, Formen, Gerausche, Bewegung) oder die
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Simulation als Ganzes beziglich ihres Ausmales an Realismus eingeschatzt wer-
den (Bishop et al., 2003; Rohrmann et al., 2002). Eine weitere Moglichkeit ist die
Erhebung der subjektiven Validitat. Hier sollen die Probanden das Ausmal} an Rea-
lismus einer Simulation in Relation zu dem ,Realwelt“-Ausschnitt einschatzen (Bis-
hop et al., 2003; Rohrmann et al., 2002). In der Forschung zur Virtuellen Realitét
wird das Konzept der Prasenz (ein Gefuhl der raumlichen Anwesenheit) als Indika-
tor der Erlebnisqualitat erhoben (hierzu spéater mehr).

Allen Indikatoren ist gemeinsam, dass sie nur nach dem Erleben fragen, aber nicht,
wie das Erlebte bewertet wird. Im Erholungskontext spielt, wie bereits des Ofteren
angefuhrt, die Bewertung eine bedeutsame Rolle. Eine negative Bewertung des
Erholungsortes kann das Ausmald der Erholung beeintrachtigen. Darum wird hier
nicht nur das subjektive Erleben, d.h. als wie kinstlich oder naturlich werden Na-
tursimulationen erlebt, sondern auch die Bewertung des Erlebten betrachtet. In
vorliegender Arbeit werden also zwei unterschiedliche Indikatoren der Erlebnisqua-
litdt betrachtet, die unterschiedliche Erkenntnisse liefern:

Das subjektive Erleben liefert Erkenntnisse darlber, als wie kinstlich oder natir-
lich Probanden bestimmte Merkmale der Natursimulation erleben. Dies ist sinnvoll,
da nicht davon ausgegangen werden kann, dass ,objektive* Unterschiede in der
erlebnisbezogenen Kinstlichkeit/Natirlichkeit zwischen Natursimulationen bzw.
Natursimulationen und der physischen Natur auch so erlebt werden. Ein interes-
santes Beispiel betrifft das Merkmal ,rA&umliche Anwesenheit”. Zuvor wurde aufge-
fuhrt, dass es bei Natursimulationen zu einer Trennung des materiell-kdrperlichen
Raumes und des tatsachlichen Erlebnisraumes kommt. Dies bedeutet, dass der
Kdrper nicht im Raum des Geschehens verortet ist. Nun zeigte sich allerdings in
den Forschungen zur Virtuellen Realitat, dass sich Menschen, trotz dieser ,objek-
tiv* vorhandenen Trennung, in den virtuellen Welten raumlich anwesend fiihlen
konnen. Dieses subjektive Geflhl in der mediierten bzw. virtuellen Welt anwesend
zu sein (,being there®) wird als Prasenz bzw. Teleprasenz bezeichnet (Hartmann,
Bocking, Schramm, Wirth, Klimmt, Vorderer & Peter, 2005; ljsselsteijn & Riva,
2003; Lessiter, Freeman, Keogh & Davidoff, 2001; Schubert, 2003; Steuer, 1992;
Witmer & Singer, 1998). Prasenz kommt einer illusionaren raumlichen Verortung
der Person von der physischen in die virtuelle Welt gleich (,illusory shift in point of
view*; ljsselsteijn & Riva, 2003, S.4). Das Phanomen der Prasenz verdeutlicht,
dass die Erhebung des subjektiven Erlebens alles andere als trivial ist. Anhand des

subjektiven Erlebens kdnnen die zuvor getroffenen Annahmen, bezlglich des

53



3 Die Erholung in der Natur oder in Natursimulationen: Macht das einen Unterschied?

Einflusses der ,objektiven* erlebnisbezogenen Kiinstlichkeit/Naturlichkeit auf die
Erholung, Uberpruft und fir weiterfiihrende Analysen angepasst werden.

Durch die Bewertung wird ermittelt, ob das Erlebte geféllt oder nicht. Dieses Ge-
oder Missfallen sollte einen Einfluss auf die Erholung nehmen (Begriindung ist die
gleiche, wie bei den anderen Bewertungen). Durch die Trennung von subjektivem
Erleben und Bewertung des Erlebten I&sst sich zudem direkt Gberprufen, ob Kunst-
lichkeit eine negative Bewertung impliziert. Dies wirde bedeuten, dass die sozio-
kulturell bedingte Tendenz, Kinstliches negativ zu bewerten, auch auf den Me-
dienbereich zutrifft. Auf subjektiver Erlebnisebene kdnnten einige Merkmale durch-
aus auch positiv bewertet werden. Beispielsweise ware es bezuglich der raumli-
chen Anwesenheit denkbar, dass die Moglichkeit, korperliche Grenzen mit Hilfe von
virtueller Realitat zu Uberwinden, fasziniert. Das Erleben unabhéngig von Korper
und Materie, war z.B. die treibende Kraft und Zukunftswunsch vieler Entwickler

Virtueller Realitat und Science-Fiction Begeisterter.

3.3.3 AbschlielBende Bemerkungen zum Schlusselkonzept Kunstlich-
keit/Naturlichkeit

AbschlieRend ist festzuhalten, dass der Kunstlichkeit/Nattrlichkeit im Kontext der
Naturerholung eine Doppelrolle zukommt, da sie Uber zwei Wirkwege — genetisch
und erlebnisbezogen — einen Einfluss auf das Ausmalf der Erholung haben kann.
Die genetische Kinstlichkeit/Naturlichkeit wirkt indirekt tGber eine generelle positive
bzw. negative Grundhaltung gegentber der physischen Natur bzw. Natursimulatio-
nen. Bei den Natursimulationen weist diese Grundhaltung eher in Richtung einer
negativen Bewertung. Auf Subgruppenebene kann diese Grundhaltung allerdings
auch anders aussehen. Generell sollte eine negative Grundhaltung zu einem ge-
ringeren Ausmalf3 an Erholung fiihren.

Die erlebnisbezogene Kunstlichkeit/Naturlichkeit bezieht sich auf die Erlebnisquali-
tat von physischer Natur und Natursimulationen. Sie kann sowohl indirekt Uber die
Bewertung des Erlebten, als auch direkt auf die Erholung Einfluss nehmen. Dabei
wird angenommen, dass die erlebnisbezogene Kunstlichkeit von Natursimulationen
dazu fuhrt, dass diese weniger erholsam sind als die physische Natur. Zu beachten
ist, dass hier nicht postuliert wird, dass Natursimulationen nicht erholsam sind.
Denn dass sie dazu in der Lage sind kann durch zahlreiche Studien der Naturerho-

lung belegt werden. Als Indikator des subjektiven Erlebens und der Bewertung des
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Erlebten kann die erlebnisbezogene Kunstlichkeit/Naturlichkeit Unterschiede in
den Erholungsreaktionen erklaren und vertiefende Erkenntnisse Uber die Erholung
in Natursimulationen liefern.

Durch die analytische Trennung von genetischer und erlebnisbezogener Kinstlich-
keit/Naturlichkeit kann der Eindruck entstanden sein, dass diese voneinander un-
abhéangig sind und sich deren jeweiliger Einfluss empirisch bestimmen lasst. Dieser
Eindruck tauscht, denn es ist anzunehmen, dass sich die beiden Faktoren gegen-
seitig beeinflussen: Eine Person die Natursimulationen generell ablehnt, wird wahr-
scheinlich auch deren erlebnisbezogene Kinstlichkeit schlechter bewerten, als eine
Person, die Natursimulationen generell positiv bewertet. Umgekehrt kdnnen positi-
ve Erfahrungen mit erlebnisbezogen kiinstlichen Natursimulationen einen Einfluss
auf die Grundhaltung haben. Aufgrund dieser gegenseitigen Abhéngigkeit muss
davon ausgegangen werden, dass beide Faktoren gleichzeitig wirksam sind. Es
konnte allerdings sein, dass deren Einfluss unterschiedlich grol3 ist, wobei ange-
nommen wird, dass die erlebnisbezogene Kiinstlichkeit/Naturlichkeit eine groReren
Einfluss auf die Erholung nimmt, da diese unmittelbar mit dem Erleben verknipft

ist.

4 Die Erholung in physischer und virtueller Natur: Zusam-

menfassung, Forschungsfragen und Hypothesen

Erholung und Entspannung sind fir das Wohlbefinden, die Gesundheit und Leis-
tungsfahigkeit des Menschen von grofR3er Bedeutung. Dauerhafte Beanspruchung
ohne Erholungsphasen fuhren zu einer Verminderung der Leistung, der arbeitsbe-
zogenen Motivation und des psychophysischen Wohlbefindens (Meijman et al.,
1998; Sonnentag, 2003). Erholung und Beanspruchung sind in Wechselwirkung zu
betrachten, da die Erholungsbedurfnisse, neben persdnlichen Vorlieben, auch mit
der Art der Beanspruchung variieren kénnen (vgl. Staats et al., 2003). Somit ist das
Erholungsbediirfnis ein anderes, wenn es um ,normale* Ermidungserscheinungen
von kognitiven oder kdrperlichen Ressourcen geht, als wenn es sich um Stress
handelt, der durch eine Uberbeanspruchung entstehen kann. Zur Erholung kann
nicht nur eine Vielfalt an Tatigkeiten ausgefuhrt, sondern auch eine Vielfalt an Or-
ten aufgesucht werden. Die vorliegende Arbeit befasst sich mit der Natur als Ort
der Erholung, der eine hohe Effektivitat im Erholungsprozess zugesprochen wird.

Die erholsame Wirkung wird, neben anderen Merkmalen, vornehmlich ihrer auf3e-
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ren Erscheinung zugeschrieben bzw. dem, was mit ihrer auf3eren Erscheinung as-
soziiert wird (Kaplan et al., 1989; Ulrich, 1983; Ulrich et al., 1991). Dabei ist zu be-
achten, dass nicht jede Art von Natur erholsam ist. Wie im Kapitel 2.3 herausgear-
beitet, muss sie sich durch bestimmte Naturelemente (Vegetation, Wasser) sowie
Form- und rdumliche Merkmale (Offenheit, innere Struktur, Reichhaltigkeit) aus-
zeichnen. Landschaften, die diese Merkmale beinhalten sind typischerweise die
afrikanische Savanne oder ein Park. Trotz soziokultureller und individueller Vorlie-
ben, scheinen diese libergeordneten Merkmale einer erholsamen Landschaft in der
westlichen Kultur relativ konstant zu sein. Diese Art der Natur kann sowohl Stress
reduzieren, d.h. die Stimmung und das Wohlgefihl verbessern (bspw. Hartig et al.,
1991; Hartig et al., 2003; Ulrich et al., 1991; Van den Berg et al., 2003), physiologi-
sche Erregung verringern (bspw. Hartig et al., 2003; Ulrich et al., 1991) als auch
verbrauchte kognitive Kapazitaten, wie Aufmerksamkeit, wieder herstellen (bspw.
Hartig et al., 1991; Hartig et al., 2003; Kaplan et al., 1989; Tennessen et al.,1995)
und zur Selbstreflexion anregen (Kaplan et al., 1989; Staats et al., 2003). Die bei-
den vorherrschenden Erklarungsansatze der erholsamen Wirkung von Natur sehen
unterschiedliche Wirkkomponenten — Stressreduktion vs. die Wiederherstellung
verbrauchter kognitiver Ressourcen — als primar an. Ulrich (1983; Ulrich et al.,
1991) erklart die stressreduzierende Wirkung von Natur durch eine adaptive positiv
emotional-physiologische Reaktion auf Landschaftsmerkmale (&uf3ere Erschei-
nung), die mit dem Uberleben des Menschen wahrend der Phylogenese assoziiert
sind (Preferenda, wie bspw. Wasser, Vegetation). Diese grundsatzlich positive Re-
aktion ist durch personliche Erfahrungen und unterschiedlich kulturelle Hintergrin-
de modifizierbar, so dass eine endgultige Reaktion auf Natur erst aus einer Mi-
schung dieser Faktoren (individuelle, soziokulturelle und biologische) erfolgt (Ulrich,
1983, Ulrich et al., 1991). Nach Kaplan und Kaplan (1989) eignet sich die Natur
insbesondere dafir, erschopfte mentale Ressourcen zu regenerieren und damit
auch ihre negativen Folgen zu mildern, weil sie interessant ist, d.h. aus sich heraus
Aufmerksamkeit erregt. Da bei dieser muhelosen Art der Aufmerksamkeit die will-
kirliche Aufmerksamkeit nicht bendtigt wird, kann sich diese regenerieren. Neben
der Fahigkeit, Aufmerksamkeit zu binden (Faszination), erfillt die Natur noch drei
weitere Aspekte, die fur erholsame Umwelten als bedeutsam gelten: Sie bietet Ab-
stand vom Alltaglichen (,weg sein®), sie verfiigt Gber genigend Inhalte und eine
zusammenhangende Struktur, um die Aufmerksamkeit Uber eine langere Zeit zu

binden und so von Alltaglichem abzulenken (Weite/Ausdehnung) und sie ist mit
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einer Vielzahl an Erholungsbedurfnissen von Menschen kompatibel, da sie u.a.
eine Reihe von Aktivitdten ermoglicht (Kompatibilitat). Auch wenn die beiden Erkla-
rungsansatze unterschiedliche Wirkkomponenten als primér ansehen, so stimmen
sie darin Uberein, dass eine positive asthetische Empfindung, sowie die unspekta-
kulare Natur, Voraussetzung fur die Naturerholung ist. Spektakulare Natur wirde
das Interesse zu stark wecken, was zu einer Erhdhung der physiologischen Erre-
gung und zu ausgepragtem Explorationsverhalten und nicht zu Erholung fuhrt. Kap-
lan und Kaplan (1989) bezeichnen diese Mischung aus ,mittlerem* Interesse und

asthetischer Empfindung als weiche Faszination.

4.1 Erholung in physischer und virtueller Natur

Ausgangslage vorliegender Arbeit ist die Tatsache, dass in den Studien zur Natur-
erholung vornehmlich Natursimulationen zur Anwendung kamen und nur wenige
Studien in der physischen Natur stattfanden. Die 6kologische Validitat von Natur-
simulationen wurde im Erholungskontext nicht Gberprift. Sie wurde entweder an-
genommen oder es wurde auf Validitatsprifungen der Praferenzforschung verwie-
sen, obwohl deren Ubertragbarkeit auf den Erholungskontext fraglich ist. Problema-
tisch ist dabei, dass die anhand von Natursimulationen ermittelten Ergebnisse ohne
Prufung der 6kologischen Validitat auf die Erholsamkeit der physischen Natur im
Allgemeinen Ubertragen wurden. Zudem kamen recht unterschiedliche Natursimu-
lationen zur Anwendung, bspw. Fotos oder Filme (mit und ohne Ton), die nicht dif-
ferenziert betrachtet wurden. Aus diesem Grund blieb auch hier eine Uberpriifung,
ob die unterschiedlichen Natursimulationen vergleichbare Reaktionen evozieren,
aus. Daraus folgt, dass die Uberpriifung der 6kologischen Validitat von Natursimu-
lationen in der Naturerholung — mit einer Ausnahme — noch aussteht. Zudem gilt
es, die unterschiedlichen Natursimulationen differenzierter als bisher zu beleuch-
ten. Beides ist Gegenstand vorliegender Arbeit, wobei die Uberpriifung der 6kologi-
schen Validitat und die Vergleichbarkeit von Natursimulationen systematisch ange-
gangen werden soll. Aufgrund des bestehenden Mangels an theoretischen Konzep-
ten fur diesen Bereich, wurde flr eine systematische Analyse auf Basis der Schlis-
seldimension Kinstlichkeit/Nattrlichkeit ein eigenes Erklarungskonzept entwickelt.
Dabei wurde auf Ansatze der Wirkungsforschung zu Umweltsimulationen und Vir-

tueller Realitat zuriickgegriffen.
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Die Bestandteile des Konzepts bilden die genetische und die erlebnisbezogene
Kunstlichkeit/Naturlichkeit. Diese stellen gleichzeitig die Wirkwege dar, Uber die die
Kunstlichkeit/Naturlichkeit einen Einfluss auf das Ausmal} der Erholung nehmen
kann. Die genetische Kunstlichkeit/Nattrlichkeit, die sich auf die Entstehungsweise
eines Objektes bezieht, wirkt indirekt Uber eine generelle positive bzw. negative
Grundhaltung gegenuber der physischen Natur bzw. Natursimulationen. Ihr wird
allerdings ein geringerer Einfluss auf die Erholung beigemessen, als der erlebnis-
bezogenen  Kunstlichkeit/Naturlichkeit.  Die  erlebnisbezogene  Kunstlich-
keit/Naturlichkeit bezieht sich auf die Erlebnisqualitat von physischer Natur und
Natursimulationen. Sie kann sowohl indirekt Gber die Bewertung des Erlebten, als
auch direkt auf die Erholung Einfluss nehmen. Die erlebnisbezogene Kiinstlich-
keit/Naturlichkeit stellt ein eigenes Konzept dar, das die Systematik liefert, durch
die Unterschiede auf der erlebnisbezogenen Ebene zwischen Natursimulationen
und physischer Natur aufgezeigt werden konnen. Das Konzept umfasst funf Merk-
male: Die ,Qualitdt und Quantitat der Sinnesansprache® und ,Handlung und Aktivi-
taten“ beziehen sich direkt auf die technische Beschaffenheit von Simulationen und
konnen so nicht nur physische Natur und Natursimulation, sondern auch unter-
schiedliche Natursimulationen differenzieren. Diese beiden Merkmale sind For-
schungsgegenstand der unterschiedlichsten Forschungsdisziplinen und werden als
bedeutsame Indikatoren der Erlebnisqualitat von Simulationen betrachtet (Bossel-
mann et al., 1987; Bosselmann, 1993; Orland, 1993; Karjalainen & Tyrvainen,
2002; Slater & Wilbur, 1995, zitiert nach Bystrom et al., 1999; Steuer, 1995; Sto-
kols, 1993). Raumliche Anwesenheit, Zeit und belebte Umwelt sind simulationsin-
harent, d.h. sie treffen auf Natursimulationen samtlicher Art zu und eignen sich
demnach nur zur Differenzierung von physischer Natur und Natursimulation.

Vergleicht man die in der Naturerholungsforschung verwendeten Natursimulatio-
nen, d.h. Fotos, Dias und Film (mit und ohne Ton), mit der physischen Natur an-
hand der funf zuvor beschriebenen Merkmale, dann zeigt sich deutlich, dass es
diesen an bestimmten Erlebnisqualitaten fehlt — sie sind erlebnisbezogen kuinstlich.
Betrachtet man nur die unterschiedlichen Natursimulationen, dann unterscheiden
sich auch diese in der erlebnisbezogenen Kinstlichkeit. Ein Naturfoto bietet, im
Vergleich zu einem Naturfilm mit Ton, weder eine bewegte visuelle Wahrnehmung
noch auditive Stimuli und kann deshalb als erlebnisbezogen kiinstlicher eingestuft

werden.
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In vorliegender Arbeit wird postuliert, dass die erlebnisbezogene Kinstlichkeit (re-
duzierte Erlebnisqualitat) von Natursimulationen dazu fihrt, dass diese weniger
erholsam sind als die physische Natur. Es wird angenommen, dass die erlebnisbe-
zogene Kunstlichkeit tber zwei Wege hemmend auf die Erholung wirken kann:
Einmal indirekt Gber die Bewertung des Erlebten, d.h. die erlebnisbezogene Kiinst-
lichkeit kann als stérend empfunden und negativ bewertet werden. Da fir die Erho-
lung eine positive Bewertung (Gefallen und Kompatibilitdt) mafgeblich ist, sollte die
negative Bewertung die Erholung beeintrachtigen. Uber den anderen Weg wirkt
sich die erlebnisbezogene Kinstlichkeit direkt auf die Erholung aus. Beispielsweise
konnte durch die Ansprache von nur wenigen Sinnesmodalitaten die Aufmerksam-
keit weniger gut gebunden werden, was eine geringere Erholung der willkiirlichen
Aufmerksamkeit zur Folge hat. Die wenigen Anhaltspunkte fir die Bedeutung be-
stimmter Merkmale der erlebnisbezogenen Kiunstlichkeit/Naturlichkeit sind nur in
anderen Forschungsbereichen bezuglich der ,Qualitat und Quantitat der Sinnesan-
sprache” zu finden. Hier zeigt sich, dass auch andere Sinnesmodalitaten, neben
der visuellen, fur die Reaktion auf Natur bedeutsam sind (Anderson et al., 1983;
Bishop et al., 2003; Carles et al., 1992; Hetherington et al., 1993; Kroh et al., 1992).
Aus evolutionspsychologischer Perspektive konnten andere Sinnesmodalitaten
eine ahnliche Bedeutung fur die Erholung haben, wie die visuelle. In vorliegender
Arbeit gilt es zu klaren, ob sich die postulierte Annahme bestatigen lasst. Diese
steht, aus Mangel an empirischen Belegen und theoretischen Konzepten, zugege-
benermalen auf kleinen Fii3en. Da die Erholung in vorliegender Arbeit auf den drei
analytischen Erholungsebenen (kognitiv, affektiv, physiologisch) betrachtet wird,
lautet die Hypothese wie folgt: (H1) Je grof3er die erlebnisbezogene Kinstlichkeit
desto geringer das Ausmal3 an physiologischer, affektiver und kognitiver Erholung
(und umgekehrt).

An dieser Stelle sei darauf hingewiesen, dass die unterschiedlichen Erholungsrau-
me ganzheitlich betrachtet werden, d.h. es werden nicht nur die Unterschiede in
der erlebnisbezogenen Kaunstlichkeit/Naturlichkeit beachtet, sondern auch set-
tingspezifische Kontextfaktoren. Damit ist gemeint, dass sich die physische Natur
und die Natursimulationen inklusive des Versuchsraumes durch ein Set unter-
schiedlicher Kontextfaktoren auszeichnen, die wiederum stérend auf die Erholung
einwirken kdnnen. Gerade im sensiblen Bereich der Erholung, in dem die Mensch-

Umwelt-Passung gegeben sein muss, damit man sich erholen kann, sollten Kon-

59



4 Die Erholung in physischer und virtueller Natur: Zusammenfassung, Fragen und Hypothesen

textfaktoren mitbeachtet werden (mal abgesehen davon, dass dies bei einem Feld-
experiment die interne Validitat erhdhen kann). Aufgrund dieser kontextuellen Per-
spektive werden die physische Natur und Natursimulationen allgemein auch als

Erholungssettings bezeichnet.

4.2 Erholungsrelevante Faktoren des Erlebens und der Bewertung

Fur einen vertiefenden Einblick in die Erholung in virtueller und physischer Natur
gilt es zu ermitteln, welche Rolle dabei Faktoren des subjektiven Erlebens und der
Bewertung spielen. Die hier interessierenden Faktoren ergeben sich sowohl aus
der Naturerholung als auch aus der genetischen und der erlebnisbezogenen Kinst-
lichkeit/Naturlichkeit. Im Folgenden werden die hier interessierenden Faktoren dar-
gestellt.

4.2.1 Wahrgenommenes Erholungspotenzial und Praferenz

In der Naturerholung werden als erklarende Faktoren das wahrgenommene Erho-
lungspotenzial und die Praferenz fir eine Naturlandschaft als bedeutsam angese-
hen (bspw. Van den Berg et al., 2003; Hartig et al., 1997). Dem wahrgenommenen
Erholungspotenzial wird eine Préadiktorfunktion fur die tatsachliche Erholungsreakti-
on zugeschrieben (Hartig et al., 1997; Felsten, 2009), wohingegen die Richtung
des Zusammenhangs zwischen Praferenz und Erholung nicht eindeutig ist (Van
den Berg et al., 2003; Hartig et al., 2006; Staats et al., 2003). Da den Naturerho-
lungstheorien zufolge die Praferenz (positive &sthetische Empfindung) fur eine Na-
turlandschaft eine Voraussetzung der Erholung darstellt, soll in vorliegender Arbeit
die Pradiktorfunktion der Praferenz ermittelt werden. Weil diese auch dem wahrge-
nommenen Erholungspotenzial zugeschrieben wird, aber diese noch nicht empi-
risch ermittelt wurde, gilt es folgende vom Erholungssetting unabhéangige Hypothe-
se zu uberprifen: (H2) Das Ausmald der Erholung erklart sich sowohl durch die
Praferenz als auch durch das wahrgenommene Erholungspotenzial.

Des Weiteren soll die Frage geklart werden, in wie weit das wahrgenommene Erho-
lungspotenzial mit der tatsachlichen Erholung im jeweiligen Erholungssetting tuber-
einstimmt. Auch wenn sich fur die physische Natur gezeigt hat, dass das Erho-
lungspotenzial und die tatsachliche Erholung tbereinstimmen (Berto, 2005; Hartig
et al., 1991), ist dies fur die virtuelle Natur fraglich. Méglicherweise wird deren Er-

holungspotenzial auf Grund der Kinstlichkeit (genetisch, als auch erlebnisbezogen)
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unterschétzt. Das bedeutet, dass das wahrgenommene Erholungspotenzial mégli-
cherweise kein geeigneter Préadiktor fir die tatsachliche Erholung in Natursimulati-
onen darstellt. Hieraus ergeben sich folgende Hypothese: (H3) Wahrgenommenes
Erholungspotenzial und tatsachliche Erholung stimmen im natirlichen Naturerho-
lungssetting Uberein.

Fur die kunstlichen Natursettings stellt sich folgende Frage: (F1) Inwieweit stimmen
wahrgenommenes Erholungspotenzial und tatsachliche Erholung in den kinstli-

chen Naturerholungssettings tberein?

4.2.2 Indikatoren fir die Bewertung von Natursimulationen

Natursimulationen stellen ungewéhnliche Erholungsrdume dar, deren Erholsamkeit
auch von personlichen Einstellungen und Erfahrungen abhé&ngen kann. Aus der
genetischen Kunstlichkeit/Natirlichkeit (Entstehungsweise) ergibt sich, dass sich
eine negative Grundhaltung gegentber Natursimulationen negativ auf die Erholung
auswirken konnte. Hintergrund ist — genauso wie zuvor —, dass fur die Erholung
eine positive Bewertung (Gefallen und Kompatibilitdt) voraussetzend ist.

Da in der westlichen Kultur die Tendenz vorzuherrschen scheint das Kunstliche
negativ zu bewerten, sollten auf einer allgemeinen Betrachtungsebene auch Natur-
simulationen eher negativ bewertet werden. Auf Subgruppenebene kénnte diese
Bewertung allerdings anders aussehen. Eine Subgruppenanalyse ist von Interesse,
weil sich daraus ableiten l&asst, welche Voraussetzung Personen mitbringen mus-
sen, um sich in Natursimulationen erholen zu kénnen. Es wurden fur zwei Sub-
gruppen Grunde aufgefiihrt, die erlautern, warum hier eine unterschiedliche Grund-
haltung gegeniber Natursimulationen angenommen wird. Dies sollte sich wieder-
um in unterschiedlich ausgepragten Erholungsreaktionen zeigen. Die beiden Sub-
gruppen kénnen wiederum als Indikatoren einer bestimmten Grundhaltung (Bewer-
tung) gegenuber Natursimulationen herangezogen werden. Bei den Subgruppen
handelt es sich um Personen, fur die die physische Natur einen hohen Stellenwert
hat und Personen, die eine grol3e Medienerfahrung aufweisen.

Die Tatsache, dass Natursimulationen auf genetischer Betrachtungsebene kunst-
lich sind, aber versuchen die Manifestation des Naturlichen darzustellen, rickt sie
ins Spannungsfeld von Kinstlichkeit und Naturlichkeit. Die Manifestation des Natr-
lichen kunstlich replizieren zu wollen, sollte insbesondere bei den Menschen zu
starker Ablehnung fuhren (,wider die Natur®), fur die die physische Natur einen ho-

hen Stellenwert hat. Aufgrund dieser ablehnenden Haltung sollten sich diese Men-
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schen in Natursimulationen nicht so gut erholen. Es gilt somit folgende Hypothese
zu Uberprufen: (H4) Personen, denen die Natur/Naturerlebnisse wichtig sind, erho-
len sich schlechter in Natursimulationen, als Personen, denen die Na-
tur/Naturerlebnisse nicht so wichtig sind.

Medien und virtuelle Welten sind heutzutage eher Alltag, als Neuland. Die Medien-
nutzung hat Gber die Jahre zugenommen, darunter auch die Nutzung von virtuellen
Welten. Darum ist es fraglich, ob diese allgemeine Tendenz, das Kunstliche negativ
zu bewerten, auch fur diese kunstlichen Welten zutrifft. Insbesondere Personen,
die sich viel in virtuellen Welten aufhalten und sich mit grafikbasierten Medien be-
schéftigen, sollten Natursimulationen positiver bewerten, da ihnen diese Form des
Erlebens normal und nicht ,wider die Natur” erscheint. Aufgrund dieser eher positi-
ven oder neutralen Einstellung, sollten sich diese Menschen in Natursimulationen
besser erholen. Hierzu gilt es, folgende Hypothese zu uberprufen: (H5) Mediener-
fahrene Personen erholen sich besser in Natursimulationen als weniger mediener-

fahrene Personen.

4.2.3 Das subjektive Erleben von Natursimulationen und dessen Be-

wertung

Das Konzept der erlebnisbezogenen Kinstlichkeit/Natirlichkeit soll in vorliegender
Arbeit nicht nur auf eine Aul3enperspektive, sondern auch auf die Innenperspektive
angewendet werden. Die Befragung der Innenperspektive liefert wichtige Hinweise
dazu, welche Merkmale der erlebnisbezogenen Kinstlichkeit/Nattrlichkeit die Erho-
lung in Natursimulationen bedingen. Hierzu missen zwei Ebenen betrachtet wer-
den: Erstens das subjektive Erleben, und zweitens die Bewertung dieses Erlebten.
Im Kontext von Umweltsimulationen und Virtueller Realitéat wurde bisher zur Ab-
schatzung der subjektiven Erlebnisqualitat nur das subjektive Erleben und nicht die
Bewertung des Erlebten erhoben, wodurch wichtige Erkenntnisse unbeachtet blie-
ben (s.u.). Das subjektive Erleben liefert Erkenntnisse darUber, als wie kinstlich
oder naturlich Probanden bestimmte Merkmale der Natursimulation erleben. Dies
ist sinnvoll, da nicht davon ausgegangen werden kann, dass ,objektive“ Unter-
schiede in der erlebnisbezogenen Kiinstlichkeit/Naturlichkeit zwischen Natursimula-
tionen bzw. Natursimulationen und der physischen Natur auch so erlebt werden.
Dass diese Annahme nicht trivial ist, zeigt das Phanomen der Prasenz (Gefuhl der

korperlichen Anwesenheit in einem virtuellen Raum). Durch die Bewertung wird
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ermittelt, ob das Erlebte gefallt oder nicht. Der Bewertung des Erlebten sollte fur
das Ausmal’ der Erholung eine besondere Rolle zukommen, da die negative Be-
wertung — wie schon zuvor des Ofteren beschrieben — der Erholung entgegenwirkt
(Voraussetzung hier: Gefallen und Kompatibilitdt). Durch die Trennung von subjek-
tivem Erleben und Bewertung des Erlebten lasst sich zudem direkt Uberprtfen, ob
Kinstlichkeit eine negative Bewertung impliziert. Dies wirde bedeuten, dass die
soziokulturell bedingte Tendenz, Kunstliches negativ zu bewerten, auch fur den
Medienbereich zutrifft. Neben einer allgemeinen Darstellung, wie Natursimulationen
erlebt und bewertet werden, gilt es Folgendes zu ermitteln:

Erstens stellt sich die Frage, in wie weit das subjektive Erleben und die Bewertung
des Erlebten das Ausmal} der Erholung in Natursimulationen erklaren kdnnen. Hier
wird folgende Hypothese angenommen: (H6) Das subjektive Erleben und die Be-
wertung des Erlebten kénnen das Ausmali der Erholung in den Natursimulationen
erklaren.

Zweitens stellt sich die Frage, ob das wahrgenommene Erholungspotenzial durch
das subjektive Erleben und die subjektive Erlebnisqualitat bestimmt wird. Dies er-
gibt sich aus dem vorherigen Abschnitt zur Ubereinstimmung von Erholungspoten-
zial und tatsachlicher Erholung. Diesbezuglich wurde die Mdglichkeit aufgezeigt,
dass das Erholungspotenzial von Natursimulationen auf Grund der Kunstlichkeit
(genetisch, als auch erlebnisbezogen) unterschatzt wird. Es gilt folgende Frage zu
beantworten: (F2) Wird das wahrgenommene Erholungspotenzial durch das sub-
jektive Erleben und die Bewertung des Erlebten bestimmt?

Als Drittes gilt es zu klaren, ob Kunstlichkeit eine negative Bewertung impliziert.
Durch die Trennung von subjektivem Erleben und Bewertung des Erlebten lasst
sich direkt Uberprifen, ob das Kinstliche im medialen Bereich tatsachlich eine ne-
gative Bewertung impliziert. Es gilt folgende Frage zu klaren: (F3) Werden als er-

lebnisbezogen kinstlich erlebte Natursimulationen negativ bewertet?
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4.3 Uberblick der Hypothesen und Forschungsfragen

(H1) Je groRer die erlebnisbezogene Kunstlichkeit desto geringer das Ausmald an
physiologischer, affektiver und kognitiver Erholung (und umgekehrt).

