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Introduzione 
Nel panorama mediatico odierno in rapida evoluzione, il giornalismo immersivo sta 

emergendo come una pratica trasformativa all'incrocio tra narrazione, tecnologia, 

etica e impegno sociale. Il giornalista immersivo è un professionista dei media 

lungimirante che sfrutta tecnologie all'avanguardia come la realtà virtuale, 

aumentata e mista per creare esperienze narrative potenti che informano, 

coinvolgono e ispirano il pubblico in modi nuovi e profondi. 

Questo documento delinea il profilo professionale completo del giornalista 

immersivo, strutturato attorno a una serie di aree di competenza fondamentali che 

riflettono la complessità e la multidisciplinarità del settore. Ogni area descrive in 

dettaglio le conoscenze, le competenze e gli atteggiamenti necessari per produrre 

contenuti immersivi che non siano solo innovativi e tecnicamente avanzati, ma 

anche etici, inclusivi e psicologicamente in sintonia con un pubblico diversificato. 

Integrando competenze nella produzione multimediale, nelle tecnologie di 

narrazione immersiva, negli approcci specifici per genere, nella comprensione 

psicologica, nei quadri etici e giuridici e nella consapevolezza sociale, il giornalista 

immersivo svolge un ruolo fondamentale nel plasmare il futuro del giornalismo. 

Questo profilo è stato concepito per guidare lo sviluppo professionale, informare i 

percorsi formativi e di formazione e sostenere le organizzazioni e le istituzioni nel 

riconoscere e promuovere l'eccellenza nel giornalismo immersivo. 
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1. Metodologia 
La definizione dell'iStream Competence Framework si basa su diverse dimensioni 

in linea con quelle proposte dal DigComp 2.2 pubblicato dalla Commissione 

Europea 

Essi sono i seguenti: 

Dimensione 1 – Area di competenza 

Il partenariato iStream ha definito le seguenti aree di competenza 

1. Competenze generali nella produzione multimediale 
2. Tecnologie immersive per lo storytelling  
3. Generi di giornalismo immersivo e loro produzione 
4. Aspetti psicologici del giornalismo immersivo 
5. Aspetti etici del giornalismo immersivo 
6. Aspetti legali e di sicurezza del giornalismo immersivo  
7. Contesti sociali del giornalismo immersivo 
8. Competenze trasversali nel giornalismo immersivo 
9. Nuove tendenze nel giornalismo immersivo 

 

Dimensione 2 – Competenza 

La competenza è la capacità dimostrata di utilizzare conoscenze, know-how, 

esperienza e abilità – professionali, personali, sociali o metodologiche – in 

situazioni lavorative o di apprendimento e nello sviluppo professionale e personale 

(Cedefop 2014) .  

 

Dimensione 3 – Livello di competenza 

Le competenze possono essere articolate in diversi livelli di competenza. Il livello 

di competenza adottato per il quadro delle competenze iStream è il livello 6 e 7 

del Quadro europeo delle qualifiche (EQF) 

 

Dimensione 4 – Conoscenze, abilità e attitudini 

L'insieme di conoscenze, abilità e attitudini che portano al raggiungimento della 

competenza. 
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2. Quadro delle competenze 
Questo quadro delle competenze definisce il profilo professionale del giornalista 

immersivo, delineando le conoscenze, le abilità e gli atteggiamenti essenziali 

richiesti in questo campo emergente. 

È strutturato attorno ad aree di competenza chiave che riflettono la natura 

multidisciplinare del giornalismo immersivo, come segue: 

 

 

Area di competenza: 1. Competenze generali nella produzione 

multimediale 

Competenza  
 

1.1 Creare e modificare contenuti multimediali in diversi 
formati, per esprimere fatti o opinioni. 
 

Livello di 
competenza 
 

Sono in grado di: 

• modificare i contenuti utilizzando i formati più 
appropriati  

• adattare la mia espressione attraverso la creazione 
dei mezzi digitali più appropriati. 

• creare soluzioni a problemi complessi con 
definizione limitata relativi alla creazione e alla 
modifica di contenuti in diversi formati e 
all'espressione di me stesso attraverso mezzi 
digitali.  

• integrare le mie conoscenze per contribuire alla 
pratica professionale e alla conoscenza e guidare gli 
altri nello sviluppo dei contenuti. 
 

Conoscenze 
 

K1.1.1 Comprende i principi della progettazione 
multimediale, tra cui la teoria dei colori, la tipografia e 
l'impaginazione. 

K1.1.2 Conoscenza dei formati e degli standard video, audio 
e immagine, dei codec e delle tecniche di compressione. 

K1.1.3 Conoscere i software e gli strumenti di produzione 
multimediale standard del settore. 

K1.1.4 Comprende le strutture narrative (digital storytelling) 
e come applicarle in contesti multimediali. 

K1.1.5 Conosce i flussi di lavoro di produzione multimediale 
end-to-end, dalla pre-produzione alla post-produzione. 
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K1.1.6 Conosce il copyright, le licenze e le considerazioni 
etiche nella produzione multimediale. 

K1.1.7 Comprende i fattori demografici e psicografici del 
pubblico di destinazione per la progettazione multimediale. 

K1.1.8 Ha una conoscenza approfondita delle teorie di 
progettazione multimediale e della progettazione 
incentrata sull'utente. 

K1.1.9 È a conoscenza degli strumenti emergenti come la 
realtà estesa, la realtà mista e l'interfaccia vocale. 

K1.1.10 Conosce i metodi qualitativi e quantitativi per 
l'analisi dei media e i test sugli utenti. 

K1.1.11 Comprende gli impatti culturali, sociali ed 
economici della produzione multimediale. 

K1.1.12 Ha una comprensione avanzata dell'integrazione dei 
contenuti multimediali in sistemi o piattaforme più ampi. 

K1.1.13 Conosce il modo in cui il multimedia si allinea alle 
strategie organizzative e di comunicazione. 

K1.1.14 Conosce i principi dei sistemi mediatici europei. 

