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5 Gesamtdiskussion

Hauptanliegen dieser Arbeit ist es, den Prozef3 der Kognition von Distanzen zu

beschreiben und zu erklaren.

Es konnte gezeigt werden, dal3 die mentale Reprasentation einer Route durch das
Vorhandensein von Features auf der Route bestimmt ist (vgl. Teil |1, Kapitel 2,
Experiment | und I1). In diesem Zusammenhang ist es ein zentrales Anliegen dieser
Arbeit gewesen, eine noch ausstehende Entscheidung dartiber zu treffen, ob die
Kognition von Distanzen in Umgebungsrdumen allein durch das Auftreten der
Features oder von der durch die spezifische Anordnung der Features induzierten
Gliederung bestimmt wird. Es stellte sich die Frage nach der Glltigkeit der von
Sadalla und Mitarbeitern formulierten Feature-Akkumulationshypothese (vgl.
Sadala & Magel, 1980; Sadalla & Staplin, 1980a; Sadalla & Staplin, 1980b; Sadalla,
Staplin und Burroughs, 1979) bzw. der von Allen und Mitarbeitern (Allen, 1981,
1988; Allen & Kirasic, 1985; Allen, Siegel & Rosinski, 1978) formulierten Routen-
Segmentier ungshypothese.

Die Befunde zeigten, dal3 unter einer inzidentellen Lernbedingung eine mit Features
geflllte Strecke lénger als eine leere Strecke geschatzt wird (Feature-
Akkumulationshypothese) (vgl. Teil 1I, Kapitel 3, Versuch 1). Die Annahme
Montellos (1995), dal3 nur bestimmte Features, namlich solche, die die Route
gliedern, wie z.B. eine Querstral?e, die Schatzung einer Distanz vergrofdern konnen,
konnte damit nicht aufrecht erhalten werden. Zwar wird auch die durch eine
Querstral3e gegliederte Strecke bel aktiver Exploration des Raumes langer als eine
Strecke zwischen zwel unmittelbar aufeinanderfolgender Features geschétzt, aber
dieser Einfluld ist nur auf das Auftreten des Features (Querstral3e) und nicht auf die
gliedernde Rolle, die dieses Feature entlang der Route einnimmt, zurlickzufihren. Es
zeigte sich auch kein Einfluf3 der von Features induzierten Gliederung: Das Auftreten
eines Features, nicht aber die durch Gestaltfaktoren (durchgehenden Kurve,
Konvexitét, Gleichheit und Né&he) induzierte Gliederung einer Route ist von
entscheidender Bedeutung fur die Distanzkognition (vgl. Teil 11, Kapitel 3.1 und 3.2).
Die von Allen und Kirasic (1985) getroffene Aussage ,, ... route segmentation as an

analog of categorization is responsible for systematic distortion for distance
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judgements,...“ (Allen & Kirasic, 1985, S. 226) ist somit nicht aufrecht zu erhalten.
Nicht aufgrund der durch die spezifische Anordnung von Features induzierten
Gliederung, sondern allein durch das Vorhandensein von Features auf der Route wird
die Distanzkognition beeinflufdt; die Routen-Segmentier ungshypothese kann damit

fur die Erklérung der Kognition von Umgebungsdistanzen nicht beibehalten werden.

Der EinfluB von Art und Funktion eines Features wurde in den Untersuchungen von Allen und
Mitarbeitern vernachléssigt: In ihren Untersuchungen bleibt zum einen offen, ob es sich bel der
Schétzung der Strecken innerhalb eines Segmentes um gefilite oder leere Strecken handelte, zum
anderen bleibt unklar, ob sich die inter-segmentalen Schatzungen, d.h. die Schatzungen von Strecken
Uber eine Segmentgrenze hinweg, unterscheiden, wenn die Gliederung in Segmente durch
segmentierende Features (Einflu der Gestaltfaktoren der durchgehenden Kurve und des Figur-Grund
Faktors der Konvexité) oder durch die spezifische Anordnung von Features (Einflufd der
Gestaltfaktoren der Gleichheit und Néhe) induziert wurde.

