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Parte 1 - Introduzione al programma di studi di
giornalismo immersivo

Il programma di studi di giornalismo immersivo offre un approccio innovativo e
interdisciplinare all'educazione mediatica che unisce l'integrita giornalistica al potere
creativo e tecnologico della narrazione immersiva. Mentre il giornalismo entra in
un'era di esperienze interattive guidate dalla realta virtuale (VR), aumentata (AR) e
mista (MR), il programma fornisce agli studenti ed alle studentesse le conoscenze
teoriche, le basi etiche e le competenze tecniche necessarie per plasmare il futuro
dell'informazione e della comunicazione narrativa.

Il programma di studi combina ricerca accademica, formazione pratica e
sperimentazione creativa, preparando i laureati e le laureate a creare storie
immersive avvincenti e socialmente responsabili che informano, coinvolgono e
ispirano. Gli studenti e le studentesse esplorano le dinamiche intersezioni tra
giornalismo, tecnologia, psicologia, design ed etica attraverso una sequenza di corsi
accuratamente strutturata e raggruppata in aree di specializzazione distinte.

Modulo 1: Fondamenti del giornalismo immersivo

Questa sezione introduce gli studenti e le studentesse ai principi fondamentali, alla
storia e alla trasformazione del giornalismo nell'era digitale, fornendo un quadro
teorico e concettuale per le pratiche immersive. Gli studenti e le studentesse imparano
come i formati immersivi ridefiniscono i ruoli giornalistici, il coinvolgimento del
pubblico e I'etica della narrazione.

| corsi includono:

1. Fondamenti del giornalismo immersivo — Esamina I'evoluzione del
giornalismo immersivo, esplorando le  implicazioni sociali, culturali ed
etiche.

2. Gatekeeping e valori dell'informazione — Indaga come la selezione,
I'inquadramento e la prioritizzazione delle notizie influenzi no la
comprensione del pubblico e come questi principi si traducono in ambienti
immersivi.

3. Fondamenti di giornalismo immersivo (avanzato) — Approfondisce la
comprensione dei quadri narrativi immersivi e l'integrazione della tecnologia
con l'integrita giornalistica.



Modulo 2: Diritto dei media, etica e politica

Gli studenti e le studentesse sviluppano una solida comprensione dei quadri giuridici,
etici e politici che modellano la produzione e la distribuzione dei media nell'era
immersiva. L'accento & posto sulla pratica responsabile, la protezione dei dati e la
conformita normativa in un ambiente tecnologico in rapida evoluzione.

| corsi includono:

1. Legislazione e politica dei media — Panoramica del diritto internazionale ed
europeo dei media, della formazione delle politiche e degli aspetti legali dei
contenuti immersivi.

2. Etica e diritto nel giornalismo immersivo — Focus sul processo decisionale
morale, il consenso informato e la rappresentazione nella narrazione
immersiva.

3. Protezione dei consumatori e dei dati nella produzione digitale — Esplora la
privacy dei dati, la conformita al GDPR e la protezione degli utenti nelle

produzioni digitali e immersive.

Modulo 3: Narrazione digitale e progettazione narrativa

Questa area forma gli studenti e le studentesse nella costruzione di narrazioni
coinvolgenti per ambienti interattivi e multisensoriali. L'accento € posto sulla
struttura narrativa, lo sviluppo dei personaggi e il coinvolgimento emotivo attraverso
la tecnologia.

| corsi includono:

1. Narrazione digitale di base — Introduzione alla teoria narrativa, agli script
interattivi e all'integrazione multimediale.

2. Storytelling e coinvolgimento a impatto sociale — Sviluppo di storie
immersive che favoriscono I'empatia, I'attivismo e la consapevolezza sociale.

3. Intelligenza artificiale nella produzione narrativa — Esame del ruolo dell'lA
nella generazione, personalizzazione e miglioramento delle esperienze

narrative.

Modulo 4: Psicologia dei media immersivi

Gli studenti e le studentesse esplorano come gli ambienti immersivi influenzano la
percezione, le emozioni e il comportamento. | corsi affrontano il coinvolgimento del
pubblico, la generazione di empatia e la comunicazione interculturale.



| corsi includono:

1. Psicologia dei media immersivi — Comprensione della presenza psicologica,
dell'immersione e della risposta degli utenti in contesti immersivi.

2. Comunicazione interculturale e multiculturale — Esame delle dinamiche di
comunicazione oltre i confini culturali nella produzione mediatica immersiva

globalizzata.

Modulo 5: Progettazione e produzione multimediale

Quest'area orientata alla pratica sviluppa le competenze tecniche e le capacita creative
degli studenti e delle studentesse su pil piattaforme multimediali. L'accento & posto
sull'integrazione di audio, video, animazione e progettazione 3D nei flussi di lavoro di

produzione immersiva.

| corsi includono:

1. Introduzione alla progettazione multimediale — Principi di base della
comunicazione visiva, del layout e dell'estetica del design.

2. Principi di produzione multimediale — Tecniche di produzione fondamentali,
tra cui video, audio e illuminazione.

3. Produzione multimediale — Flussi di lavoro di produzione di livello
intermedio e compositing digitale per progetti immersivi.

4. Progettazione multimediale — Applicazione della teoria e degli strumenti di
progettazione per la creazione di contenuti multimediali immersivi di qualita

professionale.

Modulo 6: Panoramica sulle tecnologie immersive

Gli studenti e le studentesse acquisiscono competenze tecniche nei sistemi immersivi
e comprendono come la tecnologia influenzi la creazione di contenuti e l'interazione

con il pubblico.

| corsi includono:

1. Introduzione a VR, AR, XR — Panoramica delle principali tecnologie
immersive e delle loro applicazioni giornalistiche.

2. Nuove tecnologie multimediali — Esplorazione di hardware, software e
piattaforme emergenti nella narrazione immersiva.

3. Nuove tendenze e caratteristiche nel giornalismo immersivo — Studio critico

delle tecnologie in evoluzione e del loro impatto sull'innovazione dei media.
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Modulo 7: UX/Ul per i media immersivi
Quest'area si concentra sui principi di progettazione e interazione incentrati
sull'utente specifici per gli ambienti immersivi.

| corsi includono:

1. Introduzione all'UX per i media immersivi — Fondamenti della progettazione
dell'esperienza utente per la narrazione spaziale e interattiva.
2. Introduzione all'Ul per XR — Progettazione dell'interfaccia e tecniche di

prototipazione per applicazioni di realta estesa.

Modulo 8: Generi e formati nel giornalismo immersivo

Gli studenti e le studentesse analizzano I'evoluzione dei generi e dei formati
giornalistici nei contesti immersivi, esaminando sia i modelli tradizionali che le
innovazioni emergenti.

| corsi includono:

1. Generi nel giornalismo moderno — Studio delle forme giornalistiche classiche
e del loro adattamento ai media immersivi.

2. Evoluzione dei generi e dei formati nel giornalismo immersivo — Indagine
sulle nuove modalita narrative e sui generi ibridi propri del giornalismo

immersivo.

Modulo 9: Metodi di ricerca e analisi del target
Gli studenti e le studentesse acquisiscono gli strumenti analitici e metodologici
necessari per studiare il pubblico, valutare l'impatto e convalidare ipotesi creative.

| corsi includono:

1. Analisi del target nella produzione mediatica — Identificazione e
comprensione del pubblico target per contenuti immersivi.

2. Metodi qualitativi e quantitativi per I'analisi dei media e i test sugli utenti —
Progettazione e implementazione di ricerche sul pubblico e studi

sull'usabilita.

Modulo 10: Sistemi mediatici europei e prospettive globali
Quest'area colloca il giornalismo immersivo in contesti culturali e geopolitici piu

ampi, esplorando sia il contesto europeo che quello globale.



| corsi includono:

1. Sistemi mediatici europei — Studio comparativo dei sistemi mediatici, della
regolamentazione e delle politiche in Europa.

2. Comunicazione interculturale e multiculturale — Comprensione della
sensibilita culturale e della diversita del pubblico nelle narrazioni dei media

globali.

Modulo 11: Sicurezza informatica nei media immersivi
Quest'area affronta la protezione delle risorse digitali, dei dati degli utenti e degli
ambienti di produzione nei progetti immersivi.

| corsi includono:

1. Cybersecurity — Principi fondamentali della sicurezza digitale, prevenzione
delle minacce e gestione etica dei dati.

2. Tecnologie basate sull'intelligenza artificiale nella modellazione 3D —
Esplorazione degli strumenti di intelligenza artificiale per la creazione sicura

ed efficiente di risorse immersive.

Modulo 12: Design thinking e gestione dei progetti

Gli studenti e le studentesse apprendono metodi creativi di risoluzione dei problemi e
tecniche professionali di gestione del flusso di lavoro utilizzate nell'innovazione dei
media.

| corsi includono:

1. Design thinking nella pratica — Applicazione del design incentrato sull'uomo
alle sfide dei media.

2. Design thinking per i media immersivi — Adattamento dei metodi di
progettazione ai processi di produzione immersivi.

3. Gestione dei progetti e dei flussi di lavoro — Strumenti pratici per la
pianificazione, la definizione del budget e il coordinamento del team in

progetti multimediali complessi.

Modulo 13: Tecnologie immersive nella pratica
Questa sequenza applicata collega la teoria e la produzione attraverso workshop

pratici e progetti collaborativi.
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| corsi includono:

1. Tecnologie immersive nella pratica: VR — Sviluppo di esperienze di realta
virtuale.

2. Tecnologie immersive nella pratica: AR e MR — Applicazione delle tecniche di
realta aumentata e mista.

3. Workshop sulla produzione di video a 360° — Produzione end-to-end di
contenuti video a 360°.

4. Workshop di editing video e audio a 360° — Tecniche di editing per la
sincronizzazione immersiva di suoni e immagini.

5. Workshop sulla post-produzione VR e gli effetti speciali — Integrazione degli

effetti visivi e finalizzazione dei progetti immersivi.

Modulo 14: Marketing e raccolta fondi per i media immersivi
Gli studenti e le studentesse imparano a comunicare il valore dei progetti di
giornalismo immersivo al pubblico, agli sponsor e alle istituzioni.

| corsi includono:

1. Strategie di marketing e raccolta fondi per il giornalismo immersivo —
Sviluppo di piani di comunicazione e divulgazione per progetti immersivi.
2. Marketing e raccolta fondi per i media immersivi — Costruzione di

partnership, richiesta di sovvenzioni e promozione di produzioni immersive.

Modulo 15: Progetto finale e tesi

Il culmine del programma ¢ il Progetto di giornalismo immersivo, in cui gli studenti e
le studentesse concettualizzano, producono e valutano in modo indipendente un
progetto di giornalismo immersivo di livello professionale, che integra ricerca,
progettazione, considerazioni etiche e implementazione tecnica, mettendo in mostra
I'intera gamma di competenze degli studenti e delle studentesse

Il completamento del programma porta al conseguimento di un  diploma di laurea
attraverso una tesi multidisciplinare . Questa tesi rappresenta un risultato sia
accademico che creativo, che contribuisce con intuizioni originali alla disciplina
emergente del giornalismo immersivo.

Visione del programma

Il programma di studi di giornalismo immersivo mira a formare una nuova generazione
di professionisti e professioniste dei media che combinino pensiero critico, creativita
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e padronanza tecnica per produrre un giornalismo che trascenda gli schermi e
coinvolga i sensi. | laureati e le laureate emergono come innovatori e comunicatori
etici, pronti a ridefinire il giornalismo per I'era immersiva.
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Parte 2 - Introduzione ai metodi di
insegnamento e apprendimento

Questo capitolo presenta il quadro pedagogico e i metodi didattici applicati in tutto il
programma di studi di giornalismo immersivo. Riconoscendo la natura
interdisciplinare del giornalismo immersivo, situato all'intersezione tra media,
tecnologia, design e scienze sociali, I'approccio didattico combina la teoria con
un'intensa esperienza pratica. Gli studenti e le studentesse partecipano ad attivita di
apprendimento basate su progetti, workshop di design thinking, pratiche
esperienziali e di studio, simulazioni, test utente e analisi riflessiva, garantendo lo
sviluppo di competenze sia creative che analitiche. | metodi qui descritti promuovono
il pensiero critico, la consapevolezza etica, il lavoro di squadra e la competenza tecnica,
rispecchiando al contempo gli ambienti professionali delle redazioni e della
produzione.

I metodi di insegnamento e apprendimento sono suddivisi in tre parti: Parte A —
Metodi di insegnamento raccomandati, che delinea le strategie pedagogiche generali;
Parte B — Metodi associati ai singoli corsi, che collega approcci specifici ai moduli
all'interno del programma di studi; e Parte C — Pubblicazioni e risorse selezionate, che
fornisce esempi e riferimenti a sostegno dell'implementazione di questi metodi.

Inoltre, questo capitolo fa riferimento a pubblicazioni chiave e casi di studio di buone
pratiche che esemplificano I'efficace implementazione di queste strategie didattiche
nel giornalismo, nell'innovazione dei media e nell'educazione alle tecnologie
immersive.

A - Metodi didattici raccomandati

1. Apprendimento basato su progetti / progetti di studio
Gli studenti e le studentesse lavorano in team per realizzare progetti
immersivi end-to-end (ricerca = prototipo = pubblicazione). Ottimo per le
competenze di produzione, la gestione dei progetti e i capstone. Incoraggia la
valutazione autentica e la creazione di portfolio (Hayes, Aleshia & Kaplan-
Rakowski et. al., 2022).

2. Sprint e workshop di design thinking
Workshop brevi e iterativi per la definizione dei problemi, l'ideazione, la
prototipazione rapida e i test sugli utenti. Utili per la concezione, |'esperienza
utente e le presentazioni per la raccolta fondi. Empiricamente efficaci nei

corsi di media/design (Brown, 2008).
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Laboratori tecnici pratici e sessioni di creazione

Laboratori pratici per acquisizione a 360°, audio spaziale, creazione di risorse
3D, prototipazione VR/AR e post-produzione (in abbinamento a checklist e
pipeline di produzione riproducibili). Esistono opzioni a basso costo/scalabili
(cartone, mobile 360) (Hayes, Aleshia, Kaplan-Rakowski & et. all., 2022).
Simulazioni e giochi di ruolo (gatekeeping / pratica in redazione)

Riunioni editoriali simulate, sprint in redazione dal vivo e giochi di ruolo che
insegnano i valori dell'informazione, le decisioni di gatekeeping e I'etica della
redazione. Incoraggia il debriefing riflessivo. (Hearns-Branaman, 2022).
Apprendimento esperienziale in VR (in prima persona e per procura)

Gli studenti e le studentesse sperimentano le produzioni VR e riflettono
sulla presenza, I'empatia e |'etica; gli approcci VR per procura e trasmissione
in aula aumentano |'accessibilita. Utilizzare misure pre/post (sondaggi o brevi
test) (Veitch, Donald, Judge & et.all, 2025).

Casi di studio e cliniche di etica

Analisi approfondita di articoli di giornalismo immersivo pubblicati, con
sessioni di etica e briefing legali (consenso, privacy, rappresentazione,
implicazioni del GDPR).  Panel di ospiti con professionisti legali/etici (Uskali
& lkonen, 2020).

Test utente / valutazione con metodi misti

Insegnare e mettere in pratica misure qualitative (pensieri ad alta voce,
interviste, focus group) e quantitative (metriche di usabilita, scale di
presenza) per convalidare le decisioni relative alla narrazione e all'esperienza
utente. (Hayes, Aleshia, Kaplan-Rakowski & et. all., 2022).

Classi capovolte e micro-lezioni

Fornire la teoria sotto forma di “brevi” moduli su piattaforme di e-learning

; utilizzare il tempo in classe per la creazione, il pensiero critico el
feedback pratico. Efficiente per i programmi che prevedono un uso intensivo
dello studio. (Supportato dalla letteratura sull'istruzione VR) (Igbal, 2025).
Revisione tra pari e critiche della giuria

Critiche regolari da parte di colleghi e giurati esterni; imita la revisione dei

festival/commissioni e rafforza la pratica riflessiva.
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10. Stage con tutor del settore e briefing dal vivo

Collaborare con redazioni, ONG e studi XR per fornire briefing dal vivo,

tutoraggio e canali di distribuzione reali.

B - Metodi mappati per ogni corso

Per ogni corso elenco 3-5 metodi prioritari (utilizzate quelli piu adatti alla durata del

vostro semestre e alle vostre strutture).

1.

Fondamenti di giornalismo immersivo (1, 3 / duplicato avanzato)

Metodi: brevi moduli di lezioni + letture capovolte, cliniche di casi di studio
storici, dibattiti seminariali, sessioni di esperienza VR riflessiva, progetti
concettuali in piccoli gruppi. (Uskali & lkonen, 2020).

Gatekeeping e valori dell'informazione

Metodi: giochi di ruolo di simulazione di redazione, workshop del comitato
editoriale, casi di studio comparativi, gli studenti e le studentesse
producono brevi notizie/bollettini immersivi e giustificano le decisioni di
selezione (Hearns-Branaman, 2022).

Legislazione e politica dei media

Metodi: memorie legali e udienze simulate, lezioni di ospiti (avvocati
specializzati in media), workshop applicati al GDPR, compiti di analisi delle
politiche e promemoria sulle politiche (Uskali & lkonen, 2020).

Etica e diritto nel giornalismo immersivo

Metodi: cliniche di etica (decostruzioni di casi reali), giochi di ruolo di
negoziazione del consenso con i soggetti, diari di riflessione dopo esperienze
di realta virtuale (Uskali & Ikonen, 2020).

Protezione dei consumatori e dei dati nella produzione digitale

Metodi: laboratori pratici di gestione dei dati, esercizi di valutazione
dell'impatto sulla privacy (PIA), workshop sulla progettazione di pipeline
sicure, liste di controllo e audit (Hayes, Aleshia, Kaplan-Rakowski & et. all.,
2022).

Storytelling digitale di base

Metodi: micro-lezioni, laboratori di storyboarding, critica tra pari, piccoli
progetti (brevi multimedia).

Storytelling e coinvolgimento a impatto sociale

Metodi: sprint di design thinking, workshop di co-creazione comunitaria,
valutazione tramite sondaggi pre/post, briefing sulla strategia di diffusione
(Lugmayr, 2011).
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10.

11.

12,

13.

14.

15.

16.

Intelligenza artificiale nella produzione narrativa

Metodi: workshop pratici sugli strumenti di IA, seminari sui casi d'uso etici,
compiti di laboratorio per la creazione di prototipi (NLP per trascrizioni,
personalizzazione basata sull'lA), demo di codice/notebook.

Psicologia dei media immersivi

Metodi: sessioni VR esperienziali + resoconti riflessivi, mini-studi sperimentali
su presenza/empatia, lezioni tenute da psicologi ospiti (Igbal, 2025).

Comunicazione interculturale e multiculturale (appare in due aree)

Metodi: casi di studio interculturali, scambi/collaborazioni tra studenti e le
studentesse , lavoro sul pubblico, giochi di ruolo e analisi comparative.

Introduzione al design multimediale / Desigh multimediale (due corsi con
nomi simili)

Metodi: laboratori di creazione, critiche di progettazione, portfolio, compiti
di progettazione iterativa con briefing degli istruttori.

Principi di produzione multimediale / Produzione multimediale

Metodi: giornate in studio, pipeline di produzione, controllo qualita tra pari,
laboratori di post-produzione e liste di controllo dei risultati finali (Hayes,
Aleshia, Kaplan-Rakowski & et. al., 2022).

Introduzione a VR, AR, XR / Nuove tecnologie multimediali / Nuove
tendenze e caratteristiche

Metodi: giornate dimostrative, presentazioni tecniche, laboratori pratici sui
dispositivi, piccoli progetti di esplorazione e rapporti di confronto tecnologico
(Sissons & Cochrane, 2019).

Introduzione alla UX per i media immersivi / Introduzione alla Ul per XR

Metodi: prototipazione rapida (carta + VR), test di usabilita con rubriche,
valutazione euristica, mappatura del percorso dell'utente.

Generi nel giornalismo moderno / Evoluzione dei generi e dei formati nel
giornalismo immersivo

Metodi: analisi comparativa di opere pubblicate, creatori ospiti, mini-formati
sperimentali creati dagli studenti e dalle studentesse , simulazione di
presentazione a festival.

Analisi del target nella produzione mediatica / Metodi qualitativi e
quantitativi

Metodi: laboratori con metodi misti (sondaggi, interviste, analisi), creazione
di personaggi, lavoro sul campo, test A/B nei prototipi (Hayes, Aleshia,
Kaplan-Rakowski & et. all., 2022).
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17.

18.

19.

20.

21.

22.

Sistemi mediatici europei

Metodi: seminari comparativi, sintesi di analisi politiche, esperti regionali
invitati.

Cybersecurity / Tecnologie basate sull'intelligenza artificiale nella
modellazione 3D

Metodi: laboratori sul flusso di lavoro sicuro, esercitazioni sulla
modellizzazione delle minacce, redazione di codici di condotta, simulazioni
sulla gestione sicura delle risorse.

Design Thinking nella pratica / Design Thinking per i media immersivi /
Gestione di progetti e flussi di lavoro

Metodi: sprint di progettazione di pilu settimane, bacheche di progetto in
stile scrum, retrospettive, simulazioni di budget e presentazioni (Lugmayr,
2011).

Tecnologie immersive nella pratica: VR / AR e MR / Workshop (produzione
a 360°, editing, post-produzione VR)

Metodi: bootcamp intensivi di produzione, rotazione tra le stazioni di
acquisizione - editing = pubblicazione, giurie di pari, proiezioni in stile
festival (Hayes, Aleshia, Kaplan-Rakowski & et. all., 2022).

Corsi di marketing e raccolta fondi

Metodi: presentazioni, mappatura degli stakeholder, simulazioni di
crowdfunding, workshop sulla redazione di domande di sovvenzione, mentori
del settore.

Capstone: Progetto di giornalismo immersivo

Metodi: studio semestrale con tappe fondamentali, giurati esterni,
presentazione pubblica, ricerca di tesi accompagnata e valutazione degli
utenti (Sissons & Cochrane, 2019).
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C - Breve bibliografia pratica (pubblicazioni e risorse selezionate)

Di seguito sono riportati articoli e relazioni accessibili che descrivono le pedagogie di
cui sopra o forniscono esempi reali di attuazione del programma di studi. Essi
includono articoli sull'insegnamento del giornalismo immersivo, la pedagogia della
realta virtuale, il design thinking nell'educazione ai media, i laboratori di produzione a
basso costo e i giochi di ruolo di gatekeeping:

e Uskali, T. & Ikonen, P. (2020). Insegnare il giornalismo immersivo.
10.4324/9780429437748-18.

Panoramica pratica ed esempi di corsi per I'insegnamento del giornalismo immersivo;
tratta di etica, produzione e progettazione dei programmi di studio.

e Hayes, Aleshia & Kaplan-Rakowski, Regina & Archibald, Audon & Bland,
Dorothy & Lucke, Heather & Heap, Tania & Taylor, Deken. (2022).
Implementazione di una tecnologia video immersiva a 360° a basso costo per
promuovere le competenze fondamentali nei corsi di giornalismo. The
Journal of Applied Instructional Design. 10.59668/423.8390.

Caso di studio sulla produzione a basso costo di video a 360° nell'ambito della
formazione giornalistica; utile per la progettazione di laboratori e il
ridimensionamento a costi accessibili.

e Lugmayr A. (2011). Applicazione del "design thinking" come metodo di
insegnamento nell'educazione ai media. In Atti della 15a Conferenza
Accademica Internazionale MindTrek: Envisioning Future Media
Environments (MindTrek '11). Association for Computing Machinery, New
York, NY, USA, 332-334. 10.1145/2181037.2181100

Guida pratica alla strutturazione di workshop di design thinking per studenti e
studentesse  di media - modelli di design sprint e organizzazione delle lezioni.

e Sissons, H., & Cochrane, T. (2019). Introduzione della realta immersiva nel
curriculum giornalistico. Pacific Journal of Technology Enhanced Learning,
2(1), 7. 10.24135/pjtel.v2i1.27

Caso di progettazione del curriculum: integrazione della realta virtuale in un
programma di giornalismo esistente con workshop e integrazione capstone. Ottimo
modello pratico.

e Veitch, N,, Donald, C,, Judge, A., Carman, C., Scott, P., Taylor, S., Marks, L.,
Edmond, A., Kirkwood, N., McDonnell, N., & Macpherson, F. (2025).
Apprendimento esperienziale attraverso la realta virtuale per procura. Realta
virtuale, 29(1), 38. 10.1007/s10055-025-01106-3

Discute gli approcci per rendere accessibile I'apprendimento tramite realta virtuale
(VR-by-proxy), i metodi di valutazione e le implicazioni pedagogiche. Utile se
I'hardware/le risorse sono limitate.
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e Brunetti, R., Ferrante, S., Avella, A. M., Indraccolo, A., & Del Gatto, C. (2024).
Trasformare le storie in percorsi di apprendimento: i principi e i metodi
dell'educazione immersiva. Frontiers in psychology, 15, 1471459.
10.3389/fpsyg.2024.1471459

Introduzione teorica/pratica all'educazione immersiva e alle narrazioni interattive -
utile per i moduli di progettazione narrativa e psicologia.

e Parks, P. (2018). Valori delle notizie nei libri di testo: concetti stabili, scelte
mutevoli. Giornalismo e comunicazione di massa trimestrale, 96(3), 784-810.
10.1177/1077699018805212 (Opera originale pubblicata nel 2019)

Pratico per il gatekeeping e i valori delle notizie; fornisce un quadro moderno peri
criteri di selezione applicabili alle notizie immersive.

e Hearns-Branaman, Jesse. (2022). Insegnare la teoria del gatekeeping
attraverso attivita di role-play. 10.1007/978-3-031-13749-5_3.

Esempi di giochi di ruolo da utilizzare in classe.

e Conrad M., Kablitz D., Schumann S. (2024). Efficacia dell'apprendimento della
realta virtuale immersiva nell'istruzione e nella formazione: una revisione
sistematica dei risultati, Computers & Education: X Reality, Vol. 4,
10.1016/j.cexr.2024.100053.

Risultati sistematici che dimostrano i vantaggi dell'lVR in termini di coinvolgimento e
competenze pratiche; utili quando si discute di laboratori VR e moduli esperienziali.

e Stewart, N. (2022). Pedagogia immersiva: insegnare i nuovi media nel
metaverso. Consiglio internazionale per I'alfabetizzazione mediatica: un
ponte tra il mondo accademico e I'azione.

Documento concettuale che descrive modelli pedagogici specifici per l'insegnamento
immersivo/nel metaverso: aiuta a progettare sequenze di apprendimento e
valutazioni.
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Suggerimenti per I'implementazione

Iniziare con “piccoli step misurabili”  :iniziare con video a 360° + visori di
economici (cardboard) e un singolo design sprint prima di passare a
laboratori completamente VR (Hayes, Aleshia, Kaplan-Rakowski & et. all.,
2022).

