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Didaktische Uberlegungen

Didaktische Uberlegungen

Warum lohnt sich der Einsatz von VR in der Hoch-
schullehre?

Der Einsatz von VR in der Hochschullehre bietet vielfaltige didaktische und techno-
logische Potenziale, um das Lernen motivierender, effektiver und nachhaltiger zu
gestalten. Im Zentrum stehen die besonderen Moglichkeiten immersiver Medien,
komplexe Inhalte visuell und interaktiv erfahrbar zu machen.

Didaktische Vorteile

Die besonderen Starken von VR liegen vor allem in den didaktischen Potenzialen. Zu
den zentralen Starken von VR gehoren die Visualisierung unsichtbarer Prozesse, das
realitatsnahe Eintauchen in fremde Welten, K&érper oder Situationen sowie die Her-
stellung raumlicher und zeitlicher Nahe. Diese immersive Erfahrung kann emotiona-
le und motivationale Lernprozesse aktivieren und fordert das Engagement der Ler-
nenden (Morth & Siegel, 2025). Zudem eignet sich VR in besonderem MafRe zur FOr-
derung des raumlichen Vorstellungsvermoégens (Makransky, 2021), was insbeson-
dere fUr naturwissenschaftliche und technische Facher von groRer Bedeutung ist.

Praktische Vorteile

Neben den didaktischen Potenzialen weist VR auch zahlreiche praktische Vorteile
auf. So kdnnen Ubungen ressourcenschonend wiederholt werden und geféhrliche
oder kostenintensive Situationen risikofrei simuliert werden (Conges et al., 2020;
Hamilton et al., 2021; Kaplan et al., 2021; Li et al., 2017). Auf diese Weise entstehen
sichere, kontrollierte Lernumgebungen, in denen Studierende explorativ handeln
kédnnen.

DarUber hinaus starkt die Nutzung von VR den Umgang mit digitalen Technologien
und bereitet Studierende auf vernetzte Arbeitswelten vor, was ein zentrales Ziel der
Digitalisierungsstrategie der Berliner Hochschule fur Technik darstellt (BHT, 2018).
Auch im Hinblick auf die Lernorganisation bietet VR entscheidende Vorteile: Sie er-
maoglicht sowohl synchrone als auch asynchrone Lernformate und unterstitzt kolla-
borative Lernprozesse (Bremer, 2017; Kerres, 2024; van der Meer et al., 2023). Studie-
rende konnen individuelle Lernwege beschreiten, indem sie Aufgaben im eigenen
Tempo und entsprechend ihrer Vorkenntnisse bearbeiten.

Empirische Evidenz

Die Wirksamkeit von VR in der Hochschullehre wird durch verschiedene empirische
Studien belegt. Eine Meta-Analyse von Kumar und Gorai (2025) zeigt, dass VR insge-
samt zu einer Steigerung des Lernerfolgs beitragen kann. Mayer (2024) hebt insbe-
sondere die Wirksamkeit von VR-Trainings hervor, die als Vorbereitung auf Laborar-
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Nutzungs-Szenarien in der Lehre

Nutzungs-Szenarien in der Lehre

Je nach Lehrformat kann VR auf verschiedene Weise eingesetzt werden. Im Folgenden wer-
den zwei typische Nutzungsszenarien beschrieben: die synchrone Nutzung im Seminar
und die asynchrone Nutzung durch Studierende aufserhalb der Veranstaltung.

Anwendungsfall A: Synchrone Nutzung in einer
Lehrveranstaltung

VR lasst sich in Seminaren, Ubungen oder Praktika hervorragend einsetzen - entweder di-
rekt im reguldren Seminarraum oder in einem daflir vorgesehenen VR-Raum der BHT. Damit
der Einsatz reibungslos verlauft, empfiehlt es sich, die Sitzung strukturiert vorzubereiten
und durchzufuhren. Die folgenden Hinweise orientieren sich u. a. an erprobten Empfehlun-
gen aus ,Leitfaden zur Planung und Umsetzung einer Lehrveranstaltung mit Virtual Reality
Anteilen” und sind fur typische BHT-Settings komprimiert dargestellt.

