Lniversitat
wien

DIPLOMARBEIT

Titel der Diplomarbeit

,Einfluss von Geschlecht und Personlichkeit auf das
menschliche Verhalten wahrend einer Spielsituation mit

Haushunden (Canis familiaris)*

verfasst von

Sarah Prettner

angestrebter akademischer Grad

Magistra der Naturwissenschaften (Mag.rer.nat.)

Wien, 2013
Studienkennzahl It. Studienblatt: A 439
Studienrichtung It. Studienblatt: Diplomstudium Zoologie

Betreut von: Univ.-Prof. Mag. Dr. Kurt Kotrschal



Inhaltsverzeichnis

1.

© N o o

Zusammenfassung
1.1. Abstract
o 0 L= (U g Vo PR 1
2.1.Spielverhalten.........cccoooiiiiiii e 1
2.2.Geschlechterunterschiede...............euvviiiiiiiiiiieeeeee 4
2.3.PersOnlichKeit....... ... 5
2.4, HYPOINESEN. ... 8
2.4.1. Allgemeine Geschlechterunterschiede................cccccevvennnnnns 8
2.4.2. Geschlechterunterschied Mann/Hundin vs. Mann/Rude....... 9
2.4.3. Geschlechterunterschied Frau/Hundin vs. Frau/Rude........... 9
2.4 .4, Personlichkeitsunterschiede..............ccooeveiieis 9
MELNOAE ... e 11
3. TeINENMET ... 11
3.2.Datenaufnahme...........coooiiiiiie e 11
3.3. FragebOgen. ........uuuiiiiiiiiiiiie e 11
3.4.VerhaltensanalySen. ..o 12
3.5. Statistische Analyse...........oooveiiiiiiiiiiiiiie e 12
ErgeDNISSE. ..o 14
4.1.Geschlechterunterschiede...........ccooooiiieiiiiiiiii 14
4.1.1. Mann/Hundin vs. Mann/Rude..............ccooeiiriiiiiiiiiinn 15
4.1.2. Frau/HUndin vs. Frau/RUde...........cccoomiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeee, 17
4.1.3. PersOnlichKeit..........coooiiiiiiiiiie e 18
R O 1§ 1= (=] 19
D111 (0 1] o o 1R 30
DaNKSAGUNG. ... 34
LiteraturverzeiChnis............oooveeiieeecece e 35
ANNANG. .. e a e 40
8.1 ANNANG Ao 40
8.2. ANaNg Bi......eeeee 41
8.3. ANNANG C....ooriiieeeee s 45
8.4. ANNANG Do 46
8.5. ANNANG E...eoe e 47

Curriculum Vitae



1. Zusammenfassung

Zwischenartliches Interaktionsverhalten, etwa zwischen Menschen und
ihren Kumpantieren, wurden schon in so manchen Studien untersucht. In dieser
Studie wird ein Blick auf die Unterschiede zwischen Mensch-Hunde-Dyaden
wahrend einer Spielsituation geworfen. Vierzig Mensch-Hund-Dyaden wurden
unter vorgegeben Testbedingungen funf Minuten lang beim Spielen gefilmt.
Zusatzlich wurden Fragebdgen zu demografischen Daten, Personlichkeit des
Besitzers und des Hundes ausgefiillt. Die Daten wurden mittels Observer XT
ausgewertet und mittels IBM SPSS 21 statistisch analysiert. Zur Feststellung
der Personlichkeit wurde fur den Menschen der NEO Five-Factor Inventory
(NEO-FFI) Fragebogen und fur den Hund der Monash Canine Personality
Questionnaire Revised (MCPQ-R) ausgefillit.

Folgende Verhaltensweisen von Mensch und Hund wurden beobachtet:
Bewegung, generelle Interaktion, Kommunikation und Spielverhalten. Es
wurden einerseits Manner und Frauen und andererseits auch die
Geschlechterkombinationen Mensch/Hund verglichen (Mann/Rude,
Mann/Hundin, Frau/Rade und Frau/Hundin). Die Ergebnisse zeigten
Geschlechterunterschiede zwischen Mann und Frau, als auch Unterschiede
innerhalb der Mensch-Hund-Dyaden. Die Personlichkeit von Mensch und Hund
hatte kaum Einfluss auf den Interaktionsstil beim Spiel. Es konnten jedoch vier
Spieltypen identifiziert werden: zuwendend/interaktiv,
spielorientiert/kommunikativ, belohnend/zielorientiert und
korperbetont/bestimmend. Die charakteristischen Merkmale der einzelnen
Spieltypen sind hauptsachlich auf die Geschlechterunterschiede, bzw.
Geschlechterkombinationen und deren Interaktionen, zurickzufuhren. Die
individuelle Personlichkeit der Teilnehmer hingegen wirkte sich nur gering auf

den Interaktionsstil, und somit auf die generierten Spieltypen, aus.

1.1. Abstract
Interactions between humans and animals are within the focus of many
scientific studies. This study looks at the specific interaction differences

between gender and personality, while playing with pet dogs (Canis familiaris).



We tested forty human-dog-dyads while they were playing five minutes under
specific circumstances with their dogs. They also had to fill in various
questionnaires regarding demographic data and personality of owner and dog.
For determining the owner’s personality we used the NEO Five-Factor Inventory
(NEO-FFI) questionnaire and the Monash Canine Personality Questionnaire
Revised (MCPQ-R) for the dogs personality. We filmed the dyads during a play
and looked at different sets of behaviours of the owner such as: locomotion,
generell interaction, communication and play interaction. Afterwards we
compared these behaviours between the owner gender (male vs female) and
the four different human-dog-gender-combination (man/male dog, man/female
dog, women/male dog and women/female dog). The results showed gender
differences, but the personality differences were minimal. Besides that, the
owners showed four groups of play types in our collected data:
devotion/interactive, play orientated/communicative, rewarding/goal orientated
and physical/determinating. We were able to characterize these play types
more through gender differences and combinations than through their

personalities.



