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Grundlagen




GRUNDLAGEN

Konzeptbasis
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GRUNDLAGEN

Potentiale Biosphare

Marke
e Bekanntheit

e etablierte Einrichtung

e positive Wahrnehmung
e |dentifikation Anwohner
e 150.000 Besucher/Jahr
Architektur

e Architekturikone
e stadtebaulicher Anker
e groBes Raumpotential Innen & Aussen

Lage

e Lage im Park

e Umfeld (Wissenschaft & Forschung, Schulen,
Institut fur Klimafolgenforschung, Stiftung
PreuBische Schldsser und Garten)

e Anschluss OPNV

Angebot

e ausserschulischer Lernort
Veranstaltungsstéatte
zeitgemaBes Thema
Tropenhalle mit Tieren
besondere Gastronomie

ERGEBNISSE ANALYSE
SWOT | Starken

Bedautung

= Bekanntheit

* etablierte Einrichtung

* Architekturikone

* Wahmehmung durch Nutzer (bes. Familien)
= groBies Raumpotential

* Ankernutzung BUGA

* ldentifikation der Einwohner

* Symbol Klima spiirbar

* Symbel Umwelt erhalten

* Natur Bestang

Batrieb

* motivierte Mitarbaiter
* Management

Inhalt

* Content, zeitgemiRes Them
* freilebende Tiere, qut etabliente P
* Umgang mit dem Wasser

Lage/On

* Anschiuss OPNY

* zentrale Lage Erreichbarkeit

* Lage im Park

: g;f?‘c:::‘ds}ms Umfeld (Wissenschaft/Forschun
o/Ubergang zur Orangerie oder zum

4, Innovation, Machhaltigkeit, Message
anzung, Regenwald, Szenenbilder

HGANZINGEN

ROR
Ae_;&*ﬁtm © RAnmFoleey rﬂucs[e:rm:«gen
Somgnuuaes  [NNEN  GeeLesen
AN KEK SThex

ZTGeqniaHTE

AT A A “MAPA T
| TEALEE

Aufarichi [{eehuy Setéors
[_a.r-u o-ri ]| :&ﬂharfrw

9. Schulen, PIK/SPSE) |
Park (flexibel nutzbarar Raum)

Angebot clel
an Erbkuiy £

s PELEVAIT o o
: A“Berm:-;irhmmle Aulienstelle Standesamt

b,_sondo,: a{:;: r Lernort, Biimmgapmgramn\e 2 e
o are G :0nur|l|e mit Potential (Qualitat/Preis) | i

& Autenthaltsdayer %F‘ L o

* sensitives Lernen |

* warmes Wahlfihiklima
* Barrierefraingit
* Guide im Sthme\lenlmgsllaus
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GRUNDLAGEN

Zielsetzung | Design Challenge

WIE KONNEN WIR DIE BIOSPHARE POTSDAM
MIT IHREN RELEVANTEN POTENTIALEN
ZU EINEM LOKAL VERANKERTEN LEUCHTTURM
UND EINER UBERREGIONAL BEKANNTEN
(PUBLIKUMS-)ATTRAKTION MACHEN,
ZU DER MAN AUCH GERNE WIEDERKEHRT?
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GRUNDLAGEN
Zielsetzung | Schritt 1

AUFRAUMEN

Schwéachen aus SWOT aussortieren
bzw. zu Starken umstrukturieren...

dan pearlman | Experience Architecture | PPOT_227 | 01. Februar 2019 | 7



GRUNDLAGEN

Zielsetzung | Schritt 1: Aufrdumen

Schwéachen aus SWOT aussortieren ERDGESCHOSS
bzw. zu Starken umstrukturieren

Offnung nach AuBen
Optimierung Besucherzirkulation
Ein-/Ausgang

e Entfernung veralteter Attraktionen/
Ausstellungen
Optimierung bestehender Potentiale
Optimierung Positionierung Retail

OBERGESCHOSS
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GRUNDLAGEN
Zielsetzung | Schritt 2

AUFWERTEN

Flachenerweiterung, Innen-/Aussen verbinden,
Programm erweitern, Attraktionen hinzufligen,
saisonales Angebot starken...
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GRUNDLAGEN

Zielsetzung | Schritt 2: Aufwerten

Flachenerweiterung, Innen-/Aussen verbinden, ERDGESCHOSS
Programm erweitern, Attraktionen hinzufiigen,
saisonales Angebot starken..

