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Wprowadzenie

W dzisiejszym szybko zmieniajgcym sie swiecie mediéw dziennikarstwo immersyjne
staje sie przetlomowag praktyka na styku narracji, technologii, etyki i zaangazowania
spotecznego. Dziennikarz immersyjny to przysztosciowo myslacy profesjonalista
mediéw, ktéry wykorzystuje najnowoczesniejsze technologie, takie jak
rzeczywisto$¢ wirtualna, rozszerzona i mieszana, aby tworzy¢ potezine
doswiadczenia narracyjne, ktére informuja, angazujg i inspirujg odbiorcéw w nowy
i gteboki sposdb.

Niniejszy dokument przedstawia kompleksowy profil zawodowy dziennikarza
immersyjnego, oparty na zestawie kluczowych kompetencji odzwierciedlajgcych
ztozonos$¢ i multidyscyplinarnosé tej dziedziny. Kazdy obszar szczegétowo opisuje
wiedze, umiejetnosci i postawy niezbedne do tworzenia tresci immersyjnych, ktére
sg nie tylko innowacyjne i zaawansowane technicznie, ale takze etyczne,
integracyjne i dostosowane psychologicznie do réznorodnych odbiorcéw.

taczac wiedze specjalistyczng w zakresie produkcji multimedialnej, technologii
immersyjnego opowiadania historii, podejs¢ specyficznych dla danego gatunku,
wiedzy psychologicznej, ram etycznych i prawnych oraz swiadomosci spotecznej,
dziennikarz immersyjny odgrywa kluczowa role w ksztattowaniu przysztosci
dziennikarstwa. Profil ten ma na celu ukierunkowanie rozwoju zawodowego,
dostarczanie informacji na temat sciezek edukacyjnych i szkoleniowych oraz
wspieranie organizacji i instytucji w rozpoznawaniu i promowaniu doskonatosci w
dziennikarstwie immersyjnym.



1. Metodologia

Definicja ram kompetencji iStream opiera sie na réznych wymiarach, ktdre sg
zgodne z wymiarami zaproponowanymi w DigComp 2.2 opublikowanym przez
Komisje Europejska.

S3g one nastepujace:

Wymiar 1 — Obszar kompetencji
Partnerstwo iStream zdefiniowato nastepujgce obszary kompetencji

Ogdlne umiejetnosci w zakresie produkcji multimedialnej
Technologie immersyjne stuzgce do opowiadania historii
Gatunki dziennikarstwa immersyjnego i ich produkcja
Psychologiczne aspekty dziennikarstwa immersyjnego

Aspekty etyczne dziennikarstwa immersyjnego

Aspekty prawne i bezpieczenistwa dziennikarstwa immersyjnego
Konteksty spoteczne dziennikarstwa immersyjnego
Umiejetnosci miekkie w dziennikarstwie immersyjnym

Nowe trendy w dziennikarstwie immersyjnym

WO NOULAWNE

Wymiar 2 — Kompetencje

Kompetencja to wykazana umiejetnos¢ wykorzystania wiedzy, know-how,
doswiadczenia oraz umiejetnosci zwigzanych z pracg, osobistych, spotecznych lub
metodologicznych w sytuacjach zawodowych lub edukacyjnych oraz w rozwoju
zawodowym i osobistym (Cedefop 2014) .

Wymiar 3 — Poziom biegtosci

Kompetencje mozna wyrazi¢ w réznych poziomach biegtosci. Poziom biegtosci
przyjety dla ram kompetencji iStream to poziomy 6 i 7 europejskich ram
kwalifikacji (EQF).

Wymiar 4 — Wiedza, umiejetnosci i postawy

Zbiér wiedzy, umiejetnosci i postaw prowadzacych do osiggniecia kompetencji.



2. Ramy kompetencji

Niniejsze ramy kompetencji definiujg profil zawodowy dziennikarza
immersyjnego, okreslajgc podstawowa wiedze, umiejetnosci i postawy wymagane
w tej nowej dziedzinie.

Jest ona zorganizowana wokoét kluczowych obszaréow kompetencji, ktére
odzwierciedlajg multidyscyplinarny charakter dziennikarstwa immersyjnego, w
nastepujacy sposoéb:

Obszar kompetencji: 1. Ogdlne umiejetnosci w zakresie produkcji
multimedialnej

Kompetencja 1.1 Tworzenie i edycja tresci multimedialnych w réznych
formatach w celu wyrazenia faktow lub opinii.

Poziom biegtosci | Potrafie:

e zmieniac tresci przy uzyciu najbardziej
odpowiednich formatéw

e dostosowad sposdb wyrazania siebie poprzez
tworzenie najbardziej odpowiednich srodkéw
cyfrowych.

e tworzyé rozwigzania ztozonych probleméw o
ograniczonej definicji, zwigzanych z tworzeniem i
edycja tresci w réznych formatach oraz wyrazaniem
siebie za pomocg Srodkéw cyfrowych.

e wykorzystywaé swoja wiedze, aby wnosi¢ wktad w
praktyke zawodowa i wiedze oraz pomagac innym
w tworzeniu tresci.

Wiedza K1.1.1 Rozumie zasady projektowania multimedidow, w tym
teorie koloréow, typografie i uktad graficzny.

K1.1.2 Znajomosc¢ formatdéw i standardéw wideo, audio i
obrazu, kodekoéw i technik kompresji.

K1.1.3 Zna standardowe oprogramowanie i narzedzia do
produkcji multimediow.

K1.1.4 Rozumie struktury narracyjne (cyfrowe opowiadanie
historii) i wie, jak je stosowac w kontekscie multimedialnym.

K1.1.5 Zna kompleksowe procesy produkcji multimedialnej,
od przedprodukcji do postprodukcji.




K1.1.6 Zna kwestie zwigzane z prawami autorskimi,
licencjonowaniem i etykg w produkcji multimedialnej.

K1.1.7 Rozumie czynniki demograficzne i psychograficzne
grupy docelowej przy projektowaniu multimediéw.

K1.1.8 Posiada dogtebng wiedze na temat teorii
projektowania multimediow i projektowania
zorientowanego na uzytkownika.

K1.1.9 Jest Swiadomy pojawiajgcych sie narzedzi, takich jak
rzeczywistos$c rozszerzona, rzeczywisto$¢ mieszana, interfejs
gtosowy.

K1.1.10 Zna jakosciowe i iloSciowe metody analizy medidw i
testowania uzytkownikow.

K1.1.11 Rozumie kulturowe, spoteczne i ekonomiczne skutki
produkcji multimedialne;j.

K1.1.12 Posiada zaawansowang wiedze na temat integracji
multimediéw z wiekszymi systemami lub platformami.

K1.1.13 Zna sposdb dostosowania multimedidw do strategii
organizacyjnych i komunikacyjnych.

K1.1.14 Posiada wiedze na temat zasad funkcjonowania
europejskich systeméw medialnych.