(H2) Das Ausmald der Erholung erklart sich sowohl durch die Praferenz als auch
durch das wahrgenommene Erholungspotenzial.

(H3) Wahrgenommenes Erholungspotenzial und tatsachliche Erholung stimmen im
naturlichen Naturerholungssetting Giberein.

(H4) Personen, denen die Natur/Naturerlebnisse wichtig sind, erholen sich
schlechter in Natursimulationen als Personen, denen die Natur/Naturerlebnisse
nicht so wichtig sind.

(H5) Medienerfahrene Personen erholen sich besser in Natursimulationen als we-
niger medienerfahrene Personen.

(H6) Das subjektive Erleben und die Bewertung des Erlebten kénnen das Ausmal3

der Erholung in den Natursimulationen erklaren.

(F1) Inwieweit stimmen wahrgenommenes Erholungspotenzial und tatséachliche
Erholung in den kunstlichen Naturerholungssettings Uiberein?

(F2) Wird das wahrgenommene Erholungspotenzial durch das subjektive Erleben
und die Bewertung des Erlebten bestimmt?

(F3) Werden als erlebnisbezogen kinstlich erlebte Natursimulationen negativ be-

wertet?
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1 Erhebungsmethoden

Der Methodenteil gliedert sich in den Abschnitt Erhebungsmethoden und in den
Abschnitt Auswertungsmethoden im weitesten Sinne. Im Teil Erhebungsmethoden
wird zunachst ein Uberblick des Versuchsablaufs gegeben. Dann folgt die Be-
schreibung der experimentellen Bedingungen (belastende Aufgabe und die Erho-
lungsphase) und die Erlauterung der Erhebungsinstrumente der Indikatoren von
Beanspruchung und Erholung; der erholungsrelevanten Faktoren des Erlebens und
der Bewertung; des Erholungsverhaltens und der demografischen Merkmale der
Stichprobe und die erholungsreduzierenden Kontextfaktoren dargestellt. Den Ab-
schluss des Erhebungsmethodenteils bildet die Beschreibung der Stichprobe und
des Versuchsablaufes samt Instruktion. Im Teil der Auswertungsmethoden werden
die verwendeten Verfahren beschrieben, die zur Beantwortung der Hypothesen
und Forschungsfragen herangezogen werden. Den Abschluss dieses Teils bildet

die Darstellung der Gutekriterien der Erhebungsinstrumente.

1 Erhebungsmethoden

Zur Beantwortung der Forschungsfragen und Hypothesen wurden Feld- und La-
borexperiment kombiniert. Dem Experiment liegt ein einfaktorielles Vorher-
Nachher-Design mit Kontrollgruppe zugrunde. Der Versuch besteht aus unter-
schiedlichen Phasen. Damit der Leser den Uberblick behélt wird der Versuchsab-
lauf an dieser Stelle kurz erlautert (siehe Abbildung 1). Eine ausfuhrlichere Darstel-
lung erfolgt an einer anderen Stelle.

Der Versuch lasst sich in funf Phasen einteilen: Zu Beginn wurde die kognitive,
affektive und physiologische Ausgangslage der Probanden erhoben. Da die Be-
trachtung von Erholung nur in Wechselwirkung mit einer vorherigen Beanspru-
chung sinnvoll zu interpretieren ist, wurden die Probanden einer belastenden Auf-
gabe ausgesetzt. Es wurde wiederum die Beanspruchungsreaktionen auf den drei
analytischen Ebenen erhoben. Danach folgte die Erholungsphase in den jeweiligen
erlebnisbezogen naturlichen bzw. kiinstlichen Settings (physische Natur, Natursi-
mulation 1 und 2 sowie die Bewegung). Am Ende der Erholungsphase wurde die

Erholungsreaktion ebenfalls auf den drei analytischen Ebenen erhoben.
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(affektive, kognitive, physiologische Ebene)

L

[Belastende Aufgabe ’

¥

[ Messung der Beanspruchungsreaktion J

[ Messung der Ausgangslage }

(affektive, kognitive, physiologische Ebene)

L

‘ Erholungsphase ’

Physische Natur Natursimulation 1

[ Messung der Erholungsreaktion }

(affektive, kognitive, physiologische Ebene)

Abbildung 1: Der Versuchsablauf im Uberblick

1.1 Beschreibung der experimentellen Bedingungen

Im folgenden Abschnitt werden die experimentellen Bedingungen genauer be-
schrieben. Dabei wird zunachst die belastende Aufgabe und dann auf die Erho-

lungsphase eingegangen.

1.1.1 Die belastende Aufgabe

Kern der belastenden Aufgabe ist das Inventar Komplexer Aufmerksamkeit (INKA)
von (Heyde, 2000). Es wurde ausgewahlt, da es die Konzentrationsfahigkeit oder
selektiv visuelle Aufmerksamkeit beansprucht. Die Aufgabenstruktur ist so, dass
visuelle Reize diskriminiert sowie Informationen temporar gespeichert und verarbei-
tet werden mussen. Das Inventar wurde allerdings in seiner Bearbeitungsart modi-
fiziert, da es in vorliegender Arbeit nur als ,Stressor” und nicht zur Messung der
Konzentrationsleistung verwendet wurde. Das Inventar besteht aus 18 Aufgaben,
deren Schwierigkeitsgrad kontinuierlich ansteigt. Jede Aufgabe besteht aus einer
Reihe von zuféllig angeordneten Konsonanten. Die Probanden sollen aus der Kon-
sonanten-Reihe (auch Suchreihe genannt) einzelne Konsonanten oder Konsonan-
tenpaare raussuchen. Die Vorgaben mussen allerdings zuvor mit Hilfe einer Um-
wandlungstabelle umgewandelt werden, d.h. die Probanden suchen nicht nach den

Vorgaben, sondern nach den umgewandelten Vorgaben. Diese umgewandelten
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Vorgaben durfen nicht notiert, sondern missen memoriert werden. Wird eine um-
gewandelte Vorgabe in der Suchreihe entdeckt, dann wird der Konsonant, der links
von der umgewandelten Vorgabe steht, in das Losungsfeld eingetragen.
Abbildung 2 zeigt die Umwandlungstabelle des INKA und Abbildung 3 ein Suchrei-
henbeispiel. Die Instruktion ist im Anhang 3 zu finden.

Voogasbe B C D F G H J K L M N P Q R S T V W X Y Z

Widzu 2z R K G L T P W H B M Q Y N F D C s J X V

Abbildung 2: Umwandlungstabelle des INKA

Vorgaben Suchreihe Lésung
B, TH RFLPHZRKLMHGZFDFVNYVXGJIDTHT... HGIWF
F, K, R VXGFSQWZXYKLMNBHGFRFDTHLSWCJ. ..

Abbildung 3: Beispiel einer Suchreihe des INKA

Die Bearbeitung des INKAS wurde folgendermal3en abgewandelt, um die Aufgabe
nicht nur kognitiv, sondern auch emotional belastend zu gestalten: Erstens wurde
den Probanden so wenig Zeit fur die Bearbeitung der einzelnen Aufgaben zur Ver-
fugung gestellt (um die 30 Sekunden), dass die Bearbeitung unter Zeitdruck erfolg-
te. Die Zeitvorgabe war den Probanden allerdings nicht bekannt. Thnen wurde ein
Zeichen (,Stopp“) gegeben, wenn sie zur n&chsten Aufgabe wechseln sollten. Die
Zeit pro Aufgabe wurden von der Versuchsleiterin mit einer Stoppuhr gemessen.
Zeigte sich dabei, dass Probanden die Aufgabe schneller als erwartet lI6sen wiur-
den, wurde die Zeitvorgabe entsprechend angepasst. Neben dem Zeitdruck wurde
zweitens ein sozialer Druck ausgelbt, da die Versuchsleiterin wahrend des Tests
neben den Probanden stand und diesen bei der Bearbeitung zuschaute. In Stress-
experimenten hat sich gezeigt, dass insbesondere soziale Belastungssituationen
starke Stressreaktionen bei Probanden hervorrufen kdnnen. In diesem Kontext hat
sich der Trier Soziale Stress Test (TSST) bewahrt (Nater et al., 2006; Rohleder et
al., 2004). Hier bereiten sich Probanden auf einen Vortrag vor, den sie einer drei-
kopfigen Jury vortragen mussen. Dieses recht aufwendige Verfahren konnte aus
personellen und logistischen Beschrankungen (Feldexperiment) hier nicht ange-
wandt werden. Drittens waren die Probanden wahrend der Bearbeitung der Aufga-

ben Uber Kopfhorer Bau- und Straf3enlarm ausgesetzt. Die Kombination einer
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kognitiven Aufgabe mit Larm erwies sich schon in anderen Studien als effektiver
Stressor (bspw. Sponselee, de Kort & Meijnders, 2004). Ein Vortest zeigte, dass
die Bearbeitung der so modifizierten belastenden Aufgabe als stressvoll empfun-
den wurde. Die erste Aufgabe (Suchreihe) wurde immer als Testreihe durchgefihrt,
um zu Uberprifen, ob die Probanden die Aufgabe auch richtig verstanden hatten.
Um das ernsthafte Bemuhen der Probanden bei der Bearbeitung der Aufgabe zu
erhdhen, wurde ein Preisgeld von 100 Euro fir die Person ausgesetzt, die am Bes-
ten von allen Probanden bei der Bearbeitung abschneidet. Am Ende des gesamten
Experimentes wurden die Probanden dartber aufgeklart, dass es unmdoglich war,

die Aufgaben in der vorgegebenen Zeit zu I6sen. Den Preis gab es tatsachlich.

1.1.2 Die Erholungsphase

Die Erholungsphase dient der Analyse, ob die variierende erlebnisbezogene Kiinst-
lichkeit bzw. Naturlichkeit der Erholungssettings zu unterschiedlichen affektiven,
kognitiven und physiologischen Erholungsreaktionen fuhrt. Die Abstufung der er-
lebnisbezogenen Kiinstlichkeit bzw. Natirlichkeit wurde wie folgt operationalisiert:
Das physische Natursetting steht fur die erlebnisbezogene Naturlichkeit, das Video-
Natursimulationssetting und das computergenerierte Natursimulationssetting ste-
hen fur die erlebnisbezogene Kinstlichkeit, wobei das computergenerierte Natur-
simulationssetting fur ein hdheres Mald an Kuinstlichkeit steht, als das Video-
Natursimulationssetting. Dieser Unterschied ist auf ein geringeres Ausmald an Fo-
torealismus zurlckzufiihren (siehe Theorieteil Kaptiel 3.3). Fiur eine bessere Hand-
habung werden die Erholungssettings wie folgt abgekiirzt: Das physische Naturset-
ting wird zum Setting vor Ort; das Video-Natursimulationssetting wird zum Video-
setting; und das computergenerierte Natursimulationssetting wird zum Computer-
setting. Tabelle 1 gibt einen Uberblick der experimentellen Bedingungen.

Die Verwendung von computergenerierten Naturfilmen begriindet sich unter ande-
rem darin, dass diese noch nicht im Erholungskontext Anwendung fanden (siehe
hierzu auch De Kort et al., 2006; Van den Berg et al., 2003). Sollten sich diese als
Okologisch valide Naturerholungssettings erweisen, dann sind sie insbesondere fur
die Erforschung von Naturerholung bedeutsam, da durch sie ganz bestimmte Kom-
ponenten der Natur manipuliert und deren Wirkung ermittelt werden kann. Die ge-
netische Kunstlichkeit/Naturlichkeit wurde zur Kontrolle ebenfalls erhoben, da die
genetische und die erlebnisbezogene Kunstlichkeit/Naturlichkeit in Abhangigkeit

zueinander stehen kdénnen.

70



1 Erhebungsmethoden

Tabelle 1: Variation der erlebnisbezogenen Kunstlichkeit/Nattrlichkeit der Erholungssettings

Bezeichnung
Gruppen  Modalitat der Erholungssetting
(Kurzel)

Setting vor Ort

El Parkspaziergang durch die physische Natur
(vor Ort)

Gefilmter Spaziergang durch die physische Natur aus der Videosetting
E2 Ego-Shooter Perspektive in Kombination mit Bewegung (Video)
(Laufband) und Ton

Gefilmter Spaziergang durch eine computergenerierte Park- Computersetting
E3 landlandschaft aus der Ego-Shooter Perspektive in Kombina- (Computer)

tion mit Bewegung (Laufband) und Ton

Kontrolle Bewegung (Laufen auf dem Laufband ohne audio- Laufsetting

visuelle Naturreize) (Laufen)

Da die erlebnisbezogene Natirlichkeit mit einem Parkspaziergang operationalisiert
wurde, kann es zu einer Konfundierung von Naturwahrnehmung und moderater
Bewegung kommen. Aus diesem Grund wird die moderate Bewegung Uber alle
experimentellen Bedingungen konstant gehalten. Da diese an sich eine erholsame
Wirkung haben kann (Byrne & Byrne, 1993; Allmer, Kallus & Otto, 1994), wird an-
hand der Kontrollgruppe (im Folgenden Laufsetting genannt) ermittelt, wie grof3 der
Einfluss der moderaten Bewegung an der gesamten Naturerholung ist. Als Ort der
Erholung, der auch als Vorlage fur die beiden Natursimulationen diente, wurde eine
barocke Parkanlage (die Karlsaue in Kassel) ausgewahlt, die h&ufig zur Erholung
genutzt wird. Im folgenden Abschnitt werden die unterschiedlichen Erholungsset-

tings (experimentellen Bedingungen) genauer beschrieben.

1.1.2.1 Der Spaziergang durch den physischen Naturpark

Der Weg, den die Probanden durch den physischen Park gehen sollten, wurde so
ausgewahlt, dass er nach subjektivem Ermessen den Kriterien einer erholsamen
Natur, wie sie Theorieteil (Kapitel 2.3.1) vorgestellt wurden, entspricht. Zudem soll-
te er so wenig wie mdglich Uber die Hauptwege fuhren, um den Kontakt mit ande-
ren Parkbesuchern moglichst gering zu halten. Der Spaziergang musste in der Na-
he der Kunsthochschule beginnen, da die belastende Aufgabe, fir die Probanden
dieses Settings, in den Raumlichkeiten der Kunsthochschule durchgefuhrt wurde.
Um die La&nge des Spazierganges festzulegen, wurden unterschiedliche Studien

herangezogen. Hier liegen die Erholungsphasen zwischen 10 -15 Minuten
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(Ulrich et al. 1991; Takai et al., 2004) bzw. 50 Minuten (Hartig et al., 2003). Fur die
physiologische Reaktion, der Indikator ist in vorliegender Arbeit die Speichel-Alpha-
Amylase (siehe Kapitel 1.2.1.3), zeigte sich, dass die Alpha-Amylase ca. 21 Minu-
ten nach der Stresssituation auf ihren Basiswert gesunken ist (Takai et al., 2004,
Nater et al., 2005; Nater et al., 2006; U. Nater, personl. Mitteilung, 09.09.2006).
Aus diesen Uberlegungen und aus pragmatischen Griinden wurde die Lange des
Spazierganges auf 16 Minuten festgelegt. Damit die Wegstrecke von den Proban-
den ohne Begleitung der Versuchsleiterin begangen werden konnte, wurden in re-
gelmalligen Abstanden temporare Wegweiser installiert. So wurden soziale Interak-
tionen weitestgehend vermieden und die Konzentration auf die Umgebung gelenkt.

1.1.2.2 Die Natursimulationen

Von dem ausgewahlten Parkspazierweg wurden zwei Simulationen erstellt’, die
sich bezuglich der erlebnisbezogenen Kinstlichkeit unterscheiden: ein Video und
eine computergenerierte Version. Beide Versionen dauern — wie der Spaziergang

durch den physischen Park — 16 Minuten.

Die Videoversion des Parkspaziergangs

Fur die Aufnahme der Videoversion des zuvor ausgewahlten Spaziergangs wurde
eine Kamera vom Typ Sony HVR Al benutzt. Die Probeaufnahmen fanden im Ja-
nuar/Februar, die eigentliche Aufnahme im Juni des Jahres 2007 statt. Die Unter-
suchungen folgten von Anfang Juli bis Ende August, um das Erscheinungsbild des
physischen Parks und des Parks in beiden Simulationen moglichst ahnlich zu hal-
ten. Fur die Videoversion wurden unterschiedliche Moglichkeiten fur eine bewegte
Kamerafahrt im physischen Park ausprobiert. Die Version, die Kamera auf das Au-
todach zu schnallen (Kamera in einer HOhe von 1,65m vom Boden, entspricht einer
durchschnittlichen Augenhothe), erwies sich als die beste Losung, da hier die Ka-
meraflihrung am ruhigsten lief und auch die Spur am besten gehalten werden
konnte. Auf diese Weise konnte Zeit fur die nachtragliche Bildstabilisierung gespart
werden, die auch immer eine Qualitdtsminderung mit sich bringt. Das Auto fuhr far
die Aufnahmen in Schrittgeschwindigkeit, der Fahrer orientierte sich dabei an einer

Person, die in Spaziergehtempo neben dem Auto herging.

! Die computergenerierte Version wurde im Auftrag der Autorin von Studenten der Trickfilm Klasse der
Kunsthochschule Kassel erstellt. Bei den Filmaufnahmen fiir die Videoversion wurde die Autorin von ei-
nem Studenten der Filmklasse der Kunsthochschule unterstiitzt.
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Die computergenerierte Version des Parkspaziergangs

Fur die computergenerierte Version des Parkspaziergangs wurde auf Basis des
Baumkatasters, topografischen Karten und Satellitenbildern (google-earth) des
Parks ein Modell mit dem Programm Maya 7.5 erstellt.? Nachbearbeitet (composi-
ting) wurde mit dem Programm Adobe After Effects 6.5. Von besonders pragnanten
Objekten wurden Fotos erstellt und als Textur in das Modell eingearbeitet. Der Be-
stand der Vegetation konnte in seiner Vielfalt aufgrund von zeitlichen und finanziel-
len Rahmenbedingungen nicht modelliert werden. So wurden anhand des Baumka-
tasters acht Baumtypen ausgewahlt, die entlang des ausgewahlten Weges im Aue-
park am haufigsten vorkommen (Eiche, Buche, Ahorn, Linde, Kastanie, Birke, Fich-
te und Hangebuche). Innerhalb des Modells wurde der im physischen Park ausge-
wahlte Spazierweg festgelegt und dann eine virtuelle Kamerafahrt vorgenommen.
So erhalt man ebenfalls einen Film von einem Spaziergang, diesmal durch den
computergenerierten Park. Der Film besteht insgesamt aus 22500 Frames. Der
Aueparksound (Vogelgezwitscher, Blatter- rascheln, usw.) wurde ebenfalls mit der

Sonykamera unter Zuhilfenahme eines externen Mikrofons im Park aufgenommen.

1.1.2.3 Der Versuchsaufbau

Die Erholungsphase fand in einem abgedunkelten Raum statt. Das Laufband
(r4running von royalbeach) wurde an der einen Seite des Raumes platziert. Der
Beamer (Sanyo PLC-XWS55), der sich durch einen relativ geringen Geréauschpegel
(25dB) auszeichnet, wurde vor das Laufband, etwa drei Meter von der Projektions-
wand entfernt, aufgestellt. Die Bildauflésung liegt bei 1.600 x 1.200 Pixel und die
Helligkeit bei 2.000 ANSI Lumen. Um den Blick auf die Projektionsflache zu fokus-
sieren, wurden entlang der Blickrichtung links und rechts weil3e Tucher gespannt.
Die Bildgrof3e (d.h. ohne Rénder) betragt in der Lange 195 cm und in der H6he 110
cm. Das Bildformat ist 16:9. Die Geschwindigkeit des Laufbandes wurde an die
Geschwindigkeit der Filme angepasst. Die Filme wurden auf einem einfachen DVD-
Spieler, der Aueparkton auf einem mp3-Spieler mit angeschlossenen Aktivboxen
(vivanco, ASC X1 TFT) abgespielt. Der Raum wurde vor bzw. nach jedem Durch-
lauf gut durchliftet. Die belastende Aufgabe und die Erholungsphase fanden in
separaten Raumen statt. Da im Setting vor Ort der Startpunkt des Spazierganges

funf Minuten von der Kunsthochschule entfernt ist, musste die zusatzliche Zeit der

% Das Baumkataster und die topografischen Karten des Parks wurden freundlicherweise von der Auepark-
verwaltung zur Verfiigung gestellt.
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Bewegung auch in den Simulationen beachtet werden. Diese Zeit wurde in den
Simulationen durch Laufen auf dem Laufband mit Sicht auf ein Parkstandbild ge-
nutzt, die gleichzeitig der Eingew6hnung diente.

Im Anhang sind zu den beiden Natursimulationen sowie dem Versuchsaufbau Bei-

spielbilder zu finden.

1.2 Die Erhebungsinstrumente

Im folgenden Abschnitt werden die verwendeten Erhebungsinstrumente beschrie-
ben: Zunachst werden die Erhebungsinstrumente fur die Indikatoren der Beanspru-
chung und Erholung und fur die erholungsrelevanten Faktoren des Erlebens und
der Bewertung dargestellt. Danach werden die Methoden zur Erfassung des Erho-
lungsverhaltens, der demografischen Merkmale sowie der erholungsreduzierenden

Kontextfaktoren erlautert.

1.2.1 Indikatoren der Beanspruchung und Erholung

In der vorliegenden Arbeit wird das Ausmalfd der Beanspruchung und Erholung auf
drei analytischen Ebenen (affektiv, kognitiv, physiologisch) betrachtet. Als Indikator
einer affektiven Reaktion wurde die Befindlichkeit, als Indikator einer kognitiven
Reaktion wurde die Aufmerksamkeit und als Indikator einer physiologischen Reak-
tion wurde die Speichel Alpha-Amylase ausgewahlt. Die Begrindungen fiur die
Auswahl der einzelnen Indikatoren werden — wenn notig — in den jeweiligen Ab-
schnitten aufgefihrt. Auch wenn alle drei Ebenen im Zusammenspiel das Ausmalid
an Beanspruchung und Erholung bestimmen, stellen sie doch unterschiedliche Er-
lebnisqualitaten dar, so dass sich — neben einem Gesamtindex — auch eine diffe-
renzierte Betrachtung rechtfertigt und sinnvoll ist. Eine detaillierte Darstellung aller

Skalen und Items der Indikatoren ist im Anhang 1 zu finden.

1.2.1.1 Die Befindlichkeit

Zur Erfassung einer affektiven Reaktion auf die belastende Situation und die unter-
schiedlichen Erholungssettings wurde die aktuelle psychische Befindlichkeit an-
hand des Mehrdimensionalen Befindlichkeitsfragebogens (MDBF) von (Steyer,
Schwenkmezger, Notz & Eid, 1997) erfasst. Dieser wurde ausgewahlt, da er spe-
ziell fur veranderbare Merkmale entwickelt und getestet wurde (Variabili-

tat/Mel3gelegenheitsspezifitdt). Somit wird die Interaktion zwischen Person und
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Situation mitbedacht. Der Test beinhaltet die fur die Beanspruchung und Erholung
als relevant erachteten Befindlichkeiten und weist trotz seiner — in vorliegender Ar-
beit gewiinschten — Kiirze gute Testkennwerte nach der Klassischen Testtheorie
und der Latent-State-Trait-Theorie auf. Befindlichkeit kann den Autoren zufolge
durch drei bipolare Dimensionen beschrieben werden. Diese sind gute-schlechte
Stimmung, Wachheit-Mudigkeit und Ruhe-Unruhe. Die Skala Wachheit-Mudigkeit
weist besonders hohe Variabilitdt auf, d.h. sie wird am starksten durch die Situati-
on/Interaktion beeinflusst (vlg. Steyer et al., 1997, S.11-12). Der Fragebogen be-
steht aus insgesamt 24 Items, wobei jede der drei Dimensionen durch acht Items
reprasentiert wird. Diese Items sind einfache Adjektive, die sowohl negativ (mude),
als auch positiv (wach) formuliert sind. Der Test sieht eigentlich eine funf-stufige
Antwortskala mit den Endpunkten ,uberhaupt nicht* und ,sehr” vor. Die Bezeich-
nung der Skalenstufen wurde in vorliegender Arbeit wie folgt geandert: 1 = gar
nicht, 2 = kaum, 3 = mittelmafig, 4 = ziemlich, 5 = aul3erordentlich. Grund hierfur
ist, dass die mittlere Skalenstufe in ihrer Bedeutung nicht genau definiert und damit
schwierig zu interpretieren ist. Die in vorliegender Arbeit ausgewahlte Skala besitzt
eine genau definierte mittlere Skalenstufe und wurde zudem auf Aquidistanz ge-
pruft (Rohrmann, 1978, zitiert nach Bortz & Ddring, 2003, S.178). Veréanderungen
von Emotionen, wie Angst oder Arger, die haufig mit Stress einhergehen, wurden in

vorliegender Arbeit aus Zeitgriinden nicht abgefragt.

1.2.1.2 Die Aufmerksamkeit

Zur Erfassung einer kognitiven Reaktion wurde die Aufmerksamkeit bzw. Konzent-
rationsfahigkeit gemessen, was sich aus der Attention Restoration Theory von Kap-
lan et al. (1989) ergibt (siehe Kapitel 2.2.2.2 im Theorieteil). Die Aufmerksamkeit
bzw. Konzentrationsfahigkeit wurde auf zwei Arten gemessen. Einmal tber den
Necker Cube Pattern Control Test und einmal als Selbstauskunft Uber die Ein-
schatzung der eigenen Konzentrationsfahigkeit. Aus Zeitgrinden, d.h. auch um
eine zumutbare Lange des gesamten Versuchs fur die Probanden zu gewabhrleis-
ten, wurden keine umfangreicheren Konzentrationsleistungstests angewandt.

Der Necker Cube Pattern Control Test soll die Fahigkeit konkurrierende Stimuli

ignorieren zu konnen, d.h. die Fahigkeit zur selektiven Aufmerksamkeit, messen. Er
ist einfach anzuwenden, schnell durchfihrbar und hat sich schon im Kontext der
Naturerholung bewéhrt (Hartig et al., 2003; Tennessen et al., 1995). Der Test
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besteht aus einer Zeichnung eines dreidimensionalen Wiurfels — dem so genannten
Necker Cube (Abbildung 4).

Abbildung 4: Der Necker Cube

Der Necker Cube ist ein Kippbild, d.h. er bietet die Mdglichkeit zweier Ansichten, je
nach dem welche Seite als Hinter- oder Vordergrund des Wiurfels angenommen
wird. Das Fokussieren auf eine Ansicht bedeutet, den konkurrierenden Stimulus,
d.h. die andere mogliche Ansicht, zu unterdriicken. Bei zunehmender kognitiver
Ermudung sollte die Fahigkeit, den konkurrierenden Stimulus zu unterdriicken, ab-
nehmen, was sich in einer erhdhten Anzahl an Bildwechseln &uf3ert. Gemessen
wird also die Anzahl der Bildwechsel innerhalb einer festgelegten Zeiteinheit; hier
60 Sekunden. Zu beachten ist, dass der Test zweimal durchgefihrt wird: Zunachst
werden die freie Bildwechsel erhoben und dann die Bildwechsel, die trotz des Ver-
suches eine Perspektive zu halten, auftreten. Diese beiden Werte werden mitein-
ander ins Verhaltnis gesetzt um interpersonelle Unterschiede in der Haufigkeit der
Bildwechsel zu kontrollieren. So ist es denkbar, dass bei Probanden, bei denen
ohne Anstrengung (freie Wechsel) die Ansichten haufig wechseln, auch bei dem
bewussten ,Ansicht halten* mehr Wechsel auftreten. Der Indikator fur die Konzent-
rationsleistung ist also der prozentuale Anstieg unterdriickter Bildwechsel von der
Jreie Wechsel“-Bedingung zur ,Halten“-Bedingung (vlg. Tennessen et al., 1995).
Der Test lauft so ab, dass die Probanden sich zunachst mit dem Kippbild vertraut
manchen. Auf das Startzeichen (,los") der Versuchsleiterin hin werden die An-
sichtswechsel durch ,ja“ sagen angezeigt. Dies erfolgt solange bis die Versuchslei-
terin ,stopp“ sagt.

Beim ersten Durchlauf sollen die freien Wechsel zugelassen werden, beim zweiten
Durchlauf soll versucht werden, eine Ansicht zu halten. Jeder erfolgte Ansichts-
wechsel muss angezeigt (,ja“) werden. Die erfolgten Wechsel werden anhand einer
Strichliste dokumentiert.

Fur die Einschétzung der eigenen Konzentrationsfahigkeit wurden zwei gegensétz-

liche Adjektive — konzentriert und unkonzentriert — in den Mehrdimensionalen

Befindlichkeitsfragebogen eingestreut.
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1.2.1.3 Die physiologische Reaktion

Als Indikator einer physiologischen Reaktion auf die belastende Situation und die
Erholungssettings galt es einen Indikator zu finden, der nicht invasiv zu erheben ist
und eine schnelle Reaktion auf kurzfristige Beanspruchung zeigt. Peripherphysio-
logische Indikatoren (Herzfrequenz, Hautleitfahigkeit) sind fur dieses Experiment
ungeeignet, da sie aufwendiger in der Erhebung und anfalliger fur Artefakte sind.
Fur Letzteres stellt insbesondere die Bewegung grol3er Muskelgruppen (Spazie-
rengehen im Park/Laufen auf dem Laufband) ein Problem dar. Speichel-Cortisol ist
zwar ein interpretierbarer noninvasiver Indikator fir Aktivitaten der Hypothalamus-
Hypophysen-Nebennierenrinden-Achse (HPA), reagiert aber langsamer auf Bean-
spruchungen, wie Stress, als Indikatoren der Sympathischen Nervensystem-
Nebennierenmark-Achse (SAM) (Katecholamine, wie Adrenalin und Noradrenalin).
Adrenalin kann allerdings nur in Blutplasma als interpretierbarer Indikator der SAM
erhoben werden (Rohleder, Nater, Wolf, Ehlert & Kirschbaum, 2004). Eine invasive
Erhebungsmethode ist fur vorliegende Studie ausgeschlossen, da sie ein zu gro-
Res Stresspotenzial birgt.

Als prominenter Kandidat zeigt sich die Speichel Alpha-Amylase. Sie ist ein Enzym,
das eigentlich fur die Kohlenhydrataufspaltung (Vorverdauung) und die Bindung
oraler Bakterien zustandig ist (Nater, Rohleder, Gaab, Berger, Jud, Kirschbaum &
Ehlert, 2005). Sie lasst sich nicht invasiv erheben und reagiert schnell auf kurzfris-
tige Beanspruchung. Alpha-Amylase reagiert sowohl auf physische Beanspru-
chung, wie Zirkeltraining, Aerobic, Hitze und Kalte (Chatterton Jr., Vogelsong, Lu,
Ellman & Hudgens, 1996), als auch auf psychische Beanspruchung, wie schriftliche
Prufungen (Chattertion et al., 1996), mundliche Prufungen (hierunter fallt der der
Trier Social Stress Test) (Nater, La Marca, Florin, Moses, Langhans & Koller, 2006;
Nater et al. 2005; Rohleder et al., 2004), ein Fallschirmsprung (Chatterton et al.,
1996) oder das Ansehen von ekelerregenden Videos (Takai, Yamaguchi, Aragaki,
Eto, Uchihashi & Nishikawa, 2004). Alpha-Amylase reagiert sehr schnell auf bean-
spruchende Situationen: Zwischen zwei und zehn Minuten wahrend der beanspru-
chenden Situation ist ein Anstieg der Alpha-Amylase Konzentration zu verzeichnen.
Diese ist um die 21 Minuten nach der Beanspruchung nahezu abgebaut (Nater et
al., 2006; Takai et al., 2004). Bei den wenigen Studien, die sich mit Zusammen-
hangen zwischen Alpha-Amylase und psychischen Faktoren (situative Angstlich-

keit, chronischer Stress, Stressreaktivitat) beschaftigt haben, zeigen sich positive
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Korrelationen (Takai et al., 2004; Nater, Rohleder, Schlotz, Ehlert & Kirschbaum,
2007).