2. Einleitung

In der heutigen Gesellschaft spielen Hunde eine immer grofere Rolle. Sie
werden neben dem normalen Haustier, auch fur unterstutzendes Arbeiten im
Alltag ausgebildet und eingesetzt (z.B. Begleithunde, Polizeihunde,
Servicehunde, in der tiergestutzten Therapie) und in das Familienleben
integriert (Beetz, 2012; Bateson, 2012; Horvath et al., 2008). Die Individuellen
Beziehungen zum Hund spielen dabei eine grof3e Rolle. Je besser die
Beziehung zwischen Hund und Besitzer ist, desto mehr Aufmerksamkeit
schenkt der Hund seinem Besitzer (Wedl et al., 2010). Dies beeinflusst
besonders die Kommunikation und das soziale Lernen (Mongillo et al., 2010;)

Eine gute Bindung eines Hundes an seinen Besitzer kann die
Eigeninitiative des Hundes fordern. Der Besitzer dient als ,sicherer Hafen®
("safe haven"). Die sichere Umgebung ist die Basis, die das explorative
Verhalten des Hundes fordert (Kurdek, 2009). Solch eine Bindung ist eine
wichtige Komponente in der Mensch-Tier-Beziehung (Julius et al., 2013; Wedl|
et al., 2010).

2.1. Spielverhalten

Um diese Beziehung zu starken, spielen viele Hundebesitzer regelmafig
mit ihren Hunden (Rooney et al., 1999). Spielen findet sowohl bei Jungtieren,
als auch bei Erwachsenen statt. Die Ursache bzw. der Nutzen von Spiel ist je
nach Alter unterschiedlich (Palagi et al., 2004).

Zu den langfristigen Vorteilen des Spielens zahlen u.a.: Anregung des
Herz- und Kreislaufsystems und Starkung der Muskulatur (Byers & Walker,
1995). Kdrperliche Aktivitat unterstitzt das Lernen, das Losen von Aufgaben
und hilft in der Bewaltigung neuer, unvorhersehbarer Situationen und
Veranderungen (Tomporowski et al., 2008; Campbell & Reece, 2003; Fagen,
1974). Zusatzlich dient es dem Training der mentalen Flexibilitat, Kreativitat,
als auch der kognitiven Entwicklung und der Sozialisierung (Palagi, 2006;
Burghardt, 2005; Fredrickson, 2004; Spinka et al., 2001).



Dies fuhrt dazu, dass Tiere im adulten Alter Neuem gegenuber weniger
angstlich reagieren. Wird das Spielverhalten im Jugendalter vermindert, scheint
sich dies nicht auf eine normale Entwicklung und dessen natlrlichen Verhalten
auszuwirken (Pellis et al., 2010). Dabei kommt es vor, dass sich die Tiere beim
Spielen selbst ,sabotieren®. Sie provozieren Szenarien, die sie dazu bringen
die Kontrolle Uber die bestehende Situation zu ,verlieren® (Petrl et al., 2008).
Die Voraussetzungen fur das Vorkommen dieses Verhaltens sind vor allem: die
emotionale Verfassung des Individuums, deren kognitive Fahigkeiten, sowie
eine sichere Umgebung (,safe haven®) (Kurdek, 2009; Spinka et al., 2001).

Tiere kdnnen entweder alleine spielerisch aktiv werden, (z.B. mit Objekten)
oder suchen sich Artgenossen zum Spielen. Soziales Spielen besteht aus der
dynamischen Kombination: Wettbewerb, Konfliktbewaltigung und Kooperation
(Bauer & Smuts, 2007; Palagi, 2006). Die Kooperation spielt dabei eine
wichtige Rolle. Zuerst mussen die Spielregeln verhandelt werden, und die
Kooperation soll gewahrleisten, dass sich beide Spielpartner an diese halten.
Grenzen werden ausgetestet um zu sehen wie weit man gehen darf, ohne
einen ernsthaften Konflikt auszuldsen (Bekoff, 2004; Pellis & Iwaniuk, 2000).
Um das Spielen zu erhalten, werden die Verhaltensweisen angepasst. Im
Idealfall gewinnen und verlieren beide Partner zu gleichen Teilen. Spielen ist
reziprok (gegenseitig). Im Falle des "rough and tumble play" kommt es zu
einem Rollentausch zwischen Angreifer und Verteidiger (Pellis et al., 2010;
Bekoff & Byers, 1998). ,Rough and tumble play" ("wildes und heftiges Spielen"
abgekurzt: R&T-play) wurde von DiPietro (1981) zum Mittelpunkt eines
Forschungsprojektes. "Rough and tumble play" beinhaltendet
Verhaltensweisen, die zum Teil aggressive Interaktionen nachahmen (z.B.
nachjagen, schlagen, raufen, beien, ziehen und stol3en) (Hamburg & van
Lawick-Goodall, 1977, zitiert nach DiPietro, 1981). Fur ein funktionierendes
"rough and tumble play" ist eine gute Kooperation zwischen den Spielpartnern
notwendig, um den anderen dabei nicht ernsthaft zu verletzen. Dabei fiel auf,
dass besonders gleichgeschlechtliche Spielpartner kein Problem haben, eine
spielerische Interaktion von einer ernst gemeinten Bedrohung zu

unterscheiden. Durch eine Grenzuberschreitung der Spielregeln beim "rough



and tumble play", kann die Situation durchaus zu witenden, aggressiven
Auseinandersetzungen fuhren. Allerdings sagt die Aggression eines
Individuums nichts Uber eine groRere Bereitschaft zum "rough and tumble play"
aus (Blurton-dones, 1972). Das Herstellen von Korperkontakt wahrend des
Spielens (wie im Falle des R&T-play's) ist Teil der Motivation sich auf dieses
Verhalten Uberhaupt erst einzulassen und wird durchaus als belohnend
empfunden (Pellis & Pellis, 2010; Panksepp & Burgdorf, 2003). Pellis & Pellis
(2007) fanden in ihrer Forschung mit Ratten heraus, dass Jungtiere, die keine
Erfahrungen mit R&T-play gemacht haben, unter emotionalen und kognitiven
Defiziten litten.

Bei den Beobachtungen von miteinander spielenden Kindern zeigte sich,
dass unter Buben der Anteil an "rough and tumble play" hoher lag, als unter
Madchen. Die Interessen der Madchen bezogen sich auf die verbale
Kommunikation und auf neue Interaktionen mit Spielzeugen (DiPietro, 1981).

