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ABSTRACT

In einer Welt, in der die Technologie immer weiter vor-
anschreitet, bietet die Ausstellung ,ORCA SPHERE" eine
faszinierende neue Perspektive auf den Schutz von
Orcas. Das Thema der vorliegenden Arbeit ist die Ent-
wicklung einer immersiven Ausstellung und dem dazu-
gehdrigen Branding.

Die Ausstellung prasentiert animatronische Orcas als
Alternative zu echten Orcas in Gefangenschaft. Die
immersive Gestaltung der RGume, unterstUtzt durch
Projektionen und Soundeffekte, schafft eine realistische
Unterwasserwelt, die den Besuchern ein einmaliges Er-
lebnis bietet. Damit dieses Konzept bei den Besuchern
einen positiven Eindruck hinterlésst, wird die menschli-
che Wahrnehmung und dessen Einfluss auf das Design
erforscht. Mit diesem Wissen werden die Gestaltungs-
elemente perfekt an die BedUrfnisse der Zielgruppe
angepasst.

Ein weiterer zentraler Bestandteil der Arbeit ist die
Ausarbeitung einer Markenstrategie fUr die ,ORCA
SPHERE". Diese ist entscheidend fUr einen konsistenten
Markenauftritt, was wichtig fur ein professionelles Auf-
treten einer Marke ist.

Der Hauptteil der Arbeit ist die Gestaltung des Bran-
dings, einschlief3lich der visuellen Gestaltungselemente
wie Poster, Flyer, Tickets und Merchandising Produkten.
Diese Elemente tragen dazu bei, das Erlebnis zu ver-
starken und die Botschaft der Ausstellung effektiv zu
kommunizieren.




VORWORT

Ich bin schon immer fasziniert vom Meer
und seinen Bewohnern. Am meisten haben
es mir jedoch Orcas angetan. Ich kann gar
nicht genau sagen, warum. FUr mich steht
nur fest, dass sie wunderschone, faszinie-
rende Tiere sind, die mich immer begeis-
tern werden. Ich habe vor zwei Jahren zum
ersten Mal einen echten Orca gesehen.
Dieser Moment war einerseits atemberau-
bend, diese grof3en Tiere zu sehen. Auf der
anderen Seite war ich aber auch traurig,
denn die Tiere sind im Loro Parque zuhau-
se, um viele andere Menschen, wie mich zu
begeistern. Dabei sind die Tiere jedoch ein-
gesperrt, in einem Betonbecken, dass dem
Ozean nicht ferner sein kénnte.

Dass ich dieses Projekt durchfihren kann,
bedeutet mir selbst sehr viel und ich hoffe,
dass meine Arbeit einen wertvollen Beitrag
zu der Diskussion Uber die Ethische Be-
handlung von Tieren leisten und innovative
Lésungen aufzeigen kann. Ich glaube fest
daran, dass wir es schaffen kénnen die Bil-
dung und Faszination fur die Tiere in einer
Weise gestalten kénnen, die ihren BedUrf-
nissen gerecht wird.
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01~ EINLEITUNG

Die Haltung von Orcas in Gefangenschaft ist ein
kontroverses Thema. Es ist wichtig, da Men-
schen so in Kontakt mit den Tieren treten und
mehr Uber sie lernen kénnen. Jedoch leiden vie-
le Tiere an dem wenigen Platz, den ein Becken
bietet. In den letzten Jahren ist das Bewusstsein
zum Schutz und Wohle der Tiere gestiegen, was
eine alternative Méglichkeit dringend notwendig
macht.

Diese Bachelorarbeit beschaftigt sich mit der
Konzeption einer immersiven Ausstellung, die
animatronische Orcas prasentiert. Ziel dieser
Ausstellung ist es, Bewusstsein fir die Proble-
matik der Orca Haltung zu schaffen und die
Akzeptanz von animatronischen Orcas als Alter-
native zu fordern. Durch die realistische Darstel-
lung sollen Besucher eine dhnliche Faszination
erleben, wie in einem Aquarium, ohne das Wohl
der Tiere zu gefahrden.

Die zentrale Frage dabei lautet: ,Wie kann De-
sign dazu beitragen, dass animatronische Orcas
als authentische Alternative zu echten Orcas in
Aquarien wahrgenommen werden“? Diese Frage
ist von grof3er Bedeutung, da eine erfolgreiche
Akzeptanz dazu fihren kénnte, dass Orcas nicht
lénger zu Unterhaltungszwecken in Aquarien
gehalten werden mussen.

Um diese Frage zu beantworten, wird die Arbeit
zundchst die aktuellen Gegebenheiten der Orca
Haltung untersuchen, um einen Uberblick zu
erhalten, wie die weltweiten Meinungen zu dem
Thema sind. Des Weiteren wird auch vorgestellt,
wie Animatronics im Moment verwendet werden
und, wie die Menschen mit ihnen umgehen. Um
zu verstehen, wie die Menschen Dinge sehen
und wahrnehmen wird auch in diesem Bereich
ein Exkurs gegeben. Denn der Wahrnehmungs-
prozess ist entscheidend bei der Gestaltung
eines solchen Projektes. AnschlieBend wird ein
Konzept fUr die Ausstellung entwickelt, dass vor
allem die gestalterischen Aspekte bericksichtigt.

Einleitung

Einleitung




02 ~ PROBLEMANALYSE
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2.1
Orcas in der Freien Natur

Im Mittelpunkt dieser Arbeit stehen Ocas (lat.:
Orcinus orca), auch bekannt als Schwertwa-

le. Sie gehoren zu der Familie der Grind- und
Schwertwale (Vilcinskas, 2005). Orcas sind in
allen Ozeanen der Welt zu finden. Ob sie sich

in KUstenndhe oder auf hoher See aufhalten,
hangt von der jeweiligen Gruppe und ihrer
Nahrungsquelle ab (Vilcinskas, 2005). Ihre Beute
umfasst Fische, Rochen, Pinguine, Haie, Delfine,
Schildkréten, Robben und sogar andere Wale
(Loro Parque, 2022).

Orcas leben in engen Familienverbdanden, die
auch als Schulen bezeichnet werden. Meistens
wird die Gruppe von dem dltesten Weibchen
angefuhrt (Armstrong & Mitchell, 2021). Jede
Schule hat ihre eigenen Kulturen, Dialekte und
Jagdtechniken entwickelt, die an ihren jeweili-
gen Lebensraum angepasst sind. Das leitende
Weibchen ist eine Meisterin ihrer Jagdtechnik
und gibt dieses Wissen an ihre Familie weiter
(Armstrong & Mitchell, 2021).

»everything about them is social®

Durch das Leben in eher kleineren Gruppen, die
meist aus einer Grof3mutter, ihren Téchtern und
Enkeln besteht, entstehen zwischen den Orcas
starke soziale Bindungen. Sie spielen, jagen und
lernen miteinander, trauern jedoch auch, wenn
ein Mitglied stirbt. Besonders auffdllig ist das
Trauerverhalten der MUtter beim Verlust eines
Kalbes. Es kann vorkommen, dass sie ihr totes
Kalb tagelang bei sich behalt (Armstrong & Mit-
chell, 2021). Dieses Verhalten zeigt, dass Orcas
hochintelligente Tiere sind, die Empathie und
MitgefUhl empfinden kénnen.

Orcas sind auch Menschen gegeniber auf-
geschlossen und neugierig. In freier Wildbahn
wurden bislang keine Angriffe auf Menschen
dokumentiert (Armstrong & Mitchell, 2021). In
Gefangenschaft jedoch zeigen sie gelegent-
lich aggressive Verhaltensweisen gegenuber
Menschen.

- Lori Marino, Neurowissenschaftlerin (Cowperthwaite, 2013)

Problemanalyse

Abb.0T: Orcas im Meer (Herhaus, 2024)

Problemanalyse
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Abb.02:0rcashow (Walker, 2020)
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Orcas in Aquarien

Einrichtungen, in denen Orcas, Delfine oder an-
dere Wale gehalten werden tragen viele Namen.
Ob Delfinarium, Aquarium, Zoo, Tierpark, oder
Marine Park. Sie alle bezeichnen Becken, in wel-
chen teilweise grofie Meeressdugetiere gehalten
werden.

Wichtig ist, dass in dieser Arbeit nicht gegen
Zoos im Allgemeinen argumentiert wird. Zoos
und andere Einrichtungen sind wichtig, denn

sie erzeugen bei Besuchern ein Erstaunen und
eine Ehrfurcht vor den Tieren (Wustmans, 2015).
Menschen sollen Sympathie und Liebe fur die
Tiere entwickeln, was sie dazu bringen soll, sich
fUr deren Wohlergehen und Schutz einzusetzen
(Venn-Watson et al., 2015).

Im Falle der Orcas ist es jedoch so, dass es

den meisten nicht gut geht, wenn sie in einem
Betonbecken gehalten werden. Manche kennen
es zwar nicht anders, weil sie in menschlicher
Obhut geboren wurden. Andere wiederum sind
verletzt oder haben eine Beeintrdchtigung,
sodass sie nicht mehr allein in der freien Natur
Uberleben wirden. Dennoch gibt es Orcas, die in
freier Wildbahn geboren und als Jungtiere von
Ihrer Familie getrennt wurden.

Abb.03:(Araveeporn, o. J.)

Wie alles began

Seit 1961 werden Orcas in Gefangenschaft
gehalten (WDC Deutschland, 2024). Seitdem
wurden Uber 160 Orcas aus der freien Wildbahn
gefangen (WDC Deutschland, 2024). Derzeit
leben 55 Orcas in Gefangenschaft. Von diesen
wurden mehr als die Halfte in Gefangenschaft
geboren (WDC Deutschland, 2024). Die anderen
wurden als Jungtiere bei Treibjagden von ihrer
Familie getrennt und gefangen. Dies verur-
sacht enormen Stress bei den Tieren, da Orcas
normalerweise ihr Leben lang bei ihrer Familie
bleiben.

Die Tiere werden dann in einen Zoo, ein Aqua-
rium oder eine dhnliche Einrichtung transpor-
tiert, wo sie in eine kUnstlich zusammengestellte
Gruppe von Orcas kommen. Man kénnte anneh-
men, dass die Orcas sich damit nicht mehr allein
fOhlen und sich sofort in der Gesellschaft ihrer
Artgenossen wohlfuhlen.

Problemanalyse

Dies ist bei Orcas jedoch meist nicht der Fall.
Aufgrund verschiedener Herkinften sprechen
die Orcas unterschiedliche Dialekte und pflegen
verschiedene Traditionen, was zu Missverstand-
nissen und Frustration bei den Tieren fohren
kann (Cowperthwaite, 2013). Im Meer wirden sie
sich aus dem Weg gehen. Doch in einem Beton-
becken ist dies leider nicht moglich, was zu noch
mehr Frustration fohrt. Da Orcas Raubtiere sind,
kann es so dazu kommen, dass sich die Tiere
gegenseitig oder auch ihre Trainer verletzen.
Man kann allerdings nicht pauschalisieren, dass
Orcas in Gefangenschaft grundsatzlich aggres-
siv sind. Es hangt ganz individuell von jedem
Wal und seiner Geschichte ab.

Keiko, der Orca, der in ,Free Willy“ die Hauptrol-
le spielte, zeigte sich gegentber seinen Trainern
niemals aggressiv, obwohl er allein in einem
der kleinsten Becken lebte (Whale Sanctuary
Project, 2020). Im Gegensatz dazu hat Tilikum,
der Orca im Mittelpunkt des Films ,Blackfish®,
mehrfach seine Trainer verletzt (Cowperthwaite,
2013). Zu beachten ist bei diesen beiden Ge-
schichten aber auch, dass Tilikum von Anfang
an keine guten Erfahrungen mit den Menschen
gemacht hat.

Problemanalyse

Man kann allerdings davon ausgehen, dass
Orcas in Gefangenschaft mit viel Stress leben
und dies zu einem anderen Verhalten fUhrt als in
der freien Natur. Denn dort wurde noch nie ein
Mensch von einem Orca verletzt.

Nach der Veroéffentlichung von ,Blackfish® (Tili-
kums Geschichte) gibt es von der Offentlichkeit
viel Druck auf die Delfinarien, dass die Orcas
freigelassen werden sollen. Doch ist das Uber-
haupt realistisch moglich?

13
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2.3

Auswilderung

Keiko ist ein gutes Beispiel dafur, dass es mog-
lich ist, einen Orca wieder zurtck in die freie
Natur zu entlassen. Es bedarf viel Training und
Planung (im Fall von Keiko um die 5 Jahre),
aber es war maglich. Bei Keiko war dies in
vielerlei Hinsicht notwendig. Er hat das warme,
gechlorte, kunstliche Salzwasser seines Beckens
nicht vertragen und hatte deswegen einen
Hautausschlag (VHS und TV Archiv, 2022).