Aufwertung Auftakt
flieBende Ubergange zum Vorplatz, zur
Gartenkolonie und zum Park

¢ Erweiterung von Ausstellungsflachen im
AuBenbereich > Gartenkolonie

¢ Erweiterung von Ausstellungsflachen im
Innenbereich > Lichtermeer, Unter der Erde,
Canyon, Wuste, EiswUste

¢ Erweiterung Gastronomie in den AuBenbereich +
offentlicher Zugang

¢ Erweiterung Retail in den AuBenbereich +
offentlicher Zugang
Schaffung eines ganzjahrigen Angebots
attraktives saisonales Angebot durch OBERGESCHOSS
Gartenkolonie in Kombination mit neu S
gestalteten Innenbereichen, Events sowie
Wechselausstellungen

e Programmerweiterung durch 7 neue
Erlebniswelten
dadurch Erhéhung Aufenthaltsdauer
attraktives Angebot fUr die ermittelten
Zielgruppen
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GRUNDLAGEN
Zielsetzung | Schritt 3

Ju“/\ ]
AUFLADEN

WOW-Faktoren & USP,
Synergien mit Volkspark Potsdam
Relevanz fir das Quartier,
Kooperationen
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GRUNDLAGEN
Zielsetzung | Schritt 3: Aufladen

WOW-Faktoren
Synergien mit Volkspark Potsdam

e Schaffung eines USP durch Nutzung der
Bestandspotentiale, Ergdnzungen im AuBenbereich

und neues Thema =N
¢ Destination Profiling > "Destination Volkspark
TR . . NATURCAMPUS HOTEL
Potsdam" mit neuem NaturCampus inklusive
Biosphéare, neuem Hotel und Tagungen als B
Erganzung/ Erweiterung Angebot Volkspark BIOSPHARE

¢ Synergien mit Volkspark durch diverse saisonale
Events und Thema " Lernen im Grinen" g
* Integration zahlreicher neuer WOW-Faktoren und
Attraktionen wie mit Alleinstellungsmerkmal in der D ESTI NATI o N
Region (Lichtermeer, 5D Simulator Ride, Wisten- :
und Polarausstellung, Erlebnis-Gartenkolonie...)

Relevanz fiir das Quartier
* neue frei zugangliche Gastronomie mit Biergarten ® ausserschulischer Lernort

und Shop in der Gartenkolonie sowie in der e ermaBigte Jahreskarten und Kombi-Tickets mit
Biosphére (auch in den Abendstunden) Volkspark Potsdam

e neuer frei zuganglicher Spielplatz in der ¢ neue Biotope und Soziotope im Aussenbereich
Gartenkolonie ¢ Begegnungsraume unterschiedlicher Menschen-

e Urban Gardening-Flachen fur Anwohner in der und Menschengruppen
Gartenkolonie e Ubernachtungsmaéglichkeiten fiir Gaste

e ganzjahrig wechselnde Veranstaltungen im Innen- ¢ Destination Volkspark Potsdam mit umfangreichem
sowie Aussenbereich der Biosphare Angebot als einzigartiges Stadtteilzentrum

e Erweiterung der mietbaren Eventflachen im Innen-
und Aussenraum flr Geburtstage, Hochzeiten etc.
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GRUNDLAGEN
Zielsetzung | Schritt 3: Aufladen

BIOSPHARE
POTSDAM

Biodiversitatsverlust und Klimawandel gehéren zu den groBen Herausforderungen unserer Zeit.
Sie beeinflussen sich gegenseitig. Um die Zusammenhange zu verstehen
nimmt die Biosphare Potsdam den Besucher mit
auf eine einzigartige Expedition durch unsere Welt und zeigt in immersiven Erlebnisraumen
eindrucksvoll die spannenden Wechselwirkungen zwischen Flora, Fauna und Klima.
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GRUNDLAGEN

Zielsetzung | Schritt 3: Aufladen

Die Ubergeordneten Themen der Biosphére

Potsdam - Biodiversitat, Klima und Mensch

- sowie das Thema Anthropozan bieten die
Moglichkeit zu unterschiedlichsten Kooperationen mit
wissenschaftlichen Institutionen in der Region und
daruber hinaus.

Die Biosphare als etablierte Freizeitattraktion vermittelt
auf spannende und einzigartige Weise, Wissen durch
Begeisterung und bietet mdglichen Partnern einen
adaquaten Ort, wissenschaftliche Forschung einem
breiten Publikum zugénglich zu machen.

Eine Erweiterung durch ein Tagungshotel kdnnte die
Attraktion zu einer Destination und die Biosphare
sowie den Standort Volkspark Potsdam somit zu einem
neuen Zentrum fur Klima- und Umweltforschung in
Deutschland machen.

Folgende Institute haben ihr Interesse an einer
Kooperation bereits gedufBert:

Alfred-Wegener-Institut Potsdam

GFZ - Helmholtz-Zentrum Potsdam

Potsdam Institut fur Klimafolgenforschung

Heinz Sielmann Stiftung

Fraunhofer-Institut fir Angewandte
Polymerforschung

¢ |Institute for Advanced Sustainability Studies (IASS)

HELMHOLTZ CENTRE POTSDAM

GFZ GERMAN RESEARCH CENTRE

FOR GEOSCIENCES

i
ALFRED-WEGENER-INSTITUT
HELMHOLTZ-ZENTRUM FUR POLAR-
UND MEERESFORSCHUNG

O YN N
= ———— — — —  POTSDAM-INSTITUT FUR
- —= :_: =—=  KLIMAFOLGENFORSCHUNG
P I K
. —
Heinz —
Stiftung IAP
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Leitlinien Gestaltung




LEITLINIEN GESTALTUNG
Storyline/ Leitidee

Unsere Biosphére ist die weltweite Summe aller
Okosysteme. Die Zone des Lebens auf der Erde.