Vorbereitung

Eine gute Vorbereitung legt den Grundstein flir einen entspannten Ablauf. Vor dem Termin
sollten Raum, Technik und Inhalte einmal geprift werden. Eine ausfuhrliche Checkliste
finden Sie hier:

Wichtig vorab:

Im Seminarraum oder VR-Raum:

e pro Person mindestens 2 x 2 m Bewegungsflache einplanen,
e Hindernisse aus dem Raum entfernen, Kabel sichern und fur gute Belliftung sorgen.

Headsets & Technik prtifen:

e Headsets vollstandig laden, Batterien der Controller kontrollieren,

e sicherstellen, dass Headsets im WLAN sind (falls erforderlich),

e Prifen, ob das Headset mit einem Meta-Account eingeloggt ist,

e Updates fur Headset und Anwendung installieren,

o die VR-Anwendung kurz testen: Start, Navigation, Aufgabenstellung.

Material bereitlegen:

e Brillenputzticher und Desinfektionsticher
e Mehrfachsteckdosen + Ladegerate (bei langeren Einsatzen mit mehreren Runden)
e TV/Laptop /Kabel fir Streaming (optional)

(Siehe Kapitel Streaming fiir genauere Beschreibung.)
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Nutzungs-Szenarien in der Lehre

Betreuung wdhrend der Nutzung

Wahrend der VR-Phase sollten Lehrende oder Tutor*innen kontinuierlich ansprechbar sein,
da Studierende sich in der virtuellen Umgebung nicht orientieren kdénnen und
Unterstitzung oft ohne nonverbale Signale erfolgen muss.

e Bei Fragen: Studierende beschreiben lassen, was sie sehen

e Per Screencast nachvollziehen, wo sich die Person gerade befindet

e Bei Orientierungslosigkeit oder Unwohlsein: sofort unterstitzen, Pause anbieten
e Bei grofseren Gruppen: zusatzliche Betreuung durch Tutor*innen einplanen

Nachbereitung

Nach der Sitzung sollten Headsets hygienisch gereinigt und technisch Uberprift werden,
damit sie fur die nachsten Kurse einsatzbereit sind.

Hygiene & Wartung

e Headsets und Controller ausschalten

e Linsen nur mit Brillenputztlchern reinigen

e Polster desinfizieren (z.B. mit Desinfektionstiichern)

e Batterien und Ladestand prifen

e Headsets erneut auf Schaden oder Tracking-Probleme testen

Evaluation & Reflexion

Kurzes Feedback hilft, zuklnftige Einsatze zu verbessern.
Mégliche Instrumente:

e informelle Fragerunde

e kurze schriftliche Ruckmeldung im Anschluss
e System Usability Scale (SUS)

e NASA-TLX (Aufwandsbewertung)

Gerade bei neuen VR-Anwendungen empfiehlt sich eine kurze Erprobungsphase mit
Feedback, um Lernziele und Ablaufe ggf. zu justieren. Eine weitere Moglichkeit besteht im
Absolvieren eines VR-FUhrerscheins, etwa dem BHT internen Moodle-Kurs
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BIEGEBALKEN

Beanspruchungsanalyse veranstal-
tungstechnischer Installationen

Querkraft

Deutsche Theatertechnische Gesellschaft, Biegemoment
Prof. Dipl.-Ing. Stephan Rolfes, Robin Klein,
Jonas Krapf, Samuel Vocke, Robert

Halwafs, Prof. Dr. Ing Joachim Villwock .
Umsetzung: Breakpoint One GmbH ey

INFORMATION

Die IVRLE dient der Visualisierung der Balkentheorie in der Technischen Mechanik mit
Schwerpunkt auf Querkraft- und Biegemomentverlaufe. Dabei soll das Verstandnis
hinsichtlich des Einflusses von Kraften und mechanischen Belastungen in ihrem kom-
plexen Zusammenspiel visuell erlangt werden.