Keiko wurde zuerst in ein neues grof3eres Be-
cken mit naturlichem Salzwasser gebracht. Hier
wurde er zwei Jahre lang auf die Umsiedlung in
ein schwimmendes Gehege im Meer vorbereitet.
Wichtig dabei war, dass der Ausschlag verheilt.
Und es kam so, dass Keiko vollkommmen gesund
wurde. Er durfte keine freien Wale mit Krankhei-
ten anstecken!

Neben zu wurde ihm beigebracht, dass leben-
diger Fisch eine Nahrungsquelle ist und dass er
ihn jagen muss, da Keiko sonst im Meer verhun-
gern wirde. Zudem musste er sich auch an sei-
ne Transport-Trage gewdhnen. Keiko wird dort
wieder ins Meer gelassen, wo man ihn gefangen
hat. Das ist wichtig, um eine genetische Konta-
minierung zu verhindern (Loro Parque, 2018).

Es bedeutet viel Aufwand und finanzielle Mittel,
um einen Orca freizulassen. Dennoch gibt es
Organisationen, die daran arbeiten, geeignete
Lebensrédume zu schaffen. Eine solche Orga-
nisation baut derzeit eine spezielle Anlage, um
Orcas und anderen Meeressdugern eine neue
Heimat zu bieten. Dafur wird eine Bucht herge-
richtet und mit speziellen Netzen vom Meer ab-
gesichert. Dadurch leben die Tiere zwar immer
noch in der Obhut von Menschen, jedoch zu viel
besseren Bedingungen als in einem Betonbe-
cken mit kunstlichem und gechlortem Wasser
(Whale Sanctuary Project, 2024).

Eine vollstdndige Freilassung der Orcas ist mog-
licherweise nicht immer realisierbar. Dennoch
koénnen ihre Lebensbedingungen erheblich ver-
bessert werden, indem man ihnen eine artge-
rechtere Umgebung bietet.

Orcas koénnen ein Alter von 40 - 50 Jahren er-
reichen (Robeck et al, 2015). Da die meisten in
Gefangenschaft lebenden Orcas unter 30 Jahre
alt sind, wirde sich der Aufwand, der bei Keiko 5
Jahre dauerte, auf jeden Fall lohnen. Denn man
muss auch beachten, dass Keiko erst seinen
Ausschlag ausheilen musste.

Laut einer Liste gliedern sich die Altersgruppen
der derzeitig in Gefangenschaft gehaltenen
Orcas wie folgt (WDC Deutschland, 2024):
(Altersgruppe - Alter - Anzahl):

* Junge Orcas - Ca. 2 bis 10 Jahre alt - 17

« Mittelalte Orcas - Ca. 11 bis 30 Jahre alt - 5
« Alte Orcas - Uber 30 Jahre alt - 5

Problemanalyse

Abb.04: Orca in Transporttrage (The Keiko Project, 2024)

Problemanalyse

Aktueller Stand der Aquarien

Viele Aquarien, darunter auch SeaWworld, sind
der Meinung, dass es sehr schwierig ist, einen
Orca freizulassen (Manby, 2016). Jedoch Uben
TierschUtzer und auch die Bevdlkerung zu-
nehmend Druck auf Aquarien aus, damit Orcas
nicht eingesperrt sein mussen.

SeaWorld reagiert 2016 darauf, dass sie ihr
Zuchtprogramm einstellen (Manby, 2016). Da es
fast Uberall verboten ist, Orcas aus der freien
Natur zu fangen, wird die aktuelle Generation,
der in Gefangenschaft lebenden Orcas, die Letz-
te sein. Das ist gut fur die Tiere. Allerdings stellt
sich die Frage, wie man in Zukunft Aufmerk-
samkeit fUr sie generiert.

Wie bereits erwahnt, ist jedes in Gefangenschaft
lebende Tier ein Vertreter seiner wilden Artge-
nossen, der die Empathie und Liebe der Men-
schen generieren soll, damit diese sich weiterhin
fUr den Schutz der Tiere einsetzen (Loro Parque,
2018).

15
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2.4

Animatronische Orcas

Ein Animatronic ist eine Puppe oder ein Modell,
welches mithilfe einer computergesteuerten
Maschine auf nattrliche Weif3e bewegt wird
(Camebridge Dictionary, 2024). Diese Technik
wird hauptsdachlich in Filmen und Freizeitparks
verwendet.

Eine Inspiration fur das Projekt ist der Film ,Free
Willy®. Willy wurde teils von dem Orca Keiko und
teils von animatronischen Orcas dargestellt. Die
Firma Edge Innovations hat die Orcas dafir
hergestellt.

Edge Innovations ist eine Special-Effects-
Firma fiir Hollywood, bekannt fiir ihre
realistischen Animatronics (Orcas fiir
»Free Willy“ / Schlange fiir ,,Anaconda®)

Problemanalyse

Problemanalyse

Abb.05:FreeWilly 2 (Edge Innovations, o. J.)

Abb.06: Anaconda (Edge Innovations, o. J.)

17



Durch den Film ,Free Willy* wurde Edge Innova-
tions inspiriert ein Projekt zu starten, um Delfine
und andere grof3e Meeressdugetiere aus den
Aquarien zu befreien. Und das soll mit ihren
animatronischen Tieren realisiert werden. So hat
Edge Innovations vor 20 Jahren die erste Ver-
sion von Delle (einem Delfin) hergestellt. Dieser
ist bis heute so weit weiterentwickelt, dass sie
damit nun in gréBerem Stil an die Offentlichkeit
treten kdnnen.

LEs ist leicht, die Meeresparkbranche als Ganzes
zu verteufeln, aber wir glauben nicht, dass das
die Antwort ist”, sagte Walt Conti, der Grinder
von Edge Innovations (Freethink, 2021).

Abb.07: Delle (Edge Innovations, o. J.)

Mit Delle mochte er eine vollig neue Interak-
tionsmaoglichkeit mit den Meerestieren schaffen.
Einen ahnlichen Ansatz mdchte ich mit dieser
Arbeit verfolgen. Allerdings nicht mit Delfinen,
sondern mit Orcas. Denn diese Riesen der
Meere haben in den Betonbecken noch weniger
Platz als die kleineren Delfine.

Da Edge Innovations bereits fur ,Free Willy*
realistische Animatronic Orcas hergestellt hat,
weif3 ich, dass es moglich ist, dass sie realistisch
wirken. Naturlich ware hier eine Zusammen-
arbeit bei Realisierung des Projektes notig.

,Delle schwimmt und verhalt sich so natiirlich, dass manche
Zuschauer — und die Fische, mit denen er sich ein Becken teilt —
ihn nicht vom echten Tier unterscheiden konnen®

(Freethink, 2021)

Problemanalyse

Problemanalyse

2.5

Ziel der Arbeit

Das Ziel dieser Arbeit ist es eine Marke zu ge-
stalten, die Aufmerksamkeit fir das Thema
generiert, Menschen dazu motiviert Orcas in
Schutzzentren im Meer zu bringen, und die eine
Alternative mit animatronischen Orcas vorstellt.

Die zentrale Frage ist, wie Design dazu bei-

tragen kann, dass animatronische Orcas als
authentische Alternative zu echten Orcas in

Aquarien wahrgenommen werden?

Dazu wird im ndchsten Kapitel ausfuhrlich erlgu-
tert, wofUr Animatronics eingesetzt werden, wie
Menschen auf sie reagieren und welche Aspekte
dabei zu beachten sind.

19
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Animatronics kdnnen dazu beitragen, Erlebnisse
eindrucksvoller zu gestalten, indem sie eine le-
bensechte Interaktion ermoglichen. Wenn dieses
visuelle Erleben auch von den anderen Sinnen
des Menschen unterstitzt wird, kann das Er-
lebnis noch intensiver wahrgenommen werden
(Papaioannou & Paschou, 2015).

Es ist jedoch stets zu beachten, dass das Erleb-
nis im Mittelpunkt stehen soll und nie die Tech-
nologie dahinter (Haskell et al., 2005).

Animatronics gehoéren in ihrer Art der Darstel-
lung zur Mixed Reality (MR). Hierbei wird die
virtuelle Welt mit der realen kombiniert, sodass
physische und digitale Objekte in Echtzeit inter-
agieren und koexistieren (Nelson, 2016). Ein
Beispiel fur die Anwendung von Mixed Reality
sind ,Dark Rides® in Freizeitparks. In diesen
Attraktionen werden hochauflésende Projek-
tionen, animatronische Figuren, Gerdusche und
dynamische Lichtspiele geschickt eingesetzt, um
die Gdaste in eine vollig andere Welt zu entfUhren
(Younger, 2016).

Diese immersiven Erlebnisse bieten vor allem
Unterhaltung, kbnnen aber auch in anderen
Kontexten verwendet werden, um Inhalte leben-
dig und greifbar zu machen.

Im Vergleich zur MR simuliert die Virtuelle Reali-
tat (VR) ein Erlebnis mittels einer speziellen
Software, wie zum Beispiel einer VR-Brille. Die
Erweiterte Realitét (AR) blendet digitale Infor-
mationen und virtuelle Objekte in die reale Welt
ein (Nelson, 2016). Nur bei der MR existieren
virtuelle und physische Elemente nebeneinander.

Ein entscheidender Aspekt bei der Verwen-
dung von Animatronics ist jedoch, dass sie eine
Personlichkeit erhalten. Denn selbst die realis-
tischste lllusion kann unecht wirken, wenn sie
nicht authentisch kommuniziert wird (Haskell et
al., 2005).

Abgesehen von in der Filmindustrie, werden
Animatronics oft in Themenparks verwendet.
Dort bilden sie zusammen mit ihrer Umgebung
ein Immersives Erlebnis. Die Menschen wissen
und erkennen zwar die Animatronics als diese,
geben sich dennoch dem Erlebnis hin und lassen
sich beeindrucken (Beek, 2018).

Ein entscheidender Faktor ist die Inszenierung
der Umgebung, in der sie platziert sind. Beson-
ders wichtig ist dabei der Sound, der organisch
und angenehm sein muss (Allen et al., 2024)..
Wenn die Besucher maschinelle Gerdusche
horen, wird die Illusion zerstort. Dies wirkt sich
negativ auf die Akzeptanz der Animatronics aus.
Dies kann auch auf die in dieser Arbeit zu ge-
staltende Ausstellung angewendet werden.
Wenn die Inszenierung der animatronischen
Orcas und deren Umgebung stimmig gestaltet
ist, werden die Menschen die Animatronics auch
hier akzeptieren und sich von ihnen begeistern
lassen. Weitere Details dazu folgen im weiteren
Verlauf der Arbeit.

Zundchst ist es auch wichtig zu verstehen, wie

der menschliche Sehsinn und die damit verbun-
denen Wahrnehmungsprozesse funktionieren.

Menschen und Animatronics

Abb.08: Dinosaurier Animatronic (Edge Innovations, o. J.)

Menschen und Animatronics
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4.1
Menschen

Jeder sieht die Welt ein bisschen anders als

sie wirklich ist. Dies lasst sich auf zwei unter-
schiedliche Grinde zurickfUhren. Zum einen die
Anatomie des menschlichen Auges und unsere
Wahrnehmung selbst (Wager, 2020).

Wenn Licht in unser Auge fallt, wird es von ver-
schiedenen Rezeptoren aufgenommen. FUr ein
farbiges und scharfes Bild sind vor allem die

in der Sehgrube (Fovea centralis) liegenden
Rezeptoren entscheidend (Wager, 2020). Da
dieser Punkt im Auge jedoch relativ klein ist,
kann das Menschliche Auge nur das Licht, was
auf diesen Punkt fallt, scharf und farbig sehen
(Wager, 2020). Alles auf3erhalb dieses Punktes
wird von unserem Gehirn interpretiert. Jeder
Mensch sieht somit die Welt auf seine eigene Art
und Weise.

Diese unterschiedliche Interpretation von Licht-
informationen durch unsere Augen wird von
verschiedenen Faktoren beeinflusst, wie bei-
spielsweise unsere eigenen Erwartungen, Erfah-
rungen und unserer kulturellen Pragung (Wahr-
nehmungsprozess, o. J.). Dies liegt daran, dass
Wahrnehmung ein psychologischer Prozess in
unserem Gehirn ist, der immer von mensch-
lichen Erfahrungen und Emotionen beeinflusst
wird (Anwendungsdisziplinen Psychologie, o. J.).

Wichtig zu beachten ist das bei der visuellen
Gestaltung. Das, was Menschen sehen, ist immer
mit Erfahrungen und Emotionen verbunden.

Die Tatsache, dass das Gehirn uns unsere Um-
welt nicht zu 100 % so zeigt, wie sie wirklich ist,
ist fUr diese Arbeit duf3erst interessant. Das Ziel
ist es, Menschen davon zu Uberzeugen, dass ein
animatronischer Orca realistisch wirken kann.
Wenn er in einem Umfeld prdsentiert wird, in
dem das Gehirn entscheidet, dass die Szene real
ist, kann das Projekt deutlich praziser gestaltet
werden.