Ein geschlossenes System in dem alles in Beziehung
zueinander steht.

Die Biosphéare Potsdam nimmt den Besucher mit auf
eine einzigartige Reise durch diese Welt und zeigt
eindrucksvoll die Vielfalt und ihre Wechselwirkungen
zwischen Flora, Fauna und Klima, von der Mikro- bis zur
Makroebene.

Willkommen im Anthropozan
Unsere Verantwortung fir die Zukunft der Erde

CORAL
REEF

___ biog;

Ivef‘h St

EVERYTHING IS

CONNECTED

POLAR
REGION

GREENLAND
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LEITLINIEN GESTALTUNG

Thematische Dramaturgie

Die Uibergeordneten Themen
der Biosphare Potsdam sind:

1. Das Phdnomen Okosystem

2. Vielfalt im Lebensraum (Biodiversitat)
3. Klima

4. Der Mensch (Zeitalter Anthropozan)
Everything is connected!

Das thematische Raumprogramm der Biosphare:

Erleben statt lesen. Das Erlebnis Biosphare ist

keine statische Reihung von Exponaten, sondern

ein Verlauf von Ereignissen. EVERYTHING IS Biodiversitat
CONNECTED!

Die Grenzen verschwimmen und jeder Raum wird durch sein

Setting selbst zum Exponat.

Die Biosphére bedient sich der gewollten Abkehr von
einer rein objektorientierten Ausstellung zugunsten der
"inszenierten Erlebniswelt". Der Mensch

Sinnliche Erfahrungen und spannende Geschichten
werden Uber spektakuldre Natur-Mensch-Begegnungen und
Entdeckungen hautnah erlebbar gemacht.
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LEITLINIEN GESTALTUNG

Zonierung | Klimazonen

Die Biosphare Potsdam |adt ihre Besucher ein,

auf einer personlichen Expedition durch 4 Klimazonen,

mit realen und virtuellen Tierszenen, Pflanzen und Wetterphdnomenen,

die Vielfalt und Zusammenhange unserer Biosphare auf spannende Art und Weise

zu entdecken, zu verstehen und zu schitzen.

dan pearlman | Experience Architecture | PPOT_227 | 01. Februar 2019 | 18



LEITLINIEN GESTALTUNG

Erlebnisebenen | Mikro bis Makro

Die Besucher entdecken die Zusammenhange zwischen
Flora, Fauna, Klima und Mensch innerhalb unserer Biosphére
von der Mikro- bis zur Makroebene. Dies erméglicht vielféltigste, einzigartige und spannende Erlebnisse

und hilft die Komplexitit innerhalb der Okosysteme anschaulich darzustellen.
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LEITLINIEN GESTALTUNG

Kommunikationsaufbau

1. Kernaussage
"Die Okosysteme unserer Biosphdre sind faszinierende und D - B - h AL
empfindliche Lebensraume. Mit dem Schutz der Biosphére als I e I OS p are
einzigartigen und gesamtheitlichen Organismus schiitzen wir unsere
Zukunft!"

Biodiversitat & Klima
2. Kommunikationsebenen

Ebene 1: Ubergeordnetes Hauptthema

+ +
Ebene 2: Sub-Themen Faszination? Herausforderung?
+ +

Artenvielfalt & Zusammenhéange Klimawandel
Mensch und Natur Artensterben
Ebene 3: Fragenebene ) .
Wetterphanomene Globalisierung
Mikro bis Makro Umweltverschmutzung
A.A

Okosysteme

v v

Ebene 4: Themen- und Inhaltsebene

Wie hilft die Biosphare Potsdam zu schiitzen?

Ebene 5: Handlungsebene Was kann ICh tun um die Natur zu schitzen?

Ebene 6: Take home message ACt fo r N atu re !
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LEITLINIEN GESTALTUNG

Inhaltliche Dramaturgie

Die Biosphéare Potsdam als Lern- und Erlebnisraum:

Das Eisbergprinzip "Erst Aha, dann abtauchen."
Das Kommunikationskonzept in der Biosphare veranschaulicht Inhalte,
wirft Fragen auf, provoziert, stimuliert und eréffnet neue Horizonte.

KERN
BOTSCHAFT
l' /\L \ HINTER
GRUND INFOS
— N\ VERTIEFTES
N\ N\ Wilten
\ A

ENTDECKEN. ERFORSCHEN.
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LEITLINIEN GESTALTUNG

Die Tonalitat

Humor ist erlaubt.

Kein erhobener Zeigefinger, niemand darf die Biosphéare mit
schlechtem Gewissen verlassen, sondern mit leuchtenden
Augen und einer ungeahnten Begeisterung.

Ebene 1 | Erlebnisorientierter Ansatz:
Das humorvolle Storytelling bietet dem
Besucher eine persénliche und lebendige
Inhaltsvermittlung.

Ebene 2 | Wissenschaftlicher Aspekt:
Die tiefergehende Informationsvermittlung wird dem
Besucher Uber personliche Kontakte und multimediale

Medien ermdglicht.