STEUERUNG

Bewegen (blau) Aktion (pink)

Trigger R:

greife anvisierte Objekte
(zeige mit dem pinken Strahl
auf Objekte, um sie
anzuvisieren.)

Trigger L:

Teleportiere dich
dorthin, wo du mit dem
blauen’Strahl hinzeigst

Joystick R44

Joystick L: bewege gegriffene Objekte
4+ Mache einen Schritt zu dir / von dir weg
nach vorne

& Drehe Dich links/rechts

Hinweis: Mit der Y-Taste konnen die Funktionen der Hande gewechselt werden. In diesem Fall orientieren Sie sich bitte an den Farben

ANLEITUNG

« Level 1: Vorhersagen, ob Biegemoment und Querkraft in bestimmten Bereichen positiv
oder negativ sind (Platzieren von Plus/Minus-Symbolen).

+ Level 2: Vorgegebene Kraftverlaufe durch Anbringen von Lasten (z. B. Lautsprecher,
Scheinwerfer) am Trager nachbauen.

+ Level 3: Eine vorgegebene Belastung an den Auflagern erreichen, indem passende Lasten
ausgewahlt und korrekt positioniert werden.

+ Freeplay-Modus: Frei mit Lasten experimentieren und sofortige RUckmeldung zur Belas-
tung des Tragers erhalten (farbliche Markierung).

https://projekt.bht-berlin.de/mint-vr-labs/projekt-anwendungen/
technische-mechanik-biegebalken







GRUNDLAGEN DER PROGRAMMIERUNG

in der Pizza-Fabrik

Das Projekt wurde in Zusammenarbeit mit
Prof. Dr. Heike Ripphausen-Lipa, Daniela
Roth und Robert Halwafs realisiert.
Umsetzung: Breakpoint One GmbH

INFORMATION

Im Rahmen des MINT-VR-Labs wurde an der Berliner Hochschule fur Technik die virtuelle
Lernumgebung “Grundlagen der Programmierung in der Pizza-Fabrik” entwickelt. Die Studie-
renden befinden sich in einer grofien Produktionshalle mit FlieSbandern, Funktionswurfeln
und Informationsraumen zu Algorithmen. Durch das spielerische Zusammenstellen von Funk-
tionsaufrufen - dargestellt als farbige Wurfel - lernen sie zentrale Programmierkonzepte wie
Bedingungen, Schleifen und Verzweigungen kennen. Alle Aktionen werden gleichzeitig in
einer Pseudo-Programmiersprache auf einer Tafel visualisiert, wodurch der Transfer zwischen
Handlung und Code erleichtert wird. Viele Aufgaben kénnen auf verschiedene Weise geldst
werden; gesucht ist stets der effizienteste Code.

STEUERUNG

Bewegen (blau) Aktion (pink)

Trigger R:

greife anvisierte Objekte
(zeige mit dem pinken Strahl
auf Objekte, um sie
anzuvisieren.)

Trigger L:

Teleportiere dich
dorthin, wo du mit dem
blauen’Strahl hinzeigst

Joystick R44

Joystick L: bewege gegriffene Objekte
4+ Mache einen Schritt zu dir / von dir weg
nach vorne

& Drehe Dich links/rechts

Hinweis: Mit der Y-Taste konnen die Funktionen der Hande gewechselt werden. In diesem Fall orientieren Sie sich bitte an den Farben

ANLEITUNG

« Level 1 - Grundlagen: Funktionswiurfel richtig auswahlen und in Reihenfolge platzieren,
um eine konkrete Pizza zu erzeugen (z. B. Salami).

+ Level 2 - Bedingungen: Bedingungswurfel einsetzen, um Aktionen nur unter bestimmten
Voraussetzungen auszufiihren (z. B. vegetarische Bestellung).

+ Level 3 - Schleifen: Wiederholungen programmieren, etwa mehrfaches Hinzufligen einer
Zutat (z. B. 2x Kase).