Sehen und wahrnehmen

Sehen und wahrnehmen
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Abb.09: Augen Skizze (Roche - Fokus Mensch, 2022)
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Exkurs

Was bedeutet ,realistisch” ?

Um den Begriff ,Realistisch” zu verstehen, wird
ein kurzer Blick auf die Kunstepoche des Realis-
mus geworfen. Diese Epoche erstreckt sich
zeitlich von 1840 bis 1900 (Realismus und Natu-
ralismus, 0. J.). Die Kunstler dieser Ara strebten
eine objektive Nachahmung der Wirklichkeit an
(Zimmerman, 2020), indem ihre Gemalde eine
fotografische Qualitat aufweisen und auch die
L,unschoénen® Aspekte der Realitdt zeigen.

Es geht also nicht um eine perfektionierte Dar-
stellung dessen, was man sieht, sondern darum,

wie es tatsdchlich ist, mit all seinen Unfeinheiten.

Es werden sozusagen keine Retuschierungen
durchgefihrt.
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4.2
Design

Als Designer hat man das Ziel, Menschen mit
seinen Kreationen zu erreichen und zu beein-
flussen. Dazu ist entscheidend zu verstehen, wie
ein Design auf den Menschen wirkt. Vorteilhaft
ist es sich mit Designprinzipien auszukennen,
aber auch mit Prinzipien der Psychologie. Denn
die Psychologie erforscht unter anderem das
Thema, wie Design auf den Menschen wirkt.

Die Kombination beider Disziplinen ergibt dabei
wertvolle Einsichten.

Ein Design beeinflusst Menschen, indem es

bei ihnen eine Verdnderung hervorruft. Diese
Verdnderung kann durch fluchtige Assoziations-
bilder entstehen (Heimann & Schitz, 2017). Eine
Assoziation ist eine Verbindung, die im Gehirn
entsteht, zwischen dem was man sieht und einer
Vorstellung, die man hat oder einer vergange-
nen Erfahrung (Cornelsen Verlag GmbH, o. J.).
Diese Assoziationen sind fur die Wirkung eines
Designs genauso wichtig, wie das tatsdchlich
Dargestellte.

Sehen und wahrnehmen

Menschliche Dimension: Grundlegende mensch-
liche Themen, die fir alle bedeutungsvoll sind.

Kulturdimension/Zeitgeistdimension: Themen,
die fUr bestimmte Kulturen bedeutsam sind, bei-
spielsweise Unterschiede zwischen Deutschen
und Franzosen oder zwischen Norddeutschen
und Bayern.

Zielgruppendimension: Spezifische Zielgruppen
wie Jugendliche, Frauen oder Veganer.

Produktverwendungsdimension: Themen, die
spezifisch fUr die Nutzung eines Produktes sind,
wie bei einem Kindersitz fir Autos.

Situative Dimension: Themen, die in bestimmten
Situationen relevant sind, wie zur Weihnachts-
zeit.

Abb.10: Eigene Darstellung unter Verwendung von (Heimann & Schitz, 2017)

Dies eroffnet dem Designer den sogenannten
Assoziationsraum, in dem es darauf ankommt,
relevante Bilder, Erfahrungen und Grundthe-
men zu nutzen, um bestimmte Reaktionen zu
erzeugen.

Effektive Werbung muss zunéchst Aufmerk-
samkeit erregen, im Geddchtnis bleiben und
verstandlich sein (kognitive Komponente)
(Heimann & Schitz, 2017). Gleichzeitig sollte sie
Gefuhle auslésen, Einstellungen éndern oder
Uberzeugungskraft entfalten (affektive Kom-
ponente) (Heimann & Schitz, 2017). Erst dann
kann sie das Verhalten des Konsumenten be-
einflussen (konative Komponente) (Heimann &
Schitz, 2017).

Ob ein Design Aufmerksamkeit erregt, hangt
auch stark von der Situation und der Stim-
mung des Betrachters ab. Diese kdnnen, nach
Heimann & Schitz in 5 Dimensionen aufgeteilt
werden (Grafik oben).

Sehen und wahrnehmen

Zusammenfassend muss ein Designer sowohl
die Prinzipien des Designs als auch die psy-
chologischen Aspekte verstehen, um seine
Zielgruppe effektiv zu erreichen und zu be-
einflussen. Durch Assoziationsrdume kénnen
emotionale und kognitive Reaktionen hervorge-
rufen werden, die das Verhalten der Betrachter
beeinflussen.
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5.1
Art der Ausstellung

In dieser Arbeit wird eine Marke entwickelt,
welche eine einzigartige Ausstellung organisiert,
die animatronische Orcas prdsentiert. Die Aus-
stellung verbindet Elemente von Museum, Zoo
und Freizeitpark

Lernen - Entdecken - Tierwelten

Das Hauptziel der Ausstellung ist es, auf das
Thema Orcas in Gefangenschaft aufmerksam
zu machen. Ahnlich wie in Zoos sollen die Besu-
cher dazu inspiriert werden, sich fUr den Schutz
der Tiere einzusetzen. Im Falle der Orcas be-
deutet dies die Freilassung in Meeresreservate.
Zudem soll die Ausstellung die Akzeptanz von
animatronischen Orcas als Alternative zu echten
Orcas in Aquarien und Zoos foérdern.

Die grof3e Frage, wie man die animatronischen
Orcas prasentiert, wird in diesem Abschnitt be-
handelt. Die Antwort auf diese Frage ist in der
Theorie ganz einfach: So realistisch, wie méglich!
Aber wie wird etwas real dargestellt, wenn es
nicht real ist?

Der erste Ansatz zur Présentation der Anima-
tronics ist eine Roadshow, bei der einer dieser
Animatronics durch Stédte tourt und Aufmerk-
samkeit erzeugt. Hier stellt sich nun die Frage,
wo der Orca prasentiert wird. Auf dem Trans-
porter? Auf einer Wiese? Am Strand?

Im Wasser! Dort wo die Tiere in ihrem naturli-
chen Lebensraum vorkommen. Das Problem bei
dieser Idee ist es, dass die Menschen, die sich
den Animatronic ansehen und mit ihm interagie-
ren sollen, dann auch ins Wasser mussen. Das
ist ein Hindernis fur viele Menschen, die spon-
tan keine Schwimmkleidung dabeihaben oder
einfach auch kein Wasser mégen oder nicht
schwimmen kénnen. Denn ein Orca ist grof3

und benotigt deswegen auch ein grof3es, tiefes
Becken.

Der Animatronic muss also im trockenen pra-
sentiert werden, um mehr Menschen anzuspre-
chen. Hier kommmt die Idee eines immersiven
Raumes ins Spiel.

,2Immersion beschreibt den Effekt, wenn virtuelle oder fiktiona-
le Welten den Betrachter oder Nutzer komplett fiir sich einneh-
men und dieser zunehmend in die Illusion eintaucht®

- (PAGE, 2018)

Konzept

Abb.11: Unterwasser Tunnel (Sommerkampagne | SEA LIFE, o. J.)

Konzept

Ein immersiver Raum ist oft mit vielen Pro-
jektoren und Leinwdnden ausgestattet. Diese
projizieren je nach Ausstellung Gemdlde und
Landschaften an die Wénde und lassen den
Raum so wirken, als wdre man in diesen Projek-
tionen drinnen.

FUr die Animatronics bieten diese Projektionen
die Moglichkeit eine Unterwasserwelt zu schaf-
fen, in die die Besucher eintauchen kénnen,
ohne nass zu werden. Fast so, wie in einem
Aquariumstunnel. Durch den Einsatz spezieller
Beleuchtung und Soundeffekten kann so eine
realistische Welt geschaffen werden, in dem die
Animatronics ,herumschwimmen® und mit den
Besuchern interagieren kénnen.

Dies bietet einen Mehrwert gegeniber den ech-
ten Orcas. Da sie Raubtiere sind, kann es immer
passieren, dass Menschen verletzt werden, auch
wenn das nicht die Absicht der Tiere ist. An die
Animatronics kénnen Besucher bedenkenlos
nahe herantreten.

Die Gestaltung eines immersiven Raumes bindet
auch Interaction Design mit in das Projekt ein,
da ,Jmmersion“ immer bedeutet, dass die Besu-
cher etwas machen kédnnen und nicht nur etwas
begutachten.

Interaction Design bedeutet eine Interaction
zwischen Menschen, Rdumen und Dingen (PAGE,
2016), welche alle drei in dieser immersiven Aus-
stellung verwendet werden. Der Raum schafft
die Atmosphdre, in der die Szene abspielt. Die
animatronischen Orcas sind die wichtigsten
,Dinge” in dem Raum und die Menschen, als Be-
sucher, interagieren sowohl mit dem Raum als
auch mit den Orcas.

Das Projekt beabsichtigt die Présentation eines
animatronischen Orcas, was in Form einer im-
mersiven Ausstellung durchgefthrt werden soll.
Der immersive Raum schafft eine realistische
Unterwasserwelt, in der die Menschen mit dem
Animatronic interagieren kénnen, ohne selbst
wirklich ins Wasser zu missen. Diese Simulation
|asst die Besucher vollstandig in die Erlebniswelt
eintauchen.
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Diese Abbildung zeigt das Konzept des dritten
Raumes der Ausstellung. Die Wande und die
Decke sind mit lebhaften Projektionen von einer
Unterwasserlandschaft mit einem Korallenriff
bedeckt. Unterstitzt wird diese lllusion durch
einen Boden mit Sandtextur. Das soll dem Be-
sucher das Gefuhl vermitteln, sich unter der
Wasseroberfldche zu befinden.

Aufderdem spiegelt sich auf dem Boden auch
die Bewegung des Wassers im Licht wider. Diese
Lichtspiegelung findet man auf allen Oberfla-
chen, auch auf den Besuchern und den Orcas.
Diese einheitliche Verteilung macht die Projek-
tion realistischer und somit glaubhafter.
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Abb.12: Eigene Darstellung




5.2
Aufbau

Die Hauptbestandteile der Ausstellung sind

3 unterschiedliche Rdume. Der erste ist der
Informationsbereich. Hier erfahren die Besu-
cher allgemeine Informationen Gber Orcas und
deren Lebensweise. Zudem wird aber auch das

Thema Animatronics behandelt, um die Besu-
cher Uber das Thema aufzuklaren. Im ndchsten
Raumabschnitt werden die drei Animatronics
vorgestellt, von denen jeder eine eigene Persén-
lichkeit bekommt. Der letzte Raumabschnitt, der
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Interaktionsbereich, ist das Highlight der Aus-
stellung. Der Raum, in welchem sich die Anima-
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5.3
Lokation

Der néchste Schritt ist es, eine geeignete Loka-
tion zu finden. Wichtig dabei ist vor allem, dass
sie grof3 genug ist, um die animatronischen
Orcas zu beherbergen. Dazu wird hier auch
festgelegt, wie viele animatronische Orcas in der
Ausstellung gezeigt werden sollen.

Damit sich die Animatronics nicht gegenseitig
im Weg sind und den Raum nicht zu Uberfullt
wirken lassen, werden drei Animatronics ein-
geplant. Zwei davon bewegen sich durch den
Raum und schwimmen auf Besucher zu. Der
dritte Orca bleibt an einer Stelle und ermaoglicht
s0, dass wirklich jeder Besucher die Méglichkeit
hat, nahe an einen der Orcas heranzutreten.

Generell [Gsst sich die Grofie eines Orcas auf 6-8
Meter Lange definieren und mit der Ruckenflos-
se kénnen sie gut 3 Meter hoch sein. Da in den
meisten Museen kein so grof3er Raum vorhan-
den ist, wird die Ausstellung zwar als Museums-
ausstellung definiert, findet jedoch in einer
geeigneteren Halle statt.

HierfUr bietet sich beispielsweise die kleine
Olympiahalle in MUnchen an. Dort haben schon
andere Ausstellungen stattgefunden, wie bei-
spielsweise 2023 die Ausstellung ,Disney 100,
Der Vorteil dieser Lokation ist es, dass Ticket-
shop, Garderobe und Souveniershop nicht
direkt in der Halle sind, sondern in zwei Ebenen
ein Foyer bilden. So kann die eigentliche Aus-
stellungshalle auch primar fur die Ausstellung
genutzt werden.

Abb.14: Hallenplan, Eigene Darstellung unter Verwendung von (Olympiapark Minchen GmbH, o. J.)
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Abb.15: Eingang (Olympiapark Minchen GmbH, o. J.)