Zielgruppe (Altersgruppe von 2 - 92 Jahre)

Biosphare Potsdam

Erlebnisorientierter Wissenschaftlicher
Ansatz Aspekt

Spal3 Mission

"Wissen durch
Begeisterung!"
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LEITLINIEN GESTALTUNG

Kommunikationslevel

Innerhalb der einzelnen Themenwelten werden durch die
unverwechselbare Atmosphare authentische Orte und Settings
kreiert und diese so zum Leben erweckt. Durch die intuitive
Wahrnehmung des Besuchers werden die Settings selbst zu
raumlichen Begegnungen und Geschichtenerzahlern.

Die einzelnen Settings werden durch ihr Szenenbild differenziert
und jeweils mit entsprechenden Funktionsmdbeln,

Dekorations- und Kommunikationselementen unterstutzt.

Die einzelnen Settings préasentieren in ihrer Funktion die
persénlichen/direkten Begegnungen zwischen dem Besucher
und der inszenierten Erlebniswelt.

Ungewdhnliche Perspektiven und persénliche Begegnungen
mit dem Personal erhohen den Erkundungsgrad in der
Biosphére.

3.Level Kommunikation: Informationselemente

Die Informationen sollten immer mit einem positiven Ansatz
vermittelt werden. Die Vermittlung von Inhalten fokussiert
sich auf die faszinierende Welt der Okosysteme, statt auf
den moglichen Verlust, der sie bedroht. Auf diese Art wird
eine Tonalitat gewéahlt, stark genug, um die breite Zielgruppe
zu erreichen. Die Informationsvermittlung erfolgt Gber
unterschiedliche Medien und Uber den persdnlichen Kontakt.

Humorvolles lernen

Beeindruckende Erkenntnis

dan pearlman | Experience Architecture | PPOT_227 | 01. Februar 2019
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LEITLINIEN GESTALTUNG

Kommunikationslevel

1. Level | Authentische Szenen

Die Biosphare Potsdam |Iad ihre Besucher auf eine
ganz persénlich_e Expedition in die faszinierenden Welten
verschiedener Okosysteme ein.

Der Besucher erlebt auf seiner Expedition im Innen- wie

im Aussenraum authentische Naturwelten in Form von
"begehbaren Dioramen" mit realen und virtuellen Tierszenen,
Pflanzen und Wetterph&dnomenen, die es zu entdecken und
erkunden gilt.
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LEITLINIEN GESTALTUNG

Kommunikationslevel

2. Level | Personliches Erlebnis

Folge den Spuren deines Forscherteams und noch viel wichtiger,
folge den Spuren der Lebewesen der einzelen Okosysteme.

Beispielhafte Elemente:
Beobachtungspunkte
Versuchsanordnungen

Feldforschung
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LEITLINIEN GESTALTUNG

Kommunikationslevel

2. Level | Hidden Elements

Entdecke die "Hidden Elements" und bewundere die skurrilen Werke
und Spuren der Lebewesen in den verschiedenen Okosystemen.

Beispielhafte Elemente:
Tierspuren

Sounds

Vogelnester "Building Art"

Kulturelle Elemente

26
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LEITLINIEN GESTALTUNG

Kommunikationslevel

3. Level | Direkte Tierbegegnung

Durch die persdnlichen Begegnungen mit den unterschiedlichen
Tieren bekommt der Besucher die Méglichkeit, seine ganz
persdnlichen Erfahrungen mit

den Tieren und deren Lebensweisen zu machen.

Beispielhafte Elemente:
Direkter Tierkontakt (zum Anfassen)
Schaukésten zur Tierbeobachtung

Modelle fir ndhere, haptische Erfahrungen
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LEITLINIEN GESTALTUNG

Kommunikationslevel

3. Level | Personlicher Kontakt

Die personlichen Begegnungen mit Pflegern
und Mitarbeitern erd6ffnen dem Besucher einen umfassenden
Einblick in unterschiedlichste Forschungsfelder.

Elemente der Livekommunikation:
Geflihrte Expeditionen

Offentliche Fiitterungen & Keeper-Talk
Backstage-Fuhrungen
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LEITLINIEN GESTALTUNG

Kommunikationslevel

3. Level | Medien und Exponate

Der Besucher begegnet auf seiner Expedition
neben realen und virtuellen Ausstellungen
auch den Spuren der Forschertatigkeiten.

Der Besucher kann in den unterschiedlichen
Arbeitsumfeldern wie Hutten, Camps oder
Laboren an Hand von multimedialen und
interaktiven Exponaten verschiedenste
Forschungsfelder erkunden und erleben.

Beispielhafte Medien und Exponate
Low- und Hightech

Arbeitsmaterial und Equipment
Notizen, Skizzen

Sprachmitteilungen, Funk
Videonachrichten, Skype
Versuchsanordnungen

Project mapping

Interaktive und virtuelle Exponate
Virtual/ Augmented Reality

Weiterfiihrende Medien
Interaktiver Besucherguide
App, Website, Community building
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LEITLINIEN GESTALTUNG

Kategorien Ausstattung

Exponatein S|M|L | XL

Die geplanten Exponate in der
Biosphare sind in 4 Kategorien
eingeteilt.