Die Ablehnung der Routen-Segmentierungshypothese gilt jedoch nur fir den Fall,
dai3 die jewells experimentell dargebotene réaumliche Konfiguration nicht in ihrer
,Ganze" beim Individuum reprasentiert ist. Somit verliert die Routen-
Segmentierungshypothese ihre Glltigkeit, wenn die mentale Repréasentation der
Route als quas dreidimensionale Abbildung vorliegt, und sich das kognizierende
System sozusagen mitten in der Szene befindet, es sich also um ,, die Feldper spektive
(F-Perspektive) der internen Reprasentation* (Herrmann et al., 1997, S.13) handelt.
Ihre Glltigkeit besitzt die Routen-Segmentierungshypothese dann, wenn die
raumliche Konfiguration in ihrer ,,Génze" représentiert ist, wie beim Erwerb von
Kartenwissen und der Kognition pictorialer Distanzen. So konnte gezeigt werden,
da? be Simultandarbietung der raumlichen Konfiguration in Form einer
Obenaufsicht, d.h. in Form z.B. einer Karte, allein die durch segmentierende Features
induzierte Gliederung einer Route die Schétzung der Distanzen beeinflufd. Features,
die eine Strecke entlang einer Route nur fullen, fihren dagegen nicht zu einer
Uberschétzung der Strecke im Verhétnis zu einer leeren Strecke (vgl. Teil 11, Kapitel
3, Versuch 3.1). Dabei wurde die Bedeutung von Gliederungsprozessen auf die
Perzeption und Kognition pictorialer Distanzen schon in zahlreichen Arbeiten
nachgewiesen (vgl. z.B. Cohen, Baldwin & Sherman, 1978; Gehrke, 1998; Hirtle &
Kalman, 1988; Kossyn, Pick & Fariello; McNamara, 1986). Der von Thorndyke
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(1981b) formulierte Feature-Effekt konnte in dieser Arbeit fur die Kognition
pictorialer Distanzen nicht nachgewiesen werden. Dies ist meines Erachtens dadurch
zu begriinden, dal3 die gefillte Strecke nur durch das Vorhandensein eines Features

und nicht durch eine grofRere Anzahl von Features bestimmt war.

Es ist jedoch anzunehmen, dal3 sich der Einfluld der Gliederung nicht nur beim
Erwerb pictorialer Distanzen, sondern auch bel der Kognition von
Umgebungsdistanzen zeigen kann. Dies ist dann der Fall, wenn die mentae
Représentation des Weges as zweidimensionales flachenartiges Gebilde, auf das
man sozusagen aus der V ogel perspektive schaut, vorliegt. Diese Reprasentationsform
wird Beobachterperspektive genannt (vgl. Herrmann et al., 1997). Der Einfluf der
Gliederung kann sich zudem auch dann zeigen, wenn sich das Routenwissen bereits
zu einem Uberblickswissen entwickelt hat (vgl. Seite 22) bzw. wenn die Aufgabe die
Entwicklung eines Uberblickswissens verlangt. Erst bei der Integration des
Routenwissens zum Uberblickswissen spielt die segmentale Organisation der Route
eine Rolle. Fehlt diese Integration oder wurde sie nicht verlangt, so ist der Weg
offensichtlich eher mit seinen Features as Sukzessivstruktur bzw. als Bild-,
Entscheidungs-, Gradienten oder Blick- und Bewegungssequenz représentiert.
Diese Représentationen ergeben sich jedoch nicht allein aufgrund der Konstituenten
(visuelle Représentate, Entscheidungen etc.) der Sequenzen, sondern sie sind
sicherlich auch davon abhangig, wie die Sukzessionen erlebt wurden. Mller (1963)
hat folgende phdnomenol ogische Polaritéten fur die Beschreibung von Sukzessionen
vorgesehen (vgl. Heineken, 1975, S.6):

thematisch - unthematisch

objektbestimmt - subjektbestimmt

transitorisch - kumulativ

progressiv - regressiv
Nach diesen phanomenologischen Unterscheidungen werden Sukzessionen bei
aktiver Exploration des Umgebungsraums a's thematisch und subjektbestimmt erlebt,
da das Auftreten der Features in einer anschaulich gegebenen Beziehung des
Voreinanders und Nacheinanders steht und die Versuchspersonen zudem das Gefihl
haben, den erlebten Stral3enzug selbst zu durchlaufen. Die erlebte Sukzession ist

transitorisch und nicht kumulativ, da am Ende der Exploration des Stral3enzuges
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dieser nicht als Ganzes gegenwartig ist; progressiv ist die Sukzession deshalb, da zu
den bereits aufgetretenen Features standig neue hinzutreten.