Dass Alpha-Amylase auf Beanspruchung (Stress) reagiert hangt damit zusammen,
dass die Speicheldrisen vom autonomen Nervensystem reguliert werden. Die Al-
pha-Amylase reagiert somit auf Veranderungen des autonomen Nervensystems
(sympathisches und parasympathisches) (Baum & B.J., 1987; Garrett, 1999) und
kann als ein noninvasiver Marker fir die Beanspruchung des autonomen Nerven-
systems angesehen werden (Nater et al., 2006; Chatterton et al., 1996). Sie ist also
eher mit der SAM assoziiert und lasst sich klar von der anderen Hauptstressachse
(HPA) und damit Cortisol abgrenzen (Rohleder et al., 2004; Wolf, Nicholls & Edith,
2008). Die Reaktivitat der Alpha-Amylase ist mit der von Adrenalin vergleichbar
(siehe Rohleder et al., 2004) und es gibt Hinweise darauf, dass sie tatsachlich als
Substituent von Katecholaminen gelten kann: Chatterton et al. (1996) konnten ei-
nen Zusammenhang zwischen Alpha-Amylase und Noradrenalin sowohl fir Sport-
trainings als auch fur schriftliche Prafungen nachweisen. Auch Rohleder et al.
(2004) fanden einen positiven Zusammenhang zwischen Plasma-Noradrenalin und
Alpha-Amylase. Somit wird sie anstelle von Katecholaminen in Stressparadigmen
gemessen (Chatterton et al.,, 1996; Skosnika, Chatterton Jr., Swishera & Park,
2000; Xiao, Via D., Kyle, Mackanzie & Burton, 2000). Allerdings ist die Substituen-
tenfunktion der Alpha-Amylase noch nicht eindeutig geklart. So fanden Nater et al.
(2006) keinen Zusammenhang zwischen Alpha-Amylase und Katecholaminen,
wohl aber zwischen Alpha-Amylase und kardiovaskularen Indikatoren. Das bedeu-
tet, dass Alpha-Amylase nicht direkt als Substituent von Katecholaminen gelten
kann, wohl aber Reaktionen des autonomen Nervensystems anzeigt. Auch wenn
die Substituentenfunktion noch nicht eindeutig geklart ist, kann Alpha-Amylase als
Indikator fir Beanspruchung bzw. Stress gelten. Alpha-Amylase ist fur vorliegende
Erhebung von besonderem Interesse, da sie nicht nur ein Beanspruchungs- son-
dern auch ein Erholungsindikator zu sein scheint (Takai et al., 2004). In der Studie
von Takai et al. (2004) sank die Alpha-Amylase Konzentration unter den Aus-
gangswert der Probanden, wahrend diese ein 15 minutiges Video mit schénen
Landschaften sahen. Das Phadnomen zeigte sich bei 30 von 35 Probanden. Das
Absenken erfolgte schon zwei Minuten nach Beginn des Videos. Am Ende des Vi-
deos stieg die Konzentration wieder auf den Ausgangswert an. Allerdings zeigten
sich in den Studien von Nater et al. (2005, 2006) in der Erholungsbedingung zwar
Schwankungen der Alpha-Amylase, aber kein Absinken unter den Ausgangswert.
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Bei Nater et al. (2005, 2006) konnten die Probanden in der Erholungsphase selbst
entscheiden, was sie zur Erholung tun mdéchten. Hierunter fiel auch Musik horen
und das Lesen von Zeitschriften. Die unterschiedlichen Ergebnisse kénnten also
auch durch unterschiedliche Erholungstatigkeiten zustande gekommen sein. Fir
die Bedeutsamkeit der Alpha-Amylase im Erholungskontext ist demnach von Inte-
resse, ob sich die Ergebnisse von Takai et al. (2004) replizieren lassen. So weit der
Autorin bekannt, wurde Alpha Amylase bisher noch nicht als Indikator von Stress

und Erholung im Kontext der Naturerholung erhoben.

Implikationen fir die Erhebung von Alpha-Amylase

Die Wahl der Alpha-Amylase als Indikator fur physiologische Beanspruchung und
Erholung macht die Beachtung bestimmter Einflussfaktoren erforderlich: Nach der
Studie von Nater et al. (2007) mussen bei der Speichelprobensammlung von Al-
pha-Amylase die Tageszeit, das Alter und der Zeitpunkt des Aufstehens kontrolliert
werden. Andere Faktoren von denen anzunehmen ist, dass sie einen Einfluss auf
das sympathische Nervensystem, wie Sport, oder auf die Speichelproduktion, wie
Nahrung, oder insgesamt auf Stresssysteme haben, wie das biologische Ge-
schlecht, zeigen in eben dieser Studie keinen Einfluss auf die Alpha-Amylase. Al-
lerdings gibt es zu den Faktoren, wie Essen, Trinken, Rauchen und Bewegung wi-
dersprichliche Aussagen: Nach N. Takai (personl. Mitteilung, 10.08.2006) sollten
diese Faktoren kontrolliert werden. Zur Sicherheit wurden die Probanden gebeten
am Tag der Messung keinen extremen Sport zu treiben. Eine halbe Stunde vor der
Messung durfte nicht geraucht und keine Nahrung, Alkohol oder Softdrinks zu sich
genommen werden (Wasser war erlaubt). Probanden, die Psychopharmaka und
Antidepressiva nehmen mussen, konnten nicht an der Untersuchung teilnehmen.
Ein anderer Aspekt der unbedingt beachtet werden muss ist die Tageszeitenab-
hangigkeit der Alpha-Amylase. Der zirkadiane Verlauf der Alpha-Amylase folgt ei-
nem quadratischen Trend: Die Konzentration steigt tber den Tag an und sinkt ab
nachmittags wieder ab (Nater et al., 2007). Damit Unterschiede zwischen den vier
Erholungsettings nicht dadurch zu erklaren sind, dass die Messungen in der physi-
schen Natur vornehmlich vormittags und die der Simulationen vornehmlich nach-
mittags stattgefunden haben, mussen die Messzeiten kontrolliert werden. Dies
kann am Einfachsten dadurch gel6st werden, dass alle Erhebungen zur gleichen
Tageszeit stattfinden. Allerdings mussten aus logistischen und zeitlichen Be-

schrankungen vier Erhebungen pro Tag stattfinden. Es wurde ein Erhebungsplan in
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der Art erstellt, dass die Alpha-Amylase in allen Settings gleich haufig zu den vier
festgelegten Tageszeiten erhoben werden konnte. Der Plan lie3 sich auch anna-
hernd in der Empirie umsetzen (siehe Anhang 2).

Die Erhebung der Speichelproben erfolgte Uber eine ,freie Sammlung” des Spei-
chels (2ml), d.h. der Speichel wird im Mund gesammelt und in ein R6hrchen (Meni-
con) gespuckt. Vor der Speichelabgabe durfte kein Wasser getrunken werden, um
die Probe nicht zu verdunnen. Auf die Verwendung von Salivetten (eine andere Art
der Speichelsammlung neben der freien) wurde verzichtet: Das Kauen auf dem mit
einer sauren Flussigkeit getrankten Watterdlichen (erhdht die Speichelproduktion)
wurde in einem Vortest als unangenehm empfunden und Idste teilweise Brechreiz
aus. Die Speichelproben wurden bis zur Auswertung im medizinischen Labor Bre-
men bei Minus 22 Grad Celsius gelagert. Der Transport nach Bremen erfolgte auf
Trockeneis. Ausgewertet wurden die Proben anhand von Roche-Reagenzien auf

Hitachi-Automaten.

1.2.2 Erholungsrelevante Faktoren des Erlebens und der Bewertung

Um das Phanomen Erholung in virtueller und physischer Natur genauer zu be-
leuchten wurden sechs Faktoren betrachtet, die als relevant fur die Erholung erach-
tet werden: Das wahrgenommene Erholungspotenzial und die Praferenz sind fur
alle Erholungssettings von Bedeutung. Die anderen Faktoren — die Indikatoren der
Bewertung von Natursimulationen, das subjektive Erleben von Natursimulationen
und dessen Bewertung — beziehen sich nur auf die Natursimulationen. Die Erhe-
bungsmethoden der sechs Faktoren werden hier verkirzt dargestellt. Eine detail-

lierte Darstellung aller Skalen und Items dieser Faktoren ist im Anhang 1 zu finden.

1.2.2.1 Wahrgenommenes Erholungspotenzial und Praferenz

Die Einschatzung des Erholungspotenzials der jeweiligen Erholungssettings wurde

Uber ein Item erfasst. Die Probanden sollten auf einer sechs-stufigen Skala (1 = gar
nicht, 6 = sehr) angeben, wie sehr sie das jeweilige Erholungssetting erholen und
entspannen kénnte. Zuvor wurde ihnen ein belastendes Szenario dargestellt, damit
sie sich besser in eine Situation in der sie Erholung brauchen, hineinversetzen
konnten. Das Szenario lautet wie folgt: ,Stellen Sie sich vor, Sie haben lange kon-
zentriert gearbeitet. Sie merken langsam, dass Sie sich nicht mehr konzentrieren
konnen. Wie sehr wirde Sie die so eben erlebte Parksimulation/der Park/das Lau-

fen auf dem Laufband erholen und entspannen?“ Diese Ein-ltemabfrage mit und
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ohne Szenario hat sich in anderen Studien bereits bewéhrt (Laumann et al., 2001;
Herzog et al., 2003). Die Praferenz der Erholungssettings wurde ebenfalls anhand
eines Items erhoben. Die Probanden sollten auf einer sechs-stufigen (1 = gar nicht,
6 = sehr gut) Skala einschatzen, wie sehr ihnen das entsprechende Erholungsset-

ting gefallen hat.

1.2.2.2 Indikatoren fur die Bewertungen von Natursimulationen

Sich in virtueller Natur erholen zu kénnen, kann mit einer bestimmten Grundhaltung
der virtuellen Natur gegentber zusammenhangen. Mit Hilfe der Indikatoren fur die
Bewertung von Natursimulationen soll diese Grundhaltung ermittelt werden. Die
Indikatoren beziehen sich auf bestimmte Subgruppen von denen angenommen
wird, dass sie sich durch eine bestimmte Grundhaltung auszeichnen: medienerfah-
rene Personen (Medienerfahrung) und Personen, denen die Natur und Naturerleb-
nisse wichtig sind (Wichtigkeit von Natur und Naturerlebnissen). Die Medienerfah-
rung der Probanden wurde anhand offener und geschlossener Fragen ausfuhrlich
erhoben. Die Medienerfahrung umfasst Fragen wie den Besitz von Computer oder
Fernseher, die Nutzungshaufigkeit von Medien aller Art — insbesondere von Com-
puterspielen — und Fragen zur Bekanntheit von virtuellen Welten, VR-Technologien

und Programmierfahigkeiten. Fir die Wichtigkeit von Natur und Naturerlebnissen

wurden drei Items generiert, die anhand einer sechs-stufigen Skala (1 = gar nicht; 6
= sehr) eingestuft werden. Die Probanden sollten bspw. angeben, wie wichtig es

ihnen ist, so oft wie moaglich drauf3en in der Natur oder in Parks zu sein.

1.2.2.3 Das subjektive Erleben von Natursimulationen und dessen Bewer-

tung

Als bedeutsame Faktoren der Erholung in Natursimulationen wurden das subjektive

Erleben und die Bewertung des Erlebten erachtet. Beide beziehen sich auf das

Konzept der erlebnisbezogenen Kunstlichkeit/Naturlichkeit (siehe Theorieteil, Kapi-
tel 3.3.1). Es wurde ein umfangreicher Fragebogen entwickelt, der sich auf vier der
insgesamt funf Merkmale bezieht, um die Lange des Fragebogens im Rahmen des
Zumutbaren zu halten. Bei diesen Merkmalen handelt es sich um die Qualitat und
Quantitat der Sinnesansprache, raumliche Anwesenheit, belebte Umwelt sowie
Handlung und Aktivitdten. Die Bewertung des Erlebten wurde auf der affektiven
Ebene erfasst (vlg. drei Komponentenmodell von Katz & Stotland, 1959; Eagly &

Chaiken, 1993), da es um die Evaluation des Erlebten geht. Fir die einzelnen
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Merkmale des subjektiven Erlebens und die Bewertung des Erlebten wurde jeweils
ein Itempool generiert, aus denen drei unabhangige Interrater die besten Repra-
sentanten auswahlten. Diese Items kamen in die engere Auswahl und wurden fur
die weitere Selektion mit einem Experten diskutiert. Alle Antwortskalen des Frage-
bogens sind sechs-stufige numerische Likertskalen, die nur an den Endpunkten
verbal verankert sind. Die mittlere Skalenstufe wurde bewusst nicht verwendet, um
die Interpretationsproblematik zu umgehen. Zwar wird den Probanden so die Mdg-
lichkeit einer mittleren Positionierung genommen, dies ist aber im Kontext eines
gerade erlebten Ereignisses zu rechtfertigen. Hier sollte eine klarere Positionierung
in die eine oder andere Richtung mdglich sein. Der Fragebogen und das Antwort-
format wurden mit einem Mitarbeiter der ZUMA?® besprochen. Der gesamte Frage-
bogen wurde von sieben Pretestern beantwortet und auf Unstimmigkeiten und

missverstandliche Formulierungen tGberpruft.

1.2.3 Erholungsverhalten und demografische Merkmale der Stichprobe

Um die Stichprobe bezlglich ihres alltdglichen Erholungsverhaltens einschatzen zu

kénnen, wurden die Probanden in einem Telefoninterview offen gefragt, welche
und wie haufig sie bestimmte Tatigkeiten ausfiihren, um sich nach einem anstren-
genden Arbeitstag zu erholen und zu entspannen. Die Antworten zu den Erho-
lungstatigkeiten wurden in einen vorgefertigten Interviewbogen eingetragen, d.h.
die Interviewerin ordnete das Genannte einer Liste von Erholungstatigkeiten zu und
Lubersetzte* die Haufigkeitsantworten in Rucksprache mit den Befragten in eine
sieben-stufige Haufigkeitsskala (1 = nie bis 7 = taglich). Konnten genannte Erho-
lungstatigkeiten der Kategorienliste nicht zugeordnet werden, wurden diese erstmal
unter eine Kategorie sonstiges gefasst. Diese wurden nachtraglich kategorisiert.
Die Nutzung der Natur und der Medien zur Erholung missen insbesondere bertck-

sichtigt bzw. kontrolliert werden, da sie einen Einfluss auf die Erholung in den

3 Dipl.-Soz. Rolf Porst, Tel: 0621-1246-228; Gesis-ZUMA,; Theoretisch-methodische Aspekte der Entwick-
lung von Fragebogen
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jeweiligen Settings haben kdnnen. Es kdnnte zu verzerrten Ergebnissen kommen,
wenn sich bspw. in dem Computersetting vornehmlich Probanden befanden, die
sich mit Medien in ihrem Alltag erholen. Nannten die Befragten bei der offenen
Frage zu den Erholungstatigkeiten keine Erholungstétigkeiten, die mit Medien- und
Naturnutzung zu tun haben (hier: Internetnutzung, Fernsehen/DVD gucken, Video-
/Computer-/Onlinespiele und Aktivitdten draufen in der Natur), wurden diese expli-
zit nachgefragt.

Des Weiteren wurden demografische Merkmale der Stichprobe erhoben, wie Alter,

Geschlecht, Berufstatigkeit bzw. Ausbildung, beruflicher Bereich bzw. Studienrich-
tung und hochster Abschluss. Alle Items und Skalen sind im Anhang 1 zu finden.

1.2.4 Erholungsreduzierende Kontextfaktoren

Die Erholung, als ein sensibler Bereich, kann durch stérende Kontextfaktoren be-
eintréachtigt werden. Diese Faktoren wurden erhoben, um eine Vorstellung davon
zu bekommen, ob und in welchem Ausmal3 sie erholungsreduzierend wirken.

In vorliegender Erhebung kann die Speichelabgabe als pragnanter Storfaktor der

Erholung gelten, insbesondere im Setting vor Ort, da hier die Speichelabgabe im
Freien erfolgte. Die Storung durch die Speichelabgabe wurde anhand eines Items
erhoben (,ich fuhlte mich durch die Speichelabgabe gestort”; sechs-stufige Skala, 1
= gar nicht, 6 = sehr stark).

In den jeweiligen Erholungssettings kénnen unterschiedliche Kontextfaktoren den
Erholungsprozess stéren. Aus diesem Grund sollten die Probanden anhand einer
sechs-stufigen Skala (1 = gar nicht, 6 = sehr) angeben, als wie storend sie die, fur
das jeweilige Erholungsstetting als storend erachteten, Faktoren empfanden. Im

Folgenden werden diese als settingsspezifische Stérfaktoren bezeichnet. Die Stor-

faktoren der jeweiligen Settings werden hier nur beispielhaft aufgefihrt, sind aber
im Detail im Anhang zu finden. Fur das Setting vor Ort wurden zwei Storfaktoren
erhoben. Beispielsweise sollten die Probanden angeben, wie sehr sie sich durch
andere Parkbesucher gestort gefuhlt haben. Fir die beiden Simulationssettings
wurden funf Storfaktoren erhoben. Hier sollten die Probanden z.B. benennen, wie
sehr ihnen andere Parkbesucher gefehlt haben oder wie sehr sie sich durch Um-
gebungsgerausche (Laufband, Lufter) gestort gefuhlt haben. Fir das Laufsetting
wurden vier Storfaktoren erhoben. Die Probanden sollten z.B. angeben, ob sie lie-
ber drauf3en in der Natur gelaufen waren oder ob sie gerne etwas zusatzlich zum

Laufen gemacht hatten. Alle Items und Skalen sind im Anhang 1 zu finden.
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1.3 Die Stichprobe

Die Stichprobengrof3e musste auf Grund von finanziellen, zeitlichen und logisti-
schen Rahmenbedingungen auf 120 Personen, d.h. 30 Personen pro Erholungs-
setting, festgelegt werden. Zur Abschéatzung der Teststarke bei einer Stichprobe
von N = 120 und k = 4 Gruppen wurde eine Kompromiss Analyse mit Hilfe des
Programms G-Power berechnet (Faul & Erdfelder, 1992). Fiur die physiologische
Reaktion kann ein mittlerer bis groRer Effekt (vlg. Nater et al., 2006; Takai et al.,
2004) ohne weiteres angenommen werden. Bei der emotionalen und kognitiven
Reaktion ist eher ein kleiner bis mittlerer Effekt zu erwarten, so dass insgesamt die
Annahme eines mittleren Effekts gerechtfertigt ist. Die Kompromiss- Analyse fur
Varianzanalysen ergibt bei einem mittleren Effekt (.25) eine Teststarke von 1-3 =
.82 und ein Signifikanz-Niveau von a = .18. Eine Wahrscheinlichkeit von 82% einen
tatsachlich existierenden Effekt zu detektieren, kann nach Cohen (1988, 1992, zi-
tiert nach Field, 2005, S. 33) als ausreichend betrachtet werden.

Die Probanden wurden vornehmlich durch Ankiindigungen in Seminaren und Vor-
lesungen sowie Uber Aushénge akquiriert. Fur die Studierenden bestand die Mdg-
lichkeit, sich die Teilnahme vergtten zu lassen: entweder durch einen Teilnahme-
schein fir ein psychologisches Experiment oder durch Bonuspunkte (2%), die ih-
nen auf ihre Klausur angerechnet wurden.

An dem Experiment haben insgesamt 118 Probanden teilgenommen. Eine Proban-
din wurde aus der weiteren Datenanalyse ausgeschlossen, da sich ihr Alpha-
Amylase Prastressorwert deutlich von der Merkmalsverteilung der Stichprobe ab-
setzte (638 U/ml ~ ca. sechs Standardabweichungen vom Stichprobenmittelwert).
Nach Ausschluss dieser Probandin ergibt sich eine Stichprobengré3e von N = 117,
mit folgenden SubgruppengrofRen: Vor Ort = 28, Video = 29, Computer = 30, Lau-
fen =30.

Die Stichprobe lasst sich wie folgt beschreiben: 59.6% (n=70) der Probanden sind
weiblich. Das mittlere Alter betragt 24 (SD=5) Jahre mit einem Range von 19 bis 46
Jahren. 88.9% (n=104) der Befragten sind Studierende und 10.3% (12) sind berufs-
tatig (0.9% / eine Angabe fehlt). Beide Gruppen sind vornehmlich aus dem sozial-
und geisteswissenschaftlichen Bereich: Von den Studierenden kommen 94.3%
(100) aus den Sozial- und Geisteswissenschaften, 3.7% (4) aus den Naturwissen-

schaften/Medizin und 1.9% (2) aus den Technik-/Ingenieurwissenschaften. Von
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den Berufstéatigen arbeiten 63.6% (7) im sozial-/geisteswissenschaftlichen Bereich,
18.2% (2) im technischen Bereich, je 9.1% (1) im sozialen und medizinischen Be-
reich. Das Bildungsniveau ist auch bei den Berufstatigen hoch, 83.3% (10) haben
einen Hochschul- oder Fachhochschulabschluss, je 8.3% (1) Hochschul- und Mitt-

lere Reife.

1.4 Versuchsablauf und Instruktion

Der Versuch dauerte zwischen eineinhalb und zwei Stunden. Alle Probanden un-
terschrieben eine Einverstandniserklarung fir die Abgabe von Speichelproben.
Danach wurden die Probanden gebeten den Befindlichkeitsfragebogen (hierin wa-
ren die beiden Konzentrationsitems integriert) auszufullen. Wahrend dessen verliel3
die Versuchsleiterin den Raum mit dem Hinweis, dass bescheid gegeben werden
solle, wenn man fertig mit dem Ausfullen sei oder bestimmte Fragen nicht verstehe.
Es folgte die Speichelabgabe. Die Versuchsleiterin verlieR wahrend der Spei-
chelabgabe den Raum, wieder mit dem Hinweis, gerufen werden zu wollen. Nach
der Speichelabgabe durften ein bis zwei Schlucke Wasser getrunken werden. Da-
nach folgte der Necker Cube Pattern Control Test. Mit diesen drei Erhebungen war
die Ausgangsmessung abgeschlossen und es folgte die belastende Aufgabe.
Gleich im Anschluss der belastenden Aufgabe wurden wieder alle drei Messungen
in derselben Reihenfolge wie zu Beginn — Befindlichkeit/Konzentrationsfahigkeit,
Alpha-Amylase, Aufmerksamkeitsleistung — durchgefiihrt. Die Befindlichkeit wurde
immer als erstes gemessen, da die Speichelabgabe einen Einfluss auf diese haben
konnte. Da die Bearbeitung des Tests wenig Zeit in Anspruch nimmt (drei bis funf
Minuten), sollte die Reaktivitat von Alpha-Amylase noch detektierbar sein.

Nach der Beanspruchungsmessung (Poststressor) — die gleichzeitig auch die Vor-
Erholungsmessung (Préarestauration) ist — folgte die Erholungsphase. Hier wird zu-
nachst der Verlauf im Setting vor Ort und dann der in den Parksimulationen, d.h. im

Labor, beschrieben.

1.4.1 Setting vor Ort

Den Probanden wurde mitgeteilt, dass sie zusammen mit der Versuchsleiterin zu
einem bestimmten Ort in den Park gehen werden, welcher Startpunkt eines Spa-
zierganges durch die Karlsaue entlang einer ausgewahlten Wegstrecke ist. Die

Probanden wurden gebeten, sich wahrend der funfminitigen Wegstrecke von der
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Kunsthochschule zum Startpunkt nicht mit der Versuchsleiterin zu unterhalten. In
der Karlsaue wurde den Probanden die Wegstrecke anhand einer Karte gezeigt
und erklart, dass der Weg mit Wegweisern ausgestattet ist und ein Beispiel fur ei-
nen Wegweiser gezeigt. Den Probanden wurde des Weiteren erlautert, dass sie
alleine durch den Park gehen wirden, die Versuchleiterin aber immer in ihrer Nahe
ware und manchmal als Wegweiserin fungieren wirde. In diesem Fall solle die
Versuchsleiterin bitte ignoriert werden, der Wegweiser natirlich nicht. An einer be-
stimmten Stelle der Wegstrecke wiurde die Versuchleiterin die Probanden noch-
mals fur einen Test zu sich bitten. Die Probanden wurden explizit gebeten sich so
zu verhalten, als wirden sie einen ganz normalen Spaziergang durch den Park
unternehmen. Es wurde noch mal direkt darauf hingewiesen, dass es tatsachlich
um das Spazierengehen ginge und dass wahrend der Wegstrecke keine experi-
mentellen Ereignisse beflirchtet werden missen. Als die Probanden losliefen star-
tete die Versuchsleiterin die Zeitmessung und fuhr mit dem Fahrrad eine parallele
Wegstrecke, um die Probanden im Auge zu behalten. An einem bestimmten Punkt
der Wegstrecke (nach funf Minuten Spazierweg) erwartete sie die Probanden an
einer geschiitzten Stelle und bat sie noch einmal eine Speichelprobe abzugeben®,
hier wurde die Zeitmessung pausiert. Die Speichelprobe wurde sofort in einer
Kihlbox verstaut. Danach setzten die Probanden den Spaziergang und die Ver-
suchsleiterin die Zeitmessung fort. Am Ende des Spazierganges (nach 16 Minuten)
wurden die Probanden empfangen und zu einer zuvor ausgewahlten etwas abseits
liegenden Parkbank geflihrt. Dort wurde die Messung der abhéngigen Variablen in
der gleichen Reihenfolge wie zuvor — Befindlichkeit/Konzentrationsfahigkeit, Alpha-
Amylase, Konzentrationsleistung — noch einmal durchgefiihrt (Postrestauration-
messung). Dass diese Messungen in der Natur durchgefuhrt wurden, ist im Sinne
einer Konstanthaltung von Faktoren ungunstig. Dieses Problem lief3 sich nicht um-
gehen, da die Kunsthochschule zu weit vom Endpunkt des Spazierganges entfernt
liegt. Ware man zur Kunsthochschule zuriickgekehrt, hatte man die Ergebnisse
keinesfalls mit den anderen Bedingungen vergleichen kdnnen (neue Natureindri-
cke, Zeit, usw.). Nach der Messung der abhangigen Variablen erhielten die Pro-
banden als Abschluss des Experimentes einen Fragebogen mit Fragen zum wabhr-
genommenen Erholungspotenzial, zur Praferenz und den erholungsreduzierenden

Kontextfaktoren. Danach wurden die Probanden zurick zur Kunsthochschule

* Die Alpha-Amylase wurde insgesamt vier Mal erhoben (Begriindung und Verlaufskurven sind im Anhang
zu finden)
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begleitet. Die Speichelproben wurden nach der Erhebung bei Minus 22 Grad Celsi-

us eingefroren.

1.4.2 Die Parksimulationen

Die Probanden wurden gebeten der Versuchsleiterin in einen anderen Raum zu
folgen. Dort sahen sie entweder die computergenerierte Natursimulation oder die
Video-Natursimulation. Den Probanden wurde mitgeteilt, dass sie in diesem Raum
einen Film von einem Parkspaziergang sehen wirden und dass dieser Film keine
Akteure oder Handlung beinhaltet, sondern einfach zeigt, was bei einem Spazier-
gang durch einen Park zu sehen ist. Den Probanden wurde erklart, dass sie wah-
rend des Films auf einem Laufband laufen wirden, den Blick aber auf den Film
gerichtet halten sollten. Ihnen wurde die Funktion des Laufbandes erlautert und sie
wurden gebeten, nur die ,ein“ und ,aus" Tasten zu verwenden. An der Geschwin-
digkeit (2 kmh) durfte nichts verstellt werden. Die Probanden sollten nun finf Minu-
ten zur Gewohnung auf dem Laufband laufen (mit Sicht auf das Standbild). Dabei
blieb die Versuchsleiterin im Raum. Die Probanden wurden gebeten, sich wahrend
dieser funf Minuten nicht mit der Versuchleiterin zu unterhalten. Nachdem die Ver-
suchsleiterin die Probanden darauf hingewiesen hatte, dass sie bescheid sagen
sollten, wenn etwas nicht in Ordnung sei und sie nach ca. funf Minuten noch einmal
wieder kdme, um einen Test durchzufuhren, stellte sie den Film an und verliel3 den
Raum. Mit Einschalten des Films wurde die Zeit gemessen. Nach funf Minuten
(Filmzeit) betrat die Versuchsleiterin wieder den Raum, stellte den Film auf Stand-
bild und bat die Probanden das Laufband auszustellen. Dann sollten diese noch
mal eine Speichelprobe abgeben. Die Speichelprobe wurde sofort in einer Kiihibox
verstaut. Danach begaben sich die Probanden wieder auf das Laufband. Ihnen
wurde gesagt, dass sie den Film jetzt ohne Unterbrechung bis zum Ende schauen
wirden. Am Ende des Films sollten sie der Versuchsleiterin bescheid geben. Das
Ende des Films sei an einem Standbild zu erkennen. Die Versuchleiterin verlie3
den Raum und startete die unterbrochene Zeitmessung wieder. Die abschliel3ende
Erhebung der abhangigen Variablen fand in derselben Reihenfolge wie zuvor —
Befindlichkeit/Konzentrationsfahigkeit, Alpha-Amylase, Aufmerksamkeitsleistung —
statt. Allerdings fand die Erhebung in dem Simulationsraum statt, wobei das Stand-
bild mit Aueparkmotiv angezeigt wurde. Hierdurch wurde versucht, die Situation im
physischen Park nachzustellen. Nach der Erhebung der abh&ngigen Variablen

wurden die Probanden wieder in den ersten Raum gefihrt. Dort fillten sie einen
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abschlieRenden Fragebogen aus, mit Fragen zu dem wahrgenommenen Erho-
lungspotenzial, der Praferenz, Wichtigkeit von Natur und Naturerlebnissen, dem
subjektiven Erleben von Natursimulationen und seine Bewertung sowie erholungs-
reduzierenden Kontextfaktoren. Beim Ausfillen des Fragebogens war die Ver-
suchsleiterin im Nebenraum, stand aber fir Fragen bereit. Die Speichelproben

wurden spéater bei Minus 22 Grad Celsius eingefroren.

1.4.3 Das Laufsetting

Der Ablauf des Experimentes im Laufsetting entspricht dem der Simulationen, al-
lerdings ohne audio-visuelle Stimulation und die entsprechenden Instruktionen zum
Film. Die Probanden erhielten ebenfalls einen abschlielenden Fragebogen mit
Fragen zum wahrgenommenen Erholungspotenzial, der Praferenz und erholungs-
reduzierenden Kontextfaktoren. Dieser war erheblich kurzer als die der anderen
Erholungssettings, da die Erholung durch das Laufen auf dem Laufband nicht

Hauptfokus, sondern ein ,Addon* der vorliegenden Arbeit war.
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2 Auswertungsmethoden

Das Signifikanzniveau wurde bei p = .05 festgelegt. Zur Datenauswertung wurden
sowohl Mittelwertsvergleiche, als auch varianz- und regressionanalytische Verfah-
ren verwendet. Die Anwendung von parametrischen oder non-parametrischen Ver-
fahren erklart sich entweder aus dem Skalenniveau der Daten oder der Abwei-
chung von einer Normalverteilung. Eine Ausnahme stellt der F-Test bei gleichgro-
en Subgruppen dar: In diesem Fall kdnnen die Verletzungen der Voraussetzung
fur den F-Test ignoriert werden (vgl. Bortz, 1993). Was bei vorliegenden Subgrup-
pengréRen annahernd der Fall ist (n = 28, 29, 30, 30). Die Interpretation der Effekt-
starke n2 bezieht sich auf Cohen (1988), wonach n2 = 0.01 als kleiner, n2 = 0.06 als
mittlerer und n? = .14 als groRer Effekt interpretiert wird. Die Interpretation der Ef-
fektstarke r bezieht sich ebenfalls auf Cohen (Field, 2005), wobei r = .10 als kleiner
Effekt, r = .30 als mittlerer Effekt und r = .50 als grol3er Effekt gilt. Die Auswertung
der Daten erfolgte mit dem Statistikprogramm SPSS 15.0 und Exel (2003).

Fur das physiologische Erholungsmal3, die Alpha-Amylase, wurde keine Daten-
transformation vorgenommen, auch wenn dies bei grof3en individuellen Unter-
schieden ein haufig angewandtes Verfahren ist. Das zulassige Verfahren fir eine
Transformation von biologischen Daten ist die Logarithmisierung (vgl. Sachs,
2004). Eine Logarithmisierung der Daten uberfuhrt diese aber nicht in eine Normal-
verteilung, sondern in eine rechtsteile Verteilung. Eine quadratische Transformation
ware eigentlich die lIdeale gewesen (vgl. Tabachnick & Fidell, 2007) allerdings ist
diese Transformation nicht zul&ssig (s.0.) und zudem ist die Interpretation der Da-
ten unklar. Darum wurde auf eine derartige Transformation verzichtet.

Einige Variablen mussten fir die Gesamtanalyse zusammengefasst werden. Hier-
bei handelt es sich um die settingsspezifischen Storfaktoren und das Erholungs-
verhalten ,Mediennutzung“, da diese anhand von mehreren Variablen erhoben
wurden. Die settingspezifischen Storfaktoren wurden z-transformiert und zu einem
Gesamtindex der settingspezifischen Storung zusammengefasst. Die neu entstan-
dene Variable ist als ein Ausmald der Gesamtstérung durch bestimmte erholungs-
reduzierende Settingvariablen zu verstehen. Alle Variablen sind so gepolt, dass ein
hoherer Wert ein gro3eres Ausmald an Storung bedeutet. Fir die Variabel Erho-
lungsverhalten ,Mediennutzung” wurden die drei Iltems — Fernsehen/DVD gucken,
Internetnutzung, Computerspiele zur Erholung spielen — Uber den Mittelwert zu

einer Variable zusammengefasst.
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2.1 Erholung in physischer und virtueller Natur

Zur Uberprifung der postulierten Gruppenunterschiede in den ErholungsmaRen
(H1: Je groRer die erlebnisbezogene Kinstlichkeit, desto geringer das Ausmalf an
physiologischer, affektiver und kognitiver Erholung) wurden zunachst Differenzwer-
te aus den Pra- und Postrestaurationswerten berechnet. Die Berechnung von Diffe-
renzwerten begriindet sich darin, dass die Messzeiten bei der Alpha-Amylase, be-
dingt durch ihre Tageszeitenabhangigkeit, kontrolliert werden missen. Hintergrund
ist, dass die Alpha-Amylase zu vier unterschiedlichen Tageszeiten gemessen wur-
de. Fur eine Gesamtauswertung — und keine nach Tageszeiten differenzierte — ist
die Berechnung von Differenzwerten das Mittel der Wahl. Da in der vorliegenden
Arbeit relative Veranderungen interessieren und zudem keine Erkenntnisse daruber
vorliegen, dass die Alpha-Amylase Reaktivitdt tageszeitenabhangig ist (U. Nater,
personl. Mitteilung, 09.08.2006), konnte dies auch umgesetzt werden. Um eine
Vergleichbarkeit der Analysen zu gewahrleisten, wurden fur alle Erholungsmale
Differenzwerte gebildet. Diese gehen zuné&chst in eine MANOVA ein, um sich ge-
gen eine Alpha-Fehler-Inflation abzusichern. Wird diese signifikant, dann werden
fur die weitere Analyse der einzelnen Erholungsmafie ANOVAs berechnet. Fur die-
se Analysen muss (trotz der MANOVA) eine Bonferroni-Alpha-Adjustierung vorge-
nommen, um eine Alpha-Fehler-Inflation zu vermeiden (vgl. Field, 2005). Bei sechs
Erholungsmalfien ergibt sich hier ein Alpha-Niveau von p = .039.