Eine Studie von Rooney (1999) untersuchte, ob sich die Manipulation des
50/50 Verhaltnisses beim Spielen auf die Dominanzhierarchie zwischen dem
Hund und seinem Besitzer auswirkt. Lasst man den Hund kontinuierlich Spiele
gewinnen, so wird vermutet, dass er sich als den Starkeren wahrnimmt. Dies
konnte zu Konflikten und Verhaltensproblemen fihren. Ob es hierbei zu
Dominanzunterschieden durch das Spielergebnis kommt, untersuchte Rooney
(2001). Dabei kam er zu dem Ergebnis, dass keine Verschiebung der
Dominanz innerhalb der Beziehung stattfand.

Direkte Nutzen von Spielen sind u.a. die Méglichkeiten soziale Partner zu
manipulieren und kurz- aber auch langfristig Beziehungen zu formen bzw. zu
starken (Pellis & Pellis, 2010; Palagi, 2006; Pellis, 2002).

Hunde die in einem Haushalt gemeinsam mit anderen Hunden leben,
zeigen neben dem Spielen mit ihren Artgenossen die Motivation zusatzlich mit
ihrem Besitzer zu spielen. Beim Spielen zwischen Hund/Mensch zeigten sich
Unterschiede im Vergleich zum Hund/Hund Spielverhalten. Wahrend Hunde
beim Spielen mit dem Besitzer nach einiger Zeit dem Besitzer ofter das
Spielzeug Uberlassen, wird zwischen zwei Hunden mehr Zeit in den Wettkampf

um das Spielzeug investiert. Dies lasst vermuten, dass unter Artgenossen, das



Erlangen des Spielzeugs und dessen Besitz wichtiger sind, als zwischen
Mensch und Hund. In Kombination mit Menschen stehen die interaktiven
Aktivitaten im Vordergrund. Je nach Beziehung zwischen Besitzer und Hund,
zeigt der Hund Interesse seine derzeitige Aktivitat mit einem Spielzeug zu
vernachlassigen, um mit seinem Besitzer zu spielen (Rooney et al., 1999).

Die Studie von Palagi et al. (2004) gab Hinweise darauf, dass Spielen nicht
zwangslaufig durch Stress unterbunden wurde. In angespannten Situationen
kann Spiel angewendet werden, um Stress abzubauen bzw. eine Eskalation zu
verhindern (z.B. wahrend der Nahrungsaufnahme). Laut Horvath et al. (2008)
tragt die Art des Spielens mit dem Hund eventuell zu einer Stressreduktion und
somit zu seinem generellen Wohlbefinden bei. Die Spielbereitschaft eines
Hundes kann durch sein Alter, seine Rasse, traumatische Erlebnisse und
armliche Lebensumstande reduziert sein. Diese Annahme unterstitzt die
Theorie: "Broaden and built theory of positiv emotions". Diese besagt, dass
Spielen das Wohlbefinden férdert und zum "glicklich sein" beitragt
(Fredrickson, 2004).

Es gibt viele Moglichkeiten mit Hunden zu spielen: z.B. Raufen, Zerr-, Kraft-
und Wettspiele, Apportierspiele, Lauf- und Hetzspiele, Denkspiele,
Geschicklichkeitsspiele, und Such- und Fahrtenspiele. Generell wird zwischen
zwei Arten unterschieden: kooperative Spiele (object-sharing) oder
wettbewerbs Spiele (object possessing). Die meisten Besitzer bieten ihren
Hunden eine Abwechslung beim Spielen, wobei sich Spezialisten auf beiden
Seiten herauskristallisieren, die bestimmte Spiele bevorzugen (Toth et al.,
2008; Rooney & Bradshaw, 2001).

2.2. Geschlechterunterschiede

Bauer & Smuts (2007) untersuchten die Geschlechterunterschiede von
zwei miteinander spielenden Hunden und fanden keine
Geschlechtsunterschiede bezlglich Spielmethoden (z.B.
Attacken/Verfolgungen, Bespringen) und Spielsignalen. Die
Geschlechterkombination hingegen scheint beim Spielen wichtig zu sein, so

kamen bestimmte Verhaltensweisen weniger haufig oder uberhaupt nicht bei



Mannchen/Mannchen (M/m) Dyaden vor. Dieses Ergebnis basiert jedoch auf
einer sehr geringen Stichprobenzahl.

Nicht nur Hunde unterscheiden sich je nach dyadischer Konstellation in
ihrem Spielverhalten, sondern Saugetiere generell zeigen diesbezuglich eine
Differenzierung, im speziellen menschliche Kinder (Tomporowski et al., 2008;
Spinka et al.,2001; Blurton-Jones, 1972).

Prato-Previde et al. (2005) konnten in ihrer Studie beim Spielen mit Hunden
keine Geschlechterunterschiede des Besitzers bei der taktilen Kommunikation
mit ihrem Hund festgestellen. Die dyadischen Geschlechterkombinationen
wurden hierbei nicht beachtet. Es fiel jedoch auf, dass Frauen viel mehr mit
ihren Hunden sprachen als Manner. Zudem scheinen Frauen flhrsorglicher
und interessierter daran zu sein den Partner mittels Sprache (sei es Mann oder
Hund) zu bestarken bzw. zu unterstitzen (z.B. Loben). Daher wundert es nicht,
dass sowohl Manner als auch Frauen eher dazu tendieren Unterstltzung durch
Frauen zu suchen (Burleson, 2003).

Bei Mannchen sind die Unterschiede wahrend des Spielens durch
intrasexuellen Wettbewerb, um eventuell seinen Status zu etablieren oder sich
schlicht und einfach korperlich zu fordern, zu erkennen ( Bekoff & Byers, 1998;
DiPietro, 1981; Hamburg & van Lawick-Goodall, 1977, zitiert nach DiPietro,
1981). Zudem konnte das Spielen auch vermieden werden um einen
potentiellen Konflikt aus dem Weg zu gehen. Fir die Kooperation beim Spiel
hat es bisher wenig quantitative Evaluierungen gegeben und wird daher zum
Grol3teil nur vermutet (Pellis et al., 2010; Bauer & Smuts, 2007; Van Vugt,
2007;).