K1.1.15 Posiada wiedze na temat projektowania
tresci/produktéw w duchu designu.

K1.1.16 Zna role i znaczenie odpowiedniego jezyka
uzywanego w dziennikarstwie immersyjnym.

K1.1.17 Zna zastosowanie koncepcji gatekeeping w
dziennikarstwie.

Umiejetnosci

$1.1.1 Projektuje, tworzy i edytuje zasoby multimedialne, w
tym filmy, grafiki i animacje.

$1.1.2 Skutecznie pracuje w multidyscyplinarnych zespotach
w celu realizacji projektow multimedialnych.

$1.1.3 Obstuguje i naprawia narzedzia produkcyjne, takie jak
kamery, mikrofony, oswietlenie i inne.




$1.1.4 Potrafi wykonywac edycje i postprodukcje (edycja
wideo, korekcja koloréw, miksowanie dzwieku i inne),
opanowujgc zaawansowane techniki kompozycji wideo,
grafiki ruchowej i animacji 3D.

$1.1.5 Stosuje podstawowe zasady zarzadzania projektami
w celu organizacji procesdw produkcji multimedialnej.

$1.1.6 Pracuje na réznych platformach i w réznych
formatach multimedialnych.

$1.1.7 Tworzy innowacyjne koncepcje multimedialne
dostosowane do konkretnych odbiorcéw lub celéw.

$1.1.8 Rozwigzuje ztozone wyzwania produkcyjne za
pomocg kreatywnych i technicznych rozwigzan.

$1.1.9 Wykorzystuje analizy i opinie uzytkownikéw do
udoskonalania projektow multimedialnych.

$1.1.10 Kieruje zespotami i zarzadza projektami
multimedialnymi o wysokiej stawce.

$1.1.11 Projektuje kampanie multimedialne dostosowane
do celéw biznesowych i komunikacyjnych.

$1.1.12 Potrafi doktadnie/efektywnie wyszukiwac i wybierac
informacje z réznych zrédet.

Postawy

e Sktonnos¢ do faczenia réznych rodzajow tresci
cyfrowych i danych w celu lepszego wyrazenia
faktéw lub opinii do uzytku zawodowego.

e Otwartos$¢ na poszukiwanie alternatywnych
sposobdéw tworzenia tresci cyfrowych.

e Sktonnos¢ do przestrzegania oficjalnych standardéw
i wytycznych dotyczacych dostepnosci tresci
multimedialnych.

Obszar kompetenciji: 2. Technologie immersyjne stuzqce

do opowiadania historii

Kompetencje

2.1 Korzystanie z technologii immersyjnych do
opowiadania historii, zarzagdzanie nimi i integrowanie ich.




Poziom biegtosci

Potrafie:

e Korzystac¢ z réznych technologii immersyjnych do
celéw opowiadania historii

e Samodzielnie zarzgdzaé¢ technologiami
immersyjnymi w matych/srednich projektach
zwigzanych z opowiadaniem historii

e Dostarczac rozwigzania immersyjne, ktore
spetniajg cele organizacji lub klienta.

e Opracowywac i stosowac zaawansowane
metodologie immersyjnego opowiadania historii,
integrujac najnowoczesdniejsze technologie i
praktyki.

e Dostosowywac istniejgce metody i narzedzia do
potrzeb projektu.

Wiedza

K2.1.1 Posiada zaawansowang wiedze na temat platform
internetowych, platform VR/AR/MR (np. Unity, Unreal
Engine) i ich mozliwosci

K2.1.2 Zna zasady modelowania 3D, animacji i integracji
sensorycznej (np. dzwiek przestrzenny, sprzezenie zwrotne
dotykowe).

K2.1.3 Rozumie techniki zwiekszania zaangazowania
uzytkownikéw w srodowiskach immersyjnych.

K2.1.4 Jest sSwiadomy dziatan zwigzanych z prywatnosciag
danych, inkluzywnoscig i dostepnoscia.

K2.1.5 Dogtebne zrozumienie zaawansowanych
technologii, takich jak interakcje oparte na sztucznej
inteligencji, analityka w czasie rzeczywistym i
neurofeedback w immersyjnym storytellingu.

K2.1.6 Posiada kompleksowa wiedze na temat ograniczen
sprzetowych i technik optymalizacji.

K2.1.7 Posiada wiedze na temat stosowania analizy
przypadkéw indywidualnych.

Umiejetnosci

$2.1.1 Projektuje i tworzy srodowiska immersyjne przy
uzyciu standardowych narzedzi branzowych.

§2.1.2 Integruje elementy sensoryczne (np. haptyke,
dzwiek przestrzenny) w celu poprawy wrazen uzytkownika.




$2.1.3 Optymalizuje immersyjne doswiadczenia pod katem
zaangazowania uzytkownikéw i dostepnosci, rownowazac
kreatywnosc z praktyczng realizacja.

$2.1.4 Stosuje zasady projektowania UX w celu
zapewnienia dostepnosci i zaangazowania.

$2.1.5 Przeprowadza testy uzytkownikdw i ocenia opinie w
celu ulepszenia projektéw.

$2.1.6 Rozwigzuje problemy techniczne zwigzane z
optymalizacjg wydajnosci i uzytecznoscia.

$2.1.7 Mysli / przewiduje nowe techniki i narzedzia do
immersyjnego opowiadania historii.

$2.1.8 Proponuje i wdraza nowatorskie metody interakcji z
wykorzystaniem nowych technologii, koncentrujgc sie
rowniez na sztucznej inteligencji.

$2.1.9 Ocenia projekty na duzg skale przy uzyciu
zaawansowanej analizy danych i wskaznikdw.

$2.1.10 Wprowadza technologie stuzgce do oceny wptywu
immersyjnego opowiadania historii na funkcje poznawcze i
emocjonalne.

§2.1.11 Wykorzystuje wiedze na temat rozszerzajacych sie
zasobow Internetu rzeczy

$2.1.12 Analizuje i stosuje metode indywidualnego
podejscia do kazdego przypadku, majac na uwadze aspekt
wielokulturowy

o

Postawy

e Aktywne odkrywanie (wyprébowywanie,
testowanie, ocena) nowych narzedzi, technik i
podejs¢ w immersyjnym storytellingu.

e Priorytetowe traktowanie zaangazowania
uzytkownikéw, dostepnosci i inkluzywnosci w
projektowaniu.

e Szybko dostosowuje sie do postepu
technologicznego i zmieniajgcych sie wymagan
projektowych.

e Whykazuj odpowiedzialnos¢ za prywatnosé,
wrazliwos¢ kulturowg i etyczne praktyki,
zapewniajgc integracje i weryfikacje faktow.
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Obszar kompetenciji: 3. Gatunki dziennikarstwa

immersyjnego i ich produkcja

Kompetencja

3.1 Planowanie i realizacja projektéw wydawniczych
opartych na réznych gatunkach dziennikarstwa
immersyjnego, od koncepcji po dystrybucje.