Gerade die Beurteilung der Sukzession in phdnomenologischer Hinsicht bzgl. des
Eigenschaftspaares transitorisch - kumulativ ist fur die Erkléarung des fehlenden
Einflusses der Routengliederung auf die Kognition von Umgebungsdistanzen von
entscheidender Bedeutung: Wére der Stral3enzug kumulativ erlebt worden und am
Ende der Exploration in der Anschauung des Individuums in seiner , Ganze"
reprasentiert, konnte man davon ausgehen, dal3 der Umgebungsraum als Quasi-
Simultanstruktur représentiert ist, bzw. es sich bel der Reprasentationsform um die
Beobachterperspektive handelt, und sich ein Einfluf der Gliederungen gezeigt hétte.
Fur die Untersuchung des Einflusses von Gliederungen auf die Kognition von
Umgebungsdistanzen ist somit nicht von Bedeutung, dal3 der Umgebungsraum
sukzessiv erfahren wurde, sondern dald diese Sukzession as transitorisch erlebt

wurde.

Lost man sich von der restringierten Darbietung eines Weges in den vorliegenden Experimenten und
betrachtet das alltégliche Verhalten in einer komplexen réaumlichen Umgebung, stellt sich die Frage,
ob die interne Reprasentation eines Weges nicht nur von dem Vorhandensein oder Anordnung von
Features abhangig ist, sondern auch von der Wirkung dieser Features auf den Betrachter.
K ognitionspsychol ogische Untersuchungen zu diesem Themenbereich fehlen ganzlich, wohingegen es
psychologische Untersuchungen im Bereich der Architektur gibt. Hier steht die Frage nach der
Wirkung von Fassaden (Bortz, 1972; Krampen, 1979), von Gebaduden oder anderen Baulichkeiten
(Canter & Thorne, 1972; Dirlewanger et. a., 1977) im Mittelpunkt des Interesses. In einem néchsten
Schritt kénnte der Einfluf3 von Features, die auf einer konnotativ-evaluativen Ebene unterschieden

werden, auf die Distanzkognition untersucht werden.

Dal’ der oben dargelegte Befund, die Gultigkeit der Feature-Akkumul ationshypothese
bzw. die Ablehnung der Routen-Segmentierungshypothese fur die Erkl&rung der
Kognition von Umgebungsdistanzen, nicht in aler Stringenz beibehalten werden
kann, hat der zweite Hauptbefund der Arbeit gezeigt: Bel intentionalem Erwerb von
Distanzwissen 8% sich weder die Feature-Akkumulationshypothese noch die
Routen-Segmentierungshypothese bestétigen (vgl. Teil 1, Kapitel 4). Nach
intentionalem Lernen kann das Distanzwissen direkt ohne die Anwendung weiterer
Heuristiken abgerufen werden, die Distanzschétzung beruht nicht, wie unter einer

inzidentellen Lernbedingung, auf einer Inferenz der Distanz aufgrund der auf dem
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jeweiligen Weg sukzessiv erfahrenen und abrufbaren Features. Damit wird deutlich,
da? die mentale Reprdsentation nicht nur durch die beobachtbaren
Reizkonstellationen, wie z.B. durch die Umgebungsmerkmale entlang einer Strecke,
sondern auch durch Prozef3bedingungen, die sich auf den Erwerb des Distanzwissens
beziehen, beeinfluf3t wird.

Die erlebte Sukzession kann in ph&nomenologischer Hinsicht unter der intentionalen
Lernbedingung im Gegensatz zur inzidentellen Lernbedingung als unthematisch und
objektbestimmt beschrieben werden: Sie ist unthematisch, da nicht die Sukzession an
sich, sondern die Distanz zwischen den einzelnen Features Gegenstand des Erlebens
ist. Die Sukzession kann auch als objektbestimmt aufgefaldt werden, da das Subjekt
sie as nicht durch sich beeinfluf3t erlebt.