2.3. Personlichkeit

Wie nun mit dem Hund gespielt und umgegangen wird hangt haufig von der
Personlichkeit des Besitzers ab. Beispielsweise nutzen einige ihren Hund als
aktiven Sportpartner, fur andere steht die soziale Unterstltzung durch ihren
Hund im Vordergrund (Julius et al., 2013; Kotrschal et al., 2009; McNicholas &
Collis, 2006).



Der Mut-Faktor ("Boldness-Faktor") spielt womaglich ebenfalls eine Rolle.
Je mutiger die Hunde, desto aktiver, risikofreudiger und hemmungsloser sind
die Hunde (unabhangig vom Geschlecht) ( Dall, 2004; Svartberg, 2002). Dies
auldert sich nicht nur im Verhalten beim Spielen mit anderen, sondern hat auch
Einfluss auf das Verhalten in anderen Zusammenhangen (Wedl et al., 2010;
Kotrschal et al., 2009).

Die Personlichkeit eines Menschen wird Uber Faktoren-Modelle bestimmt.
Es gibt mehrere Modelle, welche sich in der Anzahl und Beschreibung der
Faktoren (auch als Dimensionen bezeichnet) unterscheiden. Als Beispiel ist
das Modell von Eysenck zu nennen, welches drei Faktoren beinhaltet:
Extraversion, Neurotizismus und Psychotizimus (Amelang et al., 2006). Das
Funf-Faktoren-Modell besteht aus: Extraversion, soziale Vertraglichkeit,
Gewissenhaftigkeit, Neurotizismus und Offenheit, die so genannten "Big Five"
(Block, Jack 1,2 , 1995). Das HEXACO-Modell von Lee & Ashton erganzt die
"Big Five" zusatzlich mit dem Faktor Ehrlichkeit (Maltby et al., 2011).

In der Biologie ist das Funf-Faktoren-Modell das Gangigste, da deren
Achsen sich mit denen der Hundepersonlichkeit am ehesten vergleichen
lassen (Ley, 2009; Gosling et al., 2003; Gosling & John, 1999).

Die Eigenschaften der "Big Five" Dimensionen sind je nach Auspragung
unterschiedlich. Menschen mit einer hohen Auspragung auf der
Neurotizismusachse tendieren dazu eher angstlich, nervés, angespannt und
unsicher zu sein. Diesen Personen wird nachgesagt, dass sie eher emotional
labiler sind und Schwierigkeiten haben mit Stress umzugehen. Auf der anderen
Seite wirken Menschen mit einer niedrigen Auspragung eher ruhig, entspannt,
zufrieden und selbstsicher. Bei der Extraversion sind die Menschen
gesprachiger, aktiver, eher gesellig und optimistisch. Im Gegensatz zu
introvertierten Personen, die zurickhaltender in Gesellschaft agieren.
Menschen mit hohen Offenheitswerten werden als sehr neugierig, kreativ,
experimentierfreudig und zuganglich beschrieben, wohingegen niedrige Werte
eher mit konventionellem Verhalten und einer konservativeren Einstellung
assoziiert werden. Je hoher die Vertraglichkeitswerte einer Personen sind,

desto verstandnisvoller, mitfUhlender, kooperativer und hilfsbereiter werden



diese beschrieben. Ist das nicht der Fall und sie erzielen niedrige Werte, so
wird ihnen eher egozentrisches, misstrauisches, kompetitives Verhalten
nachgesagt, das situationsbedingt als positiv oder negativ angesehen werden
kann. Bei der Gewissenhaftigkeit auf3ern sich hohe Werte dadurch, dass diese
Personen als aulRerst organisiert, planend, zuverlassig und genau beschrieben
werden. Personen mit niedrigen Werten gelten als ungenau, unsorgfaltig, aber
auch als spontan (Maltby et al., 2011).

Geschlechterunterschiede finden sich besonders in den Aspekten
Extraversion, Vertraglichkeit und Neurotizimus. Frauen liegen in der Dimension
der Vertraglichkeit und Neurotizismus hoher als Manner, allerdings gibt es bei
Mannern starkere Schwankungen. Manner erzielen wiederum in der
Extraversion hohere Werte als Frauen (Budaev, 1998).

Die Personlichkeit des Hundes kann u. a. mittels des Monash Canine
Personality Questionnaire MCPQ-Revised (MCPQ-R) gemessen werden.
Dieser Fragebogen basiert auf der Einschatzung des Hundehalters. Auf einer
Skala von 1- 6 (1= beschreibt meinen Hund Uberhaupt nicht und 6= beschreibt
meinen Hund genau), kann angegeben werden, welche Eigenschaften den
Hund am besten beschreiben (Anhang A). Jede Eigenschaft Iasst sich zu
einem oder mehreren Faktoren zuordnen und danach in 5 Dimensionen
einteilen. Der Fragebogen (Ley ,2009) wird anschlieRend mit einer

Faktorenanalyse ausgewertet (Tabelle1).



Tabelle 1: Monash Canine Personality Questionnaire MCPQ-Revised (MCPQ-R),
Eigenschaften und deren Zugehérigkeit zur jeweiligen Personlichkeitsdimension

aktiv/ folgsam/ hartnackig/ nervos/ ruhig/
erregbar zuverlassig zielorientiert angstlich freundlich
Energiegeladen | Aufmerksam Beharrlich Nervos Freundlich
dynamisch
Aufmerksam Gelehrig Selbststandig Unbekimmert Nervos
Gelehrig Gehorsam | Entschlossenzielstrebig| Hyperaktiv | Unbekimmert
Hyperaktiv Aktiv Hartnackig Unterwarfig | Nichtaggressiv
Gelassen Intelligent Durchsetzungsfahig Gelassen Unterwdrfig
Aktiv Folgsam Furchtsam Gelassen
Intelligent Zuverlassig Ruhelos Gesellig
Ruhelos Angstlich Erregbar
Lebhaft Erregbar
Erregbar

2.4. Hypothesen

Aufgrund der Aufgabenstellung mit dem Hund zu spielen, lasst vermuten,

dass die Initiierung des Spiels mehr von den Besitzern ausgeht.