Abbina la teoria alla pratica ogni settimana (teoria capovolta + produzione in
laboratorio) (Igbal, 2025).

Utilizza metodi di valutazione misti (qualitativi + quantitativi) per i progetti
degli studenti e delle studentesse - insegna questi metodi nel corso di
Metodi di ricerca in modo che gli studenti e le studentesse  possano testare
il proprio lavoro. (Hayes, Aleshia, Kaplan-Rakowski & et. all., 2022).

Costruire partnership industriali sin dalle prime fasi (giurati ospiti, briefing dal

vivo, stage) per garantire che i progetti abbiano canali di distribuzione.
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Parte 3 - Descrizioni dettagliate dei moduli

La terza parte del programma di studi fornisce descrizioni complete delle singole
materie che compongono ciascun modulo del programma di studi di giornalismo
immersivo. Questa sezione si concentra sull'orientamento teorico e pratico dei
moduli, garantendo chiarezza e coerenza a [I'intero programma. Ogni voce del
modulo include informazioni sui corsi propedeutici, una descrizione del modulo, i
titoli delle lezioni e una panoramica delle tecnologie e delle tendenze all'avanguardia
rilevanti per il settore. Inoltre, le descrizioni specificano i metodi di valutazione del
modulo, gli obiettivi di apprendimento, i risultati di apprendimento e I'area di
competenza corrispondente sviluppata attraverso lo studio. A supporto del processo
di insegnamento e implementazione, ogni modulo elenca anche strumenti e
riferimenti suggeriti che riflettono gli attuali standard professionali e accademici nel

giornalismo immersivo e nelle discipline correlate.

La tabella 1 che segue presenta l'assegnazione dei punti del Sistema europeo di
trasferimento e accumulo dei crediti (ECTS) per ciascun modulo del programma di studi
di giornalismo immersivo. Ciascun modulo € progettato per fornire agli studenti e alle
studentesse sia conoscenze teoriche che competenze pratiche nella narrazione
immersiva, nelle tecnologie mediatiche emergenti e nell'innovazione giornalistica. A

ciascun modulo sono state assegnate delle lezioni e i corrispondenti punti ECTS

riflettono il carico di lavoro stimato richiesto agli studenti e alle studentesse per
raggiungere i risultati di apprendimento previsti.
Tabella 1. Moduli e lezioni del programma di giornalismo immersivo
Numero -
Modulo Lezioni ECTS
del
modulo
Fondamenti | 1. Fondamenti di giornalismo immersivo 1
1 di 2. Gatekeeping e valori dell'informazione 1
giornalismo | 3. Contesto sociale del giornalismo immersivo 1
immersivo
. . 1. Legislazione e politica dei media 1
Diritto dei . — - - - X
. ) 2. Etica e diritto nel giornalismo immersivo 1
2 media, etica - - - -
o 3. Tutela dei consumatori e dei dati nella
e politica . o 1
produzione digitale
o 1. Nozioni di base sullo storytelling digitale 1
Digital - - - -
5 storytelling e 2. S'torytelllng e coinvolgimento con impatto 1
progettazion sociale - — -
e narrativa 3. Inte'II|genza artificiale nella produzione )
narrativa
Psicologia dei | 1. Psicologia dei media immersivi 1
4 media 2. Comunicazione interculturale e 1
immersivi multiculturale
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1. Introduzione alla progettazione

Progettazion | o, timediale !
5 ee 2. Principi di produzione multimediale 1
produzione - - ;
multimediale 3. Produzione multimediale 2
4. Progettazione multimediale 2
Panoramica | 1.Introduzione a VR, AR, XR 1
6 sulle 2. Nuove tecnologie multimediali 1
tecnologie 3. Nuove tendenze e caratteristiche nel
immersive | giornalismo immersivo 1
UX/Ul peri | 1.Introduzione all'UX per i media immersivi 1
7 media 2. Introduzione all'Ul per XR 1
immersivi
Generie 1. Generi nel giornalismo moderno 2
8 formati nel | 2. Evoluzione dei generi e dei formati nel
giornalismo | giornalismo immersivo 1
immersivo
Metodi di 1. Analisi del target nella produzione 1
ricerca e mediatica
analisi del 2. Metodi qualitativi e quantitativi per I'analisi )
target dei media e il test degli utenti
Sistemi 1. Sistemi mediatici europei 1
mediatici 5 "Comunicazione interculturale e
10 EUrOPEI € | multiculturale 1
prospettive
globali
Sicurezza 1. Sicurezza informatica 2
11 informatica | 2. Tecnologie basate sull'intelligenza artificiale
nei media | nella modellazione 3D 2
immersivi
Design 1. Il Design Thinking nella pratica 2
12 thinking e 2. Design Thinking per i media immersivi 1
gestione dei | 3, Gestione dei progetti e dei flussi di lavoro 5
progetti
1. Tecnologie immersive nella pratica: VR 2
2. Tecnologie immersive nella pratica: AR e
2
MR
Tecnologie | 3. Workshop sulla produzione di video a 360 )
13 immersive gradi
nella pratica | 4. Workshop sull'editing di video e audio a 360 )
gradi
5. Workshop sulla post-produzione VR e gli )
effetti speciali
Marketing e | 1. Strategie di marketing e raccolta fondi per il 1
14 raccolta fondi | giornalismo immersivo
perimedia | 2. Marketing e raccolta fondi per i media 1
immersivi immersivi
15 Progetto 1. Capstone: Progetto di giornalismo 4
finale e tesi | immersivo
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2. Seminario di diploma 4
Totale 15 Moduli 40 Lezioni 60
ECTS
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Modulo 1: Fondamenti di giornalismo immersivo
Prerequisiti:

e Introduzione agli studi giornalistici

e Alfabetizzazione mediatica e comunicazione digitale
Descrizione del modulo

Questo modulo introduce gli studenti e le studentesse ai fondamenti concettuali, etici
e tecnologici del giornalismo immersivo. Esamina come le tecnologie di realta virtuale,
aumentata e mista trasformano le pratiche di raccolta delle notizie, narrazione e
coinvolgimento del pubblico. Gli studenti e le studentesse esploreranno il potenziale
dei media immersivi per approfondire I'empatia, migliorare la comprensione del
pubblico e rimodellare I'etica giornalistica in un ambiente digitale.

Lezioni
e Introduzione al giornalismo immersivo
e Gatekeeping e notizie
e Contesto sociale del giornalismo immersivo
Tecnologia e tendenze all'avanguardia
e Tecnologie di realta virtuale e aumentata per il giornalismo immersivo.
e Video a 360° e piattaforme di documentari interattivi.

e Strumenti assistiti dall'intelligenza artificiale per la ricostruzione delle storie e
la presentazione visiva dei dati.

e Sound design immersivo e tecniche di narrazione spaziale.
e Quadri etici per la trasparenza, I'empatia e I'immersione del pubblico.
Valutazione del modulo

Presentazione di una storia immersiva (30%)
Gli studenti e le studentesse ideano una notizia in VR 0 a 360° che affronta una
guestione sociale contemporanea.

Prototipo immersivo (30%)
Sviluppare un prototipo o uno storyboard a bassa fedelta che visualizzi gli aspetti
chiave di un reportage immersivo.

Saggio analitico (20%)

Analisi critica delle pratiche di giornalismo immersivo con riferimento a casi di studio.
Diario di riflessione (20%)

Documentare i progressi nell'apprendimento, le riflessioni etiche e le sfide incontrate
durante il modulo.
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Obiettivi di apprendimento:

Livello di laurea triennale (BA)

Al termine di questo modulo, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:
e Comprendere i principi fondamentali e I'etica del giornalismo immersivo.

e |dentificare gli strumenti tecnologici utilizzati nella produzione di media
immersivi.

e Analizzare come l'immersione trasformi il rapporto tra giornalista e pubblico.

e Applicare le tecniche di base della narrazione immersiva ai contesti
giornalistici.

Livello master (MA)

A livello di master, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:

e Valutare criticamente le implicazioni sociali ed etiche del giornalismo
immersivo.

e Progettare e condurre progetti complessi di giornalismo immersivo
utilizzando approcci interdisciplinari.

e Integrare le teorie della comunicazione, della cognizione e della tecnologia
nelle pratiche di narrazione immersiva.

e Valutare il coinvolgimento e la percezione del pubblico nelle esperienze
giornalistiche immersive.

Risultati di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Gli studenti e le studentesse  dimostreranno la comprensione dei concetti di
giornalismo immersivo e la capacita di applicare gli strumenti di base della narrazione
immersiva nei progetti mediatici.

Livello master (MA)

Gli studenti e le studentesse dimostreranno una comprensione avanzata della
teoria, dell'etica e della pratica del giornalismo immersivo, nonché competenza nella
progettazione di narrazioni immersive per I'impegno sociale e l'istruzione.

Area di competenza

e Competenza nei media immersivi: applicare strumenti VR, AR e 360° alla
narrazione giornalistica.

e Competenza etica: valutare la trasparenza, la parzialita e I'empatia nel
giornalismo immersivo.

e Competenza tecnologica: utilizzare in modo responsabile gli strumenti
digitali e immersivi nella produzione mediatica.
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e Competenza analitica: interpretare criticamente esempi di giornalismo
immersivo e valutarne la rilevanza sociale.

e Competenza collaborativa: lavorare efficacemente in team interdisciplinari
che combinano giornalismo e tecnologia.

Strumenti suggeriti
e Unity / Unreal Engine per ambienti immersivi
e Insta360 / Ricoh Theta per la cattura di video a 360
e Adobe Premiere Pro / After Effects per la post-produzione

e ChatGPT / Runway per la narrazione e la visualizzazione assistite
dall'intelligenza artificiale

e Miro / Notion per |'organizzazione del flusso di lavoro e la progettazione
collaborativa

Riferimenti

Newman, N., & Cherubini, F. (9 gennaio 2025). Giornalismo, media e tendenze e
previsioni tecnologiche per il 2025. Reuters Institute for the Study of
Journalism. https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/journalism-media-and-
technology-trends-and-predictions-2025

Nielsen, S. L., & Sheets, P. (2019). L'hype virtuale incontra la realta: la percezione
degli utenti del giornalismo immersivo. Giornalismo, 146488491986939.
https://doi.org/10.1177/1464884919869399.

Pavlik, J. V. (2013). INNOVAZIONE E FUTURO DEL GIORNALISMO. Giornalismo
digitale, 1(2), 181-193. https://doi.org/10.1080/21670811.2012.756666

Sanchez Laws, A. L. (2017). Il giornalismo immersivo puo aumentare I'empatia?
Giornalismo digitale, 8 (2), 213-228.

26



Modulo 2: Diritto dei media, etica e politica
Prerequisiti:

® Introduzione agli studi sui media

e Fondamenti di teoria della comunicazione
Descrizione del modulo

Questo modulo esamina l'intersezione tra diritto dei media, etica e comunicazione
politica nell'era digitale. Introduce gli studenti e le studentesse  ai quadri giuridici e
agli standard etici che regolano il giornalismo, la radiodiffusione e la produzione di
contenuti online. L'accento e posto sulla comprensione della liberta di espressione,
della responsabilita dei media, della protezione dei dati e dell'influenza del potere
politico e aziendale sui sistemi mediatici. Attraverso lezioni, discussioni e casi di studio,
gli studenti e le studentesse esplorano come le norme giuridiche ed etiche modellano
la pratica dei media in contesti sia democratici che autoritari e come le tecnologie
emergenti sfidano i principi tradizionali di responsabilita e trasparenza.

Lezioni

e Legislazione e politica dei media

e Etica e diritto nel giornalismo immersivo

® Protezione dei consumatori e dei dati nella produzione digitale
Tecnologia e tendenze all'avanguardia

e Evoluzione legislativa dei media generati dall'intelligenza artificiale e
algoritmici.

e Sfide transfrontaliere nella regolamentazione delle piattaforme globali di
streaming e social media.

e Etica del giornalismo immersivo: trasparenza, empatia e autenticita nel
reporting VR/AR.

e Quadri normativi per la protezione dei dati (GDPR, Digital Services Act, Al Act).

® Responsabilita dei media in un'epoca di disinformazione e polarizzazione
politica.

Valutazione del modulo
Analisi di casi di studio (30%)

Gli studenti e le studentesse analizzano un caso reale che coinvolge una controversia
legale o etica relativa ai media e propongono soluzioni basate su ragionamenti legali e
morali.

Sintesi delle politiche (30%)
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Scrivere una relazione concisa che proponga aggiornamenti alla legislazione o alla
regolamentazione dei media per affrontare le sfide emergenti nell'etica dei media
digitali.

Saggio (20%)

Valutare criticamente la tensione tra liberta dei media e influenza politica in un
contesto nazionale o globale scelto.

Portfolio riflessivo (20%)

Documentare le proprie riflessioni sul giornalismo etico, la responsabilita dei media e
la cittadinanza digitale.

Obiettivi di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Al termine di questo modulo, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:

e Comprendere i principi giuridici fondamentali che regolano i media tradizionali
e digitali.

® Riconoscere i dilemmi etici nel giornalismo e nella produzione di contenuti
digitali.

e Identificare l'influenza della politica e della regolamentazione sulla pratica dei
media.

e Riflettere sull'equilibrio tra interesse pubblico e diritti individuali.

Livello master (MA)

A livello di MA, gli studenti e le studentesse  saranno in grado di:

® Interpretare criticamente e applicare le leggi sui media e i codici etici a casi
complessi.

e Valutare le tendenze politiche globali e le loro implicazioni per la
comunicazione digitale.

® Progettare quadri etici per la produzione mediatica e la narrazione immersiva.

e Condurre discussioni su governance, responsabilita e comunicazione pubblica
nelle societa democratiche.

Risultati di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Gli studenti e le studentesse  dimostreranno la capacita di applicare i principi legali
ed etici a casi reali relativi ai media e di produrre analisi informate sulla
regolamentazione e la politica dei media.

Livello master (MA)
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Gli studenti e le studentesse dimostreranno competenze avanzate in materia di
governance dei media, processo decisionale etico e innovazione politica per gli
ambienti mediatici digitali e immersivi.

Area di competenza

e Competenza giuridica: comprendere e applicare la legislazione sui media e i
qguadri normativi internazionali.

e Competenza etica: valutare le questioni morali nel giornalismo, nella
narrazione immersiva e nella produzione digitale.

e Competenza analitica: valutare criticamente le influenze politiche ed
economiche sui sistemi mediatici.

e Competenza tecnologica: riconoscere le implicazioni dell'intelligenza
artificiale e dei media basati sui dati per la privacy e la responsabilita.

e Competenza strategica: formulare soluzioni etiche e basate sulle politiche alle
sfide nella governance dei media.

Strumenti suggeriti
e LexisNexis / Eur-Lex — banche dati giuridiche per la legislazione sui media
e Codice etico SPJ / Linee guida EBU — risorse sull'etica giornalistica

e Datawrapper / Pol.is — strumenti di visualizzazione per la comunicazione
politica e pubblica

e Notion / Miro —ricerca collaborativa e mappatura etica
Riferimenti

Bailenson, J. (2018). Experience on Demand: What Virtual Reality Is, How It Works, and
What It Can Do. W. W. Norton & Company.

Barfield, W., & Blitz, M. J. (Eds.). (2018). Manuale di ricerca sul diritto della realta
virtuale e aumentata. Edward Elgar Publishing.

Crawford, K. (2021). Atlante dell'lA: potere, politica e costi planetari dell'intelligenza
artificiale. Yale University Press.

Madary, M., & Metzinger, T. K. (2016). Real Virtuality: A code of ethical conduct.
Recommendations for good scientific practice and the consumers of VR-
technology. Frontiers in Robotics and Al, 3, 3.
https://doi.org/10.3389/frobt.2016.00003

Murray, J. (2017). Amleto sull'Holodeck: Il futuro della narrativa nel cyberspazio (2a
ed.). The MIT Press.

Newman, N., & Cherubini, F. (9 gennaio 2025). Giornalismo, media e tendenze e
previsioni tecnologiche per il 2025. Reuters Institute for the Study of
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Journalism. https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/journalism-media-and-
technology-trends-and-predictions-2025

Slater, M., & Sanchez-Vives, M. V. (2016). Migliorare la nostra vita con la realta virtuale
immersiva. Frontiers in Robotics and Al, 3,
https://doi.org/10.3389/frobt.2016.00074

Smuha, N. A. (Ed.). (2025). The Cambridge Handbook of the Law, Ethics and Policy of
Artificial Intelligence. Cambridge University Press.

Solove, D. J., & Schwartz, P. M. (Eds.). (2024). Privacy dei consumatori e protezione dei
dati (4a ed.). Aspen Publishing.
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Modulo 3: Digital Storytelling e Narrative Design
Prerequisiti:
e Introduzione alle narrazioni mediatiche

e Scrittura creativa per piattaforme digitali

Descrizione del modulo

Questo modulo esplora i principi, i metodi e le tecnologie che danno forma allo
storytelling digitale nei media contemporanei e negli ambienti interattivi. Si concentra
sulla creazione, la struttura e l'impatto emotivo delle narrazioni digitali in formati
multimediali, sociali e assistiti dall'intelligenza artificiale. Gli studenti e le studentesse
imparano a creare storie significative e socialmente coinvolgenti utilizzando dati,
interattivita e tecnologie emergenti. Il modulo integra teoria e pratica nella
progettazione narrativa, nel coinvolgimento del pubblico e nello storytelling etico per
le piattaforme digitali.

Lezioni
e Nozioni di base sulla narrazione digitale
e Storytelling e coinvolgimento con impatto sociale
e Intelligenza artificiale nella produzione narrativa
Tecnologia e tendenze all'avanguardia
e Strutture narrative interattive e immersive per lo storytelling transmediale.

e Strumenti basati sull'intelligenza artificiale (es. ChatGPT, Runway, Sora) per la
sceneggiatura, la generazione di immagini e le narrazioni adattive.

e Storytelling sui social media e distribuzione algoritmica dei contenuti.

e Visualizzazione dei dati e sistemi narrativi “gamificati” che migliorano la
partecipazione del pubblico.

e Progettazione etica e inclusiva nella creazione di contenuti assistita
dall'intelligenza artificiale.

Valutazione del modulo

Idea e schema della storia (30%)
Gli studenti e le studentesse sviluppano un concept originale per una storia digitale
con struttura narrativa, character design e piano di coinvolgimento del pubblico.

Prototipo digitale (30%)
Creare un breve prototipo interattivo o multimediale che dimostri il flusso narrativo e
le scelte di progettazione.

31



Saggio analitico (20%)
Analisi critica di un esempio contemporaneo di narrazione digitale o narrativa
generata dall'intelligenza artificiale.

Portfolio riflessivo (20%)
Documentare il processo creativo, gli strumenti utilizzati e le riflessioni etiche sulla
creazione di narrazioni digitali.

Obiettivi di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Al termine di questo modulo, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:
e Comprendere i fondamenti della progettazione narrativa in ambienti digitali.

e Creare storie digitali coerenti e coinvolgenti utilizzando strumenti
multimediali.

e Valutare il ruolo dell'interattivita e della partecipazione del pubblico nella
narrazione.

e Riflettere sulla creativita, la paternita e la responsabilita nella produzione di
media digitali.

Livello master (MA)

A livello di MA, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:

e Guidare team interdisciplinari nello sviluppo di progetti di narrazione digitale
potenziati dall'intelligenza artificiale.

e Integrare la teoria narrativa, il design thinking e |'analisi dei dati nella
creazione di storie.

e Valutare criticamente le sfide etiche e la paternita nella narrazione assistita
da macchine.

e Innovare i formati narrativi in contesti transmediali e di impatto sociale.
Risultati di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Gli studenti e le studentesse dimostreranno competenza nella progettazione e nella
produzione di brevi narrazioni interattive o multimediali che integrano creativita,
struttura e consapevolezza del pubblico.

Livello master (MA)
Gli studenti e le studentesse dimostreranno competenze avanzate

nell'innovazione narrativa, nella narrazione etica e nell'uso dell'intelligenza artificiale
e delle tecnologie basate sui dati nella progettazione narrativa su piattaforme
multimediali.

Area di competenza
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Competenza nella progettazione narrativa: creare storie avvincenti e
incentrate sul pubblico utilizzando media digitali e interattivi.

Competenza tecnologica: impiegare strumenti di intelligenza artificiale e
multimediali nello sviluppo di narrazioni digitali.

Competenza collaborativa: lavorare in modo efficace all'interno di team
creativi e tecnici su progetti narrativi.

Competenza etica e riflessiva: valutare criticamente questioni di paternita,
pregiudizi e rappresentazione nella narrazione digitale.

Competenza strategica: applicare la progettazione narrativa per migliorare il
coinvolgimento, I'apprendimento e I'impatto sociale.

Strumenti suggeriti

ChatGPT / Runway / Sora per la generazione di storie assistita
dall'intelligenza artificiale

Twine / Articy Draft per |la progettazione narrativa interattiva
Canva / Figma per la narrazione visiva e il layout
Audacity / Adobe Premiere Rush per contenuti audiovisivi

Notion / Miro per la collaborazione in team e la mappatura narrativa

Riferimenti

Murray, J. H. (2023). Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace.

MIT Press.

Ryan, M.-L. (2024). Narrative Across Media: The Languages of Storytelling. University

of Nebraska Press.

Sage, M. Singer, J. B. (2018) Digital Storytelling: Tools, Techniques and Traditions.

Loyola eCommons.
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Modulo 4: Psicologia dei media immersivi
Prerequisiti:

® Introduzione agli studi giornalistici

e Alfabetizzazione mediatica e comunicazione digitale
Descrizione del modulo

Questo modulo permette agli studenti e alle studentesse di apprendere gli aspetti
psicologici delle esperienze immersive. Gli argomenti trattati includono la conoscenza
dell'impatto delle emozioni sulla ricezione dei contenuti giornalistici immersivi, le
tecniche per garantire empatia, comprensione, coinvolgimento, interazione e bisogni
psicologici nella creazione e nella ricezione di prodotti giornalistici immersivi. Il modulo
fornisce la conoscenza dei concetti e delle teorie psicologiche piu importanti relativi
alle situazioni immersive. Gli studenti e le studentesse apprendono anche i metodi di
ricerca degli aspetti psicologici e culturali dell'immersione.

Lezioni

® Psicologia dei media immersivi

e Comunicazione interculturale e multiculturale
Tecnologia e tendenze all'avanguardia

e Tecnologie di realta virtuale e aumentata incentrate sull'uomo, tra cui
visione, suono, tatto e movimento.

e Biofeedback, eye tracking, sistemi di tracciamento facciale per analizzare il
comportamento umano.

e Strumenti assistiti dall'intelligenza artificiale per I'analisi e la presentazione
dei dati grezzi.

e Test di analisi psicologica e tecniche di osservazione.
e Struttura pratica per I'analisi della presenza, dell'azione e dell'incarnazione.

e Tute aptiche e piattaforme VR
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Valutazione del modulo

Saggio analitico (20%)
Presentazione di un quadro teorico selezionato relativo al campo della psicologia dei
media immersivi.

Piano di progetto (30%)

Progettazione di un piano di ricerca sperimentale sul comportamento dei
consumatori di contenuti multimediali immersivi, specificando gli obiettivi di ricerca,
le ipotesi, i metodi e gli strumenti di ricerca, le fasi di ricerca e le caratteristiche dei
gruppi sperimentali.

Relazione di ricerca (30%)
Preparazione e presentazione al gruppo del corso dell'esperimento di ricerca
progettato, dei suoi risultati e delle conclusioni tratte da una prospettiva psicologica.

Diario di riflessione (20%)
Valutazione critica dei limiti e dei punti deboli dello studio e formulazione di
raccomandazioni per ipotesi di ricerca future e migliorate.

Obiettivi di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Al termine di questo modulo, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:
e Comprendere i concetti fondamentali della psicologia dei media immersivi.

e Riconoscere come I'immersione influenzi la cognizione, le emozioni e il
comportamento.

e Distinguere le diverse tecnologie VR/AR/MR e il loro impatto sugli effetti
psicologici del loro utilizzo.

e Sviluppare un pensiero critico riguardo alla psicologia della progettazione di
esperienze immersive.

Livello master (MA)

A livello MA, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:

e Descrivere e valutare criticamente le implicazioni psicologiche del
giornalismo immersivo.

® Progettare e realizzare progetti di ricerca sul giornalismo immersivo
analizzandone gli effetti psicologici.

e Applicare varie teorie psicologiche agli studi sull'impatto del giornalismo
immersivo.

e Diagnosticare i benefici e i rischi psicologici degli ambienti immersivi.

Risultati di apprendimento
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Livello di laurea triennale (BA)

Gli studenti e le studentesse comprendono i meccanismi psicologici alla base dei

media immersivi e dell' e sono in grado di identificarne I'influenza sul

comportamento degli utenti. Sono in grado di valutare criticamente specifiche

esperienze di VR/AR da una prospettiva psicologica e interculturale.

Livello master (MA)

Gli studenti e le studentesse  sono in grado di progettare, analizzare e valutare

esperienze immersive utilizzando strumenti di ricerca e tecnologici. Sono in grado di

spiegare le implicazioni psicologiche, interculturali e sociali degli ambienti immersivi.

Area di competenza

Competenza esplicativa: applicare teorie e concetti psicologici per descrivere
il comportamento umano nell'immersione.

Competenza analitica: valutare e interpretare I'esperienza dell'utente e la
gualita dell'immersione, condurre ricerche e interpretare dati
comportamentali e psicofisiologici.

Competenza tecnologica: capacita di utilizzare sistemi di tracciamento del
movimento VR/AR, laboratori di biofeedback e strumenti tattili.

Competenza etica: consapevolezza della vulnerabilita emotiva degli utenti
nella realta virtuale; capacita di ridurre i rischi di dissociazione, sovraccarico
sensoriale e violazioni della privacy dei dati biologici.

Competenza collaborativa: lavorare efficacemente in team in gruppi di
ricerca interdisciplinari.

Strumenti suggeriti

e Unity / Unreal Engine per ambienti immersivi

e HTC Vive Pro 2 con tracker Base Station 2.0 per il tracciamento completo del
corpo, MetaQuest 3

e HP Reverb G2 Omnicept Edition per immagini ad alta risoluzione e dati
biometrici

e Suite software di biofeedback per realta virtuale

e Insta360 / Ricoh Theta per I'acquisizione di video a 360

e Sistema di motion capture Xsens

e CleverPro, Stressonica - piattaforme per la valutazione fisiologica, psicologica
e cognitiva con registrazione istantanea di ECG, EEG/EMG

e Emteq Labs - rilevamento delle emozioni nella realta virtuale

Riferimenti
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Bafios, R., Botella, C., Alcafiiz, R., Mariano, L., Liafio, V., Guerrero, B., Rey, B. (2005).
Immersione ed emozione: il loro impatto sul senso di presenza.
CyberPsychology & Behavior, 7(6).