« Level 4 - Verzweigungen: Verzweigte FlieSbander gestalten, unterschiedliche Pizzen je
nach Auftrag herstellen; Kombination aus Bedingungen, Schleifen und Funktionswurfeln.

https://projekt.bht-berlin.de/mint-vr-labs/projekt-anwendungen/
informatik-pizza-fabrik




HeiBextrusion von starkebasierten Roh-
stoffen in der Lebensmitteltechnologie

Das Projekt wurde in Zusammenarbeit mit - =
der Professorin fiir Lebensmitteltechno- ®
logie Prof. Dr. Claudia Pickardt und Robert
Halwafs realisiert.

Umsetzung: Breakpoint One GmbH

INFORMATION

Die VR-Anwendung ermoglicht es den Studierenden, den Extrusionsversuch selbst durchzu-
fihren, zahlreiche Parameterkombinationen einzustellen und beliebig oft zu wiederholen,
um das Zusammenspiel der einzelnen Parameter Drehzahl, Dusentemperatur und Wasser-
zulauf besser nachzuvollziehen. Dies ist in der Realitat aus Sicherheitsgrinden und in der
begrenzten Zeit der Laboribung nicht mdglich. Die VR-Umgebung bietet eine spielerische
Gelegenheit zum Ausprobieren und fordert somit das Interesse und Verstandnis.

STEUERUNG

Bewegen (blau) Aktion (pink)

Trigger R:

greife anvisierte Objekte
(zeige mit dem pinken Strahl
auf Objekte, um sie
anzuvisieren.)

Trigger L:

Teleportiere dich
dorthin, wo du mit dem
blauen’Strahl hinzeigst

Joystick R44

Joystick L: bewege gegriffene Objekte
4+ Mache einen Schritt zu dir / von dir weg
nach vorne

& Drehe Dich links/rechts

Hinweis: Mit der Y-Taste konnen die Funktionen der Hande gewechselt werden. In diesem Fall orientieren Sie sich bitte an den Farben

ANLEITUNG

Parameter einstellen: Uber Plus-/Minus-Tasten drei Startparameter wahlen: Drehzahl, Dusen-
temperatur, Wasserzulauf.
 Extrusion starten: Play-Button drlicken, um den Extruder zu aktivieren. Bei Parametern au-
Berhalb der Grenzwerte erscheint ein rotes Warnsignal.
« Extrusion pausieren: Mit der Pausen-Taste den Prozess jederzeit anhalten.
- Extrudat untersuchen: Extrudatsabschnitt anklicken, um ihn vergrofRert auf dem Untersu-
chungstisch zu betrachten. Die Ansicht durch Greifen und Ziehen der Kugel frei drehen.
« Messen: Mit dem digitalen Messschieber den Durchmesser bestimmen; Werte werden auto-
matisch in die Tabelle Ubertragen.
- Dokumentation & Bewertung: In Tabelle Messdaten sammeln und die Qualitat des Extrudats
beurteilen.

https://projekt.bht-berlin.de/mint-vr-labs/projekt-anwendungen/
lebensmitteltechnologie-extruder




HAZARD DETECTOR

Fehlersuche im Theaterlabor

Deutsche Theatertechnische Gesellschaft,
Prof. Dipl.-Ing. Stephan Rolfes, Johannes
Muck, Erik Bayer, Robert Halwa/s
Umsetzung: Breakpoint One GmbH

INFORMATION

Die IVRLE zielt darauf ab, theoretisch erlerntes Wissen in einer realistischen Arbeits-
umgebung zu testen. Als VR-Trainingsraum steht eine Messehalle mit einem in
Arbeitshdohe aufgehangten Traversengestell zur Verfligung. Bevor das Rigg mit den
Kettenziigen in seine endgultige Position gezogen wird, miussen die Nutzenden
einen letzten Sicherheitscheck durchfuhren und mogliche Gefahrenquellen identi-
fizieren. Dabei sind sowohl offensichtliche Fehler zu finden, wie ein auf der Traver-
se vergessener Hammer, als auch solche, die Regelwerkskenntnisse erfordern, wie
eine abgelaufene Prifplakette.

STEUERUNG

Bewegen (blau) Aktion (pink)

Trigger R:

greife anvisierte Objekte
(zeige mit dem pinken Strahl
auf Objekte, um sie
anzuvisieren.)