2.4.1. Allgemeine Geschlechterunterschiede

Bei Mannern kann davon ausgegangen werden, dass sie aktiver und
korperbetonter mit den Hunden spielen und vermehrt mit Kommandos arbeiten
als Frauen (Aliabadi, 2010).

Bei Frauen besteht die Annahme, dass sie neben dem Sprechen mit dem
Hund und Kommandos geben, zusatzlich mehr Gestik und taktile Signale
verwenden (z.B. zum Spielzeug zeigen). Sie interagieren womaoglich mehr auf
Augenhdhe des Hundes, beugen sich Uber den Hund, setzen oder knien sich
zum Hund auf den Boden, oder krabbeln herum. Sie loben bzw. belohnen den
Hund haufiger verbal (Burleson, 2003). Kdrperkontakt kdnnten sie Uber leichtes

Anfassen bzw. Handauflegen herstellen, oder streicheln den Hund, wahrend




sie ,Leckerlis“ geben. Aktive Spielphasen in der die Besitzer mit einem
Spielzeug wedeln, es hin und her schwingen oder hinter dem Rucken
verstecken, werden ofters durch andere Spiele unterbrochen. Dies tun sie,
indem sie Spielzeuge werfen oder Suchspiele mit ,Leckerlis einbauen
(DiPierto, 1981).

2.4.2. Geschlechterunterschied Mann/Hiindin vs. Mann/Riide

Beim Spielen konnte man erwarten, dass Manner mit Riuden (M/m) anders
spielen, als mit Hindinnen (M/w). Dies aul3ert sich eventuell dadurch, dass sie
eher aktiver mit einem Ruden spielen, als mit einer Hiindin. Manner mit Riden
spielen und interagieren womaoglich mehr tber physischen Kontakt (DiPietro,
1981; Hamburg & van Lawick-Goodall, 1977, zitiert nach DiPietro, 1981). Sie
kommunizieren eventuell mit den Riden mehr in Kommandoform, sie rufen
den Hund beim Namen, geben ihm Aufgaben etwas zu tun oder zu holen oder
brechen Verhaltensweisen ab, indem sie dem Hund Befehle wie: "nein" oder
"aus" geben. In vorherigen Studien hat sich gezeigt, dass Manner ihre Hunde
haufiger festhalten als Frauen und Ruden generell mehr kontrolliert werden als
Hundinnen (Aliabadi, 2010). Das Festhalten oder in Position riicken, konnte als
eine Belehrung das Spielzeug loszulassen oder als eine Aufforderung zum
Spiel verstanden werden. Es konnte auch verwendet werden, um Kommandos
durchzusetzen. Dabei konnte es zu einem festeren, harscheren Zupacken
kommen. In der Kommunikation mit Hindinnen gehe ich davon aus, das

Sprechen mit dem Hund, wahrend des Spielens, haufiger vorkommt.

2.4.3. Geschlechterunterschied Frau/Hlindin vs. Frau/Riide
Es ware zu erwarten, dass Frauen mit Hindinnen mehr verbal
kommunizieren, vor allem durch vermehrtes sprechen mit den Hunden. Mit

Ruden interagieren sie moglicherweise aktiver und Uber Korperkontaki.

2.4.4. Personlichkeitsunterschiede
Hoherer Auspragung der einzelnen Dimensionen kénnten folgende

Verhaltensweisen beeinflussen: Besitzer die hoch auf der Neurotizismusachse



sind, suchen eventuell mehr Korperkontakt durch Anfassen, Streicheln,
Umarmen, Kussen oder Halten des Hundes (Julius et al., 2013, Kotrschal et
al., 2009). Sie kdnnten mehr Kommunikation, insbesondere Sprechen mit dem
Hund und verbales Loben, zeigen. Zusatzlich dazu mehr ,Leckerlis® geben und
sich ofter auf Augenhdhe zum Hund hin orientieren (Aliabadi, 2010).

Liegen die Besitzer hoher auf den Achsen Extraversion und
Gewissenhaftigkeit, kdnnte man von mehr Bewegung, haufigeres Zugehen auf
den Hund um mit ihm zu interagieren, mehr taktilen Signalen bzw. Gestiken,
und haufigeres Initiieren von Spiel, ausgehen (Aliabadi, 2010).

Sind die Besitzer auf der Achse Offenheit weiter oben, fuhrt dies eventuell
zu mehr Spielvariationen durch Abwechslung zwischen den Spielarten
(Objektspiel, Zerrspiel bzw. R&T-play und Suchspiel) und zu mehr
Aufgabenstellungen fur den Hund mittels Kommandos (Kotrschal et al., 2009).

Bei hoheren Werten auf der Achse Vertraglichkeit kdnnte es zu mehr
kompetitiven Spielen (Zerrspiel) kommen, das haufiger Gber Kommandos
abgebrochen wird. Generell wird vermehrt mit den Hunden gesprochen, mehr
Kommandos erteilt und Korperkontakt Uber belohnendes streicheln und halten,
bis hin zum Zurechtriicken und Festhalten des Hundes, erwartet (Aliabadi,
2010).



3. Methode

3.1. Teilnehmer

Es wurden 40 Dyaden (n=40; 10 Frauen/Ruden und 10 Frauen/Hundinnen
n.=20, 10 Manner/Ruden und 10 Manner/Hundinnen n,=20) getestet.

Die Teilnehmer waren zwischen 18 und 60 Jahre alt und stammten aus den
unterschiedlichsten Familienverhaltnissen und Berufsstanden. Deren Hunde
waren zwischen 1,5 und 7 Jahren alt, gehorten den unterschiedlichsten
Rassen an, waren nicht kastriert und erfullten das geforderte Mindestgewicht
(10 Kilogramm) fur das Projekt. Alle Hunde wurden im Alter von maximal 16

Wochen Gbernommen und lebten in einem gemeinsamen Haushalt.