Da die Halle unter der Erde ist und man nach
dem Eingang Uber eine Treppe eine Ebene hin-
untergeht, wird hier der Aspekt des ,Eintauchen
in eine andere Welt* widergespiegelt. Die Halle
selbst ist 55 x 38 x 9 Meter grof3 (German Event-
locations, o. J.) und bietet somit genug Platz fir
die geplante Ausstellung.

Da die ORCA SPHERE an mehreren Standpunk-

ten ausgestellt wird, kann man sich an dem Auf-
bau der kleinen Olympiahalle orientieren.

Konzept

Auf dem oberen Bild kann man sehen, dass
bereits zum Eingang der Halle eine Treppe
hinunter fUhrt. Bereits der Eingang wurde unter
die Oberfldche gebaut und oben drauf ist eine
Wiese angelegt, die zum Olympiapark gehort.

Wenn man die Halle betritt, befindet man sich
in einem Eingangsbereich mit einer Garderobe.
Am Ende dieses Bereiches fUhrt eine Treppe
hinunter in das Foyer und zu dem grof3en Aus-
stellungsraum.

Abb.16: Eingang (Olympiapark Minchen GmbH, o. J.)
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Abb.17: Foyer (Lichtlauf GmbH, o. J.)

Konzept

Im hinteren Teil des Foyers sieht man die
Treppe, die aus dem Erdgeschoss hinunter zur
Ausstellung fOhrt. Auf der rechten Seite befinden
sich die TUren in den Ausstellungsraum.

Die Beleuchtung kann je nach Bedarf angepasst
werden. FUr die ORCA SPHERE werden dunkle
Blauténe verwendet, um eine ruhige Atmospha-
re zu schaffen und die Besucher auf das Erleb-
nis vorzubereiten.

Konzept
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6.1
Definition

Nachdem das Konzept der Ausstellung festge-
legt ist, folgt nun die Entwicklung der Marken-
strategie. Diese ist entscheidend fur die Ge-
staltung des Brandings, da sie die Identitat und
Botschaft der Ausstellung definiert.

Die Markenstrategie bildet die Grundlage fur
alle Marketing- und Kommunikationsaktivitaten
einer Marke. Sie definiert die Werte, Vision und
Mission der Marke und ist somit essenziell, um
langfristig Konsistenz, und somit Glaubwirdig-
keit, zu gewdhrleisten. Dadurch kann sich eine
Marke von der Konkurrenz abheben und das
Vertrauen und die Loyalitat der Zielgruppe auf-
bauen.

Markenstrategie

Markenstrategie

6.2
Brand Purpose

Der Brand Purpose definiert den Existenzgrund
der Marke. Die Marke ORCA SPHERE mdchte,
dass die positiven Aspekte der Haltung von
Orcas in Aquarien, vor allem den Bildungs- und
Faszinationsaspekt, beibehalten werden, wah-
rend die Nachteile - Orcas mussen auf engem
Raum eingesperrt leben - beseitigt werden.
Durch immersive Technologien sollen die Be-
sucher das Gefuhl bekommen, mit realen Orcas
interagieren zu kdnnen. Damit bietet das Erleb-
nis einen Mehrwert gegentber den herkdmm-
lichen Orca-Shows, wo die Besucher nicht nahe
an die Tiere herantreten kdnnen.




6.3
Brand Vision

Die Brand Vision definiert das langfristige Ziel
der Marke, welches sie erreichen will. Sozusa-
gen den Traum, den die Marke verfolgt. Der
Grund, weshalb das Projekt der Marke ins Leben
gerufen wurde, war es, die realen Orcas aus
den Betonbecken der Aquarien zu befreien. Da
Aquarien jedoch einen Ort der Interaktion und
Begeisterung darstellen, ist es wichtig, dass eine
Moglichkeit entwickelt wird, wie die Tiere trotz-
dem in Aquarien vorgestellt werden kénnen.
Dies will die Marke mit animatronischen Orcas
als Alternative in Aquarien umsetzen, um durch
neue Interaktionsmoglichkeiten Uber die Tiere
zu lehren und eine Faszination und Liebe fur die
Tiere zu wecken.

»WIr setzen eine immersive Ausstellung um,
in der wir iiber Orcas und ihr Leben in Gefan-
genschaft aufkldren und eine mogliche Losung
aufzeigen, wie man ihnen ein besseres Leben

verschaffen konnte.
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6.4
Brand Mission

Die Mission der Marke definiert, wie die Marke
ihre Ziele erreichen will.

Mit einer immersiven Ausstellung bietet ORCA

SPHERE ein interaktives Erlebnis, welches es den

Besuchern erméglicht die Tiere auf eine neue,
innovative Weise zu erleben. Durch moderne
Technik wird der Lebensraum der Orcas realis-
tisch dargestellt und erlaubt es den Besuchern
in die faszinierende Unterwasserwelt einzutau-

chen. Dadurch gestaltet die Marke ein einzigarti-

ges Erlebnis, welches das Verstdndnis und die

Wertschatzung fur die Orcas férdert und so eine

Bereitschaft zur Verénderung gegeben wird.

Markenstrategie

6.5
Brand Values

Eine Marke vertritt immer bestimmte Werte.
Nach diesen handelt und kommuniziert die
Marke. ORCA SPHERE ist eine innovative Marke,
die mit ihrerm Projekt Verdnderung schaffen
will. Der Grundbaustein dafur ist die Faszination
fUr die Orcas und der feste Glaube daran, dass
sie den Tieren ein besseres Leben ermdglichen
kénnen.

Markenstrategie
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6.6

6.7

Brand Personality

Jede Marke wird, wie eine Person, mit bestimm-
ten Charaktereigenschaften dargestellt, die sie
einzigartig machen. Diese fordern eine emo-
tionale Bindung zwischen der Marke und den
Verbrauchern, da viele Menschen dazu neigen,
Marken zu bevorzugen, die Ihre eigenen Werte
und Personlichkeitsmerkmale widerspiegeln.

Brand Voice

Um die Markenpersénlichkeit langfristig durch-
setzen zu kénnen, wird fUr die Marke definiert,
wie sie kommuniziert. Dies umschlief3t vor allem
die Wortwahl und die Stimmung, die diese Wor-
te mit sich bringen. Dies ist spater auch wichtig
bei der Wahl der Schriftarten, denn auch diese
bestimmt, wie die Koommunikation der Marke
von den Menschen wahrgenommen wird.

Markenstrategie

Markenstrategie

Global Goals

Die Global Goals sind 17 Ziele fur nachhalti-

ge Entwicklung, die 2015 von den Vereinten
Nationen verabschiedet wurden. Sie dienen als
Rahmen fir eine weltweite Zusammenarbeit,
um Armut zu beenden, den Klimawandel zu
bekédmpfen und eine gerechtere, nachhaltigere
Zukunft zu schaffen (dpicampaigns, o. J.).

Die ORCA SPHERE beteiligt sich mit ihrem Vor-
haben an den Zielen ,Innovation® und ,Leben
unter Wasser'. Durch den Einsatz modernster
Animatronic-Technologie zur Darstellung von
Orcas wird das Ziel ,Innovation® geférdert. Diese
innovative Technologie bietet eine alternative
Losung zur Haltung von echten Orcas in Gefan-
genschaft, die sowohl ethisch als auch nach-
haltig ist.

DarUber hinaus trégt die Ausstellung dazu

bei, das Bewusstsein fur die Bedrohungen zu
scharfen, denen die Meereslebewesen ausge-
setzt sind und unterstUtzt somit das Ziel ,Leben
unter Wasser'. Besucher werden ermutigt, sich
fOr den Schutz der Ozeane und ihrer Bewohner
einzusetzen und zu erkennen, dass Technologie
und Kreativitat wichtige Werkzeuge im Kampf
gegen Umweltprobleme sein kénnen. Durch
interaktive Lernumgebungen und fesselnde Er-
lebnisse leistet ORCA SPHERE einen wertvollen
Beitrag zur globalen Bewegung fur nachhaltige
Entwicklung.
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7.1
Umfeldanalyse

Da es keine direkte Konkurrenz gibt, wird eine
Umfeldanalyse durchgefiuhrt, um die verschie-
denen Aspekte der Branchen zu verstehen, die
in der Ausstellung kombiniert werden. Diese sind
die Branchen Museen, Zoos und Themen Parks.

Branche Museum

Zu der Branche Museum gehoren auch Ausstel-
lungen. Beides sind beliebte Freizeitbeschdafti-
gungen. Seit den Einschrankungen der Corona-
Pandemie steigen die Besucherzahlen wieder
deutlich an (Statista, 2024).

In Deutschland sind die meisten Museen ent-
weder kostenlos, oder kosten zwischen 5 und

10 Euro (Statista, 2024). Besonders beliebt sind
Kunstmuseen sowie historische und naturwis-
senschaftliche Museen (Statista, 2024). Wenige
jedoch besuchen regelmaflig Museen. Etwa 30%
der Leute, die Museen besuchen, gehen regel-
mafig (Statista, 2024). Es ist fUr Menschen also

etwas Besonderes und wird oft bewusst geplant,

wenn das Interesse an einer bestimmten Aus-
stellung geweckt ist. Zwischen den Geschlech-
tern gibt es dabei mit nur 5% keinen grof3en
Unterschied (Statista, 2024).

Ein aktueller Trend in der Museumsbranche sind
interaktive und immersive Ausstellungen. Diese
modernen Formate bieten den Besuchern inten-
sivere Erlebnisse und tragen damit zur Attrakti-
vitdt von Museen und Ausstellungen bei.

Branche Zoo

Die Branche der zoologischen Einrichtungen
umfasst eine Vielzahl von Institutionen, darunter
traditionelle Zoos und Tiergdrten, Aquarien, Del-
finarien und @hnliche Einrichtungen. Diese bieten
den Besuchern die Moglichkeit alle moglichen
Tiere aus ndchster Naéhe zu erleben. Sie dienen
zudem als Bildungs- und Erholungsstatten und
spielen eine grof3e Rolle im Artenschutz. Laut
einer Umfrage des Verbands der Zoologischen
Garten, 2020, tragen Zoobesuche dazu bei, die
Wertschatzung der Tiere bei den Besuchern zu
vergroBern. Zudem wird das Bewusstsein for
den Schutz und die Erhaltung der Arten gefér-
dert.

Die meisten Menschen in Deutschland sind der
Meinung, dass Tiere in Zoos artgerecht gehalten
werden. Gleichzeitig glauben die Menschen aber
auch, dass Tiere in Zoos sich nicht besonders
wohlfuhlen (Verband der Zoologischen Garten;
forsa, 2019). Diese Meinung wird oft wegen der
Jkleinen® Gehege, im Vergleich zur freien Natur
angenommen. Trotz dieser beider Meinungen
unterstitzt 80% der Bevolkerung den Erhalt von
Zoos (Verband der Zoologischen Garten, 2020).

Derzeit gibt es weltweit 11 Einrichtungen, die
Orcas halten (WDC Deutschland, 2024). Die
meisten dieser Tiere leben in den Anlagen von
SeaWorld in den USA und im Chimelong Park
in China. Wéhrend in immer mehr Landern ein
Verbot zur Haltung und zum Fang der Tiere
ausgesprochen wird, boomt die Branche in
China, wo immer mehr Marine Parks entste-
hen. Aufgrund der zunehmenden Fangverbote,
hat China nun auch damit begonnen, Orcas zu
zUchten (WDC Deutschland, 2017).

In Europa gibt es noch 2 Parks, die Orcas halten:
Das Marineland Antibes in Frankreich beher-
bergt zwei Orcas, wdhrend der Loro Parque auf
Teneriffa vier Orcas halt (WDC Deutschland,
2024). Beide Einrichtungen lehnen es ab, ihre
Orcas in Reservate umzusiedeln.

Analysen

Branche Themen Parks

Viele Parks nutzen Animatronics, um ihre Cha-
raktere zum Leben zu erwecken, was vor allem
die jungeren Besucher begeistert. Diese Techno-
logie findet aber auch bei Erwachsenen Anklang
und tragt zur hohen Besucherzufriedenheit bei.
Die besucherstarksten Freizeit- und Themen-
parks weltweit sind die der Walt Disney Attrac-
tions. Aber auch die bereits angesprochenen
Parks von SeaWorld und Chimelong sind in der
Liste der beliebtesten Freizeitparks oben mit
vertreten. Der in Europa beliebteste Park ist der
Europapark in Rust.