Poziom biegtosci

Potrafie:

® Samodzielnie identyfikowac i rozrézniac gatunki
dziennikarstwa immersyjnego, takie jak filmy
dokumentalne, reportaze s$ledcze i symulacje
edukacyjne.

® Analizowac cel, styl i oczekiwania odbiorcow
kazdego gatunku.

o Wykorzystywac wiedze na temat poszczegélnych
gatunkow w produkcji projektéw dziennikarstwa
immersyjnego.

e Dostosowywac procesy produkcyjne do potrzeb
konkretnego projektu, w tym celéw zwigzanych z
zaangazowaniem odbiorcéw i ograniczen zasobdw.

e Opracowywad procesy pracy w celu integracji
elementéw immersyjnych z tradycyjnymi
gatunkami dziennikarskimi, przy jednoczesnym
zachowaniu rzetelnosci dziennikarskiej i zaufania
odbiorcow.

Wiedza

K3.1.1 Rozpoznaje gatunki dziennikarstwa immersyjnego i
cechy, ktdre je wyrdzniaja.

K3.1.2 Rozumie cechy charakterystyczne, struktury i
funkcje réznych gatunkéw dziennikarstwa immersyjnego.

K3.1.3 Prezentuje dogtebng i ugruntowang wiedze na
temat zmian technologicznych i spotecznych zachodzacych
w obszarze gatunkéw dziennikarstwa immersyjnego.

K3.1.4 Jest sSwiadomy koncepcyjnych i technicznych
warunkéw wstepnych zwigzanych z nagrywaniem,
przetwarzaniem, edycjg i dystrybucjg gatunkdéw
dziennikarstwa immersyjnego.

K3.1.5 Rozumie zasady opowiadania historii
charakterystyczne dla roznych gatunkow dziennikarskich,
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takie jak utrzymywanie uwagi odbiorcéw i wykorzystanie
immersji przestrzennej.

K3.1.6 Rozumie potencjalne wyzwania etyczne, kulturowe i
techniczne zwigzane z gatunkami dziennikarstwa
immersyjnego.

K3.1.7 Rozumie zasady tgczenia tradycyjnych i
immersyjnych gatunkéw dziennikarskich.

K3.1.8 Zna potencjat najnowoczesniejszych technologii (np.
sztucznej inteligencji, rzeczywistosci rozszerzonej,
rzeczywistosci wirtualnej, filmow 360 stopni) w tworzeniu
nowatorskich formatéw opowiadania historii.

K3.1.9 Zna oczekiwania odbiorcow i typowe strategie
angazowania odbiorcow dla kazdego gatunku.

K3.1.10 Rozumie wskazniki i narzedzia stuzgce do pomiaru
zaangazowania odbiorcow, takie jak czas spedzony,
wskazniki interakcji i reakcje emocjonalne.

K3.1.11 Rozumie zasady projektowania interaktywnego
specyficzne dla gatunkdow dziennikarstwa immersyjnego.

K3.1.12 Wie, jak interaktywnos¢ wptywa na przebieg
narracji, zaangazowanie odbiorcéw i kwestie etyczne.

K3.1.13 Rozumie historie, ewolucje i trendy w gatunkach
dziennikarstwa immersyjnego.

K3.1.14 Rozumie specyfikacje sprzetu, oprogramowania i
platform dystrybucyjnych w réznych gatunkach.

K3.1.15 Nabywa i poszerza swoje umiejetnosci praktyczne
w obszarze odpowiadajgcym jego zainteresowaniom (np.
przewodnik muzealny, przewodnik sportowy, wojownik,
Sledczy, przewodnik eventowy, artysta).

Umiejetnosci

$3.1.1 Tworzenie tresci dziennikarstwa immersyjnego przy
uzyciu technologii VR (3D w czasie rzeczywistym)

$3.1.2 Tworzenie tresci dziennikarstwa immersyjnego z
wykorzystaniem technologii wideo 360 stopni
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$3.1.3 Tworzenie tresci dziennikarskich wykorzystujacych
technologie AR (produkcja)

$3.1.4 Dostosowywanie tradycyjnych gatunkéw
dziennikarskich do mediéw immersyjnych

$3.1.5 Projektowanie mieszanych i nowych formatéw
dziennikarstwa immersyjnego

$3.1.6 Ocena zaangazowania odbiorcéw w réznych
gatunkach dziennikarstwa immersyjnego

$3.1.7 Integracja interaktywnosci i grywalizacji w
gatunkach dziennikarstwa immersyjnego

$3.1.8 Tworzenie doswiadczen dla wielu uzytkownikéw w
dziennikarstwie immersyjnym

$3.1.9 Opracowywanie formatéw immersyjnych
poswieconych analizie geopolitycznej i geoekonomiczne;j
(symulacje scenariuszy, reportaze geoprzestrzenne,
wywiady w kontekscie miejsc dotknietych kryzysem

Postawy

e Sktonnos¢ do ciggtego poszerzania wiedzy na
temat gatunkow dziennikarstwa immersyjnego.

e Zaangazowanie w tworzenie tresci dziennikarstwa
immersyjnego, ktére sg zaréwno innowacyjne, jak i
dostepne dla réznorodnych odbiorcow.

e Ceni sobie odpornos¢ i zdolnos$¢ adaptacji,
wykazujac che¢ do nauki nowych narzedszi,
rozwigzywania probleméw technicznych i
dostosowywania kreatywnych podejs¢ do
wymagan projektu.

e Zaangazowany w skuteczne rozpowszechnianie
wiedzy na temat gatunkdéw dziennikarstwa
immersyjnego w grupach spotecznych i
instytucjach, w ktérych dziata.

e Otwartos$¢ na zmiany, tj. nowe formy i style
praktykowania gatunkdw oraz zmiany w ich
obrebie.

13




Obszar kompetenciji: 4. Psychologiczne aspekty

dziennikarstwa immersyjnego

Kompetencja

4.1 Projektowanie, planowanie i realizacja projektéw
dziennikarstwa immersyjnego z uwzglednieniem aspektéw
psychologicznych i emocjonalnych.

Poziom biegtosci

Potrafie:

® Krytycznie analizowad aspekty psychologiczne
doswiadczen immersyjnych.

e Samodzielnie projektowac i planowac tworzenie
tresci immersyjnych z uwzglednieniem aspektéw
psychologicznych dziennikarstwa immersyjnego.

® Projektowac i realizowa¢ protokoty badawcze
stuzace do badania aspektéw psychologicznych
immersji.

e Dostosuj metody immersyjnego opowiadania
historii do konkretnych potrzeb psychologicznych i
kontekstédw kulturowych, zapewniajac
inkluzywnos¢ i dostepnos¢ w budowaniu empatii.