Es zeigt sich demnach, dal3 die Art des Erlebens der Sukzession fir die Erklarung der
Kognition von Umgebungsdistanzen von hervorragender Bedeutung ist. Die
Beachtung von Erlebnisdaten be gleichzeitiger Berlicksichtigung  der
methodologischen Standards einer experimentell-psychologischen Forschung in der

Gedéchtnispsychol ogie gewinnt damit an Bedeutung (vgl. Heineken, 1987).

Bislang gibt es nur sehr wenige - ausschliefdlich entwicklungspsychologische - Untersuchungen, die
sich mit der Rolle der Intentionalitét beim Erwerb réumlichen Wissens beschéftigen; Herman, Kolker
und Shaw (1982) ermittelten z.B. bel Kindern verschiedener Altersgruppen den Einflu3 der
motorischen Aktivitét auf die Fahigkeit, eine unter inzidentellen bzw. intentionalen Bedingungen
gelernte Hauseranordnung in einer Modellstadt zu rekonstruieren. Gerade bei den jiingeren Kinder im
Alter von ca. 6 Jahren, zeigte sich eine verbesserte Rekonstruktionsleistung aufgrund des Grades der
Eigenaktivitét. Die Art des Wissenserwerbs - inzidentell vs. intentional - war bedeutungslos. Dies kann
zum einen dadurch erklart werden, dal3 die Kinder in der intentionalen Bedingung keine passende
Strategie angewendet haben, um sich die Positionen der Gebaude innerhalb der Modellstadt zu
merken, zum anderen aber auch dadurch, dal3 ihnen zwischen der Lern- und Prifphase die Zeit fehlte,
das Gelernte zu wiederholen. Dariiber hinaus handelte es sich um das Losen einer fur die Kinder
komplexen Aufgabe, die sich auch bei einem intentionalen Wissenserwerb als schwierig erwies.
Cohen, Weatherford, Lomenick und Koeller (1979) konnten zeigen, dal3 Kinder die einen Weg durch
aktive Exploration erlernten und die vor Versuchsbeginn wufdten, da3 sie im Anschlu3 an die
Lernphase Distanzen schétzten mufdten, die Distanzen genauer schétzten als Kinder, die den Weg

passiv und inzidentell lernten.

Eine weitere Prozefdbedingung, die die Kognition und damit die mentale

Représentation der Umgebungsdistanzen beeinflufdt, ist die Art der Exploration des
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Raumes. Im Rahmen dieser Arbeit konnte jedoch nur streng systematisch gezeigt
werden, dai’ die Uberschétzung der segmentierten Strecke im Verhéltnis zur leeren
Strecke bei aktiver Exploration des Raumes grof3er ist als bei passiver Exploration
(vgl. Tell 11, Kapitel 3, Versuch 2; vgl. auch Cohen und Weatherford, 1980). Die
Bedeutung der motorischen Aktivitdt wurde bislang besonders anhand vieler
entwicklungspsychologischer Studien belegt (Cohen & Cohen, 1982; Cohen,
Wesatherford & Byrd, 1980; Feldmann & Acredolo, 1979; Poag, Cohen &
Weatherford, 1983).

Es muld diskutiert werden, ob in den in virtuellen Umgebungen durchgefihrten
Experimenten von aktiver und passiver Exploration des Raumes gesprochen werden
kann: Bezogen auf den Energieaufwand kann die Fortbewegung in der virtuellen
Umgebung durch das Driicken des Joysticks als aktiv beschrieben werden, wéhrend
das Betrachten eines Films Uber den virtuellen Stral3enzug eher als passiv bezeichnet
werden kann. Dabei hétte der Grad der Aktivitét noch stérker dadurch betont werden
konnen, wenn die Versuchspersonen unter Benutzung eines Lenkrades sowie eines
Gas- und Bremspedals die Wege exploriert hétten. Betrachtet man die Begriffe der
aktiven und passiven Exploration hinsichtlich der Méglichkeit bzw. Unméglichkeit,
den eigenen Weg und die Geschwindigkeit der Fortbewegung kontrollieren zu
konnen, ist sowohl das Lernen des Stral3enzuges durch das Driicken des Joysticks bis
zum Anschlag a's auch das Betrachten eines Films tber diesen virtuellen Stral3enzug
als passiv zu bezeichnen. Um die Bedeutung der Explorationsart weiterhin zu
Uberprifen, bedarf es ener experimentellen Anordnung in ener virtuellen
Umgebung, die die Versuchspersonen frei und selbstbestimmt (Wahlen des
individuellen Tempos, Abbiegen an Querstral3en etc.) explorieren konnen. Diese
Anordnung bot sich in dieser Arbeit nicht an, da die Anzahl der auf dem Weg
wahrgenommenen und verarbeiteten Features aufgrund der zu untersuchenden
Fragestellungen kontrolliert werden muf3te.