Fur die Uberpriifung der H 1 miissen Drittvariablen kontrolliert werden: Hierzu ge-
héren — neben den erholungsreduzierenden Kontextfaktoren — die Natur- und Me-
diennutzung zur Erholung; die Wetterlage; das Geschlecht und das Alter. Zudem
muss die genetische Kunstlichkeit / Naturlichkeit kontrolliert werden da sie und die
erlebnisbezogene Kunstlichkeit / Natirlichkeit voneinander abhangig sind kénnen
(ein Item zur allgemeinen Einstellung zu Natursimulationen). Korrelieren die erho-
benen Drittvariablen mit den Erholungsmal3en, dann gehen diese als Kovariate mit
in die Analyse ein. Die Mittelwerte der ErholungsmalRe werden entsprechend um
den Einfluss der Kovariaten bereinigt.

Zur Uberprufung der Wirkung der belastenden Aufgabe und der vier Erholungsset-
tings innerhalb der Settings (Pra- zu Postrestauration) wurden einfache

Mittelwertsvergleiche fur abhangige Stichproben berechnet.
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2 Auswertungsmethoden

2.2 Erholungsrelevante Faktoren des Erlebens und der Bewer-

tung

Die Analyse der erholungsrelevanten Faktoren des Erlebens und der Bewertung
erfolgt zur besseren Uberschaubarkeit anhand der Gesamterholung. Hierfir wur-
den die einzelnen Erholungsmal3en z-transformiert und tUber den Mittelwert zu-
sammengefasst. Der Gesamterholungsindex wurde ohne die Aufmerksamkeitsleis-
tung gebildet, da diese keine signifikanten Korrelationen mit einem der anderen
ErholungsmalRe aufweist (siehe Anhang 4). Der Einfluss von Erholungspotenzial
und Préaferenz auf die Gesamterholung (H2, Das Ausmald an Erholung erklart sich
sowohl durch die Praferenz als auch durch das wahrgenommene Erholungspoten-
zial) soll anhand von Regressionsanalysen (schrittweise, Rickwartsmethode zur
Vermeidung von ,Suppressor‘-Effekte, vgl. Field, 2005) ermittelt werden. Vorab
wird der korrelative Zusammenhang zwischen den drei Variablen ermittelt.

Um die Frage beantworten zu kénnen, ob das wahrgenommene Erholungspotenzi-
al mit der tatsédchlichen Erholung Ubereinstimmt (H3, Wahrgenommenes Erho-
lungspotenzial und tatsachliche Erholung stimmen im nattrlichen Naturerholungs-
setting uberein und F1, In wie weit stimmen wahrgenommenes Erholungspotenzial
und tatséchliche Erholung in den kunstlichen Naturerholungssettings uberein?),
werden die Abweichungen von dem wahrgenommenen Erholungspotenzial und der
tatsachlichen Erholung durch die Bildung von Differenzwerten fir jedes Setting
quantifiziert. Die Differenzwerte wurden auf Basis der z-transformierten Werte der
beiden Variablen gebildet. Zur Uberpriifung, ob das tatsachliche Erholungspotenzi-
al der Settings von den Probanden signifikant unter- oder tUberschatzt wurde, soll
eine ANOVA auf Basis der Abweichungswerte (Differenzwerte) zeigen.

Die Frage, ob Personen, denen die Natur und Naturerlebnisse wichtig sind, sich
schlechter in Natursimulationen erholen, als Personen, denen die Na-
tur/Naturerlebnisse nicht so wichtig sind (H4), und ob medienerfahrene Personen
sich besser in Natursimulationen erholen als weniger medienerfahrene Personen
(H5), wird anhand von einfachen Gruppenvergleichen ermittelt.

Die Variable ,Wichtigkeit von Natur und Naturerlebnissen® wurde fiir diese Analyse
dummykodiert (Mediansplit).

Da die Medienerfahrung anhand zahlreicher Fragen erhoben wurde, gilt es zu-
nachst einen handhabbaren Indikator der Medienerfahrung zu bilden. Hierfir wur-

den ausgewdhlte Fragen einer Clusteranalyse unterzogen (siehe Anhang 5). Die
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Analyse ergibt zwei Cluster (drei Falle wurden aus der Clusteranalyse ausge-
schlossen). Das Cluster 1 (geringe Medienerfahrung, n = 46) zeichnet sich dadurch
aus, dass die Probanden im Schnitt selten Computerspiele spielen (und wenn,
dann keine Rollenspiele), sich ,teils/teils” fur technische Neuerungen interessieren,
keine Technologie der Virtuellen Realitdt kennen und nicht programmieren kdnnen.
Das Cluster 2 (hohe Medienerfahrung, n = 68) zeichnet sich dadurch aus, dass die
Probanden im Schnitt einmal pro Monat Computerspiele spielen (und vornehmlich
Rollenspiele), sich eher fur technische Neuerungen interessieren, Technologien der
Virtuellen Realitat kennen und programmieren kénnen.

Um den Einfluss des subjektiven Erlebens und die Bewertung des Erlebten auf die
Erholung in Natursimulationen zu ermitteln (H6 Das subjektive Erleben und die
subjektive Erlebnisqualitdt konnen das Ausmald der Erholung in den Natursimulati-
onen erklaren), wurden Regressionsanalysen (schrittweise, Ruckwartsmethode,
zur Vermeidung von ,Suppressor“-Effekten, vgl. Field, 2005). Vorab wird der korre-
lative Zusammenhang zwischen den drei Variablen ermittelt. Fur die Analysen wer-
den die Iltems und Skalen des subjektiven Erlebens und der Bewertung des Erleb-
ten z-transformiert und jeweils zu einem Index zusammengefasst. Dass hier statt
der Indexe keine Faktorwerte verwendet werden liegt daran, dass die berechnete
Hauptkomponentenanalyse zur Uberprufung der Skalenstruktur des Fragebogens
den Gutekriterien nicht standhalten konnte (siehe Gutekriterien der Erhebungsme-
thoden im Methodenteil).

Ob das wahrgenommene Erholungspotenzial durch das subjektive Erleben und die
Bewertung des Erlebten bestimmt wird (F3), soll regressionsanalytisch (schrittwei-
se, Ruckwartsmethode, zur Vermeidung von ,Suppressor‘-Effekten, vgl. Field,
S.161) ermittelt werden. Auch hier werden zuvor Korrelationen betrachtet.

Die Frage, ob die Kinstlichkeit eine negative Bewertung ist(F3 Werden als erleb-
nisbezogen kunstlich erlebte Natursimulationen negativ bewertet?), wird anhand

von Korrelationen ermittelt.

2.3 Exkurs: Evaluation der beiden Natursimulationen bezlglich
Kinstlichkeit

Fur die beiden Natursimulationen werden eine vertiefende Analyse des subjektiven
Erlebens und der Bewertung des Erlebten vorgenommen. Die Natursimulationen

variieren bezlglich der erlebnisbezogenen kunstlichen. Ob sich signifikante
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Unterschiede im subjektiven Erleben und der Bewertung zwischen den beiden Na-

tursimulationen zeigen, wird anhand von einfachen Mittelwertvergleichen ermittelt.

2.4  Gutekriterien der Erhebungsinstrumente

In diesem Abschnitt soll kurz auf die Gutekriterien der Erhebungsinstrumente ein-
gegangen werden. Eine detaillierte Darstellung der Testkennwerte und Items der
jeweiligen Fragebdgen bzw. Skalen ist im Anhang 6 zu finden.

Fur eine Abschatzung der Reliabilitat der Alpha-Amylase Analysemethode wurden
die Messreihen von neun zuféllig ausgewéhlten Probanden zweimal analysiert. Die
Retest-Reliabilitat ist mit r = .99, p= 0,01 hoch.

Die Reliabilitaten der drei Befindlichkeitsskalen sind Uber alle drei Messzeitpunkte
und alle drei Skalen mittel bis hoch; Cronbachs Alpha = .881 - .925. Die Trenn-
scharfen liegen ebenfalls im mittleren bis hohen Bereich; ryesimmung = .547 - .808,
M'wachheit = -419 - .853, rrune = .363 - .741. Die Testkennwerte liegen insgesamt etwas
unter denen, welche die Autoren ermittelt haben. Die drei Befindlichkeitsskalen
werden nicht zu einer Gesamtbefindlichkeit zusammengefasst, da diese unter-
schiedliche Aspekte von Befindlichkeit erfassen: Die interne Konsistenz (rs = .855 -
.935) liegt bei allen Skalen — &hnlich wie bei den Autoren - zum Teil deutlich unter
deren Skalen-Interkorrelationskoeffizienten (rs = .302 - .715) (vgl. Steyer et al.,
1997).

Da der Fragebogen zum subjektiven Erleben und der Bewertung des Erlebten von
Natursimulationen (erlebnisbezogene Kunstlichkeit/Natirlichkeit) selbst entwickelt
wurde, ist eine Uberprufung der Skalenstruktur sinnvoll. Allerdings musste auf eine
Hauptkomponentenanalyse verzichtet werden, da die Daten die Voraussetzungen
fur ein reliables Modell nicht erflllen: Sehr geringe Kommunalitaten (<.60); und die
Measure of sample adequacy-Koeffizienten (MSA) sind teilweise <.60 (vig. Buhner,
2006). Aus diesem Grund wurde eine andere Methode zu Abschatzung der Gite
des Erhebungsinstrumentes gewahlt: Fur die drei Skalen zum subjektiven Erleben
(visuelle Qualitat, rAumliche Divergenz, belebte Umwelt) und fur die zwei Skalen
der Bewertung des Erlebten (raumliche Anwesenheit, belebte Umwelt) wurden die
Trennschérfe und die Reliabilitat berechnet. Die Reliabilitdten des subjektiven Erle-
bens sind niedrig bis mittel; Cronbachs Alpha = .732 - .805 und die Trennschéarfen
liegen im mittleren bis hohen Bereich; rwirsumiichepivergenz = -519 - .595, Nwhelebteumwelt =

.530 - .603, nwyisuellequaiitat = -532 - .716 (bei dieser Skala gibt es eine Ausnahme:
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Das Item ,Licht und Schatten hat eine sehr geringe Trennscharfe von .185, wurde
aber aus inhaltlichen Griinden beibehalten). Bei der Bewertung des Erlebten konn-
te nur eine Skala erhalten bleiben (rAumliche Anwesenheit mit drei Items). Die Re-
liabilitat ist mittel; Cronbachs Alpha = .843. Die Trennscharfen sind hoch; r = .653-
.727. Die Skala belebte Umwelt besteht nur noch aus zwei Items und ist somit eher
ein Index.

Die Reliabilitdt der Skala ,Wichtigkeit von Natur und Naturerlebnisse® ist mittel;
Cronbachs Alpha = .850. Die Trennscharfen sind hoch; r = .694 - .700.
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1 Erholungsverhalten und Medienerfahrung der Probanden

Der Ergebnisteil gliedert sich in mehrere Abschnitte. Zun&chst werden das Erho-
lungsverhalten und die Medienerfahrung der Probanden dargestellt. Dann erfolgt
eine kurze Darstellung der durchschnittlichen Wetterlage wahrend der Erhebungs-
zeit. Danach werden die Ergebnisse der belastenden Aufgabe und der Erholung in
physischer und virtueller Natur erlautert. Darauf folgt ein vertiefender Einblick in die
Erholung in virtueller und physischer Natur, wobei sechs erholungsrelevante Fakto-
ren des Erlebens und der Bewertung betrachtet werden. Abschluss bildet ein Ex-
kurs, in dem das subjektive Erleben und die Bewertung des Erlebten auf Merk-
malsebene der erlebnisbezogenen Kunstlichkeit/Naturlichkeit genauer erlautert

werden.

1 Erholungsverhalten und Medienerfahrung der Probanden

In diesem Abschnitt wird ein Einblick in das Erholungsverhalten und die Mediener-
fahrung der Probanden gegeben. Eine detaillierte Darstellung ist im Anhang 7 und

8 zu finden.

Das Erholungsverhalten: Die Probanden nutzen mehrmals pro Woche bis taglich
sowohl Medien (112 Nennungen) als auch die Natur (97 Nennungen), um sich von
einem anstrengenden Arbeitstag zu erholen. Die genutzten Medien umfassen
Fernsehen/DVD, Internet und Computerspiele. Aufgesuchte Naherholungsorte der
Umgebung sind meistens gro3ere Parks (81 Nennungen) und weniger Seen- und
Flussgebiete (56 Nennungen). Die wenigsten machen Entspannungstechniken, wie
Yoga oder Meditation (9 Nennungen), oder suchen Erholung in ehrenamtlichen
Aktivitaten (4 Nennungen).

Medienerfahrung: Die Stichprobe zeichnet sich durch eine hohe Medienerfahrung
aus. Zundachst ist festzuhalten, dass 99.1% (116) der Probanden uber einen Com-
puter, 94.9% (111) uber einen Internetanschluss und 88.9% (104) Uber einen Fern-
seher verfiigen. 95.7% (112) der Probanden gucken Fernsehen/DVD und dies im
Schnitt mehrmals pro Woche zwischen einer und drei Stunden. Der Computer, als
auch das Internet, werden von fast allen Probanden (94.9% / 111 bzw. 100% / 117)
genutzt und das im Schnitt taglich sowohl fur Arbeit/Studium als auch in der Frei-
zeit. Die Probanden sitzen im Mittel fir Arbeit und Studium mehr Stunden vor dem
Rechner als in ihrer Freizeit: fur Arbeit und Studium sitzt die Mehrheit ein bis zwei

Stunden, in der Freizeit bis zu einer Stunde vor dem Rechner. 35.9% (42)
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2 Die belastende Aufgabe

Probanden spielen Computer, Video- oder Onlinespiele und dies im Mittel einmal
pro Woche zwischen weniger als einer und zwei Stunden. Am haufigsten werden
Rollenspiele (28.9% / 11) und Strategiespiele (21.1% / 8) gespielt. Die Virtuelle
Realitat (VR) sind 70.9% (83) der Probanden ein Begriff, etwa ein Viertel (26.5% /
31) kann sogar VR Technologien benennen, wobei hier am haufigsten Helme bzw.
Headmounted Displays (22 Nennungen) und 3-D Brillen (18 Nennungen) genannt
werden. 23% (27) der Probanden geben an programmieren zu kdnnen und 35.9 %
(42) Probanden kennen sich mit Grafik- und Bildbearbeitung aus. Computerzeit-
schriften oder Onlineforen zu Hardware und Software werden so gut wie nie ge-
nutzt; M=1.42 (SD=1.06).

Die Wetterlage: Wahrend der Erhebungszeit lag die Durchschnittstemperatur bei
22 Grad (Range von 16 bis 32 Grad). GroRRenteils war es schwach windig und son-
nig bzw. wechselhaft zwischen sonnig und bewdlkt. Sehr selten war es wechselhaft

sonnig und regnerisch.

2 Die belastende Aufgabe

Die Alpha-Amylase Konzentration:  Die Hohe der Alpha-Amylase Konzentration
vor der belastenden Aufgabe liegt im Mittel bei 128.14 U/ml (SD=81.93). Der Ran-
ge reicht von 7.9 bis 432.0 U/ml. Diese Werte sind mit den Werten aus anderen
Studien vergleichbar: In der Studie von Takai et al. (2004) mit 83 Probanden zeigt
sich ein Gruppenmittelwert von 125.3 U/ml (keine SD-Angabe) mit einem Range
von 19.0 bis 308.0 U/ml. Nach der belastenden Aufgabe erhoht sich die Alpha-
Amylase Konzentration marginal aber signifikant auf 135.85 U/ml (SD=84.12); Wil-
coxon: Z = -3.439, p=.001, kleiner Effekt r=.22. Dies ist wiederum im Vergleich zu
anderen Studien ein sehr geringer Konzentrationsanstieg: In anderen Studien zeig-
ten sich Konzentrationsanstiege nach einer belastenden Aufgabe zwischen 75 und
150 U/ml (Nater et al., 2006; Nater et al., 2005; Rohleder et al., 2006; Takai et al.,
2004). Auf dies abweichende Ergebnis wird in der Diskussion genauer eingegan-
gen.

Die Befindlichkeit: Die Befindlichkeit wird vor der belastenden Aufgabe im Mittel
als ,mittelmanig” bzw. ,ziemlich gut“ eingestuft. Wie erwartet, verschlechtert sich
diese signifikant nach der belastenden Aufgabe:

Die ,gute” Stimmung sinkt von gemittelten 4.08 (SD = 0.52) auf 3.44 (SD = 0.69);
Wilcoxon Z = -7.573, p< .001, groRRer Effekt r = -.50. Das Ausmald an Ruhe sinkt
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von gemittelten 3.67 (SD = 0.59) auf 2.98 (SD = 0.69); Wilcoxon Z = -7.985, p<
.001, groRer Effekt r= -.52. Und das Ausmald an Wachheit sinkt von gemittelten
3.56 (SD = 0.74) auf 3.33 (SD = 0.71); t (116) = 4.515, p< .001, mittlerer Effekt r =
.39.

Aufmerksamkeit und Konzentration: ~ Die Einschétzung der eigenen Konzentrati-
onsfahigkeit wird nach der belastenden Aufgabe signifikant geringer eingeschatzt;
M = 3.69 (SD = 0.69) vs. 2.81 (SD = 0.82); Wilcoxon Z = -3.883, p< .001, kleiner
Effekt r = -.25. Die Aufmerksamkeitsleistung nimmt ebenfalls signifikant ab, d.h. es
konnen weniger Bildwechsel unterdrickt werden; M = 52% (SD = 28.56%) vs. M =
45% (SD = 34,8%); Wilcoxon Z = -6.743, p< .001, mittlerer Effekt r =-.44.

3 Die Erholung in physischer und virtueller Natur

In diesem Abschnitt wird die Verédnderung in den physiologischen, affektiven und
kognitiven Erholungsmalen nach der Erholung in den jeweiligen Settings, die be-
zuglich der erlebnisbezogenen Kinstlichkeit/Naturlichkeit variieren, dargestellt. Alle
in diesem Kapitel dargestellten Grafiken beziehen sich auf Differenzwerte, die sich
aus den Pré&- und Postrestaurationswerte ergeben (die Pra- und Postrestaurations-
werte kdnnen im Anhang 9 nachgeschlagen werden).

Bevor die Darstellung der hypothesenrelevanten Analysen erfolgt, wird kurz auf die
Kontrolle der Drittvariablen eingegangen. Von den potenziell bedeutsamen Drittva-
riablen (Stérung durch die Speichelabgabe, Index der settingspezifischen Stérun-
gen, Natur- und Mediennutzung zur Erholung, Wetter, Geschlecht, Alter) erweist
sich nur die Stérung durch die Speichelabgabe fiur das Ausmaf} an Ruhe bedeut-
sam; rs = .226, p = .015 (alle anderen Korrelationen liegen zwischen rg = -.006 und
176, p = .069 bis .947). Die Variable Stérung durch die Speichelabgabe ging ent-
sprechend als Kovariate in die Analyse von Ruhe ein. Die genetische Kinstlich-
keit/Naturlichkeit (,allgemeine Einstellung zu Natursimulationen®) hat keinen be-
deutsamen Einfluss auf die Erholung in den Natursimulationen; rs = .039 bis .140, p
=.098 bis .846.

Nun sollen die Ergebnisse der Erholungsphase dargestellt werden. Es galt folgen-

de Hypothese zu uberprifen: H1 Je groRRer die erlebnisbezogene Kiinstlichkeit,

desto geringer das Ausmald an physiologischer, affektiver und kognitiver Erholung.
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Wenn die erlebnisbezogene Kunstlichkeit/Natirlichkeit einen Einfluss auf die Erho-
lung hat, dann sollte das Setting vor Ort am erholsamsten sein, gefolgt vom Video-
setting und am wenigsten erholsam sollte das Computersetting sein.

Die sechs Erholungsmal3e gingen als abhangige und das Erholungssetting (4 Aus-
pragungen) als unabhangige Variable in die MANOVA ein. Hier wird Roys Largest
Root signifikant, wobei sich ein hochsignifikanter grof3er Haupteffekt des Erho-
lungssettings zeigt; F(6,110) = 4.06, p=.002, Etaz = 0.172. Alle anderen Tests wur-
den nicht signifikant; Pillia’s p= .118; Wilks p= .102; Hotteling, p= .088. Dass nur
Roys Largest Root signifikant wird, weist darauf hin, dass die gré3ten Unterschiede
im Ausmal’ der Erholung zwischen dem Setting vor Ort und allen anderen Settings
zu verzeichnen sind (vgl. Tabachnick & Fidell, 2007). Da der Omnibustest signifi-
kant geworden ist, wird nun die Veranderung in den Erholungsmafen differenziert
betrachtet. Bezliglich der Ergebnisdarstellung sei angemerkt, dass neben der Dar-
stellung der fur die Hypothese relevanten Ergebnisse, auch immer die Veranderung
in den Erholungsmalfien von Pra- zu Postrestauration innerhalb der Settings darge-

stellt wird.

3.1 Die Alpha-Amylase Konzentration

Fur den Einfluss des Settings auf das Ausmal3 der Erholung ergibt sich ein signifi-
kanter mittlerer Haupteffekt; F(3,113) = 3.291, p=.023, n? = .080. Die berechneten
Kontraste werden nur fir das Setting vor Ort signifikant, in dem allerdings entgegen
der Erwartung eine signifikant hdhere Alpha-Amylase Konzentra-tion als in allen
anderen Settings zu verzeichnen ist; Mygronr= 11.74 vS. Myigeo = -10.78, p= .038;
Mcomputer = -19.72, p=.004; M_auten = -13.63, p=.019 (siehe Abbildung 1).

Pré- zu Postrestauration: Die Alpha-Amylase Konzentration nimmt nur im Com-
puter- und Laufsetting signifikant ab; Wilcoxon zcompuer = -2.622, p = .009, kleiner
Effekt r = -.17 und z ayten= -2.489, p= .013, kleiner Effekt r = -.16. In den anderen
Settings sind keine signifikanten Veranderungen von Pra- zu Postrestauration zu
verzeichnen, ryoron = -.004; rvigeo = -.008. Wie schon bei der ,belastenden Aufgabe®,
ist auch hier die Veradnderung der Konzentrationen im Vergleich zu anderen

Studien gering.

100



3 Die Erholung in physischer und virtueller Natur

Veranderung der Alpha-Amylase Konzentration
(pre zu post-restoration)

15.00 1174 *

Video Computer Laufen

Speichel a-Amylase Differenzwerte
U/ml

1972 %

Abbildung 1: Veranderung der Alpha-Amylase Konzentration nach der Erholungsphase,
dargestellt in mittleren Differenzwerten (M).

Anmerkung: Negative Werte bedeutet eine Abnahme der Alpha-Amylase Konzentration
nach der Erholungsphase. Positive Werte bedeuten eine Zunahme der Alpha-Amylase
Konzentration nach der Erholungsphase. * p< .05, Veranderung von Pra- zu Postrestauration.

* p< .05, Unterschiede zwischen den Settings.

3.2 Befindlichkeit

Fur den Einfluss des Settings auf die Befindlichkeit zeigt sich nur fur das Erho-
lungsmald Wachheit ein signifikanter Haupteffekt; F(3,113) = 3.510, p = .018, n? =
.085. Die geplanten Kontraste verdeutlichen, dass dies auf das Setting vor Ort zu-
rackzufiahren ist. Dort sind die Probanden signifikant wacher als in allen anderen
Settings; Myororr = .047 VS. Myigeo = 0.09, p = .021; Mcomputer = 0.10, p = .020; M_ay-
ten = -0.02, p = .003. Die Settings unterscheiden sich nicht signifikant in der Zunah-
me der Stimmung; F(3,113) = 1.082, n2 = .028 und nicht signifikant in der Zunahme
an Ruhe; F(3,108) = 1.235, n2 = .078. Die Kovariate Storung durch Speichelabgabe
wird signifikant; F(3,108) = 4.674, p = .033, n2 = .041. Die Mittelwerte in der unten-

stehenden Abbildung sind vom Einfluss der Kovariate bereinigt (siehe Abbildung 2).

Pré- zu Postrestauration: Die Befindlichkeit der Probanden hat sich nach der Er-
holungsphase im Vergleich zur Befindlichkeit nach der stressvollen Aufgabe eben-
falls verandert: In allen Erholungssettings hat sich die Stimmung von Pré&- zu Post-
restauration signifikant verbessert; Wilcoxon signed ranks tests: Z = -2.968 bis -
4.363, p < .001, kleine Effekte r = -.19 bis -.29. Das Ausmal3 an Ruhe hat ebenfalls
in allen Erholungssettings signifikant zugenommen; Wilcoxon signed ranks tests: Z
=-3.992 bis - 4.609, p< .001, kleine bis mittlere Effekte r=-.26 bis -.30.

Das Ausmall an Wachheit hat hingegen nur im Setting vor Ort signifikant
zugenommen; t(27): = -5.651, p< .001, grol3er Effekt r = .74.
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Abbildung 2: Veranderung der Befindlichkeit nach der Erholungsphase, dargestellt in mittleren Differenzwerten (M) und
Standardabweichungen (SD).
Anmerkung: Je groRer die Skalenmittelwerte, desto besser die Stimmung, gréf3er die Ruhe und Wachheit. * p < .05,

Veranderung von Pré- zu Postrestauration.; * p < .05, Unterschiede zwischen den Settings.

3.3 Konzentration und Aufmerksamkeit

Zwischen den Erholungssettings zeigen sich weder in der Einschétzung der Kon-
zentrationsfahigkeit; F(3,113) < 1, n2 = .03, noch in der Aufmerksamkeitsleistung,
F(3,113) < 1, n2 =.009, signifikante Unterschiede (siehe Abbildung 3).

Pra- zu Postrestauration: Nach der Erholungsphase schéatzen alle Probanden die
eigene Konzentrationsfahigkeit signifikant hdher ein; Wilcoxon signed ranks tests: Z
= -2.495 bis -3.891, p < .001 bis .013, kleine bis mittlere Effekte r = -.16 bis -.25. In
der Aufmerksamkeitsleistung zeigen sich keine signifikante Veranderungen, prak-
tisch kein Effekt r = -.01 bis -.06.
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3 Die Erholung in physischer und virtueller Natur

Veranderung der wahrgenommenen Veranderung der Ajfrr'erIGam<e|t_ itsleistung
Konzentriertheit L (pre zu post-restoration)

1.80 (pre zu post-restoration)

1.50

1.20

0.90

vor Ort  Video

0.60 Computer

keitsleistung in %

0.30

Mittlere Differenzwerte (Skala 1-5)

0.00

vor Ort  Video Computer Laufen

Mittlerer Differenzwert Aufmerksam

-0.30

Abbildung 3: Veranderung in der Einschatzung der Konzentrationsféhigkeit und der Aufmerksamkeitsleistung
nach der Erholungsphase, dargestellt in mittleren Differenzwerten (M) und Standardabweichungen (SD).
Anmerkung: Die Einschatzung der eigenen Konzentrationsfahigkeit wurde auf einer funf-stufigen Skala von 1
(gar nicht) bis 5 (auBerordentlich) gemessen. Die Aufmerksamkeitsleistung ist die Anzahl unterdrtickter Bild-
wechsel im Verhaltnis zu freien Wechseln. Eine Verbesserung der Aufmerksamkeitsleistung bedeutet, dass
die Fahigkeit Bildwechsel zu unterdriicken gestiegen ist und wird durch positive Werte gekennzeichnet. Nega-
tive Werte bedeuten eine Abnahme der Aufmerksamekeitsleistung, da die Fahigkeit Bildwechsel unterdriicken
zu kénnen gesunken ist. * p < .05, Veranderung von Pré- zu Postrestauration

3.4 Zusammenfassung

Der Einfluss des Settings auf die Erholung wird nur fur die Alpha-Amylase Konzent-
ration und die Wachheit signifikant. Dieser signifikante Einfluss bezieht sich nur auf
das Setting vor Ort: Dort sind signifikant hohere Alpha-Amylase Konzentrationen
und ein signifikant hdheres Ausmald an Wachheit zu verzeichnen als in allen ande-
ren Settings. Dass die Alpha-Amylase im Setting vor Ort eine hohere Konzentration
aufweist als alle anderen Settings, entspricht nicht den Erwartungen. Denn eine
hohe Konzentration ist mit Anspannung und Stress assoziiert (,Alarmbereitschaft").
Abbildung 4 zeigt die Auspragungen in den Erholungsmalfen fir jedes Setting noch
mal als Erholungsprofil.

Die Alpha-Amylase Konzentration sinkt nach der Erholungsphase nur im Compu-
ter- und Laufsetting signifikant ab. Generell sind die Anderungen der Konzentration
aber gering. In allen vier Erholungsettings nehmen die gute Stimmung und das
Ausmald an Ruhe zu. Aufféllig ist die Veranderung der Wachheit: Nur die Proban-
den des Settings vor Ort sind nach der Erholungsphase im Vergleich zu belasten-
den Aufgabe signifikant wacher. In allen Erholungssettings schétzen die Probanden
die eigene Konzentrationsfahigkeit signifikant hoher ein, die Aufmerksamkeits-

leistung hat sich hingegen nicht signifikant verandert.
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Abbildung 4: Erholungsprofil der sechs Erholungsmalfe fiir die jeweiligen Erholungssettings.
Anmerkungen: Die mittleren Auspréagungen sind z-transformierten Differenzwerte (Pré- zu Postres-
tauration). Eine hohere Alpha-Amylase Konzentration steht fir eine grolRere physiologische Erre-
gung (geringere Erholung).

4 Erholungsrelevante Faktoren des Erlebens und der Be-

wertung

In den folgenden Abschnitten geht es darum, das Ph&dnomen Erholung in virtueller
und physischer Natur genauer zu beleuchten. Das bedeutet, dass hier die Kontroll-
gruppe nicht Gegenstand der Betrachtung ist. Ubergeordnete Leitfrage ist hier:
~Welche Bedeutung kommen subjektivem Erleben und Bewertungen bei der Erho-
lung in virtueller und physischer Natur zu“?

Es wurden sechs Faktoren fir die Erholung als bedeutsam erachtet: Zunachst wird
auf die Bedeutung des wahrgenommenen Erholungspotenzials und der Praferenz,
als auch auf die Ubereinstimmung von wahrgenommenen Erholungspotenzial und
tatsachlicher Erholung eingegangen. Danach folgt eine vertiefende Analyse der
Erholung in virtueller Natur: Zunachst werden zwei Indikatoren fir die Bewertung
von Natursimulationen betrachtet, hierbei handelt es sich um die Medienerfahrung
und die Wichtigkeit von Natur und Naturerlebnissen. Danach wird dargestellt, wel-
chen Einfluss das subjektive Erleben und die Bewertung des Erlebten auf die Erho-
lung in Natursimulationen haben. Abschluss bildet ein Exkurs, der die Evaluation
der beiden Natursimulationen darstellt. Alle nun folgenden Analysen werden aus
Grunden der Uberschaubarkeit nicht differenziert nach ErholungsmaRen, sondern
auf einer globaleren Ebene anhand der Gesamterholung durchgefthrt. Im Compu-

tersetting zeigt sich eine Gesamterholung von Mcomputer = 0.09 (SD = 0.73), im
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Videosetting von Myigeo = 0.07 (SD = 0.57) und im Setting vor Ort von Mygror = 0.03
(SD = 0.78). Die Erholungssettings unterscheiden sich nicht signifikant im Ausmalf}
der Gesamterholung; F(2, 84) <1, n2 = .026.

4.1 Wahrgenommenes Erholungspotenzial und Préferenz als be-

deutsame Faktoren der Naturerholung?

Zunachst soll dargestellt werden, ob Praferenz und wahrgenommenes Erholungs-
potenzial unabhangig vom Erholungssetting als Pradiktoren der Erholung fungie-
ren. Hier wurde angenommen, dass das Ausmalfd an Erholung sich sowohl durch
die Praferenz als auch durch das wahrgenommene Erholungspotenzial erklart (H2).
Betrachtet man die korrelativen Zusammenhénge, dann korreliert nur das wahrge-
nommene Erholungspotenzial (rs = .264, p = .013) signifikant positiv mit der Ge-
samterholung, nicht aber die Praferenz (rs = .166, p = .125) (somit erlbrigt sich das
regressionsanalytische Verfahren). Durch das Erholungspotenzial kbénnen ca. 7 %
der Varianz der Gesamterholung erklart werden. Das wahrgenommene Erholungs-

potenzial und die Praferenz korrelieren hoch signifikant positiv (rs = .732, p <.001).