3.2. Datenaufnahme

Im Rahmen des Projekts ,Faktoren der Mensch-Hund-Beziehung“ wurden
zwei Treffen mit allen Mensch-Hund-Dyaden an der Universitat Wien gemacht.
Eine funf Minuten lange Spielsituation erfolgte zu Beginn des zweiten Treffens
in einem bereits bekannten Raum, in Anwesenheit einer bekannten
Versuchsleiterin. Fur die Spielsituation gab es keine Vorgaben. Den
Teilnehmern wurden mehrere Spielzeuge und Kase zur freien Verfligung
bereitgestellt. Die Versuchsleiterin wies die Teilnehmer drauf hin, so mit den
Hunden zu spielen, wie sie es sonst auch tun wurden, und dass sie alle ihnen
zur Verfugung gestellten Spielsachen und Futter verwenden kdnnen, aber nicht
mussen. Die Teilnehmer flllten vor Beginn des ersten Treffens eine
Anmeldung aus, in der sie Uber den gesamten Studienverlauf informiert
wurden, ebenso, dass wahrend der gesamten Testzeit gefilmt wird. Zudem
wurden sie im Vorfeld daruber informiert, dass sie die Spielsituation zu jedem

Zeitpunkt, ohne Angebe von Grunden, abbrechen kénnen.

3.3. Fragebogen
Wahrend den beiden Treffen wurden Fragebdgen ausgefullt. Der
Fragebogen zu demographischen Daten und dem Interaktionsstil enthielt,

neben allgemeinen Informationen zu Hund und Hundehalter, auch Fragen zu



Erkrankungen oder gesundheitlichen Besonderheiten, zur Ausbildung des
Hundes, zu den Erziehungsmethoden und Interaktionen im Alltag. Zur
Bestimmung der Personlichkeit des Hundehalters wurde der NEO Five-Factor
Inventory (NEO-FFI) (McCrae & Costa Jr., 2003) Fragebogen ausgefullt.
Zusatzlich wurde von den Besitzern der Monash Hunde-
Personlichkeitsfragebogen (MCPQ-R) ausgefullt (Anhang A).

3.4. Verhaltensanalysen

Die Auswertung der Videos wurde von vier Mitarbeitern des Projekts
durchgefuhrt. Zuvor wurden alle mit der Software The Observer XT eingeschult
und eine Reliability-Analyse (inter-rater reliability war generell Gber Fleiss'
kappa=0,62) wurde durchgefuhrt. Der Verhaltenskatalog (Anhang B) umfasste
dabei die Bereiche: Kommunikation, Lokomotion, Interaktion und
spielspezifische Handlungen. Die Items des Katalogs setzten sich aus ,point
events® (Frequenz) und ,state events® (Dauer), zusammen. Zusatzlich wurde
ein Rating bezuglich der Spielinitiierung durchgefuhrt. Dieses Rating bestand
aus einer Skala von 1- 5 (1= trifft gar nicht zu und 5= trifft genau zu, Anhang
C).

3.5. Statistische Analyse

Die statistische Analyse und Grafiken wurde mit der Software IBM SPSS
Statistics 21 durchgeflhrt bzw. erstellt. Alle Verhaltensweisen und
Persdnlichkeitsdimensionen wurden auf eine Normalverteilung getestet
(Shapiro-Wilk-Test). Je nach Verteilung der Daten wurden parametrische und
nicht-parametrische Tests verwendet.

Die Unterschiede in den Verhaltensweisen, als auch in den
Persdnlichkeitsdimensionen zwischen Mannern und Frauen, wurden mittels
Vergleichstest festgestellt (T-Test, Mann-Whitney-U-Test). Nach den
allgemeinen Geschlechterunterschieden, wurde auf Verhaltensunterschiede
innerhalb der Manner (Manner/Raden und Manner/Hlndinnen) bzw. innerhalb
der Frauen (Frauen/Riden und Frauen/HUndinnen) getestet (Mann-Whitney-U-
Test).



Tests auf Personlichkeitsunterschiede zwischen den vier verschiedenen
Dyaden (Mann/Ride, Mann/Hiundin, Frau/Rude, Frau/Hundin) wurden
durchgeflihrt (einfaktorieller ANOVA, Kruskall-Wallis-Test, Bonferroni Post-hoc
Test).

Es wurde eine hierarchische Clusteranalyse verwendet, um die Besitzer
bezuglich ihrer Verhaltensweisen zu gruppieren. Die vorgefundenen Cluster
wurden ebenfalls auf Verhaltensunterschiede getestet (einfaktorielle ANOVA,
Bonferroni Post-hoc-Test, Kruskall-Wallis-Test). Zudem wurde die Verteilung
der Dyaden innerhalb der Cluster bestimmt (Chi-Quadrat-Test).

Ein allgemeines lineares Model (GLM) wurde verwendet, um den Einfluss
von Alter und Persodnlichkeit (Einflussfaktoren) auf die Initiierung von Spiel

(abhangige Variable) zu untersuchen.



4. Ergebnisse

4. 1. Geschlechterunterschiede
Es wurden keine Geschlechtsunterschiede fir das Objektspielen
gefunden (T-Test: n=40, T=1,330, p=0,192). Frauen lobten ihren Hund mehr
verbal, spielten langer Zerrspiele und waren hoher auf der
Persdnlichkeitsdimension "Vertraglichkeit" als Manner (Mann-Whitney-U:
n=40, U=86,500, Z=-3,080, p=0,002; n=40, U=124,000, Z=-2,061, p=0,040
und n=40, U=96,500, Z=-2,807, p=0,004, Abbildungen 1 und 2).
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Abbildung 1: Frauen lobten ihre Hunde beim Spielen 6fter als Manner
(Mann-Whitney-U: n=40, U=86,500, Z=-3,080, p=0,002).
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Abbildung 2: Frauen spielten langer Zerrspiele mit ihren Hunden als
Manner (Mann-Whitney-U: n=40, U=124,000, Z=-2,061, p=0,040).
°= AusreiBer

4.1.1. Mann/Riide vs. Mann/H(indin

Bei genauerem Blick auf die Manner fiel auf, dass es innerhalb der Manner
Unterschiede gab. Sie gingen haufiger auf Riden, als auf Hindinnen, zu und
spielten mit diesen mehr Zerrspiele, als mit Hindinnen (Mann-Whitney-U:
n,=20, U= 15,500, Z=-2.800, p=0,005, Abbildung 3 und n,=20,
U= 24,000, Z=-1,980, p=0,048, Abbildung 4).
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Abbildung 3: Mdnner gingen haufiger auf Riiden zu, als auf Hiindinnen,
um mit ihnen zu interagieren (Mann-Whitney-U: n?>=20, U= 15,500,
Z= -2.800, p=0,005). *= Extremwert
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Abbildung 4: Manner spielten langer Zerrspiele mit Riiden als mit
Hiindinnen (Mann-Whitney-U: n,=20, U= 24,000, Z= -1,980, p=0,048).