Trigger L:

Teleportiere dich
dorthin, wo du mit dem
blauen’Strahl hinzeigst

Joystick R44

Joystick L: bewege gegriffene Objekte
4+ Mache einen Schritt zu dir / von dir weg
nach vorne

& Drehe Dich links/rechts

Hinweis: Mit der Y-Taste konnen die Funktionen der Hande gewechselt werden. In diesem Fall orientieren Sie sich bitte an den Farben

ANLEITUNG

In der VR-Anwendung besteht die Aufgabe darin, das Traversensystem samt befestigtem
Equipment auf Sicherheitsprobleme zu prifen. Alle fehlerhaften oder unzulassigen Elemen-
te mUssen markiert werden - dazu gehdren fehlende Pins, falsch gesicherte Motoren oder
Equipment ohne giiltige Safety.

+ Level 1: sechs feste Gefahrenquellen, unterstitzt durch Fortschrittsanzeige und optiona-
le Hinweise.

+ Level 2: Anzahl und Position der Gefahren variieren (6-12), und Fortschrittshinweise kon-
nen 3x abgefragt werden.

« Level 3: 0-24 mdgliche Gefahren, ohne Hilfestellungen und mit nur einem Versuch - ideal
zur realitatsnahen Prifung des erlernten Wissens.

https://projekt.bht-berlin.de/mint-vr-labs/projekt-anwendungen/
veranstaltungstechnik-hazard-detector




Sichere Inbetriebnahme

Die IVRLE wurde in Zusammenarbeit mit
Prof. Dr.-Ing. Sven Hille und Labor-
mitarbeiter Tobias Philipp konzipiert.
Umsetzung: Marc Stérmer, Jonas
Redepenning, Malte Weingart (MINT-VR-
Labs/BHT)

INFORMATION

Das virtuelle Hochspannungslabor dient dem sicheren und praxisnahen Erlernen der
fachgerechten Inbetriebnahme des Hochspannungslabors. In einer realitatsnahen,
jedoch gefahrlosen virtuellen Umgebung werden sicherheitsrelevante Arbeitsab-
laufe vermittelt. Die Anwendung ermdglicht es, technische Prozesse und sicher-
heitskritische Handlungen eigenstandig zu erproben. Fehler werden im geschitzten
Rahmen zugelassen und reflektiert.

STEUERUNG

Trigger L+R: Ul Select

Joystick R

Up (Hold): Show Teleport
Up (Release): Activate Teleport
Left: Snap Turn Left
Right: Snap Turn Right

Joystick L:
Move (continously)*

Grab/Release
Objects

*Kontinuierliche Bewegung kann zu Motion Sickness Symptomen fiihren. Wir empfehlen deshalb Teleport Bewegung mit dem rechten Joystick.

ANLEITUNG

Zu Beginn wird das Labor vorbereitet, indem der Erdungsstab richtig platziert und die La-
bortlr verriegelt wird. Danach fiihren die Nutzenden den Versuch am Schaltpult durch, re-
geln die Spannung kontrolliert herunter und betreten erst anschliefsend wieder den Raum,
um die Gerate mit dem Erdungsstab in der vorgeschriebenen Reihenfolge zu entladen.
Abschliefsend erfolgt ein Feedback zur Durchfiihrung; sicherheitskritische Fehler fuhren
automatisch zum Abbruch.

« Tutorialmodus: Vollstéandige Anleitung mit visuellen Hilfen.
« Ubungsmodus: Orientierung Uber ein schematisches Klemmbrett.
« Prufungsmodus: Keine Hilfestellung; selbststandige Durchfiihrung.

https://projekt.bht-berlin.de/mint-vr-labs/projekt-anwendungen/
elektrotechnik-hochspannungslabor