Damme, K., All, A., de Marez, L., Leuven, S. (2019). Giornalismo video a 360°: studio
sperimentale sull'effetto dell'immersione sull'esperienza delle notizie e sulla
sofferenza a distanza. Studi di giornalismo, 20, 2053—2076.

Debska, M., Polechonski, J., Mynarski, A., Polechonski, P. (2019). Piacere e intensita
dell'attivita fisica nella realta virtuale immersiva eseguita su dispositivi di
allenamento innovativi in conformita con le raccomandazioni per la salute.
Rivista internazionale di ricerca ambientale e salute pubblica 16, 19 (2019),
3673.

Kang, S., O’Brien, E., Villarreal, A., Lee, W., Mahood, C. (2019). Giornalismo immersivo
e telepresenza. Giornalismo digitale, 7, 294-313.

Kruse, L., Karaosmanoglu, S., Rings, S., Ellinger, B., Steinicke, F. (2021). Consentire

.....

virtuale ed esercizi video tradizionali. Societa 11, 4 (2021), 134.

Nielsen, S. L., & Sheets, P. (2019). L'hype virtuale incontra la realta: la percezione degli
utenti del giornalismo immersivo. Giornalismo,
https://doi.org/10.1177/1464884919869399.

Sanchez Laws, A. L. (2017). Il giornalismo immersivo pud aumentare I'empatia?
Giornalismo digitale, 8 (2), 213-228.

Zhao, Y., Bolter, J.D., Chen, K., Wang, X., Jiang, X., Ni, Z. (2025). BioVR: uno studio
esplorativo sulla realta virtuale adattiva basata sul biofeedback per
un'intensita di allenamento personalizzata e sostenuta, DIS 25 Companion:
pubblicazione complementare della conferenza ACM Designing Interactive
Systems 2025, pp. 586—-591, https://doi.org/10.1145/3715668.3736380
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Modulo 5: Progettazione e produzione multimediale
Prerequisiti

e Fondamenti di giornalismo immersivo

e Generi e formati nel giornalismo immersivo
Descrizione del modulo

Questo modulo introduce gli studenti e le studentesse ai principi creativi e tecnici
della progettazione e produzione multimediale nell'ambito del giornalismo
immersivo. Si concentra sullo sviluppo di narrazioni interattive visivamente
accattivanti che integrano video, audio, grafica e animazione per la narrazione in
realta virtuale, realta aumentata e web. Gli studenti e le studentesse impareranno a
pianificare, progettare e produrre esperienze multimediali immersive utilizzando
strumenti e flussi di lavoro standard del settore, comprendendo al contempo le
dimensioni etiche ed estetiche della narrazione multimediale.

Lezioni
® Introduzione alla progettazione multimediale
e Principi di produzione multimediale
e Produzione multimediale
® Progettazione multimediale
Tecnologie e tendenze all'avanguardia

® Pipeline di produzione immersiva utilizzando Unreal Engine, Unity e Blender
per ambienti 3D.

e Strumenti di progettazione assistiti dall'intelligenza artificiale (Adobe Firefly,
Runway ML) per la creazione di immagini e grafica animata.

e Strumenti WebXR e Spatial Audio che consentono lo storytelling
multipiattaforma.

e Rendering in tempo reale e flussi di lavoro di produzione virtuale utilizzati nel
giornalismo e nei documentari.

e Piattaforme di collaborazione cloud (Frame.io, Adobe Creative Cloud, Notion)
per team distribuiti.

38



Valutazione del modulo

Storyboard e proposta concettuale (20%)

Gli studenti e le studentesse ideano una narrazione multimediale e presentano un
piano di produzione.

Produzione del prototipo (40%)

Realizzano un progetto multimediale che integra diversi formati (ad esempio video,
audio, elementi 3D, grafica).

Diario di produzione (20%)

Documentare le motivazioni alla base della progettazione, il flusso di lavoro e i
processi di risoluzione dei problemi.

Saggio di riflessione (20%)

Analizzare criticamente le decisioni creative, il lavoro di squadra e I'impatto della
progettazione multimediale sulla narrazione immersiva.

Obiettivi di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Al termine di questo modulo, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:
e Comprendere i principi della progettazione multimediale e della narrazione.
® Applicare tecniche di produzione utilizzando strumenti standard del settore.
® Integrare elementi visivi, audio e interattivi in esperienze immersive.

e Dimostrare capacita di pianificazione, collaborazione e risoluzione creativa
dei problemi.

e Riflettere sull'impatto delle scelte di progettazione multimediale sul
coinvolgimento degli utenti.

Livello master (MA)

A livello MA, gli studenti e le studentesse andranno oltre le competenze di base per:

® Applicare in modo critico i principi di progettazione su piattaforme immersive
e interattive.

e Guidare i flussi di lavoro di produzione multimediale in progetti complessi.

e Implementare effetti visivi avanzati, interattivita e rendering in tempo reale.

e Valutare e ottimizzare i progetti sulla base di test e analisi del pubblico.

e Integrare standard etici e di accessibilita nella progettazione multimediale.
Risultati di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)
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Gli studenti e le studentesse saranno in grado di produrre storie multimediali
integrate per il giornalismo immersivo, applicando in modo efficace la progettazione
visiva e audio e gestendo flussi di lavoro di produzione su piccola scala.

Livello master (MA)

Gli studenti e le studentesse dimostreranno padronanza nella produzione
multimediale avanzata e nella leadership creativa, essendo in grado di gestire
progetti immersivi a ciclo completo che uniscono innovazione narrativa e precisione
tecnologica.

Area di competenza

e Competenza tecnica di produzione: capacita di utilizzare efficacemente gli
strumenti di produzione multimediale.

e Competenza nella progettazione creativa: capacita di progettare narrazioni
visive e interattive coinvolgenti.

e Competenza collaborativa: abilita nel lavoro di squadra interdisciplinare e
nella comunicazione creativa.

e Competenza nella gestione dei progetti: capacita di pianificare ed eseguire i
flussi di lavoro di produzione.
Competenza analitica: valutare le prestazioni dei media e le metriche di
coinvolgimento degli utenti.

Strumenti consigliati

e Adobe Creative Suite (Premiere Pro, After Effects, Audition, Photoshop,
Illustrator)

e Blender / Unity / Unreal Engine

e Figma / Canva per l'interfaccia utente e il layout visivo

e DaVinci Resolve per il color grading

e Frame.io, Miro, Notion per la collaborazione e il feedback

Riferimenti

Adobe (2024). Panoramica su Creative Cloud for Teams.
https://www.adobe.com/creativecloud.html

Unity Technologies (2024). Unity per media e intrattenimento.
https://unity.com/solutions/media-and-entertainment

Epic Games (2024). Guida alla produzione virtuale con Unreal Engine.
https://www.unrealengine.com/en-US/virtual-production
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Runway ML (2024). Strumenti di intelligenza artificiale per la produzione creativa.
https://runwayml.com

Blender Foundation (2024). Documentazione Blender. https://www.blender.org
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Modulo 6: Panoramica sulle tecnologie immersive

Le seguenti lezioni sono offerte come parte del modulo Panoramica sulle tecnologie
immersive all'interno del programma di studi di giornalismo immersivo. Esse
introducono gli studenti e le studentesse ai principi, agli strumenti e alle tendenze
emergenti nelle tecnologie di realta virtuale, aumentata e mista che plasmano la
produzione mediatica immersiva contemporanea e la pratica giornalistica.

Lezione 1: Introduzione a VR, AR, XR
Prerequisiti: Nessuno
Descrizione del modulo

Questo modulo introduttivo fornisce una panoramica completa della realta virtuale
(VR), della realta aumentata (AR) e della realta mista (MR), collettivamente
denominate realta estesa (XR). Introduce I'evoluzione storica, i concetti fondamentali,
le tecnologie di base e le applicazioni emergenti che definiscono il panorama dei media
immersivi. Gli studenti e le studentesse esploreranno come i contenuti digitali
vengono visualizzati, resi fruibili con diversi gradi di immersione, dagli ambienti
completamente virtuali agli spazi ibridi reali-virtuali.

Il modulo introduce i fondamenti teorici chiave - tra cui percezione, incarnazione,
presenza e immersione - nonché elementi pratici quali tracciamento, rendering e
paradigmi di interazione. Enfatizza le considerazioni etiche e sociali relative alle
tecnologie immersive, tra cui privacy, accessibilita e progettazione responsabile.

Questo corso/modulo funge da punto di ingresso al curriculum sulle tecnologie
immersive ed & strettamente collegato ai moduli avanzati basati sulla pratica
"Tecnologie immersive nella pratica: realta virtuale" e "Tecnologie immersive nella
pratica: realta aumentata e mista", che approfondiscono le competenze tecniche e di
progettazione introdotte qui.

Tecnologia e tendenze all'avanguardia

La realta estesa (XR) si & evoluta rapidamente grazie ai progressi nei sistemi di
visualizzazione, nella visione artificiale, nella fusione dei sensori e nella grafica in
tempo reale. | dispositivi di attuale generazione, dagli smartphone AR mobili ai visori
di fascia alta, integrano la consapevolezza spaziale, il tracciamento delle mani e degli
occhi e il feedback multisensoriale.

Le principali tendenze del settore includono l'adozione di OpenXR come runtime
unificato per lo sviluppo multipiattaforma, I'ascesa della generazione di risorse basata
sull'intelligenza artificiale e dei framework di calcolo spaziale, nonché la convergenza
di VR, AR e MR in ambienti ecosistemici misti che consentono transizioni senza
soluzione di continuita tra contesti reali e virtuali.

Nel campo dei media e della comunicazione, lo storytelling immersivo e il giornalismo
immersivo sono diventati nuove forme di coinvolgimento che "fondono"
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I'apprendimento esperienziale, la partecipazione emotiva e la visualizzazione dei dati.
Al di la dell'intrattenimento, le tecnologie XR stanno ridefinendo in modo significativo
settori quali l'istruzione, il design, la sanita, l'architettura e la produzione, fornendo
modalita di interazione intuitive, spazialmente consapevoli e incarnate.

Il corso mette in evidenza questi sviluppi, promuovendo al contempo una riflessione
critica sull'inclusivita, I'etica dei dati e le implicazioni culturali a lungo termine dei
media immersivi.

Valutazione del modulo

Livello di laurea triennale (BA)
Gli studenti e le studentesse saranno valutati attraverso brevi attivita individuali e di
gruppo che combinano la comprensione concettuale e I'applicazione creativa. Le

componenti della valutazione includono:

e Una breve relazione scritta o visiva che analizza un'applicazione VR/AR/XR in
termini di immersione ed esperienza utente.

e Un prototipo di base, uno storyboard o un mock-up che illustri uno scenario
immersivo.

e Unarriflessione finale che dimostri la comprensione dei principi teorici e delle
implicazioni sociali.

Livello master (MA)
La valutazione si concentra su capacita analitiche e progettuali piu approfondite:

e Una revisione critica della letteratura accademica o industriale che posiziona
VR, AR e XR in un dominio scelto.

e Un prototipo concettuale o una proposta di progettazione che illustri
un'esperienza XR innovativa, supportata da una breve relazione tecnica o
analitica.

e Presentazione orale o contributo a un seminario che colleghi teoria, etica e
tendenze attuali nei media immersivi.

Obiettivi di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

e Comprendere i concetti chiave e la terminologia di VR, AR, MR ed XR.

e Riconoscere le differenze in termini di immersione, interazione e percezione
tra queste tecnologie.

e Identificare i componenti hardware e software di base dei sistemi immersivi.
e Descrivere le implicazioni sociali, etiche e di accessibilita dei media immersivi.

Livello master (MA)

43



Analizzare criticamente i quadri teorici relativi all'immersione, alla presenza e
all'incarnazione nei sistemi XR.

Confrontare e contrapporre diverse tecnologie XR e la loro applicazione in
contesti professionali o di ricerca.

Valutare i compromessi tecnici e percettivi tra I'architettura hardware e
quella software.

Esaminare le dimensioni etiche, culturali e normative della XR negli
ecosistemi digitali contemporanei.

Risultati di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Spiegare i principi e le distinzioni tra VR, AR e MR all'interno del continuum
XR.

Identificare e descrivere i principali ecosistemi hardware e software XR.

Dimostrare una capacita introduttiva di concettualizzare o creare uno
storyboard di un'esperienza immersiva.

Riflettere sulle implicazioni etiche e sociali delle tecnologie immersive.

Livello master (MA)

Area di

Valutare criticamente i sistemi e i framework XR attuali in base a criteri di
prestazioni, usabilita ed etica.

Articolare connessioni interdisciplinari tra tecnologia, cognizione e
progettazione dei media.

Sviluppare una proposta concettuale o un prototipo basato sulla
comprensione teorica e tecnologica.

Comunicare chiaramente concetti XR complessi sia a un pubblico tecnico che
non tecnico.

competenza

Fondamenti di VR, AR e MR

Percezione umana e presenza in ambienti immersivi
Principi della grafica 3D e del rendering in tempo reale
Paradigmi di interazione e dispositivi di input

Sistemi di visualizzazione e tecnologie di tracciamento
Ecosistema XR e sviluppo multipiattaforma
Implicazioni etiche, legali e sociali dei media immersivi

Accessibilita e progettazione inclusiva
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e Narrazione e comunicazione immersiva
e Metodi di ricerca nelle tecnologie emergenti
Strumenti consigliati

e Collaborazione e presentazione: Miro, Figma, GitHub, PowerPoint/Keynote
con 3D o video incorporati

e Strumenti di valutazione: Google Forms, Mentimeter o Wooclap per attivita
di riflessione interattive

Riferimenti

Doerner, R., Broll, W., Grimm, P., & Jung, B. (Eds.). (2022). Realta virtuale e
aumentata (VR/AR): Fondamenti e metodi delle realta estese (XR). Springer
Nature., https://link.springer.com/book/10.1007/978-3-030-79062-2

Gynnild, A., Uskali, T., Jones, S. e Sirkkunen, E. (2020). Che cos'e il giornalismo
immersivo. Il giornalismo immersivo come narrazione, 1.
https://library.oapen.org/bitstream/id/e2b679ef-4b97-4b3a-a456-
b1c07b1bdb16/9780429794964.pdf

https://github.com/orgs/Augmented-Reality-Virtual-Reality-AR-VR/repositories

Nixon, L., Galanopoulos, D., & Mezaris, V. (2024, settembre). Trovare riprese video
per il giornalismo immersivo attraverso la ricerca da testo a video. In
Conferenza internazionale 2024 sull'indicizzazione multimediale basata sui
contenuti (CBMI) (pp. 1-6). IEEE.
https://doi.org/10.1109/CBMI162980.2024.10859220

Vohra, M. (Ed.). (2025). Introduzione alle tecnologie di realta estesa (XR). John Wiley
& Sons. ISBN 1119857228

Wou, S. (2023). Analisi sul campo delle tecnologie immersive e del loro impatto sul
giornalismo: prospettive dei tecnologi sulla potenziale trasformazione del
campo giornalistico. Studi di giornalismo, 24(3), 387-402.
https://doi.org/10.1080/1461670X.2022.2161931

Lezione 2: Nuove tecnologie multimediali
Prerequisiti: Introduzione a VR, AR, XR
Descrizione del modulo

Questo modulo esplora le basi tecnologiche, le pratiche creative e le implicazioni
sociali delle nuove tecnologie multimediali, con un focus specifico sul giornalismo
immersivo. Esamina come l'innovazione digitale, dai multimedia interattivi alla realta
virtuale, aumentata e mista (VR/AR/MR), stia ridefinendo il modo in cui le notizie
vengono prodotte, distribuite e vissute.
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Gli studenti e le studentesse analizzeranno come tecnologie quali gli ambienti 3D in
tempo reale, lo storytelling basato sui dati, I'intelligenza artificiale generativa  creino
nuove forme di coinvolgimento del pubblico ridefinendo le narrazioni
giornalistiche. Attraverso discussioni critiche ed esercitazioni pratiche, il corso collega
le potenzialita tecnologiche a considerazioni etiche, estetiche e comunicative nella
produzione di media immersivi.

Il modulo & strettamente collegato ai corsi Introduzione alla VR, AR, XR e alle
tecnologie immersive nella pratica (VR / AR-MR), fornendo il quadro concettuale e
contestuale per comprendere come le nuove tecnologie multimediali siano alla base
del giornalismo immersivo e di altri formati narrativi emergenti.

Il modulo combina teoria e compiti pratici per dimostrare le competenze acquisite in
guesto campo in continua evoluzione.

Altre applicazioni saranno esplorate nei moduli Workshop sulla produzione di video a
360°, Workshop sull'editing di video e audio a 360°.

Tecnologia e tendenze all'avanguardia

L'evoluzione del giornalismo ha rispecchiato I'innovazione tecnologica, dalla stampa e
dalla trasmissione televisiva ai media digitali e ora a quelli immersivi e interattivi. Le
nuove tecnologie multimediali integrano modalita multiple (visive, uditive, testuali e
spaziali) e consentono esperienze di narrazione non lineari e partecipative.

Il giornalismo immersivo contemporaneo utilizza tecnologie come video a 360°,
fotogrammetria, ricostruzione 3D, acquisizione volumetrica, motori di gioco (Unity,
Unreal) e piattaforme di distribuzione XR per ricreare eventi reali all'interno di
ambienti esplorabili. Questi strumenti consentono al pubblico di vivere le notizie in
prima persona, aumentando |'empatia e il coinvolgimento emotivo.

L'intelligenza artificiale contribuisce al giornalismo immersivo attraverso la
generazione automatizzata di contenuti, la visualizzazione dei dati e la comprensione
semantica delle scene, mentre lo streaming cloud e il WebXR rendono le esperienze
immersive accessibili tramite browser e dispositivi mobili. Le questioni etiche ed
editoriali, come [l'autenticita, la privacy, la manipolazione e la parzialita, sono
fondamentali per comprendere come queste tecnologie influenzano la percezione e la
fiducia nel giornalismo.

Il corso contestualizza questi sviluppi nel pil ampio campo degli studi sui nuovi media,
collegando I'alfabetizzazione tecnologica al pensiero critico sull'impatto della
trasformazione digitale sulla comunicazione democratica.

Valutazione del modulo

Livello di laurea triennale (BA)
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Progetto: gli studenti e le studentesse  progettano e sviluppano un
prototipo di notizia interattiva o immersiva in forma breve (ad esempio, un
video a 360°, una mappa interattiva o una semplice esperienza WebXR).

Relazione di riflessione: un breve saggio analitico che spiega come le
tecnologie scelte influenzano la narrazione, il coinvolgimento degli utenti e le
dimensioni etiche.

Esercizi in classe: tutorial guidati e critiche di casi di studio esistenti di
giornalismo immersivo.

Livello master (MA)

Progetto di ricerca o produzione: gli studenti e le studentesse  si
concentreranno su uno studio empirico che indaga le nuove applicazioni dei
media nel giornalismo immersivo (ad esempio, interattivita narrativa,
percezione degli utenti o produzione di contenuti assistita dall'intelligenza
artificiale).

Relazione accademica: 6-8 pagine o una relazione strutturata / Readme.md
che includa una revisione della letteratura, le motivazioni alla base del
progetto, la metodologia e una discussione critica.

Presentazione: discussione orale o presentazione seminariale che metta in
evidenza l'innovazione tecnologica e le implicazioni editoriali.

Obiettivi di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Comprendere il ruolo delle nuove tecnologie multimediali nella
trasformazione del giornalismo e dell'esperienza del pubblico.

Identificare e descrivere i principali strumenti e piattaforme utilizzati nella
narrazione immersiva e interattiva.

Esplorare le dimensioni etiche, estetiche e tecniche del giornalismo
immersivo.

Sviluppare competenze introduttive nella produzione di contenuti
multimediali o di notizie immersive.

Livello master (MA)

Analizzare criticamente la ricerca accademica e industriale sulla convergenza
tra tecnologie mediatiche e giornalismo.

Progettare e valutare strutture di narrazione interattiva o immersiva
utilizzando strumenti avanzati dei nuovi media.

Integrare la visualizzazione dei dati, l'interattivita e I'immersione spaziale
nelle narrazioni giornalistiche.

47



e Esaminare le implicazioni dell'automazione, dell'intelligenza artificiale e
dell'agenzia degli utenti nel plasmare il futuro della produzione di notizie.

Risultati di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

e Dimostrare di comprendere in che modo le nuove tecnologie multimediali
influenzano le pratiche giornalistiche e la partecipazione del pubblico.

e Produrre un prototipo o un concetto semplice che dimostri un uso efficace
dell'interattivita e dell'immersione.

e Riflettere criticamente sugli aspetti etici, editoriali e di progettazione della
narrazione immersiva.

e Comunicare le idee in modo chiaro utilizzando il vocabolario degli studi sui
media e sulla tecnologia.

Livello master (MA)

e Applicare quadri teorici avanzati e metodi di valutazione per analizzare il
coinvolgimento e la percezione degli utenti.

e Presentare i risultati della ricerca o della produzione in modo
accademicamente rigoroso ed eticamente informato.

e Contribuire al dibattito sull'innovazione e la responsabilita nel giornalismo
immersivo e basato sui dati.

Area di competenza

o Nuovi media e storytelling digitale

Giornalismo immersivo e progettazione narrativa
e Comunicazione interattiva e spaziale

Accessibilita e narrazione inclusiva

e Interazione uomo-computer nei contesti mediatici
e Metodi diricerca e valutazione nei media emergenti
Strumenti consigliati

e Produzione e sviluppo: Unity, Unreal Engine, Blender, Adobe Premiere, After
Effects, Reality Composer, Adobe Aero, WebXR

e Giornalismo e visualizzazione: Flourish, Tableau, Datawrapper, strumenti
Knight Lab, Mapbox

e Acquisizione e ricostruzione: Insta360, GoPro MAX, fotogrammetria,
strumenti di acquisizione volumetrica
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e |A e automazione: ChatGPT, Midjourney, Synthesia, Lumen5 (per la
prototipazione dei contenuti)

Riferimenti
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Virginas, A. (2023). Confini mediatici nell'era post-mediale: la coevoluzione storica e
concettuale di cinema, televisione, video e schermi di computer. In The
Palgrave Handbook of Intermediality (pp. 979-998). Cham: Springer
International Publishing. https://doi.org/10.1007/978-3-031-28322-2 46

Lezione 3: Nuove tendenze e caratteristiche del giornalismo immersivo
Prerequisiti

e Tecnologia dei media
Descrizione del modulo

Questo modulo di 30 ore esamina le ultime innovazioni tecnologiche e le tecniche di
narrazione che stanno ridefinendo il campo del giornalismo immersivo. Gli studenti
esploreranno come strumenti emergenti come la realta virtuale (VR), la realta
aumentata (AR) e la realta mista (MR) vengono utilizzati per creare esperienze di
informazione in prima persona profondamente coinvolgenti che migliorano la
comprensione e I'empatia del pubblico. Il modulo enfatizza una doppia prospettiva,
combinando competenze tecniche (ad esempio creazione di contenuti XR,
progettazione interattiva, integrazione dell'lA) con intuizioni giornalistiche (struttura
narrativa, narrazione etica, coinvolgimento del pubblico).

Situato all'incrocio tra tecnologia e giornalismo, questo modulo incoraggia gli studenti
a valutare criticamente sia le opportunita che le sfide presentate dai nuovi formati
immersivi. Concetti chiave come presenza, empatia, agenzia dell'utente, prospettiva
narrativa e fiducia del pubblico saranno esplorati attraverso lezioni frontali e workshop
pratici. Gli studenti esamineranno casi di studio di testate giornalistiche pionieristiche
nella narrazione immersiva e rifletteranno su questioni quali le barriere all'adozione
(ad esempio, i costi delle attrezzature e I'accessibilita), I'impatto sul comportamento
del pubblico e I'evoluzione degli standard etici necessari per mantenere l'integrita
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giornalistica negli ambienti virtuali. Al termine del modulo, gli studenti saranno in

grado di affrontare il giornalismo immersivo come innovatori in grado di bilanciare le

caratteristiche tecniche all'avanguardia con i valori fondamentali del giornalismo.

Tecnologia e tendenze all'avanguardia

I modulo introduce gli studenti e le studentesse agli strumenti, alle piattaforme e alle

pratiche all'avanguardia che stanno plasmando il giornalismo immersivo di oggi. Gli

argomenti trattati includono:

Video a 360° e documentari in realta virtuale come nuovi mezzi per la
narrazione immersiva delle notizie, che consentono agli spettatori di vivere
virtualmente gli eventi sul campo.

Sovrapposizioni di realta aumentata per grafica interattiva delle notizie e
narrazione basata sui dati (ad esempio mappe AR o visualizzazioni incorporate
negli articoli).

Realta mista e tecniche di acquisizione volumetrica per ricostruire scene di
cronaca in 3D, consentendo al pubblico di esplorare gli ambienti rilevanti per
una notizia.

Prospettiva narrativa e agenzia dell'utente nella realta virtuale: esame della
narrazione in prima persona rispetto a quella in terza persona e delle
esperienze attive rispetto a quelle passive degli utenti, e di come ciascuna di
esse influenzi le emozioni e la comprensione del pubblico.

Interattivita basata sull'intelligenza artificiale e contenuti in tempo reale:
sfruttare l'intelligenza artificiale per consentire narrazioni dinamiche e
simulazioni in tempo reale di eventi di cronaca in ambienti immersivi.

Metaverso e piattaforme VR sociali come spazi emergenti per il giornalismo,
dove i contenuti delle notizie potrebbero essere trasmessi in mondi virtuali:
una tendenza che richiede gia oggi nuove competenze giornalistiche e un
nuovo codice etico per gli ambienti generati dagli utenti.

Accessibilita e progettazione inclusiva nelle notizie XR, garantendo che i
contenuti immersivi siano utilizzabili da un pubblico piu ampio (ad esempio,
offrendo opzioni multisensoriali o versioni ottimizzate per i dispositivi mobili)
e soddisfacendo diversi stili di apprendimento.

Linee guida etiche in evoluzione per il giornalismo immersivo, che affrontano
sfide come il mantenimento della verita nelle ricostruzioni virtuali, la gestione
dell'impatto emotivo sugli utenti, la privacy nelle riprese a 360° e la garanzia
della sicurezza degli utenti.

Si discutera delle tendenze emergenti, quali la personalizzazione delle notizie basata

sull'intelligenza artificiale, le esperienze social VR multiutente per la fruizione

collaborativa delle notizie e la distribuzione XR multipiattaforma (ad esempio,
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confrontando le esperienze AR mobili con i contenuti dedicati ai visori VR), insieme a
casi di studio tratti dal New York Times, dal Guardian, dalla BBC, da Al Jazeera e da
innovativi studi giornalistici XR indipendenti. Guardando al futuro, gli esperti del
settore prevedono che I'AR/VR potrebbe diventare una piattaforma mainstream per
le notizie nel prossimo futuro, quindi questo modulo discute anche come le testate
giornalistiche possano prepararsi a un futuro in cui i contenuti immersivi integreranno
o addirittura sostituiranno la tradizionale diffusione delle notizie.