K1.1.15 Conosce la progettazione di contenuti/prodotti 
nello spirito del design 

K1.1.16 Conosce il ruolo e l'importanza di un linguaggio 
appropriato utilizzato nel giornalismo immersivo 

K1.1.17 Ha familiarità con l'applicazione del concetto di 
gatekeeping al giornalismo 

 

Competenze 
 

S1.1.1 Progetta, produce e modifica risorse multimediali, 
inclusi video, grafica e animazioni. 

S1.1.2 Lavora efficacemente in team multidisciplinari per 
realizzare progetti multimediali. 

S1.1.3 Utilizza e risolve i problemi relativi agli strumenti di 
produzione come telecamere, microfoni, illuminazione e 
altri. 
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S1.1.4 È in grado di eseguire il montaggio e la post-
produzione (montaggio video, color grading, missaggio 
audio e altro) padroneggiando tecniche avanzate di 
compositing video, motion graphics e animazione 3D. 

S1.1.5 Applica i principi fondamentali della gestione dei 
progetti per organizzare i flussi di lavoro nella produzione 
multimediale. 

S1.1.6 Lavora su diverse piattaforme e formati multimediali. 

S1.1.7 Crea concetti multimediali innovativi su misura per 
un pubblico o obiettivi specifici. 

S1.1.8 Affronta sfide di produzione complesse con soluzioni 
creative e tecniche. 

S1.1.9 Utilizza analisi e feedback degli utenti per 
perfezionare i progetti multimediali. 

S1.1.10 Dirige team e gestisce progetti multimediali ad alto 
rischio. 

S1.1.11 Progetta campagne multimediali in linea con gli 
obiettivi aziendali e di comunicazione. 

S1.1.12 È in grado di cercare e selezionare in modo 
accurato/efficiente informazioni da una varietà di fonti 

 

Atteggiamenti 
 

• Incline a combinare vari tipi di contenuti digitali e 
dati per esprimere meglio fatti o opinioni per uso 
professionale.  

• Aperto a esplorare percorsi alternativi per trovare 
soluzioni per la produzione di contenuti digitali.  

• Inclinato a seguire gli standard e le linee guida 
ufficiali sull'accessibilità dei contenuti multimediali. 

 

 

Area di competenza: 2. Tecnologie immersive per la 
narrazione 

Competenza  
 

2.1 Utilizzare, gestire e integrare tecnologie immersive per 
lo storytelling. 
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Livello di 
competenza 
 

Sono in grado di: 

• Utilizzare diverse tecnologie immersive per la 
narrazione 

• Gestire  le tecnologie immersive  per progetti di 
storytelling di piccole/medie dimensioni in modo 
indipendente  

• Fornire soluzioni immersive che soddisfino gli 
obiettivi dell'organizzazione o del cliente. 

• Sviluppare e applicare metodologie avanzate per lo 
storytelling immersivo, integrando tecnologie e 
pratiche all'avanguardia.  

• Adattare metodi e strumenti esistenti per 
soddisfare le esigenze del progetto. 

 
 

Conoscenze 
 

K2.1.1 Possiede conoscenze avanzate delle piattaforme 
web, delle piattaforme VR/AR/MR (ad esempio Unity, 
Unreal Engine) e delle loro capacità  

K2.1.2 Conosce i principi della modellazione 3D, 
dell'animazione e dell'integrazione sensoriale (ad esempio, 
audio spaziale, feedback tattile). 

K2.1.3 Comprende le tecniche per migliorare il 
coinvolgimento degli utenti in ambienti immersivi. 

K2.1.4 È consapevole delle azioni relative alla privacy dei 
dati, all'inclusività e all'accessibilità. 

K2.1.5 Comprensione approfondita delle tecnologie 
avanzate come le interazioni basate sull'intelligenza 
artificiale, l'analisi in tempo reale e il neurofeedback nella 
narrazione immersiva. 

K2.1.6 Conoscenza approfondita dei limiti hardware e delle 
tecniche di ottimizzazione. 

K2.1.7 Conoscenza di come utilizzare l'analisi caso per caso 

 

Competenze 
 

S2.1.1 Progetta e sviluppa ambienti immersivi utilizzando 
strumenti standard del settore. 

S2.1.2 Integra elementi sensoriali (ad esempio, aptica, 
audio spaziale) per migliorare l'esperienza dell'utente. 

S2.1.3 Ottimizza le esperienze immersive per il 
coinvolgimento e l'accessibilità degli utenti, bilanciando la 
creatività con l'esecuzione pratica. 
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S2.1.4 Applica i principi di progettazione UX per garantire 
accessibilità e coinvolgimento. 

S2.1.5 Conduce test sugli utenti e valuta il feedback per 
migliorare i progetti. 

S2.1.6 Risolve le sfide tecniche relative all'ottimizzazione 
delle prestazioni e all'usabilità. 

S2.1.7 Pensa/immagina nuove tecniche e strumenti per 
una narrazione immersiva.  

S2.1.8 Propone e implementa metodi di interazione 
innovativi utilizzando tecnologie emergenti, 
concentrandosi anche sull'intelligenza artificiale. 

S2.1.9 Valuta progetti su larga scala utilizzando analisi dei 
dati e metriche avanzate. 

S2.1.10 Stabilisce tecnologie per valutare l'impatto 
cognitivo ed emotivo della narrazione immersiva. 

S2.1.11 Utilizza la conoscenza delle risorse in espansione 
dell'Internet delle cose 

S2.1.12 Analizza e utilizza il metodo caso per caso in 
un'ottica multiculturale 

o  

Atteggiamenti 
 

• Esplorare in modo proattivo (provare, testare, 
valutare) nuovi strumenti, tecniche e approcci 
nella narrazione immersiva. 

• Dare priorità al coinvolgimento degli utenti, 
all'accessibilità e all'inclusività nella progettazione. 

• Adattarsi rapidamente ai progressi tecnologici e ai 
cambiamenti dei requisiti di progetto. 

• Dimostrare responsabilità in materia di privacy, 
sensibilità culturale e pratiche etiche, garantendo 
l'inclusione e la verifica dei fatti. 
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Area di competenza: 3. Generi di giornalismo immersivo 
e loro produzione 

Competenza  

 

3.1 Pianificare ed eseguire progetti editoriali basati su 
diversi generi di giornalismo immersivo, dalla 
concettualizzazione alla distribuzione. 
 