Wiedza

K4.1.1 Zrozumienie empatii uzytkownika w
doswiadczeniach immersyjnych

K4.1.2 Zrozumienie wzmochnienia pozycji i sprawczosci w
dziennikarstwie immersyjnym

K4.1.3 Zrozumienie obcigzenia poznawczego i
przetwarzania informacji w dziennikarstwie immersyjnym

K4.1.4 Zrozumienie kluczowych teorii psychologicznych i
behawioralnych zwigzanych z projektowaniem interwencji
(np. nudging, ksztattowanie nawykow, teoria
samostanowienia).

K4.1.5 Zrozumienie regulacji emocjonalnej i odpornosci
psychicznej w dziennikarstwie immersyjnym

K4.1.6 Rozumienie podstawowych poje¢ zwigzanych z
immersjg, w tym zaangazowania sensorycznego,
interaktywnosci i zawieszenia niewiary.

K4.1.7 Rozumie psychologiczne i neurologiczne zasady
percepcji wielozmystowej, w tym dominacje sensoryczng,
interakcje miedzymodalowe i spéjnosc sensoryczna.
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K4.1.8 Rozumie kluczowe teorie i koncepcje
psychologiczne zwigzane z doswiadczeniem uzytkownika,
w tym zaangazowanie, stres i regulacje emocjonalna.

K4.1.9 Zna psychologiczne implikacje wykorzystania VR w
dziedzinie rozrywki, a takze w kontekscie réznych duzych i
spotecznych grup.

K4.1.10 Zna pojecie empatii etnokulturowej.
K4.1.11 Zna rézne metody badawcze skupiajace sie na

aspektach psychologicznych, w tym test empatii,
obserwacje i analize tresci.

Umiejetnosci

S4.1.1 Potrafi projektowacd i planowac¢ wdrazanie tresci
immersyjnych, ktére promuja reakcje empatyczne.

S4.1.2 Ocena wptywu psychologicznego tresci
immersyjnych

S4.1.3 Potrafi wtaczyé spostrzezenia psychologiczne do
iteracyjnego procesu projektowania tresci immersyjnych.

S4.1.4 tagodzenie ryzyka psychologicznego w tresciach
immersyjnych

S4.1.5 Projektowanie immersyjnych doswiadczen w celu
zmiany zachowan

$4.1.6 Ocena doswiadczenia uzytkownika (UX) i
uzytecznosci w dziennikarstwie immersyjnym

S4.1.7 Projektowanie z myslg o immers;ji, obecnosci,
wiarygodnosci i uciele$nieniu w dziennikarstwie
immersyjnym

S4.1.8 Projektowanie i ocena doswiadczen
wielozmystowych w dziennikarstwie immersyjnym

S$4.1.9 Umiejetnosc stosowania wybranych metod z grupy
metod psychologicznych

$4.1.10 Szanowanie indywidualnych rdéznic
psychologicznych w odbiorze tresci IJ

Postawy

e Otwartos¢ na badanie réznych perspektyw
uzytkownikéw w celu wzbudzenia empatii w
narracji.
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e Docenia role aspektéw psychologicznych w
tworzeniu wptywowych i etycznych tresci
immersyjnych.

e Zaangazowany w zaspokajanie réznorodnych
potrzeb psychologicznych, preferencji i
doswiadczen odbiorcéw, zapewniajgc, ze tresci sg
odpowiedzialne i przemawiajg do wszystkich.

e Sktonny chroni¢ uzytkownikdéw przed
niepozgdanym wptywem dziennikarstwa
immersyjnego na psychike

e Wykazuje empatie wobec 0séb z réznych
srodowisk kulturowych.

Obszar kompetenciji: 5. Aspekty etyczne IJ

Kompetencja

5.1 Zarzadzanie aspektami etycznymi dziennikarstwa
immersyjnego w celu zwiekszenia bezpieczenstwa,
integracji i ochrony uzytkownikdéw.

Poziom biegtosci

Potrafie:

® Krytycznie oceniac aspekty etyczne zwigzane z
dziennikarstwem immersyjnym

® Samodzielnie opracowywac doswiadczenia
immersyjne, ktore priorytetowo traktujg aspekty
etyczne w celu ochrony uzytkownikdw.

e Stosowac $rodki techniczne w celu
zagwarantowania i zwiekszenia bezpieczenstwa
dziennikarstwa immersyjnego.

® Przeprowadzac oceny w celu sprawdzenia
zgodnosci z réznymi aspektami etycznymi
dziennikarstwa immersyjnego

Wiedza

K5.1.1 Rozumie kluczowe zasady prywatnosci i ochrony
danych, w tym pojecia takie jak $wiadoma zgoda,
minimalizacja danych i anonimowos¢ uzytkownika.

K5.1.2 Zna specyficzne zagrozenia dla prywatnosci
zwigzane z doswiadczeniami immersyjnymi, takie jak
gromadzenie danych biometrycznych (np. sledzenie ruchu
gatek ocznych, sledzenie ruchu), profilowanie
behawioralne i niezamierzone wycieki danych.
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K5.1.3 Wie, jak jasno przekazaé intencje narracyjne, w tym
rozrézni¢ miedzy faktami a fikcjg lub wyborami
uzytkownika a z géry ustalonymi sciezkami.

K5.1.4 Rozumie kluczowe pojecia i zasady zwigzane z
dostepnoscia i integracjg, w tym projektowanie
uniwersalne, technologie wspomagajgce i wrazliwos¢
kulturowa.

K5.1.5 Rozumie rézne rodzaje stronniczosci, ktére mogg
wystgpi¢ w tresciach immersyjnych, w tym stronniczosc¢
narracyjng, stronniczos¢ selekcyjng, stronniczos$¢ kulturowa
i stronniczos¢ algorytmiczng.

Umiejetnosci

$5.1.1 Tworzy immersyjne doswiadczenia, ktére
zapewniajg i zwiekszajg prywatnos¢ uzytkownikéw.

S5.1.2 Zapewnia przejrzysto$é w doswiadczeniach
immersyjnych

$5.1.3 Tworzy integracyjne i dostepne tresci immersyjne

S5.1.4 Uwzglednia potencjalng stronniczos¢ w tresciach
immersyjnych

$5.1.5 Uwzglednia wrazliwos¢ kulturowa, etniczno-
kulturowsa i spoteczna

$5.1.6 Promuje etyczng integracje sztucznej inteligencji w
dziennikarstwie immersyjnym

S5.1.7 Identyfikuje dylematy etyczne specyficzne dla
dziennikarstwa immersyjnego

S5.1.8 Zapewnia zgodnos¢ z faktami w immersyjnym
przekazie

$5.1.9 Réwnowazy zaangazowanie emocjonalne z
odpowiedzialnoscig etyczng

Postawy

e Interesuje sie etycznymi aspektami produkcji
medialnej zwigzanymi ze wszystkimi
zaangazowanymi podmiotami.

e Sktonnos¢ do proaktywnego podejscia do
identyfikowania i rozwigzywania potencjalnych
wyzwan etycznych w dziennikarstwie
immersyjnym.

e Zaangazowany w krytyczng refleksje nad
spotecznymi implikacjami sztucznej inteligencji w
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dziennikarstwie, opowiadajac sie za
odpowiedzialnymi innowacjami.

e Promuje wspotprace interdyscyplinarng w celu
zapewnienia etycznej i skutecznej integracji
sztucznej inteligencji w dziennikarstwie
immersyjnym.