Die Untersuchungen zum Einflul3 der Explorationsart sind jedoch fir die
Erforschung des réaumlichen Wissens von grof3er Bedeutung; so kann angenommen
werden, dald Personen, die sich Uberwiegend zu Ful3 oder mit dem Fahrrad
fortbewegen, die besten Kenntnisse Uber ihre Umgebung - und damit auch ein
genaues Distanzwissen - besitzen, gefolgt von aktiven Autofahrern, Mitfahrern im

Auto oder Benutzer offentlicher Verkehrsmittel (Moore, 1979). Die Frage, inwieweit
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die in virtuellen Umgebungen gewonnenen Befunde auf das Verhalten in der realen
Welt zu Ubertragen sind, d.h. die Frage z.B. danach, inwieweit die durch die
Bewegung des Lenkrades und Betédtigung von Pedalen simulierte aktive Exploration
in einer virtuellen Umgebung mit dem Fahren eines Autos in ener natlrlichen

Umgebung zu vergleichen ist, bleibt dabei weiterhin bestehen.

Somit stellt sich die Frage nach dem Nutzen und den Vorteilen des Einsatzes
virtueller Umgebungen in der Raumkognitionsforschung. Die Vortelle zeigen sich
dahingehend, dal3 durch die Moglichkeit der Interaktion das Erlernen eines Weges in
engem Zusammenhang zum Erwerb des Routenwissens im Alltag steht: Die
Kunstlichkeit der Laborsituation wird aufgrund ihrer hohen Face-Validitéat fur die
Versuchspersonen reduziert, die Validitdét des Laborexperimentes bzgl. der
Situations- und Konstruktreprasentativitét wird erhoht (vgl. Heineken, 1984). Zudem
bietet der Einsatz der Technik die reliable Registrierung des Orientierungsverhaltens
und eine einfache Variation der experimentellen Bedingungen (vgl. Teil 11, Kapitel
1). Die Bedeutung des Einsatzes virtueller Umgebungen fir die 6konomischere und
realitdtsnéhere Gestaltung von Laborexperimenten besteht zudem in der wenig
zeitintensiven Simulation einer Umgebung, den verschiedenen Moglichkeiten der
Darbietung einer raumlichen Konfiguration (Routen- und Uberblicksansicht), der
Wiedergabe jeglicher Details und raumlicher Eigenschaften und der Moglichkeit der
interaktiven Exploration des Raumes.

Trotz der grol3en Vortelle, die der Einsatz virtueller Umgebungen bei der
Untersuchung rdumlichen Wissens bietet, werden diese Umgebungen zwar haufiger
aber immer noch zogerlich eingesetzt. Dies liegt zum einen daran, dal3 der Preis z.B.
far ein ,Immersive-Virtual-Reality-Systems®, trotz der sinkenden Kosten, zu diesem
Zeitpunkt im Verhaltnis zu einer herkdmmlichen Ausstattung hoch ist, zum anderen
wird der geringe Einsatz aber auch dadurch bestimmt, dal3 die Bedeutung sowohl fiir
die laborexperimentelle Forschung im Allgemeinen as auch fir die Untersuchung

réumlichen Wissens im Besonderen noch wenig erkannt wurde.