Valutazione del modulo

Progetto (40%) — Prototipo di storia immersiva: progettare e sviluppare un prototipo
concettuale per un pezzo di giornalismo immersivo (individualmente o in piccoli
gruppi). Potrebbe trattarsi di un breve reportage video a 360°, di una grafica AR
interattiva o di un'esperienza di notizie VR. Gli studenti e le studentesse  produrranno
wireframe, storyboard o una demo di prova del concetto, accompagnati da una
motivazione scritta che colleghi le caratteristiche immersive scelte agli obiettivi
giornalistici (ad esempio, come la VR aggiunge contesto o empatia alla storia).

Portfolio di ricerca (30%) — Analisi delle tendenze: compilare un portfolio riflessivo che
esamini le principali tendenze emergenti nel giornalismo immersivo. Questo puo
includere brevi analisi di casi di studio (ad esempio, la valutazione di un'esperienza di
realta virtuale o di un'applicazione di realta aumentata), confronti tra strumenti o
piattaforme e considerazioni su questioni etiche e di accessibilita. Gli studenti e le
studentesse devono dimostrare un pensiero critico su come ogni tendenza o
tecnologia influenzi il coinvolgimento del pubblico e la pratica della redazione.

Presentazione e discussione (30%) — Presentazione finale: tenere una presentazione
orale che illustri il progetto o i risultati chiave del portfolio di ricerca. Questa
valutazione include una presentazione dal vivo o registrata del concetto immersivo
(demo video o anteprima interattiva) e una discussione critica delle scelte di
progettazione. Gli studenti e le studentesse risponderanno alle domande e si
impegneranno in una critica tra pari, dimostrando la loro capacita di articolare come
le nuove funzionalita immersive possano migliorare la narrazione affrontando al
contempo le potenziali insidie.

Obiettivi di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

A livello di laurea triennale, questo modulo mira a introdurre gli studenti e le
studentesse ai concetti e agli strumenti fondamentali del giornalismo immersivo. Gli
studenti e le studentesse impareranno a identificare le tendenze attuali e a
sperimentare le tecniche di base della narrazione immersiva, con particolare
attenzione alla comprensione concettuale e alla creativita. L'obiettivo € quello di
costruire una base che unisca la narrazione giornalistica all'apprezzamento delle nuove
tecnologie. Gli studenti e le studentesse  della laurea triennale dovranno:
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Comprendere i fondamenti del giornalismo immersivo, compreso cio che
definisce le esperienze VR/AR/MR e come queste differiscono dai media
tradizionali.

Riconoscere e descrivere le principali tendenze attuali (ad esempio, video a
360°, narrazione AR, documentari VR) e il loro significato nel giornalismo.

Applicare le competenze di base per creare contenuti immersivi semplici o
prototipi, ad esempio realizzando un reportage fotografico a 360° o
progettando uno storyboard per un servizio giornalistico in VR.

Spiegare in che modo le caratteristiche immersive (come l'interattivita o la
prospettiva in prima persona) possono influenzare il coinvolgimento e
I'empatia del pubblico nei confronti delle notizie.

Dimostrare consapevolezza delle considerazioni etiche e di accessibilita, come
I'importanza dell'accuratezza nelle ricostruzioni virtuali e la garanzia che i
contenuti siano inclusivi per vari tipi di pubblico.

Livello master (MA)

A livello di MA, gli studenti e le studentesse andranno oltre le nozioni fondamentali

per analizzare criticamente l'intersezione tra tecnologia immersiva e giornalismo da

una prospettiva strategica e orientata alla ricerca. Gli studenti e le studentesse MA

dovranno confrontarsi con strumenti avanzati e questioni teoriche piu profonde,

sviluppando un approccio piu sfumato che tenga conto sia dell'innovazione che

dell'integrita nella narrazione. Saranno chiamati a guidare progetti che superano i

confini della pratica attuale, pur mantenendo gli standard giornalistici. Gli studenti e

le studentesse MA dovranno:

Innovare nella narrazione immersiva concettualizzando e pianificando
esperienze di informazione complesse e multimodali che sfruttano
funzionalita avanzate (ad esempio narrazioni interattive , visualizzazione dei
dati in tempo reale in VR, uso dell'audio spaziale o della tecnologia aptica) per
migliorare I'impatto della storia.

Utilizzare metodi di ricerca (come test sugli utenti o analisi del feedback del
pubblico) per valutare l'esperienza degli utenti e l'impatto, iterando su
progetti immersivi per migliorare la chiarezza, l'usabilita e la risonanza
emotiva.

Analizzare criticamente e discutere le implicazioni sociali, psicologiche e
politiche del giornalismo immersivo, comprese questioni quali la fiducia nei
media, la potenziale disinformazione attraverso ambienti simulati e il modo in
cui i contenuti immersivi potrebbero influenzare la percezione pubblica degli
eventi di cronaca.

Integrare il processo decisionale etico nella progettazione e nella realizzazione
di progetti di giornalismo immersivo, anticipando le sfide relative alla
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veridicita, al consenso e al benessere degli utenti e formulando linee guida o
migliori pratiche per un'innovazione responsabile.

Risultati di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Al completamento con successo del modulo, gli studenti e le studentesse BA saranno
in grado di:

e Spiegare il ruolo delle tecnologie emergenti (VR, AR, ecc.) nel giornalismo e
identificare le tendenze chiave e gli esempi di giornalismo immersivo nei
media attuali.

e Produrre un articolo giornalistico immersivo di base o un prototipo (ad
esempio un reportage a 360° o un elemento AR) che dimostri una narrazione
intuitiva e solidi valori giornalistici, anche se a livello introduttivo.

e Analizzare I'esperienza del pubblico in un contesto immersivo, descrivendo
come elementi quali I'immersione e l'interattivita possano influenzare la
comprensione e la risposta emotiva dello spettatore a una storia.

e Applicare il pensiero progettuale fondamentale per garantire che i contenuti
immersivi siano navigabili e facili da usare, dimostrando consapevolezza
dell'accessibilita (per gli utenti che non dispongono di dispositivi di fascia alta
o con disabilita).

e Riconoscere e discutere le questioni etiche nel giornalismo immersivo, come
I'importanza dell'accuratezza rispetto alla simulazione, e dimostrare la
capacita di affrontare tali questioni (ad esempio, fornendo il contesto o le
dichiarazioni di non responsabilita in una storia VR).

Livello master (MA)

Al completamento con successo del modulo, gli studenti e le studentesse MA saranno
in grado di:

e Progettare e realizzare sofisticati progetti di giornalismo immersivo che
sintetizzino il know-how tecnico con il giudizio editoriale, ad esempio creando
un servizio giornalistico in realta virtuale o un contenuto interattivo in realta
aumentata che trasmetta efficacemente una storia complessa.

e Valutare criticamente le opere di giornalismo immersivo (sia le proprie che i
casi di studio), valutandone l'efficacia narrativa, l'impatto sul pubblico e la
correttezza etica, e offrire critiche costruttive o miglioramenti.

e Condurre ricerche approfondite sul coinvolgimento degli utenti e sulla
conservazione delle informazioni nelle esperienze immersive, utilizzando i
risultati per perfezionare gli approcci narrativi (ad esempio, regolando il livello
di interazione o la prospettiva degli utenti per servire meglio gli obiettivi della
storia).
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Anticipare gli sviluppi futuri dei media immersivi e considerare in modo
proattivo come i prossimi strumenti (come le cuffie di nuova generazione, la
generazione di contenuti Al o il metaverso) potrebbero essere sfruttati o
regolamentati nel giornalismo.

Area di competenza

Storytelling e progettazione narrativa: creare narrazioni giornalistiche
avvincenti ottimizzate per formati immersivi e comprendere come cambia la
struttura della storia quando il pubblico puo vivere gli eventi in prima persona
o interagire con i contenuti.

Tecnologia e innovazione: padroneggiare gli strumenti e le piattaforme XR
contemporanei rimanendo adattabili ai nuovi sviluppi. Cio include la
competenza tecnica nella creazione di contenuti VR/AR e una mentalita
innovativa per I'utilizzo di funzionalita come dati in tempo reale, audio spaziale
o IA nella narrazione.

Etica ed empatia: sostenere gli standard etici del giornalismo in contesti
immersivi, garantendo accuratezza e veridicita nelle ricostruzioni virtuali,
evitando danni o pregiudizi inutili, e utilizzando I'immersione in modo
responsabile per promuovere una comprensione e un'empatia autentiche nel
pubblico.

Inclusione e accessibilita: progettare esperienze immersive accessibili e
inclusive, tenendo conto delle diverse esigenze del pubblico e dell'accesso
tecnologico. Cio comporta la considerazione dell'usabilita (Ul/UX in VR/AR), la
fornitura di modi alternativi per sperimentare i contenuti e I'affrontare
questioni come la cinetosi digitale o il sovraccarico cognitivo per proteggere il
benessere degli utenti.

Ricerca e riflessione critica: adottare un approccio orientato alla ricerca nel
giornalismo immersivo. Cio significa valutare continuamente come il pubblico
risponde ai contenuti immersivi (attraverso feedback, analisi, test degli utenti)
e riflettere criticamente sull'efficacia e l'impatto delle nuove tecniche di
narrazione all'interno della societa e dell'industria dell'informazione.

Strumenti consigliati

Creazione di contenuti XR: Unity3D, Unreal Engine (per la creazione di
esperienze VR/AR interattive), A-Frame o framework WebXR (per contenuti
immersivi basati sul web).

Video e foto a 360°: fotocamere a 360° (ad esempio Insta360, GoPro MAX) per
catturare filmati immersivi e software come Adobe Premiere Pro (con
strumenti di editing VR) per unire e modificare contenuti video a 360°.

Modellazione 3D e media spaziali: Blender (modellazione 3D per la creazione
di ambienti o oggetti virtuali), strumenti di fotogrammetria (per I'acquisizione
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di scene volumetriche) e software audio spaziale (ad esempio Reaper con
plugin ambisonici) per produrre paesaggi sonori realistici.

e Sviluppo AR: ARKit/ARCore (framework per lo sviluppo di app AR mobili),
strumenti intuitivi come Adobe Aero o Spark AR Studio per la creazione di
semplici elementi interattivi AR senza un codice complesso.

e Collaborazione e gestione dei progetti: Miro (per lo storyboarding e la
mappatura delle esperienze nello spazio XR) e Notion o Trello (per organizzare
le attivita di progetto e i risultati della ricerca).

Riferimenti
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Modulo 7: UX/Ul per i media immersivi

Lezione 1: Introduzione all'UX per i media immersivi
Descrizione del modulo

Questo modulo introduce gli studenti e le studentesse ai principi fondamentali
dell'esperienza utente (UX) in ambienti immersivi. Poiché i media immersivi sfidano i
modelli tradizionali di UX basati sullo schermo, gli studenti e le studentesse
esploreranno come lo spazio, l'incarnazione, l'interazione e il feedback sensoriale
modellano le esperienze degli utenti.

Agli studenti e alle studentesse verranno presentati i concetti chiave del design
immersivo, nonché i limiti di queste piattaforme. Verranno inoltre introdotti ai principi
del Design Thinking per la creazione di ambienti immersivi incentrati sull'uomo.

Al termine del modulo, gli studenti e le studentesse  saranno in grado di applicare i
principi del design incentrato sull'utente a progetti di media immersivi e
comprenderanno i concetti di base di usabilita e accessibilita nell'ambito dei media
immersivi.

Tecnologia e tendenze all'avanguardia

I modulo introduce gli studenti e le studentesse agli strumenti e alle metodologie di
ricerca all'avanguardia. Gli argomenti trattati includono:

1. Fondamenti dell'esperienza utente immersiva

e Differenze chiave tra UX tradizionale e UX immersiva

e Presenza, incarnazione e immersione come risultati dell'esperienza utente
2. Modelli di interazione utente in XR

e Selezione basata sullo sguardo, input gestuale, feedback tattile

e Tecniche di locomozione e comfort dell'utente nella realta virtuale
3. Progettazione per l'usabilita e I'accessibilita

e Euristica UX adattata ai media immersivi

e Linee guida per interfacce XR inclusive e accessibili
4. Risoluzione creativa dei problemi per la progettazione di UX immersiva

e Processi di risoluzione creativa dei problemi

e Risoluzione creativa dei problemi per UX immersiva
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Valutazione del modulo

Presentazione del progetto (40%)

Gli studenti e le studentesse proporranno un concetto di progetto immersivo
originale che dimostri la loro comprensione della progettazione incentrata sull'utente
e dei processi di risoluzione creativa dei problemi. La presentazione dovrebbe:

e Articolare chiaramente il concetto del progetto, il pubblico di destinazione e
I'esperienza immersiva prevista.

e Dimostrare consapevolezza delle considerazioni relative all'usabilita e
all'accessibilita nei media immersivi.

e |dentificare e giustificare i modelli di interazione e gli elementi sensoriali
scelti (ad esempio, sguardo, gesti, sensazioni tattili).
Gli studenti e le studentesse  possono presentare la loro presentazione
utilizzando modelli visivi, storyboard o prototipi, a seconda dei casi.

Feedback dei compagni (30%)

Gli studenti e le studentesse presenteranno la loro presentazione del progetto
immersivo ai loro colleghi e parteciperanno a una sessione di feedback strutturata.
Ogni studente dovra:

e Fornira un feedback costruttivo sulle proposte di progetto dei compagni,
concentrandosi sulla chiarezza, la fattibilita e la qualita dell'esperienza
utente.

e Riflettera sul feedback ricevuto e valutera come esso possa migliorare il
proprio concetto di progetto.
Questa componente enfatizza I'apprendimento collaborativo, la valutazione
critica e la natura iterativa del design thinking.

Saggio di riflessione (30%)
Gli studenti e le studentesse presenteranno un saggio di riflessione (es. 1.000-1.500
parole) che:

e Documenti il loro processo creativo di risoluzione dei problemi, dall'ideazione
al perfezionamento.

e Discuta come il feedback degli utenti abbia influenzato lo sviluppo del loro
concetto.

e Valuta l'allineamento del progetto con i principi di accessibilita e incentrati
sull'utente in ambienti immersivi.
Questa riflessione dimostrera la capacita dello studente di confrontarsi
criticamente con gli aspetti sia teorici che pratici della progettazione UX
immersiva.
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Obiettivi di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Al termine di questo modulo, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:

Comprendere e applicare i principi chiave dell'UX in ambienti multimediali
immersivi attraverso processi creativi di risoluzione dei problemi.

Identificare le sfide di usabilita, accessibilita e interazione specifiche delle
piattaforme XR.

Progettare e comunicare concetti di progetti immersivi basati su principi di
progettazione incentrati sull'utente.

Applicare feedback e approfondimenti sull'usabilita per perfezionare e
migliorare le idee relative all'esperienza immersiva.

Livello master (MA)

A livello di MA, gli studenti e le studentesse approfondiranno la loro comprensione

per:

Analizzare criticamente le sfide dell'esperienza utente immersiva attraverso
una lente sia teorica che empirica.

Progettare interazioni immersive complesse e incentrate sull'uomo, tenendo
conto delle dimensioni cognitive, emotive e sensoriali.

Integrare il feedback dei colleghi e degli utenti in processi di progettazione
iterativi utilizzando metodi avanzati di risoluzione creativa dei problemi.

Valutare e adattare i tradizionali framework UX ai paradigmi emergenti
dell'interazione immersiva.

Risultati di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Al completamento del corso, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:

Articolare le differenze fondamentali tra UX tradizionale e immersiva, con
particolare attenzione alla presenza, all'incarnazione e al comfort dell'utente.

Applicare principi di progettazione euristica e incentrata sull'utente per
proporre e valutare ambienti immersivi.

Produrre e presentare un concetto di progetto immersivo che dimostri
consapevolezza dell'usabilita e dell'accessibilita.

Riflettere sul processo creativo di risoluzione dei problemi e integrare il
feedback dei colleghi per migliorare la qualita del design.

Livello master (MA)
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Al completamento con successo del corso, gli studenti e le studentesse saranno in
grado di:

e Valutare esperienze multimediali immersive utilizzando framework UX
accademici e metodi basati sulla ricerca.

e Progettare esperienze utente che tengano conto dell'interazione spaziale,
dell'incarnazione, del coinvolgimento sensoriale e dell'inclusivita.

e Sintetizzare le intuizioni derivanti dalla ricerca sugli utenti, dalla critica dei
colleghi e dai test iterativi in perfezionamenti coerenti del design.

e Riflettere criticamente sulle implicazioni creative, cognitive ed etiche della
progettazione UX immersiva in contesti professionali e di ricerca.

Area di competenza

e Competenze di progettazione di base: Tradurre e adattare i metodi
tradizionali di UX e design thinking a formati immersivi.

e Applicare tecniche creative di risoluzione dei problemi per ideare e
strutturare esperienze utente immersive.

e Integrare considerazioni di usabilita e accessibilita nella
progettazione di interazioni immersive.

e Consapevolezza dell'utente: sviluppare una comprensione approfondita
delle esigenze, delle aspettative e del comfort degli utenti in ambienti
multimediali immersivi e spaziali.

e Identificare e affrontare i fattori che influenzano la presenza,
I'incarnazione e il benessere dell'utente.

e Incorporare il feedback dei colleghi e degli utenti per perfezionare in
modo iterativo i concetti immersivi.

e Pensiero spaziale: progettare meccanismi intuitivi di navigazione, interazione
e feedback adatti ad ambienti a 360° e volumetrici.

e Concettualizzare interfacce spaziali che supportino il coinvolgimento
e il comfort dell'utente.

e Esplorare la narrazione spaziale e le affordance ambientali come
elementi dell'esperienza utente.

e Progettazione etica e inclusiva: riconoscere e affrontare le considerazioni
etiche, inclusive e di accessibilita nella progettazione di sistemi immersivi.

e Valutare le esperienze immersive per garantire una  usabilita equa
e l'inclusione sensoriale.

e Riflettere sulle implicazioni sociali ed etiche delle tecnologie
immersive nella pratica progettuale.
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Comunicazione e valutazione: presentare e criticare efficacemente i concetti
di UX immersiva sia in formato visivo che scritto.

e Realizza presentazioni persuasive dei progetti articolando I'intento
progettuale, il processo e |'attenzione all'utente.

e Impegnarsiin critiche costruttive tra pari e produrre valutazioni
riflessive che dimostrino la crescita del design.

Strumenti suggeriti

Ideazione e sviluppo del concetto

e Strutture creative per la risoluzione dei problemi: strumenti come SCAMPER,
mappatura mentale e domande "How Might We" per supportare la
generazione e il perfezionamento di idee UX immersive.

e Mappatura dell'empatia e profili degli utenti: metodi per comprendere le
esigenze degli utenti, le motivazioni e i requisiti di accessibilita in contesti
immersivi.

e Storyboard e mappatura dell'esperienza: tecniche visive per pianificare i
percorsi degli utenti e le interazioni spaziali all'interno di ambienti immersivi.

Test e feedback

e Strutture di revisione tra pari — Rubriche di feedback strutturate per valutare
la chiarezza, 'usabilita e l'inclusivita dei concetti immersivi.

e Modelli di osservazione e presa di appunti — Guide per documentare le
reazioni, il comfort e il coinvolgimento degli utenti durante i test dei prototipi
o le revisioni dei concetti.

e Registri di integrazione del feedback — Semplici strumenti di riflessione (ad

esempio, diari o tabelle) per monitorare come il feedback dei colleghi e degli
utenti influisce sull'iterazione del design.

Valutazione e riflessione

e Euristica UX adattata — Basata sui principi di Nielsen Norman, personalizzata
per valutare l'immersione, la presenza e l'incarnazione.
e Walkthrough cognitivi — Valutazioni basate su scenari per identificare le sfide
di usabilita o interazione nelle esperienze immersive.
Riferimenti

Alves, F., Aguiar, B., Monteiro, V., Almeida, E., Marques, L. C., Gadelha, B., &

Conte, T. (2021). Immersive UX: A UX Evaluation Framework for

60



Digital Immersive Experiences in the Context of Entertainment. In
ICEIS (2) (pp. 541-548).

Chambel, T. (novembre 2016). Interactive and Immersive Media Experiences.
In Atti del 22° Simposio brasiliano sulla multimedialita e il web (pp. 1-
1).

Duret, C., & Romero, M. (2025). 4Developing Teachers’ Contextual
Knowledge and TPACK in a Pedagogical Change Laboratory.
Handbook of Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK)
for Educators, 61.

Hillmann, C. (2021). UX for XR: user experience design and strategies for
immersive technologies. Berkeley, CA: Apress.

Jerald, J. (2015). Il libro sulla realta virtuale: progettazione incentrata
sull'uomo per la realta virtuale.

Kalmpourtzis, G. (2022). Non forzare, risolvi!: Come progettare processi di
progettazione significativi ed efficienti. CRC Press.

Lavoué, E., Romero, M., & Peter, Y. (2025, luglio). Atti della 12a Conferenza
sugli ambienti informatici per I'apprendimento umano. In Conferenza
sugli ambienti informatici per I'apprendimento umano 2025.

Moinnereau, M. A., de Oliveira Jr, A. A., & Falk, T. H. (2022). Esperienza
multimediale immersiva: una rassegna dei metodi e degli strumenti
esistenti per la valutazione dei fattori che influenzano I'uomo. Qualita
ed esperienza utente, 7(1), 5.

Romero, M., & Kalmpourtzis, G. (2020). Constructive alignment in game
design for learning activities in higher education. information, 11(3),
126.

Shin, D. (2019). Come vivono gli utenti l'interazione con uno schermo
immersivo? Computers in Human Behavior, 98, 302-310.

Slater, M., & Wilbur, S. (1997). Un quadro di riferimento per gli ambienti
virtuali immersivi (FIVE): Speculazioni sul ruolo della presenza negli
ambienti virtuali.

Urmeneta, A., & Romero, M. (2025, agosto). L'lA come partner creativo: una

revisione PRISMA del ruolo dell'lA nel sostenere la creativita
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nell'istruzione. In Frontiers in Education (Vol. 10, p. 1602151).

Frontiers.

Lezione 2: Introduzione all'interfaccia utente per XR
Descrizione del modulo

Questo modulo introduce gli studenti e le studentesse ai fondamenti della
progettazione dell'interfaccia utente (Ul) nel contesto della realta estesa (XR). Il corso
si concentra sull'interfaccia utente per diversi ambienti XR. Il corso enfatizza la
chiarezza, la leggibilita, I'usabilita e il comfort dell'utente nelle esperienze immersive,
fornendo agli studenti e alle studentesse una solida base di progettazione per lo
sviluppo immersivo futuro.

Tecnologia e tendenze all'avanguardia
Fondamenti di progettazione dell'interfaccia utente

e Dagli schermi piatti agli spazi immersivi: come i principi dell'interfaccia utente
2D si estendono ai contesti 3D

e Comprendere |'attenzione e il comfort dell'utente nelle interfacce immersive
Componenti principali dell'interfaccia utente

e Elementi comuni dell'interfaccia: pulsanti, icone, testo, pannelli, menu e
indicatori

e Leggibilita e comprensibilita in ambienti immersivi
e Progettare per garantire chiarezza e facilita di interazione
Nozioni di base sull'interazione e il feedback
e Metodi di input semplici: sguardo, tocco o input di base tramite controller
e Comprensione del feedback visivo e audio in risposta alle azioni dell'utente
e Mantenere I'orientamento e il comfort dell'utente durante l'interazione
Usabilita e accessibilita
e Progettazione di interfacce intuitive e facili da navigare

e Considerazione dell'accessibilita per gli utenti con ipovisione, daltonismo o
sensibilita al movimento

e Garantire comfort e inclusivita attraverso un design visivo e spaziale accurato
Introduzione ai contesti XR
e Panoramica dell'interfaccia utente in ambienti AR, VR e MR
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e Comprensione del posizionamento spaziale e della scala degli elementi
dell'interfaccia utente nello spazio immersivo

e Esempi di interfacce XR quotidiane (ad esempio, sovrapposizioni AR, menu
VR semplici, display head-up)

Valutazione del modulo
Portfolio di analisi dell'interfaccia utente (50%)

Gli studenti e le studentesse realizzeranno un portfolio in cui analizzeranno esempi
di interfacce utente in ambienti XR.
Il portfolio dovra:

e Identificare e descrivere i componenti chiave dell'interfaccia utente, quali
menu, pannelli, pulsanti e indicatori.

e Analizzare come i principi di chiarezza, leggibilita e usabilita vengono
applicati in contesti immersivi.

e Riflettere su come i concetti tradizionali dell'interfaccia utente 2D si
traducano in ambienti spaziali e interattivi.
Questa valutazione esamina la comprensione da parte degli studenti e delle
studentesse  dei principi fondamentali dell'interfaccia utente e la loro
capacita di applicare I'analisi teorica a esempi XR reali.

Caso di studio comparativo e critica (30%)

Gli studenti e le studentesse selezioneranno due interfacce XR (ad esempio,
applicazioni, menu di giochi, sovrapposizioni AR) e produrranno una critica scritta che
metta a confronto i loro approcci alla progettazione dell'interfaccia utente.

Lo studio dovrebbe:

e Esaminare il layout spaziale, i modelli di interazione e i sistemi di feedback.
e Valutare l'usabilita e I'accessibilita sulla base di criteri euristici adattati.

e Presentare i risultati in un'analisi chiara e basata su prove, supportata da
esempi visivi o descrittivi.
Questa componente sviluppa il pensiero critico e le capacita di valutazione
comparativa nel campo della progettazione di interfacce utente immersive.

Revisione riflessiva (20%)

Gli studenti e le studentesse scriveranno una breve riflessione (es. 800-1.000 parole)
discutendo il loro processo di apprendimento durante il modulo.
La riflessione dovrebbe:

e Riassumere le intuizioni chiave acquisite dall'analisi e dalle sessioni di critica
tra pari.
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e Discutere in che modo il feedback e i principi teorici hanno influenzato la loro
comprensione delle buone pratiche Ul in XR.

e Identificare le aree di interesse o di miglioramento future nella valutazione
dell'interfaccia utente e nel design thinking.
Questa componente enfatizza I'apprendimento riflessivo e l'integrazione
della teoria con I'osservazione critica.

Obiettivi di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Al termine di questo modulo, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:

e Comprendere i principi fondamentali della progettazione dell'interfaccia
utente (Ul) e come questi si applicano agli ambienti XR.

e Identificare e descrivere i componenti principali dell'interfaccia utente e i
modelli di interazione in contesti immersivi.

e Analizzare i progetti di Ul in termini di chiarezza, leggibilita e usabilita in
ambienti spaziali.

e Applicare considerazioni di accessibilita e inclusivita alla valutazione delle
interfacce immersive.