Die Branche wdachst stetig, erlebte jedoch
wahrend der Corona-Pandemie einen Einbruch
der Zahlen, die zuvor gestiegen waren und nun
wieder zunehmen (IBISWorld, 2024).
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Abb.18: Fuhrende Themenpark Gruppen, Eigene Darstellung unter Verwendung von (Statista, 2024)
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Anzahl der Befragten

Zielgruppenanalyse

Branche Museum

Museen und Kunstaustellungen ziehen eine brei-
te und vielfaltige Besuchergruppe an, wobei dies
je nach prdsentiertem Thema variiert. Insbe-
sondere besuchen vor allem Familien und junge
Erwachsene gerne Museen und Ausstellungen
(Statista, 2024). Es gibt jedoch eine Besucher-
gruppe, die haufiger ein Museum besucht als
die allgemeine Bevodlkerung. Das betrifft die
Umweltschitzer (Statista, 2024). ZurUckzu-
fUhren kénnte dies auf ihr gréBeres Interesse

an gesellschaftlichen und umweltbezogenen
Themen sein. Denn diese werden oft in Museen
und Ausstellungen behandelt.

Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass Mu-
seumsbesucher sowohl das Lernen neuer Dinge
als auch den Unterhaltungsfaktor schatzen.

Branche Zoo

Z0oo0s sind vor allem bei Familien ein beliebtes
Ausflugsziel (BAT Stiftung fur Zukunftsfragen,
2021). Kinder und Erwachsene kénnen Tiere
aus nachster Nahe beobachten, was sowohl
unterhaltsam als auch lehrreich ist. Der direkte
Kontakt mit den Tieren macht den Zoobesuch
fUr viele besonders attraktiv.

Junge Erwachsene Singles

Branche Themenpark

Themenparks ziehen ebenfalls eine breite Be-
suchergruppe an. Auch hier sind Familien und
junge Erwachsene die Hauptbesucher (Statista,
2023). Hier schatzen Besucher die actionreiche
Unterhaltung und das Eintauchen in verschiede-
ne Themenwelten.

Standortanalyse

Die Standorte von Museen, Zoos und The-
menparks konzentrieren sich hauptsdchlich in
Stadten und touristischen Gebieten. Das hat den
Vorteil, dass sie gut zu erreichen und fUr eine
breite Menge an Menschen zugdnglich sind.

Zusammenfassung

Der Besuch von Museen, Zoos und Themen-
parks zahlt zu den beliebtesten Freizeitbe-
schaftigungen der Menschen. Sie bieten eine
Mischung aus Bildung, Unterhaltung und
gemeinsamen Erleben, was sie fUr eine brei-

te Besuchergruppe attraktiv macht. Die zwei
grofditen Zielgruppen bilden Familien und junge
Erwachsene.

Familien Jungsenioren Ruhestandler

Abb19: Anzahl der Besucher von Museen nach Altersgruppen, Eigene Darstellung unter Verwendung von (Statista, 2024)
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8.1
Naming

Der Markenname ist einer der wichtigsten Be-
standteile einer Marke, da dieser oft als erstes
erkennbar ist. Zudem schafft der Markenname
ein durchgehendes Wiedererkennungsmerkmal,
das selten verédndert wird.

Bei der Entwicklung ist es wichtig, die durch
Analysen gewonnenen Erkenntnisse einzuar-
beiten, um zum Einen ihren Nutzen zu vermitteln
und zum Anderen die Zielgruppe anzusprechen.

08 ~ BRAND DESIGN

FUr eine Ausstellung, die Uber Orcas informieren
mochte, ist es natUrlich passend, wenn das Wort
,Orca“ im Namen vorkommt. So versteht jeder
sofort das Thema. Der zweite Teil des Namens
soll den Immersiven Aspekt der Ausstellung
vermitteln. Den Besuchern soll bewusst werden,
dass sie nicht nur eine ,normale” Ausstellung
besuchen, sondern in eine vollig andere Welt
eintauchen kénnen.

Eine erste Uberlegung war ,Orca Immersion®.
Hier ist der immersive Aspekt direkt im Namen
enthalten. So wird aber zu offensichtlich kom-
muniziert, dass die Umgebung ,nur® kinstlich
hergestellt wird. Dies kénnte die lllusion der Aus-
stellung schwdachen.
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Da es sich bei der Ausstellung um ein einzig-
artiges Erlebnis handelt, ist ein weiterer Gedan-
ke ,Orca Experience” als Name zu verwenden.
Jedoch kénnte dies auch auf eine Attraktion in
einem Zoo hinweisen oder eine Bootstour. Des-
wegen wurde auch dieser Gedanke verworfen.

In der weiteren Entwicklung der Namen wur-
den Begriffe aus dem Meer ausprobiert, die die
Lebensrdume der Orcas widerspiegeln: ,Orca
Lagoon®, ,Orca Bay® und ,Orca Cove®. Diese
Namen zeigen, dass man in der Ausstellung
vermutlich auch den Lebensraum der Orcas
erforschen kann. Jedoch bestand hier wieder
eine Assoziation, die die Interessenten verwirren
koénnten. Denn man kann unter diesen Namen
auch verstehen, dass der wirkliche Ort der Aus-
stellung eine echte Lagoone oder Kiste am
Meer ist. Hier fehlt also der immersive Aspekt.

So ist die Uberlegung, etwas verspielter mit

den Begriffen zu arbeiten. Es gilt die Welt der
Orcas erlebbar zu machen und das in einem
Umfeld, das ein wenig in das ,Fantasy-“Genre
fallt. So sind die Begriffe ,Universe®, ,Realm*
und ,Sphere® in Uberlegung geraten. Das ,Orca
Universe® betont vor allem ,die Welt” der Orcas.
Ein ,Realm” bezieht sich noch etwas starker auf
den Lebensraum der Tiere. Eine ,Sphere” jedoch
betont das Gebiet und die Umgebung, in der die
Tiere leben. Bei der Sphere tritt mit der Um-
gebungsbedeutung auch wieder der Immersive
Aspekt der Ausstellung mit auf, denn die anima-
tronischen Orcas werden in dieser immersiven
Umgebung vorgestellt.

So ist der finale Name der Ausstellung:
ORCA SPHERE

Brand Design

Weitere Namen aus dem Brainstorming:

Orca Horizons » Orca Seas  Orca Voyages
Orca Life « Orca Halo » Orca Encounter ¢ Orca
Adventure ¢ Orca Journey ¢ Orca Visions ¢ Orca
Passion ¢ Orca Splash ¢ Orca Sanctuary « Orca
Visions ¢ Orca Saga ¢ Orca Story ¢ Orca Reef

» Orca Wave ¢ Orca Shore » Orca Tide ¢ Orca
Coast » Orca Marine * Orca Aqua

Brand Design
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8.2
Logo

Das ndchste wichtige Wiedererkennungsmerk-
mal ist das Logo einer Marke. Der Mensch hat
ein sehr visuelles Geddchtnis. Er kann sich Bilder
viel besser merken als Namen. Deswegen ist

es von Vorteil, wenn das Logo ebenso zu der
Marke passt, wie der Name selbst. Es gibt unter-
schiedliche Arten von Logos. Zum Einen die
Wortmarke und zum Anderen die Bildmarke.

Die Wortmarke besteht aus den Buchstaben des
Markennamens. Auch Buchstaben sind Gesta-
lungswerkzeuge, die eine Marke einzigartig
machen. Die Schriftart bildet in Verbindung mit
der Form, die die Buchstaben bilden, ebenso ein
Zeichen, wie die Bildmarke (Wager, 2020). Die
Bildmarke ist ein grafisches Zeichen, welches die
Marke représentiert.

FOr die Marke ,ORCA SPHERE" wird eine Wort-
marke gestaltet und eine Bildmarke, die in
kleineren Formaten funktioniert.

Wortmarke

Die Wortmarke der ORCA SPHERE beinhaltet
keine grafischen Elemente, wird jedoch durch
ihre einzigartige Form selbst zu einem Element.

Das Erste, was auffdllt ist, dass der Name drei-
mal vorkommt. Der mittlere Teil hebt den Na-
men der Ausstellung hervor. Die beiden Schrift-
zUge ober- und unterhalb dem Mittleren zeigen
den Aspekt des Eintauchens in eine andere Welt.
Denn so ist der Mittlere Schriftzug einerseits um-
geben von den anderen beiden und er befindet
sich andererseits unter der Oberfladche, wenn
man noch auf die Wellenform der Schriftzige
achtet. Diese Wellenform betont das Element
des Meeres, welches der Lebensraum der Orcas
ist. Denn das Meer ist grof3 und tief. Nicht so,

wie die Becken, in denen sie in Gefangenschaft
leben.

Brand Design

Bildmarke

Vor allem fur kleine Formate wird die Bildmarke
eingesetzt, da die Wortmarke dabei nicht mehr
erkennbar ist. Die Wort- und Bildmarke werden
hier nicht miteinander kombiniert, sondern in
ihren jeweiligen Formaten verwendet. Ein Bei-
spiel fUr die Verwendung der Bildmarke sind
Profilbilder in den sozialen Medien oder als
Favicon der Website.

Hierfur wurde ein visuelles Brainstorming durch-
geflhrt, welches verschiedene Elemente erfor-
schen soll, was einen Orca ausmacht.

Das ,Weif3e Auge”®

Interessant an einem Orca sind die unterschied-
lichen Muster, die jeden Orca einzigartig ma-
chen. Verwendet man diese Muster jedoch ohne
Kontext, ist es schwer, sie mit einem Orca in Ver-
bindung zu bringen. Das selbe Problem gibt es
mit dem ,Wei3en Auge®. Es ist ein wesentliches
Erkennnungsmerkmal fUr einen Orca, jedoch
ohne Kontext auch schwer zu erkennen. Die
Schwanzflosse der Orcas lasst sich auch schwer
von anderen Walen unterscheiden, da diese

bei den meisten auf der Unterseite heller sind
als auf der Oberseite. Wenn man sich natdrlich
mehr mit Walen auskennt, sieht man natUrlich
den Unterschied. Was jedoch speziell auf einen
Orca zutrifft und somit ein passendes Keyvisual
darstellt, ist die grof3e Rickenflosse. Sie kann bei
den Ménnchen bis zu 2 Meter hoch werden.

Brand Design

Die Ruckenflosse (Finne)

Die Schwanzflosse (Fluke)

Das Muster auf dem Ricken

Bauch des Orcas

Exkurs: Der Mythos der umgeknickten Orca-Flosse:
Oft sieht man in Aquarien, dass die Ruckenflos-
se umgeknickt ist. Die Forschung ist sich nicht
100% sicher, was der Grund dafir ist. Denn auch
in freier Natur kommt es vor, dass die RUcken-
flosse geknickt ist. Das passiert in freier Natur
hauptsachlich bei den gro3en Mdnnchen, deren
Flosse Uber 2 Meter hoch werden kann. Diese
steht hier nur dann ganz aufrecht, wenn das
Mannchen gentgend Muskeln hat. Da sich die
Tiere in Gefangenschaft weit nicht so viel be-
wegen, wie im Meer, kann man davon ausge-
hen, dass die Tiere nicht genug Muskeln haben,
um die Ruckenflosse aufrecht zu halten. Denn
in Gefangenschafft kommt es auch vor, dass
die Riuckenflosse der Weibchen umknickt. Jeff
Foster, welcher die Freilassung Keikos begleitet
hat, erzahlt, dass sich die Ruckenflosse von Kei-
ko mit der Zeit wieder leicht aufgestellt hat, als
er sich in seinem freischwimmenden Gehege im
Meer wieder mehr bewegt hat (Whale Sanctua-
ry Project, 2020).
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ORCA SPHERE

Dieses Logo wird hauptsdachlich fur digitale An-
wendungen verwendet und wenn es sich um ein
kleines Format handelt, wie beispielsweise ein
Profilbild auf Instagram.

0428 1.

orca-sphere

Q :

ORCA SPHERE

immersive orca experience

Edit Profile

Abb.20:Social Media Profil, Eigene Darstellung unter Verwendung von (Freepik, o. J.)
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8.3
Farben

Der nachste wichtige Teil des Brand Designs
sind die Farben. Mit jeder Farbe kann man ver-
schiedene GefUhle assoziieren. Beispielsweifle
wird die Farbe 'Rot’ oft im Zusammenhang

mit ,Liebe” verwendet. So ist es wichtig bei der
Farbwahl darauf zu achten, welche Bedeutung
sie mit sich bringen. Zudem wird darauf geach-
tet, dass auch die Farben die Werte der Marke
reprdasentieren.

Da das Thema Wasser eine grof3e Rolle spielt
und oft mit der Farbe 'Blau’ dargestellt wird, ist
es passend Blauténe als Farben zu wahlen. Die
Farbpalette fUr das Brand Design der ORCA
SPHERE wird in zwei Teile aufgeteilt. Die Primar-
farben und die Sekundarfarben.

Primérfarben

Die Primarfarben werden fir alle Elemente
verwendet, dabei hat jede Farbe ihre spezielle
Aufgabe, die sie zu erfillen hat. Dies ist wichtig
zu beachten, da sonst ungunstige Farbkombina-
tionen entstehen kénnen, die darin resultieren,
dass man Texte nicht mehr lesen kann, weil der
Kontrast zu niedrig ist. Bei der Entwicklung der
Farben fir das Wasser ist es wichtig, dass die
Farben zum offenen Meer passen und nicht zu
den seichten Kisten oder den typischen Farben
eines Pools.