Obszar kompetenciji: 6. Aspekty prawne i bezpieczenstwa

1J

Kompetencje

6.1 Przestrzeganie srodkéw prawnych zwigzanych z
produkcjg i publikacjg produktow dziennikarstwa
immersyjnego.

Poziom biegtosci

Potrafie

e Samodzielnie zarzadzaé aspektami prawnymi
dziennikarstwa immersyjnego.

e Stosowac srodki prawne i bezpieczenstwa w celu
rozwigzywania ztozonych i nieprzewidywalnych
problemdéw w dziennikarstwie immersyjnym.

Wiedza

K6.1.1 Rozumie przepisy i regulacje dotyczace
gromadzenia, przechowywania i wykorzystywania danych
osobowych w srodowiskach immersyjnych.

K6.1.2 Zna kwestie zwigzane z prawami autorskimi,
znakami towarowymi i innymi kwestiami dotyczacymi
wtasnosci intelektualnej, ktére moga pojawic sie podczas
tworzenia i dystrybucji tresci immersyjnych.

K6.1.3 Jest sSwiadomy konsekwencji prawnych
publikowania fatszywych lub szkodliwych informacji o
osobach lub podmiotach.

K6.1.4 Jest na biezgco z lokalnymi i miedzynarodowymi
przepisami regulujgcymi wykorzystanie medidw i
technologii w dziennikarstwie.

K6.1.5 Zna przepisy dotyczace ochrony konsumentéw
majace zastosowanie do produktow cyfrowych, w tym
VR, w tym przepisy dotyczace nieuczciwych praktyk
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handlowych, przejrzystosci reklam i prawa do odstgpienia
od umow cyfrowych.

K6.1.6 Zna przepisy dotyczace bezpieczerstwa i wptywu
VR na zdrowie, w tym wytyczne dotyczace zapobiegania
urazom fizycznym wynikajgcym z dtugotrwatego
uzytkowania urzadzen VR oraz zapewniajace, ze tresci VR
nie powodujg cierpienia psychicznego.

K6.1.7 Rozumie umowy, w szczegdlnosci te zwigzane z
tworzeniem tresci, dystrybucjg i licencjonowaniem.

K6.1.8 Zna odpowiednie przepisy dotyczace ochrony
danych (np. RODO, GDPR, CCPA) oraz ich wptyw na
projektowanie i zarzgdzanie immersyjnymi
doswiadczeniami dziennikarskimi.

K6.1.9 Zna aspekty prawne i bezpieczeristwa w réznych
czesciach Swiata, ze szczegdlnym uwzglednieniem ich
zastosowania w Europie.

Umiejetnosci

$6.1.1 Stosuje przepisy dotyczgce prywatnosci w celu
wtasciwego postepowania z danymi osobowymi i
informacjami.

$6.1.2 Tworzy tresci dziennikarstwa immersyjnego
zgodne z prawem autorskim i prawami wtasnosci
intelektualnej.

$6.1.3 Tworzy tresci dziennikarstwa immersyjnego, ktore
nie naruszajg praw innych osoéb lub organizacji

Postawy

e Jest otwarty i ciekawy ram prawnych majacych
zastosowanie do nowych technologii.

e Sktonnos¢ do krytycznej oceny i analizy informacji,
identyfikowania potencjalnych probleméw prawnych
i opracowywania rozwigzan.

e Sktonno$¢ do zwracania uwagi na szczegoty w celu
zapewnienia zgodnosci z przepisami prawa.

e Otwartos$¢ na poruszanie sie po moralnych
zawitosSciach dziennikarstwa immersyjnego, takich jak
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kwestie prywatnosci i potencjat manipulacji w celu
budowania zaufania i wiarygodnosci.

Kompetencje

6.2 Przestrzeganie Srodkéw bezpieczeristwa zwigzanych z
produkcja i publikacjg produktéw dziennikarstwa
immersyjnego.

Poziom biegtosci

Potrafie

e Samodzielnie zarzadzaé aspektami
bezpieczenstwa dziennikarstwa immersyjnego.

e stosowac Srodki bezpieczeristwa w celu
rozwigzywania ztozonych i nieprzewidywalnych
problemdéw w dziennikarstwie immersyjnym.

Wiedza

K6.2.1 Zna kluczowe teorie i zasady dotyczgce aspektow
bezpieczenstwa dziennikarstwa immersyjnego.

K6.2.2 Zna potencjalne zagrozenia bezpieczenstwa, takie
jak ztosliwe oprogramowanie i ataki phishingowe, oraz
praktyki zabezpieczania platform dziennikarstwa
immersyjnego.

K6.2.3 Zna metody szyfrowania i rozwigzania w zakresie
bezpiecznego przechowywania danych w celu ochrony
danych przed nieuprawnionym dostepem i naruszeniami.

K6.2.4 Zna bezpieczne protokoty komunikacyjne (takie jak
HTTPS), zapory sieciowe i systemy wykrywania wtaman,
ktore zapobiegajg cyberatakom.

K6.2.5 Zna sposoby zabezpieczania urzadzen
wykorzystywanych w dziennikarstwie immersyjnym przed
ztosliwym oprogramowaniem i nieuprawnionym
dostepem.

K6.2.6 Wie, jak sprawdzi¢ oryginalnosc tresci i zapobiegac
manipulowaniu danymi.

K6.2.7 Zna mechanizmy uwierzytelniania, takie jak
uwierzytelnianie wielosktadnikowe (MFA), ktore
pomagaja zapewnic, ze tylko upowaznione osoby moga
uzyskac¢ dostep do tresci immersyjnych i wchodzi¢ z nimi
w interakcje.
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K6.2.8 Zna ryzyko zwigzane z wykorzystaniem sztucznej
inteligencji

Umiejetnosci

$6.2.1 Stosuje podstawowe zasady cyberbezpieczeristwa,
w tym szyfrowanie, bezpieczne przechowywanie danych i
bezpieczenstwo sieci, w celu ochrony poufnych informacji
i zapobiegania nieuprawnionemu dostepowi.

$6.2.2 Wdraza procedury analizy zagrozen
bezpieczenstwa i ograniczania ryzyka.

$6.2.3 Opracowuje i wdraza plany reagowania na
naruszenia bezpieczenstwa lub wycieki danych.

S6.2.4 Dokfadnie ocenia poziom ryzyka w zakresie
bezpieczenstwa korzystania z IJ i podejmuje skuteczne
dziatania, aby mu zapobiec lub ograniczy¢ jego skutki.