VIRTUELLES BIM-LABOR

Vorbemessung von Tragern und Stiitzen

Konzeptioniert in Zusammenarbeit mit Prof.
Dr.-Ing. Thomas Kélzer und Prof. Dr. Sebastian
Pepper. Arno Heydenreich, SHK im FB 3,
bereitete das BIM-Modell auf und BIM-Labormit-
arbeiter Sinan Bakir unterstlitzte bei der IT zur
Verwendung der Multi-User-Funktion.
Umsetzung: Marc Stérmer, Jonas Redepenning,
Malte Weingart (MINT-VR-Labs/BHT)

INFORMATION

Die VR-Anwendung dient dazu, Studierenden die Moglichkeit zum aktiven und experimen-
tellen Eingreifen in Planungsprozesse zu bieten. Studierende sollen mithilfe virtueller An-
passungen ein besseres Verstandnis fur raumliche Veranderungen, gepragt durch ihre Ent-
scheidungen, entwickeln. Im virtuellen BIM-Labor kbnnen Studierende, Gebaudeelemente
ausblenden oder austauschen, um verschiedene Tragwerksoptionen durchzuspielen. Die
Moglichkeit verschiedene Bauelemente in einer spezifischen Anzahl realitatsnah zu wahlen,
soll einem anfanglichen Verstandnis von baulichen Varianten dienen.

STEUERUNG

Trigger L+R: Ul Select

Joystick R

Up (Hold): Show Teleport
Up (Release): Activate Teleport
Left: Snap Turn Left
Right: Snap Turn Right

Joystick L:
Move (continously)*

Grab/Release
Objects

*Kontinuierliche Bewegung kann zu Motion Sickness Symptomen fiihren. Wir empfehlen deshalb Teleport Bewegung mit dem rechten Joystick.

ANLEITUNG

+ Knickproblem: hier kbnnen Nutzende eine Stutze im Raum bearbeiten, indem sie deren
Typ und Profilstarke verandern sowie die auf die Stlitze wirkende Normalkraft und die
Stutzenlange anpassen.

+ Biegeproblem: das Modul beschéftigt sich mit den Tragern des Raumes. Hier kdnnen
Studierende den Typ, die Profilstarke und die Anzahl der Trager festlegen und die Konst-
ruktion ebenfalls Uberprifen.

https://projekt.bht-berlin.de/mint-vr-labs/projekt-anwendungen/
bauingenieurwesen-bim-labor




EXPLOORE

Entdeckungsreise in die Objektorien-
tierte Programmierung

Das Projekt wurde in Zusammenarbeit mit

der Modulbeauftragten Prof. Dr. Annette = e
Bobrik und Robert Halwafs realisiert.
Umsetzung: Breakpoint One GmbH

INFORMATION

ExplOOre ist eine Virtual-Reality-Anwendung, die grundlegende Konzepte der objektorientier-
ten Programmierung anschaulich vermittelt. In finf interaktiven Leveln kénnen Nutzer:innen
abstrakte Prinzipien wie Variablen, Klassen, Vererbung, Methoden und Objektinteraktionen
nicht nur theoretisch verstehen, sondern raumlich erleben und experimentell erforschen.
Durch intuitive Interaktionen, klare Visualisierungen und praxisnahe Beispiele entsteht eine
immersive Lernumgebung, in der komplexe Programmierinhalte leichter zuganglich werden
und langfristig im Gedachtnis bleiben.

STEUERUNG

Bewegen (blau) Aktion (pink)

Trigger R:

greife anvisierte Objekte
(zeige mit dem pinken Strahl
auf Objekte, um sie
anzuvisieren.)

Trigger L:

Teleportiere dich
dorthin, wo du mit dem
blauen’Strahl hinzeigst

Joystick R44

Joystick L: bewege gegriffene Objekte
4+ Mache einen Schritt zu dir / von dir weg
nach vorne

& Drehe Dich links/rechts

Hinweis: Mit der Y-Taste konnen die Funktionen der Hande gewechselt werden. In diesem Fall orientieren Sie sich bitte an den Farben

ANLEITUNG

« Raum 1 - Variablen: Begriff und Bedeutung von Variablen kennenlernen; Karten sortieren,
sinnvolle Variablennamen erkennen.