Beispiele fiir Kategorie S
Grafiken, kleine Schaukasten,
Forschungsutensilien o.4.

Beispiele fiir Kategorie M

Kleinere interaktive multimedia
Elemente, groBe Schaukasten,
Versuchsanordnungen,

Low-Tech Elemente wie Funkgeréte,
Laptop, Soundinstallationen,
Hands-On Modelle o0.4.

Beispiele fiuir Kategorie L

groBe interaktive und virtuelle Exponate,
Project Mapping, Video-Dioramen,
groBe haptische Modelle,

High-Tech Elemente wie Video-Screens,
Hologramme, Batspotter o0.4.

Beispiele fir Kategorie XL
Pre-Show Videoinstallationen,
5D Motion Ride
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LEITLINIEN GESTALTUNG

Kommunikationslevel

3. Level | Erzahlperspektive "Humorvolles Lernen"

FUr die Haupt-Erzahlperspektive "Humorvolles Lernen" werden
unterschiedliche Charaktere eines Biosphare-Forschungsteams
eingefuhrt. Diese Charaktere begleiten den Besucher auf seiner
gesamten Expedition und geben das Wissen und die Informationen
zu den Tieren und Forschungsarbeiten auf eine humorvolle und
persdnliche Art und Weise weiter. Ergédnzt wird diese Ebene durch
wechselnde Exponate der verschiedenen wissenschaftlichen

Kooperationspartner und ihrer jeweils aktuellen Forschungsprojekte.

Flr die zweite Erzahlperspektive wird die bestehende Figur eines
sprechenden Frosches namens "Josch" genutzt. "Josch" taucht nur
sequenziell auf und erzahlt spannende Geschichten aus der Sicht
der Tiere. Weiterhin hilft er dem Besucher auch bei der Suche nach
den "Hidden Elements" und wird vor allem fir jingere Besucher
zum lustigen Begleiter und Helfer.

Forscherteam

! !
Spal Mission

Charakteristika:

e Handschriftliche Notizen

e Wissenschaftliche Fakten

e Detaillierte wissenschaftliche
Illustrationen

Charakteristika:

e Handschriftliche Notizen

e Fun Facts der Forschungs-
arbeiten

e Grobe Skizzen
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LEITLINIEN GESTALTUNG

Naming

Das Naming prégt die Marke "Biosphare Potsdam" und ist somit eines
der wichtigsten Marketingmittel.

Der Name sollte in Zukunft die gewtinschte Assoziation beim Besucher
besser unterstitzen und zugleich die wesentlichen Erlebnismerkmale

der Biosphare Potsdam adaquat nach Aussen transportieren.

2

e
e ke

BIOSPHARE POTSDAM

IOSPHARE — GENIALE NATUR

O

BIOSPHARE
POTSDAM

BIOSPHARE
POTSDAM

365 TAGE IM JAHR SOMMER)
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Erlebniskonzept




ERLEBNISKONZEPT

Zonen | Aussenanlagen

Y f-:s ‘“'u

F

|
4231 V-uuewiay-bioag
Bioag
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Wasserplatz

=
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13
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B
=
hg

Gartenkolonie
4 Jahreszeiten

In'den'Wallen
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ERLEBNISKONZEPT

Zonen | Erdgeschoss

Der Regenwald Lobby & Shop
Das Korallenriff

Wasserplatz

Orangerie

Pre-Show Lichtermeer

Planet Erde

Unter der
Erde
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ERLEBNISKONZEPT

Zonen | Obergeschoss

5D Simulator
Extremwetter
Der Regenwald

Die Eiswiiste

Gallerie - ; Cafe Tropencamp
Orangerie ! ..
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ERLEBNISKONZEPT
Settings

Auftakt Vorplatz

Lobby & Shop

Lichtermeer

Pre-Show Planet Erde
Unter der Erde

Der Regenwald

Das Korallenriff

Die Wiste

Die EiswUste

10.  Gartenkolonie 4 Jahreszeiten
11. 5D Simulator Extremwetter
12.  Nature Lab

13.  Orangerie & Wasserplatz

©CoNOORAON =
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ERLEBNISKONZEPT

Settings

OXNoOORWON -

Auftakt Vorplatz

Lobby & Shop

Lichtermeer

Pre-Show Planet Erde
Unter der Erde

Der Regenwald

Das Korallenriff

Die Wiste

Die Eiswuste
Gartenkolonie 4 Jahreszeiten
5D Simulator Extremwetter
Nature Lab

Orangerie & Wasserplatz
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Tochnik & Wasseraufberstung
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ERLEBNISKONZEPT
1. Auftakt Vorplatz
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ERLEBNISKONZEPT
1. Auftakt Vorplatz
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ERLEBNISKONZEPT
2. Lobby & Shop

Atmosphare
Moderne Architektur, G ) n i
stilisierte Naturelemente, EpRd h- AN R R amee /)
griine Wande im Bereich der (e 3 M
Walle, natlrliche Materialien,
exotische Designsprache