Nun soll sich der Frage zugewandt werden, inwieweit das wahrgenommene Erho-
lungspotenzial mit der tatsachlichen Erholung im jeweiligen Erholungssetting tber-
einstimmt. FUr das naturliche Erholungssettings (Setting vor Ort) wurde angenom-
men, dass das wahrgenommene Erholungspotenzial mit der tatséchlichen Erho-
lung Ubereinstimmt (H3). Fir die kunstlichen Erholungssettings sollte folgende Fra-
ge geklart werden: Inwieweit stimmen wahrgenommenes Erholungspotenzial und
tatsachliche Erholung in den kinstlichen Naturerholungssettings tberein? (F1).

Aus Abbildung 5 geht hervor, dass die Probanden des Settings vor Ort die tatsach-
liche Erholung Uberschatzen, wohingegen die Probanden des Computersettings
eine leichte Tendenz zur Unterschéatzung zeigen. Die Probanden des Videosettings
liegen mit ihren Einschéatzungen relativ richtig. Zudem unterscheiden sich die Pro-
banden der drei Erholungssettings signifikant in der Einschatzung der tatsachlichen
Erholung; F (2.84) = 10,657, p < .001, Eta? = .202. Posthoc Tests zeigen, dass die
Probanden des Settings vor Ort sich signifikant mehr verschéatzen als die Proban-
den der beiden anderen Erholungssettings; Myor o = 0.63 (SD = 0.83) vs.
Mvigeo = -0.1 (SD = 0,93), p = .004; Mcompuer = -0.35 (SD = 0,73), p < .001.
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Abbildung 5: Vergleich des wahrgenommenen Erholungspotenzials und der
tatséchlichen Erholung in den jeweiligen Settings.

4.2 Indikatoren fur die Bewertung von Natursimulationen

Sich in virtueller Natur erholen zu kénnen, kann mit einer bestimmten Grundhaltung
gegenuber der virtuellen Natur zusammenhangen. Hierin sollten sich Personen,
denen die Natur/Naturerlebnisse besonders wichtig sind und Personen die eine
geringe Medienerfahrung haben von Personen, bei denen genau das Gegenteil der
Fall ist, unterscheiden (Indikatoren fur die Bewertung von Natursimulationen). Es
wurde erstens angenommen, dass Personen, denen die Natur / Naturerlebnisse
wichtig sind, sich schlechter in Natursimulationen erholen als Personen, denen die
Natur / Naturerlebnisse nicht so wichtig sind (H3) und zweitens, dass medienerfah-
rene Personen sich besser in Natursimulationen erholen als weniger medienerfah-
rene Personen (H4). Es zeigt sich, dass Probanden, denen die Natur / Naturerleb-
nisse wichtig sind, sich ahnlich gut in Natursimulationen erholen wie Probanden,
denen die Natur / Naturerlebnisse weniger wichtig sind; Gesamterholung: Myat wichtig
= .20 vs. Mnat unwichig = -024, t(57) = .962, p = .340. Allerdings zeigt sich hier ein
kleiner Effekt (r = .12) der Wichtigkeit von Natur / Naturerlebnissen.

Ahnliche Ergebnisse zeigen sich fur die Medienerfahrung: Medienerfahrene Pro-
banden erholen ahnlich gut in Natursimulationen wie Probanden mit einer geringe-
ren Medienerfahrung; Gesamterholung Myedienerfahrung = -086 VS. Myeine Medienerfahrung =
118, t(55) = .188, p = .852. Hier zeigte sich so gut wie kein Effekt (r = .02) der

Medienerfahrung.
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4.3 Die Bedeutung des subjektiven Erlebens und der Bewertung des

Erlebten bei der Erholung in virtueller Natur

In diesem Abschnitt wird dargestellt, welchen Einfluss das subjektive Erleben und
die Bewertung des Erlebten auf die Erholung sowie auf das wahrgenommene Erho-
lungspotenzial nehmen. Im Exkurs wird genauer erlautert, wie die beiden erlebnis-

bezogen kiinstlichen Natursimulationen erlebt und wie das Erlebte bewertet wird.

Zunéchst wird auf den Zusammenhang zwischen subjektivem Erleben, der Bewer-
tung des Erlebten und der tatsachlichen Erholung eingegangen. Hier wurde ange-
nommen, dass das subjektive Erleben und die Bewertung des Erlebten das Aus-
malfd der Erholung in den Natursimulationen erklaren kénnen (H6). Allerdings zei-
gen sich keine signifikanten Korrelationen zwischen der Gesamterholung und dem
subjektiven Erleben (r = .169, p = .201) sowie der Bewertung des Erlebten (r =
197, p = .134). Somit erlbrigen sich (leider) weitere regressionsanalytische Aus-
wertungen.

Im Abschnitt 4.1 ging es um die Ubereinstimmung des wahrgenommenen Erho-
lungspotenzials und der tatsachlichen Erholung. Dabei wurde die Moglichkeit auf-
gezeigt, dass das Erholungspotenzial von Natursimulationen auf Grund der Kinst-
lichkeit (genetisch, als auch erlebnisbezogen) unterschatzt werden kénnte. Hier
stellt sich die Frage, ob das wahrgenommene Erholungspotenzial durch das sub-
jektive Erleben und die Bewertung des Erlebten bestimmt wird (F3). Da sich das
wahrgenommene Erholungspotenzial nur fir das Computersetting als bedeutsam
erwies, nicht aber fir das Videosetting wird die Analyse hier nach Settings getrennt
durchgefuhrt. Wie Tabelle 1 zu entnehmen ist, zeigen sich fir beide Erholungsset-
tings signifikant positive Korrelationen von Erleben, Bewertung des Erlebten und

dem Erholungspotenzial.
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Tabelle 1: Korrelation des wahrgenommenen Erholungspotenzials mit dem
subjektiven Erleben und der Bewertung des Erlebten pro Setting

r p
Videosetting
Subjektives Erleben 531 .003
Bewertung des Erlebten .678 <.001
Computersetting
Subjektives Erleben 431 .017
Bewertung des Erlebten .399 .029

Um den Einfluss der beiden Faktoren pro Setting zu ermitteln wurden zwei Regres-
sionsanalysen durchgefihrt (schrittweise, Rickwartsmethode). Fir das Videoset-
ting erweist sich die Bewertung des Erlebten als bedeutsamer Pradiktor des Erho-
lungspotenzials, mit einer Varianzaufklarung von 46% (siehe Tabelle 2). Das Erho-
lungspotenzial des Videosettings wird demnach umso hdher eingeschétzt, je positi-
ver die Bewertung des Erlebten ausfallt (z.B. gefallen den Probanden die visuellen
und auditiven Komponenten der Natursimulation oder es gefallt ihnen sich raumlich
in virtueller Natur anwesend zu fihlen).

Fur das Computersetting erweist sich hingegen das subjektive Erleben als bedeut-
samer Pradiktor des Erholungspotenzials, mit einer Varianzaufklarung von knapp
19% (siehe Tabelle 3). Das Erholungspotenzial des Computersettings wird umso
hoher eingeschatzt, je erlebnisbezogen natirlicher das Setting erlebt wird (dies
impliziert bspw. das die Probanden sich rdumlich in der virtuellen Natur anwesend
fuhlen oder die visuellen Inhalte des Simulation als nattrlich wahrgenommen ha-
ben).

Tabelle 2: Regressionskoeffizienten (Videosetting)

Wahrgenommenes Erholungspotenzial B SE b )
Schritt1  Konstante 3.728 .184

Subjektives Erleben .146 417 .074

Bewertung des Erlebten 1.214 411 624
Schritt 2 Konstante 3.738 179

Bewertung des Erlebten 1.320 .275 678

Anmerkung: r2 = .463 fur Schritt 1; A r2 = -.003 furr Schritt 2 (ps < .001). *p <.05 **p <.01 ***p <.001
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Tabelle 3. Regressionskoeffizienten (Computersetting)

Wahrgenommenes Erholungspotenzial B SE b )
Schritt 1  Konstante 3.705 214
Subjektives Erleben .658 .538 .297
Bewertung des Erlebten .380 .485 .190
Schritt 2 Konstante 3.711 .213
Subjektives Erleben .956 .378 431*

Anmerkung: r2 = .204 fur Schritt 1; A r2 = -.018 fur Schritt 2 (ps < .05). *p <.05 **p <.01 ***p <.001

Bezlglich der Frage, ob als kunstlich erlebte Natursimulationen negativ bewertet
werden (F2) zeigen sich zwischen dem subjektiven Erleben und der Bewertung des

Erlebten ein hochsignifikanter, positiver Zusammenhang; r = .730, p <.001.

4.4 Zusammenfassung

Fur die Gesamterholung erweist sich nur das wahrgenommene Erholungspotenzial,
nicht aber die Praferenz, als bedeutsam. Durch das Erholungspotenzial konnen 7%
der Gesamtvarianz der Erholung erklart werden. Betrachtet man die Ubereinstim-
mung des wahrgenommenen Erholungspotenzials und der tatsachlichen Erholung
im jeweiligen Setting, dann zeigt sich, dass die Probanden im Setting vor Ort die
tatsachliche Erholung tberschéatzen, wohingegen die Probanden des Computerset-
tings eine leichte Tendenz zur Unterschatzung zeigen. Die Probanden des Video-
settings liegen mit ihren Einschatzungen relativ richtig.

Personen, denen die Natur / Naturerlebnisse wichtig sind, erholen sich &hnlich gut
in Natursimulationen wie Probanden, denen die Natur / Naturerlebnisse weniger
wichtig sind. Allerdings zeigt sich ein kleiner Effekt der Wichtigkeit von Natur / Na-
turerlebnissen. Die medienerfahrenen Probanden erholen sich &hnlich gut in Natur-
simulationen wie Probanden mit einer geringeren Medienerfahrung. Hier zeigt sich
so gut wie kein Effekt.

Das Ausmald der Erholung in Natursimulationen kann nicht durch das subjektive
Erleben und die Bewertung des Erlebten erklart werden. Das wahrgenommene
Erholungspotenzial wird in den beiden Natursimulationen durch unterschiedliche
Pradiktoren bestimmt: Im Videosetting wird es durch die Bewertung des Erlebten
bestimmt, die 46% der Gesamtvarianz erklaren kann. In dem Computersetting wird

das wahrgenommene Erholungspotenzial durch das subjektive Erleben erklart, das
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19% der Gesamtvarianz aufklart. Es zeigt sich ein positiver Zusammenhang zwi-
schen dem subjektiven Erleben und der Bewertung, so dass die Richtung des Erle-
bens (kunstlich vs. naturlich) in die gleiche Richtung wie die Bewertung (negativ vs.

positiv) weist.

5 Exkurs: Evaluation der beiden Natursimulationen bezlig-
lich Kunstlichkeit

Dieser Abschnitt ist fur die Leserinnen von Interesse, die sich fur das Konstrukt der
erlebnisbezogenen Kiinstlichkeit/Naturlichkeit interessieren und diesbeziglich mehr
uber Unterschiede und Ahnlichkeiten der beiden Natursimulationen erfahren méch-
ten. Hierbei handelt es sich praktisch um eine Evaluation der Simulationen durch

die Rezipientinnen.

Das subjektive Erleben: Die erlebnisbezogene Kinstlichkeit der visuellen und
auditiven Inhalte werden von den Probanden der beiden Natursimulationen signifi-
kant unterschiedlich wahrgenommen: Die visuelle Darstellung im Videosetting wird
signifikant naturlicher erlebt als die im Computersetting (Mann-Whitney-U = 92.50;
p < .001). Interessanterweise erleben die beiden Simulationsgruppen auch die au-
ditive Darbietung (Vogelgezwitscher) als signifikant unterschiedlich, obwohl diese
bei beiden Natursimulationen identisch ist. Hierbei zeigt sich allerdings, dass die
auditive Darbietung des Computersettings naturlicher erlebt wird, als die des Vide-
osettings; U = 239.00; p =.002. Beide Natursimulationen bestehen nur aus audio-
visuellen Reizen und Bewegung, d.h. alle anderen Sinneserfahrungen fehlten bei
beiden Simulationen. Die Probanden sollten sich vorstellen, was und wie sie erle-
ben, wenn sie in einem ,echten” Park spazieren gehen. Dieses Erlebnis sollten sie
mit der Simulation vergleichen und benennen, ob ihnen bestimmte Sinneserfahrun-
gen fehlten. Interessanterweise unterscheiden sich auch hier die Probanden der
beiden Natursimulationen: Den Probanden der computergenerierten Version fehl-
ten mehr Sinneserfahrungen als denen des Videos; U = 297.00; p =.03. Dies spie-
gelt sich auch darin wider, dass den Probanden des Computersettings viel mehr
fehlende Sinneserfahrungen — vornehmlich olfaktorische und cutane - in einer ih-
nen offen gestellten Frage angaben, als die des Videosettings (fir eine genaue

Darstellung der fehlenden Sinneserfahrungen siehe Anhang 10). Bezlglich der

110



5 Exkurs: Erlebnisbezogene Kunstlichkeit/Nattrlichkeit

anderen drei Merkmale — raumliche Anwesenheit, belebte Umwelt, Gefiihl spazie-
ren zu gehen — zeigen sich keine Unterschiede zwischen den beiden
Natursimulationen. Die Ausprdgungen dieser Merkmale zeigen keine Extreme in
Richtung kunstlich oder in Richtung naturlich, sondern liegen zwischen den Ska-
lenstufen drei und vier. Tabelle 4 gibt einen Uberblick tiber die Auspragung auf

den Merkmalen des subjektiven Erlebens.

Die Bewertung des Erlebten: Den Probanden des Videosettings haben die visuel-
len und auditiven Inhalte signifikant besser gefallen, als den Probanden des Com-
putersettings; U = 234.50; p =.001. Ungeachtet der Unterschiede in der Wahrneh-
mung fehlender Sinneserfahrungen, werden diese von beiden Simulationsgruppen
ahnlich stark vermisst. Die Probanden finden tendenziell Gefallen daran, Raume
erleben zu kdnnen, in denen man korperlich gar nicht anwesend ist und wenn ver-
sucht wird Lebendigkeit zu simulieren. Den Probanden hat das Laufen auf dem
Laufband eher nicht gefallen. Tabelle 5 gibt einen Uberblick tiber die Auspragung
auf den Merkmalen der Bewertung des Erlebten.

Tabelle 4: Merkmale des subjektiven Erlebens von Kiinstlichkeit/Naturlichkeit

Subjektives Erleben

Videosetting Computersetting
Items und Skalen M (SD) M (SD)
visueller Inhalte (Skala) 4, 79%*=* (0.67) 3.49%** (0.80)
des auditiven Inhalts 3.69* (1.65) 5.00** (1.46)
Wie stark. fehltgn bestimmte Sinneserfahrungen in 4.14* (1.43) 4.93* (0.98)
der Parksimulation?
raumliche Anwesenheit (Skala) 3.08 (1.16) 3.07 (0.97)
Belebte Umwelt (Skala) 3.62 (1.19) 3.08 (1.04)
gcl?ngr;atte das Gefiihl spazieren zu gehen (Bewe- 3.79 (1.29) 357 (1.07)

Anmerkung: * p £ .05; **p < .01; **p <.001 Mit Ausnahme der Sinneserfahrung bedeutet eine hohe Auspragung auf
den Items und Skalen, dass die Probanden die Natursimulationen subjektiv als natirlich erleben, bspw. bedeutet eine
hohe Auspragung der raumlichen Anwesenheit, dass die Probanden sich im virtuellen Raum anwesend fiihlen, auch
wenn sie es kdrperlich nicht sind. Signifikanzen
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Tabelle 5: Merkmale der Bewertung des Erlebten

Bewertung des Erlebten

Videosetting Computersetting

Items und Skalen

M (SD) M (SD)

Kinstlichkeit von visuellen und auditiven Inhalten
der Simulation

Wie stark haben sie diese Sinneserfahrungen ver-
misst?

raumliche Anwesenheit (Skala)
Belebte Umwelt (Skala)

Das Laufen auf dem Laufband hat mir gefallen (Be-
wegung)

4.69%+* (0.81) 3.83*** (1.05)

4.36 0.81) 477  (1.04)

3.97 (121)  3.81  (1.09)
3.78 (1.15)  4.02  (1.14)

3.48 (1.38)  3.53  (1.43)

Anmerkung: * = p £.05; ** p £.01; *** p <.001 Mit Ausnahme der Sinneserfahrung bedeutet eine hohe Auspragung
auf den Items und Skalen, dass die Probanden die Erlebnisqualitéat hoch einschéatzen, d.h. ihnen geféllt die erlebnisbe-
zogene Kunstlichkeit, bspw. Geféllt es ihnen sich im virtuellen Raum anwesend zu fuhlen.
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V. Diskussion
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1 Die Erholung in physischer und virtueller Natur

Das Ziel vorliegender Arbeit war es, die dkologische Validitat und Vergleichbarkeit
von Natursimulationen systematisch anhand des Konzeptes der erlebnisbezogenen
Kinstlichkeit/Naturlichkeit zu ermitteln. Das Konzept wurde von der Autorin insbe-
sondere fur die Analyse von Natursimulationen entwickelt und integriert bestehen-
de Ansatze der Wirkungsforschung zu Umweltsimulationen und virtueller Realitat.
Die Analysen hatten des Weiteren zum Ziel, vertiefende Erkenntnisse Uber die Er-
holung in Natursimulationen zu erhalten, wobei Faktoren des Erlebens und der
Bewertung eine Rolle spielen. Im Folgenden werden die Ergebnisse nach inhaltli-
chen Bereichen dargestellt, wobei fir jeden Bereich zunachst eine Zusammenfas-
sung der Ergebnisse erfolgt, die dann unter inhaltlichen, methodischen und theore-

tischen Gesichtpunkten diskutiert werden.

1 Die Erholung in physischer und virtueller Natur

Zunachst soll sich der Hauptfragestellung zugewandt werden, die sich auf die 6ko-
logische Validitdt und die Vergleichbarkeit von Natursimulationen bezieht. Hier
wurde folgendes angenommen: Je grof3er die erlebnisbezogene Kinstlichkeit desto
geringer das Ausmalfd an physiologischer, affektiver und kognitiver Erholung (H1).
Wenn die erlebnisbezogene Kinstlichkeit einen Einfluss hat, dann sollte das physi-
sche Natursetting am erholsamsten sein, gefolgt vom Videosetting und am wenigs-
ten erholsam sollte das Computersetting sein. Die Unterschiede im Ausmald der
Erholung sollten zwischen der physischen Natur und den beiden Natursimulationen
am grol3ten sein, da diese sich am starksten in der erlebnisbezogenen Kinstlich-
keit/Naturlichkeit unterscheiden. Diese Annahme (H1) lie3 sich in dieser Form nicht
bestatigen: Betrachtet man die Gesamterholung, dann zeigen sich weder signifi-
kante Unterschiede zwischen der physischen Natur und den beiden Natursimulati-
onen noch signifikante Unterschiede zwischen den beiden Natursimulationen. Be-
trachtet man den Einfluss der Erholungssettings nach Erholungsmal3en differen-
ziert, zeigen sich erstens nur in der Alpha-Amylase Konzentration (mittlerer Effekt)
und im Ausmald an Wachheit (mittlerer Effekt) signifikante Unterschiede zwischen
den Erholungssettings und zweitens beziehen sich diese Unterschiede nur auf das
Setting vor Ort. Dort weisen die Probanden signifikant hohere Alpha-Amylase Kon-
zentrationen und ein signifikant hoheres Ausmald an Wachheit auf, als die Proban-
den der Natursimulationen.

Das hohere Ausmald an Wachheit weist als einziges Erholungsmal} in die postulier-

te Richtung; das Ausmal der Alpha-Amylase Konzentration entspricht hingegen
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nicht der Erwartung. Die Alpha-Amylase zeigt Veranderungen des autonomen Ner-
vensystems an (SAM) und gilt als Substituent von Katecholaminen, wie Adrenalin
und Noradrenalin. Eine Zunahme der Alpha-Amylase Konzentration zeigt eine Er-
héhung der physiologischen Erregung an, die als Anspannung und Stress aber
nicht als Erholung interpretiert wird (,Alarmbereitschaft”; siehe bspw. Nater et al.,
2006; Takai et al., 2004).

1.1  Schlussfolgerungen |

Aus diesen Ergebnissen lasst sich schlussfolgern, dass die tatsachlich vorhande-

nen Unterschiede in der erlebnisbezogenen Kiinstlichkeit/Naturlichkeit:

a) auf die Gesamterholung keinen bedeutsamen Einfluss nehmen

b) nur zwischen der physischen Natur und den Natursimulationen grof3 genug
sind, um zumindest einen Einfluss auf Ebene der einzelnen Erholungsqualité-
ten zu nehmen, wobei dieser

c) nur fur bestimmte Erholungsqualitdten — Wachheit und physiologische Erre-
gung — gilt und

d) die Wirkrichtung (nur in Bezug auf physische Natur vs. Natursimulation) kom-
plexer ist, als erwartet: Die erlebnisbezogene Kunstlichkeit fihrt im Vergleich
zur erlebnisbezogenen Naturlichkeit eben nicht generell zu einer geringeren
kognitiven, physiologischen und affektiven Erholung. Mit Ausnahme der Wach-
heit flhrt sie auf den (anderen) affektiven Ebenen und auf kognitiver Ebene zu
vergleichbaren Erholungswerten wie die erlebnisbezogene Naturlichkeit. Auf
physiologischer Ebene hingegen fuhrt sie Uberraschender Weise zu einer gro-
Reren Erholung. Auf Grund dieser unterschiedlichen Einflussrichtungen kann
angezweifelt werden, ob die Effekte tatsachlich durch die erlebnisbezogene
Kinstlichkeit/Naturlichkeit bedingt sind, was das theoretische Konzept in Frage
stellt. Des Weiteren wirft sich die Frage nach der internen Validitat und damit
nach dem Einfluss von Drittvariablen auf. Dazu im nachsten Kapitel mehr.

Auf Basis dieser Schlussfolgerungen ergibt sich fur die 6kologische Validitat von

Natursimulationen, dass diese auf Ebene der Gesamterholung als 6kologisch vali-

de bezeichnet werden konnen. Auf Ebene der einzelnen Erholungsqualitéaten gilt

dies fur das Ausmal’ an Ruhe, die Stimmung, die Einschétzung der eigenen Kon-

zentrationsfahigkeit und die Aufmerksamkeitsleistung. Bezuglich der Wachheit und

der physiologischen Erregung (Alpha-Amylase Konzentration) kénnen die hier ver-

wendeten Natursimulationen als nicht 6kologisch valide bezeichnet werden. Fir die
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Vergleichbarkeit der beiden Natursimulationen ergibt sich, dass diese, trotz Unter-
schieden in der erlebnisbezogenen Kinstlichkeit/Naturlichkeit, &hnlich erholsam
und damit austauschbar sind. Zu beachten ist, dass sich diese Unterschiedlichkeit
nur auf das Ausmald an Fotorealismus bezieht: In der Computersimulation basiert
der Film des Parkspaziergangs auf Computergrafiken, die weniger komplex sind

als das Video (siehe Kapitel 3.3.2.1 im Theorietell).

1.2 Die Bedeutung von Drittvariablen fur die interne Validitat und

das Erklarungskonzept Kunstlichkeit/Naturlichkeit

Im folgenden Abschnitt soll erdrtert werden, ob die nicht erwartungskonformen Er-
gebnisse durch Drittvariablen beeinflusst sein kbnnen. Durch die Kombination von
Feld- und Laborexperiment wird, durch das schlechter zu kontrollierende feldexpe-
rimentelle Setting, der Einfluss von Drittvariablen wahrscheinlicher. Auch wenn
Storfaktoren mit erhoben wurden, lassen sich unméglich alle Faktoren im Feld kon-
trollieren. Es stellt sich die Frage, ob mdglicherweise nicht die erlebnisbezogene
Kunstlichkeit/Naturlichkeit das zugrunde liegende Erklarungskonzept ist, sondern

vielmehr eine der Drittvariablen.

1.2.1 Alternative Erklarungen fur das héhere Ausmal3 an Wachheit in

der physischen Natur

Wenn Drittvariablen eine Rolle spielen, dann stellt sich die Frage, ob sich das ein-
zig erwartungskonforme Ergebnis auch durch andere Faktoren, als durch die er-
lebnisbezogene Kinstlichkeit/Naturlichkeit erklaren lasst. Es ist moglich, dass die
Unterschiede im Ausmald an Wachheit auf Unterschiede in der Luftqualitat zurtick-
zufuhren sind. Hier kdnnte die lonenkonzentration der Luft eine Rolle spielen, die in
der physischen Natur um 1000x héher ist, als in Burordumen (L&ng, 2008). Die
lonen sind anscheinend daftir verantwortlich, dass Sauerstoff besser aufgenom-
men werden kann. Eine ionenreiche Luft wird als leitfahige Luft bezeichnet und soll
die Wachheit/Aufmerksamkeit erhéhen (La&ng, 2008). Die lonenkonzentration in
R&umen kann auch durch Liften nicht sonderlich verbessert werden. Somit kénnte
eine geringere lonenkonzentration in der Luft des Versuchsraums zu einer erhoh-
ten Mudigkeit gefuihrt haben. Die Luftqualitat ist allerdings der Natur eigen und lie-

e sich als ein weiteres Merkmal in das Konzept der erlebnisbezogenen
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Kinstlichkeit/Naturlichkeit integrieren. Ebenfalls mdglich ist, dass das Abdunkeln

des Versuchsraumes zu einer grof3eren Mudigkeit gefuhrt hat.

1.2.2 Ungewissheit als moglicher Storfaktor oder als alternatives Er-

klarungskonzept?

Auch wenn andere Faktoren die héhere Wachheit erklaren kénnen, bleibt die Frage
bestehen, wie die Auspragungen der anderen Erholungsindikatoren zustande ge-
kommen sein konnten. Es ist moglich, dass der Einfluss der erlebnisbezogenen
Kunstlichkeit/Naturlichkeit durch eine Storvariable Uberlagert wurde. Es kann aber
auch sein, dass Uberhaupt nicht die Kunstlichkeit/Naturlichkeit, sondern ein ganz
anderer Faktor fur die Ergebnisse verantwortlich ist. Als eine alternative Erkla-
rungsmaoglichkeit und gleichzeitig auch Stérvariable fur die nicht erwartungskon-
formen Ergebnisse kame die ,Ungewissheit” in Frage. Die Ungewissheit bezeichnet
hier einen Zustand, in dem man nicht genau weil3, was einen erwarten wird. Dieser
Zustand kann sowohl mit einem negativen Gefuhl (Unsicherheit oder Angst), als
auch mit einem neutralen oder positiven Gefiuihl (Neugier und Interesse) einherge-
hen. Es wird angenommen, dass die Qualitat des Gefuhls von der Starke der Un-
gewissheit und der Bedeutsamkeit der Situation fir die eigene Person abhangt.
Positive Ungewissheit geht eher mit einer geringeren Starke und Bedeutsamkeit
der Situation einher und wird hier ahnlich wie das Konstrukt der Réatselhaftig-
keit/Ungewissheit aus dem Praferenzmodell von Kaplan und Kaplan (1989) ver-
standen (siehe Kapitel 2.3.1 im Theorieteil). In der physischen Natur kbnnten zwei
Arten von Ungewissheit einen Einfluss auf die Erholung haben:

Erstens die Ungewissheit, die sich aus der experimentellen Situation ergeben, und
zweitens die Ungewissheit, die aus dem ,drauf3en im Freien sein“ resultieren kdénn-
te. Die Ungewissheit, die sich aus der experimentellen Situation ergibt, wird als
storende Drittvariable aufgefasst, die moglicherweise die Ergebnisse verzerrt hat.
Die Ungewissheit, die sich aus dem ,im Freien sein® ergibt, kbnnte eine Alternativ-
erklarung zur erlebnisbezogenen Kunstlichkeit/Naturlichkeit darstellen. Die beiden

Ungewissheiten sollen im Folgenden genauer beschrieben werden.

Die Ungewissheit durch die experimentelle Situation
Auch wenn den Probanden genau erklart wurde, was sie erwartet und dass sich die
Versuchsleiterin — wenn auch nicht sichtbar — in ihrer Nahe aufhalt, so wurde viel-

leicht mit unerwarteten, moglicherweise auch mit erschreckenden, Ereignissen
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gerechnet. Schlie3lich war den Teilnehmerlinnen bewusst, dass sie Teil eines Ex-
periments sind, was wiederum Gedanken bezuglich der Hintergrinde in Gang
setzt. In der physischen Natur wére man diesen moglichen Manipulationen viel di-
rekter und korperlich spilrbarer ausgesetzt, als in einem Versuchsraum. Somit
konnten diese Gedanken in der physischen Natur zu einer grof3eren Ungewissheit
gefuhrt haben, was sich in einer hoheren physiologischen Erregung, einer grol3eren
Wachheit, weniger Ruhe und einer etwas weniger positiven Stimmung ausgedrickt
hat. Hierbei darf nicht vergessen werden, dass sich Stimmung und Ausmal3 an Ru-
he auch in der physischen Natur verbessert haben, blof3 etwas weniger als in den

Natursimulationen.

Ungewissheit aus dem ,im Freien sein®

Unabhangig vom Experiment konnen ,drauf3en* im Freien unvorhergesehene Er-
eignisse geschehen, die im Versuchsraum nicht zu erwarten sind. Damit sind nicht
unbedingt bedrohliche oder auRergewothnliche Ereignisse, sondern auch neutrale,
positive und vor allem unbedeutende gemeint. Diese Ungewissheit macht nur im
Vergleich von ,drauf3en im Freien“ und ,drinnen“ Sinn. Der Park ist im Vergleich zu
einem Versuchsraum weniger kontrollier- und vorhersehbar und dadurch eventuell
auch interessanter. Dadurch kénnte ein grundsatzliches Geflhl der ,Ungewissheit”
entstehen, das in einer hoheren physiologischen Erregung, einer groReren Wach-

heit, weniger Ruhe und einer etwas weniger positiven Stimmung mundet.

Angenommen die Ungewissheit spielt eine Rolle, dann schlieRen sich hier zwei
Fragen an:

a) Welche Art der Ungewissheit hat eher gewirkt? Sollte es sich primar um die
Ungewissheit handeln, die sich aus dem ,im Freien sein” ergibt, dann muss
die Ungewissheit in die erklarenden Konzepte der Erholung in virtueller und
physischer Natur integriert werden.

b) Uberlagert die Ungewissheit (beide Arten) den Einfluss der erlebnisbezoge-
nen Kunstlichkeit/Naturlichkeit oder muss letzteres als Erklarung verworfen
werden? Es ware madglich, dass die Ungewissheit, die sich aus dem ,im
Freien sein® ergibt, die Unterschiede in der Erholung zwischen physischer
Natur und Natursimulationen besser erklaren kann als die erlebnisbezogene
Kunstlichkeit/Naturlichkeit.
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Diese Fragen kénnen nur durch weitere empirische Erhebungen beantwortet wer-
den. Allerdings lassen sich aus bereits vorliegenden Ergebnissen gewisse Richtun-
gen ableiten, welche zudem die bereits gezogenen Schlussfolgerungen nochmals
relativieren und absichern. Die Annahme, dass die Ungewissheit eine Rolle spielen
konnte, kam der Autorin bei genauerer Betrachtung des Alpha-Amylase Verlaufs
(siehe Anhang 11). Die Alpha-Amylase wurde nicht nur zu Beginn und zum Ende
der Erholungsphase, sondern auch wéahrend der Erholungsphase erhoben. Dieser
mittlere Erhebungszeitpunkt liefert interessante Hinweise fir den Einfluss des Fak-

tors Ungewissheit.