Livello master (MA)

Gli studenti e le studentesse MA amplieranno le loro conoscenze per:

e Analizzare criticamente e confrontare i paradigmi di progettazione
dell'interfaccia utente su diverse piattaforme XR.

e Valutare il layout spaziale, i modelli di interazione e i meccanismi di feedback
utilizzando quadri teorici ed euristici.

e Applicare criteri avanzati di usabilita e accessibilita per criticare e giustificare
le decisioni relative alla progettazione dell'interfaccia.

e Sintetizzare le intuizioni derivanti dalla teoria dell'esperienza utente, dalle
linee guida della piattaforma e dalla critica dei colleghi per formulare
valutazioni basate su prove concrete.

Risultati di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Al completamento del corso, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:

e Identificare le caratteristiche distintive e le sfide della progettazione
dell'interfaccia utente in ambienti immersivi e spaziali.
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e Applicare i principi fondamentali dell'interfaccia utente, quali gerarchia,
coerenza e comfort dell'utente, nell'analisi delle interfacce XR.

e Valutare le interfacce immersive in termini di usabilita e accessibilita
utilizzando criteri strutturati.

e Comunicare i risultati analitici attraverso recensioni scritte e critiche tra pari.

Livello master (MA)

Al completamento del corso, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:

e Valutare criticamente i sistemi Ul in XR utilizzando framework basati sulla
ricerca e metodi di valutazione euristica.

e Confrontare e contrapporre le strategie di interfaccia tra le piattaforme con
riferimento alle esigenze degli utenti e al contesto di utilizzo.

e Valutare le implicazioni cognitive, percettive ed etiche della progettazione di
interfacce utente immersive.

e Produrre critiche e relazioni ben ragionate e basate su prove che dimostrino
una comprensione teorica avanzata dell'interfaccia utente nella XR.

Area di competenza
Comunicazione visiva

Comprendere e applicare i principi di chiarezza, leggibilita, gerarchia e layout spaziale
in contesti immersivi e interattivi.

e Analizzare in che modo il design visivo supporta la concentrazione e il
comfort dell'utente negli ambienti XR.

e Valutare I'efficacia della composizione spaziale e della gerarchia visiva in
termini di leggibilita e usabilita.

Accessibilita e inclusione

Comprendere i principi del design inclusivo e applicarli all'analisi delle interfacce
immersive.

e Identificare le barriere all'accessibilita quali colore, contrasto, sensibilita al
movimento e disorientamento spaziale.

e Riflettere criticamente su come le decisioni relative all'interfaccia utente
influiscono sui diversi utenti in ambienti immersivi.

Pensiero critico e comparativo

Sviluppare la capacita di valutare e criticare le decisioni relative alla progettazione
dell'interfaccia sulle piattaforme XR.

e Esprimere valutazioni ragionate supportate da teoria, ricerca e principi di
progettazione.
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Pratica riflessiva

Impegnarsi nella riflessione per approfondire la comprensione della valutazione e del
miglioramento dell'interfaccia utente.

e Utilizzare feedback e critiche per affinare gli approcci analitici.

e Riconoscere come l'apprendimento teorico influenzi la comprensione pratica
della progettazione di interfacce immersive.

Strumenti suggeriti
Strumenti analitici e concettuali

e Liste di controllo per la valutazione euristica — Adattate dai principi di Nielsen
Norman per interfacce immersive e spaziali.

e Linee guida per l'accessibilita — Quadri di riferimento quali WCAG e XR
Accessibility User Requirements (XAUR).

e Modelli di analisi dell'interfaccia utente — Griglie strutturate o fogli di lavoro
per documentare osservazioni e critiche sulle interfacce XR.

Strumenti di ricerca e documentazione

e Registri di osservazioni e feedback — Modelli per registrare i feedback dei
colleghi e i commenti riflessivi.

e Matrici comparative — Strumenti per organizzare e confrontare le
caratteristiche dell'interfaccia utente specifiche della piattaforma e le
considerazioni sull'usabilita.

e Quadri di riflessione — Modelli come il ciclo di riflessione di Gibbs per
I'autovalutazione strutturata dell'apprendimento e della critica.

Riferimenti
Jerald, J. (2015). The VR Book: Human-Centered Design for Virtual Reality.

Slater, M. e Wilbur, S. (1997). Un quadro di riferimento per gli ambienti virtuali
immersivi (FIVE): speculazioni sul ruolo della presenza negli ambienti virtuali.
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Modulo 8: Generi e formati nel giornalismo immersivo
Prerequisiti:

e Introduzione al giornalismo immersivo

e Storia dei media digitali [Consigliato, non obbligatorio]
Descrizione del modulo

Questo modulo offre un approccio storico-analitico per esaminare come il giornalismo
immersivo si sia evoluto dalle sue origini concettuali e tecniche alla sua forma attuale
e diversificata. Gli studenti e le studentesse seguiranno I'evoluzione dalle esperienze
passive (come i video panoramici a 360°) alle narrazioni completamente interattive e
guidate dall'utente (6DoF VR, AR). Il modulo esplora i fattori chiave di questa
evoluzione: i progressi tecnologici (ad esempio, la disponibilita di HMD, lo sviluppo di
motori di gioco, WebAR), i cambiamenti nei modelli di finanziamento, I'evoluzione del
linguaggio narrativo e la crescente consapevolezza etica. Anziché concentrarsi
esclusivamente sugli strumenti contemporanei, il corso pone l'accento sulla
comprensione del "perché" e del "come" alcuni formati hanno acquisito importanza
mentre altri sono stati marginalizzati.

Fasi chiave dell'evoluzione e tendenze

Il modulo analizza la traiettoria storica dei formati immersivi, concentrandosi sulle
principali innovazioni:

Proto-immersione e primi video a 360
e Analisi dei precursori storici (ad esempio, panorami, stereoscopia).

e L'era di Google Cardboard: democratizzazione dell'accesso e nascita del
concetto di "macchina dell'empatia" (ad esempio, opere di Nonny de la Pefia,
primi progetti delle Nazioni Unite).

e Limiti narrativi dei video sferici passivi (3DoF).
Il passaggio all'interattivita (VR 6DoF)

e L'impatto del tracciamento su scala ambientale (VR su scala ambientale)
sull'azione dell'utente.

e Adattamento dei motori di gioco (Unity, Unreal) per il giornalismo e il
documentario.

e Evoluzione dei generi: da testimone passivo a partecipante attivo (ad
esempio, ricostruzioni investigative, interviste interattive).

L'esplosione del giornalismo AR (realta aumentata)

e Evoluzione da semplici filtri e "espedienti" a strumenti avanzati di
visualizzazione dei dati (ad esempio, progetti del New York Times, del
Guardian).
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Il ruolo del WebAR e del 5G nell'eliminazione delle barriere all'ingresso (non
€ necessaria alcuna app).

Il formato "reportage nel tuo salotto" (ad esempio, inserimento di modelli
3D, ologrammi di politici).

Formati volumetrici e giornalismo nel metaverso

L'uso della fotogrammetria e della cattura volumetrica per creare archivi 3D
realistici e interviste "dal vivo".

Primi esperimenti con reportage dal vivo e documentari in spazi VR sociali (ad
esempio, VRChat, Horizon Worlds).

Sfide relative all'identita, alla rappresentazione e all'etica nei mondi virtuali
persistenti.

La natura ciclica dell'innovazione

Analisi di come i vecchi concetti (ad esempio l'audio interattivo) ritornano in
nuove forme (audio spaziale) e di come gli errori storici (ad esempio la
cinetosi) influenzano il design contemporaneo.

Valutazione del modulo

Analisi comparativa (caso di studio) (40%)

Gli studenti e le studentesse selezionano un argomento giornalistico (ad
esempio, crisi climatica, conflitto armato) e analizzano due diversi articoli
immersivi su tale argomento, provenienti da epoche diverse (ad esempio, un
video a 360° dei primi anni rispetto a un reportage contemporaneo in realta
aumentata).

L'analisi deve mettere a confronto:
e Le tecniche narrative utilizzate e la loro evoluzione.

e Il modo in cui la tecnologia (limiti e potenzialita) ha influenzato il
messaggio finale.

e L'efficacia di entrambi i formati nel raggiungimento degli obiettivi
giornalistici.

Progetto Timeline (30%)

Creazione di una timeline interattiva (ad esempio utilizzando TimelinelS o
uno strumento simile) che traccia I'evoluzione di un genere specifico (ad
esempio, "Documentario VR interattivo" o "Giornalismo volumetrico").

Il progetto deve includere le tappe fondamentali, le descrizioni dei progetti
innovativi e un'analisi dei fattori tecnologici che hanno reso possibile questo
progresso.

Saggio speculativo (30%)
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Scrittura di un saggio analitico intitolato "La prossima evoluzione: dove sta
andando il giornalismo immersivo?".

Sulla base delle tendenze storiche analizzate, gli studenti e le studentesse
hanno il compito di prevedere quali nuovi formati e generi potrebbero
emergere nei prossimi 5-10 anni e quali fattori (tecnologici, sociali,
economici) guideranno questi cambiamenti.

Obiettivi di apprendimento

Livello universitario (BA)

Al termine di questo modulo, gli studenti e le studentesse  saranno in grado di:

Identifica le tappe fondamentali e i punti di svolta nella storia del giornalismo
immersivo.

Descrivere come il progresso tecnologico (ad esempio, dal 3DoF al 6DoF)
abbia cambiato le possibilita narrative.

Confronta e contrapponi i primi formati (ad esempio, i video a 360°) con
quelli piti avanzati (ad esempio, AR, VR nei motori di gioco).

Spiegare I'evoluzione del dibattito etico sui media immersivi (ad esempio,
dalla "macchina dell'empatia" alle critiche al "colonialismo digitale").

Riconoscere la natura ciclica dell'innovazione dei media.

Livello di laurea magistrale (MA)

A livello di master, gli studenti e le studentesse saranno in grado di andare oltre la

descrizione per sintetizzare e criticare le narrazioni storiche e teorizzare sulle

traiettorie future.

Analizzare criticamente i fattori socio-economici e politici che hanno guidato
o ostacolato I'evoluzione di formati specifici.

Sintetizzare le tendenze di periodi diversi per costruire una teoria coerente
dell'evoluzione dei generi immersivi.

Valutare |'impatto storico degli esperimenti falliti e dei "vicoli ciechi"
tecnologici sull'attuale panorama mediatico.

Formulare argomentazioni avanzate sullo sviluppo futuro dei formati,
basando le loro previsioni su una solida analisi storica.

Progettare studi di ricerca sull'impatto storico dei media immersivi.

Risultati di apprendimento

Livello universitario (BA)

Al termine di questo modulo, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:
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Costruire una narrazione storica coerente sull'evoluzione del giornalismo
immersivo.

Spiegare le differenze nell'approccio progettuale e narrativo tra i video
passivi a 360° e la realta virtuale interattiva.

Presentare un'analisi critica del concetto di "macchina dell'empatia",
utilizzando esempi storici specifici.

Identificare almeno tre innovazioni tecnologiche chiave e spiegarne l'impatto
diretto sulla pratica giornalistica.

Partecipare a un dibattito informato sulle direzioni future dei media
immersivi.

Livello universitario (MA)

Al completamento con successo del modulo, gli studenti e le studentesse MA

saranno in grado di:

Condurre un'analisi comparativa avanzata (diacronica) di opere immersive,
dimostrando una profonda comprensione del contesto tecnologico e
culturale della loro creazione.

Sviluppare una relazione di ricerca dettagliata o un articolo accademico
sull'evoluzione di un genere o di una tecnologia scelti.

Valutare criticamente le narrazioni storiche dominanti sui media immersivi,
proponendo interpretazioni alternative.

Applicare le teorie sull'evoluzione dei media (ad esempio, la teoria della
rimediazione) all'analisi del giornalismo immersivo.

Condurre discussioni e progetti di ricerca che prevedano l'impatto delle
tecnologie emergenti (ad esempio, interfacce cervello-computer, aptica
avanzata) sui futuri formati giornalistici.

Area di competenza

Storia e teoria dei media: una profonda comprensione dei cicli evolutivi dei
media e del loro contesto.

Analisi critica e ricerca: capacita di decostruire i formati nel loro contesto
storico.

Pensiero strategico e previsione: capacita di identificare le tendenze e
prevederne l'impatto.

Tecnologie immersive: conoscenza storica e contemporanea delle capacita e
dei limiti della tecnologia.

Narratologia digitale: comprensione di come le strutture narrative siano
cambiate con la tecnologia.
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e Consapevolezza etica: comprensione di come gli standard etici si sono

evoluti in risposta alle nuove capacita tecnologiche.

Strumenti suggeriti

e Strumenti analitici e di visualizzazione:

TimelinelS / Knight Lab Tools - per la creazione di linee temporali
interattive.

Miro/ Figma — Per mappare I'evoluzione delle narrazioni e dei
meccanismi.

e Repository e archivi:

Piattaforme (ad es. Oculus/Meta Quest Store, Steam VR, App
Store) - per analizzare applicazioni contemporanee e storiche.

Archivi web (ad es. Wayback Machine) - per la ricerca sui primi
progetti WebVR/WebAR.

e Strumenti di produzione (a fini comparativi e analitici):

Riferimenti

Unity / Unreal Engine - Per analizzare le meccaniche interattive.

Meta Spark AR / Adobe Aero: per la decostruzione dei formati AR
contemporanei.

Adobe Premiere Pro (plugin VR) - Per |'analisi dell'editing video a
360°.

Bolter, J. D., & Grusin, R. (2000). Remediation: Understanding New Media.

De la Pefia, N. (2010). Giornalismo immersivo: realta virtuale immersiva per

un'esperienza in prima persona delle notizie.

Grau, O. (2003). Virtual Art: From lllusion to Immersion.

Pavlik, J. V. (2019). Il giornalismo nell'era della realta virtuale: come i media
esperienziali stanno trasformando le notizie.

Watson, Z. (2017). VR per le notizie: la nuova realta?

Bauer, Z., & Chudzinski, E. (2020). Giornalismo e mondo dei media.
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Modulo 9: Metodi di ricerca e analisi degli obiettivi
Prerequisiti:

e Digital Storytelling e progettazione narrativa

e Panoramica sulle tecnologie immersive
Descrizione del modulo

Questo modulo introduce gli studenti e le studentesse alle metodologie di ricerca e
alle tecniche analitiche essenziali utilizzate nella produzione di media immersivi. Si
concentra sulla comprensione del comportamento, delle preferenze e del
coinvolgimento del pubblico attraverso approcci sia qualitativi che quantitativi. Gli
studenti e le studentesse impareranno come progettare e condurre test sugli utenti,
interpretare i dati e applicare le intuizioni per ottimizzare le strategie di storytelling.
L'accento e posto sull'analisi del target per i progetti di giornalismo immersivo,
compresa la profilazione demografica, la segmentazione psicografica e la valutazione
dell'usabilita. Al termine del modulo, gli studenti e le studentesse saranno in grado di
valutare criticamente le prestazioni dei media e di integrare decisioni basate su prove
concrete nello sviluppo dei contenuti, garantendo la pertinenza, l'impatto e le
considerazioni etiche in ambienti immersivi.

Tecnologia e tendenze all'avanguardia

I modulo introduce gli studenti e le studentesse agli strumenti e alle metodologie di
ricerca all'avanguardia. Gli argomenti trattati includono:

Analisi avanzata dei dati e IA

e Ll'intelligenza artificiale (Al) e Il'apprendimento automatico (ML) stanno
trasformando la ricerca automatizzando la raccolta dei dati, il riconoscimento
dei pattern e lamodellazione predittiva del comportamento del pubblico.

e L'analisi dei big data consente I'elaborazione di dati su larga scala relativi alle
interazioni degli utenti provenienti da ambienti immersivi per ottenere
informazioni pit approfondite.

Strumenti di test immersivi.

® Le piattaforme di realta virtuale (VR) e realta aumentata (AR) vengono
utilizzate per testare gli utenti in modo simulato, consentendo ai ricercatori di
osservare il coinvolgimento in ambienti immersivi controllati.

e |sensoriditracciamento oculare e biometrici integrati nei visori VR forniscono
un feedback in tempo reale sull'attenzione e sulla risposta emotiva.

Metodi misti ed etnografia digitale.

® La ricerca con metodi misti combina interviste qualitative con analisi
guantitative per ottenere un profilo completo del pubblico.
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e L'etnografia digitale studia il comportamento degli utenti negli spazi virtuali e
nelle piattaforme social, fondamentale per comprendere il consumo di
contenuti immersivi.

Scienze sociali computazionali.

e Utilizza modelli algoritmici e analisi di rete per studiare le interazioni del
pubblico e i modelli di influenza negli ecosistemi mediatici immersivi.

Collaborazione basata sul cloud e scienza aperta

e Il cloud computing supporta la ricerca collaborativa e la condivisione dei dati
in tempo reale.

e Le pratiche di scienza aperta promuovono la trasparenza e la riproducibilita
nella ricerca giornalistica immersiva.

Tendenze emergenti.

e Pannelli di controllo analitici in tempo reale per monitorare il coinvolgimento
degli utenti durante le esperienze immersive.

® Analisi del sentiment basata sull'intelligenza artificiale per valutare le reazioni
del pubblico alle narrazioni immersive.

® Ricerca-azione partecipativa che coinvolge il pubblico come co-creatore in
progetti di storytelling immersivo.

Valutazione del modulo
Proposta di ricerca (30%)

Gli studenti e le studentesse elaborano un piano di ricerca per un progetto di
giornalismo immersivo, delineando:

e Domande diricerca
e Analisi del pubblico target
e Scelta dei metodi qualitativi e quantitativi
e Considerazioni etiche
Test pratico sugli utenti Relazione (30%)

Condurre una sessione di test utente per un prototipo multimediale immersivo (VR/AR
o storia interattiva):

e Raccogliere dati utilizzando i metodi scelti (ad esempio, interviste, sondaggi,
tracciamento oculare)

e Analizzare i risultati
e Fornire raccomandazioni attuabili per migliorare il coinvolgimento
Compito di analisi dei dati (20%)
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e Glistudenti e le studentesse lavorano con un set di dati (ad esempio, metriche

di coinvolgimento del pubblico) per:
e Applicare tecniche statistiche
e Visualizzare i risultati
e Interpretare le implicazioni per la produzione mediatica
Saggio di riflessione su etica e tendenze (20%)
Scrivere un breve saggio che discuta:

e Le sfide etiche nella ricerca sul giornalismo immersivo

e Come le tendenze emergenti (analisi dell'intelligenza artificiale, feedback

biometrico) influenzano I'analisi del pubblico.
Obiettivi di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Al termine di questo modulo, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:

e Spiegare e applicare metodi di ricerca qualitativi e quantitativi per analizzare

i contenuti mediatici e il coinvolgimento del pubblico in contesti di giornalismo

immersivo.

e Condurre analisi del pubblico target utilizzando dati demografici, psicografici

e comportamentali per informare le strategie di produzione mediatica.

e Progettare e implementare protocolli di test utente per esperienze

multimediali immersive, compresa la raccolta e l'interpretazione dei dati.

e Utilizzare strumenti analitici e tecniche di visualizzazione per elaborare e

presentare i risultati della ricerca in modo efficace.

e Valutare le considerazioni etiche e le tendenze emergenti nelle pratiche di

ricerca per il giornalismo immersivo e la produzione mediatica.

Livello master (MA)

A livello di MA, gli studenti e le studentesse andranno oltre le nozioni fondamentali

per valutare e confrontare criticamente metodologie di ricerca qualitative e

quantitative avanzate e progettare ed eseguire studi complessi. Applicheranno

strumenti statistici e computazionali avanzati e saranno in grado di sintetizzare i loro

risultati in strategie attuabili.

e Valutare criticamente e confrontare metodologie di ricerca qualitative e
guantitative avanzate per i media immersivi e I'analisi del pubblico, compresi

metodi misti e progetti sperimentali.

74



Progettare ed eseguire studi di ricerca complessi che integrino test utente,
dati biometrici e analisi basate sull'intelligenza artificiale per valutare le
esperienze di giornalismo immersivo.

Applicare strumenti statistici e computazionali avanzati (ad esempio, modelli
predittivi, analisi del sentiment) per interpretare dati su larga scala relativi al
coinvolgimento del pubblico.

Valutare le implicazioni etiche, legali e sociali della ricerca sul giornalismo
immersivo, tra cui la privacy dei dati, la distorsione algoritmica e l'inclusivita.

Sintetizzare i risultati della ricerca in strategie attuabili per I'innovazione nella
narrazione immersiva e nella produzione mediatica, dimostrando la rilevanza
accademica e industriale.

Risultati di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Al termine di questo modulo, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:

Progettare e giustificare un quadro di ricerca per progetti di giornalismo
immersivo utilizzando metodi qualitativi e quantitativi appropriati.

Condurre analisi del profilo del pubblico e analisi del target per informare le
strategie di produzione multimediale immersiva.

Implementare protocolli di test utente e analizzare i dati di coinvolgimento
per valutare |'efficacia dei media.

Applicare strumenti statistici e di visualizzazione per interpretare e
presentare i risultati della ricerca in un formato professionale.

Valutare criticamente le implicazioni etiche e le tendenze emergenti nelle
pratiche di ricerca per gli ambienti immersivi.

Livello master (MA)

Al completamento del corso, gli studenti e le studentesse MA saranno in grado di:

Valutare criticamente e selezionare metodologie di ricerca avanzate per il
giornalismo immersivo, dimostrando la capacita di giustificare le scelte
metodologiche in contesti mediatici complessi.

Progettare ed eseguire studi di ricerca completi che incorporino metodi misti,
dati biometrici e analisi basate sull'intelligenza artificiale per la valutazione del
coinvolgimento del pubblico.

Applicare tecniche statistiche, computazionali e di visualizzazione avanzate
per analizzare set di dati su larga scala e generare intuizioni attuabili per la
produzione di media immersivi.
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Integrare considerazioni etiche, legali e sociali nella progettazione della
ricerca, affrontando questioni quali la privacy dei dati, la distorsione
algoritmica e l'inclusivita in ambienti immersivi.

Produrre risultati accademici e relazioni orientate al settore che sintetizzino
i risultati della ricerca in strategie innovative per la narrazione immersiva e
I'innovazione mediatica.

Area di competenza

Competenze generali nella produzione multimediale: applicare la ricerca per
migliorare la narrazione immersiva e utilizzare intuizioni basate su prove
concrete per creare narrazioni di grande impatto.

Pensiero analitico e critico: competenze per interpretare i dati, valutare le
prestazioni dei media e prendere decisioni basate su prove concrete per lo
sviluppo dei contenuti.

Ricerca e riflessione: sintetizzare i risultati della ricerca in strategie innovative
per la narrazione immersiva e l'innovazione dei media.

Responsabilita etica e sociale: comprensione e applicazione dei principi etici
nella ricerca e nella produzione mediatica, compresa la privacy e l'inclusivita.

Comunicazione e reporting: capacita di sintetizzare i risultati della ricerca in
intuizioni chiare e attuabili per contesti accademici e industriali.

Strumenti suggeriti

Strumenti per la raccolta dati e i sondaggi

e Qualtrics / SurveyMonkey — Per progettare sondaggi sul pubblico e
raccogliere dati quantitativi.

e Google Forms — Opzione semplice e gratuita per ottenere feedback
rapidi e testare gli utenti.

Strumenti di analisi qualitativa

e NVivo — Per la codifica e l'analisi di interviste, focus group e dati
qualitativi.

e Atlas.ti — Analisi avanzata dei dati qualitativi per la ricerca tematica.
Strumenti quantitativi e statistici

e SPSS/R/Python (Pandas, SciPy) — Per analisi statistiche e verifica delle
ipotesi.

e Excel / Google Sheets — Per |'analisi e la visualizzazione di dati di base.

Strumenti di test multimediali immersivi
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e Unity Analytics — Per il monitoraggio del comportamento degli utenti
nei prototipi VR/AR.

e Sistemi di tracciamento oculare (Tobii Pro) — Per ['analisi
dell'attenzione e del coinvolgimento in ambienti immersivi.

e Sensori biometrici — Per la misurazione delle risposte emotive e
fisiologiche.

Visualizzazione e reporting

e Tableau / Power Bl — Per dashboard interattive e visualizzazione dei
dati.

e Canva / Adobe lllustrator — Per la creazione di report di ricerca e
infografiche professionali.

ChatGPT / Claude / Gemini

e Utilizzati per riassumere interviste, trascrizioni di riunioni e grandi set
di dati, aiutando i giornalisti a estrarre rapidamente informazioni utili
per progetti coinvolgenti.

Riferimenti

Progressi tecnologici nelle metodologie di ricerca: trasformare il panorama
della ricerca, https://notedsource.io/resources/blog/technology-

advancements-in-research-methodologies-transforming-the-research/

Li, J., Wider, W., Ochiai, Y., & Fauzi, M. A. (2023). Analisi bibliometrica della
tecnologia immersiva nelle mostre museali: esplorazione dell'esperienza
utente. Frontiers in Virtual Reality, 4, 1240562.

Muhammad Hassan (2024). Metodi di ricerca emergenti — Tipi ed esempi.
https://researchmethod.net/emerging-research-methods/

Il futuro della ricerca: tendenze emergenti e nuove direzioni nell'indagine
scientifica. https://researchleap.com/the-future-of-research-emerging-

trends-and-new-directions-in-scientific-inquiry/

Garcia-Perdomo, V. (2024) Ricerca sul giornalismo immersivo dominata dagli
effetti dei media: un appello per I'ampliamento dei quadri di riferimento, delle
metodologie e dei modelli narrativi per le notizie.
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https://researchmethod.net/emerging-research-methods/
https://researchleap.com/the-future-of-research-emerging-trends-and-new-directions-in-scientific-inquiry/

Modulo 10: Sistemi mediatici europei e prospettive globali
Prerequisiti:

e Introduzione al giornalismo e agli studi sui media

e Etica dei media e societa
Descrizione del modulo

Questo modulo esplora le strutture, le politiche e le pratiche dei sistemi mediatici
europei nel contesto di un panorama comunicativo globalizzato. Esamina le forze
politiche, culturali ed economiche che influenzano i media in Europa e analizza come
la globalizzazione, la digitalizzazione e il multiculturalismo ridefiniscano le pratiche
giornalistiche e il consumo dei media.
Gli studenti e le studentesse svilupperanno una visione comparativa dei modelli
mediatici in Europa (liberale, corporativista democratico, pluralista polarizzato) e della
loro relazione con le politiche mediatiche dell'UE, la liberta di espressione e il servizio
pubblico radiotelevisivo. All'interno del modulo, gli studenti e le studentesse si
occuperanno anche delle teorie e delle pratiche del dialogo e della rappresentazione
interculturale, concentrandosi su come le narrazioni dei media costruiscono le identita
culturali e influenzano la comprensione internazionale. Attraverso casi di studio,
workshop e discussioni, il modulo sottolinea il ruolo dei media come ponte - o barriera
- nella comunicazione interculturale.