TRy s 20

Themen

Fair Trade Produkte
Kunsthandwerk
Recycling

Brand clothing
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ERLEBNISKONZEPT
2. Lobby & Shop
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ERLEBNISKONZEPT

3. Lichtermeer

Atmosphare

Immersive digitale
Kunstinstallation mit
beweglichen Projektionen
und Spiegelwanden mit
"Droste Effekt"

Themen
wechselnde Themen
denkbar bspw.:
Galaxie
Jahreszeiten
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ERLEBNISKONZEPT

3. Lichtermeer

= 'I‘LH j ..} '
Uy TR i

e — l'I

= R - = R
o e -

dan pearlman | Experience Architecture | PPOT_227 | 01. Februar 2019 | 45




ERLEBNISKONZEPT
4. Pre-Show Planet Erde

Atmosphare

Modernes Amphitheater
mit 180° Filmprojektion,
Surround Sound, dunkel,
Akzentbeleuchtung,
Loungemobel

Themen

Spektakuléare, einzigartige
Naturaufnahmen der Erde
mit ganzen ihrer Vielfalt und :
Schonheit, o _ e

wechselnde Filme 4 o st inot -ocsion or e T Tiart
) en | 2 n nature and

¢ the wilderness.
R —
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ERLEBNISKONZEPT
4. Pre-Show Planet Erde
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ERLEBNISKONZEPT
5. Unter der Erde

Atmosphare

Gang mit Erdabbruch-
wanden, Wurzelwerk,
Tierausstellungen

in Wanden, dunkel,
Akzentbeleuchtung

Themen
verborgene Lebensraume
Extremleben
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ERLEBNISKONZEPT
5. Unter der Erde
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ERLEBNISKONZEPT

6. Der Regenwald | Erdgeschoss
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ERLEBNISKONZEPT
6. Der Regenwald

Atmosphare
Immersive groBraumige
Tropenhalle mit feucht-
warmem Klima,

dichter Pflanzung,
Tropengewittern,
Soundeffekten und
freilaufenden Tieren

Themen

Extremleben
Abholzung

Wilderei
Biodiversitats-Hotspots
Monsunregen
Klima-/Artenschutz

EXTREMELY
WET
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ERLEBNISKONZEPT
6. Der Regenwald | Otter-Pool
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ERLEBNISKONZEPT
6. Der Regenwald | Anaconda & Piranha Pop-Up
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ERLEBNISKONZEPT

6. Der Regenwald | Fledermaus-Baum
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ERLEBNISKONZEPT

6. Der Regenwald | Organic Farm
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ERLEBNISKONZEPT

6. Der Regenwald | Mangroven
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ERLEBNISKONZEPT

6. Der Regenwald | Obergeschoss
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ERLEBNISKONZEPT
6. Der Regenwald | Wolkenbriicke
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ERLEBNISKONZEPT

6. Der Regenwald | Observation Deck
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ERLEBNISKONZEPT

6. Der Regenwald | Baumhaus
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ERLEBNISKONZEPT

6. Der Regenwald | Baumhaus
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ERLEBNISKONZEPT

6. Der Regenwald | Quelle des Lebens
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ERLEBNISKONZEPT

e

6. Der Regenwald | Gastronom

R E S TR TAET SR O T i
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ERLEBNISKONZEPT

7. Das Korallenriff

Atmosphare
Beleuchtete Spanndecke
mit Unterwassereffekt,
Wandgestaltung als
Korallenriff mit integrierten ]
Aquarien und Projektion, =
U-Boot mit Aquarien,

Or,;qa_i

m A A

=
Bl

Korallenriff

Screens und Soundeffekten,
Hafenbecken Unterwasser mit
hinterleuchteter Plastikmull-
Installation

|

Themen

Great Barrier Reef
Farbenvielfalt
Plastikmull in Ozeanen
Coral Bleaching

Coral Nursery
Klima-/Artenschutz

EXTREMELY
COLORFUL
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ERLEBNISKONZEPT

7. Das Korallenriff
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ERLEBNISKONZEPT
7. Das Korallenriff | U-Boot
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ERLEBNISKONZEPT

7. Das Korallenriff | Plastic Ocean

M
FREE OCEAN &eiivucta

10 APRIL 20I8 / 9%-12% H

EUROPEAN PARLIAMENT / 5B6@1

CARLOS MOEDAS (TBC) couissiog s eseddcy SOENCE AND MOUTEN
JAMES HONE YBORNE execunve paocucen of tie PubEr &

BESINE MEISSNER saestoent o e seamici-wiesssoup

SEARICAEU  OCEANPLASTICSLAB NET

v koM Ch

ORGAMSED WITH THE SUPPORT (F 0O FESELRCH N0
INNVATION & THE GERMAN MARINE RESEARCE CONSORTRM
[KOM] / WITH THE SUPPOET (F CPMR - SECHETARMT OF
THE INTERGROWP:

FOA REGISTRATION AMD ACCESS BAIGE PLEASE CONTACT
LUCAS BOSSERGEAPULURE / +33 66 664 425
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ERLEBNISKONZEPT
8. Die Wuste