*=Extremwert

4.1.2. Frau/Hiindin vs. Frau/Rlde

Der einzige signifikante Unterschied innerhalb der Frauen bestand in der
Haufigkeit des korperbetonten Spielens ohne Spielzeug. Es stellte sich heraus,
dass Frauen sich eher mit Riden auf ein kdrperbetontes Spiel einliel3en
(Mann-Whitney-U: n4=20, U=25,000, Z= -2,484, p=0,013, Abbildung 5).
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Abbildung 5: Frauen spielten haufiger kérperbetont mit Riiden als mit
Hindinnen (Mann-Whitney-U: n,=20, U=25,000, Z= -2,484, p=0,013).

4.1.3. Persénlichkeit

Bei der Untersuchung der Personlichkeit auf einen Unterschied hinsichtlich
der Geschlechterkombinationen wurde kein Unterschied gefunden (Kruskal-
Wallis-Test fir Neurotizismus n=40, x?>= 4,951, p=0,175, einfaktoriellen ANOVA
mit Bonferroni Post-hoc Test: Extraversion n=40, F=0,509, p=0,679; Offenheit
n=40, F=0,250, p=0,861; Vertraglichkeit n=40,F=3,281, p=0,077 - p=0,686
nach dem Post-hoc Test; Gewissenhaftigkeit, n=40, F=1,886, p=0,149).



4.2. Cluster

Fir die Clusteranalyse Uber die 40 Dyaden wurden vier Cluster gefunden,
die sich hinsichtlich der Verhaltensweisen unterschieden (Anhang D). Die

Verteilung der Teams innerhalb der vier Cluster sah wie folgt aus: 7:12:12:9.

Die Eigenschaften, welche die einzelnen Cluster ausmachten, wurden zur
besseren Ubersicht in einer Tabelle zusammengefasst (Tabelle 2). Aufgrund
der mit Abstand hochsten Werte fur das Streicheln des Hundes, als auch dem
Hund einen ,Klaps“ geben, dem doch vermehrten Aufhalten auf Augenhdhe,
zusammen mit den geringen Werten fur das Festhalten und ,in Position
bringen® des Hundes, liel} sich der erste Cluster als sehr zuwendend und
interaktiv beschreiben.

Im zweiten Cluster fielen die hochsten Werte des Zerrspielens und des
objektbezogenen Spielens auf. Es wurde am meisten mit den Hunden
gesprochen.

Kommandos wurden vor allem viel im dritten Cluster gegeben, zusammen
mit dem hochsten Anteil an Suchspielen, war es nicht verwunderlich, dass in
diesem Cluster auch die meisten Handsignale und Belohnungen durch
.Leckerlis“ gegeben wurden.

Auch im vierten Cluster wurden viele Handsignale gegeben, so sticht
dieser jedoch heraus, wenn es um das Festhalten des Hundes geht. Der
Trend mehr auf die Hunde zuzugehen, ihnen vermehrt Handsignale in
Kombination mit dem Festhalten des Hundes und korperbetontem Spielen zu
geben, lasst diesen Cluster am treffendsten mit den Worten korperbetont aber

auch bestimmend beschreiben.



Tabelle 2: Clustereigenschaften und Benennung, *= hoher Wert, **= hochster Wert,

°= niedriger Wert, °°= niedrigster Wert, (im Vergleich zu den anderen Clustern)

Cluster 1 Cluster 2 Cluster 3 Cluster 4
zuwendend/interaktiv | spielorientiert/kommunikativ | belohnend/zielorientiert korperbetont/bestimmend
Verhaltensweisen

,Klaps" geben** Sprechen mit dem Hund** Aufgabgglgg:lnandos Aufgabenkommandos geben*
Position auf Augenhdhe* | Position auf Augenhdhe** Rufen** Rufen*
Streicheln** Abbrucg:t?;r?andos Streicheln* Abbruchkommandos geben**
Korperbetontes Spielen* Anfassen ** Anfassen ** Korperbetontes Spielen**
Zerrspiele** Suchspiele** Festhalten**
Objektspielen** Handsgnalei*und Handsignale und Gestiken*
Gestiken
Hund in Position bringen** Leckerlis geben** "Leckerlis" geben*
Loben**
Festhalten®® Festhalten® Festhalten® Loben®
Suchspiele® "Leckerlis" geben®® Abbruchkommandos Streicheln®®
geben
Hund in Position L oo
. 0o Zerrspiele
bringen

Innerhalb der Interaktionen unterschieden sich die Cluster in einigen
Verhaltensweisen signifikant. Das Objektspielen mit dem Hund hat sich bei
Cluster 2 am meisten von den anderen Clustern abgehoben und erreichte den
hochsten Wert unter allen Verhaltensweisen (einfaktorielle ANOVA: n=40, F=
8,515, p<0,001 und Bonferroni Post-hoc-Test: n=40, p=0,001 - p=0,005,
Anhang E). Beim Zugehen auf den Hund lagen Cluster 1-3 relativ nahe
beieinander, Cluster 4 zeigte hierbei das hochste Vorkommen (Kruskal-Wallis-
Test: n=40, x*=10,520, df=3, p=0,015). Genauso wie beim Objektspielen,
beschrieb Cluster 2 auch beim Zerrspielen den héchsten Wert unter den
Clustern (Kruskal-Wallis-Test: n= 40, x*>=10,184, df=3, p=0,017). Lag das
Streicheln des Hundes in Cluster 2-4 relativ niedrig, so hob sich diesmal
Cluster 1 von den anderen ab (Kruskal-Wallis-Test: n=40, x*=15,462, df=3,
p=0,001). Wahrend des Spielens wurden generell eher weniger ,Leckerlis*
gegeben. Hierbei waren die Besitzer innerhalb Cluster 3 noch am
grofziigigsten (Kruskal-Wallis-Test: n=40, x>=10,238, df=3, p=0,017). Die
Besitzer in Cluster 3 und 4 riefen ihre Hunde ofter als die anderen (Kruskal-
Wallis-Test: n=40, x?>=7,932 df=3, p=0,047) und die Besitzer aus Cluster 2 und