Dieser zOgerliche aber doch steigende Einsatz virtueller Umgebungen innerhalb der réumlichen
Kognitionsforschung spiegelt den Umgang mit VR in anderen wissenschaftlichen Bereichen wieder: In
der Psychotherapie z.B. werden VR-Welten noch selten, in der Medizin hingegen immer haufiger

eingesetzt. Auch die wachsenden Auswirkungen, die der Einsatz von Virtual Reality auf das gesamte
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gesellschaftliche Zusammenleben hat, sind nicht zu Ubersehen. Durch die Visuaisierung
dreidimensionaler Objekte im Internet mittels Virtual Reality Modeling Language (VRML) lassen sich
virtuelle Welten Uber elektronische Netze verteilt darstellen und navigierbar machen (Lochter, DaRler
& Morin, 1996). Damit wird zundchst der Datenaustausch und die Zusammenarbeit unter
Wissenscheftlern gefordert und bei der wachsenden Bedeutung, die dem Internet in alen
gesellschaftlichen Bereichen zukommt, wird die Technik der virtuellen Readlitét einer immer grofRer
werdenden Anwendergruppe zuganglich werden. Durch den Einsatz von VR in Schulen werden
nachfolgende Generationen mit der neuen Technik aufwachsen; es bleibt abzuwarten, inwieweit die
Interaktion der Schiler in der realen Welt dadurch beeinfluf3t wird. Medienpsychologen untersuchen
zur Zeit die Auswirkung von Virtual Reality auf die parasoziale Interaktion (Bente & Otto, 1996).

Der Einsatz von VR wird sicherlich maldgeblich durch die Produktion
kostenguinstiger und anwenderfreundlicher V R-Systeme mit hoher Qualitét bestimmit;
auf diesem schnellebigen Entwicklungsgebiet ist es jedoch schwer vorherzusagen,
welche eben noch beschriebenen Hardware- und Softwaremdglichkeiten morgen

noch aktuell sein werden.

Die Entwicklung von VR wird nicht in ein, zwel Jahren abgeschlossen sein. In dieser Entwicklung
steckt ein grof3es Potential; welche Einsatzmdglichkeiten gerade zu diesem Zeitpunkt bereits moglich
oder in der Entwicklung sind, wurde unldngst (Oktober 1997) am Beispiel von Entwicklungen in Japan
dargestellt (Post, 1997): Historische Stétten werden simuliert, so dad traditionelle Dorfer vom
Wohnzimmer aus besichtigt werden kénnen; Kinder im Krankenhaus soll der Besuch eines virtuellen
Spielplatzes erméglicht werden; die Entwicklung eines Haptic-Interfaces wird vorangetrieben, so daf3
das Fuhlen im virtuellen Raum bald moglich ist. Dies wird erganzt durch ein Projekt mit welchem die
Geruchsverbreitung in einer virtuellen Umgebung untersucht wird. Einhergehend mit der technischen
Entwicklung bedarf es einer sozial-juristischen Begleitung, die die gesellschaftlichen Verdnderungen

aufgrund dieser Technik im Auge behdlt.

Die Forderung von Bormann (1994, S.227): ,, Die Potentiale der VR zu nutzen, ohne
in deren zahlreichen Irrwege und Abgrinde zu stiirzen, das ist die eigentliche
Herausforderung, die die VR der Gesellschaft aufgibt* darf auch in Ubertragung auf
die Forschung zur Raumkognition nicht unbeachtet bleiben: Der Einsatz virtueller
Umgebungen muf3 kritisch genutzt werden. Diese kritische Nutzung zeigt sich dann,
wenn neben der Wertschdtzung einer realitétsnaheren und 6konomischeren
Gestaltung von Laborexperimenten nicht vergessen wird, dal3 die Aussagen Uber das
raumliche Wissen z.B. durch die Erwerbssituation in virtuellen Umgebungen

beeinflufdt werden kdnnen. Virtuelle Umgebungen miissen so eingesetzt werden, dal3
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unter Kontrolle mdglicher Storvariablen realitétsnahere  Laborexperimente
durchgefthrt werden kénnen, die es ermdglichen, von dem Verhalten im Experiment
auf das Verhaten in Alltagssituationen zu schlief3en.