Livello di 

competenza 

 

Sono in grado di: 

● Identificare e differenziare autonomamente i 
generi del giornalismo immersivo, come 
documentari immersivi, reportage investigativi e 
simulazioni didattiche. 

● Analizzare lo scopo, lo stile e le aspettative del 
pubblico di ciascun genere. 

● Integrare le conoscenze specifiche di ciascun 
genere per informare la produzione di progetti di 
giornalismo immersivo. 

● Adattare i processi di produzione per soddisfare le 
esigenze specifiche del progetto, compresi gli 
obiettivi di coinvolgimento del pubblico e i vincoli 
di risorse. 

● Sviluppare flussi di lavoro per integrare elementi 
immersivi nei generi giornalistici tradizionali, 
mantenendo l'integrità giornalistica e la fiducia del 
pubblico. 

 

Conoscenze 

 

K3.1.1 Identifica i generi del giornalismo immersivo e le 

loro caratteristiche distintive. 

K3.1.2 Comprende le caratteristiche distintive, le strutture 

e le funzioni dei vari generi di giornalismo immersivo. 

K3.1.3 Presenta una conoscenza approfondita e fondata 

dei cambiamenti tecnologici e sociali in atto nell'ambito dei 

generi giornalistici immersivi. 

K3.1.4 È consapevole dei prerequisiti concettuali e tecnici 

alla base delle riprese video, dell'elaborazione, del 

montaggio e della distribuzione dei generi giornalistici 

immersivi. 

K3.1.5 Comprende i principi della narrazione specifici dei 

diversi generi giornalistici, come mantenere l'attenzione 

del pubblico e sfruttare l'immersione spaziale. 
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K3.1.6 Comprende le potenziali sfide etiche, culturali e 

tecniche dei generi di giornalismo immersivo. 

K3.1.7 Comprende i principi della fusione tra generi 

giornalistici tradizionali e immersivi. 

K3.1.8 Conosce il potenziale delle tecnologie 

all'avanguardia (ad esempio, IA, AR, VR, video a 360 gradi) 

per creare nuovi formati di narrazione. 

K3.1.9 Ha familiarità con le aspettative del pubblico e le 

tipiche strategie di coinvolgimento per ciascun genere. 

K3.1.10 Comprende le metriche e gli strumenti utilizzati 

per misurare il coinvolgimento del pubblico, come il tempo 

trascorso, i tassi di interazione e le risposte emotive. 

K3.1.11 Comprende i principi della progettazione 

interattiva specifici dei generi giornalistici immersivi. 

K3.1.12 Sa come l'interattività influenzi il flusso narrativo, il 

coinvolgimento del pubblico e le considerazioni etiche. 

K3.1.13 Comprende la storia, l'evoluzione e le tendenze dei 

generi del giornalismo immersivo. 

K3.1.14 Comprende le specifiche relative alle attrezzature, 

al software e alle piattaforme di distribuzione dei vari 

generi. 

K3.1.15 Acquisisce e amplia le proprie competenze 

pratiche in un'area corrispondente ai propri interessi (ad 

esempio guida museale, guida sportiva, guerriero, 

investigatore, guida di eventi, artista). 

Competenze 

 

S3.1.1 Sviluppo di contenuti di giornalismo immersivo 

utilizzando la tecnologia VR (3D in tempo reale) 

S3.1.2 Sviluppo di contenuti di giornalismo immersivo 

utilizzando la tecnologia video a 360 gradi 

S3.1.3 Sviluppo di contenuti giornalistici immersivi 

utilizzando la tecnologia AR (produzione) 

S3.1.4 Adattare i generi giornalistici tradizionali ai media 

immersivi 
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S3.1.5 Progettazione di formati misti e nuovi di giornalismo 

immersivo 

S3.1.6 Valutazione del coinvolgimento del pubblico in vari 

generi di giornalismo immersivo 

S3.1.7 Integrazione dell'interattività e della gamification 

nei generi di giornalismo immersivo 

S3.1.8 Sviluppo di esperienze multiutente nel giornalismo 

immersivo 

S3.1.9 Sviluppo di formati immersivi dedicati all'analisi 

geopolitica e geoeconomica (simulazioni di scenari, 

reportage geospaziali, interviste contestualizzate in luoghi 

di crisi 

Atteggiamenti 

 

• Inclinato a migliorare costantemente la propria 
conoscenza dei generi del giornalismo immersivo. 

• Impegno nella creazione di contenuti di 
giornalismo immersivo che siano innovativi e 
accessibili a un pubblico diversificato. 

• Valorizza la resilienza e l'adattabilità, dimostrando 
la volontà di apprendere nuovi strumenti, risolvere 
problemi tecnici e adattare approcci creativi per 
soddisfare le esigenze dei progetti. 

• Impegnato a diffondere efficacemente la 
conoscenza dei generi del giornalismo immersivo 
nei gruppi comunitari e nelle istituzioni in cui 
opera. 

• Mostra apertura alle modifiche, ovvero alle nuove 
forme e stili di pratica dei generi e ai cambiamenti 
al loro interno. 

 

 

Area di competenza: 4. Aspetti psicologici dell'IJ  
Competenza  

 

4.1 Progettare, pianificare ed eseguire progetti di 

giornalismo immersivo valutando gli aspetti psicologici ed 

emotivi coinvolti  
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Livello di 

competenza 

 

Sono in grado di: 
 

● Analizzare criticamente gli aspetti psicologici delle 
esperienze immersive. 

● Progettare e pianificare in modo autonomo lo 
sviluppo di contenuti immersivi tenendo conto 
degli aspetti psicologici del giornalismo immersivo 

● Progettare ed eseguire protocolli di ricerca per 
indagare gli aspetti psicologici  dell'immersivo  

● Adattare approcci narrativi coinvolgenti per 
rispondere a specifiche esigenze psicologiche e 
contesti culturali, garantendo inclusività e 
accessibilità nel promuovere l'empatia. 