Atmosphare

Canyon mit Kunstfels-
Wanden, trocken und heiBes
Klima unter modernem
Forschungszelt, umlaufendes
360° Dinendiorama mit
Bodenanschnitt und
integrierten Terrarien,
Soundeffekte

Themen
Dinen
Sandstirme
Extremleben
Desert Farming

EXTREMELY
DRY
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ERLEBNISKONZEPT
8. Die Wuste
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ERLEBNISKONZEPT
8. Die Wuste
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ERLEBNISKONZEPT

9. Die Eiswuste

Atmosphare

Dunkler kiihler Raum mit
Polarnachtanmutung,
Soundeffekten,
Videodiorama,
Polarlichtprojektion,
Eisschollenfeld mit Eiswand,
Forschungscontainer mit
Hands-On Equipment

POLAR
REGION

Themen

Polschmelze

Aurora Borealis
Nord-/Stdpol

Tiefsee

Gletscher & ewiges Eis
Extremleben
Polarforschung
Klima-/Artenschutz

EXTREMELY
COLD
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ERLEBNISKONZEPT

9. Die Eiswuste | Polarnacht
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ERLEBNISKONZEPT

9. Die Eiswuste | Polarnacht
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ERLEBNISKONZEPT

9. Die Eiswiiste | Polarstation

PLANT
CULTIVATION
TECHNOLOGIES
FOR SPACE
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ERLEBNISKONZEPT

10. Gartenkolonie 4 Jahreszeiten
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ERLEBNISKONZEPT

10. Gartenkolonie 4 Jahreszeiten

Atmosphare

Idyllische Erlebnis-
Kleingarten im AuBenraum,
im Wandel der
Jahreszeiten, begehbare
Parzellen und Lauben mit
diversen Ausstellungen,
Gastronomie "Vereinsheim"
mit Biergarten, Festwiese
fiir Ubernachtungen und
Veranstaltungen

Themen
Jahreszeiten
Wildtiere in der Stadt
Stadtbiotope
Urban Gardening
Erneuerbare Energien
Klima-/Artenschutz
. .

EXTREMELY

VARIABLE
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ERLEBNISKONZEPT

10. Gartenkolonie 4 Jahreszeiten
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ERLEBNISKONZEPT

10. Gartenkolonie 4 Jahreszeiten
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ERLEBNISKONZEPT

10. Gartenkolonie 4 Jahreszeiten
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ERLEBNISKONZEPT

11. 5D-Simulator Extremwetter

Atmosphare
5D-Motion Ride,
thematisiert als
Aufklarungshelikopter,
Wartebereich thematisiert N R 7 1NN R
als Hangar mit Helikopter T TRl — ) ‘E_ M L‘-":q,m- S
b s o B IINE R N N = @ & &8 J AN
Themen A g — g L) R 7 b
Wechselnde Themen, '
Extremwetter wie:
Superzelle
Sandsturm
Blizzard
Taifun
Meeresspiegelanstieg

s W
=, L L &
S, W
| Mein Name ist Kapt. Emerson.
ich fiiege sie heute durch die Superzelle.

Aufgrund zu erwartender Turbulenzen
. sie bitten angeschnallt zu bleiben

und RAuhe zu bewahren.

méchte ich

= -
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ERLEBNISKONZEPT

11. 5D-Simulator Extremwetter
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ERLEBNISKONZEPT
12. Nature Lab

Atmosphare

Moderne Laboranmutung,
leicht "futuristisch" zur
adaquaten Integration .
verschiedenster : ¢ Gy - P g
Multimedia-Elemente, : o | ) i Gt
spannend und . g | Y | —E. “""w,,,.,.
ungewdhnlich statt steril J ' ' %4 B ‘ - 2 HE .
und kalt

Themen

"Act for Nature" Projekt
Crowd Science
(Mitmach-Forschung)
Klima-/Artenschutz

Klassenraum angegliedert
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ERLEBNISKONZEPT
12. Nature Lab
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ERLEBNISKONZEPT
13. Orangerie & Wasserplatz

Diverse thematisierte Eventflachen im Innen- und
Aussenbereich. Orangerie fiir bis zu 500 PAX.
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ERLEBNISKONZEPT

Ubernachtungsméglichkeiten Indoor & Outdoor
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NATUR CAMPUS BIOSPHARE

Destination Volkspark & Biosphare + Hotel
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NATURCAMPUS BIOSPHARE
Synergien Volkspark & Biosphare

ANGEBOT IM VOLKSPARK | PARTNER IM VOLKSPARK EVENTS IM VOLKSPARK

LERNEN IM GRUNEN

Jahreszeitliches
Frihlingsboten, Kita - Klasse 6

"Die Sahnehdubchen im Volkspark...
...die Angebote unserer Partner, nicht

Auswahl mit Synergieffekit:

Streifzug durch den Herbst, Klassen 1-6 mehr aus dem Volkspark wegzudenken, e GroBes Osterfeuer
Sonne, Wind und Wolken, Klassen 1-6 denn ohne Sahne schmeckt es nur halb so e Frihlingswanderung
Advent im Park, Klassen 1-4 gut." (Webseite Volkspark Potsdam) e \om Garten in den Topf
e Der Volkspark summt!