Wissenschaftlich an Alltagsfragen heranzugehen, bedeutet die problematisierende
Situation auf jene Komponenten hin zu untersuchen, zu denen wissenschaftliche
Aussagen aufgestellt werden konnen und diese dann dergestalt in Beziehung zu
setzen, dald eine partielle Représentation der Alltagssituation moglich ist (Tack,
1994). Ohne den Einsatz virtueller Umgebungen hétte in dieser Arbeit die Frage nach
dem Einflud von ,fullenden® und ,segmentierenden“ Features auf die
Distanzkognition entweder nicht unter der Kontrolle moglicher Storvariablen oder
nicht in dieser 6konomischen Form untersucht werden kénnen. Der Einsatz virtuel ler
Umgebungen bot demnach die Mdglichkeit, eine weitere Komponente einer
Alltagssituation zu untersuchen; die Reprasentation der Alltagssituation wird damit
umfassender. Erst wenn virtuelle Umgebungen weiterhin mit dem Ziel eingesetzt
werden, eine Vielzahl von Komponenten - die in Feldexperimenten und
traditionellen Laborexperimenten nicht untersucht werden konnen - einer
problematisierenden Situation zu untersuchen, kann ihr Einsatz zu einem Gewinn fir

die laborexperimentelle Raumkognitionsforschung werden.
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Zusammenfassung

Die Kognition von Distanzen wird nach dem heutigen Stand der Forschung sowohl
von Gestaltungsmerkmalen der raumlichen Gegebenheiten as auch von der Art und
Weise der Exploration des Raumes durch den Menschen bestimmt. In acht
Experimenten mit insgesamt 180 Versuchsteilnehmern werden die Effekte von
Gestaltungs- und Prozef3bedingungen auf das réaumliche Orientierungsverhalten und
die Distanzkognition in virtuellen Umgebungsrdumen ermittelt. Variiert werden
hierbei neben der Art der Exploration (aktiv, passiv) und der psychophysischen
Methodik (Methode der Grofdenverhéltnisschétzung, Herstellungsmethode), die Art
des Wissenserwerbs (inzidentell, intentional) sowie die Gestaltungsweise der Wege

in unterschiedlichen virtuellen Umgebungen.

Zentrales Anliegen der experimentellen Arbeit ist es, eine noch ausstehende
Entscheidung dartiber herbeizufiihren, ob die Distanzkognition in Umgebungsraumen
alein durch das Auftreten von Features (Feature-Akkumulationshypothese) oder von
der durch die spezifische Anordnung der Features induzierten Gliederung (Routen-
Segmentierungshypothese) bestimmt wird.

Die Befunde zeigen, dal? unabhéngig von der Art der Exploration des Raumes und
der psychophysischen Mel3methodik die induzierte Gliederung einer Route keinen
Effekt auf die Distanzkognition hat, wenn Distanzen nicht intentional gelernt werden.
Unter dieser Lernbedingung gilt die Feature-Akkumulationshypothese: Die
Kognition einer Umgebungsdistanz zwischen zwei Ortern entlang einer Route wird
von der Anzahl der auf der Route liegenden Features bestimmt. Dies gilt jedoch nur
fr den Fall, dal3 die jeweils experimentell dargebotene rdumliche Konfiguration
nicht in ihrer ,Génze" reprasentiert ist; bei Simultandarbietung der rdumlichen
Konfiguration in Form ener Obenaufsicht, 183% sich zeigen, da? die nach
Gestaltfaktoren  induzierten  Gliederungsverhdtnisse die  Distanzkognition
bestimmen. Unter dieser Bedingung gilt die Routen-Segmentierungshypothese:
Absténde zwischen zwei ausgegliederten Segmenten werden langer geschétzt as
gleich lange Strecken innerhalb eines Segmentes.

Bel intentionalem Erwerb von Distanzwissen |83t sich weder die Feature-

Akkumulationshypothese noch die Routen-Segmentierungshypothese nachweisen.
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Dieser Befund wird dadurch erklart, dafd unter dieser Lernbedingung ein direkter
Abruf von Distanzwissen moglich ist, wahrend die Distanzschétzung nach
inzidentellem Lernen indirekt aufgrund der auf der jewelligen Route sukzessiv
erfahrenen und abrufbaren Features inferiert wird.

Die Arbeit zeigt, dal3 der Einsatz der Virtual-Reality-Technologie eine realitdtsnéhere
und oOkonomischere Gestaltung raumlicher Gegebenheiten im Laborexperiment

ermdglicht, al's dies bislang traditionelle experimentelle Settings erlaubten.