 

Conoscenza 

 

K4.1.1 Comprendere l'empatia degli utenti nelle 
esperienze immersive 

K4.1.2 Comprendere l'empowerment e l'azione nel 
giornalismo immersivo 

K4.1.3 Comprendere il carico cognitivo e l'elaborazione 
delle informazioni nel giornalismo immersivo 

K4.1.4 Comprendere le principali teorie psicologiche e 
comportamentali rilevanti per la progettazione di 
interventi (ad esempio, nudging, formazione delle 
abitudini, teoria dell'autodeterminazione). 

K4.1.5 Comprendere la regolazione emotiva e la resilienza 
nel giornalismo immersivo 

K4.1.6 Comprensione dei concetti fondamentali 
dell'immersione, tra cui il coinvolgimento sensoriale, 
l'interattività e la sospensione dell'incredulità. 

K4.1.7 Comprensione dei principi psicologici e neurologici 
della percezione multisensoriale, tra cui il predominio 
sensoriale, le interazioni cross-modali e la congruenza 
sensoriale. 

K4.1.8 Comprende le teorie e i concetti psicologici chiave 
relativi all'esperienza dell'utente, tra cui coinvolgimento, 
stress e regolazione emotiva. 

K4.1.9 Conosce le implicazioni psicologiche dell'uso della 
realtà virtuale nel campo dell'intrattenimento, nonché nel 
contesto di diversi gruppi sociali e di grandi dimensioni 

K4.1.10 Conosce il concetto di empatia etnico-culturale 
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K4.1.11 Conosce diversi metodi di ricerca incentrati sugli 
aspetti psicologici, tra cui il test di empatia, l'osservazione 
e l'analisi dei contenuti. 

Competenze 

 

S4.1.1 È in grado di progettare e pianificare 
l'implementazione di contenuti immersivi che 
promuovono risposte empatiche.  

S4.1.2 Valutare l'impatto psicologico dei contenuti 
immersivi 

S4.1.3 È in grado di integrare le conoscenze psicologiche 
nel processo di progettazione iterativa dei contenuti 
immersivi. 

S4.1.4 Mitigazione dei rischi psicologici nei contenuti 
immersivi 

S4.1.5 Progettare esperienze immersive per il 
cambiamento comportamentale 

S4.1.6 Valutare l'esperienza utente (UX) e l'usabilità nel 
giornalismo immersivo 

S4.1.7 Progettare per l'immersione, la presenza, la 
plausibilità e l'incarnazione nel giornalismo immersivo 

S4.1.8 Progettare e valutare esperienze multisensoriali nel 
giornalismo immersivo 

S4.1.9 Essere in grado di applicare metodi selezionati dal 
gruppo dei metodi psicologici 

S4.1.10 Rispetta le differenze psicologiche individuali nella 
ricezione dei contenuti IJ 

Atteggiamenti 

 

• È aperto all'esplorazione di diverse prospettive 
degli utenti per promuovere l'empatia nella 
narrazione. 

• Valorizza il ruolo degli aspetti psicologici nella 
creazione di contenuti immersivi efficaci ed etici. 

• Impegnato a soddisfare le diverse esigenze 
psicologiche, preferenze ed esperienze del 
pubblico, garantendo che i contenuti risuonino in 
modo inclusivo e responsabile. 

• È incline a preservare gli utenti dagli impatti 
psicologici indesiderati del giornalismo immersivo 

• Esprime un atteggiamento di empatia nei confronti 
di persone provenienti da contesti culturali diversi. 
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Area di competenza: 5. Aspetti etici dell'IJ 
Competenza  

 

5.1 Gestire gli aspetti etici del giornalismo immersivo 

migliorando la sicurezza, l'inclusione e la protezione degli 

utenti. 

Livello di 

competenza 

 

Sono in grado di: 

● Valutare criticamente gli aspetti etici relativi al 
giornalismo immersivo 

● Sviluppare autonomamente esperienze immersive 
che privilegiano gli aspetti etici per proteggere gli 
utenti. 

● Applicare misure tecniche per garantire e 
migliorare i rischi etici del giornalismo immersivo. 

● Condurre valutazioni per verificare la conformità 
con i diversi aspetti etici del giornalismo immersivo 

 

Conoscenze 

 

K5.1.1 Comprende i principi chiave della privacy e della 
protezione dei dati, inclusi concetti quali il consenso 
informato, la minimizzazione dei dati e l'anonimato degli 
utenti. 

K5.1.2 Ha familiarità con i rischi specifici per la privacy delle 
esperienze immersive, come la raccolta di dati biometrici 
(ad esempio, tracciamento oculare, tracciamento del 
movimento), la profilazione comportamentale e la fuga 
involontaria di dati. 

K5.1.3 Sa come trasmettere chiaramente le intenzioni 
narrative, compresa la distinzione tra realtà e finzione o tra 
scelte guidate dall'utente e percorsi predeterminati. 

K5.1.4 Comprende i concetti e i principi chiave relativi 
all'accessibilità e all'inclusione, tra cui la progettazione 
universale, le tecnologie assistive e la sensibilità culturale. 

K5.1.5 Comprende i diversi tipi di pregiudizi che possono 
verificarsi nei contenuti immersivi, tra cui pregiudizi 
narrativi, pregiudizi di selezione, pregiudizi culturali e 
pregiudizi algoritmici. 

 

Competenze 

 

S5.1.1 Sviluppa esperienze immersive che garantiscono e 
migliorano la privacy degli utenti 
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S5.1.2 Garantisce la trasparenza nelle esperienze 
immersive 

S5.1.3 Crea contenuti immersivi inclusivi e accessibili 

S5.1.4 Affronta potenziali pregiudizi nei contenuti 
immersivi 

S5.1.5 Affronta la sensibilità culturale, etnoculturale e 
sociale 

S5.1.6 Promuove l'integrazione etica dell'IA nel giornalismo 
immersivo 

S5.1.7 Identifica i dilemmi etici specifici del giornalismo 
immersivo 

S5.1.8 Garantisce l'accuratezza dei fatti nella narrazione 
immersiva 

S5.1.9 Bilancia il coinvolgimento emotivo con la 
responsabilità etica 

Atteggiamenti 

 

• Interessato agli aspetti etici della produzione 
mediatica relativi a tutti gli attori coinvolti.   

• Incline ad adottare un approccio proattivo 
nell'identificare e affrontare potenziali sfide etiche 
nel giornalismo immersivo. 