« Raum 2 - Objekte & Klassen: Eigenschaften bundeln, Objekte bilden; verstehen, dass
Klassen Vorlagen flr Objekte sind.

« Raum 3 - Vererbung: Klassendiagramme nutzen, um Weitergabe von Eigenschaften von
Ober- zu Unterklassen nachzuvollziehen.

+ Raum 4 - Methoden: Verhalten von Objekten durch Methoden wie wachsen() erganzen;
Veranderung des Objektzustands beobachten.

« Raum 5 - Objektinteraktionen: Objekte interagieren lassen (z. B. Capybara frisst Pflanze);
Zusammenspiel mehrerer Methoden verstehen.

https://projekt.bht-berlin.de/mint-vr-labs/projekt-anwendungen/
informatik-exploore




Achtung!

Vermeiden Sie

+ Headset fallen lassen
+ Feuchtigkeit
+ An Kabeln ziehen

« In extreme Temperaturen bringen

Sollte es im Laufe Ihrer Ausleihe Probleme mit
dem Gerat oder Fragen zur Bedienung geben,
kdnnen Sie das MINT-VR-Labs Team kontaktier-
en, per Mail an mint-vr-labs@bht-berlin.de.

Gefordert durch die

g—ZI—l _m@<“ Stiftung
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Warning!
Avoid

« Dropping the headset
+ Exposure to moisture
« Pulling on cables

« Extreme temperatures

If you experience any issues with the device
or have questions during your rental, you
can contact the team from MINT-VR-Labs, by
email at mint-vr-labs@bht-berlin.de.
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Nutzungsdauer

Gesunde Nutzung

+ Max. 60-120 Minuten am Stlck
+ Regelmafige Pausen

« Auf richtigen Augenabstand der Linsen
achten

« Bei Schwindel oder Ubelkeit sofort abne-
hmen

Usage Duration

Healthy Use

+ Max. 60-120 minutes at a time
- Take regular breaks
« Ensure correct lens distance for your eyes

+ Remove immediately if you feel dizzy or
nauseous

Akkuhandlung

Richtiges Laden

« Nicht dauerhaft aufladen
» Gerat nicht Gberhitzen lassen

« Nur das beigelegte Kabel und Netzteil
verwenden

Battery Handling

Battery Handling

« Do not keep charging continuously

+ Avoid overheating the device

« Use only the provided cable and power
adapter
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Hygiene
& Reinigung

Richtig reinigen

Desinfektion Mikrofaser

« Headset: Mit Desinfektionstuch abwischen

» Linsen: NUR mit weichem Mikrofasertuch
sanft reinigen

+ Keine FlUssigkeiten direkt auf Linsen
sprihen

Hygiene
& Cleaning

Proper Cleaning

Desinfektion Mikrofaser

Ny

+ Headset: Wipe with a disinfectant wipe

» Lenses: ONLY clean gently with a soft
microfiber cloth

+ Do not spray liquids directly onto the
lenses

Aufbewahrung

Schutz vor Schdaden

Brillentrager-
Hinweise

Komfortable Nutzung

» NICHT in direkter Sonneneinstrahlung

lagern

- Vor Feuchtigkeit schitzen
« Immer mit Linsenschutz benutzen

» Nicht auf unebenen Flachen ablegen

Storage

Protection from Damage

« Brille wahrend der Nutzung der VR-Brille
aufbehalten

- Keine scharfen Gegenstande in die Nahe
der Linsen bringen

- Die Brille darf die VR-Linsen nicht berthren

Glasses Wearers

Comfortable Use

- DO NOT store in direct sunlight
 Protect from moisture
- Always use a lens cover

- Do not place on uneven surfaces

» Keep glasses on while using VR

- Do not bring sharp objects near the lenses

+ Glasses should not touch the VR lenses

Sicherheitsbereich

Platz fiir Bewegung

2mx2m

« Mindestens 2x2 Meter freie Flache
- Entferne Hindernisse
- Vorsicht bei Kabeln auf dem Boden

Safety Area

Space for Movement

2m x2m

« At least 2x2 meters of free space
- Remove obstacles
« Be cautious of cables on the floor
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