Panorama dei media e della comunicazione
| sistemi mediatici europei in transizione
e Analisi comparativa dei sistemi nazionali e regionali all'interno dell'UE.
e Convergenza tra piattaforme mediatiche tradizionali e digitali.
e Regolamentazione europea dei media: GDPR, Digital Services Act, Al Act.
Comunicazione globale e flussi mediatici
e Reti transnazionali di informazione ed ecosistemi digitali.
e |l ruolo dei servizi di streaming globali nel ridefinire le narrazioni culturali.
e Sfide del pluralismo dei media e della disinformazione.
Comunicazione interculturale e multiculturale nella pratica

e Localizzazione dei contenuti basata sull'intelligenza artificiale e strumenti di
traduzione automatizzata.

e Diplomazia digitale e campagne mediatiche interculturali.

e Narrazione inclusiva e co-creazione del pubblico nei media immersivi e
interattivi.

Tendenze emergenti
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e Giornalismo multilingue in ambienti digitali.
e Collaborazioni giornalistiche globali e indagini transfrontaliere.

e L'ascesa dell'alfabetizzazione mediatica interculturale come competenza
democratica.

Valutazione del modulo

Analisi comparativa dei media (30%)

Gli studenti e le studentesse analizzano due sistemi mediatici europei (ad esempio,
quello nordico e quello mediterraneo) concentrandosi sui modelli di proprieta, sulla
regolamentazione e sul comportamento del pubblico.

Progetto di comunicazione interculturale (30%)

Progettare una campagna mediatica o un breve documentario che affronti una
questione interculturale (ad esempio, migrazione, giustizia climatica o
rappresentazione dell'identita).

Sintesi politica (20%)

Sviluppare una breve raccomandazione politica su una sfida mediatica europea
contemporanea (ad esempio, disinformazione, sovranita digitale, diversita nelle
redazioni).

Saggio di riflessione (20%)
Riflettere criticamente sul ruolo dei media nella promozione della comprensione
interculturale e della cittadinanza globale.

Obiettivi di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Al termine di questo modulo, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:

e Identificare e descrivere le caratteristiche principali dei sistemi mediatici
europei e dei loro contesti normativi.

e Confrontare e contrapporre i modelli mediatici nazionali e regionali in
Europa.

e Spiegare in che modo i contesti culturali e politici influenzano la produzione e
il consumo dei media.

e Applicare le teorie della comunicazione interculturale per analizzare i testi e
le narrazioni dei media.

e Valutare le considerazioni etiche e relative alla diversita nel giornalismo
europeo e globale.

Livello master (MA)

Gli studenti e le studentesse MA dovranno:
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Analizzare criticamente l'interazione tra sistemi mediatici, politica e
globalizzazione.

Integrare quadri teorici avanzati per valutare il discorso mediatico
interculturale.

Progettare strategie per una comunicazione inclusiva e un impegno
multiculturale nella produzione mediatica.

Applicare I'analisi dei dati e metodologie comparative per valutare i flussi
mediatici transnazionali.

Formulare raccomandazioni basate su dati concreti per il pluralismo e la
diversita dei media in un contesto europeo/globale.

Risultati di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Gli studenti e le studentesse:

Dimostreranno la conoscenza delle strutture e delle politiche dei media
europei.

Analizzare i testi mediatici all'interno di contesti interculturali.

Produrre brevi analisi o progetti che dimostrino la comprensione delle
dinamiche dei media multiculturali.

Riflettere sulle implicazioni etiche della rappresentazione interculturale.

Livello master (MA)

Gli studenti e le studentesse:

Valutare criticamente I'impatto globale dei sistemi mediatici europei.

Sviluppare e difendere argomentazioni avanzate sulla comunicazione
culturale nei media.

Integrare politica, etica e diversita nelle strategie mediatiche professionali.

Progettare interventi o campagne di comunicazione interculturale basati sulla
ricerca.

Allineamento delle aree di competenza

Competenze generali di produzione multimediale: applicare conoscenze
comparative e interculturali per sviluppare progetti mediatici inclusivi e
orientati al pubblico.

Contesto sociale del giornalismo: riconoscere le dinamiche sociali e culturali
che modellano il discorso mediatico in Europa.
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e Aspetti etici e legali: affrontare le sfide relative alla privacy dei dati, ai
pregiudizi e alla rappresentazione nel giornalismo transnazionale.

e Competenze trasversali: collaborare efficacemente in team multiculturali e
applicare pratiche di comunicazione riflessiva.

¢ Nuove tendenze nel giornalismo: valutare come la globalizzazione,
I'intelligenza artificiale e la convergenza digitale ridefiniscono i sistemi
mediatici europei.

Strumenti e risorse suggeriti
e Analisi delle politiche e dei dati:

e Eurobarometro, EBU Media Intelligence, Reuters Digital News
Report.

e Strumenti multimediali e di ricerca:
e Tableau / Power BI per la visualizzazione comparativa.
e NVivo / Atlas.ti per I'analisi qualitativa dei media.

e Piattaforme di comunicazione:

e Google Workspace / Miro / Trello per progetti interculturali
collaborativi.

Riferimenti
Beck, U. (2019). Disuguaglianze globali e visione cosmopolita. Polity Press.

Parlamento europeo e Consiglio dell'Unione europea. (2016). Regolamento (UE)
2016/679... (Regolamento generale sulla protezione dei dati — GDPR).
Gazzetta ufficiale dell'Unione europea, L 119, 1-88. https://eur-
lex.europa.eu/eli/reg/2016/679
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Modulo 11: La sicurezza informatica nei media immersivi

Lezione 1: Sicurezza informatica

Descrizione della lezione

Questa lezione introduce gli studenti e le studentesse di giornalismo e media ai principi
essenziali della sicurezza informatica, della privacy e della responsabilita etica negli

ambienti immersivi. Poiché lo storytelling immersivo e le piattaforme XR sono sempre

piu utilizzati nel giornalismo, nell'istruzione e nel coinvolgimento del pubblico, &

fondamentale comprendere come proteggere gli utenti e i dati.

Tecnologia e tendenze all'avanguardia

Comprendere la sicurezza informatica nei media immersivi

Cosa significa sicurezza informatica nel giornalismo digitale e immersivo

Rischi comuni negli ambienti XR: uso improprio dei dati, furto di identita e
tracciamento non autorizzato

Riconoscere le vulnerabilita relative a sensori, telecamere e dati di
localizzazione

Introduzione alla sicurezza digitale, all'igiene delle password e alle nozioni di
base sulla protezione dei dati

Privacy dei dati, etica e regolamentazione

Dati personali e biometrici nei sistemi immersivi: cosa viene raccolto e
perché & importante

Implicazioni etiche della sorveglianza, della profilazione dei dati e del
consenso nella narrazione immersiva

Panoramica del GDPR e degli standard globali sulla privacy per il trattamento
dei dati degli utenti

Casi di studio: dilemmi etici nel giornalismo immersivo e nelle esperienze di
informazione interattiva

Migliori pratiche per un giornalismo immersivo sicuro ed etico

Uso responsabile delle tecnologie immersive in contesti giornalistici e
pubblici

Strategie per proteggere l'identita degli utenti e mantenere la fiducia nei
progetti immersivi

Progettazione di esperienze immersive che rispettino la privacy e la
trasparenza
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e Sviluppo di linee guida per una produzione multimediale immersiva etica,
sicura e credibile

Valutazione del modulo
Relazione di valutazione sulla sicurezza informatica e la privacy (60%)

Gli studenti e le studentesse dovranno redigere una relazione scritta (2.000-2.500
parole) che analizzi le considerazioni relative alla sicurezza informatica e alla privacy
in una piattaforma o applicazione immersiva esistente (ad esempio, Meta Quest,
Apple Vision Pro o un progetto giornalistico XR).

Il rapporto dovra:

e Identificare potenziali vulnerabilita in materia di sicurezza e privacy nel caso
scelto.

e Discutere in che modo tali vulnerabilita potrebbero influire sugli utenti, sui
giornalisti o sul pubblico.

e Proporre best practice  per mitigare il rischio.

e Fare riferimento alle normative pertinenti, come il GDPR, e agli standard etici
per un trattamento responsabile dei dati.
Questa valutazione sviluppa la capacita degli studenti e delle studentesse di
analizzare e comunicare le sfide della sicurezza informatica in termini
accessibili e non tecnici, rilevanti per la pratica dei media immersivi.

Saggio riflessivo su etica e regolamentazione (40%)

Gli studenti e le studentesse scriveranno un saggio di riflessione (1.500-2.000 parole)
esaminando una specifica questione etica o normativa relativa al giornalismo
immersivo o alla narrazione XR.

Il saggio dovra:

e Discutere criticamente temi quali la sorveglianza, il consenso, lo
sfruttamento dei dati o la progettazione manipolativa.

e Fare riferimento a casi di studio pertinenti o esempi reali.

e Analizzare come i valori giornalistici (trasparenza, responsabilita e integrita) si
intrecciano con la sicurezza informatica e la privacy.

e Riflettere sulle piu ampie implicazioni sociali dell'uso della tecnologia
immersiva nella comunicazione e nella narrazione.
Questa valutazione incoraggia una riflessione critica sulle responsabilita
etiche dei professionisti dei media negli spazi digitali e immersivi.

Obiettivi di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Al termine di questo modulo, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:
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e Comprendere i principi fondamentali della sicurezza informatica, della
privacy e della protezione dei dati applicati ai media immersivi e interattivi.

e Identificare i rischi comuni per la sicurezza e la privacy nei progetti di
giornalismo e comunicazione XR.

e Riconoscere come le scelte di progettazione nella narrazione immersiva
possono influire sulla sicurezza, la fiducia e la privacy degli utenti.

e Discutere i principali quadri etici e giuridici (incluso il GDPR) che regolano
I'uso dei dati in ambienti immersivi.

Livello master (MA)

A livello di MA, gli studenti e le studentesse dovranno:

e Analizzare criticamente le questioni relative alla sicurezza informatica e alla
privacy su diverse piattaforme XR e in diversi contesti di comunicazione.

e Valutino in che modo le tecnologie immersive mettono in discussione I'etica
dei media e i quadri normativi esistenti.

e Valutino le pil ampie implicazioni sociali e psicologiche della sorveglianza,
dello sfruttamento dei dati e dell'identita digitale nei media immersivi.

e Formulare strategie e linee guida responsabili per un giornalismo immersivo
etico e una governance dei dati responsabile.

Risultati di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Al completamento del corso, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:

e Identificare e descrivere i principali rischi per la sicurezza informatica e la
privacy nei sistemi multimediali immersivi.

e Applicare le migliori pratiche di base per proteggere i dati e mantenere la
fiducia degli utenti nella narrazione immersiva.

e Interpretare e applicare le leggi sulla protezione dei dati e gli standard etici
relativi ai media immersivi.

e Comunicare efficacemente le preoccupazioni relative alla sicurezza
informatica e alla privacy al pubblico giornalistico e al pubblico in generale.

Livello master (MA)

Al completamento del corso, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:

e Valutare criticamente le tecnologie immersive per quanto riguarda le
implicazioni etiche, legali e relative alla privacy.

e Analizzare casi reali di uso improprio dei dati o violazioni della sicurezza nei
media immersivi o digitali.
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e Proporre risposte informate ed etiche alle sfide della sicurezza informatica
nella produzione e nella diffusione dei media.

e Riflettere profondamente sulle responsabilita culturali e sociali dei giornalisti
e dei comunicatori nella salvaguardia della fiducia digitale.

Area di competenza

Consapevolezza della sicurezza informatica - Comprendere i principi fondamentali
della sicurezza digitale, della protezione dei dati e della sicurezza informatica in
relazione ai media immersivi e interattivi:

e Riconoscere i rischi comuni nella narrazione XR, come |'uso improprio dei
dati, il furto di identita e il tracciamento non autorizzato.

e Applicare le migliori pratiche di base in materia di sicurezza e privacy nel
contesto del giornalismo e della produzione mediatica.

Comprensione etica e giuridica - Consapevolezza delle responsabilita etiche e dei
guadri giuridici che regolano la raccolta, I'archiviazione dei dati e il consenso degli
utenti.

e Comprendere come normative quali il GDPR influenzano le pratiche etiche
dei media.

e Valutare i dilemmi etici relativi alla sorveglianza, alla manipolazione e al
consenso informato nel giornalismo immersivo.

Pensiero critico e analitico - Capacita di identificare, interpretare e valutare le sfide
relative alla sicurezza informatica e alla privacy da molteplici prospettive.

e Analizzare casi reali di violazioni o uso improprio dei dati nel contesto dei
media e della tecnologia.

e Sviluppare argomentazioni ragionate sull'equilibrio tra innovazione, privacy e
interesse pubblico.

Comunicazione e collaborazione - Capacita di articolare chiaramente le questioni
relative alla sicurezza informatica e all'etica nelle discipline giornalistiche, creative e
tecniche.

e Comunicare rischi, politiche e soluzioni in un linguaggio accessibile e non
tecnico.

e Collaborare efficacemente in team interdisciplinari per promuovere pratiche
mediatiche sicure ed etiche.

Strumenti suggeriti:

Consapevolezza della sicurezza informatica e migliori pratiche
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Nozioni di base sulla sicurezza informatica per giornalisti (Global Cyber
Alliance / ICFJ) — Guide e toolkit per la sicurezza digitale, la protezione degli
account e la riservatezza delle fonti.

EFF Security Education Companion — Risorse per comprendere la sicurezza
online, la crittografia e la consapevolezza dei rischi nella comunicazione.

Quadri normativi sulla privacy e la protezione dei dati

GDPR e linee guida sull'etica dei dati (Commissione europea / ICO) —
Documenti chiave che descrivono gli obblighi in materia di privacy dei dati e i
principi del consenso dell'utente.

Risorse UNESCO su IA ed etica — Quadri globali che affrontano I'lA, la
responsabilita dei media e i diritti digitali.

Etica e regolamentazione nei media immersivi

Partnership on Al / IEEE Ethics in Action Toolkit — Quadri pratici per valutare
I'impatto sociale dell'lA e delle tecnologie immersive.

Strumenti di analisi critica e riflessione

e Modelli di valutazione dell'impatto etico — Moduli semplici per valutare la
privacy, il consenso e i potenziali danni nei progetti immersivi.
e Quadri di riferimento per la pratica riflessiva — Modelli come il ciclo riflessivo
di Gibbs o il processo di riflessione critica di Brookfield per strutturare saggi su
etica e responsabilita.
Riferimenti
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virtuale: un'indagine bibliografica. Virtual Reality, Pubblicazione online
anticipata

Hine, E., Rezende, ., Roberts, H., Wong, D., Taddeo, M., & Floridi, L. (2024).
Sicurezza e privacy nella realta estesa immersiva: analisi e raccomandazioni
politiche. Digital Society, 3, Articolo 33.

Hine, E., Rezende, ., Roberts, H., Wong, D., Taddeo, M., & Floridi, L. (2024).
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Lake, K., et al. (2024). Problemi di sicurezza informatica e privacy nelle
applicazioni sanitarie della realta estesa: una revisione di ambito. JMIR XR, 1,
€594009.

Qamar, S., et al. (2023). Analisi sistematica delle minacce e strategie di difesa
per i sistemi di realta estesa. Computers & Security, 140.

Slater, M. & Sanchez-Vives, M. (2016). “Migliorare la nostra vita con la realta
virtuale immersiva”. Frontiers in Robotics and Al.

Lezione 2: Tecnologie basate sull'intelligenza artificiale nella modellazione 3D
Descrizione della lezione

Questa lezione esplora come l'intelligenza artificiale (Al) trasformi la creazione e
I'interpretazione dei media 3D nel giornalismo, nella comunicazione e nella narrazione
digitale. Gli studenti e le studentesse esamineranno come gli strumenti di Al vengono
utilizzati per generare ambienti virtuali, visualizzazioni basate sui dati e narrazioni
interattive, e come queste tecnologie stiano cambiando il modo in cui le storie
vengono raccontate e vissute.

Attraverso casi di studio, discussioni guidate e analisi critiche, gli studenti e le
studentesse impareranno a interpretare e criticare i media 3D assistiti dall'lA da un
punto di vista creativo, etico e comunicativo. Piuttosto che concentrarsi sulla
produzione tecnica, il modulo enfatizza I'alfabetizzazione mediatica, la consapevolezza
culturale e il pensiero critico sull'automazione nella comunicazione visiva.

Al termine del corso, gli studenti e le studentesse saranno in grado di analizzare come
I'lA influenzi la narrazione visiva, valutarne le implicazioni per il giornalismo e la societa
e articolare prospettive informate sulla paternita e |'autenticita nei media emergenti.

Tecnologia e tendenze all'avanguardia
1. Comprendere I'|A nei media 3D

e Panoramica sull'intelligenza artificiale e sui sistemi generativi nelle industrie
creative

e Come l'automazione e I'apprendimento automatico modellano la narrazione
visiva
e L'evoluzione dalle immagini statiche ai media spaziali e interattivi

2. |A e pratiche di storytelling

e Applicazioni degli ambienti 3D generati dall'intelligenza artificiale nel
giornalismo e nei documentari
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e Storytelling immersivo: AR/VR, visualizzazione basata sui dati e
coinvolgimento del pubblico

e Casi di studio di progetti assistiti dall'lA nel campo dell'informazione e dei
media

3. Etica, paternita dell'opera e societa
e Paternita e originalita nei media generati dall'lA

e Pregiudizi, disinformazione e trasparenza nella creazione automatizzata di
contenuti

e |l futuro della fiducia, della creativita e della responsabilita nella narrazione
basata sull'intelligenza artificiale

Valutazione del modulo
Saggio critico sull'lA e i media 3D (60%)

Gli studenti e le studentesse scriveranno un saggio critico (2.000-2.500 parole)
analizzando il ruolo dell'intelligenza artificiale nella creazione o nella comunicazione
dei media 3D.

Il saggio dovra:

e Esaminare un caso di studio (ad esempio, ambienti generati dall'lA,
visualizzazioni di dati o report immersivi).

e Discutere come I'lA influisca sulla narrazione, sulla paternita dell'opera e sulla
percezione del pubblico.

e Valutare le implicazioni etiche, estetiche e giornalistiche della creazione
assistita dall'lA.
Questa componente valuta la capacita degli studenti e delle studentesse di
confrontarsi criticamente con concetti teorici, esempi reali e dibattiti
contemporanei nei media basati sull'lA.

Saggio riflessivo sull'lA e la creativita (40%)

Gli studenti e le studentesse presenteranno un saggio di riflessione (1.500 parole) in
cui esploreranno le loro prospettive personali e professionali sull'influenza dell'lA
nella comunicazione creativa.

Il saggio dovra:

e Riflettere su come I'automazione, gli strumenti generativi e gli algoritmi
stanno cambiando le pratiche creative e giornalistiche.

e Considerare questioni di etica, originalita e responsabilita culturale.

e Identificare le potenziali opportunita e sfide che I'lA presenta per la
narrazione mediatica futura.
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Questa valutazione pone |'accento sull'auto-riflessione critica e sulla capacita
di articolare punti di vista informati su tecnologia, creativita e societa.

Obiettivi di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Al termine di questo modulo, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:

Comprendere i principi di base di come l'intelligenza artificiale (Al)
contribuisca alla creazione di media 3D e immersivi.

Identificare esempi di ambienti, visualizzazioni e risorse generati dall'lA nel
giornalismo e nella comunicazione.

Analizzare le implicazioni creative e comunicative dei contenuti 3D generati
dall'lA.

Discutere le principali questioni etiche, culturali e sociali relative
all'automazione, alla paternita delle opere e alla credibilita dei media.

Livello master (MA)

A livello di MA, gli studenti e le studentesse estenderanno queste abilita a:

Valutare criticamente i contenuti 3D generati dall'intelligenza artificiale
utilizzando quadri teorici ed etici.

Esaminare come I'lA ridefinisce la paternita, I'originalita e la fiducia nella
produzione mediatica.

Valutare le implicazioni dei sistemi generativi per la narrazione giornalistica e
la rappresentazione culturale.

Riflettere criticamente sul ruolo dell'lA nel plasmare le future pratiche
creative e comunicative.

Risultati di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Al completamento del corso, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:

Descrivere gli attuali utilizzi dell'lA nella produzione e nella comunicazione
dei media 3D.

Identificare e valutare esempi di narrazione e visualizzazione basate sull'lA
nel giornalismo e nella cultura.

Discutere le considerazioni etiche relative a pregiudizi, proprieta e autenticita
nei contenuti generati dall'lA.
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e Comunicare prospettive informate su come I'lA influenza la creativita e la
produzione mediatica.

Livello master (MA)

Al completamento con successo del corso, gli studenti e le studentesse saranno in
grado di:

e Analizzare criticamente I'impatto dell'lA sulla paternita, I'estetica e la
credibilita nei media 3D.

e Valutare i media generati dall'lA attraverso una lente teorica, culturale ed
etica.

e Sintetizzare le intuizioni derivanti dalla ricerca, dai casi di studio e dal
dibattito sull'automazione nelle industrie creative.

e Produrre analisi rigorose e riflessive su come I'lA trasforma la comunicazione
visiva e il lavoro creativo.

Area di competenza
IA e alfabetizzazione mediatica

e Comprendere come le tecnologie di IA influenzano la produzione mediatica,
la narrazione e il coinvolgimento del pubblico.

Pensiero critico ed etico

e Analizzare le implicazioni sociali, culturali ed etiche dei media 3D generati
dall'lA, inclusi pregiudizi, trasparenza e paternita.

Comunicazione analitica

e Valutare e articolare critiche informate sui media visivi assistiti
dall'intelligenza artificiale attraverso forme scritte e orali.

Consapevolezza culturale

® Riconoscere come le pratiche mediatiche guidate dall'lA si intrecciano con
questioni globali di rappresentazione, verita e responsabilita creativa.

Pratica riflessiva

e Sviluppare la consapevolezza personale e professionale del ruolo in
evoluzione dell'lA nella comunicazione, nel giornalismo e nella pratica
creativa.

Strumenti suggeriti

Ricerca e analisi
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e Database di casi di studio — Raccolte per esplorare esempi reali di IA nella
narrazione.

e Strumenti di ricerca accademica — Google Scholar, JSTOR e Scopus per
reperire letteratura sull'lA, la creativita e |'etica dei media.

e Piattaforme di monitoraggio dei media — Strumenti come i rapporti de/
Reuters Institute per monitorare gli usi emergenti dell'lA nelle notizie e nella
comunicazione visiva.

Quadri etici e di valutazione

e Hugging Face Model Cards — Materiali di riferimento che descrivono come i
modelli di IA vengono addestrati e valutati in termini di parzialita e
trasparenza.

e Linee guida sull'equita e la responsabilita dell'lA — Quadri di riferimento
elaborati da organizzazioni quali Partnership on Al e OECD Al Principles.

e Risorse Creative Commons e licenze IP — Per comprendere la proprieta,
I'attribuzione e i diritti nei contenuti generati dall'lA.

Indagine critica e riflessione

e Modelli di valutazione dell'impatto etico — Strumenti semplici per analizzare
pregiudizi, rappresentazione e rischi etici nei media generati dall'lA.

e Guide all'analisi del discorso e alla critica dei media — Per valutare il tono,
I'inquadramento e la credibilita delle narrazioni dei media basate sull'lA.

Riferimenti
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Modulo 12: Design thinking e gestione dei progetti
Prerequisiti:

e Fondamenti di giornalismo immersivo

e Generi e formati nel giornalismo immersivo
Descrizione del modulo

Questo modulo esplora il design thinking e le metodologie di gestione dei progetti su
misura per il giornalismo immersivo. Gli studenti e le studentesse imparano ad
affrontare le sfide attraverso |I'empatia, l'ideazione, la prototipazione e l'iterazione,
gestendo al contempo team creativi e flussi di lavoro. Il modulo fa da ponte tra la
progettazione incentrata sull'utente, la produzione agile e la gestione strategica per
aiutare gli studenti e le studentesse a progettare, organizzare ed eseguire progetti
immersivi in modo efficiente ed etico.

Lezioni

e |l design thinking nella pratica

e Design thinking per i media immersivi

e Gestione dei progetti e dei flussi di lavoro
Tecnologia e tendenze all'avanguardia

® Modelli di Design Thinking (Stanford d.school, IDEO) che guidano i processi
creativi incentrati sull'utente.

o Metodologie Agile e Scrum adattate alla narrazione multimediale e
immersiva.

e Piattaforme di collaborazione digitale (Miro, Notion, Trello) a supporto dei
team creativi distribuiti.

e Strumenti di prototipazione e visualizzazione (Figma, Adobe XD) che
consentono una rapida ideazione e feedback.

e Strumenti di brainstorming e ottimizzazione del flusso di lavoro basati
sull'intelligenza artificiale (ChatGPT, Notion Al).

Valutazione del modulo

Sfida di progettazione (30%)

Gli studenti e le studentesse affrontano una sfida di storytelling o produzione
utilizzando il framework del design thinking.

Prototipo e presentazione (30%)

Sviluppare un prototipo o uno storyboard a bassa fedelta e presentare la logica di
progettazione.

Piano di progetto (20%)

Creano un piano di gestione del progetto che delinea le tappe fondamentali, i ruoli e i
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risultati attesi.

Relazione di riflessione (20%)

Valutare criticamente la collaborazione, la leadership e l'iterazione durante tutto il
processo di progettazione.

Obiettivi di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Al termine di questo modulo, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:
® Applicare metodi di design thinking a sfide di storytelling immersivo.
e Collaborare efficacemente in team multidisciplinari utilizzando principi agili.
e Pianificare e gestire i flussi di lavoro di produzione per progetti immersivi.

e Riflettere sulla leadership, la creativita e l'iterazione nella progettazione
collaborativa.

Livello Master (MA)

A livello MA, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:
® Guidare i processi di design thinking in team di produzione interdisciplinari.

e Applicare modelli di gestione dei progetti agili e ibridi a progetti multimediali
immersivi complessi.

® Integrare ricerca, prototipazione e feedback del pubblico in cicli di
progettazione iterativi.

e Valutare criticamente i rischi, I'etica e la sostenibilita dei progetti nella
produzione creativa.

Risultati di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Gli studenti e le studentesse dimostreranno competenza nell'applicazione di
metodologie di progettazione incentrate sull'uomo e nella gestione di progetti di
giornalismo immersivo su piccola scala, dall'ideazione alla consegna.

Livello master (MA)

Gli studenti e le studentesse ~ dimostreranno competenze avanzate nella
leadership creativa, nella gestione dell'innovazione e nell'integrazione di metodologie
di design thinking all'interno di quadri strategici di gestione dei progetti nel
giornalismo immersivo e nella produzione mediatica.