• Impegnato a riflettere criticamente sulle 
implicazioni sociali dell'IA nel giornalismo, 
sostenendo l'innovazione responsabile. 

• Promuove la collaborazione interdisciplinare per 
garantire un'integrazione etica ed efficace dell'IA 
nel giornalismo immersivo. 

 

 

Area di competenza: 6. Aspetti legali e di sicurezza dell'IJ 
Competenza  
 

 
6.1 Rispettare le misure legali relative alla produzione e 
alla pubblicazione di prodotti di giornalismo immersivo. 
 

Livello di 
competenza 
 

Sono in grado di 
 

• Gestire in modo autonomo gli aspetti legali del 
giornalismo immersivo. 
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• Applicare misure legali e di sicurezza per risolvere 
problemi complessi e imprevedibili nel 
giornalismo immersivo.  

 

  

Conoscenze 
 

K6.1.1 Comprende le leggi e i regolamenti relativi alla 
raccolta, all'archiviazione e all'utilizzo dei dati personali in 
ambienti immersivi. 

K6.1.2 Conosce il diritto d'autore, i marchi commerciali e 
altre questioni relative alla proprietà intellettuale che 
possono sorgere nella creazione e nella distribuzione di 
contenuti immersivi. 

K6.1.3 È consapevole delle implicazioni legali della 
pubblicazione di informazioni false o dannose su persone 
o entità. 

K6.1.4 Si tiene aggiornato sulle leggi locali e internazionali 
che regolano l'uso dei media e della tecnologia nel 
giornalismo. 

K6.1.5 Conosce le leggi sulla tutela dei consumatori 
applicabili ai prodotti digitali, compresa la realtà virtuale, 
comprese le normative sulle pratiche commerciali sleali, 
la trasparenza nella pubblicità e il diritto di recedere dai 
contratti digitali.   

K6.1.6 È a conoscenza delle leggi sulle implicazioni della 
realtà virtuale in materia di sicurezza e salute, comprese 
le linee guida per prevenire danni fisici derivanti dall'uso 
prolungato di dispositivi VR e l' e per garantire che i 
contenuti VR non causino disagio psicologico.  

K6.1.7 Comprende i contratti, in particolare quelli relativi 
alla creazione di contenuti, alla distribuzione e agli 
accordi di licenza. 

K6.1.8 Conosce le normative pertinenti in materia di 
protezione dei dati (ad esempio RODO, GDPR, CCPA) e le 
loro implicazioni per la progettazione e la gestione di 
esperienze di giornalismo immersivo. 

K6.1.9 Conosce gli aspetti legali e di sicurezza in diverse 
parti del mondo, con particolare attenzione alla loro 
applicazione in Europa 

 

Competenze 
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S6.1.1 Applica le leggi sulla privacy per gestire 
correttamente i dati e le informazioni personali 

S6.1.2 Produce contenuti di giornalismo immersivo 
conformi alle leggi sul diritto d'autore e sui diritti di 
proprietà intellettuale. 

S6.1.3 Produce contenuti di giornalismo immersivo che 
non violano i diritti di altre persone o organizzazioni 

 

 

Atteggiamenti 
 

 

• Aperto e curioso riguardo ai quadri giuridici applicati 
alle nuove tecnologie. 
 

• Inclinato a valutare e analizzare criticamente le 
informazioni, identificare potenziali problemi legali e 
sviluppare soluzioni. 

 

• Inclinato a prestare attenzione ai dettagli per 
garantire il rispetto delle leggi. 

 

• Aperto ad affrontare le complessità morali del 
giornalismo immersivo, come le preoccupazioni 
relative alla privacy e il potenziale di manipolazione 
per promuovere la fiducia e la credibilità. 

 

 

 

Competenza  
 

6.2 Rispettare le misure di sicurezza relative alla 
produzione e alla pubblicazione di prodotti di giornalismo 
immersivo. 

Livello di 
competenza 
 

Sono in grado di 
 

• Gestire in modo autonomo gli aspetti di sicurezza 
del giornalismo immersivo. 

• applicare misure di sicurezza per risolvere 
problemi complessi e imprevedibili nel 
giornalismo immersivo  
 

Conoscenze 
 

K6.2.1 Conosce le teorie e i principi chiave degli aspetti 
relativi alla sicurezza nel giornalismo immersivo. 
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K6.2.2 Conosce  potenziali minacce alla sicurezza come 
malware e attacchi di phishing e pratiche per proteggere 
le piattaforme di giornalismo immersivo. 

K6.2.3 È a conoscenza dei metodi di crittografia e delle 
soluzioni di archiviazione sicura dei dati per proteggere i 
dati da accessi non autorizzati e violazioni.  

K6.2.4 Conosce i protocolli di comunicazione sicuri (come 
HTTPS), i firewall e i sistemi di rilevamento delle 
intrusioni per prevenire gli attacchi informatici.  

K6.2.5 Conosce come proteggere i dispositivi di 
giornalismo immersivo da malware e accessi non 
autorizzati.  

K6.2.6 Sa come verificare l'originalità dei contenuti e 
impedire la manomissione dei dati. 

K6.2.7 Conosce i meccanismi di autenticazione, come 
l'autenticazione a più fattori (MFA), che contribuiscono a 
garantire che solo le persone autorizzate possano 
accedere e interagire con i contenuti immersivi.  

K6.2.8 Conosce i rischi legati all'uso dell'IA 

Competenze 
 

 
S6.2.1 Applica i principi di base della sicurezza 
informatica, tra cui la crittografia, l'archiviazione sicura 
dei dati e la sicurezza della rete, per proteggere le 
informazioni sensibili e impedire accessi non autorizzati.  

S6.2.2 Implementa procedure di analisi e mitigazione 
delle minacce alla sicurezza. 

S6.2.3 Sviluppa e implementa piani per rispondere alle 
violazioni della sicurezza o alle fughe di dati. 

S6.2.4 Valuta accuratamente il livello di rischio 
nell'ambito della sicurezza nell'uso dell'IJ e adotta misure 
efficaci per prevenirlo o limitarne gli effetti. 