Postawy

e Jest otwarty i ciekawy aspektow bezpieczenstwa
nowych technologii i tresci.

e Sktonnosc¢ do krytycznej oceny i analizy informacji,
identyfikowania potencjalnych probleméw
zwigzanych z bezpieczenstwem oraz opracowywania
rozwigzan.

e Sktonnos¢ do zwracania uwagi na szczegdty w celu
identyfikacji potencjalnych stabych punktéw
systemoéw bezpieczenstwa.

Obszar kompetenciji: 7. Kontekst spoteczny IJ

Kompetencja

7.1 Rozpoznawanie kontekstow spotecznych i perspektyw
w celu tworzenia tresci dziennikarskich typu immersive
journalism, ktére sprzyjajg empatii i zaangazowaniu
emocjonalnemu.

Poziom biegtosci

Potrafie:

e Tworzy¢ procesy badania i oceny tresci
dziennikarstwa immersyjnego w oparciu o
kontekst spoteczny
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e taczyc rézne strategie w celu dotarcia do
szerokiego grona odbiorcéw

e Wspierad dialog poprzez narzedzia immersyjne,
analizujac kwestie krytycznym okiem za pomoca
narzedzi immersyjnych.

Wiedza

K7.1.1 Zna teorie i modele z zakresu socjologii, psychologii i
medioznawstwa, ktdre wzbogacajg narracje

K7.1.2 Zna teorie i modele dotyczgce wptywu opinii
publicznej.

K7.1.3 Zna psychologiczne skutki technologii
immersyjnych, takich jak VR i AR, oraz ich wptyw na opinie
publiczna.

K7.1.4 Zna poruszane kwestie spoteczne, polityczne,
gospodarcze i kulturowe.

K7.1.5 Zna podstawowe narzedzia public relations i
marketingu

K7.1.6 Zna pojecie gatekeeping i wartosci informacyjne

K7.1.7 Zna rézne zrédta informacji dziennikarskiej i
dokumentacji, w tym mozliwosci uzyskania ich ze
Srodowiska spotecznego.

Umiejetnosci

§7.1.1 Stosuje techniki rozpoznawania i szanowania
réznorodnych srodowisk kulturowych i perspektyw.

$7.1.2 Tworzy historie, ktére budujg empatie i
zaangazowanie emocjonalne.

$7.1.3 Buduje relacje ze spotecznosciami, aby zapewnic
doktadne odzwierciedlenie ich gtoséw.

$7.1.4 Analizuje spoteczny wptyw dziennikarstwa
immersyjnego i jego potencjat wptywania na opinie
publiczng, zachowujac jednoczesnie obiektywizm i interes
publiczny.

§7.1.5 Dba o to, aby doswiadczenia immersyjne byty
dostepne dla szerokiej publicznosci, w tym dla oséb
niepetnosprawnych.

§7.1.6 Interpretuje i przedstawia relacje geopolityczne i
geoekonomiczne w produkcji tresci immersyjnych,
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zapewniajgc doktadnosc i poszanowanie wrazliwosci
kulturowej.

§7.1.7 Wykorzystuje technologie immersyjne w kontekscie
biznesowym i komunikacji miedzykulturowej.

Postawy

e Troska o osoby i spotecznosci przedstawione w
opowiadanych historiach.

e Sktonnos¢ do ograniczania uprzedzen poprzez
immersyjne opowiadanie historii.

e Zaangazowanie w wykorzystywanie dziennikarstwa
immersyjnego jako narzedzia pozytywnych zmian
spotecznych.

e Zaangazowanie w ciggte uczenie sie w zakresie
stale ewoluujgcej technologii

Obszar kompetenciji: 8. Umiejetnosci migkkie w

dziennikarstwie immersyjnym

Kompetencja

8.1 Wspdtpraca z zespotami kreatywnymi w celu
opracowania ztozonych projektéw immersyjnego
opowiadania historii

Poziom biegtosci

Potrafie:

e opracowywac koncepcje, projektowad i
realizowad ztozone projekty dziennikarstwa
immersyjnego

e krytycznie oceniac zrddta i informacje oraz
zapewniac etyczng integralnos¢ podczas
tworzenia narracji o duzym oddziatywaniu.

e dotrze¢ do réznorodnych odbiorcéw dzieki
zaawansowanym umiejetnosciom rozwigzywania
probleméw i mysleniu systemowemu

e wykorzystywac informacje zwrotne do
udoskonalania doswiadczer immersyjnych,
stosujac praktyki refleksyjne w celu ciggtego
doskonalenia

e - przewidywac skutki spoteczne, pozycjonujac sie
jako liderzy zdolni do podejmowania
wieloaspektowych wyzwan w ewoluujacej
dziedzinie dziennikarstwa.

Wiedza

K8.1.1 Wie, jak ocenia¢ ztozonos¢ etyczng (np.
przepisy/ograniczenia dotyczgce prywatnosci
uzytkownikéw lub wptywu emocjonalnego).
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K8.1.2 Rozumie doswiadczenia uzytkownikow, aby
projektowac scenariusze dla dziennikarstwa
immersyjnego.

K8.1.3 Wie, jak uwaznie stucha¢ rozméwcéw i
interesariuszy, aby uchwycic kluczowe spostrzezenia.

K8.1.4 Rozpoznaje wzorce zachowan i reakcji

odbiorcéw, znajac lokalne uwarunkowania spoteczno-

ekonomiczne kazdego scenariusza.

K8.1.5 Wie, jak dostosowac ztozone informacje do
jasnych, angazujacych narracji w formatach
immersyjnych.

Umiejetnosci

$8.1.1 Skutecznie wspdtpracuje z programistami,
projektantami i ekspertami merytorycznymi w celu
tworzenia immersyjnych doswiadczen.

$8.1.2 Skutecznie wspétpracuje z cztonkami zespotu z

réznych dziedzin w celu osiggniecia wspdlnych celdw.

$8.1.3 Ocenia opinie odbiorcéw i dane w celu
udoskonalenia doswiadczenia.

$8.1.4 Rozpoznaje fakty, opinie i stereotypy w celu
oceny neutralnosci narracji.

$8.1.5 Ocenia dokfadnos¢ i wiarygodnosé informacji
wykorzystanych w immersyjnych dzietach.

$8.1.6 Ocenia znaczenie otrzymanych informac;ji dla
celéw narracyjnych.

$8.1.7 Radzi sobie z dylematami etycznymi w

dziennikarstwie immersyjnym, takimi jak rownowazenie

wplywu i prywatnosci.

$8.1.8 Ocenia etyczng zasadnos¢ decyzji i ich
konsekwencje.

$8.1.9 Prezentuje stworzony produkt i skutecznie
poszukuje mozliwych zrédet finansowania jego
wdrozenia.

$8.1.10 Skutecznie stosuje modele i standardy

zarzadzania projektami oraz narzedzia, ktére im stuza.