4 gaben am haufigsten Abbruchkommandos (Kruskal-Wallis-Test: n=40,
x?=3,439, df=3, p=0,031, Abbildung 6). Wie lange sich die Besitzer auf
Augenhohe des Hundes befanden (Kruskal-Wallis-Test: n=40, x°=8,844, df=3,
p=0,031), war ebenfalls unterschiedlich. Bei drei weiteren Verhaltensweisen
wurde eine Tendenz gefunden. Dies kdnnte auf einen Trend in den folgenden
Verhaltensweisen hindeuten. Das Festhalten der Hunde kam fast nur in Cluster
4 vor (Kruskal-Wallis-Test: n=40, x?=7,786 df=3, p=0,051). Beim Sprechen mit
dem Hund lagen 3 von 4 Clustern nahe beieinander. Cluster 2 setzte sich zwar
von den anderen ab, dies reichte jedoch nicht fur einen signifikanten
Unterschied aus (Kruskal-Wallis-Test: n=40, x?>=7,711 df=3, p=0,052 Abbildung
7). Dasselbe galt fur das Loben des Hundes, welches in Cluster 3 nicht hoch
genug fiir ein signifikantes Ergebnis war (Kruskal-Wallis-Test: n=40, x?=7,720,
df=3, p=0,052, Abbildung 6, Tabelle 3).

Tabelle 3: Kruskal-Wallis-Test auf Unterschiede in den Verhaltensweisen zwischen den

Clustern
Asymptotische
Chi-Quadrat df
Signifikanz
Zugehen auf den Hund 10,520 3 |,015
Zerrspiele spielen 10,184 3 1,017
Suchspiele spielen 3,916 3 1,271
Hund streicheln 15,462 3 |,001
Hund beriihren 3,791 3 |,285
Hund einen “Klaps” geben 5,269 3 |,153
Handsignale und Gestiken 6,890 3 1,075
Hund in Position bringen 2,340 3 |.,505
"Leckerli" geben 10,238 3 1,017
Festhalten des Hundes 7,786 3 |,051
Sprechen mit dem Hund 7,711 3 1,052
Hund rufen 7,932 3 |,047
Hund loben 7,720 3 |,052
Aufgabenkommando geben 4,237 3 |,237
Kdrperbetontes Spielen 8,906 3 1,031
Abbruchkommando geben 3,439 3 |,329
Positionen auf Augenhdhe 8,844 3 [,031




Einfluss von Geschlecht und Personlichkeit auf das menschliche Verhalten wahrend einer
Spielsituation mit Haushunden (Canis familiaris)
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Abbildung 6: Unterschiede in den Verhaltensweisen der Kategorie

"Kommunikation" nach Cluster. °=Ausreifer, *=Extremwert
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Abbildung 7: Besitzer in Cluster 2 sprechen am haufigsten mit ihren Hunden.
°= Ausreifer

Nachdem bekannt war, dass es Unterschiede zwischen den Clustern gibt,
wurden die einzelnen Cluster miteinander verglichen. Ubrig blieben vier
Verhaltensweisen, welche sich signifikant unterschieden und eine
Verhaltensweise, welche eine Tendenz zeigte.

Die Teilnehmer im ersten Cluster streichelten ihre Hunde signifikant mehr
(Mann-Whitney-U: n= 40, U=3,000?, Z=-3,312, p=0,0012; U=8,000°, Z=-2,879,
p=0,004°; U=0,000°, Z=-3,359, p=0,001°), als in jedem anderen Cluster zu
beobachten war (Abbildung 8).

Beim Aufhalten auf Augenhdhe zeigten der erste und dritte Cluster die
starksten Abweichungen voneinander (Mann-Whitney-U: n=40, U=6,000" , Z=-
3,043, p=0,002°, Abbildung 9).

Der zweite Cluster zeigte nicht nur den héchsten Wert, wenn es um das
Zerrspielen mit dem Hund ging, sondern unterschied sich signifikant zum

dritten Cluster. In diesem wurde am wenigsten mit den Hunden gezerrt (Mann-



Whitney-U: n=40, U=24,000¢, Z=-2,783, p=0,005¢, Abbildung 10). Allerdings
gaben Teilnehmer aus dem dritten Cluster die meisten ,Leckerlis“ im
Gegensatz zum zweiten Cluster, welche kaum ,Leckerlis gaben (Mann-
Whitney-U: n=40, U= 29,000°¢, Z=-2,855, p=0,004¢, Abbildung 11).

Teilnehmer die auf den Hund zugingen, fanden sich haufiger im vierten
Cluster und kénnten auf einen Trend hinweisen, da die angepasste
Signifikanzgrenze nach der Bonferroni Korrektur (p=0,008) knapp Uberschritten
wurde (n=40, U=8,000°, Z=-2,564, p=0,010°).
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Abbildung 8: Unterschiede in den Verhaltensweisen der Kategorie "Interaktion™.
Die Besitzer aus Cluster 1 streichelten ihre Hunde am héufigsten, als in allen
anderen Clustern (Mann-Whitney-U: n= 40, U=3,000°, Z=-3,312, p=0,0017;
U=8,000", Z=-2,879, p=0,004"; U=0,000 ¢, Z=-3,359, p=0,001°). **= p<0,008,

°= AusreiRer,*= Extremwert
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Abbildung 9: Das Aufhalten auf Augenhéhe unterschied sich zwischen den
Cluster 1 und 3 signifikant (Mann-Whitney-U: n=40, U=6,000" ,Z=-3,043, p=0,002").
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Abbildung 10: Unterschiede in den Verhaltensweisen der Kategorie "Spiel".
Cluster 2 zeigte den hochsten Wert fiir das Zerrspielen mit dem Hund und
unterschied sich signifikant vom dritten Cluster (Mann-Whitney-U: n=40,
U=24,000°¢, Z=-2,783, p=0,005