1.2.2.1 Von der Alpha-Amylase zur Ungewissheit: Vertiefende Analyse der
Ergebnisse mit Hilfe der Alpha-Amylase

Zur Klarung der ,Ungewissheitsfrage®, soll nun ein Blick auf den Verlauf der Alpha-
Amylase Konzentration in physischer Natur geworfen werden (siehe Anhang 11).
Hier wird deutlich, dass es zu Beginn des Spaziergangs, d.h. etwa funf Minuten
nach Start des Spazierganges (Messzeitpunkt 2a) zu einem Anstieg der Alpha-
Amylase Konzentration von 50 U/ml kam. Vergleicht man diese Alpha-Amylase
Konzentration mit der am Ende der Erholungsphase, dann zeigt sich, dass auch in
der physischen Natur die Alpha-Amylase Konzentration gesunken ist (um 39 U/ml).
Der Konzentrationsanstieg von 50 U/ml ist hoher als die Reaktion auf die belasten-
de Aufgabe und kann im Vergleich zu anderen Studien als leichte Stressreaktion
interpretiert werden. Bestehenden Studien zufolge werden Konzentrationsanstiege
in der GrolRenordnung von 75 bzw. 150 U/ml als Stressreaktionen bezeichnet
(bspw. Nater et al., 2006; Takai et al., 2004). Der Anstieg kdnnte auf die Ungewiss-
heit, die sich aus der experimentellen Situation ergibt, zurtickgefuhrt werden. Fir
diese Erklarung spricht erstens, dass die Speichelprobe zu Beginn der Erholungs-
phase entnommen wurde, d.h. zu einem Zeitpunkt der grof3ten Ungewissheit, und
zweitens, dass die Alpha-Amylase Konzentration am Ende der Erholungsphase
abgenommen hat, d.h. mit zunehmender Gewissheit und Gewthnung an die Situa-
tion. Bei einem Einfluss der Ungewissheit, die sich aus dem ,im Freien sein® ergibt,
misste die Alpha-Amylase Konzentration in etwa konstant geblieben sein. Das
Absinken der Alpha-Amylase Konzentration impliziert, dass die physische Natur auf
physiologischer Ebene doch erholsam ist und dass es nicht zu einem Anstieg der
physiologischen Erregung kommt, wie es, den Differenzwerten (Pra- minus Post-
restauration) nach, den Anschein hat. Allerdings lasst sich dieser Differenzwert

aufgrund der unterschiedlichen Ausgangswerte nicht mit denen der anderen
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Settings vergleichen. So kann ohne weitere empirische Analysen nicht bestimmt
werden, ob die physische Natur mdglicherweise auf physiologischer Ebene erhol-
samer als bzw. ahnlich erholsam wie die Natursimulationen ist." Dies Ergebnis be-
deutet aber auch, dass das Konzept der erlebnisbezogenen Kinstlich-

keit/Naturlichkeit als Erklarung noch nicht verworfen werden kann.

Auch wenn es so aussieht als kénnte die Drittvariable ,Ungewissheit der experi-
mentellen Situation* die Auspragungen der Erholungsmafe in physischer Natur
erklaren, darf nicht auRer Acht gelassen werden, dass dieses erhohte Erregungsni-
veau am Ende der Erholungsphase dem ,normalen” Erregungsniveau entsprechen
konnte, das entsteht, wenn man sich drauf3en im Freien aufhélt. Da bis jetzt noch
keine physiologischen Beanspruchungs- bzw. Erholungsmafie im Vergleich zwi-
schen physischer Natur und Natursimulationen angewendet wurden, fehlen hier
Vergleichswerte. Es ware moglich, dass die Erhdhung der Alpha-Amylase Konzent-
ration am Ende der Erholungsphase nicht ein Uberbleibsel des Anstiegs zu Beginn
der Erholungsphase, sondern ,normal” fir die Naturerholung ,im Freien“ ist. In die-
sem Zusammenhang muss betont werden, dass es hier lediglich um ein leicht er-
hohtes Erregungsniveau geht: Vergleicht man die Alpha-Amylase Konzentration
am Ende der Erholungsphase mit der vom ersten Messzeitpunkt (Prastressorwert),
dann ergibt sich insgesamt ein Anstieg der Alpha-Amylase Konzentration von 25
U/ml (siehe Anhang 11). In dieser Hohe ist es fraglich, ob hier Gberhaupt von einer
Stressreaktion gesprochen werden kann. Wie bereits beschrieben findet man in
den Studien, Stress eher mit Konzentrationsanstiegen ab 75 U/ml assoziiert (bspw.
Nater, et al., 2006; Takai et al., 2004). Leider liegen keine Richtlinien dartber vor,
ab welchem Konzentrationsanstieg von physiologischem Stress und vor allem von
einer korperlichen Belastung, insbesondere mit negativen gesundheitlichen Folgen,
gesprochen werden kann. In diesem Zusammenhang ist allerdings interessant,
dass diese leicht erhéhte physiologische Erregung mit einer positiven Befindlichkeit
der Probanden einhergeht. Die mittleren Skalenwerte von Stimmung, Ruhe und
Wachheit liegen um den Wert vier (bei einer 5-stufigen Skala, 5= auf3erordentlich).
Wie auch immer dieses Erregungsniveau auf physiologischer Ebene zu interpretie-

ren ist, auf subjektiver Ebene wird es nicht als Stress, sondern positiv erlebt und

! Kann die erhohte Alpha-Amylase Konzentration in der physischen Natur erklart werden, dann erklart sich
dadurch zu einem gewissen Teil das Ausmal an Ruhe, da zwischen beiden eine signifikante mittelstarke,
negative Korrelation besteht. Hier stimmen subjektives Erleben und die innere physiologische Erregung
Uberein: Je héher die Alpha-Amylase Konzentration desto geringer die gefiihite Ruhe. Ansonsten korreliert
die Alpha-Amylase Konzentration nicht signifikant bzw. tiberhaupt nicht mit den anderen Erholungsmafen
(rs <.1, p >.11; Ausnahme ist die Stimmung, hier rs = -.148; siehe Anhang 4).
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konnte auch als positive Aktiviertheit interpretiert werden. Es sei noch einmal daran
erinnert, dass die Ungewissheit, die sich aus dem ,im Freien sein“ ergibt, keines-
wegs negativ, sondern auch durchaus als positiv erlebt werden kann. Wére ein
leicht erhdhtes Erregungsniveau in physischer Natur ,normal®, dann muss der pos-
tulierte Einfluss (Wirkrichtung) der erlebnisbezogenen Kiinstlichkeit/Naturlichkeit
uberdacht werden.

Die Guiltigkeit der hier vorgestellten Erklarungen, fur die leicht erhéhte physiologi-
sche Erregung am Ende der Erholungsphase, kann nur durch weitere empirische
Untersuchungen ermittelt werden. Dabei gilt es zu kléaren, ob der Wert als ein

,Uberbleibsel“ des erhohten Alpha-Amylase Ausgangswertes zu interpretieren ist
oder ob es sich um ein ,normales” positives Erregungsniveau handelt. Ersteres
ware durch das Experiment, letzteres durch das ,im Freien sein* bedingt und damit
fur die Naturerholung von Bedeutung. Um erhohte Alpha-Amylase Konzentrationen
sinnvoll interpretieren zu kénnen, bedarf es einer Klarung, ab welcher Konzentrati-
on man von Stressreaktion sprechen kann, und ob eine leichte Erh6hung als eine
positive ,gesunde” Aktivierung oder als eine Belastung fir den Korper angesehen

werden muss.

Was als weitere Erklarungen fir die Unterschiede in der Alpha-Amylase Konzentra-
tion ausgeschlossen werden kann, ist ein Einfluss der Gegengeschlechtlichkeit von
Teilnehmerlinnen und der Versuchsleiterin, da sich keine signifikanten Unterschiede
in der Hohe der Alpha-Amylase Konzentration zwischen den mannlichen und weib-
lichen Probanden in dem Setting vor Ort zeigen; U = 95,00; p =.928, r = - .02.

Ebenfalls ausgeschlossen werden kann der stérende Einfluss der Speichelproben-
abgabe im ,Freien“, da die einzigen signifikanten Unterschiede zwischen den Erho-
lungssettings, nicht — wie hier zu erwarten ware — zwischen der physischen Natur
und allen anderen Settings, sondern zwischen dem Laufsetting und allen anderen
Settings zu finden sind (grof3er Effekt). Insgesamt liegen die Stérungswerte eher
um den Skalenpunkt 2 (bei einer 6-stufigen Skala, 1= gar nicht stérend). Zudem
misste die Alpha-Amylase sehr reaktiv sein, damit ein Effekt der Gegengeschlecht-
lichkeit bzw. der Stérung durch die Speichelabgabe im Freien sofort detektierbar
ware. Es ist somit sehr wahrscheinlich, dass ein Gefuhl der Unsicherheit bezlglich
der zu erwartenden Ereignisse in der physischen Natur fir den Anstieg der

Alpha-Amylase Konzentration (physiologische Erregung) verantwortlich ist.
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1.2.2.2 Die Bedeutung der Ergebnisse fur die interne Validitat und die Gul-
tigkeit des Erklarungskonzeptes Kiinstlichkeit/Naturlichkeit

In der physischen Natur ist mit der ,Ungewissheit* eine Storvariable ins Spiel ge-
kommen, welche die physiologische Erregung und moglicherweise auch das Aus-
malfd an Ruhe beeinflusst hat. Ob davon auch andere Erholungsmal3e betroffen
sind, kann hier nicht beantwortet werden. Um zu klaren, ob sich die erlebnisbezo-
gene Kunstlichkeit/Naturlichkeit als Erklarungskonzept bewahrt, bedarf es weiterer
empirischer Analysen. Fir das Konzept spricht, dass die Alpha-Amylase Konzent-
ration in physischer Natur ebenfalls abgenommen hat und dass die tatsachliche
Wirkrichtung der physischen Natur mdglicherweise durch eine Storvariable — wie
die Ungewissheit aus der experimentellen Situation — U0Uberlagert wurde.
In Frage gestellt wird das Konzept dagegen durch die Mdglichkeit, dass Natursimu-
lationen &ahnlich erholsam bzw. erholsamer als die physische Natur sind. Damit
evozieren sie also &hnliche Erholungsreaktionen, obwohl sie sich im Hinblick auf
die erlebnisbezogene Kiinstlichkeit/Nattrlichkeit unterscheiden.

Uberdacht werden misste die postulierte Wirkrichtung der erlebnisbezogenen
Kinstlichkeit/Naturlichkeit, wenn sich sowohl die physische Natur als auch die Na-
tursimulationen durch unterschiedliche Erholungsqualitaten auszeichnen. Bei der
physischen Natur deutet sich an, dass diese aktivierender ist als die Natursimulati-
onen. Ob zu dieser Aktivierung auch die leicht erhdhte physiologische Erregung
gehort, die sich aus der Ungewissheit ,im Freien sein* ergeben konnte, gilt es zu
klaren. Voraussetzung ist dann, dass diese keine korperliche Belastung darstellt.
Diese Aktivierung kdnnte, wie oben ausgefihrt, durch die Ungewissheit, die sich
aus dem ,im Freien sein® ergibt, entstanden sein und ist damit Bestandteil der Na-
turerholung im Freien.

Die aufgefuhrten Interpretationsmdglichkeiten implizieren, dass ,objektiv* vorhan-
dene Unterschiede zwischen physischer Natur und Natursimulationen keinen be-
deutsamen Einfluss haben. Dies kann zum einen bedeuten, dass die Ansprache
bestimmter Sinnesmodalitaten, in diesem Fall der visuelle und auditive Sinn, aus-
reichend sind, um Erholungsreaktionen hervorzurufen. Schon Ulrich (1983) hat die
primére Bedeutung des visuellen Sinns fir die Erholung hervorgehoben. An dieser
Stelle ware eine Analyse der einzelnen Wirkkomponenten der Natur von Interesse,
bspw. kdnnte ermittelt werden, ob auch auditive Naturstimuli &hnliche Erholungsre-
aktionen hervorrufen, wie audio-visuelle. Zum anderen kdnnten aber auch interne

kognitive Konstruktionsprozesse dafir sorgen, dass tatsachlich vorhandene
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Unterschiede kompensiert werden. Hinweise dafur liefern Theorien zur Entstehung
von rdumlicher Prasenz (siehe Kapitel 3.3.2.4 im Theorieteil). Diesen Theorien zu-
folge erstellen Menschen zunachst ein mentales raumliches Modell der virtuellen
Umgebung, wobei unvollstandige raumliche Umgebungen durch interne Konstruk-
tions- und Interpretationsprozesse kompensiert werden kdnnen (Hartmann et al.
2005; Schubert et al., 2001; Schubert, 2003). Hierzu bedarf es natirlich einer ge-
wissen Erfahrung mit der Natur, die allerdings den meisten Menschen zugespro-
chen werden kann. Wenn also die Liicken in Natursimulationen mental erganzt
werden kénnen, dann erklart dies, warum auch weniger komplexe Natursimulatio-
nen erholsam sind. Es stellt sich allerdings die Frage, ob dies auch fir skizzenhafte
Naturbilder bzw. einfach Naturfotos sowie fur andere Sinneserfahrungen gilt, bspw.
die Sonnenwarme auf der Haut. Sollte sich der visuelle Sinn allerdings als der pri-
mare herausstellen, dann spielt diese haptische Ergdnzung nattrlich keine Rolle

mehr.

1.3 Schlussfolgerungen Il (Zusammenfihrung)

Was kann auf Basis dieser Uberlegungen und Einschrankungen fir die Erholung in
physischer Natur und Natursimulationen sowie fir das erklarende Konzept der er-

lebnisbezogenen Kunstlichkeit/Nattrlichkeit geschlussfolgert werden?

» Die beiden unterschiedlich fotorealistischen Natursimulationen sind ahnlich er-
holsam und damit austauschbar. Dies gilt allerdings nur fir gefilmte oder com-
putergenerierte Naturlandschaften. Zu beachten ist, dass bei der computerge-
nerierten Naturlandschaft versucht wurde dem Original moglichst nahe zu
kommen. Ob vergleichbare Ergebnisse bei weniger fotorealistischen Naturdar-
stellungen zu erwarten sind, muss empirisch ermittelt werden.

» Sowohl die physische Natur als auch Natursimulationen sind erholsam. Es deu-
ten sich Unterschiede in der Erholungsqualitat von physischer Natur und Natur-
simulationen an, wobei der physischen Natur eher eine aktivierende und den
Natursimulationen eher eine deaktivierende Rolle zukommt. Allerdings lassen
sich diese Unterschiede auf Grund der ungeklarten Einflisse in der physischen
Natur nur unter Vorbehalt schlussfolgern. Was sich allerdings aus den Ergeb-
nissen ergibt ist, dass sich die beiden Natursimulationen nicht dazu eignen Mu-
digkeit zu vertreiben. Ob die physische Natur dazu besser geeignet ist, missen

weitere Analysen zeigen.
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Fur die okologische Validitdt von Natursimulationen gelten ebenfalls die zuvor
genannten Einschrankungen (Einfluss Storvariablen). Darum soll zur Abschat-
zung der oOkologischen Validitat nicht wie geplant ein hartes (Gruppenunter-
schiede und Effektstarken), sondern ein weiches Kriterium (Erholungsprofil) he-
rangezogen werden. Das weiche Kriterium geht auf Rohrmann & Bishop (2002)
zuriick. Sie lehnen harte Kriterien generell mit dem Argument ab, dass die be-
stehenden (technischen) Unterschiede zwischen Simulationen und der physi-
schen Umwelt zwangslaufig zu unterschiedlichen Reaktionen filhren missen —
ungeachtet der Richtung dieser Unterschiede. Fir die Abschéatzung der 6kolo-
gischen Validitat ist bedeutend, dass die Erholungsprofile &hnlich verlaufen
(siehe Erholungsprofil im Kapitel 3.4 im Ergebnisteil). Dem weichen Kriterium
zufolge kdnnen Natursimulationen fir die Einschatzung der eigenen Konzentra-
tionsfahigkeit, die Aufmerksmakeitsleistung, die Stimmung und Ruhe als 6kolo-
gisch valide betrachtet werden. Fir die physiologische Erregung und dadurch
auch fur die Gesamterholung kann hier aufgrund des moglichen Einflusses von
Storvariablen keine Aussage gemacht werden. Fir den Erholungsindikator
Wachheit ist die 6kologische Validitat von Natursimulationen nicht gegeben, da
sie keine Veranderung in der Wachheit hervorrufen. Zudem Kkorreliert die
Wachheit auch nicht mit der Alpha-Amylase, so dass hier eine Verzerrung aus-
geschlossen werden kann. Trotzdem sollte auch hier die Giltigkeit der 6kologi-
schen Validitat nochmals empirisch abgesichert werden.

Die Wirkrichtung der physischen Natur und der Natursimulationen ist komplexer
als erwartet. Sollten erneute empirische Untersuchungen ergeben, dass die
physische Natur aktivierender ist als Natursimulationen oder dass sie ahnliche
Erholungsreaktionen evoziert wie die Natursimulationen, dann stellt sich umso
mehr die Frage nach den Wirkmechanismen (visueller Sinn als primarer Sinn;
mentale Modelle).

Ob sich die erlebnisbezogene Kunstlichkeit/Naturlichkeit als Erklarungskonzept
bewahrt, bedarf weiterer empirischer Analysen. Es gibt Ergebnisse und Uberle-
gungen die sowohl fur als auch gegen die erklarende Kraft des

Erklarungskonzepts sprechen.
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1.4 Ein erstaunliches Nebenergebnis

Ein erstaunliches Nebenergebnis ist, dass sich das Laufsetting nur geringfligig von
den anderen Erholungssettings unterscheidet. Somit erbringen die Naturstimuli
keinen grol3en Zuwachs in der Erholung. Hier ging es primar um die Unterschiede
zwischen physischer Natur und Natursimulationen, so dass auf dieses Ergebnis
nicht besonders vertiefend eingegangen werden soll. Allerdings wirft es eine be-
deutsame Frage auf und zwar: Wie erholsam ist die Natur eigentlich im Gegensatz
zu anderen Erholungstatigkeiten?

Bestehende Studien zeigen diesbeziglich unterschiedliche Ergebnisse: Hartig et
al. (1991) integrierten in ihrer Studie zum Vergleich von physischer Natur vs. urba-
ner Umwelt als Erholungssettings, auch eine passive Erholungstétigkeit (in einem
Lehnstuhl sitzen, mit der Moglichkeit Zeitschriften zu lesen oder Musik zu horen).
Hier zeigt sich, dass die Erholung in physischer Natur auf affektiver Ebene erhol-
samer, aber auf physiologischer Ebene ahnlich erholsam ist wie die passive Erho-
lungstatigkeit. In der Studie von Hull et al. (1995) zeigen sich keine Unterschiede in
der Befindlichkeit zwischen den Personen, die in einem Park spazieren gingen und
den Personen, die Erholungstatigkeiten in der Wohnung ausflhrten, wie lesen,
Fernsehen gucken, Musik hdren usw. Hier ergibt sich ebenfalls ein spannendes
Forschungsfeld, dem eine hohe praktische Bedeutung zukommen kdnnte, wird
doch die erholsame Wirkung von Natur haufig als Argument herangezogen, warum
Grunflachen erhalten werden sollten. Da die Erholung ist nur eine von vielen Funk-
tionen von Grunflachen ist, darf auf Basis dieses einen Faktors nicht geschlossen

werden, dass Grunflachen tberflissig sind.

2 Der Einfluss von Erleben und Bewertungen auf die Erho-

lung in virtueller und physischer Natur

Ein weiteres Ziel vorliegender Arbeit war, die Erholung in physischer Natur und
Natursimulationen vertiefend zu beleuchten. Der Interessenschwerpunkt liegt auf
der Bedeutung des subjektiven Erlebens und der Bewertung des Erlebten. Der
Theorie nach ist die Reaktion auf die Natur nicht nur genetisch determiniert, son-
dern auch durch personliche Erfahrung bestimmt (vgl. Ulrich, 1983). Der Mensch ist
eben kein passiver Rezipient irgendwelcher Sinnesreize, sondern interpretiert diese
anhand bestehender Werte und Erwartungen. Fur die Erholung in allen Naturerho-

lungssettings wurde die Bedeutung des wahrgenommenen Erholungspotenzials
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und der Praferenz betrachtet. Fur die Erholung in den beiden Natursimulationen
wurden die Rolle der Wichtigkeit von Natur und Naturerlebnissen und die Medien-
erfahrung betrachtet. Insbesondere sollten das subjektive Erleben und die
Bewertung des Erlebten Aufschluss Uber die Erholung in Natursimulationen geben.
Im folgenden Abschnitt werden die Ergebnisse der einzelnen Faktoren dargestellt

und entsprechend diskutiert.

2.1 Wahrgenommenes Erholungspotenzial und Praferenz

Bestehenden Studien nach wurde sowohl das Erholungspotenzial als auch die Pra-
ferenz fUr die Erholung als bedeutsam angesehen. Unabhangig vom Erholungsset-
ting erweist sich nur das wahrgenommene Erholungspotenzial, nicht aber die Pra-
ferenz, fur die Gesamterholung als bedeutsam. Durch das Erholungspotenzial kdn-
nen 7% der Varianz der Gesamterholung erklart werden. Somit kann die Hypothe-
se H2 - Das Ausmal3 an Erholung erklart sich sowohl durch die Praferenz als auch
durch das wahrgenommene Erholungspotenzial - nur teilweise bestatigt werden.
Auch wenn eine Préadiktorfunktion des wahrgenommenen Erholungspotenzials an-
genommen wurde, kann Uber die Richtung des Einflusses keine Aussage gemacht
werden. Die Erholung kann das Erholungspotenzial bestimmen, das Erholungspo-
tenzial kann sich aber auch auf die Erholung auswirken. Allerdings sei zu beachten,
dass das Erholungspotenzial und die Préferenz sehr hoch positiv und hochsignifi-
kant korrelieren (rs = .732, p< .001). Vergleichbar hohe Korrelation zeigen sich in
anderen Studien (Purcell et al., 2001; Laumann et al.,, 2001). Die Praferenz und

das wahrgenommene Erholungspotenzial hangen somit eng zusammen.

2.2 Ubereinstimmung des wahrgenommenen Erholungspotenzials

mit der tatsachlichen Erholung

Wider erwarten Uberschatzen die Probanden das Erholungspotenzial der physi-
schen Natur: Betrachtet man die Ubereinstimmung des wahrgenommenen Erho-
lungspotenzials und der tatséchlichen Erholung im jeweiligen Setting, dann zeigt
sich, dass die Probanden im Setting vor Ort die tatséchliche Erholung tberschét-
zen, wohingegen die Probanden des Computersettings eine leichte Tendenz zur
Unterschatzung zeigen. Die Probanden des Videosettings liegen mit ihren Ein-
schatzungen relativ richtig. Somit kann die Hypothese H3 — Wahrgenommenes

Erholungspotenzial und tatsachliche Erholung stimmen im natirlichen
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Naturerholungssetting tiberein — nicht bestatigt werden. Die Uberschatzung des
Erholungspotenzials der physischen Natur konnte ebenfalls dem Einfluss einer
Drittvariablen geschuldet sein (siehe Kapitel 1.4.2), mit dem die Probanden — ge-
nau wie die Autorin — nicht gerechnet haben. In diesem Zusammenhang sollte al-
lerdings nochmals tberpruft werden, ob dies auf die experimentelle Situation oder
auf das ,im Freien sein® zurlickzufuihren ist. Letzteres bedeutet, dass die Proban-
den nicht in der Lage wéren, die tatsachliche Erholung einschéatzen zu kénnen.
Dies wirde im Gegensatz zu anderen Studien stehen, in denen sich fur die physi-
sche Natur gezeigt hat, dass Erholungspotenzial und tatséchliche Erholung uber-
einstimmen (Berto, 2005; Hartig et al., 1991). Eine Uberschatzung des Erholungs-
potenzials wirft allerdings die interessante Frage nach der Entstehung dieser Ein-
schatzung auf. Basiert diese auf eigener Erfahrung oder auf Gedankengut unserer
Gesellschaft, das besagt, dass man zur Erholung in die Natur gehen sollte? Die
Probanden der Natursimulationen sind allerdings sehr wohl in der Lage, das Aus-
malfd der Erholung einschatzen zu kdnnen. Dies gilt insbesondere fur die Proban-
den der Computersimulation, da sich nur hier signifikante mittelstarke Korrelationen
zeigen. Bezuglich der Frage (F1), in wie weit wahrgenommenes Erholungspotenzi-
al und tatsachliche Erholung in den kinstlichen Naturerholungssettings tberein-
stimmen, kann geschlussfolgert werden, dass hier die Einschatzungen eher mit der
tatsachlichen Erholung tbereinstimmen, insbesondere gilt dies fir das Computer-

setting.

2.3 Indikatoren fur die Bewertung von Natursimulationen

Sich in virtueller Natur erholen zu kénnen, kann mit einer bestimmten Grundhaltung
gegenuber der virtuellen Natur zusammenhangen. Diese Grundhaltung wurde indi-
rekt Uber bestimmte Personengruppen erfasst. Die Tatsache, dass Natursimulatio-
nen auf genetischer Betrachtungsebene kinstlich sind, aber versuchen, die Mani-
festation des Naturlichen darzustellen, riickt selbige ins Spannungsfeld von Kinst-
lichkeit und Naturlichkeit. Die Manifestation des Naturlichen kiinstlich replizieren zu
wollen, kann zu starker Ablehnung oder Unwohlsein fihren, da es im wahrsten
Sinne des Wortes als ,Wider die Natur” erscheint. Dies sollte insbesondere Perso-
nen betreffen, denen die Natur und Naturerlebnisse wichtig sind. Allerdings zeigte
sich, dass Personen, denen die Natur/Naturerlebnisse wichtig sind, sich &hnlich gut

in Natursimulationen erholen wie Probanden, denen die Natur/Naturerlebnisse
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weniger wichtig sind. Somit konnte Hypothese H4 — Personen, denen die Na-
tur/Naturerlebnisse wichtig sind, erholen sich schlechter in Natursimulationen als
Personen, denen die Natur/Naturerlebnisse nicht so wichtig sind — hier nicht besta-
tigt werden.

Da kunstliche Welten, wahrnehmbar tber Medien, wie Filme, Video oder Compu-
terspiele, zum Alltag des Menschen gehoéren, kann zumindest in diesem Bereich
nicht grundsatzlich von einer negativen Bewertung des Kunstlichen ausgegangen
werden, da diese fir viele Menschen positiv besetzt sein konnte. Es wurde ange-
nommen, dass sich Personen, die sich viel mit Medien beschéftigen, besser in Na-
tursimulationen erholen als Probanden mit einer geringeren Medienerfahrung (H5).
Dies liel3 sich nicht bestatigen, auch hier zeigte sich (so gut wie) kein Effekt. Dabei
muss bericksichtigt werden, dass es sich bei der Stichprobe insgesamt um recht
medienerfahrene Personen handelt, so dass deswegen diese Unterscheidung? hier
nicht ins Gewicht fallt. Von daher sollte dieser Aspekt bei weiteren Analysen mitbe-

dacht werden.

2.4  Erlebnisbezogene Kinstlichkeit/Naturlichkeit: Subjektives Er-

leben und die Bewertung des Erlebten

Bei den Reaktionen auf Natursimulationen wurden das subjektive Erleben und die
Bewertung des Erlebten als bedeutsam erachtet. Die Befragung der Innenperspek-
tive liefert wichtige Hinweise dartber, was Erholung in Natursimulationen bedingen
kann und wie Natursimulationen gestaltet werden sollten. Das subjektive Erleben
liefert Erkenntnisse dariber, als wie kinstlich oder nattrlich Probanden bestimmte
Merkmale der Natursimulation erleben. Dies ist sinnvoll, da nicht davon ausgegan-
gen werden kann, dass ,objektiv‘ vorhandene Unterschiede der Natursimulation
auch so erlebt werden. Dass man in der Tat nicht davon ausgehen sollte, zeigt sich
in den ermittelten Ergebnissen, bspw. wurde das Vogelgezwitscher in der Compu-
tersimulation im Vergleich zur Videosimulation als nattrlicher (!) erlebt, obwohl es
sich objektiv um die gleiche Aufnahme handelt (siehe Kapitel 2.5. bzw. Kapitel 5 im
Ergebnisteil).

Des Weiteren sollte der Bewertung des Erlebten eine besondere Rolle im Erho-

lungskontext zukommen, da negative Bewertung oder Missfallen des

% Hier bezieht sich die Medienerfahrung auf die Bereiche Computerspielen, Interesse an technischen Neu-
erungen, Kenntnisse (ber Virtuelle Realitdit Technologie, Programmierkenntnisse und Gra-
fik/Bildbearbeitungskenntnisse, wobei bei der Auswahl der Merkmale konstante Merkmale vermieden
wurden
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Erholungssettings das Ausmal’ der Erholung beeintrdchtigen kdnnte. Den Erho-
lungstheorien nach ist die positive Empfindung eine Voraussetzung fiir die Erho-
lung(Ulrich, 1983; Kaplan & Kaplan, 1989). Missfallen kann auch als Ausdruck ei-
ner Nichtpassung zwischen den Bedurfnissen einer Person und dem Angebot der
Umwelt betrachtet werden, was Kaplan und Kaplan (1989) als Kompatibilitat be-
zeichnen. Die Kompatibilitat ist eins der vier Merkmale, die erfullt sein mussen,
damit eine erholsame Person-Umwelt-Interaktion stattfinden kann. In vorliegender
Arbeit wurde die Annahme Uberprft, dass sowohl das subjektive Erleben, als auch
die Bewertung des Erlebten fur die tatséchliche Erholung von Bedeutung sind (H6).
Wider erwarten weist keiner der beiden Faktoren einen bedeutsamen Zusammen-
hang mit der tatsachlichen Erholung auf. Dass das subjektive Erleben (der erleb-
nisbezogenen Kunstlichkeit/Naturlichkeit) keinen bedeutsamen Einfluss auf die
Erholung hat, liel3e sich noch durch eine mdgliche Unbedeutsamkeit der ,objekti-
ven“ erlebnisbezogenen Kinstlichkeit/Nattrlichkeit erklaren (kaum Unterschiede
zwischen den verschiedenen erlebnisbezogen kunstlichen Erholungssettings). In
Anbetracht der Bedeutsamkeit wertender Faktoren fir die Erholung ist es umso
erstaunlicher, dass hier die Bewertung des Erlebten keinen bedeutsamen Einfluss
auf die Erholung haben soll, zumal das wahrgenommene Erholungspotenzial, was
auch als eine Art der Bewertung aufgefasst werden kann, in Zusammenhang mit
der tatsachlichen Erholung steht. Die Bewertung des Erlebten sollte unbedingt wei-
tergehend analysiert werden. Moglicherweise ist auch hier die Stichprobengréf3e zu
klein, um den kleinen Effekt signifikant werden zu lassen. Es kann auch sein, dass
durch die Erstellung von Gesamtindizes zu viel Varianz ,verschenkt* wurde. Mogli-
cherweise spielen auch nur bestimmte ,kinstliche® Merkmale der Natursimulatio-
nen fur die Erholung eine Rolle, deren Bedeutung im Gesamtindex untergeht. Dar-
um sollte in erneuten Analysen der Einfluss der einzelnen Merkmale des subjekti-
ven Erlebens und der Bewertung des Erlebten auf die tatsachliche Erholung be-

trachtet werden.

Neben der Bedeutsamkeit fur die tatsachliche Erholung, sollte auch die Bedeut-
samkeit des subjektiven Erlebens und die Bewertung des Erlebten fir die Ein-
schatzung des Erholungspotenzials ermittelt werden (F3). Im Gegensatz zur tat-
sachlichen Erholung spielen beide fiir die Einschatzung des Erholungspotenzials
eine Rolle: 19% der Gesamtvarianz des Erholungspotenzials des Computersettings
konnen durch das subjektive Erleben erklart werden und 46% der Gesamtvarianz

des wahrgenommenen Erholungspotenzials des Videosettings konnen durch die
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Bewertung des Erlebten erklart werden. Warum fur die beiden Natursimulationen
unterschiedliche Faktoren relevant werden, konnte einer Multikollinearitat
geschuldet sein, da beide Faktoren hoch korrelieren. Im Abschnitt zur Wichtigkeit
von Natur/Naturerlebnissen und zur Medienerfahrung wurde die Bedeutung der
Bewertung des Kunstlichen fur die Erholung in Natursimulationen bereits indirekt
ermittelt. FUr den medialen Bereich wurde bezweifelt, dass Kinstliches generell
negativer bewertet wird, als Naturliches. Durch die Trennung von subjektiven Erle-
ben und Bewertung des Erlebten liel3 sich direkt Gberprifen, ob das Kinstliche im
medialen Bereich tatsachlich eine negative Bewertung impliziert (F2, Werden als
erlebnisbezogen kinstlich erlebte Natursimulationen negativ bewertet?). Aus der
hochsignifikanten grof3en positiven Korrelation zwischen dem subjektiven Erleben
und der Bewertung des Erlebten wird deutlich, dass von einer Tendenz der negati-

ven Bewertung des Kiinstlichen im medialen Bereich ausgegangen werden kann.

2.5 Kurznotizen zum Exkurs: Evaluation der beiden Natursimulati-

onen bezuglich Kinstlichkeit

Der Exkurs zur erlebnisbezogenen Kiinstlichkeit/Nattrlichkeit bezieht sich nicht
direkt auf die Erholung. Aus diesem Grund sollen hier nur zwei besonders interes-
sante Aspekte herausgestellt werden, die im Zusammenhang mit den zuvor ge-
schilderten Ergebnissen stehen. Der eine Aspekt betrifft die Annahme, dass tat-
sachlich vorhandene Unterschiede zwischen physischer Natur und Natursimulatio-
nen auch subjektiv als Unterschiede erlebt werden. Aus dem Exkurs geht hervor,
dass es durchaus zu Abweichungen zwischen den ,objektiven* und den ,subjekti-
ven* Unterschieden kommen kann. Interessanterweise werden sogar tatsachlich
nicht vorhandene Unterschiede, als solche erlebt: Das Vogelgezwitscher wurde in
der Computersimulation im Vergleich zur Videosimulation als naturlicher (!) erlebt,
obwohl es sich objektiv um die gleiche Aufnahme handelt. In der Computersimula-
tion wurden hingegen mehr Sinneserfahrungen vermisst, obwohl bei beiden Simu-
lationen die gleichen Sinnesmodalitaten nicht angesprochen wurden. Hier stellt sich
die Frage, wie diese Unterschiede, die nicht mal konstant fur eine Simulationsart
gelten, zustande gekommen sind!