Postawy

e Sktonnos¢ do pracy w zespotach, z
poszanowaniem rdl i obowigzkow.
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e Zaangazowany w zrozumienie potrzeb i
doswiadczen docelowych odbiorcow.

e Potrafi nadawad priorytet projektowaniu
zorientowanemu na uzytkownika w podejsciu
do opowiadania historii

e Sktonnos¢ do przyjmowania odpowiedzialnosci
za zapewnienie, ze tresci sg uczciwe, dokfadne i
nie majg charakteru wyzysku.

e Sktonnos¢ do szanowania emocjonalnego i
kulturowego wptywu immersyjnych
doswiadczen na odbiorcéw.

e Zaangazowany w aktywne kwestionowanie
osobistych uprzedzen i zatozen w celu
zachowania bezstronnosci.

Obszar kompetencji: 9. Nowe trendy w IJ

Kompetencja

9.1 Poznawanie innowacyjnych technologii immersyjnych i
ich zastosowan w sektorze mediéw i komunikacji

Poziom biegtosci

Potrafie:

e Tworzy¢ procesy testowania, badania i oceny
technologii immersyjnych stosowanych w sektorze
mediéw i komunikacji.

e Integrowad rdzne zrédta informacji w celu
opracowania nowej wiedzy na temat trendéw
technologicznych w dziennikarstwie immersyjnym

Wiedza

K9.1.1 Zna najnowsze osiggniecia w zakresie sprzetu i
oprogramowania w dziedzinie wirtualnej rzeczywistosci
(VR), rzeczywistosci rozszerzonej (AR) i rzeczywistosci
mieszanej (MR), Internetu rzeczy (loT), interfejsow
gtosowych, interfejséw aplikacyjnych i interfejséw
haptycznych.

K9.1.2 Wie, w jaki sposdb interaktywne opowiadanie
historii jest ulepszane dzieki postepom w technologiach
immersyjnych.

K9.1.3 Jest swiadomy nowych platform immersyjnych i
aplikacji ksztattujacych interakcje z odbiorcami, takich jak
ekosystemy metaverse i rzeczywistosci rozszerzonej (XR).

K9.1.4 Rozumie metody dostarczania tresci specyficzne
dla danej platformy oraz wskazniki zaangazowania
odbiorcow.
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K9.1.5 Zna narzedzia analityczne i wskazniki stuzgce do
pomiaru skutecznosci i zasiegu tresci dziennikarstwa
immersyjnego.

K9.1.6 Zna mozliwosci wykorzystania interfejsu
wszystkich zmystéw w dziennikarstwie immersyjnym oraz
sposoby jego wykorzystania do zarzadzania informacjami.

K9.1.7 Rozumie znaczenie ciggtego doskonalenia wiedzy i
umiejetnosci w dziedzinie 1) zgodnie z koncepcjg uczenia
sie przez cate zycie.

Umiejetnosci

$9.1.1 Analizuje nowe technologie (np. sztuczna
inteligencje w VR/AR, doswiadczenia 6DOF) i ocenia ich
potencjalne zastosowanie w dziennikarstwie.

$9.1.2 Gromadzi i syntetyzuje dane z raportéw
technologicznych, artykutéw naukowych i badan
rynkowych w celu identyfikacji wzorcéw i przysztych
mozliwosci.

$9.1.3 Wspdtpracuje z profesjonalistami i badaczami z
powigzanych dziedzin (np. twércami technologii,
analitykami medidw), aby by¢ na biezgco z innowacjami.

$9.1.4 Krytycznie ocenia i przeprowadza testy pilotazowe
nowych technologii immersyjnych w celu oceny ich
przydatnosci w dziennikarstwie.

$9.1.5 Opracowuje i realizuje projekty badawcze majace
na celu mapowanie Sciezek innowacji w technologiach
dziennikarstwa immersyjnego.

$9.1.6 Stosowanie GeoAl do tworzenia map narracyjnych
i dynamicznych wizualizacji, ktére wzbogacajg wrazenia
immersyjne i sprzyjajg zrozumieniu ztozonych zjawisk
przestrzennych.

$9.1.7 Wykorzystuje narzedzia Al do tworzenia tresci,
rozumiejac znaczenie sensorycznosci w ich wtasciwym
stosowaniu, a takze niebezpieczenstwa zwigzane z ich
uzywaniem.

$9.1.8 Umiejetnos¢ projektowania rozwigzan sterujgcych
wykorzystujgcych zmysty lub kombinacje zmystéw
(sterowanie wielozmystowe).

26



$9.1.9 Rozpoznaje ograniczenia technologiczne i
motoryczne w obszarze VR

$9.1.10 Wykorzystuje potencjat sztucznej inteligencji i
nowych narzedzi w celu zwiekszenia automatyzacji i
komunikacji

Postawy e Sktonnos¢ do taczenia réznych rodzajow zrédet i
danych w celu lepszego zrozumienia postepu
technologicznego w komunikacji i produkcji mediow.

e Sktonnos¢ do eksperymentowania z réznymi
technologiami i tresciami multimedialnymi.

Kompetencje 9.2 Badanie powigzan miedzy dziennikarstwem

immersyjnym a nowymi trendami w zakresie narracji i
produkcji medidow

Poziom biegtosci

Potrafie:

e analizowad raporty, dane i informacje dotyczace
najnowszych osiggnieé w zakresie narracji i
produkcji medialnej

e opracowywac strategie badania preferencji i
zachowan odbiorcow

Wiedza

K9.2.1 Swiadomo$¢ powigzan miedzy technologiami
immersyjnymi a praktykami dziennikarskimi.

K9.2.2 Rozumie, w jaki sposéb dane dotyczgce zachowan
uzytkownikéw moga wptywac na nowe trendy i innowacje
w zakresie storytellingu.

K9.2.3 Swiadomos¢ eksperymentalnych formatéw
immersyjnych.

K9.2.4 Wie, w jaki sposdb dziennikarstwo immersyjne
dostosowuje sie do zmian spotecznych i kulturowych.

K9.2.5 Wie, w jaki sposdb nowe regulacje i standardy
wptywajg na dziennikarstwo immersyjne, np. te zwigzane z
etyka sztucznej inteligencji, deep fake'ami i prawami
wtasnosci intelektualnej.

Umiejetnosci

$9.2.1 Rozpoznaje zmiany w preferencjach odbiorcéw i
wzorcach konsumpgji tresci immersyjnych.

$9.2.2 Wykorzystuje wiedze z pokrewnych dziedzin, takich
jak interakcja cztowiek-komputer (HCI), gry i
kognitywistyka, w celu identyfikacji nowych trendow.
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$9.2.3 Analizuje, w jaki sposdb inne media i branze (np.
rozrywka, edukacja) wykorzystujg technologie immersyjne,
aby dostrzec trendy, do ktérych mozna sie dostosowac.

$9.2.4 Ocenia spoteczne i etyczne implikacje nowych
trenddw immersyjnych, w tym potencjalne uprzedzenia i
niezamierzone konsekwencje.