Area di competenza
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e Competenza nel design thinking: applicare approcci iterativi e basati
sull'empatia per risolvere sfide creative.

e Competenza nella gestione dei progetti: pianificare ed eseguire progetti
utilizzando flussi di lavoro agili.
Competenza collaborativa: guidare e contribuire in modo efficace in team
multidisciplinari.

e Competenza etica e riflessiva: valutare criticamente le decisioni di
progettazione e produzione.

e Competenza strategica: integrare la ricerca, la prototipazione e le intuizioni
del pubblico nella pianificazione del progetto.

Strumenti suggeriti

Miro / Mural per |'ideazione collaborativa

e Figma / Adobe XD per la prototipazione

e Trello / Notion / Asana per la gestione agile dei progetti

® Google Workspace / Slack per la comunicazione

e ChatGPT / Notion Al per il brainstorming e |'assistenza al flusso di lavoro
Riferimenti:

Atlassian (2024). Guida ad Agile e Scrum. https://www.atlassian.com/agile

Figma (2024). Sistemi di progettazione collaborativa. https://www.figma.com

IDEO (2024). Panoramica sul Design Thinking. https://www.ideou.com/pages/design-
thinking
Stanford d.school (2024). Il processo del Design Thinking.
https://dschool.stanford.edu/resources

Notion (2024). Gestione dei progetti e collaborazione in team.
https://www.notion.so
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Modulo 13: Tecnologie immersive nella pratica

Lezione 1: Tecnologie immersive nella pratica: realta virtuale
Prerequisiti:

Introduzione a VR, AR, XR

Descrizione della lezione

Questo modulo intende introdurre la teoria e la pratica della realta virtuale (VR),
concentrandosi sulla progettazione, lo sviluppo e la valutazione di esperienze
completamente immersive in ambienti 3D generati al computer con riferimento al
giornalismo immersivo. Gli studenti e le studentesse acquisiranno competenze
pratiche nella creazione di applicazioni VR interattive per visori (HMD) utilizzando
strumenti di sviluppo professionali. Attraverso la progettazione e il collaudo iterativi, i
partecipanti comprenderanno come la presenza, l'incarnazione e il comfort emergano
dall'interazione tra fattori percettivi, cognitivi e tecnologici. Un breve confronto
concettuale distingue la VR - un ambiente completamente generato al computer e
sperimentato attraverso dispositivi immersivi - dalla Realta Aumentata (AR), che
sovrappone elementi virtuali al mondo fisico, e dalla Realta Mista/Estesa (XR), che
comprende l'intero spettro tra ambienti fisici e virtuali. Le applicazioni AR e XR sono
trattate in un corso separato.

Tecnologia e tendenze all'avanguardia

Il concetto di tecnologie VR per il giornalismo immersivo si riferisce a esperienze di
informazione che collocano gli spettatori direttamente all'interno dell'ambiente
ricostruito di un evento, consentendo loro di percepire e interpretare la storia da una
prospettiva in prima persona. In tali contesti, il pubblico entra in una scena ricreata
virtualmente come avatar digitali, interagendo con la narrazione come se fosse
fisicamente presente. A differenza dei tradizionali video di notizie bidimensionali, le
piattaforme VR immersive, come i visori e i sistemi VR online, offrono un
coinvolgimento multisensoriale ricco, stimolando diversi canali percettivi, tra cui la
vista, l'udito, il tatto e, in alcuni casi, I'olfatto o il gusto. Questa forma di narrazione
favorisce un senso pil profondo di coinvolgimento emotivo ed empatia, trasformando
il pubblico da osservatori passivi a partecipanti attivi nell'esperienza giornalistica. La
realta virtuale si & evoluta da sistemi basati su PC collegati a dispositivi autonomi,
mobili e connessi al cloud in grado di offrire esperienze ad alta fedelta e bassa latenza.
I moderni visori integrano display ad alta risoluzione (4k), tracciamento inside-out,
audio spazializzato e feedback tattile per migliorare I'immersione. Le tendenze attuali
includono l'adozione di OpenXR come standard multipiattaforma, i progressi nel
tracciamento degli occhi e delle mani per un'interazione naturale, |'ottimizzazione del
rendering in tempo reale con rendering foveato e riproiezione, e l'uso della
generazione di contenuti assistita dall'intelligenza artificiale per accelerare la
creazione di risorse. Gli ambienti multiutente, gli avatar realistici e i miglioramenti
nell'ergonomia stanno ridefinendo il modo in cui la realta virtuale viene utilizzata nella
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formazione, nella simulazione, nella visualizzazione dei dati, nel patrimonio culturale
e nella sanita. Le dimensioni etiche, come la privacy e la mitigazione della cinetosi,
vengono discusse insieme ai framework di usabilita e accessibilita per i sistemi VR.

Valutazione del modulo

Livello di laurea triennale (BA)

Gli studenti e le studentesse vengono valutati attraverso lo sviluppo di un prototipo
VR funzionante, realizzato individualmente o in piccoli gruppi. Il progetto deve
dimostrare un design di interazione efficace (a complessita medio-bassa),
I'ottimizzazione delle prestazioni e una valutazione di base dell'esperienza utente
incentrata su un argomento giornalistico selezionato. La valutazione include revisioni
iterative del progetto, una sessione dimostrativa e una relazione di riflessione
individuale che collega le scelte tecniche ai principi di immersione e comfort.

Livello master (MA)

La valutazione si basa su un progetto orientato alla ricerca o tecnico avanzato, in cui
gli studenti e le studentesse devono progettare e implementare un'applicazione VR
sofisticata (complessita medio-alta) o uno studio sperimentale che indaga una
specifica interazione VR, un meccanismo percettivo o un approccio di rendering. |
risultati finali includono una relazione formale in stile ricerca (6-8 pagine) o GitHub
Readme.md, una presentazione/demo dal vivo e il rilascio di risorse o codice tramite
GitHub o piattaforme simili.

Obiettivi di apprendimento

Livello Bachelor (BA)

e Comprendere i principi fondamentali della realta virtuale e distinguerla dalla
realta aumentata e dalla realta estesa.

e Progettare e implementare un'esperienza VR di complessita medio-bassa
utilizzando un moderno motore di gioco e hardware HMD standard.

e Identificare e applicare le linee guida relative alle prestazioni e al comfort per
le applicazioni immersive.

e Condurre e interpretare test di base sull'usabilita e il comfort nella realta
virtuale.

Livello master (MA)

e Analizzare criticamente la letteratura accademica e la documentazione
tecnica nel campo dell'interazione e della percezione VR con riferimento al
giornalismo immersivo.

e Progettare e implementare paradigmi di interazione VR avanzati (di
complessita medio-alta), come il controllo basato sui gesti, l'interazione visiva
o il feedback audio spazializzato.
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Pianificare ed eseguire valutazioni sperimentali o benchmark tecnici in VR
con rigore e riproducibilita.

Articolare le implicazioni etiche, di accessibilita e di sicurezza nella
progettazione di sistemi immersivi nel contesto del giornalismo immersivo.

Risultati di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Realizzare un prototipo VR funzionale (di base) che dimostri prestazioni
stabili, un design di interazione coerente e una valutazione incentrata
sull'utente per il giornalismo immersivo.

Articolare in che modo le scelte di progettazione influenzano I'immersione, la
presenza e il comfort dell'utente.

Dimostrare competenza nei flussi di lavoro di sviluppo VR.

Riflettere criticamente sugli aspetti etici e di accessibilita della progettazione
di applicazioni VR.

Livello master (MA)

Produrre un sistema o uno studio VR tecnicamente e metodologicamente
solido, chiaramente basato sulla ricerca o sulla pratica professionale per il
giornalismo immersivo.

Dimostrare competenze avanzate nel rendering in tempo reale,
nell'interazione spaziale e nella valutazione degli utenti.

Riferire i risultati empirici o tecnici utilizzando analisi formali e interpretare le
implicazioni per la progettazione VR.

Contribuire alle migliori pratiche nella progettazione di sistemi immersivi,
nell'etica e nella riproducibilita.

Area di competenza

Progettazione dell'interazione nella realta virtuale
Immersione, presenza e percezione negli ambienti virtuali
Rendering in tempo reale e ottimizzazione delle prestazioni
Tattilita e audio spaziale nella realta virtuale

Comfort e mitigazione della cinetosi

Test di usabilita ed esperienza utente nei sistemi immersivi
Progettazione sperimentale e valutazione statistica

Etica, sicurezza e accessibilita negli ambienti virtuali
Sviluppo collaborativo e controllo delle versioni
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e Comunicazione della ricerca e reportistica tecnica
Strumenti consigliati
e Motori: Unity (XR Interaction Toolkit), Unreal Engine (VR Template)
e Runtime e API: OpenXR, SteamVR, Oculus SDK
e Hardware: Meta Quest 2/3, HTC Vive, serie Pico, ...
e Profilazione e debug: Unity Profiler, Unreal Insight
e Creazione di risorse: Blender

e Strumenti audio: Reaper, Wwise, FMOD per l'integrazione dell'audio spaziale

Riferimenti

Biswal, S. K., & Kulkarni, A. J. (2024). Esplorare I'intersezione tra intelligenza artificiale
e giornalismo: I'emergere di un nuovo paradigma giornalistico. Routledge
India, https://doi.org/10.4324/9781032716879

Eskiadi, I. G., & Panagiotou, N. (2024). Abbracciare il giornalismo immersivo:
adozione e integrazione da parte dei produttori di media giornalistici.
Giornalismo e media, 5(4), 1494-1508,
https://doi.org/10.3390/journalmedia5040093

Greber, H., Aaldering, L., & Lecheler, S. (2024). Informare i cittadini immersi:
I'impatto dell'interattivita sulla comprensione delle notizie nel giornalismo
immersivo. Media e comunicazione, 12, https://doi.org/10.17645/mac.8571

Hardee, G. M. (2016). Giornalismo immersivo nella realta virtuale: quattro ambiti
teorici per la ricerca di un quadro di riferimento per la progettazione
narrativa. In Conferenza internazionale sulla realta virtuale, aumentata e
mista (pp. 679-690). Cham: Springer International Publishing.,
https://doi.org/10.1007/978-3-319-39907-2 65

Nakamatsu, K., Patnaik, S., & Kountchev, R. (2024). Tecnologie di intelligenza
artificiale e realta virtuale. In Atti della 7a Conferenza internazionale
sull'intelligenza artificiale e la realta virtuale (AIVR 2023),
https://doi.org/10.1007/978-981-99-9018-4

Numero speciale, Frontiers, Giornalismo immersivo: la realta virtuale nella
presentazione delle notizie, https://www.frontiersin.org/research-

topics/7791/immersive-journalism-virtual-reality-in-the-presentation-of-

news/magazine

Wu, H., Cai, T., Luo, D, Liu, Y., & Zhang, Z. (2021). Notizie in realta virtuale immersiva:
uno studio sull'esperienza degli utenti e sugli effetti dei media. International
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Journal of Human-Computer Studies, 147, 102576,
https://doi.org/10.1016/].ijhcs.2020.102576
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Lezione 2: Tecnologie immersive nella pratica: realta aumentata e mista
Prerequisiti

Tecnologie immersive nella pratica: realta virtuale

Descrizione della lezione

Questo modulo introduce la teoria e la pratica della realta aumentata (AR) e della
realta mista (MR), concentrandosi sulla progettazione, lo sviluppo e la valutazione di
esperienze interattive che fondono perfettamente ambienti digitali e fisici su misura
per il settore del giornalismo immersivo. Gli studenti e le studentesse acquisiranno
competenze pratiche nella creazione di applicazioni AR e MR per tablet/dispositivi
mobili e visori utilizzando framework di sviluppo professionali e toolkit incentrati sulle
applicazioni di giornalismo immersivo.

Il corso enfatizza i meccanismi percettivi e cognitivi che stanno alla base
dell'immersione, dell'interazione spaziale e della consapevolezza contestuale in
ambienti ibridi, con un focus specifico sulle applicazioni nel giornalismo.

Viene stabilita una distinzione concettuale tra VR, AR e MR: mentre la realta virtuale
(VR) immerge gli utenti in un ambiente completamente generato dal computer, la
realta aumentata (AR) sovrappone contenuti virtuali al mondo reale e la realta mista
(MR) integra oggetti digitali e fisici in tempo reale, consentendo loro di interagire
dinamicamente.

Questo corso e strettamente collegato al modulo "Tecnologie immersive nella pratica:
realta virtuale", che tratta i sistemi a immersione totale. Insieme, i due moduli
forniscono un quadro completo per la comprensione e lo sviluppo delle tecnologie
multimediali immersive in tutto il continuum della virtualita.

Tecnologia e tendenze all'avanguardia

| recenti progressi nelle tecnologie AR e MR hanno permesso la creazione di esperienze
sempre piU naturali e sensibili al contesto che fondono spazi virtuali e fisici.
Piattaforme moderne come Apple Vision Pro e Microsoft HoloLens 2 combinano
mappatura spaziale, tracciamento delle mani e degli occhi e comprensione
dell'ambiente in tempo reale per supportare un'interazione ad alta fedelta e
un'occlusione realistica tra elementi digitali e fisici.

Nel contesto del giornalismo immersivo, I'AR e I'MR stanno ampliando i confini della
narrazione e della trasmissione delle informazioni. Anziché trasportare il pubblico in
uno spazio completamente virtuale, queste tecnologie estendono il mondo reale
incorporando livelli di dati interattivi, immagini o ricostruzioni 3D direttamente
nell'ambiente dell'utente. Cio consente al pubblico di esplorare le storie dal punto di
vista spaziale e contestuale, collegando i media digitali ai riferimenti del mondo reale.

Le attuali tendenze della ricerca e del settore includono I'adozione di infrastrutture AR
Cloud per esperienze persistenti e condivise, l'uso della visione artificiale e
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dell'intelligenza artificiale spaziale per il riconoscimento degli oggetti in tempo reale e
I'emergere di framework multipiattaforma che supportano sia i dispositivi mobili che
quelli basati su visori. Le considerazioni etiche e di progettazione quali la privacy,
I'accessibilita, il carico cognitivo e la presenza sociale rimangono fondamentali per lo
sviluppo di tecnologie immersive responsabili e inclusive.

Valutazione del modulo

Livello di laurea triennale (BA)

Gli studenti e le studentesse saranno valutati attraverso la progettazione e
I'implementazione di un prototipo AR o MR di media-bassa complessita che affronti
uno scenario di comunicazione o narrazione selezionato. Il progetto dovrebbe
dimostrare un uso efficace del tracciamento spaziale, delle sovrapposizioni
interattive e della reattivita contestuale. La valutazione include revisioni del progetto,
una dimostrazione finale e una relazione di riflessione individuale che analizzi come
le potenzialita dell'AR/MR influenzano il coinvolgimento e la percezione degli utenti.

Livello master (MA)

Gli studenti e le studentesse completeranno un progetto di media complessita
incentrato sulla progettazione di sistemi AR/MR, sui paradigmi di interazione o sulla
valutazione degli utenti. | risultati finali includono un prototipo funzionante, una
relazione accademica o tecnica (6-8 pagine o un ReadMe.md completo su GitHub) e
una presentazione dei risultati supportata da risorse o set di dati riproducibili. |
progetti dovranno includere una valutazione rigorosa o una validazione sperimentale.

Obiettivi di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

e Comprendere le differenze concettuali e tecniche tra VR, AR e MR.

e Progettare e implementare esperienze AR/MR di complessita medio-bassa
utilizzando framework standard del settore.

e Applicare tecniche di interazione spaziale e tracciamento per creare
applicazioni sensibili al contesto e incentrate sull'utente.

e Identificare le questioni relative all'usabilita, all'accessibilita e all'etica
specifiche degli ambienti immersivi ibridi.

Livello master (MA)

e Analizzare e confrontare i framework teorici e la ricerca sulla percezione,
I'interazione e gli effetti dei media AR/MR.

e Progettare e implementare sistemi AR/MR di complessita medio-alta che
integrino mappatura spaziale, gestione dell'occlusione e feedback
multimodale.
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Pianificare e condurre studi empirici per valutare I'esperienza dell'utente, le
prestazioni delle attivita o I'impatto narrativo in contesti AR/MR.

Discutere criticamente la privacy, |'etica e le implicazioni sociali dei media
immersivi nelle applicazioni del mondo reale.

Risultati di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Realizzare un prototipo AR/MR di base funzionale che dimostri
un'interazione coerente, un tracciamento stabile e un coinvolgimento
significativo dell'utente.

Spiegare in che modo le scelte di progettazione e implementazione
influenzano la coerenza spaziale, I'immersione e il comfort dell'utente.

Dimostrare competenza nei flussi di lavoro di sviluppo AR/MR utilizzando
Unity o Unreal, o motori equivalenti.

Riflettere sulle responsabilita etiche e sociali dei progettisti di media
immersivi.

Livello master (MA)

Produrre un sistema o uno studio AR/MR di media complessita tecnica che
contribuisca alla comprensione applicata o accademica dell'interazione
immersiva.

Dimostrare una padronanza adeguata dell'integrazione AR/MR di media-alta
complessita (consapevolezza spaziale, collaborazione multiutente,
interazione multimodale).

Riportare i risultati empirici utilizzando metriche di valutazione convalidate e
interpretarne le implicazioni progettuali.

Contribuire a pratiche di innovazione responsabili nella tecnologia immersiva,
ponendo |'accento su trasparenza, privacy e inclusivita.

Area di competenza

Progettazione dell'interazione nella realta aumentata e mista
Calcolo spaziale e comprensione dell'ambiente

Rendering in tempo reale e ancoraggio degli oggetti
Tracciamento dei gesti, dello sguardo e delle mani

Interfacce sensibili al contesto e media adattivi

Interazione uomo-computer e progettazione multisensoriale

Progettazione sperimentale e metodi di valutazione
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e Etica, privacy e accessibilita in ambienti ibridi
e Sviluppo collaborativo e controllo delle versioni
e Comunicazione e diffusione della ricerca
Strumenti consigliati
e Motori: Unity (AR Foundation, MRTK3), Unreal Engine (AR Template)

e SDK e framework: ARCore, ARKit, Microsoft Mixed Reality Toolkit (MRTK),
Vuforia, OpenXR

e Dispositivi: Apple Vision Pro, Microsoft HoloLens 2, Meta Quest 3 (AR
passthrough), smartphone e tablet abilitati all'AR, ...

e Creazione dirisorse: Blender
Riferimenti

Biswal, S. K., & Kulkarni, A. J. (2024). Esplorare l'intersezione tra intelligenza artificiale
e giornalismo: I'emergere di un nuovo paradigma giornalistico. Routledge
India, https://doi.org/10.4324/9781032716879

Foxman, M. Giornalismo immersivo con realta aumentata e virtuale. In The Routledge
Companion to Visual Journalism (pp. 397-408). Routledge,
https://doi.org/10.4324/9781003391340-39

Greber, H., Aaldering, L., & Lecheler, S. (2024). Informare i cittadini immersi:
I'impatto dell'interattivita sulla comprensione delle notizie nel giornalismo
immersivo. Media and Communication, 12,
https://doi.org/10.17645/mac.8571

Uskali, T., Gynnild, A., Jones, S., & Sirkkunen, E. (2021). Il giornalismo immersivo come
narrazione: etica, produzione e progettazione (p. 212). Taylor & Francis.
https://doi.org/10.4324/9780429437748

Vicente, P. N., & Pérez-Seijo, S. (2023). Realta virtuale, aumentata e mista nel
giornalismo: teoria, pratica, critica. Ricerca sul giornalismo brasiliano, 19(2),
E1641., https://doi.org/10.25200/BJR.v19n2.2023.1641

Wu, H., Cai, T., Luo, D, Liu, Y., & Zhang, Z. (2021). Notizie in realta virtuale immersiva:
uno studio sull'esperienza degli utenti e gli effetti dei media. Rivista
internazionale di studi uomo-computer, 147, 102576,
https://doi.org/10.1016/].ijhcs.2020.102576
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Workshop sulla produzione di video a 360°
Prerequisiti

e Fondamenti di giornalismo immersivo

e Tecnologie immersive nella pratica: VR

e Tecnologie immersive nella pratica: AR e MR
Panoramica del workshop

Questo modulo di 20 ore offre un workshop pratico, in stile laboratorio, sulla
produzione di video a 360° su misura per il giornalismo immersivo. L'accento & posto
sulle competenze pratiche, sulla produzione collaborativa e sulla riflessione critica.
Lavorando in team, gli studenti e le studentesse realizzeranno un video giornalistico a
360° completo e una presentazione critica di accompagnamento che analizzera il loro
lavoro. Utilizzando strumenti e tecniche all'avanguardia, gli studenti e le studentesse
esploreranno come la narrazione immersiva possa coinvolgere il pubblico all'interno di
una notizia. Il modulo riflette la natura in rapida evoluzione del settore,
dall'integrazione del 360/VR nelle principali redazioni giornalistiche alla proliferazione
dell'accesso alla realta virtuale da parte dei consumatori tramite smartphone e cuffie
a prezzi accessibili, e prepara gli studenti e le studentesse a diventare innovatori attivi
che plasmano il futuro del giornalismo. Gli studenti e le studentesse saranno
incoraggiati a testare tecniche di narrazione emergenti, a criticare i contenuti
immersivi e ad adattarsi ai nuovi strumenti, sviluppando al contempo la flessibilita e la
capacita di risolvere i problemi in modo creativo, fondamentali in questo settore in
rapida evoluzione.

Tecnologia e tendenze all'avanguardia

Questo modulo introduce gli studenti e le studentesse alle ultime innovazioni
tecnologiche e ai flussi di lavoro nella post-produzione di video a 360° e audio
spaziale. | seguenti sviluppi riflettono le attuali pratiche e innovazioni del settore:

e Telecamere a 360° ad alta risoluzione con sistemi a doppio obiettivo:
dispositivi come Insta360 X5 ora catturano video immersivi con una
risoluzione fino a 8K utilizzando due sensori da 1 pollice. Cio consente una
nitidezza e una gamma dinamica eccezionali, anche in ambienti con scarsa
illuminazione.

e Stabilizzazione integrata e compatibilita con i droni: le moderne fotocamere
consumer a 360° sono dotate di una stabilizzazione avanzata integrata. Cio
consente registrazioni fluide a mano libera o riprese con droni, offrendo
movimenti dinamici e prospettive aeree in storie coinvolgenti.

e Modifica rapida tramite app complementari: strumenti come Insta360 Studio
e I'app mobile Insta360 supportano il riframing rapido, la regolazione del
colore e I'esportazione per i social media. Queste piattaforme a bassa
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barriera riflettono una tendenza piu ampia verso ambienti di editing intuitivi
che supportano una rapida produzione di contenuti.

Piattaforme di editing professionali mainstream con supporto a 360°: Adobe
Premiere Pro offre un solido supporto nativo per i flussi di lavoro a 360°, tra
cui anteprima equirettangolare dell', livellamento dell'orizzonte, keyframing
dell'orientamento, effetti compatibili con la realta virtuale e titolazione a
360°.

Ecosistema software: strumenti come DaVinci Resolve (versione gratuita),
Insta360 Studio e GoPro Player consentono agli studenti e alle studentesse di
iniziare a lavorare con filmati a 360° senza costi iniziali elevati. Sebbene
possano presentare alcune limitazioni (ad esempio, risoluzione di output
limitata), sono preziosi per la produzione di livello introduttivo e intermedio.
Inoltre, strumenti come Unity (con plugin video a 360°), Three.js e A-Frame
consentono di sovrapporre livelli di interattivita alle riprese a 360°. Tecniche
come le narrazioni ramificate, gli hotspot attivati dallo sguardo o le
sovrapposizioni di interfacce minimali stanno iniziando a colmare il divario
tra il cinema a 360° e le esperienze VR complete.

Valutazione del modulo

Progetto di gruppo (70%): gli studenti e le studentesse saranno suddivisi in
gruppi (idealmente 3-5 membri per team con un mix di BA e MA) per creare
un video giornalistico a 360° ben rifinito. Questo progetto sara valutato in base
alla qualita tecnica (perfezione dell'unione delle immagini video, qualita
dell'immagine/suono, uso appropriato dell'audio spaziale), all'efficacia della
narrazione (chiarezza della storia, ritmo, efficacia dell'uso del formato a 360°
per migliorare la narrazione) e all'integrita giornalistica (accuratezza dei
contenuti, trattamento etico dell'argomento). Verra presa in considerazione
anche la collaborazione: i team devono documentare i contributi di ciascun
membro.

Presentazione e discussione (30%). Ogni gruppo presentera una riflessione o
una relazione individuale. Essa dovra riflettere sui risultati dell'apprendimento
descrivendo i contributi individuali, le sfide incontrate e i modi in cui gli
insegnamenti del workshop sono stati applicati per affrontarle. La riflessione
dovra dimostrare un impegno critico nei confronti del progetto, valutandolo in
relazione alle migliori pratiche del settore e alle conoscenze accademiche
pertinenti. Gli studenti e le studentesse sono incoraggiati a fare riferimento a
strumenti, standard o casi di studio specifici.

Obiettivi di apprendimento
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Livello di laurea triennale (BA)

A livello di laurea triennale, questo modulo introduce gli studenti e le studentesse ai

concetti fondamentali, alle tecniche e ai flussi di lavoro della produzione di video a

360° nell'ambito del giornalismo immersivo. L'accento e posto sullo sviluppo della

padronanza tecnica, della comprensione narrativa e della consapevolezza etica

attraverso il lavoro di squadra e |'applicazione pratica. Gli studenti e le studentesse

della laurea triennale dovranno:

Comprendere la logica narrativa unica dei video a 360°, tra cui la presenza, il
punto di vista e l'audio spaziale, e come essa differisca dalla narrazione
tradizionale.

Acquisire competenza pratica nell'uso di telecamere a 360°, software di
stitching e strumenti di editing (ad esempio Adobe Premiere Pro) per
produrre contenuti immersivi dall'acquisizione all'esportazione.

Collaborare efficacemente all'interno di team di produzione multidisciplinari,
gestendo i ruoli tecnici e editoriali per creare una notizia immersiva e
coerente.

Applicare i valori giornalistici fondamentali (accuratezza, correttezza,
consenso e minimizzazione dei danni) a contesti immersivi in cui
I'immersione sensoriale puo intensificare I'impatto sul pubblico.

Sviluppare una comprensione di come il pubblico consuma i video a 360° (ad
esempio, su dispositivi mobili o visori) e applicare decisioni di narrazione
consapevoli dell'esperienza utente (ad esempio, guida dello sguardo,
sottotitoli, ritmo spaziale).

Livello master (MA)

A livello di MA, questo modulo sfida gli studenti e le studentesse a condurre progetti

giornalistici complessi a 360° con intuito critico, innovazione creativa e pensiero

strategico. Gli studenti e le studentesse devono integrare i quadri teorici e la gestione

etica dei rischi in produzioni tecnicamente sofisticate. Gli studenti e le studentesse

MA dovranno:

Progettare narrazioni avanzate a 360° utilizzando trame ramificate o
grafica/testo sperimentale all'interno di ambienti immersivi.