Botanik und Lebensraume e Disc-Golf-Parcours e Baumwanderung
Baume im Park, Kita - Klasse 10 ¢ Die Runde FuBballschule e Vogelkundliche Fuhrung in den
Eine Wiese voller Blumen, Kita - Klasse 6 e Funfor4-Beachvolleyballanlage Morgenstunden
Wiesenpflanzen erforschen, Klassen 4-7 e Minigolf und Pit-Pat e Krauterwanderung iund Workshop
Wald und Wiese, Klassen 4-7 e Montelino - Circus und Zeltpunkt e  Sommerfest

e Nomadenland ¢ Klimawoche
Zoologie e etc. e Das Potsdamer Umweltfest 2018
Wunderwelt der Insekten, Klassen 4-8 ¢ |nternationales Drachenfest
Geheimnisvolle Vogelwelt, Klassen 3-6 ¢ in Zukunft auch die Biosphare e Apfelfest
Rettet die Bienen, Klassen 1-6 e Herbstfest

Klimaschutz

12 Ich kauf mir was!, Klassen 3-7

13 Palmol? Nein danke!, Klassen 3-7
14 Wasser ist Leben, Klassen 3-7 (
15 Plastikfasten, Klassen 3-7

Alle unsere Sinne

Natur mit allen Sinnen, Kita - Klasse 6
Ohren auf!, Klassen 3-6

BarfuB3 im Park, Klassen 3-6

Immer der Nase nach, Klassen 1-6
Unterwegs im Park: Rallye, Klassen 2-6

Der Partygarten:
ca. 1.800 gm, bis zu 80 Gaste
Mitte April bis Mitte Oktober

BEHERBUNGSMOGLICHKEITEN IM/UM DEN VOLKSPARK
keine Beherbergung im Park (auBer Jurte im Nomadenland)

Garni-Hotel Kranich (kleines Familienhotel) > 1km

Dorint Hotel Sanssouci Potsdam (Tagungen & Spa) > 1,6km
PP Pension Potsdam > 2km
Hotel Villa Monte Vino > 2km
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NATURCAMPUS BIOSPHARE

Hotel | Konzeptfokus

Ergénzung/ Starkung Destination Volkspark
Starke inhaltliche und auch raumliche
Verknupfungen zwischen der Biosphére, einem
Hotel/Tagungszentrum und dem Volkspark
madglich > Starkung "NaturCampus" Idee
Alleinstellungsmerkmal in der Region

hohe Relevanz fur das Quartier

MIT FOKUS AUF

TAGUNGEN

(VERSTARKT FUR THEMEN WIE NATURSCHUTZ,
ARTENSCHUTZ, KLIMAWANDEL ETC.)
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NATURCAMPUS BIOSPHARE
Hotel | Verortung Standort 1
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NATURCAMPUS BIOSPHARE
Hotel | Anbindung Standort 1
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NATURCAMPUS BIOSPHARE
Hotel | Verortung Standort 2
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NATURCAMPUS BIOSPHARE
Hotel | Anbindung Standort 2
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NATURCAMPUS BIOSPHARE

Hotel | Anmutung Exterior
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NATURCAMPUS BIOSPHARE

Hotel | Anmutung Interior
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NATURCAMPUS BIOSPHARE

Hotel | Anmutung Tagungsraume
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NATURCAMPUS BIOSPHARE

Hotel | Anmutung Wellnessbereich
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KONTAKT

KIERAN STANLEY
CEO | Creative Director
k.stanley@danpeariman.com

BJORN PERSCHE
Design Director | Architektur

b.persche@danpeariman.com

TEAM
Joke Klein | Architektur, Zoologie

COPYRIGHT

All ideas and proposals documented in this presentation are the intellectual property of
dan pearlman. The unauthorised usage, complete or partial duplication or transfer of any
part of this presentation is prohibited. dan pearlman concepts are subject to the applicable
copyright laws of Germany. Copyrights are not automatically included. All rights of images
used within this documentation must be clarified separately, prior to partial or complete
publication (e.g. planning documents, reports, booklets).

Alle Ideen und Vorschlage in dieser Présentation sind geistiges Eigentum von dan
pearlman. Die unerlaubte Verwendung, die vollstdndige oder teilweise Vervielféltigung oder
Ubertragung von Teilen dieser Prasentation ist untersagt. Es gilt deutsches Urheberrecht.
Bildrechte sind nicht enhalten. Eine Klarung der Urheber- und Nutzungsrechte fur die in der
Dokumentation (z. B. Planunterlagen, Berichte, Booklets) verwendeten Bilder ist vor einer
teilweisen oder gesamten Vero6ffentlichung gesondert zu beauftragen.

dan pearlman Erlebnisarchitektur
Gesellschaft von Architekten und
Innenarchitekten mbH

Kiefholzstrasse 2
12435 Berlin
Germany

Phone +49 30 - 53 00 05 60
Fax +49 30 - 53 00 05 78

office-ea@danpearlman.com
www.danpeariman.com
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