Postawy

e Otwarto$¢ na poszukiwanie alternatywnych
Sciezek innowacji w zakresie opowiadania historii i
produkcji mediow.

e Sktonnos¢ do taczenia teorii medidw z analiza
spoteczng
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Profil dziennikarza immersyjnego

Dziennikarz immersyjny to wysoko wykwalifikowany specjalista ds. mediéw, ktéry
taczy zaawansowane umiejetnosci w zakresie produkcji multimedialnej z
najnowoczesniejszymi technologiami immersyjnymi, aby tworzyé fascynujace,
etyczne i majgce wptyw spoteczny doswiadczenia narracyjne. Profil ten wymaga nie
tylko biegtosci technicznej, ale takze wrazliwosci psychologicznej, swiadomosci
prawnej i silnego kompasu etycznego.

Podstawowe kompetencje i wiedza specjalistyczna

1. Biegtos¢ w produkcji multimedialne;j

Dziennikarz immersyjny jest biegty w projektowaniu, produkcji i edycji tresci
multimedialnych w réznych formatach — w tym wideo, audio i interaktywnej
grafice — dostosowanych do konkretnych odbiorcéw i platform. Stosuje zasady
projektowania, opowiadania historii i proceséow produkcyjnych oraz wykorzystuje
standardowe narzedzia branzowe, aby ozywic historie. Jego tresci odzwierciedlaja
silng Swiadomos¢ dostepnosci, praw autorskich i zaangazowania odbiorcéw.

2. Technologie immersyjne do opowiadania historii

Umiejetnie wykorzystuje platformy immersyjne (VR, AR, MR) do tworzenia
poruszajacych narracji. Dzieki wiedzy z zakresu modelowania 3D, dzwieku
przestrzennego, silnikdw czasu rzeczywistego i integracji sensorycznej tworzy
doswiadczenia, ktére fascynujg uzytkownikéw i stymulujg zaangazowanie
emocjonalne i poznawcze. Nieustannie bada i integruje nowe technologie, w tym
sztuczng inteligencje, haptyke i systemy neurofeedbacku.

3. Specjalistyczna wiedza na temat dziennikarstwa immersyjnego

Specjalisci ci rozpoznajg i dostosowujg sie do réznych gatunkéw dziennikarstwa
immersyjnego, takich jak filmy dokumentalne, symulacje i reportaze sledcze.
Dostosowujg formaty i interakcje z uzytkownikami, zachowujac jednoczesnie
rzetelnosc¢ dziennikarska. Dzieki innowacyjnemu wykorzystaniu filméw 360°,
symulacji VR i elementéw rzeczywistosci mieszanej zwiekszajg zrozumienie i
empatie odbiorcow.

4. Swiadomos¢ psychologiczna i projektowanie oparte na empatii
Rozumiejgc psychologiczne podstawy interakcji uzytkownika, dziennikarz
immersyjny projektuje tresci, ktére promujg empatie, zaangazowanie
emocjonalne i rezonans poznawczy. Ocenia doswiadczenia uzytkownika i
obcigzenie psychiczne, zapewnia inkluzywnos¢ i chroni przed stresem
psychicznym, jednoczesnie stosujgc teorie behawioralne i psychologiczne w
narracji.
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5. Etyczne przywddztwo w tworzeniu tresci

Dziennikarz immersyjny jest gteboko zaangazowany w przestrzeganie standardéw
etycznych. Aktywnie dba o bezpieczenstwo uzytkownikdw, ich zgode,
inkluzywnos¢ i przejrzystosc narracji . Dzieki wyczuciu pozwalajgcemu unikac
stronniczosci i manipulacji tworzy tresci immersyjne, ktére szanujg autonomie
uzytkownikéw i wrazliwos¢ kulturowa, integrujgc w stosownych przypadkach
etyczne praktyki Al.

6. Zgodnosc z przepisami prawnymi i bezpieczenistwa

Specjalista ten posiada solidng wiedze na temat ram prawnych, w tym wtasnosci
intelektualnej, prywatnosci danych, przepiséw dotyczacych zdrowia i
bezpieczenstwa oraz przepisdw dotyczacych dystrybucji tresci. Wdraza solidne
srodki bezpieczeristwa w celu ochrony tresci, uzytkownikéw i platform przed
naruszeniami i naduzyciami.

7. Orientacja na wptyw spoteczny

Dziennikarz immersyjny wykorzystuje storytelling jako katalizator refleks;i
spotecznej i zmian. Angazuje réznorodne spotecznosci, wzmacnia gtosy oséb
niedostatecznie reprezentowanych oraz promuje empatie i dialog. Analizuje
rowniez kontekst spoteczny i polityczny opowiadanych historii oraz ocenia ich
wptyw na opinie publiczng i Swiadomos¢ spoteczna.

8. Nastawienie na wspétprace i refleksje

Dziennikarstwo immersyjne jest dziedzing multidyscyplinarng. Specjalisci ci
doskonale sprawdzajg sie w kreatywnych zespotach, wspdtpracujac z
programistami, projektantami, badaczami i ekspertami merytorycznymi. W swojej
praktyce sg refleksyjni, wykorzystujg informacje zwrotne w celu poprawy jakosci i
zaangazowania uzytkownikéw, a motywuje ich ciggte uczenie sie i krytyczna
samoocena.

9. Innowacyjnos¢ i reagowanie na trendy

Zawsze patrzacy w przysztosé dziennikarze immersyjni monitoruja i oceniaja
trendy technologiczne w produkcji medidéw i opowiadaniu historii. Aktywnie
eksperymentujg z nowymi formatami, oceniajg zachowania odbiorcow i
wprowadzajg innowacyjne sposoby przekazywania narracji. Obejmuje to badanie
metawersum, ekosystemoéw XR, tresci generowanych przez sztuczng inteligencje
oraz postepow w interaktywnym opowiadaniu historii.
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Whnioski

Ewolucja dziennikarstwa immersyjnego wymaga nowego pokolenia profesjonalistéw medialnych,
wyposazonych w unikalne potgczenie wiedzy technicznej, sSwiadomosci etycznej, kreatywnej wizji i
wrazliwosci spotecznej. Niniejszy zestaw kompetencji stanowi uporzgdkowang podstawe do zrozumienia
wieloaspektowej roli dziennikarza immersyjnego, podkreslajgc réznorodne obszary biegtosci wymagane do
poruszania sie i ksztattowania tej dynamicznej dziedziny.

Okreslajgc niezbedng wiedze, umiejetnosci i postawy w kluczowych dziedzinach — od produkcji
multimedialnej i technologii immersyjnych po aspekty psychologiczne, etyczne, prawne i spoteczne — ramy
te wspierajg rozwdj odpowiedzialnego, wptywowego i zorientowanego na przysztosé storytellingu. Ich celem
jest kierowanie edukacjg, szkoleniami i praktyka zawodowg, zapewniajgc dalszy rozwdj dziennikarstwa
immersyjnego jako poteznego narzedzia Swiadomego zaangazowania, empatii i demokratycznego dialogu.
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