Wi ; \* %
Abb.21: Pool (Unsplosh, 2017)

Dark Marine Blue

Die dunkelste Farbe reprasentiert die Tiefe des
Meeres, in der die Orcas oft Leben. Sie steht im
Ubertragenen Sinne dafir, dass das Meer we-
sentlich tiefer ist als ein Wasserbecken in einem
Aquarium. Selbst wenn die Sonne scheint, ist das
Meer dunkelblau. Das 'Dark Marine Blue' zeigt
zudem die Freiheit, die das Meer mit sich bringt.
Die Orcas kénnen schwimmen, soweit sie wollen.

Verwendung findet diese Farbe in Digitalen An-
wendungen als Hintergrundfarbe. Im Print wird
sie in Verbindung mit einem hellen Hintergrund
als Textfarbe verwendet. Diese Kombination
wird jedoch nur dann verwendet, wenn viel Text
gegeben ist.

Abb.23: Meer (Unsplash, 2017)

Brand Design

Abb.22: Orca Familie (Skerry, o. J.)

Brand Design

Ocean Blue

Das 'Ocean Blue' steht fur den tatsachlichen Le-
bensraum der Orcas. Orcas leben in allen Welt-
meeren und haben alle eines gemeinsam. Sie
halten sich nicht zu Nahe an der Oberflache auf,
tauchen aber auch nicht zu tief. So reprasen-
tiert die Farbe 'Ocean Blue' die Wasserschicht
im Meer, die sich knapp unter der Oberflache
befindet. Hier dringt noch viel Sonnenlicht in das
Wasser. Die Farbe wird vor allem als Hinter-
grundfarbe verwendet.

«®
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Abb.24: Welle (Unsplash, 2017)

Wave Blue

Wellen sind ein immer wiederkehrendes Element
in der Ausstellung, deswegen ist es passend,
hierfur eine hellere Farbe zu verwenden. Da
Wellen an der Wasseroberfléche stark von Son-
nenlicht durchflutet werden, sind sie natUrlich in
einem helleren Blau. Dies sieht man am besten,
wenn sich die Wellen an der Kiste brechen. Die
Wellen des Meeres betonen erneut die Freiheit,
die das Meer mit sich bringt. Zusatzlich bedeu-
ten die Wellen aber auch Kraft. Und mit dieser
Kraft schaffen sie auch Verdnderung.

Ein gutes Beispiel dafur ist eine FelsenkUste.
Wenn jahrzehnte lang das Meer gegen den
Felsen trifft, wird der Stein immer weiter ab-
getragen.

Diese Kraft der Veranderung unterstreicht das
Ziel der ORCA SPHERE, das sie entschlossen
verfolgen. Eine Verdnderung in der derzeitigen
Haltung der Orcas.

Abb.25: Orca springt ins Wasser (Narita, 2019)

Verwendung findet diese Farbe in allen Berei-
chen. Dies schlief3t Print und Digitale Anwendun-
gen ein. Zudem wird sie je nach Anlass als Text-
oder Hintergrundfarbe verwendet.

Brand Design

Brand Designer

Splash White

Diese Farbe dient vor allem fUr Hintergrinde im
Print Bereich, wenn viel Text gegeben ist. Denn
es ist angenehmer eine dunkle Schriftart auf
einem hellen Hintergrund zu lesen. Fur Digitale
Anwendungen mit dunklem Hintergrund, wird
diese Farbe als Textfarbe verwendet. Dies kann
aber auch im Printbereich, zum Beispiel bei
Tickets und Flyern, vorkommen.

Die Farbe steht fir den Schaum, der entsteht,
wenn die Orcas aus dem Wasser springen und
sich wieder hineinfallen lassen. Dies machen sie
in der freien Natur von sich aus. Einen Grund
dafir gibt es nicht. Man geht davon aus, dass
es ihnen einfach Spaf® macht. Interessant ist je-
doch, dass die Orcas in Gefangenschaft nur auf
Kommando aus dem Wasser springen (Whale
Sanctuary Project, 2020). Somit reprdsentiert
die Farbe 'Splash White' ebenso die Freiheit und
den Spaf der Orcas. Zudem unterstreicht sie
den Unterhaltungsfaktor, den die Ausstellung
mit sich bringt.

A‘v

55



Tounge Pink

Die bereits genannten Farben sind alle Blautdne
und haben eine beruhigende Wirkung. Diese
kann mit Harmonie assoziiert werden und lasst
die Besucher sich auf die virtuelle Umgebung
einlassen (Wager, 2020). Da die Ausstellung je-
doch auch Aktivitat und Spafl verspricht ist eine
positive Kontrastfarbe nétig, um das Farbbild
zu unterbrechen und lebendiger zu gestalten
(Wager, 2020). Hierfur bietet sich ein Pinkton
an. Man kann ihn gut auf blauem Hintergrund
erkennen.

Damit die Farbe auch zum Thema passt, wird
ein heller Pinkton gewahlt, der nicht zu knallig
ist. Die Farbe erinnert zudem an die der Zunge
eines Orcas. Als Mensch verbinden wir eine he-

rausgestreckte Zunge mit Spaf, weshalb diese
Verbindung wiederum zum Konzept der ORCA
SPHERE passt.

Sekundarfarben

Es gibt zwei grafische Elemente, die im gleich-
namigen Kapitel 8.4 vorgestellt werden. Fir
diese werden zum Einen Abstufungen der Farbe
'Ocean Blue' verwendet - 'Dark Ocean Blue'

& 'Light Ocean Blue'. Zum Anderen wird eine
weitere Farbe in das Gesamtbild mit aufgenom-
men. Diese ist ein Turkis-Ton, welcher die Szene
lebendiger macht - 'Vivid Aqua'.

Abb.26: Orca Zunge (Remedy-Kiua, 2012)
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Dark Marine Blue
#000661

RO

G6

B 97

Ocean Blue
# 0a22b6
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Abb.27:

Farbpalette, Eigene Darstellung

Dark Ocean Blue
# 080a9%e

R8

G10

B 158

Vivid Aqua
# 05d9d9
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B 217

Light Ocean Blue
# 323ed3

R 50
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B 21

Splash White
# c9ebff

R 201

G 230

B 255

Tounge Pink
# fdafb8
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G175

B 184



8.4
Typographie

Wie bereits im Kapitel 8.1 Logo erwdhnt, ist die
Schriftart ebenso ein wichtiges Gestaltungsmit-
tel, welches Emotionen und Assoziationen in den
Menschen hervorrufen kann (Wéger, 2020).

Es wird eine seridse Schriftart verwendet, da es
sich um ein ernstes Thema handelt und den As-
pekt eines Museums mit sich bringt. Diese Merk-
male findet man in Serifen-Schriftarten wieder.
Als weiteres soll die Schrift auch die flie3enden
Formen des Wassers verkorpern.

Diese beiden Elemente werden bei der Minion
verbunden. Sie besitzt einerseits die typischen
Serifen, die jedoch nach innen abgerundet sind.
Dazu haben manche Buchstaben Tropfen-For-
men, wie zum Beispiel das kleine ,a".

Die Minion ist eine klassische Schriftart und be-

sitzt ein gut lesbares Design. Es gibt sie in vielen
verschiedenen Schriftschnitten, was sie ideal fur
ein Brand Design macht.

FUr die ORCA SPHERE wird sie fir Head- und
Sublines verwendet. Durch ihre gute Lesbarkeit
kann sie auf grof3en Postern auch aus der Ferne
verwendet werden. Zudem vertritt sie die Eigen-
schaften der ORCA SPHERE. Deswegen wird sie
auch als Schriftart fUr das Logo verwendet. So
wird die Seriositat trotz der bewegten Form der
Wortmarke kommuniziert.
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Minion Pro Bold Subhead

Minion Pro Regular

Quicksand Regular

UnterstUtzt wird die Minion durch die Quick-
sand. Sie gehort zu den Sans Serif Schriftarten
und bringt damit eine hohe Lesbarkeit mit sich.
Im Gegensatz zur Minion besitzt die Quicksand
keine Serifen, was sie gut geeignet fir Texte
macht. Mit ihren abgerundeten Enden hat sie
einen freundlichen und verspielten Ansatz und
unterstitzt so die Seriositat der Minion.

Bei der Wahl der Schriftgrofen wird ein Ver-
satz von x1,6 verwendet. So entsteht ein har-
monisches Schriftbild, welches auf alle Formate
angewendet werden kann. Dies wird dadurch
begUnstigt, dass die beiden Schriftarten von
sehr éhnlicher Gréf3e sind.

Brand Design
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8.5
Grafische Elemente

Zum Branding der ORCA SPHERE werden auch
grafische Elemente gestaltet. Sie unterstUtzen
das Design und bieten verschiedene Einsatz-
moglichkeiten.

Die Wasserstruktur

Um den Wasser-Aspekt zu transportieren, wird
ein Muster gestaltet, welches vor allem fur
Hintergrinde verwendet wird. Die Farben dafur
bilden die drei Abstufungen der Farbe 'Ocean
Blue'. Hierfur wurde analysiert, wie die typische
Wassertextur entsteht.

Zu Beginn gibt es einen Hintergrund, der am
dunkelsten ist. Die durch die Reflexion des
Lichtes entstehenden Waben, bilden die néchste
Ebene. Die oberste Schicht sind die Highlights.
Insgesamt sieht es so aus, als wdren die zwei
oberen Ebenen leicht verschoben und nicht
perfekt Ubereinander.

Diese Struktur wurde in die lllustration Uber-
nommen. Es wird eine minimalistische Illustra-
tionsform verwendet. Dies macht es einfacher

Abb.28: Reflexionen (Freepik, o. J.)

zu verstehen, dass die lllustration Wasser dar-
stellen soll.

Die Schwierigkeit beim lllustrieren liegt darin,
jede Wabe an die ndchste anzupassen und

in ein gleichmaBiges Muster zu bringen. Bei
diesem Gestaltungsprozess hat es sich als hilf-
reich erwiesen, zuerst die gréofieren Waben zu
verteilen und die Zwischenrdume dann mit den
Kleineren zu fullen.

Die Farbgebung spielt ebenfalls eine grofe Rol-
le, um die lllusion des Wassers hervorzurufen.
Es ist wichtig, dass die Kontraste zwischen den
Farben nicht zu hoch sind. Zudem ist es wichtig,
die Reihenfolge der Farben zu beachten. Die
dunkelste Farbe muss die Unterste sein und die
helle Farbe muss die Oberste sein, damit sie als
Highlights wirken kénnen.

Brand Design




Die Orcas

FUr eine Ausstellung, die sich mit Orcas be-
schaftigt, ist es nur passend, Orcas als grafische
Elemente zu verwenden. Dies macht das Thema
greifbar fur alle, die mit der Marke in irgendei-
ner Weise in BerUhrung treten. AuBerdem kann
so eine personliche Note mit in die Ausstellung
eingebracht werden und man ist nicht nur auf
Grafiken aus anderen Quellen angewiesen.

Da die ORCA SPHERE darauf abzielt die Orcas
so realistisch wie moglich darzustellen, ist das
auch der Ansatz in der grafischen Gestaltung.
Sozusagen der Stil der lllustrationen. Diese
realistischen Darstellungen helfen dabei, die Au-
thentizitdt und den wissenschaftlichen Anspruch
der Ausstellung zu unterstreichen.

Da Orcas sehr grof3e Tiere sind, kann man diese

Grofie auch in Anwendungen nutzen, um die
Aufmerksambkeit der Betrachter auf sich ziehen.
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Wellen

Die Ruckenflosse aus dem Logo des Orcas
wird ebenfalls als gestalterisches Element ver-
wendet. Reiht man diese aneinander entsteht
ein Wellenmuster. Dieses passt thematisch zur
Ausstellung, da mit den Wellen das Thema
Meer beziehungsweise Wasser aufgegriffen
wird. Jedoch handelt es sich nicht nur um ein
klassisches Wellenmuster, sondern verkorpert
mehrere Orca-RUckenflossen. Dies kénnte sehr
abstrakt zeigen, dass Orcas hauptséchlich in
Gemeinschaften leben.

/\

Diese Wellen werden doppelt genommen, um

den Aspekt des Unterwassers sein hervorzuhe-
ben. Verwenden kann man dieses Element, um
bestimmte Informationen zu markieren. Zudem
kénnen sie als Verzierungen dienen.

Brand Design

Brand Design

Wasserstrudel

Der Wasserstrudel vertieft noch einmal das Ein-
tauchen in die immersive Welt der Ausstellung.
Zudem ist es ein Element, welches die Blickrich-
tung leiten und Bewegung in eine Darstellung
bringen kann. Weiter kdnnte er dazu genutzt
werden, um die Besucher durch die verschie-
denen Bereiche der Ausstellung zu fUhren und
deren Aufmerksamkeit gezielt auf bestimmte
Expoenate oder Informationen zu lenken.