 
 

Atteggiamenti 
 

 

• Aperto e curioso riguardo agli aspetti di sicurezza 
delle nuove tecnologie e dei nuovi contenuti. 
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• Inclinato a valutare e analizzare criticamente le 
informazioni, identificare potenziali problemi di 
sicurezza e sviluppare soluzioni. 

 

• Inclinato a prestare attenzione ai dettagli per 
identificare potenziali vulnerabilità nei sistemi di 
sicurezza. 

 

 

 

Area di competenza: 7. Contesto sociale dell'IJ 
Competenza  
 

7.1 Riconoscere i contesti sociali e le prospettive per 
creare contenuti giornalistici immersivi  che favoriscano 
l'empatia e il coinvolgimento emotivo. 
 

Livello di 
competenza 
 

Sono in grado di: 

• Creare processi per ricercare e valutare contenuti 
giornalistici immersivi basati sul contesto sociale 

• Integrare diverse strategie  per raggiungere un 
pubblico ampio 

• Promuovere il dialogo attraverso strumenti 
immersivi che analizzano le questioni con occhio 
critico tramite strumenti immersivi. 

 

Conoscenze 
 

K7.1.1 Conosce teorie e modelli di sociologia, psicologia e 
studi sui media per arricchire la narrazione 

K7.1.2 Conosce le teorie e i modelli sull'influenza 
dell'opinione pubblica. 

K7.1.3 Conosce gli effetti psicologici delle tecnologie 
immersive, come la realtà virtuale e la realtà aumentata, e 
come queste possono influenzare l'opinione pubblica. 

K7.1.4 Conosce le questioni sociali, politiche, economiche 
e culturali trattate. 

K7.1.5 Conosce gli strumenti di base delle pubbliche 
relazioni e del marketing 

K7.1.6 Conosce il gatekeeping e i valori dell'informazione 

K7.1.7 Conosce le diverse/varie fonti di informazione e 
documentazione giornalistica, comprese le possibilità di 
ottenerle dall'ambiente sociale 
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Competenze 
 

S7.1.1 Applica tecniche per riconoscere e rispettare i 
diversi contesti culturali e le diverse prospettive. 

S7.1.2 Crea storie che favoriscono l'empatia e il 
coinvolgimento emotivo. 

S7.1.3 Costruisce relazioni con le comunità per garantire 
che le loro voci siano rappresentate in modo accurato. 

S7.1.4 Analizza l'impatto sociale del giornalismo immersivo 
e il suo potenziale di influenzare l'opinione pubblica, 
mantenendo l'obiettività e l'interesse pubblico. 

S7.1.5 Assicura che le esperienze immersive siano 
accessibili a un vasto pubblico, comprese le persone con 
disabilità.  

S7.1.6 Interpreta e rappresenta le relazioni geopolitiche e 
geoeconomiche nella produzione di contenuti immersivi, 
garantendo accuratezza e rispetto delle sensibilità 
culturali. 

S7.1.7 Utilizza tecnologie immersive in contesti aziendali e 
nella comunicazione interculturale 

Atteggiamenti 
 

• Con attenzione alle persone e alle comunità 
descritte nelle storie. 

• Inclinato a ridurre i pregiudizi attraverso la 
narrazione immersiva. 

• Impegnato a utilizzare il giornalismo immersivo 
come strumento per un cambiamento sociale 
positivo. 

• Impegno nell'apprendimento continuo su una 
tecnologia in continua evoluzione 

 

 

Area di competenza: 8. Competenze trasversali per il 
giornalismo immersivo 

Competenza  
 

8.1 Collaborare con team creativi per sviluppare 
progetti complessi di narrazione immersiva 

Livello di 
competenza 
 

Sono in grado di: 

• ideare, progettare e realizzare progetti complessi 
di giornalismo immersivo 

• valutare criticamente fonti e informazioni e 
garantire l'integrità etica durante la creazione di 
narrazioni di forte impatto.  
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• rivolgersi a un pubblico diversificato con capacità 
avanzate di problem solving e pensiero sistemico 

• integrare il feedback per perfezionare le 
esperienze immersive, utilizzando pratiche 
riflessive per il miglioramento continuo 

• - prevedere gli impatti sociali, posizionandosi 
come leader in grado di affrontare sfide 
multiforme nel campo in continua evoluzione del 
giornalismo. 

Conoscenze 
 

K8.1.1 Sa come valutare le complessità etiche (ad 
esempio leggi/restrizioni per la privacy degli utenti o 
l'impatto emotivo). 

K8.1.2 Comprende l'esperienza dell'utente per 
progettare scenari per il giornalismo immersivo. 

K8.1.3 Sa come ascoltare attentamente gli intervistati e 
le parti interessate per cogliere le intuizioni chiave. 

K8.1.4 È consapevole dei modelli di comportamento e 
delle reazioni del pubblico, conoscendo il contesto 
socioeconomico locale di ogni scenario.  

K8.1.5 Sa come adattare informazioni complesse in 
narrazioni chiare e coinvolgenti per formati immersivi.  

Competenze 
 

S8.1.1 Lavora in modo efficace con sviluppatori, 
designer ed esperti in materia per creare esperienze 
coinvolgenti. 

S8.1.2 Collabora efficacemente con membri del team 
provenienti da diversi settori per raggiungere obiettivi 
condivisi. 

S8.1.3 Valuta il feedback e i dati del pubblico per 
perfezionare l'esperienza. 

S8.1.4 Identifica fatti, opinioni e stereotipi per valutare 
la neutralità narrativa. 

S8.1.5 Valuta l'accuratezza e l'affidabilità delle 
informazioni utilizzate nei contenuti immersivi. 

S8.1.6 Valuta l'importanza delle informazioni ricevute ai 
fini della narrazione. 

S8.1.7 Affronta i dilemmi etici nel giornalismo 
immersivo, come il bilanciamento tra impatto e privacy. 
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S8.1.8 Valuta la correttezza etica delle decisioni e delle 
loro conseguenze. 

S8.1.9 Presenta il prodotto creato e ricerca 
efficacemente possibili fonti di finanziamento per la sua 
realizzazione. 

S8.1.10 Applica efficacemente modelli e standard di 
gestione dei progetti e gli strumenti che li supportano. 