Der andere Aspekt betrifft den Zusammenhang zwischen subjektivem Erleben und
der Bewertung des Erlebten und der Erholung in den Natursimulationen. Es hat

sich gezeigt, dass die beiden Natursimulationen &hnlich erholsam sind.
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Interessanterweise ist dies der Fall, obwohl die Computersimulation als signifikant

weniger fotorealistisch erlebt und dies auch negativer bewertet wird (siehe Exkurs

im Ergebnisteil). Das bedeutet, dass eine spezifischere Analyse, welche sich nicht

auf Gesamtindizes, sondern auf einzelne Merkmale der erlebnisbezogenen Kinst-

lichkeit/Naturlichkeit bezieht, auch nicht unbedingt zu einem bedeutsameren Ein-

fluss des Erlebens und der Bewertung des Erlebten auf die Erholung fuhren wird.

2.6 Zusammenfassung

Was kann fur die Faktoren des Erlebens und Bewertens fur die Erholung in virtuel-

ler und physischer Natur festgehalten werden?

Die tatséchliche Erholung erklart sich zu einem gewissen Anteil aus dem
wahrgenommenen Erholungspotenzial (Gesamtvarianzaufklarung von 7%).
Bei den Natursimulationen erklart sich die tatséchliche Erholung wider Er-
warten nicht aus dem subjektiven Erleben der erlebnisbezogenen Kunstlich-
keit/Naturlichkeit und der Bewertung des Erlebten. Hier bedarf es weiterer
Analysen, in jedem Fall fur die Bewertung des Erlebten, da die Bewertung
im Erholungskontext eine bedeutsame Rolle spielt. Es ist allerdings moglich,
dass das subjektive Erleben und die Bewertung des Erlebten nur indirekt
uber das wahrgenommene Erholungspotenzial auf die tatsachliche Erholung
wirken. Beide Faktoren stehen in einem bedeutsamen Zusammenhang mit
dem wahrgenommenen Erholungspotenzial.

Die Probanden der Natursimulationen kdnnen die tatsachliche Erholung re-
lativ gut einschétzen (wahrgenommenes Erholungspotenzial). Die Proban-
den der physischen Natur konnen dies wider Erwarten nicht. Die daraus re-
sultierende Uberschatzung des wahrgenommenen Erholungspotenzials der
physischen Natur koénnte einer Storvariable, bspw. der Ungewissheit, ge-
schuldet sein. Sollte dies allerdings nicht der Fall sein, dann stellt sich die
Frage nach der Herkunft dieser Einschéatzung einer erholsamen physischen
Natur. Diese Einschatzung misste eher auf gesellschaftliche Werte und
Normen zurtickgefuhrt werden.

Menschen, denen die Natur/Naturerlebnisse wichtig sind, erholen sich nicht
signifikant schlechter in Natursimulationen als Menschen, denen die Na-
tur/Naturerlebnisse nicht so wichtig

Medienerfahrene Personen erholen sich nicht besser in Natursimulationen

als nicht medienerfahrene Personen. Es wurde vermutet, dass
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medienerfahrene Personen Medien eher positiv bewerten, was sich positiv
auf die Erholung in Natursimulationen auswirken sollte. Dies hat sich nicht
gezeigt, allerdings handelt es sich insgesamt um eine sehr medienerfahrene
Stichprobe, was Fernsehen, Computer und Internet angeht, so dass maogli-

cherweise die erhobene Spezialisierung nicht mehr ins Gewicht fallt.

3 Die belastende Aufgabe

Hier soll nur kurz auf den marginalen Anstieg der Alpha-Amylase Konzentration (27
U/ml) nach der belastenden Aufgabe eingegangen werden. Im Vergleich zu Kon-
zentrationsanstiegen von 75-150 U/ml, die in anderen Studien berichtet wurden, ist
es fraglich, ob dies Uberhaupt als eine Stressreaktion interpretiert werden kann
(Takai et al., 2004; Nater et al., 2006). Moégliche Erklarungen fir diesen geringen
Anstieg waren, dass der Zeitpunkt der maximalen Konzentration nicht erwischt
wurde, da die Speichelprobe ca. 5-7 Minuten nach der belastenden Aufgabe abge-
nommen wurde. Grund fir diese verzogerte Abnahme ist, dass der Befindlichkeits-
fragebogen unbedingt vor der Speichelabgabe ausgeflllt werden musste, um die
Befindlichkeit dadurch nicht zu beeinflussen. Die Alpha-Amylase Konzentration
wird im Vergleich zu Cortisol viel schneller abgebaut — nach 21 Minuten soll sie
nahezu abgebaut sein. Somit konnte die scheinbar geringe physiologische Reakti-
on auf die belastende Aufgabe durch einen fortgeschrittenen Abbauprozess ent-
standen sein. Eine andere (bzw. zusatzliche) Erklarung ware, dass die belastende
Aufgabe als nicht so beanspruchend (stressend) erlebt wurde. Auch aus anderen
Studien geht hervor, dass die Reaktivitat von Alpha-Amylase stark von der Art der
Belastung bzw. des Stressors abhéngig ist (Takai et al., 2004; Nater et al., 2006).

4 Die Generalisierbarkeit der Ergebnisse

Zur Generalisierung der Ergebnisse ist zu sagen, dass diese nur flr eine der Stich-
probe ahnliche Population moglich ist. Das bedeutet, dass die Ergebnisse eher auf
jungere Personen mit einem hoheren Bildungsniveau und einer guten Medienerfah-
rung zu ubertragen sind. Auf Rentner konnen die ermittelten Ergebnisse bspw.
nicht Gbertragen werden. Diese wéren aber in der Tat als Zielgruppe interessant,

da es sich hier zumeist um wenig medienerfahrene Personen handelt.
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5 Die praktische und theoretische Bedeutung der Ergebnisse

Die Ergebnisse der affektiven Erholung gelten nicht fur samtliche affektive Erho-
lungsmalie. Bspw. wurden in Experimenten zur Naturerholung neben der Befind-
lichkeit haufig auch Arger und Angst mit erhoben. Fur diese emotionalen
Reaktionen kdnnen hier keine Ableitungen getroffen werden. Die Ergebnisse zur
Okologischen Validitat von Natursimulationen gelten nicht generell, sondern nur fur
die hier verwendeten Natursimulationstypen, d.h. die Video- und computergenerier-
te Version, die beide als eine Kamerafahrt durch die Naturlandschaft dargeboten
werden. Ob auch Fotos oder Dias als 6kologisch valide gelten konnen ist in Frage
zu stellen. Kaplan et al. (1989) zufolge muss eine erholsame Umwelt gentigend
»~Ausdehnung” haben, um die Aufmerksamkeit zu binden. Hier stellt sich die Frage,
ob dies durch das Ansehen eines Fotos ermoglicht wird. Diesbeziiglich lassen sich
allerdings eher Schlussfolgerungen ziehen, wenn die Wirkmechanismen geklart
sind. Wirken Natursimulationen tber mentale Modelle, dann sollte auch das Anse-

hen eines Fotos zu Erholung fihren.

5 Die praktische und theoretische Bedeutung der Ergeb-

nisse

Im Folgenden soll die praktische und theoretische Bedeutsamkeit der Ergebnisse
dargestellt werden. Vorliegende Ergebnisse sind insbesondere fur den For-
schungsbereich der Naturerholung (Restorative Environments) bedeutsam, da sich
bisher keine Studien — bis auf eine Ausnahme — mit der 6kologischen Validitat von
Natursimulationen beschéftigt haben. Es steht auRer Frage, dass 6kologisch valide
Natursimulationen fur die Forschung auf3ert nitzlich sind. Im Labor kann die interne
Validitat besser gewahrt werden und die Untersuchung ist mit weniger Unwégbar-
keiten, wie Wetter oder Jahreszeit, und weniger Aufwand (Zeit, Geld) verbunden. In
vorliegender Arbeit konnte die dkologische Validitat der verwendeten Natursimula-
tionen fir einige Erholungsmalie (Einschatzung der eigenen Konzentrationsfahig-
keit, Stimmung, Ruhe) als hinreichend gegeben erklart werden. Trotzdem machen
die Ergebnisse deutlich, dass eine Generalisierung der Ergebnisse aus Natursimu-
lationen auf die physische Natur nicht ohne weiteres moglich ist. Dies bedeutet,
dass einige Schlussfolgerungen der Vergangenheit kritisch zu diskutieren sind.
Zudem weisen die Ergebnisse darauf hin, dass Natur und Natursimulationen unter-
schiedliche Erholungsbedirfnisse bedienen kdnnten (Aktivierung vs. Deaktivie-
rung), was bei einer erneuten Stitzung dieser Ergebnisse Implikationen fur die 6ko-
logische Validitat von Natursimulationen beziglich bestimmter Erholungsmalie hat.
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5 Die praktische und theoretische Bedeutsamkeit der Ergebnisse

In vorliegender Arbeit wird betont, dass Natursimulationen differenzierter betrachtet
werden mussen und leistet hierzu einen Beitrag. Hier zeigt sich, dass computerge-
nerierte Landschaften und gefilmte Landschaften, trotz Unterschieden im Fotorea-
lismus, &hnlich erholsam sind. Computersimulationen sind insbesondere fur die
Forschung von Interesse, da hier systematisch bestimmte Merkmale der Natur-
landschaft variiert werden kénnen, um deren Einfluss auf die Erholung zu ermitteln.
Computersimulationen erwiesen sich zudem fur bestimmte Erholungsmalfie (Ein-
schatzung der eigenen Konzentrationsfahigkeit, Stimmung, Ruhe) als hinreichend
Okologisch valide, so dass sie die physische Natur ,vertreten* konnten. Allerdings
waren hier weitere empirische Absicherungen empfehlenswert. Da die 6kologische
Validitat von Natursimulationen bisher nicht im Forschungsfokus stand, bestehen
keine theoretischen Konzepte, welche mogliche Unterschiede zwischen Natursimu-
lation und physischer Natur erklaren. Vorliegende Arbeit hat mit der erlebnisbezo-
genen Kunstlichkeit/Naturlichkeit den Versuch gestartet, ein Erklarungskonzept fur
die mdglichen Unterschiede zwischen physischer Natur und Natursimulation in der
Erholung zu entwickeln. Auch wenn das Konzept weiterer Uberarbeitung und empi-
rischen Uberpriifungen bedarf, kann es zumindest als ein Anfang fiir die Entwick-
lung von theoretischen Ansétzen gesehen werden. Fir die Einschatzung des
wahrgenommenen Erholungspotenzials und eines ,Realistisch-Urteils* (siehe Ex-

kurs) von Natursimulationen hat sich das Konzept zunachst einmal bewahrt.

Vorliegende Arbeit ist aber nicht nur fir die Naturerholungsforschung, sondern
auch fur die Bereiche von Interesse, die mit Umweltsimulationen forschen bzw.
diese praktisch anwenden. Als Beispiele waren die Stadt- und Landschaftsplanung
oder die Architektur zu nennen. Fur die Praxis sind Umweltsimulationen in Pla-
nungsprozessen, bspw. in der Stadt- und Landschaftsplanung, von grof3er Bedeu-
tung, da durch sie die Reaktion auf BaumafRnahmen vorab abgeschatzt und in den
Planungsprozess mit eingebunden werden kann. Auch hierzu bedarf es 6kologisch
valider Simulationen. Bei der Planung von Naturlandschaften, insbesondere bei der
Abschatzung von deren Erholungswert, sind die Ergebnisse vorliegender Arbeit
nutzlich. Das Ergebnis, dass auch eine weniger fotorealistische Natursimulation
ahnliche Reaktionen hervorruft wie die fotorealistische, berihrt die Frage, wie hoch
komplex, genau und damit eben auch teuer, Simulationen eigentlich sein missen.
Fur die Praxis ware es von groRem Vorteil, wenn sich herausstellen wirde, dass
auch weniger komplexe Simulationen zu &ahnlichen Ergebnissen fuhren. In der

Umweltsimulationsforschung herrscht anscheinend die Konvention vor, dass
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6 Abschliel3endes Fazit und Ausblick

Simulationen der ,Realwelt” so ahnlich wie mdglich sein sollen (Orland, 1993; Kar-
jalainen et al., 2002; Bishop & Rohrmann, 2003). Allerdings gibt es noch wenig
empirische Studien, die sich mit diesem Thema befasst haben. Zudem muss be-
achtet werden, dass vorliegende Arbeit nur auf diesen Aspekt hinweisen kann,
denn die Frage muss fur jedes Anwendungsfeld neu ermittelt werden. So for-
mulieren Bosselmann und Craik (1987, S. 166): ,How good is what kind of simula-
tion, for what kind of environment, with regard to whose impressions of the place,
formed under what conditions of encounter with it, and as recorded on which re-
sponse format?*

Das Konzept der erlebnisbezogenen Kinstlichkeit/Naturlichkeit, insbesondere die
Trennung zwischen Erleben und Bewertung, kann auch die Forschungen im Be-
reich der Virtuellen Realitat bereichern. Die Analyse der Erlebnisqualitat von Virtu-
ellen Realitdten bzw. Computersimulationen spielt eine grof3e Rolle. Zur Ermittlung
der Erlebnisqualitat wurden unterschiedliche Indikatoren verwendet, wie der wahr-
genommene Realismus (Bishop & Rohrmann, 2003; Rohrmann & Bishop, 2002),
die subjektive Validitat (Bishop & Rohrmann, 2003; Rohrmann & Bishop, 2002)
oder die Prasenz (siehe Kapitel 3.3.2.4 im Theorieteil). Allerdings impliziert keiner
dieser Indikatoren die Bewertung des Erlebten, wobei diese eine bedeutsamere
Rolle spielen kdnnte. Bisher wurde in diesem Bereich nur das subjektive Erleben
erfasst (,wie realistisch finden sie die Baume*; ,wie sehr fihlen Sie sich im virtuel-

len Raum anwesend").

Da sich die hier verwendeten Natursimulationen ebenfalls als erholsam erweisen,
wie die physische Natur, kbnnten diese auch im Gesundheitswesen zum Einsatz
kommen. Dabei geht es nicht darum, die physische Natur durch Natursimulationen
zu ersetzen, sondern den Menschen, die alters- oder krankheitsbedingt die physi-
sche Natur nicht mehr aufsuchen kénnen, ein Stick Natur und dadurch die positive
Wirkung zuganglich zu machen. Die Autorin ist sich bewusst, dass sie damit ein

sehr sensibles Thema berihrt.

6 AbschlieRendes Fazit und Ausblick

Mit vorliegender Arbeit wurde ein wichtiger Beitrag zur ausstehenden Uberpriifung
der ©kologischen Validitdt von Natursimulationen im Erholungskontext geleistet.
Das Konzept der erlebnisbezogenen Kinstlichkeit/Naturlichkeit stellt einen ersten

Schritt in Richtung einer systematischen Analyse der Vergleichbarkeit von
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6 AbschlieRendes Fazit und Ausblick

Natursimulationen und physischer Natur dar. Es wurde darauf geachtet, dass mog-
lichst fur alle analytischen Ebenen (kognitiv, affektiv, physiologisch) der Erholung
(und Stress) Ergebnisse bezuglich der 6kologischen Validitat und Vergleichbarkeit
von Natursimulationen vorliegen. Die Studie konnte einige Fragen beantworten, hat
aber auch viele Frage offen gelassen und neue aufgeworfen. Trotz des Versuchs
potenzielle Storfaktoren zu kontrollieren, sind durch das Feldexperiment Faktoren
ins Spiel gekommen, welche die Ergebnisse der physischen Natur teilweise in Fra-
ge stellen. Daraus ergibt sich die Frage, ob die Storfaktoren aus der experimentel-
len Situation resultieren oder Bestandteil der Erholung in physischer Natur sind.
Letzteres wirde bedeuten, dass Natursimulationen und die physische Natur unter-
schiedliche Erholungsbedirfnisse bedienen, was wiederum Auswirkung auf die
Okologische Validitat von Natursimulationen und deren praktische Anwendung hat.
Ob sich das Konzept der erlebnisbezogenen Kunstlichkeit/Naturlichkeit tatsachlich
bewdahren sollte, bedarf ebenfalls weiterer Analysen. In Anbetracht der noch vielen
offenen Fragen, wéaren weiterfihrende empirische Analysen sinnvoll. Im Folgenden
werden einige Beispiele genannt:

Zunachst ware eine Wiederholung vorliegender Untersuchung unter optimierten
Bedingungen sinnvoll, um die ausstehenden Fragen zu dem Stdérfaktor ,Ungewiss-
heit“ und der Alpha-Amylase Reaktion zu klaren. Die Ergebnisse dienen auch der
Uberpriifung, ob die physische Natur tatsachlich als aktivierender bezeichnet wer-
den kann und wie dagegen die Erholungsqualitaten von Natursimulationen ausse-
hen. Der Fokus sollte somit auf die 6kologische Validitat von einer Natursimulation
gelegt werden, so dass pro Bedingung mehr Probanden zur Verfligung stehen. Es
sollten auch Uberlegungen angestellt werden, ein weiteres physiologisches Erho-
lungsmal’ zu verwenden. Allerdings wird es nicht leicht sein, ein anderes geeigne-
tes zu finden, da die im Methodenteil beschriebene Problematik bestehen bleibt
(bspw. non-invasiv, unkomplizierte Erhebung). Es gébe vielleicht auch die Mdglich-
keit, die Speichelprobenentnahme und Auswertung der Alpha-Amylase zu erleich-
tern — allerdings bedarf dies eines hohen Budgets. In Japan wurde erst kirzlich ein
Gerat entwickelt, dass eine einfache Speichelprobenabnahme und Analyse ermdg-
licht. Hierzu wird ein Teststreifen im Mund eingespeichelt und dann sofort mit Hilfe
des Gerates ausgewertet. Allerdings befindet sich das Gerat noch in der Testpha-
se, so dass deren Reliabilitat noch nicht ganzlich gesichert ist. Fur die Interpretati-
on der Alpha-Amylase Reaktion bzw. der physiologischen Erregung musste zusatz-
lich bzw. zuvor analysiert werden, welche Konzentrationshohe der Alpha-Amylase

als ,die Gesundheit beeintrachtigend“ und welche als positive Aktivierung gelten
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6 Abschliel3endes Fazit und Ausblick

kann. Zur Uberprufung eines maglichen Einflusses der Ungewissheit sollten den
Probanden in der physischen Natur entsprechende Fragen zur Ungewissheit

(experimentelle und ,im Freien sein®) gestellt werden.

Des Weiteren konnte sich der Ermittlung der 6kologischen Validitdt von anderen
Natursimulationen gewidmet werden. Hier ware insbesondere der Vergleich zwi-

schen Film und Foto von Interesse.

Zum Aspekt der Wirkmechanismen liel3e sich eine Reihe von Untersuchungen an-
schlieBen. Beispielsweise konnten fehlende Aspekte einer Naturdarstellung durch
interne Konstruktionsprozesse kompensiert werden. Wenn das der Fall ist, dann
mussten auch sehr rudimentére Naturdarstellungen, wie eine Skizze, erholsam
sein. Hier musste auch das Vorstellungsvermégen und raumliches Denken einer
Person mit beachtet werden. Ebenfalls mdglich ist die Analyse, ob der visuelle Sinn
als der primare Sinn gelten kann. Dann sollte es keinen Unterschied machen, ob
auditive Stimuli gegeben werden oder nicht. Generell stellt sich fur die Wirkmecha-
nismen die Frage, was eigentlich erholsam wirkt: Sind es die Vorstellungskraft und

Assoziationen oder die aktuell von aul3en wirksamen Stimuli?

Ein weiterer Bereich, der sich zwar nicht mehr direkt auf das Thema vorliegender
Arbeit bezieht, aber trotzdem spannend ist, behandelt die Frage, wie erholsam die
physische Natur im Vergleich zu anderen Erholungstatigkeiten ist. Wird die Natur in
ihrer Erholsamkeit vielleicht Uberbewertet? Spielt bei der Erholung eventuell gar
nicht so sehr der Ort, sondern eher die Kontrolle Uber das eigene Handeln eine

Rolle?

Wie sich aus den Fragen hoffentlich gezeigt hat, bietet das Thema Erholung in Na-
tursimulationen noch viele spannende Bereiche, die es zu erforschen gilt. Die Auto-
rin hofft, dass durch ihre Arbeit das Interesse fur die 6kologische Validitat und die
differenzierte Betrachtung von Natursimulationen geweckt wurde und auch andere

Forscherlnnen dazu motiviert werden, sich mit dem Thema zu beschaftigen.
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Methoden

1 Uberblick tiber die Skalen und Items aller Erhebungsinstrumente

1.1 Demografische Angaben

Sind Sie zurzeit berufstéatig oder in der 0 berufstatig**
Ausbildung? 1 Erwerbslos
[0 Studentin*, Schilerln

Wenn Sie Studentin sind, was studieren [0 Sozial-/Geisteswissenschaft

Sie? 7 Kiinstlerischer Studiengang
0 Technischer/Ingenieurs-Studiengang
1 Naturwissenschaft
[ Medizin

*Wenn berufstatig, in welchem Bereich?  Sozialer Bereich
0 Sozial-/geisteswissenschaftlicher Bereich
0 Kiunstlerisch/gestalterischer Bereich
[0 Technischer/Ingenieurs Bereich
1 Naturwissenschaftlicher Bereich
1 Medizinischer Bereich
1 Sonstiges:

Was ist Ihr héchster Abschluss? [ Hauptschulabschluss

[ Mittlere Reife

O Abitur / Fachabitur

[ Hochschul- / Fachhochschulabschluss
anderer Abschluss:
keinen Abschluss

[

Alter
Geschlecht weiblich

mannlich

1.2 Skalen des Multidimensionalen Befindlichkeitsfragebogens

Skala gute Stimmung Skala Ruhe Skala Wachheit
zufrieden entspannt ausgeruht

Gut gelassen munter

Wohl ruhig wach

Glucklich ausgeglichen frisch

Schlecht angespannt schlafrig
Unwohl nervos ermattet
Ungliicklich Ruhelos mide
unzufrieden unruhig schlapp

5-stufige Skala: 1 = gar nicht, 2=kaum, 3=mittelméaRig, 4=ziemlich, 5=aul3erordentlich
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1.3
fahigkeit

Konzentriert
unkonzentriert

Zwei ltems zur Einschatzung der eigenen Konzentrations-

5-stufige Skala: 1 = gar nicht, 2=kaum, 3=mittelmafig, 4=ziemlich, 5=auRerordentlich

1.4

Stérung durch die Speichelabgabe
Ich fuihlte mich...durch die Speichelabgabe gestort* ‘
*6-stufige Skala: 1=gar nicht, 6= sehr stark

Settingspezifische Storfaktoren

Erholungsreduzierenden Kontextfaktoren

Natursimulationen: Videosetting & Computersetting
Mir fehlten andere Parkbesucher ...

Ich fUhlte mich ... durch Umgebungsgerausche (Laufband,
Lifter) gestort

Gibt es noch etwas anderes, was Sie gestort hat?
Mein Schritttempo passte ... zum Film.

Es stdrt mich..., wenn die Geschwindigkeit des Films nicht
mit meinem Gehtempo Ubereinstimmit.

Ich hatte die Parksimulation lieber im sitzen erlebt.

Physische Natur: Setting vor Ort
Ich fUhlte mich durch andere Parkbesucher gestort

Ich bin...der Meinung, dass zu viele Menschen im Auepark
waren.

Gibt es noch etwas anderes, was Sie gestort hat?

Anzahl der Besucher im Park (Schatzung der Versuchslei-
terin)

Bewegung: Laufsetting

Hatten Sie gerne etwas zusatzlich zum Laufen gemacht
oder erlebt?

Wenn Sie gern etwas zusatzlich zum Laufen ge-
macht/erlebt hatten, was ware das?

Ich fUhlte mich ... durch Umgebungsgerausche (Laufband,
Lifter) gestort

Ich Laufe lieber drauf3en in der Natur/Park.

Ich Laufe lieber an anderen Orten...

und zwar:
Gibt es noch etwas anderes, was Sie gestort hat?

6-stufige Skala: 1=gar nicht, 6= sehr
stark

6-stufige Skala: 1=gar nicht, 6= sehr
stark

Offene Frage

6-stufige Skala: 1=gar nicht, 6= sehr
stark

6-stufige Skala: 1=gar nicht, 6= sehr

6-stufige Skala: 1=trifft Uberhaupt nicht
zu, 6= trifft voll und ganz zu

6-stufige Skala: 1=gar nicht, 6= sehr

6-stufige Skala: 1=gar nicht, 6= sehr

Ja/nein/weil3 nicht

6-stufige Skala: 1=gar nicht, 6= sehr
stark

6-stufige Skala: 1=trifft Gberhaupt nicht
zu, 6= trifft voll und ganz zu

6-stufige Skala: 1=trifft Gberhaupt nicht
zu, 6= trifft voll und ganz zu
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1.5 Allgemeines Erholungsverhalten

Explizit abgefragte Erholungstétigkeiten (gleichzeitig Stérfaktoren)

Internetnutzung (Mailen, chatten, surfen)

Wie viele Stunden pro Nutzungseinheit
Fernsehen/ DVD gucken

Wie viele Stunden pro Nutzungseinheit
Videospiele/ Computerspiele/Online-Spiele

Wie viele Stunden pro Nutzungseinheit
Aktivitaten drauen in der Natur bzw. im Park?

Wie viele Stunden pro Nutzungseinheit

Wenn Sie in die Natur gehen innerhalb Kassels, gehen Sie dann in den...

Auepark/Karlsaue

Buga

Bergpark

Fulda

Andere Orte innerhalb/au3erhalb Kassels:

zuvor erstellt Kategorien fur schnelle Einsortierung der Antworten
Musik héren

sportliche Aktivitaten

kreative Tatigkeiten (malen, basteln, musizieren)
Entspannungstechniken (Yoga, Meditation...)
Lesen

Shoppen/Einkaufsbummel

Sich hinlegen/Schlafen/Ddsen/nichts tun/ traumen
Ausgehen (Kino, Disco, Bar...)

kulturelle Aktivitaten (Theater, Museum...)
Telefonieren

ehrenamtliche Téatigkeiten

Freunde treffen

Wellness, Sauna usw.

Wurde Erholungstétigkeit genannt, dann wurde nach der Haufigkeit gefragt und hinter der Kategorie vermerkt: 7-stufige
Skala: 1=nie, 2=selten, 3=einmal pro Monat, 4=zweimal pro Monat, 5=einmal pro Monat, 6=mehrmals pro Monat, 7=téaglich.
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1.6 Medienerfahrung

Verflgen Sie tUiber eine Spielkonsole?
Verflgen Sie Uber einen Beamer/Heimkino?
Verfligen Sie liber einen Fernseher?
Verflgen Sie Uber einen Computer
Verfligen Sie tGiber einen Internetanschluss

Wenn sie Uber keinen eigenen Internetanschluss verfugen,
kénnen Sie das Internet wo anders nutzen?

Wie haufig nutzen Sie den Computer fur lhre Arbeit/Studium

Wie viele Stunden pro Nutzungseinheit
Wie haufig nutzen Sie den Computer fur lhre Arbeit/Studium

Wie viele Stunden pro Nutzungseinheit

Internetnutzung (Mailen, chatten, surfen)*

Wie viele Stunden pro Nutzungseinheit

Fernsehen/ DVD gucken*

Wie viele Stunden pro Nutzungseinheit

Videospiele/ Computerspiele/Online-Spiele*

Wie viele Stunden pro Nutzungseinheit

Ja/nein
Ja/nein
Ja/nein
Ja/nein
Ja/nein

Freunde, Fami-
lie/Uni/Internetcafe/sonstiges

7-stufige Skala: 1=nie, 2=selten,
3=einmal pro Monat, 4=zweimal pro
Monat, 5=einmal pro Monat,
6=mehrmals pro Monat, 7=taglich

7-stufige Skala: 1=nie, 2=selten,
3=einmal pro Monat, 4=zweimal pro
Monat, 5=einmal pro Monat,
6=mehrmals pro Monat, 7=taglich

7-stufige Skala: 1=nie, 2=selten,
3=einmal pro Monat, 4=zweimal pro
Monat, 5=einmal pro Monat,
6=mehrmals pro Monat, 7=taglich

7-stufige Skala: 1=nie, 2=selten,
3=einmal pro Monat, 4=zweimal pro
Monat, 5=einmal pro Monat,
6=mehrmals pro Monat, 7=taglich

7-stufige Skala: 1=nie, 2=selten,
3=einmal pro Monat, 4=zweimal pro
Monat, 5=einmal pro Monat,
6=mehrmals pro Monat, 7=taglich

* Bemerkung: gleiche Items, wie die fur Erholungstatigkeit. Grund ist: a) die Probanden zu erfassen, die oben genannte
Aspekte nicht zur Erholung, sondern aus anderen Grinden tun b) Um den zweiten Teil der Gesamtnutzung zur erfassen,
die sich aus Erholungsnutzung und Nutzung aus anderen Griinden ergibt. D.h. die Probanden, die oben genannte Aspekte

zur Erholung tun, machen diese vielleicht auch ohne Erholungsbezug.

Welche Computerspiele spielen Sie? (zur Erholung oder aus anderen Grinden)

Strategie (Bsp.: Civilisation)
Simulation (Bsp.: Sim City, Second Life)

Rollenspiele (RPG, Bsp.: Final Fantasy, Neverwinternights,
World of Warcraft)

Egoshooter (Bsp.: Doom, Quake)

Adventure (Point & Click, Bsp.: Monkey Island, runaway)
Jump & Run (Bsp.: (Mario Brothers)

Sport (Bsp.: Fifa-Games)

Rennspiele (Bsp.: Autorennen)

Interactive Games (Bsp.: EyeToy)

Sonstige:

Mehrfachnennungen mdglich, aus welcher Spielekategorie am haufigsten Spiele gespielt wurden, wurde vermerkt.
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Fragen zu Kenntnis, Erfahrung und Féhigkeiten mit virtuellen Welten

Haben Sie schon mal was von Virtual Reality gehort? Ja/nein
Kennen Sie Virtual-Reality -Technologien? Ja/nein

*Welche?
Ja/nein

Kdnnen Sie programmieren?
*Welche Programme?

Beschaftigen Sie sich mit Computergrafik/Bildbearbeitung?  Ja/nein

Produzieren und bearbeiten Sie selber Filme Ja/nein
Lesen Sie Computerfachzeitschriften oder sind in Onlinefo- ~ 7-Stufige Skala: 1=nie, 2=selten,
ren aktiv zu Hardware/Software 3=einmal pro Monat, 4=zweimal

pro Monat, 5=einmal pro Monat,
6=mehrmals pro Monat, 7=taglich

Ich interessiere mich nicht fiir technische Neuerungen (Rev) ~ >-Stufige Skala: 1= trifft voll uns ganz
zu, 2=trifft eher zu, 3=teils/teils, 4=trifft

eher nicht zu, 5=trifft Gberhaupt nicht
zu

1.7 Wahrgenommenes Erholungspotenzial des Settings

Erholungspotenzial der Settings
Im Auepark kénnte ich mich...erholen und entspannen.

Das Laufen auf dem Laufband kénnte mich ... erholen
und entspannen.

Die Parksimulation kénnte mich ... erholen und entspan-
nen.

6-stufige Skala: 1= gar nicht, 6=sehr

1.8 Praferenz: Gefallen des Settings

Gefallen des Settings
Mir gefallt der Auepark...

Die Parksimulation hat mir ... gut gefallen.
Das Laufen auf dem Laufband hat mir ... gefallen.

6-stufige Skala: 1= gar nicht, 6=sehr

1.9 Skala Wichtigkeit Natur

Skala Wichtigkeit Natur

Mir ist es ... wichtig, so oft wie mdglich drauf3en in der Natur oder in Parks zu sein.
Mir ist die Natur ... wichtig.

Ich gehe ... gerne an Orte, an denen ich die Lebendigkeit der Natur spiren kann.

6-stufige Skala: 1= gar nicht, 6=sehr
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1.10 Erlebnisbezogene Kiinstlichkeit/Naturlichkeit

Subjektives Erleben
Qualitat der Sinnesansprache: visuelle Inhalte (Skala aus 6 Items)*
Die Baume sind kinstlich...... natirlich
Das Gras
Das Wasser
Der Himmel
Die Wege
Licht und Schatten

Qualitat der Sinnesansprache: auditiver Inhalt
Das Vogelgezwitscher

Quantitat der Sinnesansprache: fehlende Sinneserfahrungen **
Bestimmte Sinneserfahrungen fehlten...(1=gar nicht; 6=sehr stark; rev.)

Wenn lhnen bestimmte (Sinnes-) Erfahrungen gefehlt haben, dann geben
Sie bitte kurz an, welche fehlten.

Ré&aumliche Anwesenheit (Skala aus 3 Items)***
Ich fuhlte mich korperlich im Park ... anwesend.

Ich hatte ... das Geflihl einen Film / Bilder zu sehen. (Rev)
Ich hatte ... das Gefiihl, dass die Parklandschaft mich umgibt.

Belebte Umwelt (Skala aus 3 Items)
Ich hatte ... das Gefihl, lebende Pflanzen zu sehen.

Ich hatte ... das Gefuhl, als ob der Park lebendig sei
Die Baume, Blsche, das Gras wirkten ... unbelebt. (Rev)

Handlung und Aktivitdten: Bewegung
Ich hatte ... das Gefuihl spazieren zu gehen.