Der Strudel kann auch als symbolisches Ele-
ment dienen, das glie Kraft und Dynamik des
Meeres widerspiegelt.

Anzumerken ist, dass der Strudel auch in abs-
trakten Formen verwendet werden kann. Also
beispielsweise nicht, wie im Hintergrund mit
einem Blur-Effekt, sondern mit scharfen Linien
(siehe links).

67



68

Kreisbadges

Ein weiteres Element stellen die Badges dar. Ein
Badge besteht immer aus zwei Kreisen. Der du-
Bere in der Headline Schriftart 'Minion Pro'’. FUr
den inneren Kreis wird die Text Schriftart 'Quick-
sand’ verwendet. Die Farben kénnen je nach
Bedarf aus der Farbpalette gewdahlt werden.

Brand Design

Brand Design
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8.6
Charaktere

Die Ausstellung beinhaltet 3 animatronische
Orcas, mit denen die Besucher interagieren kén-
nen. Fur jeden Orca wird eine eigene Persdnlich-
keit entwickelt. Diese dient mehreren Zwecken.

Erstens schafft sie eine tiefere emotionale Ver-
bindung zwischen den Besuchern und den Or-
cas. Menschen reagieren starker auf lebendige,
charaktervolle Darstellungen, als auf anonyme
unbelebte Objekte. Indem jedem Orca eine Per-
sonlichkeit verliehen wird, kann eine Beziehung
entstehen, die Empathie und Interesse bei den
Besuchern weckt.

Zweitens kdnnen die Besucher mehr Uber die
Vielseitigkeit und komplexen sozialen Strukturen
von Orcas lernen.

Durch diese individuell entwickelten Persén-
lichkeiten wird die Interaktion mit den Orcas zu
einem unvergesslichen Erlebnis. Die Besucher
koéonnen sich auf unterschiedliche Arten mit den
drei Orcas verbinden und ihre Einzigartigkei-
ten entdecken, was die Ausstellung lebendiger
macht.

Bei der Entwicklung der Personlichkeiten wird
darauf geachtet, dass die Charaktere nicht zu
jung sind, damit die Gréf3e eines Erwachsenen
Orcas betont wird.

Die Informationen Uber diese Charaktere wer-
den in der Ausstellung vermittelt. Hier gibt es for
jeden Orca in Raum 2 einen Informationsstand.

Brand Design

Nia

Nia ist eine neugierige und wissbegierige Orca-
Dame, die fur ihre lebhafte und freundliche
Natur bekannt ist. Sie liebt es mit Besuchern zu
interagieren und neue Dinge zu entdecken. lhr
besonderes Interesse gilt vor allem fir mensch-
liche Erfindungen und Dinge, die man selten im
Meer sieht.

Mit ihren 20 Jahren ist sie eine junge Erwachse-

ne und misst eine Lange von 7 Metern. hr Name

stammt aus dem Walisischen und bedeutet
LLicht”, was perfekt zu ihrem freundlichen und
aktiven Auftreten passt.

Nia wird in der Ausstellung auf eine bestimmte
Handbewegung reagieren. Halt man eine Hand
Uber seinen Kopf und dreht sie einmal im Kreis,

wird Nia, wenn genug Platzabstand zur Wand ist

um den Besucher herumschwimmen.

Brand Design
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Kai

Der jongste Orca in der ORCA SPHERE ist Kai. Er
ist 15 Jahre alt und ist, wie Nia 7 Meter lang. Das
liegt daran, dass die Orca Méannchen von Natur
aus grofier sind als die Weibchen. Sein Name
stammt aus dem Hawaiianischen und bedeutet
,das Meer".

Kai ist sehr verspielt und der Frechdachs der
Gruppe. Er liebt es zu spielen und fordert auch
gerne Besucher mit einem leichten Stups auf,
ihm ihre Aufmerksamkeit zu schenken. Am
liebsten mag er es, wenn man ihm die Nase
streichelt.

Fahrt man mit dem Finger einen Bogen in der
Luft hebt Kai seine Schwanzflosse, in der Hoff-
nung noch eine Streicheleinheit zu bekommen.

Am besten erkennt man Kai an seiner RUcken-

markierung, die wie ein kleiner Strudel an der
Seite endet.

Brand Design

Tala

Jede Orca Familie wird von dem dltesten Weib-
chen geleitet. Sie hat die meiste Lebenserfah-
rung und bringt ihrer Familie alles bei, was sie
zum Uberleben braucht. So auch Tala. Aus dem
Samoanischen ,die Geschichte® abgeleitet, passt
ihr Name perfekt zu ihrer Persdnlichkeit. Mit
ihren 32 Jahren hat Tala viel erlebt. Sie wacht
Uber ihre Familie und leitet sie mit einem ruhigen
Gemut.

Sie ist eine sehr freundliche Orca-Dame, die
nichts so schnell aus der Ruhe bringt. Sie Iasst
die Besucher gerne nahe an sich heran, damit
diese mehr Uber sie lernen kénnen.

Zeigt man ihr mit dem Finger eine gerade Linie
in der Luft auf, wird sie mit dem Kopf nicken und
zu singen beginnen. Denn das tut sie sehr gerne
und freut sich Uber jede Gelegenheit.

Brand Design
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9.1
Poster

Begonnen wird mit der Gestaltung der Poster.
Diese sind einer der ersten Touchpoints mit
denen mdgliche Besucher in Kontakt kommen.
Deswegen ist es wichtig, dass sie die drei wich-
tigsten Merkmale der Ausstellung kommunizie-
ren. Diese Merkmale sind der Museumsaspekt,
der immersive Aspekt, also das Eintauchen in
eine andere Welt und die Interaktivitétsmaoglich-
keit mit den Orcas.

Somit wird fir jeden Aspekt ein Brainstorming
durchgefuhrt, um Begriffe zu sammeln, die da-
mit in Verbindung gebracht werden.

Museum

anschauen ¢ lernen « thematisiert « Kultur « Erbe
« staunen ¢ entdecken ¢ alte Architektur ¢ grofe
Hallen » Geschichte

Eintauchen | Immersiv

unter Wasser « umgeben ¢ fUhlen * mitreiRen
* einlassen ¢ mittendrinn ¢ 360° « Lichtspiele ¢
Projektionen

Interaktiv

anfassen ¢ ausprobieren « machen ¢ reingehen
« teilnehmen ¢ reagieren « erkunden ¢ erleben ¢
spielen ¢ gestalten « Hand

Mit diesen Elementen werden im ndchsten
Schritt erste Skizzen angefertigt.

Skizzen

Bei diesen Skizzen wurde vor allem Wert auf die
Interaktion gelegt. Diese wird durch das Kind
inszeniert, welches eine Hand nach den Orcas
ausstreckt. Mit ausgestreckter Hand nach etwas
zu greifen, zeigt die Faszination an einer Sache.
Diese Aktion zeigt auch einen Unterschied zwi-
schen einem Aquarium und der ORCA SPHERE.
Denn in einem Zoo findet zwischen den Orcas
und den Zuschauern oft wenig Interaktion statt.
Hauptsdchlich wenn die Orcas in einer Show
dem Publikum zuwinken oder dhnliche Tricks
durchfhren. Die ORCA SPHERE bietet jedoch
eine einzigartige Interaktion, wobei die Besucher
wirklich nah an die Tiere herantreten, und sie
berUhren kénnen. Diese Berihrung soll durch
die ausgestreckte Hand des Kindes ausgedrickt
werden.

Die erste Skizze zeigt zu der BerUhrungsszene
viel von einem Hintergrund. Man kann im obe-
ren Teil ein Dach sehen, welches andeuten soll,
dass sich die Orcas in einem Raum, spezifischer
in einem Museumsraum befindet. So wird der
Aspekt des Museums und einer wissenschaft-
lichen Ausstellung transportiert. Des Weiteren
sind in diesem ersten Entwurf mehrere Orcas
zu sehen, die darauf verweisen sollen, dass die
Tiere in Gruppen leben.

Implementierung

Implementierung

Abb.29: Skizzen, Eigene Darstellung

Die mittlere Skizze fokussiert sich mehr auf
diesen speziellen Moment, wenn der Orca sich
von dem Kind berUhren |&sst. Hier wird der Orca
ebenfalls in seiner vollen Gréf3e gezeigt, um zu
zeigen, dass er eigentlich zu grof3 und majesta-
tisch ist, um eingesperrt zu sein. Der Hintergrund
stellt in diesem Entwurf das Meer dar, wobei
durch die Wasseroberfldche das Sonnenlicht die
Szene beleuchtet. Damit wird wiederum gezeigt,
dass diese Tiere in das offene Meer gehéren
und nicht in Gefangenschaft.

In der letzten Skizze werden das Kind und der
Orca, im Vergleich zu den anderen beiden, sehr
nah gezeigt. Damit soll darauf hingedeutet
werden, dass man die Orcas in der Ausstellung
hautnah erleben kann. Aber auch hier wird der
Interaktionsaspekt mit der Hand gezeigt.

Diese drei Skizzen sind nur drei von vielen wei-
teren, jedoch die mit den meisten Hintergrund-
informationen, die auf die Ausstellung hinweisen.

Der Favorit, welcher alle drei Teilaspekt der Aus-
stellung aufgreift, ist die erste Skizze (links). Aus
diesem Grund wird dieser Entwurf im ndchsten
Schritt weiter ausgearbeitet.
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Abb.30: Skizzen, Eigene Darstellung

Abb.31: Skizzen, Eigene Darstellung
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Dazu wurden zuerst simple Illustrationen an-
gefertigt und Farben ausprobiert. Die Orcas sind
naturlich 'Schwarz-Weif3', das Wasser im Hinter-
grund 'Blau’ und 'Turkis'. Das Madchen sticht mit
ihrem pinken T-Shirt als einzige Kontrastfarbe
heraus.

In diesem Schritt wird auch die dltere Architek-
tur eines typischen Museums mit in das Poster
eingearbeitet. Diese besteht oft aus glasernen
Ddchern, die naturliches Licht in das Gebdude
lassen und somit eine angenehme Atmosphdére
schaffen.

Zudem wurden verschiedene Posen der Orcas
ausprobiert, wobei hier auch die Szene aus der
zweiten Skizze ausprobiert wird. Damit wird ge-
testet, ob sich beide Szenen kombinieren lassen,
was erstmal gut funktioniert.

Abb.32: Skizzen, Eigene Darstellung

Implementierung
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Abb.33: Skizzen, Eigene Darstellung

Hier wird ausprobiert, ob das Kind mit seinem
pinken T-Shirt so stark herausstechen muss
oder ob die Szene auch funktioniert, wenn das
T-Shirt blau ist.

Dies zeigt, dass die Szene zwar genauso funk-
tioniert, jedoch verleiht die knallige Farbe dem
Ganzen einen lebendigeren Look.
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Auch in einem frihen Entwicklungsstadium der
Poster kann es hilfreich sein, die Skizze in ein
Mockup zu setzen. Dadurch kann man ab-
schatzen, ob die Wirkung auch in dem Umfeld
funktioniert, in dem man es spdater sehen wird.

Implementierung
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Abb.35: *Referenzmaterial, Eigene Darstellung unter Verwendung von Adobe Firéfly
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Der néchste Schritt ist es nun, die Skizze mit
mehr Details auszuarbeiten und die finale Szene
aufzubauen. Hierzu wurde Adobe Firefly als
Hilfsmittel genutzt, um eine genaue Vorlage des
Raumes zu kreieren.

Das Dach soll aus einer Glaskuppel bestehen,
was den Aspekt einer 'Sphere' darstellt. Zudem
sollen Saulenbdgen im Raum sein, die ein Ge-
baude von dlterer Architektur inszenieren. Da
die Szene unter Wasser stattfinden soll wird
auch dies mit in den Prompt aufgenommen.
Zudem werden dem Programm zwei Referenz-
bilder gezeigt, die es ebenfalls einarbeiten soll.
Einmal die Ansicht einer Glaskuppel und ein
Bild welches einen immersiven Raum mit vielen
Lichtern zeigt.

Die entstandene Vorlage macht den néchsten
Schritt des Illustrierens wesentlich einfacher, als
wenn man selbst eine detaillierte Skizze anfer-
tigen muss, was vor allem in einem perspekti-
vischen Raum nicht ganz einfach ist. Man sieht
trotzdem, dass auch die generierte Vorlage
nicht perfekt ist, aber sie bietet einen Anhalts-
punkt
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Hier werden nun alle Elemente zusammenge-
setzt dargestellt. Man sieht die Wortmarke, die
beiden Orcas, das Kind, das Museum im Hinter-
grund und auch den Strudel, der Bewegung in
die Szene bringt. Man kénnte zu diesem Zeit-
punkt sagen, dass es sich um ein fertiges Poster
handelt.