Atteggiamenti 
 

• Inclinato a lavorare in team, rispettando ruoli e 
responsabilità. 

• Impegnato a comprendere le esigenze e le 
esperienze del pubblico di destinazione. 

• Capace di dare priorità alla progettazione 
incentrata sull'utente negli approcci di 
storytelling 

• Inclinato ad accettare la responsabilità di 
garantire che i contenuti siano equi, accurati e 
non strumentali. 

• Inclinato a rispettare l'impatto emotivo e 
culturale delle esperienze immersive sul 
pubblico. 

• Impegnato a sfidare attivamente i pregiudizi e i 
preconcetti personali per mantenere 
l'imparzialità. 

 

 

Area di competenza: 9. Nuove tendenze nell'IJ 
Competenza  
 

9.1 Esplorare tecnologie immersive innovative e i loro 
utilizzi nel settore dei media e della comunicazione 

Livello di 
competenza 
 

Sono in grado di: 
 

• Creare processi per testare, ricercare e valutare le 
tecnologie immersive applicate al settore dei 
media e della comunicazione.  

• Integrare diverse fonti di informazione per 
elaborare nuove conoscenze sulle tendenze 
tecnologiche nel giornalismo immersivo 

Conoscenze 
 

K9.1.1 Conosce i progressi all'avanguardia nell'hardware 
e nel software in materia di realtà virtuale (VR), realtà 
aumentata (AR) e realtà mista (MR), IOT, interfaccia 
vocale, interfaccia applicativa e interfaccia tattile. 
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K9.1.2 Conosce come la narrazione interattiva viene 
migliorata dai progressi nelle tecnologie immersive. 

K9.1.3 È a conoscenza delle nuove piattaforme e 
applicazioni immersive che stanno plasmando le 
interazioni con il pubblico, come il metaverso e gli 
ecosistemi di realtà estesa (XR). 

K9.1.4 Comprende i metodi di distribuzione dei 
contenuti specifici per piattaforma e le metriche di 
coinvolgimento del pubblico. 

K9.1.5 Conosce gli strumenti di analisi e le metriche per 
misurare l'efficacia e la portata dei contenuti del 
giornalismo immersivo. 

K9.1.6 Conosce le possibilità di utilizzo dell'interfaccia di 
tutti i sensi nell'IJ e come utilizzarla per gestire le 
informazioni 

K9.1.7 Comprende l'importanza di migliorare 
continuamente le conoscenze e le competenze nel 
campo dell'IJ in linea con il concetto di apprendimento 
permanente 

 

Competenze 
 

S9.1.1 Analizza le tecnologie emergenti (ad esempio, 
l'intelligenza artificiale nella realtà virtuale/realtà 
aumentata, le esperienze 6DOF) e ne valuta la 
potenziale applicazione nel giornalismo. 

S9.1.2 Raccoglie e sintetizza i dati provenienti da 
rapporti tecnologici, articoli accademici e studi di 
mercato per identificare modelli e possibilità future 

S9.1.3 Collabora con professionisti e ricercatori in settori 
correlati (ad esempio, sviluppatori di tecnologie, analisti 
dei media) per rimanere informato sulle innovazioni. 

S9.1.4 Valuta criticamente e conduce test pilota per 
nuove tecnologie immersive al fine di valutarne la 
rilevanza per il giornalismo. 

S9.1.5 Progettare e realizzare progetti di ricerca volti a 
mappare i percorsi di innovazione nelle tecnologie del 
giornalismo immersivo. 

S9.1.6 Applicare la GeoAI per creare mappe narrative e 
visualizzazioni dinamiche che arricchiscano l'esperienza 
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immersiva e favoriscano la comprensione di fenomeni 
spaziali complessi. 

S9.1.7 Utilizza strumenti di IA per creare contenuti, 
comprendendo l'importanza della sensorialità nel loro 
uso corretto e i pericoli del loro utilizzo. 

S9.1.8 Sa progettare soluzioni di controllo utilizzando i 
sensi o combinazioni di sensi (controllo multisensoriale). 

S9.1.9 Identifica i limiti tecnologici e motori nell'area 
della realtà virtuale 

S9.1.10 Utilizza il potenziale dell'IA e dei nuovi strumenti 
per aumentare l'automazione e la comunicazione 

 

Atteggiamenti 
 

• Inclinato a combinare vari tipi di fonti e dati per 
comprendere meglio i progressi tecnologici nella 
comunicazione e nella produzione mediatica. 

• Inclinato a sperimentare diverse tecnologie e 
contenuti multimediali.   

 

Competenza  
 

9.2 Indaga le intersezioni tra il giornalismo immersivo e le 
nuove tendenze nella narrazione e nella produzione 
mediatica 

Livello di 
competenza 
 

Sono in grado di: 

• analizzare relazioni, dati e informazioni sugli ultimi 
sviluppi della narrazione e della produzione 
mediatica 

• elaborare strategie per indagare le preferenze e i 
comportamenti del pubblico 

 

Conoscenze 
 

K9.2.1 Consapevole dell'intersezione tra tecnologie 
immersive e pratiche giornalistiche. 

K9.2.2 Comprende come i dati sul comportamento degli 
utenti possano fornire informazioni sulle nuove tendenze 
e sulle innovazioni nella narrazione. 

K9.2.3 Consapevole dei formati immersivi sperimentali  

K9.2.4 Conoscere come il giornalismo immersivo si adatta 
ai cambiamenti sociali e culturali. 

K9.2.5 Conoscere le normative e gli standard emergenti 
che influenzano il giornalismo immersivo, come quelli 
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relativi all'etica dell'IA, ai deep fake e ai diritti di proprietà 
intellettuale. 

Competenze 
 

S9.2.1 Identifica i cambiamenti nelle preferenze del 
pubblico e nei modelli di consumo relativi ai contenuti 
immersivi. 

S9.2.2 Integra le conoscenze provenienti da campi 
adiacenti, come l'interazione uomo-computer (HCI), i 
giochi e le scienze cognitive, per identificare nuove 
tendenze. 

S9.2.3 Analizza il modo in cui altri media e settori (ad 
esempio, intrattenimento, istruzione) adottano le 
tecnologie immersive per individuare tendenze adattabili. 