6-stufige bipolare Skala:
1=kilnstlich, 6= natlrlich

6-stufige bipolare Skala:
1=kunstlich, 6= natirlich

6-stufige Skala: 1=gar
nicht, 6= sehr stark

6-stufige Skala: 1=gar
nicht, 6= sehr stark

6-stufige Skala: 1=gar
nicht, 6= sehr stark

6-stufige Skala: 1=gar
nicht, 6= sehr stark

* Nach bestimmten theoretischen Anséatzen — semantisches Differential - wirde man diese Einschatzungen als Bewertung
sehen (Osgood & Tannenbaum). Diese Meinung wird hier nicht geteilt, da man nicht grundsatzlich davon ausgehen kann,

dass kiinstlich etwas Negatives bedeuten muss.

** Die Probanden wurden gebeten sich zunéchst vorzustellen, was und wie sie erleben und wahrnehmen, wenn sie in ei-
nem ,echten Park draul3en” spazieren gehen und sollten diese Erlebnisse mit der Simulation vergleichen. AnschlieRend
wurden sie gebeten einzuschatzen, wie stark bestimmte Sinneserfahrungen fehlten. Fehlten Sinneserfahrungen (Antworten

> 1), sollten die Probanden in einer offenen Frage angeben welche das sind.

*** Die Items wurden in Anlehnung an die Skala rdumliche Prasenz des Fragebogens von Schubert (2003) bzw. der Igroup

(http://www.igroup.org/pa/ipg/download.php#German) formuliert.
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Bewertung des Erlebten
Qualitat der Sinnesansprache: visuelle und auditive Inhalten
Wenn Sie sich jetzt noch mal alle zuvor genannten Inhalte (Bdume, Gras,
Wasser, Vogelgezwitscher usw.) der Parksimulation vor Augen halten: Wie
gut hat Ihnen die Darstellung (Qualitat) dieser Inhalte insgesamt gefallen?
Mir haben die Inhalte der Parksimulation...gefallen

Quantitat der Sinnesansprache: fehlende Sinneserfahrungen
Alles in allem habe ich die angegebenen Sinneserfahrungen...vermisst.

Ré&aumliche Anwesenheit (3)

Mir geféllt es ... , dass Simulationen rdumliche Grenzen Uberwinden kdn-
nen.

Mir geféllt es ..., dass ich durch Simulationen die unterschiedlichsten Natur-
landschaften erleben kann, egal an welchem Ort ich mich in Wirklichkeit
befinde.

Mir geféllt es ..., dass ich mich in Natursimulationen anwesend fiihlen kann,
auch wenn mein Kérper physisch gar nicht dort ist.

Belebte Umwelt (3)

Mir geféllt es ..., wenn die Lebendigkeit der Natur durch Simulation erlebbar
wird

Ich mag es ..., wenn in Simulationen versucht wird lebende Pflanzen nach-
zumachen.

Mich stért es ... , wenn Natursimulationen versuchen den lebendigen Cha-
rakter der Natur zu simulieren. (Rev)

Handlung und Aktivitaten: Bewegung
Das Laufen auf dem Laufband hat mir...gefallen.

6-stufige Skala: 1=gar
nicht, 6= sehr

6-stufige Skala: 1=gar
nicht, 6= sehr

6-stufige Skala: 1=gar
nicht, 6= sehr

6-stufige Skala: 1=gar
nicht, 6= sehr

6-stufige Skala: 1=gar
nicht, 6= sehr

1.11 Kontrolle der genetischen Kinstlichkeit

Wie gut finden Sie es, dass man Natur durch Simulationen erleben
kann?

6-stufige Skala: 1=gar nicht, 6= sehr

2 Umsetzung des Erhebungsplans der Alpha-Amylase

Anzahl Probanden pro Bedingung und Messzeit

Vor Ort  Video Computer  Laufen

8:45 8 8 8 7
11:30 6 6 7 8
14:15 8 8 8 8
17:00 6 7 7 7
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3

Instruktion INKA

Wie Sie sehen besteht der Test aus Buchstabenreihen. |hre Aufgabe ist es aus den Buchstabenreihen bzw.
Suchreihen einzelne Buchstaben oder Buchstabenpaare rauszusuchen. Allerdings mUssen Sie die Vorgaben
zuvor mit Hilfe dieser Umwandlungstabelle umwandeln.

1)

2)

3)

4)

Im Aufgabenbeispiel (unten) sehen Sie eine Umwandlungstabelle und darunter eine Buchstaben-
reihe.

Schauen Sie sich links neben der ersten Buchstabenreihe die Spalte mit der Uberschrift ,,Vorgabe*
an. Hier befinden sich ein einzelner Buchstabe (B) und ein Buchstabenpdrchen (TH). Wenn die
Buchstaben durch ein Komma getrennt sind, dann suchen Sie bitte nach den einzelnen Buchsta-
ben. Wenn Sie zusammenstehen, dann mussen Sie das Parchen finden.

Sie sollen allerdings nicht diese Vorgaben suchen, sondern mussen diese zundchst anhand der Um-
wandlungstabelle umwandeln. Sie durfen sich die umgewandelten Vorgaben nicht aufschreiben,
sondern Sie mUssen sich diese merken! Sie durfen sich diese aber gerne laut vorsagen. Wichtig ist,
dass Sie alle Vorgaben mit einem Mal umwandeln mussen. Sie durfen sich diese nicht porfionieren
und bspw. erstmal nur das B umwandeln und alle ,,2"*’s suchen und dann das Pdrchen.

Schauen Sie sich jetzt die Buchstaben von der Suchreihe von links nach rechts genau an. Da stolen
Sie bspw. auf ein ,,2", jetzt schreiben Sie bitte immer den vorherigen Buchstaben —in diesem Fall das
,H'" = hier in die Spalte ,,Buchstaben”. Diese Spalte ist fUr uns die Kontrolle, dass Sie den Buchstaben
oder das Buchstabenpaar auch gefunden haben. Dann wirden Sie weitersuchen, stoBen wieder
auf ein ,,Z" und wirden nun das ,,G" in die Spalte ,,Buchstaben schreiben. Dann wirden Sie wieder
weitersuchen und stoBen nun auf das Parchen ,,DT" und schreiben auch wieder den vorherigen

Buchstaben in die Spalte ,,Buchstaben* - in diesem Falle das ,,J". So weit alles versténdlich?

4 Korrelation der sechs Erholungsmal3e basierend auf den Differenz-

werten
. Aufmerk-
Gute Stim- Ruhe Wachheit Konzent- samkeits-
mung riertheit .
leistung

Items Rs p Rs p Rs p Rs p Rs p
Alpha-Amylase -148 111 -275 .003 .085 .361 -095 .310 .083 .374
Gute Stimmung 715 000 459 .000 553 .000 -.054 .565
Ruhe 302 .001 510 .000 -.064 .492
Wachheit 352 .000 -102 .274
Konzentriertheit -025  .786
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5 Bildung eines Indikators der Medienerfahrung

Fur die Bildung eines handhabbaren Indikators der Medienerfahrung wurden ausgewéhlte
Fragen einer Clusteranalyse unterzogen. Die Auswahl der Fragen erfolgte nach inhaltli-
cher Plausibilitat und nach einer vorherigen Uberpriifung, ob die Fragen gut zwischen den
Probanden differenzieren: Zeigt sich bspw. dass alle Probanden den Computer in ihrer
Freizeit nutzen, dann wurde diese Variable nicht mit in die Clusteranalyse mit einbezogen
(Vermeidung konstanter Merkmale, vgl. Backhaus, Erichson, Plinke & Weiber, 2005,
S.550). Einbezogen wurden sechs Variablen: Computerspieler, Wissen Uber virtual reality
Technologien, Programmierkenntnisse, Grafik- und Bildbearbeitungskenntnisse, Rollen-
spieler (Computer) und Interesse an technischen Neuerungen. Verwendet wurde eine
zweistufige Clusteranalyse, da in diese Analyse kontinuierliche und kategoriale Variablen
gleichzeitig eingehen kdnnen. Die kontinuierlichen Variablen werden automatisch stan-
dardisiert. Das Distanzmalf ist die Log-Likelihood-Distanz, die euklidische Distanz kann
nur bei intervallskalierten Variablen angewendet werden. Das Cluster Kriterium ist das
Schwarz’s Bayesian Criterion (BIC). Der Nachteil dieser Methode ist, dass die Clusterbil-
dung weniger prazise erfolgt (liegt an der trade-off Methode zwischen Rechenaufwand
und Genauigkeit des Clusters, da diese Methode fur sehr grof3e Datenmengen geeignet
ist). Allerdings kann man diesem Nachteil durch Einstellung der Parameter entgegen wir-
ken: man lasst einfach mehr Knoten und Cluster im CF-Baum zu, so erhéht sich der Re-
chenaufwand und die Cluster werden préaziser (Brosius, 2006, S. 701). Die Clusteranalyse
wurde dreimal durchgefuhrt: mit 8 Knoten und 3 Clustern, mit 16 Knoten und 6 Clustern
und mit 25 Knoten und 9 Clustern. Es entstand immer die gleiche Clusterlésung.

Die Analyse ergibt zwei Cluster. Mittelwerte (Standardabweichungen) und Haufigkeiten
der Antworten der beiden Cluster sind in Tabelle 1dargestellt. Fiir die Cluster sind alle

Variablen bedeutsam.

Tabelle 1: Variablen und Auspragungen der beiden Cluster

Variablen der Cluster Cluster 1 Cluster 2
geringe Me- hohe Me-
dienerfah- dienerfah-
rung rung
Computerspieler 1.91 (1.88) 3.00 (2.41)
Interesse an technischen Neuerungen 2.87 (1.31) 3.87 (0.96)
Wissen Uber virtual reality Technologien 46 nein 31 ja 37 nein
Programmierkenntnisse 46 nein 26 ja 42 nein
Grafik- und Bildbearbeitungskenntnisse 46 nein 40 ja 28 nein
Rollenspieler 46 nein 20 ja 48 nein
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6 Gutekriterien der Erhebungsinstrumente

Testgutekriterien des Mehrdimensionalen Befindlichkeitsfragebogens (MDBF) von Steyer,
Schwenkmezger, Notz & Eid (1997) zu den drei Messzeitpunkten (T1, T2, T3)

Cronbachs Alpha
Trennscharfe standardisierte N
Items

Item Messzeitpunkte
Tl T2 T3 Tl T2 T3 Tl—3

Skala gute Stimmung

zufrieden .705 .668 .748 115-116
Gut .760 .670 .798
Wohl .635 .598 .749
Glucklich 547 554 623
Schlecht 643 .808 .737 885 8% 916
Unwohl .600 .687 .694
Ungliicklich .623 .682 .700
unzufrieden 714 760 .732
Skala Wachheit
ausgeruht .695 .419 595 116-117
Frisch 728 615 .758
munter 751 .780 .805
wach 776 743 .848
ermattet 763 .727 .725 926894 935
mide .853 .764 .832
schlafrig 776 .653 .818
schlapp .645 709 .813
Skala Ruhe

entspannt 593 741 661 114-117
gelassen .639 .697 .687
ruhig 616 .722 713
ausgeglichen 573 .659 .693

.8565 .886 .885
angespannt .660 .700 .705
nervos .363 .639 .536
Ruhelos 587 .398 .563
unruhig .739 .700 .666
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Testgutekriterien der Skalen des Fragebogens zum subjektiven Erleben von Kinstlich-

keit/Naturlichkeit (nach der Itemanalyse)

M SD Tren Cronbachs N
nsch  Alpha
arfe
Visuelle Qualitat (6) .805 57
Die Baume 4,12 151 .665
Das Gras 3.93 1.39 716
Das Wasser 3.65 1.74 .683
Der Himmel 426 1.23 .532
Die Wege 458 1.05 .658
Licht und Schatten 439 1.28 .185%
Raumliche Anwesenheit (3) .733 59
Ich fuhlte mich kérperlich im Park ... 3.20  1.19  .595

anwesend.

Ich hatte ... das Gefiihl einen Film/ 2.97 129  .544

Bilder zu sehen. (Rev)

Ich hatte ... das Gefiihl, dass die 3.05 146 .519

Parklandschaft mich umgibt.

Belebte Umwelt (3) 732 59
Ich hatte ... das Gefihl, lebende 320 136 .530

Pflanzen zu sehen.

Ich hatte ... das Gefiihl, als obder  3.05 129  .533
Park lebendig sei

Die Baume, Bische, das Gras wirk- 3.64 136  .603
ten ... unbelebt. (Rev)

*zwar niedrig, aus inhaltlichen Griinden beibehalten; Erhéhung Alpha wenn entfernt .846
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Testgutekriterien der Skalen des Fragebogens zur Bewertung des Erlebten

(Kunstlichkeit/Naturlichkeit, nach der ltemanalyse)

M SD Tren Cronbachs N
nsch  Alpha
arfe
Raumliche Anwesenheit (3) .843 57

Mir geféllt es ..., dass Simulationen 4.12  1.31  .653
raumliche Grenzen tUberwinden
kénnen.

Mir gefallt es ..., dass ich durch 381 129 772
Simulationen die unterschiedlichs-

ten Naturlandschaften erleben

kann, egal an welchem Ort ich mich

in Wirklichkeit befinde.

Mir gefallt es ..., dass ich mich in 372 136 .701
Natursimulationen anwesend fihlen

kann, auch wenn mein Kérper phy-

sisch gar nicht dort ist.

Belebte Umwelt (2)* .617 59

Ich mag es ..., wenn in Simulatio-  3.68 125 -
nen versucht wird lebende Pflanzen
nachzumachen.

Mich stort es ..., wenn Natursimula- 412 143 -
tionen versuchen den lebendigen

Charakter der Natur zu simulieren.

(Rev)

* das dritte Item ,Mir gefallt es ..., wenn die Lebendigkeit der Natur durch Simulation erlebbar wird* wurde aussortiert, da

Trennscharfe .099 und Erhéhung des Cronbachs-Alpha-Wertes auf .614.

Testgutekriterien der Skala Wichtig der Natur und Naturerlebnisse

M SD Tren Cronbachs N
nsch  Alpha
arfe
Wichtigkeit Natur / Naturerleb- .850 87
nisse (3)
Mir ist es ... wichtig, so oft wie 477 106  .694

maoglich drauf3en in der Natur oder
in Parks zu sein.

Mir ist die Natur ... wichtig. 521 .851 .754

Ich gehe ... gerne an Orte, ande-  5.07 .873  .700
nen ich die Lebendigkeit der Natur
spuren kann.
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Ergebnisse

7 Allgemeine Erholungstatigkeiten der Probanden

Erholungstatigkeit Wenn genannt,
(n= Anzahl Probanden, die Tatigkeit genannt haben) wie haufig?*
Platz M SD
1 Fernsehen/DVD gucken (n=102) 6.24 (2.12)
2 DraufRen in der Natur/Parks sein (auch Kurztrips, wandern, 5.07 (1.33)
Kanu fahren) (n=97)
3 schlafen, désen, sich hinlegen, nichts tun (n=80) 5.85 (0.93)
4 Musik horen (n=65) 6.18 (1.26)
5 Freunde treffen (n=64) 5.80 (0.78)
6 Sport machen (auch Bogenschiel3en, Golf spielen) (n=62) 5.53 (1.18)
7 lesen (n=57) 5.82 (1.53)
8 Internet (surfen, chatten) (n=57) 6.23 (1.38)
9  Ausgehen in die Disco, Kneipe, Bar (n=43) 4.93 (1.12)
10 kreative Tatigkeiten (malen, basteln, schreiben, musizieren 412 (1.72)
(n=34)

11  Video/Computer oder Onlinespiele spielen (n=34) 5.32 (1.59)
12  Shoppen gehen/Einkaufsbummel machen (n=32) 4.34 (1.38)
13  Wellness (baden, duschen, Sauna, Beauty) (n=30) 2.89 (1.24)
14  Telefonieren (n=29) 6.21 (0.98)
15  kulturelle Tatigkeiten (Theater, Museum, Kino) (n=20) 2.85 (0.81)

16  Kulinarisches (essen, naschen, kochen, Tee oder Kaffee - -
trinken) (n= 14)

17  Garten- oder Hausarbeit (Unkraut jaten, Rasenmahen, - -
Holzhaken, bigeln, putzen) (n=12)

18 Entspannungstechniken (Yoga, Meditation) (n=9) 4.89 (1.27)
19 Mit Tieren spielen oder Tiere beobachten (n= 6) - -
20  Ehrenamtliche Téatigkeiten (n=4) 4.75 (1.26)

Gesamtanzahl der Nennungen = 851

*7-stufige Skala, (1= nie), 2 = selten, 3=einmal pro Woche, 4=zweimal pro Woche, 5=einmal pro Woche, 6=mehrmals pro
Woche, 7= taglich

Anmerkung: Fur den Ergebnisteil wurden die drei Erholungstéatigkeiten: Fernsehen/DVD gucken, Internet und Computer-
spiele spielen zusammengefasst, indem uber geschichtete Kreuztabellen, die Personen identifiziert wurden, die keine die-
ser Tatigkeiten zur Erholung tun (n=5). Diese wurden von der Gesamtstichprobe (n=117) abgezogen.

Neun der nachtraglich gebildeten Kategorien wurden zu einer Kategorie ,sonstiges” zu-
sammengefasst, da diese Kategorien weniger als dreimal genannt wurden. Hierunter fal-
len Tatigkeiten, wie mit den eigenen Kindern spielen, Brettspiele spielen, Partnerin treffen
(auch Kuscheln/Sex), Drogen nehmen (Alkohol/Haschisch), Motorrad fahren, im Garten
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oder auf dem Balkon sitzen, durch die Stadt spazieren bzw. dort ziellos umher wandern,
Geuwitter ansehen, alles was mit Kokosnuss zu tun hat.

Die Probanden wurden explizit gefragt, ob sie vier der bekanntesten Naherholungsgebiete
im Raum Kassel zur Erholung aufsuchen. Tabelle xy gibt die Reihenfolge, der Gebiete,
die am meisten genutzt werden samt Haufigkeit der Nutzung wider, d.h. die Nutzungshau-
figkeit bezieht sich nur auf die Personen, die das Naherholungsgebiet auch genannt ha-
ben. Der Auepark wird am meisten aufgesucht und dies im Schnitt einmal pro Monat, mit
einer Tendenz zu zweimal pro Monat. Bergpark und BUGA wird von knapp der Hélfte der
Probanden besucht und dies im Schnitt einmal pro Monat. Etwas mehr als ein Drittel geht
an der Fulda entlang, dies im Schnitt einmal pro Monat.

Naherholungsgebiete (Anzahl Nennungen) M SD
Auepark (80) 3.61 (1.49)
Bergpark (48) 2.79 (1.01)
Buga (45) 3.29 (1.52)
Fulda (36) 3.00 (1.55)

*7-stufige Skala, (1= nie), 2 = selten, 3=einmal pro Woche, 4=zweimal pro Woche, 5=einmal pro Woche, 6=mehrmals pro
Woche, 7= taglich
Anmerkung:

Zusammenfassung der parkahnlichen Orte und der Seen-Fluss Orte flr den Ergebnisteil Uber Kreuztabellen unter Aus-
schluss der Probanden die keine der Orte aufsuchen, da hier Mehrfachantworten méglich waren und nur so die dahinter
steckende Personenanzahl ermittelt werden kann.

Die Probanden wurden des Weiteren gefragt, ob sie auch noch andere Naherholungsge-
biete aufsuchen. 36 Probanden nannten weitere Naherholungsgebiete innerhalb Kassels,
wobei am haufigsten Goetheanlagen (9) und Tannenwaldchen (8) genannt wurden. Des
Weiteren wurde bspw. die Dénche, Habichtswald, Nordstadtpark oder die Hessenschanze
genannt (mit drei Nennungen oder weniger). 49 Probanden gaben an, dass sie auch bzw.
nur auRerhalb Kassels in die Natur gehen wirden, weil sie bspw. nicht in Kassel wohnen.
Die Naturarten, die hier genannt wurden sind (Anzahl der Nennungen):

= Walder (24)

= Seen und Badeseen (15)

= Wiese, Weide und Feldern (11)

= Parks (9)

= Berge (4)

= Truppenibungsplatz (1)

8 Detalillierte Darstellung der Medienerfahrung

104 der 117 Probanden geben an einen eigenen Fernseher zu besitzen (2 Angaben feh-
len). Vier verfiigen sogar uber einen eigenen Beamer/Heimkino. 34 Probanden besitzen
eine Spielkonsole (eine Angabe fehlt), 116 besitzen einen Computer (1 Angabe fehlt) und
111 verfiigen Gber einen eigenen Internetanschluss (1 Angabe fehlt). Die fiinf Personen
ohne eigenen Internetanschluss nutzen vornehmlich den der Universitat.

Nur funf Probanden geben an, dass sie kein fernsehen gucken wiirden. Alle anderen ge-
ben an, dass sie fernsehen oder DVD gucken, davon 102 zur Erholung und 10 nicht zu
Erholungszwecken. Im Schnitt gucken die 112 Probanden mehrmals pro Woche fernse-
hen oder DVD; M= 6.00 (SD=1.32). Von den 112 Probanden machten 109 Angaben, wie
viele Stunden fernsehen sie pro Fernseheinheit gucken. Knapp Zweidrittel der Probanden
(60) guckt zwischen einer und zwei Stunden, etwas uber einem Funftel (24) guckt zwi-
schen zwei und drei Stunden und ca. ein Zehntel (14) guckt bis zu einer Stunde fernse-
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hen. Vier Probanden gucken zwischen vier und funf Stunden und zwei Probanden mehr
als finf Stunden fernsehen pro Einheit.

Alle, bis auf eine Person, nutzen den Computer fur Arbeit und Studium und das im Schnitt
taglich; M=6.88 (SD= 0.35). Etwas mehr als ein Drittel (37) sitzt pro Arbeitseinheit, ein bis
zwei Stunden am Rechner. 26 Probanden sitzen bis zu einer Stunde, 18 zwischen zwei
und drei Stunden, 15 Probanden mehr als finf Stunden, neun zwischen drei und vier
Stunden und sieben zwischen vier und finf Stunden (funf Angaben fehlen).

Alle Probanden nutzen den Computer fir ihre Freizeit und das im Schnitt ebenfalls taglich;
M=6.65 (SD=0.82). Knapp die Halfte (54) sitzt pro Freizeiteinheit bis zu einer Stunde am
Computer, 26 eine bis zwei Stunden, 14 drei bis vier Stunden, 10 zwei bis drei Stunden,
acht mehr als 5 Stunden und zwei vier bis finf Stunden (drei Angaben fehlen).

111 Probanden nutzen das Internet, davon 57 Probanden sowohl bewusst, um sich zu
erholen, als auch ohne Erholungsgrund und 54 ohne Erholungsgrund. Im Schnitt wird das
Internet taglich genutzt; M=6.88 (SD=0.35). Die Frage zur Stundenanzahl pro Einheit
konnte von den meisten Probanden nicht beantwortet werden, so dass die Frage auf
Grund der wenigen Antworten nicht ausgewertet wurde.

42 Probanden spielen Computer, Video- oder Onlinespiele, davon 34 zur Erholung und
acht ohne Erholungsgrund. Im Schnitt spielen sie einmal pro Woche Computerspiele;
M=5.25 (SD=1.57).

38 der Spieler gaben an, wie viele Stunden sie pro Einheit spielen wirden. Je ca. ein Drit-
tel spielen zwischen einer und zwei Stunden (13) bzw. bis zu einer Stunde (11) Compu-
terspiele. FUnf Probanden spielen zwischen drei und vier Stunden, und jeweils drei Pro-
banden zwischen zwei und drei, vier und funf oder mehr als fiinf Stunden. Ebenfalls 38
Spieler nannten die Spieltypen, die sie spielen. Am haufigsten werden Rollenspiele ge-
spielt (11), dann Strategie (8), Adventure (4), Simulationen (2) und interactive games (2),
kaum werden Egoshooter, jump & run und Sportspiele (jeweils ein Proband) gespielt. Acht
Angaben wurden unter die Kategorie sonstiges zusammengefasst, hier handelt es sich
bspw. um Kartenspiele, Pokern, Sodoku.

Da sich vorliegende Arbeit mit virtuellen Welten beschéftigt, wurden die Probanden direkt
dazu befragt.

83 der Probanden haben schon mal etwas von virtual reality gehort (3 Angaben fehlen),
allerdings kennen nur 31 die dazugehérigen Technologien (2 Angaben fehlen). In einer
offen gestellten Frage sollten die Probanden benennen, welche Technologien sie kennen
wirden. Eine spatere Kategorisierung zeigt, dass die meisten Probanden (22) Helme bzw.
Head mounted displays kennen. Danach wurden 3-D Brillen genannt (18), Anziige (12)
und Datagloves (10). Benutzt haben diese Technologien zwei Probanden. Sechs Antwor-
ten vielen in den Bereich Spiele/Internet/Chatrooms, d.h. es wurden Spiele oder Simulati-
onen genannt, wie Second Life, WII, Studie VZ, Simulationen aller Art, I-Toy, Spielekon-
sole, interactive games.

27 Probanden geben an programmieren zu kénnen (1 Angabe fehlt), als Programmier-
sprachen werden bspw. genannt html, c++, java-script, flash, pcr,lotus script, php, java,
assambler, lisp, pascal, basic (c64), visual basic, syntax SPSS, basic 2.0, Amiga basic,
matlab, CAS (Computer Algebra Systeme), oberon, delphi, exel.

42 Probanden beschaftigen sich mit Grafiken und Bildbearbeitung (1 Angabe fehlt) und 13
produzieren und bearbeiten selber Filme (2 Angaben fehlen). Computerzeitschriften oder
Onlineforen zu Hardware-Software werden im Schnitt eigentlich nicht bis selten genutzt;
M=1.42 (SD=1.06).
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9 Erholung in physischer und virtueller Natur

Tabelle: Mittelwert und Standardabweichung von Alpha-Amylase Konzentration, Befindlichkeit,
wahrgenommene Konzentriertheit und Aufmerksamkeitsleistung der vier experimentellen Gruppen
vor (Prarestauration) und nach (Postrestauration) der Erholungsphase. Zu beachten ist, dass der
Prarestaurationwert gleichzeitig der Wert nach der stressvollen Aufgabe.

Erholungssettings

Vor Ort Video Computer Laufen

M (SD) M (SD) M (SD) M (SD)

Alpha-Amylase®
Prarestauration-Wert  133.06 (84.78) 132.46 (97.39) 137.92 (79.62) 139.66 (77.98)
Postrestauration-wert  144.80 (100.90 121.69 (81.61) 118.20 (68.04) 126.03 (69.75)

Skala gute Stimmung b)
Prarestauration-Wert 3.63 (0.63) 3.38 (0.67) 3.40 (0.64) 3.38 (0.82)
Postrestauration-Wert 4.22 (0.56) 4.11 (0.47) 4.12 (0.51) 3.82 (0.75)

Skala Ruhe b)
Prarestauration-Wert 3.13 (0.74) 2.90 (0.68) 2.97 (0.50) 2.92 (0.82)
Postrestauration-Wert 4.16 (0.43) 4.03 (0.55) 4.07 (0.43) 3.75 (0.71)

Skala Wachheit b)
Préarestauration-Wert 3.47 (0.71) 3.36 (0.72) 3.07 (0.67) 3.43 (0.73)
Postrestauration-Wert 3.94 (0.62) 3.45 (0.81) 3.16 (0.73) 3.41 (0.87)

Skala Konzentriertheit b)
Prarestauration-Wert 3.04 (0.84) 2.62 (0.86) 2.75 (0.73) 2.85 (0.84)
Postrestauration-Wert ~ 3.82 (0.64) 3.38 (0.74) 3.45 (0.63) 3.28 (0.93)

Aufmerksamkeitsleistung c)
Prarestauration-Wert ~ 43.15 (28.04) 51.12 (30.67) 36.34  (48.65)  49.32 (26.48)
Postrestauration-Wert ~ 40.26 (41.12) 50.19 (41.50) 40.53 (39.33) 47.05 (30.41)

Anmerkungen: 3 Einheit U/mI ¥ 5-stufige Skala 1= gar nicht und 5 = aul3erordentlich; % Indikator ist der prozentuale Anstieg
unterdruckter Bildwechsel von freien Wechsel zur Halten-Bedingung innerhalb von 60 Sekunden, d.h. je gréRer % Zahl
unterdriickter Bildwechsel, desto grofR3er ist die Aufmerksamkeitsleistung.

10 Exkurs: Welche Sinneserfahrungen fehlten den Probanden in den

Natursimulationen?

Die Probanden wurden offen gefragt, welche Sinneserfahrungen sie in der Simulation
vermisst haben. Die Nennungen wurden primér nach Sinnen kategorisiert. Wenn eine
Person mehrere Aussagen zu einem Sinn machte wurde diese als eine Angabe in einer
Kategorie zusammengefasst, bspw. hat eine Probandin angegeben, dass ihr das Ra-
scheln der Blatter, platscherndes Wasser, andere Tierstimmen fehlten. Dann wurden die-
se Angaben als eine Aussage in der Kategorie auditive Inhalte zusammengefasst. Es gibt
auch zwei Kategorien, die keinem Sinn zugeordnet werden konnten, aber aus Interesse
trotzdem hier aufgefiihrt sind. Insgesamt konnten sieben Kategorien extrahiert werden

(siehe Tabelle 2): vornehmlich fehlten den Befragten olfaktorische und cutane Sinnesein-
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driicke, wobei die Probanden des Computersettings mehr Angaben in diesem Bereich
machten, als die Probanden des Videosetting. Aber auch bestimmte auditive und visuelle
Inhalte fehlten, bspw. wurden neben den eigenen auch fremde Schrittgerausche vermisst
oder insgesamt andere Tiere und Menschen. Auch bei diesen Inhalten nannten die Pro-
banden des Computersettings tendenziell mehr als die Probanden des Videosettings. Ein
interessanter Aspekt ist, dass das Umgebensein von visuellen und auditiven Inhalten ver-
misst wurde, d.h. man winschte sich, den Kopf drehen zu kénnen, eine Rundumsicht
sowie eine umgebende Klangkulisse zu haben. Dies ist fur 3-D Simulationen, bspw. in
einer CAVE, interessant. Zu diesem Aspekt machten die Probanden des Videosettings
tendenziell mehr Angaben. Weitere Aspekte, die nicht direkt einem Sinn zugeordnet wer-
den konnten, sind die fehlende Bewegungsfreiheit und dass die Simulationen die Detail-
liertheit, Komplexitat und ,Chaos" der Natur fehlte. Ein Proband schrieb Uber die Compu-
tersimulation: ,,...Insgesamt war die Natur zu glatt und perfekt. Der Rasen gemaht, kein Laub und

dann nur ich [alleine] im Park. Da stimmt was nicht".

Tabelle 2

Beschreibung N/ % Film Sim

Olfaktorisch Geruch von Blumen, Grasern, Nadeln, Blattern, 42/35 17 25
nassem Laub, frische Luft, Geruch und Luft
nach einem Regenschauer

Cutan Bodenbelag sptiren, Wind, Windwiderstand, 30/25 12 18
leichter Luftzug, Temperatur: Sonne, Warme,
Kihle, Temperaturwechsel durch Licht und
Schatten (!), auf- und abfedern beim Gehen,
Wetter an sich

Bestimmte auditive = Gerausche von anderen Menschen und Tieren 20/17 11 9
Inhalte (auch Hundegebell); eigene und fremde Schritt-

gerausche (Knirschender Kies); Rascheln der

Blatter, das Gerdusch eines vorbeifahrenden

Fahrrades, platscherndes Wasser,

Bestimmte visuelle  Andere Menschen und Tiere* (bspw. Hunde, 11/9 3 8
Inhalte Voégel, Enten, Insekten), Wasser, Farben im

Sinne von Blumen und Bluten sehen
3-D Eindriicke / Sich umschauen kénnen, Rundumsicht, man 10/8 4 6
Umgebensein schaut beim Spazieren gehen nicht wie beim

Film stur nach vorn, Mdglichkeit den Kopf dre-
hen zu kénnen, Geflhl von Weite, freie Per-
spektive, 3-D Ton (Gerausche umgeben einen)

Bewegungsfreiheit ~ Gehen im Park an sich ist anders, Mdglichkeit 4/3 1 3
stehen zu bleiben, um Dinge zu beobachten,
freie Entscheidung welchen Weg man gehen
mdochte

Allgemeine Aspekte Film: die Detailliertheit der Natur fehlt, Compi- 2/2 1 1
sim: die Computersimulation ist zu perfekt (kein
Laub, alles ordentlich und ahnlich)

119/100 49 70

* diese Aspekte haben sicherlich nicht nur reinen visuellen sondern auch einen sozialen Charakter, méglicherweise auch
seinen Sicherheitsaspekt.
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Diskussion

11 Verlauf der Alpha-Amylase zu den vier Messzeitpunkten

200,00

183,95

\ 1448

Alpha-Amylase Kon-
zentration in U/ml

126,03
121,69
120,29 118.2
=
0,00
T1 T2 T2a T3

—e—vor Ort = Video —+ Computer —=— Laufen

Anmerkung: T1 = Prastressor; T2 = Poststressor bzw. Prarestauration; T2a = Messung wahrend der Erholungsphase (ca. 5
Minuten Spazierengehen); T3 = Postrestauration
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