Es wird noch versucht, ob die Wasserstruktur
ebenso in das Poster eingebaut werden kann,
da auch diese ein wesentlicher Bestandteil des
Brandings ist. Zu sehen ist sie zwar schon im
unteren Teil des Posters, was den Boden der
Szene darstellt, aber das Muster mehr einzubau-
en hat mehrere Vorteile.

Es ist etwas stérend, dass die Figuren, sprich die
Orcas und das Kind in einem realistischeren Stil
gehalten sind und der Hintergrund sehr simpel.
WUrde man ihn jedoch mehr Details einarbeiten,
wUirde eine Unruhe in dem Poster entstehen.

Implementierung

Abb.36: Poster Entwurf, Eigene Darstellung
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Abb.37: Finales Poster, Eigene Darstellung

Der Hintergrund passt hier, zumindest was den
lllustrationsstil angeht, besser zu den Figuren.
Dazu werden auch mehr der Brand Design Far-
ben im Poster gezeigt, was wiederum gut ist und
den Wiedererkennungswert steigert.

Zudem erweitert der abstrakte Hintergrund den
Interpretationsspielraum eines immersiven Rau-
mes, den jede Person anders wahrnimmt. Zu-
gleich wird der Unterwassereffekt verstarkt, was
bei dem Poster mit dem Museumshintergrund
wahrscheinlich nicht immer verstanden wird.

Nur fehlt dem Poster jetzt der direkte Bezug zu
einem Museum, was allerdings keinen grof3en
Verlust darstellt, wenn man bedenkt, dass es
kein reines Museum ist, sondern eine immersive
Ausstellung mit wissenschaftlichen Aspekten.

Implementierung

Abb.38: Poster Entwurf, Eigene Darstellung
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9.2
Programmflyer

Der Programmflyer ist das ndchste visuelle
Element, das gestaltet wird. Das hat den Grund,
dass er den Raumplan der Ausstellung enthal-
ten soll, damit die Besucher eine Orientierung
Uber die verschiedenen Inhalte der Ausstellung
haben.

Das Design beinhaltet auch alle Elemente des
Brandings, mit einer Ausnahme. Als Hintergrin-
de fUr Texte wird hier ein Farbverlauf verwen-
det, der den Text besser lesbar macht. Da der
Flyer nur innerhalb der Ausstellung ausliegt, ist
es umso wichtiger, dass sich Texte von ihrem
Hintergrund abheben, da es dort nur schwach
beleuchtet ist.

Auf der Vorder- und Ruckseite ist das Muster
zu sehen. Klappt man den Flyer auf findet man
eine Begrif3ung, die an die Besucher gerichtet
ist. Zudem bekommen die Besucher hier eine
kurze Information zum Umgang mit den Orcas.
Diese Information hangt allerdings auch mehr-
fach in der Ausstellung selbst aus, damit auch
Besucher diese erhalten, wenn sie keinen Flyer
mitnehmen.

Klappt man den Flyer weiter auf findet man den
Raumplan der Ausstellung. Dies ist praktisch for
den Besucher. Hier bekommt er einen groben
Uberblick Uber die verschiedenen Themen der
Ausstellung.

FUr Menschen, die mehr Uber das Projekt der
ORCA SPHERE erfahren méchten, steht auch
hier eine kurze Zusammenfassung der Mission
und Vision.

Implementierung

Abb.42: Flyer, Eigene Darstellung unter Verwendung von (Mockups Design, 2023)
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Eingang

Generelle Informationen

Kinder & tiber Orcas

Bastelecke

Bauzaun-Poster Orca

i Globus mit
Aquarium Popu%at}wne
weltweit

Quiztisch Keiko & Tilikum
Beriihmte Orcas

Animatronics Orcas in Geschichten von
Aquarien Populationen

Unsere

MISSION

Durch die Présentation von
animatronischen Orcas méchten
wir das Bewusstsein fir den Schutz
dieser beeindruckenden
Meeressauger schaffen, Wir
mochten zeigen, dass man die
Faszination fur Orcas ohne die
Belastung fur echte Tiere

erleben kann

Unsere

VISION

Unsere Vision ist eine Welt, in der
Orcas in ihrem natirlichen
Lebensraum leben "Orca Sphere”
bietet eine tierfreundliche
Alternative zy Aquarien, die Bildun
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Abb.43: Flyer, Eig Darstellung unter Verwendung von (Mockups Design, 2023)




9.3
Miniflyer

Flyer, die in der Offentlichkeit ausgelegt sind,
sind wesentlich kleiner. Das macht es einfach
sie im Vorbeigehen einzustecken und mitzuneh-
men. Sie haben ein Format von 5 x 9 cm. Man
kann sie an typischen Orten finden, an denen
Flyer ausgelegt sind. So zum Beispiel in Cafés
Gemeindezentren, Hotels und Touristeninforma-
tionen.

Auf der Vorderseite ist das Hauptposter der
Ausstellung zu sehen. Innen findet man eine kur-
ze Information dariber, was die ORCA SPHERE
ist und was Besucher erwarten kdnnen.

Das Innendesign ist sehr schlicht gehalten. Das
hat den Grund, dass der Flyer sehr klein ist. Er
dient dazu die wichtigsten Informationen zu ver-
mitteln. Auf der RUckseite stehen der Ausstel-
lungsort, der Zeitraum, die Offnungszeiten und
eine Web-Adresse fir mehr Informationen.

Erlebe die faszinierende
Welt der Orcas

Tauche ein in die
beeindruckende Unterwasser-
Welt von Nig, Kai und Tala.
Erlebe hautnah ihre
individuellen Geschichten und
Personlichkeiten und werde
Teil eines immersiven
Erlebnisses.

Unsere Mission

Durch die Présentation von
animatronischen Orcas
mochten wir das Bewusstsein
fur den Schutz dieser
beeindruckenden
Meeress&uger schaffen. Wir
mdchten zeigen, dass man die
Faszination fur Orcas ohne die
Belastung fur echte Tiere
erleben kann.

Abb.44: Miniflyer, Eigene Darstellung unter Verwendung von (Mr.Mockup, 2020)
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Abb.45: Miniflyer, Eigene Darstellung unter Verwendung von (Mr.Mockup, 2020)
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Tickets

Die Gestaltung der Tickets ist darauf ausgelegt,
dass sie ein Teil der Ausstellung sind, welches die
Besucher mit nach Hause nehmen kénnen. Sie
koénnen als Dekoration oder Sammelstick die-
nen und erinnern immer wieder an die faszinie-
rende Welt der ORCA SPHERE. So entsteht eine
bleibende Verbindung zwischen den Besuchern
und der Ausstellung, die Uber den eigentlichen
Besuch hinausgeht.

Damit sind die Tickets eine perfekte Kombina-
tion aus Funktionalitdt und dsthetischem Wert.

Ein besonderes Highlight ist, dass es nicht ein
Ticketdesign gibt, sondern eine Mehrzahl an
Motiven. Diese Vielfalt macht das Sammeln der
Tickets, vor allem fur Kinder, zu einem spannen-
den Nebenereignis.
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Abb.46: Tickets, Eigene Darstellung unter Verwendung von (Dribbble Graphics, 2023)



9.5
Website

Die Website ist ein weiterer wichtiger Touchpo-
int. Hier kénnen sich Menschen vor und nach
dem Besuch der Ausstellung Uber das Projekt
informieren und eine Vielzahl von Informationen
aufrufen. Im Vorhinein kénnen auf der Website
Tickets gekauft werden. Diese werden dann vor
Ort eingeldst und ausgedruckt.

Die Website bietet nicht nur eine einfache und
benutzerfreundliche Moglichkeit Tickets zu
erwerben, sondern auch einen umfassenden
Uberblick Gber die verschiedenen Aspekte der
Ausstellung. Besucher kénnen sich Uber die

Hintergrinde und die Mission der ORCA SPHERE ' :

! @)Yal Q@HEM . -
informieren. Zudem kénnen sie die Geschichten ' gﬁ(@AéyﬂE e Tickets Uber uns Kontakt
und Personlichkeiten der animatronischen Orcas ‘- @R@A@«HJEJE@:

kennenlernen.

Der Wasserstrudel wird hier als leitendes Ele-

ment verwendet. Indem der Blick des Betrach- TallChe ein

ters dem Strudel folgt, werden beim Scrollen

mehr und mehr Informationen aufgezeigt. Auch in die faszinierende

die Wellen-Elemente bieten auf der Website eine

Orientierungshilfe. Welt der Orcas

Erlebe in einer immersiven Ausstellung, das Leben
unserer Orcas aus ndchster Ndhe.

Erfahre mehr
ANANAANANAANA

L

———— T — o 0 R O R T P S L MR M E A

Abb.47: Laptop mit Website, Eigene Darstellung unter Verwendung von (Mr.Mockup, 2023)



Abb.48: Social Media Posts, Eigene Darstellung unter Verwendung von (designoverdose.net, o. J.)

9.6
Social Media

Die sozialen Medien bieten ebenfalls eine Platt-
form, auf der Menschen vor und nach dem Be-
such der Ausstellung mehr Informationen Gber
das Projekt finden kdnnen. Zudem bieten Platt-
formen, wie Instagram und Co. eine Moglichkeit,
um eine Community aufzubauen, die sich in
diesem Fall for den Schutz der Orcas einsetzt.

Der Instagram-Account présentiert, neben
spannenden Fakten rund um das Thema Orcas,
auch Blicke hinter die Kulissen. So kénnen Follo-
wer noch mehr Ober die Animatronics lernen.

Die Plattform bietet auch die Funktion, dass
Informationen kurzfristig und weitléufig geteilt
werden kdnnen. Wenn es an einem Feiertag
zum Beispiel besondere Angebote gibt, kann
diese Information so geteilt werden.

Insgesamt bieten die sozialen Medien eine
dynamische und vielseitige Plattform, die es
ermaoglicht, die Botschaft und Ziele der ORCA
SPHERE effektiv zu verbreiten und eine enga-
gierte und informierte Gemeinschaft aufzu-
bauen.
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9.7
ID Karten

Jeder Mitarbeiter kann seine ID-Karte personali-
sieren. Zum einen steht der eigene Name im Stil

der Wortmarke vorne drauf. Zusatzlich kann ein
Orca als Anhanger ausgewdhlt werden.

So kann der Name des Mitarbeiters und dessen
Funktion leicht erkennbar gemacht werden, was
wichtig fUr eine gute Kommunikation im Team
und mit den Besuchern ist.

Insgesamt tragen die ID-Karten der Mitarbeiter
dazu beij, die Identitat der Ausstellung zu starken
und die Bindung der Mitarbeiter zur Marke zu
vertiefen. Sie sind ein kleines, aber bedeutendes
Detail, das die Professionalitdt und den Zusam-
menhalt des Teams unterstreicht.

Abb.49: ID Karte, Eigene Darstellung
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9.8

Team Bekleidung

Das Zusammengehorigkeitsgefuhl der Mitarbei-
ter wird durch T-Shirts unterstitzt. Das Team
tritt so in einem passenden Look auf.

Zudem erhdlt jeder Mitarbeiter eine Tasche in
der derjenige personliche Gegenstande, Arbeits-
materialien und Snacks transportieren kann.
Durch die Tasche haben diese Dinge einen fes-
ten Platz und liegen nicht unordentlich herum.
Dies unterstUtzt die Professionalitat, mit der das
Team auftritt.

m
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9.9
Merchandise

Taschen

Die Taschen kdnnen die Besucher als Souvenir
mitnehmen. Damit tragen die Taschen dazu
bei, dass die Erlebnisse der ORCA SPHERE noch
lange in Erinnerung bleiben.

Diese wiederverwendbaren Stofftaschen tragen
auBBerdem dazu bei, nicht mehr so viele Ein-
mal-PlastiktUten zu verwenden. Damit tragen
sie zum Schutz des Meeres bei, denn dort landet
leider immer mehr Plastik.

Abb.53: Taschen, Eigene Darstellung unter Verwendung von (Mr.Mockup, 2024)

n3



Hoodies

Die ORCA SPHERE bietet als Souvenir auch
Hoodies an. Davon gibt es ein eher schlichteres
und ein auffalligeres Design. Damit wird sicher-
gestellt, dass fur jeden etwas dabei ist.

Abb.54: Hoodies, Eigene Darstellung unter Verwendung von (MockupFree.co, o. J.)
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Lesezeichen

Die Orca-lllustrationen bieten sich sehr gut als
Lesezeichen an. Die geflochtenen Bandel sorgen
dafir, dass das Lesezeichen nicht nach unten
aus dem Buch herausrutschen kann.

Abb.55: Lesezeichen im Buch, Eigene Darstellung

Implementierung
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