S9.2.4 Valuta le implicazioni sociali ed etiche delle nuove 
tendenze immersive, compresi i potenziali pregiudizi e le 
conseguenze indesiderate. 

 

Atteggiamenti 
 

• Aperto a esplorare percorsi alternativi per 
innovare la narrazione e la produzione mediatica.  

• Inclinato a combinare le teorie dei media con 
l'analisi sociale 
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Profilo del giornalista immersivo 

Un giornalista immersivo è un professionista dei media altamente qualificato che 

combina capacità avanzate di produzione multimediale con tecnologie immersive 

all'avanguardia per creare esperienze di narrazione coinvolgenti, etiche e di forte 

impatto sociale. Questo profilo richiede non solo competenza tecnica, ma anche 

sensibilità psicologica, consapevolezza giuridica e un forte senso etico. 

Competenze e conoscenze fondamentali 

1. Padronanza della produzione multimediale 

Il giornalista immersivo è esperto nella progettazione, produzione e modifica di 

contenuti multimediali in diversi formati, inclusi video, audio e grafica interattiva, 

su misura per pubblici e piattaforme specifici. Applica i principi di progettazione, 

narrazione e flussi di lavoro di produzione e utilizza strumenti standard del settore 

per dare vita alle storie. I suoi contenuti riflettono una forte consapevolezza 

dell'accessibilità, del copyright e del coinvolgimento del pubblico. 

2. Tecnologie immersive per lo storytelling 

Utilizza abilmente piattaforme immersive (VR, AR, MR) per creare narrazioni di 

grande impatto. Grazie alla sua conoscenza della modellazione 3D, dell'audio 

spaziale, dei motori in tempo reale e dell'integrazione sensoriale, crea esperienze 

che affascinano gli utenti e stimolano il coinvolgimento emotivo e cognitivo. 

Esplora e integra costantemente le tecnologie emergenti, tra cui l'intelligenza 

artificiale, la tecnologia aptica e i sistemi di neurofeedback. 

3. Competenza specifica di genere nel giornalismo immersivo 

Questo professionista riconosce e si adatta ai diversi generi di giornalismo 

immersivo, come documentari immersivi, simulazioni e storytelling investigativo. 

Adatta i formati e le interazioni con gli utenti mantenendo l'integrità giornalistica. 

Attraverso l'uso innovativo di video a 360°, simulazioni VR ed elementi di realtà 

mista, migliora la comprensione e l'empatia del pubblico. 

4. Consapevolezza psicologica e progettazione basata sull'empatia 

Comprendendo i fondamenti psicologici dell'interazione con l'utente, il giornalista 

immersivo progetta contenuti che promuovono l'empatia, il coinvolgimento 

emotivo e la risonanza cognitiva. Valuta l'esperienza dell'utente e il carico 

mentale, garantisce l'inclusività e protegge dal disagio psicologico, il tutto 

applicando teorie comportamentali e psicologiche alla narrazione. 

5. Leadership etica nella creazione di contenuti 

Il giornalista immersivo è profondamente impegnato nel rispetto degli standard 
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etici. Garantisce in modo proattivo la sicurezza degli utenti, il loro consenso, 

l'inclusività e la trasparenza dell' e narrativa. Con un occhio attento ad evitare 

pregiudizi e manipolazioni, crea contenuti immersivi che rispettano l'autonomia 

degli utenti e la sensibilità culturale, integrando pratiche etiche di IA ove 

applicabile. 

6. Conformità legale e di sicurezza 

Questo professionista possiede una solida conoscenza dei quadri giuridici, tra cui 

la proprietà intellettuale, la privacy dei dati, le normative in materia di salute e 

sicurezza e le leggi sulla distribuzione dei contenuti. Attua misure di sicurezza 

robuste per proteggere i contenuti, gli utenti e le piattaforme da violazioni e 

abusi. 

7. Orientamento all'impatto sociale 

Il giornalista immersivo sfrutta la narrazione come catalizzatore per la riflessione e 

il cambiamento sociale. Coinvolge comunità diverse, amplifica le voci 

sottorappresentate e promuove l'empatia e il dialogo. Analizza inoltre i contesti 

sociali e politici delle storie e ne valuta l'impatto sull'opinione pubblica e sulla 

consapevolezza sociale. 

8. Mentalità collaborativa e riflessiva 

Il giornalismo immersivo è un campo multidisciplinare. Questi professionisti 

danno il meglio di sé in team creativi, collaborando con sviluppatori, designer, 

ricercatori ed esperti in materia. Sono riflessivi nella pratica, incorporano il 

feedback per migliorare la qualità e il coinvolgimento degli utenti e sono guidati 

dall'apprendimento continuo e dall'autovalutazione critica. 

9. Innovazione e reattività alle tendenze 

Sempre lungimiranti, i giornalisti immersivi monitorano e valutano le tendenze 

tecnologiche nella produzione mediatica e nella narrazione. Sperimentano 

attivamente formati emergenti, valutano il comportamento del pubblico e 

innovano nuove modalità di narrazione. Ciò include l'esplorazione del metaverso, 

degli ecosistemi XR, dei contenuti generati dall'intelligenza artificiale e dei 

progressi nella narrazione interattiva. 
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Conclusioni 

L'evoluzione del giornalismo immersivo richiede una nuova generazione di professionisti dei media dotati di 

una combinazione unica di competenze tecniche, consapevolezza etica, visione creativa e sensibilità sociale. 

Questo quadro di competenze fornisce una base strutturata per comprendere il ruolo multiforme del 

giornalista immersivo, evidenziando le diverse aree di competenza necessarie per navigare e plasmare 

questo campo dinamico. 

Delineando le conoscenze, le competenze e gli atteggiamenti essenziali in settori chiave - dalla produzione 

multimediale e dalle tecnologie immersive alle dimensioni psicologiche, etiche, legali e sociali - questo 

quadro sostiene lo sviluppo di una narrazione responsabile, di impatto e orientata al futuro. Il suo obiettivo 

è quello di guidare l'istruzione, la formazione e la pratica professionale, garantendo che il giornalismo 

immersivo continui a crescere come potente strumento per un impegno informato, l'empatia e il dialogo 

democratico. 
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