Assumere la leadership nella produzione immersiva a ciclo completo,
dall'ideazione e pianificazione della pre-produzione alla regia delle riprese sul
campo e alla supervisione della post-produzione.

Analizzare criticamente il ruolo del giornalismo a 360° nel pil ampio
ecosistema mediatico, attingendo dalla ricerca accademica sull'empatia,
I'impatto narrativo e I'etica immersiva.
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Sviluppare piani di mitigazione dei rischi e decisioni editoriali su misura per i
formati immersivi, affrontando l'impatto psicologico, le avvertenze sui
contenuti e il consenso del pubblico.

Risultati di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Al completamento con successo di questo modulo, gli studenti e le studentesse BA

saranno in grado di:

Eseguire le attivita fondamentali di post-produzione per progetti immersivi a
360°, tra cui la verifica dello stitching, il montaggio di filmati equirettangolari
e la sincronizzazione dell'audio ambisonico.

Produrre un breve progetto video immersivo che dimostri un uso efficace
dello spazio, del suono e della chiarezza narrativa nella narrazione
giornalistica.

Collaborare all'interno di un team di produzione multidisciplinare, definendo
chiaramente i ruoli e contribuendo a flussi di lavoro tempestivi e organizzati.

Riconoscere e applicare standard etici e tecnici nel processo di editing
immersivo, comprese considerazioni relative al realismo, alla
rappresentazione e all'esperienza del pubblico.

Livello master (BA)

Al completamento con successo di questo modulo, gli studenti e le studentesse del

Master saranno in grado di:

Realizzare un lavoro di giornalismo immersivo tecnicamente e
narrativamente avanzato, ottimizzato per la riproduzione con cuffie e
piattaforme specifiche.

Applicare tecniche di editing, progettazione audio spaziale ed effetti speciali
di livello esperto per migliorare la chiarezza immersiva e l'impatto emotivo
senza compromettere |'accuratezza giornalistica.

Giustificare le decisioni creative ed editoriali attraverso una riflessione
documentata, collegando la loro pratica alla teoria consolidata, alla
psicologia del pubblico e alle considerazioni etiche.

Guidare team di post-produzione immersiva, gestendo cicli di feedback
iterativi, risorse di produzione e vincoli di piattaforma, mantenendo la
coerenza narrativa.

Aree di competenza

108



Questo modulo sviluppa una serie di competenze in ambito tecnico, creativo e

analitico. Le aree di competenza chiave includono:

Competenza tecnica di produzione: capacita di utilizzare hardware e software
di acquisizione a 360°. Cido comprende l'impostazione della telecamera
(calibrazione di obiettivi multipli, gestione del posizionamento
dell'attrezzatura per ridurre al minimo i punti ciechi), tecniche di registrazione
specifiche per il 360° (ad esempio nascondere la troupe, gestire le patch nadir),
flussi di lavoro di unione dei file e editing di post-produzione in una timeline
VR. Al termine del modulo, gli studenti e le studentesse saranno in grado di
gestire con sicurezza le attrezzature e risolvere i problemi tecnici pilt comuni
nella produzione di video a 360°.

Storytelling e creazione di contenuti: abilita nel creare narrazioni avvincenti
in un formato immersivo. Cio include lo sviluppo di storie per il 360°, ovvero
I'identificazione di storie che traggono valore dall'immersione e |'esecuzione
di tecniche di storytelling come guidare |'attenzione dello spettatore senza
I'inquadratura tradizionale. Gli studenti e le studentesse impareranno a
bilanciare i momenti esperienziali con lo storytelling fattuale, creando opere
che siano sia coinvolgenti che informative.

Giudizio giornalistico ed editoriale: applicazione degli standard giornalistici a
un mezzo emergente. Gli studenti e le studentesse affineranno il loro giudizio
giornalistico nella scelta di argomenti appropriati per il trattamento a 360° (ad
esempio, approfondimenti, reportage dal vivo di eventi, tour virtuali di luoghi
significativi) e manterranno accuratezza e correttezza in un ambiente che puo
confondere i confini tra realta ed esperienza di realta virtuale. Prenderanno
inoltre in considerazione questioni editoriali specifiche dei media immersivi,
come ad esempio come mantenere I'obiettivita e il contesto quando l'utente
ha un punto di vista personalizzato e come evitare di fuorviare o sopraffare il
pubblico. Questa competenza include la comprensione degli standard
professionali ed etici specifici del giornalismo immersivo, ad esempio le
questioni di rappresentazione, consenso ed evitare un sensazionalismo
indebito quando il formato stesso € di natura altamente sensazionalistica
(Scott, 2016).

Etica e gestione dei rischi nella realta virtuale: in relazione al giudizio
editoriale, ma meritevole di particolare attenzione, gli studenti e le
studentesse sviluppano la capacita di anticipare e gestire le implicazioni etiche
e le questioni di sicurezza degli utenti dei contenuti immersivi. Cid comporta
la conduzione di valutazioni dei rischi (sia in termini di impatto dei contenuti
sugli spettatori che di sicurezza della produzione) e I'elaborazione di strategie
di mitigazione.

Lavoro di squadra e gestione dei progetti: poiché il risultato finale & un
progetto di gruppo, gli studenti e le studentesse miglioreranno le loro capacita
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di collaborazione. Quest'area di competenza include la comunicazione
interdisciplinare e la divisione efficace dei ruoli. Gli studenti e le studentesse si
esercitano nella gestione agile dei progetti, nella programmazione delle
riprese e dei flussi di lavoro di post-produzione e nell'adattamento alle sfide.

Strumenti suggeriti

Software

Adobe Premiere Pro per I'editing di video a 360° (monoscopici e stereoscopici).
Utilizziamo Premiere per la sua timeline intuitiva e i plugin VR, comprese le
opzioni di anteprima in modalita VR ed esportazione con metadati 360
adeguati.

Adobe Audition per l'editing audio dettagliato (rimozione del rumore,
equalizzazione, livellamento) delle tracce registrate, prima che vengano
integrate nel mix spaziale. Audition supporta anche tracce multicanale e puo
essere utilizzato per monitorare file ambisonici in binaurale.

DaVinci Resolve come piattaforma alternativa di editing e color grading. Il
modulo Fusion e i plugin di Resolve (ad esempio KartaVR) possono gestire
attivita come la rimozione o la stabilizzazione di oggetti a 360°.

Reaper (con plugin audio spaziale), una workstation audio digitale
particolarmente adatta alla progettazione audio spaziale. Gli studenti e le
studentesse useranno Reaper insieme ai plugin Facebook 360 Spatial
Workstation (o alla famiglia di plugin AmbiX) per mixare colonne sonore
ambisoniche. Questa configurazione permette un controllo preciso del
posizionamento audio e I'esportazione di file in formato AmbiX per YouTube.

Spatial Media Metadata Injector, una piccola utility per inserire o correggere i
metadati dei video a 360° nei file esportati. Viene utilizzata nei casi in cui il
software di editing non contrassegna automaticamente il video come 360 VR
o per allegare correttamente |'audio ambisonico.

Hardware:

Telecamere a 360°: Presentiamo e consigliamo dispositivi come la serie
Insta360 (ad esempio Insta360 X3/X4) e GoPro MAX. Si tratta di telecamere a
360° consumer/prosumer in grado di riprendere video monoscopici a 360° con
una qualita rispettabile e comunemente utilizzate dai team giornalistici per la
loro facilita d'uso. Citiamo anche attrezzature di fascia piu alta (ad esempio
attrezzature multi-camera o GoPro Odyssey per la cattura stereoscopica) a
titolo informativo, ma i nostri progetti si concentreranno su fotocamere
facilmente accessibili. Si discute della corretta manipolazione (montaggio,
prevenzione dei problemi di parallasse, ecc.), basandosi su cio che gli studenti
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e le studentesse potrebbero aver imparato nel workshop sulla produzione di
video a 360°.

Riferimenti
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Workshop sull'editing di video e audio a 360 gradi
Prerequisiti

e Fondamenti di giornalismo immersivo

e Tecnologie immersive nella pratica: VR

e Tecnologie immersive nella pratica: AR e MR

e Workshop sulla produzione di video a 360
Panoramica del workshop

Questo workshop di 30 ore offre un'esplorazione pratica e basata su laboratori delle
tecniche di post-produzione di video a 360° e audio spaziale, che uniscono tecnologia
e giornalismo. Con la diffusione del giornalismo immersivo, le principali testate
giornalistiche sottolineano che non sperimentare la narrazione a 360° significa perdere
terreno in termini di innovazione. Gli studenti e le studentesse utilizzeranno quindi
strumenti di editing all'avanguardia per dare forma a narrazioni a 360° avvincenti,
imparando a integrare le competenze tecniche con i valori giornalistici.

L'accento & posto sull'apprendimento pratico: guidati da casi di studio del settore e
standard professionali, gli studenti e le studentesse si eserciteranno nell'editing di
filmati reali a 360° e audio ambisonico in un contesto di workshop. Durante tutto il
corso, sottolineiamo non solo la competenza tecnica, ma anche il pensiero critico sulle
scelte narrative e l'etica. L'audio spaziale, ad esempio, puo dirigere con forza
I'attenzione dello spettatore, ma deve essere usato in modo responsabile per evitare
di fuorviare il pubblico. Al termine del modulo, i team realizzeranno un progetto di
gruppo, ovvero un breve servizio giornalistico a 360° con audio spaziale multicanale,
dimostrando la loro capacita di applicare le migliori pratiche nell'editing immersivo.

111



Tecnologia e tendenze all'avanguardia

I modulo introduce gli studenti e le studentesse agli strumenti, alle piattaforme e alle

pratiche all'avanguardia che caratterizzano oggi il giornalismo immersivo:

Software di editing video a 360°: il modulo copre software standard del
settore come Adobe Premiere Pro e DaVinci Resolve per la post-produzione di
video a 360°. Premiere Pro offre un flusso di lavoro di editing VR intuitivo e
supporta l'editing in formato equirettangolare con effetti immersivi (ad
esempio transizioni VR e titoli). DaVinci Resolve (Studio), noto per la sua
potente correzione del colore, ora include un solido supporto per le riprese a
360° e il missaggio audio Ambisonics. Vengono illustrate tecniche come il
riorientamento della vista a 360° (scegliendo la prospettiva di partenza dello
spettatore) e la stabilizzazione delle riprese VR. Gli studenti e le studentesse si
esercitano a combinare piu clip equirettangolari, applicando correzioni e
assicurandosi che il video finale sia correttamente codificato con metadati a
360° per piattaforme come YouTube e Facebook.

Editing audio spaziale: un focus importante & sul sound design spaziale
utilizzando Ambisonics. Presentiamo Facebook 360 Spatial. Utilizzando gli
strumenti Spatial Workstation, gli studenti e le studentesse imparano a
posizionare i suoni in un campo sonoro a 360°, creando un'esperienza audio
immersiva per chi ascolta in cuffia. Il flusso di lavoro prevede ['utilizzo di
workstation audio digitali come Reaper, una DAW (Digital Audio Workstation)
economica e apprezzata per l'audio spaziale, insieme a Spatial Workstation o
plugin alternativi (ad esempio la suite Noise Makers Ambi). Gli studenti e le
studentesse impareranno a importare registrazioni ambisoniche (audio in
formato B da microfoni ambisonici), sincronizzarle con il video e monitorarle
in binaurale per un'anteprima realistica. Viene affrontato il concetto di audio
head-locked rispetto a world-locked (ad esempio, mantenere la narrazione
fuori campo fissa per I'ascoltatore rispetto all'ancoraggio dei suoni nella
scena). Trattiamo anche Adobe Audition per I'editing delle forme d'onda e la
riduzione del rumore su tracce audio spaziali o ausiliarie (ad esempio, la pulizia
delle tracce di dialogo prima che vengano renderizzate nel mix a 360 gradi).

Valutazione del modulo

Progetto di gruppo (70%): ogni team pianifichera, modifichera e produrra un
breve video a 360° (ad esempio 2-5 minuti) con audio spaziale su un
argomento rilevante per il giornalismo (notizie, documentari o reportage). Cio
include I'acquisizione e il montaggio di filmati a 360°, la progettazione di un
paesaggio sonoro ambisonico e la pubblicazione del lavoro con metadati
corretti. | team presenteranno il loro progetto finito in una sessione
dimostrativa finale, che sara in pratica una mini proiezione in cui dovranno
giustificare le loro scelte editoriali e tecniche. Il progetto sara valutato in base
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all'esecuzione tecnica (qualita video, immersione audio, assenza di errori di
cucitura o continuita), efficacia narrativa e integrita giornalistica.

e Presentazione e discussione (30%). Ogni gruppo presentera una riflessione o
una relazione individuale. Questa dovra riflettere sui risultati
dell'apprendimento descrivendo i contributi individuali , le sfide incontrate
e i modi in cui gli insegnamenti del workshop sono stati applicati per
affrontarle. La riflessione dovra dimostrare un impegno critico nei confronti
del progetto, valutandolo in relazione alle migliori pratiche del settore e alle
conoscenze accademiche pertinenti. Gli studenti e le studentesse sono
incoraggiati a fare riferimento a strumenti, standard o casi di studio specifici.

Obiettivi di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

A livello di laurea triennale, questo modulo mira a introdurre gli studenti e le
studentesse agli strumenti e ai flussi di lavoro fondamentali della post-produzione
immersiva, con particolare attenzione al montaggio video a 360° e alla progettazione
audio ambisonica. Gli studenti e le studentesse esploreranno i principi fondamentali
del montaggio dei media spaziali, del coordinamento di progetti basati sul lavoro di
squadra e delle considerazioni etiche nei formati di informazione immersivi. L'enfasi
e posta sullo sviluppo della padronanza tecnica e della consapevolezza creativa
attraverso I'esperienza pratica.

Gli studenti e le studentesse BA dovranno:

e Sviluppino competenze di base nell'editing video a 360° e nei flussi di lavoro
audio ambisonico utilizzando strumenti come Adobe Premiere Pro e Reaper.

e Comprendere come strutturare le narrazioni giornalistiche all'interno di
ambienti immersivi, concentrandosi su chiarezza, presenza e coinvolgimento.

e Operare all'interno di un team di post-produzione collaborativo, gestendo
semplici pipeline e coordinando efficacemente le attivita.

e |dentificare le sfide etiche specifiche del montaggio immersivo e applicare
standard professionali appropriati.

Livello master (MA)

A livello MA, questo modulo sfida gli studenti e le studentesse a padroneggiare in
modo critico tecniche avanzate di post-produzione per il giornalismo immersivo. Gli
studenti e le studentesse condurranno progetti di gruppo attraverso pipeline
tecniche complesse, integrando immagini ad alta risoluzione e audio spaziale.
L'attenzione e rivolta al processo decisionale editoriale strategico, alla precisione
tecnica e alla riflessione critica sull'impatto dei media immersivi.

Gli studenti e le studentesse del Master dovranno:
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Padroneggiare tecniche di post-produzione immersiva di alto livello, tra cui
audio spaziale multitraccia, gestione dei metadati, ottimizzazione delle
piattaforme e controllo dell'orientamento.

Guidare i flussi di lavoro editoriali e tecnici all'interno di un team, gestendo
narrazioni complesse e l'integrazione degli effetti lungo tutta la pipeline di
post-produzione.

Valutare con occhio critico gli strumenti e le metodologie attuali per il
giornalismo immersivo, proponendo miglioramenti o alternative ove
opportuno.

Allineare le decisioni tecniche alle esigenze del pubblico, all'integrita
giornalistica e ai quadri teorici della ricerca sui media immersivi.

Risultati di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Al completamento con successo di questo modulo, gli studenti e le studentesse BA

saranno in grado di:

Eseguire le attivita fondamentali di post-produzione per progetti immersivi a
360°, tra cui la verifica dello stitching, il montaggio di filmati equirettangolari
e la sincronizzazione dell'audio ambisonico.

Produrre un breve progetto video immersivo che dimostri un uso efficace
dello spazio, del suono e della chiarezza narrativa nella narrazione
giornalistica.

Collaborare all'interno di un team di produzione multidisciplinare, definendo
chiaramente i ruoli e contribuendo a flussi di lavoro tempestivi e organizzati.

Riconoscere e applicare standard etici e tecnici nel processo di editing
immersivo, comprese considerazioni relative al realismo, alla
rappresentazione e all'esperienza del pubblico.

Livello master (MA)

Al completamento con successo di questo modulo, gli studenti e le studentesse MA

saranno in grado di:

Realizzare un lavoro di giornalismo immersivo tecnicamente e
narrativamente avanzato, ottimizzato per la riproduzione con cuffie e
piattaforme specifiche.

Applicare tecniche di editing, progettazione audio spaziale ed effetti speciali
di livello esperto per migliorare la chiarezza immersiva e I'impatto emotivo
senza compromettere |'accuratezza giornalistica.
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Giustificare le decisioni creative ed editoriali attraverso una riflessione
documentata, collegando la loro pratica alla teoria consolidata, alla
psicologia del pubblico e alle considerazioni etiche.

Guidare team di post-produzione immersiva, gestendo cicli di feedback
iterativi, risorse di produzione e vincoli di piattaforma, mantenendo la
coerenza narrativa.

Aree di competenza

Competenza tecnica nei media immersivi: gli studenti e le studentesse
acquisiscono competenze pratiche nell'uso di software e hardware
specializzati per I'editing di video e audio a 360°. Imparano a risolvere i
problemi tecnici pil comuni (ad esempio errori di cucitura, calibrazione
dell'audio spaziale) e a ottimizzare la qualita dell'output per diverse
piattaforme.

Storytelling e creazione di contenuti: il modulo rafforza la competenza
narrativa in un contesto immersivo. Gli studenti e |le studentesse si esercitano
nella selezione e nell'organizzazione di riprese a 360° per creare una storia
coerente, applicando il giudizio editoriale a filmati immersivi dell' . Imparano
a guidare Il'attenzione dello spettatore attraverso segnali visivi e audio spaziali.
L'accento & posto sul mantenimento dei principi giornalistici di storytelling
all'interno del mezzo a 360°.

Innovazione e adattabilita: data la rapida evoluzione degli strumenti nel
giornalismo VR/AR, gli studenti e le studentesse sviluppano la capacita di
apprendere rapidamente nuovi strumenti e adattarsi alle tecniche emergenti.
Acquisiscono esperienza nella risoluzione autonoma dei problemi, che si tratti
di imparare un nuovo plugin, adattare un flusso di lavoro ai vincoli hardware o
sperimentare soluzioni creative quando si trovano di fronte a limitazioni
tecniche.

Collaborazione e gestione dei progetti: Lavorando in team al progetto di
gruppo, gli studenti e le studentesse migliorano le loro capacita di
collaborazione. Acquisiscono esperienza nella divisione dei ruoli, nella
gestione delle tempistiche dei progetti (dalla pianificazione alla post-
produzione) e nell'integrazione di input multidisciplinari (video, audio,
grafica). Gli studenti e le studentesse si esercitano anche a dare e ricevere
feedback dai colleghi in sessioni di critica, rispecchiando i cicli di revisione
professionali della post-produzione.

Pensiero etico e critico: il workshop sottolinea I'importanza del processo
decisionale etico e dell'analisi critica nel giornalismo immersivo. Gli studenti e
le studentesse imparano ad applicare i codici giornalistici esistenti ai nuovi
media. Riflettendo su casi di studio, gli studenti e le studentesse coltivano la
capacita di valutare criticamente l'impatto dei contenuti immersivi sul
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pubblico, comprese le questioni di accessibilita, impatto emotivo e potenziali
pregiudizi.

Strumenti suggeriti

Software

Adobe Premiere Pro per I'editing di video a 360° (monoscopici e stereoscopici).
Utilizziamo Premiere per la sua timeline intuitiva e i plugin VR, comprese le
opzioni di anteprima in modalita VR ed esportazione con metadati 360
adeguati.

Adobe Audition per l'editing audio dettagliato (rimozione del rumore,
equalizzazione, livellamento) delle tracce registrate, prima che vengano
integrate nel mix spaziale. Audition supporta anche tracce multicanale e pud
essere utilizzato per monitorare file ambisonici in binaurale.

DaVinci Resolve come piattaforma alternativa di editing e color grading. Il
modulo Fusion e i plugin di Resolve (ad esempio KartaVR) possono gestire
attivita come la rimozione o la stabilizzazione di oggetti a 360°.

Reaper (con plugin audio spaziale), una workstation audio digitale
particolarmente adatta alla progettazione audio spaziale. Gli studenti e le
studentesse useranno Reaper insieme ai plugin Facebook 360 Spatial
Workstation (o alla famiglia di plugin AmbiX) per mixare colonne sonore
ambisoniche. Questa configurazione permette un controllo preciso del
posizionamento audio e I'esportazione di file in formato AmbiX per YouTube.

Spatial Media Metadata Injector, una piccola utility per inserire o correggere i
metadati dei video a 360° nei file esportati. Viene utilizzata nei casi in cui il
software di editing non contrassegna automaticamente il video come 360 VR
o per allegare correttamente l'audio ambisonico.

Hardware:

Telecamere a 360°: Presentiamo e consigliamo dispositivi come la serie
Insta360 (ad esempio Insta360 X3/X4) e GoPro MAX. Si tratta di telecamere a
360° consumer/prosumer in grado di riprendere video monoscopici a 360° con
una qualita rispettabile e comunemente utilizzate dai team giornalistici per la
loro facilita d'uso. Citiamo anche attrezzature di fascia alta (ad esempio
attrezzature multi-camera o GoPro Odyssey per la cattura stereoscopica) a
titolo informativo, ma i nostri progetti si concentreranno su fotocamere
facilmente accessibili. Si discute della corretta manipolazione (montaggio,
prevenzione dei problemi di parallasse, ecc.), basandosi su cio che gli studenti
e le studentesse potrebbero aver imparato nel workshop sulla produzione di
video a 360°.

Microfoni ambisonici: per la registrazione audio spaziale, presentiamo
dispositivi come il microfono Sennheiser AMBEO VR Mic e il registratore Zoom
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H3-VR. Questi dispositivi catturano il suono in formato ambisonico di primo
ordine (formato B), fornendo il materiale grezzo per I'editing audio spaziale.
Gli studenti e le studentesse impareranno come utilizzare tali microfoni sul
posto e il flusso di lavoro per convertire o importare i risultati nel software di
editing. Citeremo anche strumenti emergenti come Nomono Sound Capsule,
che integra piu microfoni e automatizza la cattura dell'audio spaziale.

Cuffie VR e visori mobili: Per rivedere e testare i contenuti 360 modificati, il
laboratorio sara dotato di cuffie VR (ad esempio Meta Quest 2 o Quest 3) e
visori VR basati su smartphone (ad esempio Google Cardboard o simili). Gli
studenti e le studentesse li useranno per sperimentare le loro modifiche come
farebbe il pubblico, verificando problemi come la visibilita delle giunture o la
direzionalita dell'audio.
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Workshop sulla post-produzione VR e gli effetti speciali

Prerequisiti
e Fondamenti di giornalismo immersivo
e Tecnologie immersive nella pratica: VR
e Tecnologie immersive nella pratica: AR e MR
e Workshop sulla produzione di video a 360
e Workshop sull'editing di video e audio a 360

Panoramica del modulo

Questo modulo di 20 ore offre un'esperienza pratica nella post-produzione VR e negli
effetti speciali, unendo la tecnologia all'avanguardia con la narrazione giornalistica.

Gli studenti e le studentesse impareranno a modificare e migliorare i contenuti
immersivi (ad esempio video a 360°, esperienze VR) e ad applicare effetti speciali che
aumentano l'impatto narrativo. L'enfasi & posta sui workshop pratici: gli studenti e le

studentesse lavorano in team utilizzando strumenti standard del settore per
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produrre un progetto di giornalismo immersivo. Il modulo si conclude con un
progetto di gruppo che mette in mostra la competenza tecnica e l'integrazione
narrativa.

Tecnologia e tendenze all'avanguardia

Il modulo introduce gli studenti e le studentesse agli strumenti, alle piattaforme e alle
pratiche all'avanguardia che caratterizzano oggi il giornalismo immersivo. Gli
argomenti trattati includono:

e Editing e compositing video a 360°: Adobe Premiere Pro e After Effects sono
strumenti fondamentali per I'editing di video immersivi. Premiere fornisce
supporto nativo per l'editing 360/VR, consentendo il taglio e |l
sequenziamento senza soluzione di continuita di filmati a 360°. After Effects,
con il suo VR Comp Editor, permette di applicare effetti tradizionali ai video
sferici visualizzando i filmati "attraverso un visore VR" nell'editor e poi
mappando le modifiche sull'output a 360°[9]. Il software di compositing di
fascia alta Nuke (con il plugin Cara VR) e utilizzato nell'industria per complessi
effetti visivi a 360° e stitching.

e Motori di gioco: i due motori dominanti, Unity e Unreal Engine, sono
fondamentali sia per le esperienze VR interattive che per la creazione di
contenuti CG ad alta fedelta per video a 360°. Unity € spesso elogiato per la
sua facilita d'uso e la sua vasta comunita; utilizza C# e lo rende accessibile ai
neofiti per prototipare rapidamente contenuti VR. Unreal Engine 5, d'altra
parte, offre una qualita visiva senza pari: il suo rendering avanzato produce
luci, ombre ed effetti particellari fotorealistici che possono migliorare
notevolmente I'immersione. Il sistema Niagara VFX di Unreal e la Gl
(iluminazione globale) in tempo reale consentono ai giornalisti, ad esempio,
di simulare ambienti realistici (temporali, esplosioni) in una simulazione di
notizie o di ricreare scene storiche con qualita cinematografica. Entrambi i
motori hanno framework VR e possono produrre applicazioni interattive o
video stereoscopici pre-renderizzati. La scelta del motore nei progetti dipende
spesso dall'equilibrio desiderato tra fedelta visiva e velocita di sviluppo.

e Strumenti di modellazione e animazione 3D: Blender e Autodesk Maya/3ds
Max sono utilizzati per creare risorse 3D per la realta virtuale. In un contesto
giornalistico, queste potrebbero essere modelli di oggetti o luoghi rilevanti per
una notizia (ad esempio, un modello in scala di una citta per un video
esplicativo in realta virtuale). Blender e diventato molto popolare grazie alla
sua disponibilita gratuita e alle sue potenti funzionalita; consente la
modellazione, la scultura e persino I'anteprima delle scene in realta virtuale.
Gli studenti e le studentesse imparano a importare i modelli Blender in
Unity/Unreal o nelle composizioni After Effects. La suite Adobe Substance 3D
viene introdotta per la texturizzazione, ad esempio per dipingere dettagli
realistici sulla superficie dei modelli 3D.
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e Software di stitching e editing specifico per la realta virtuale: strumenti
specializzati come Mistika VR, Kolor Autopano Video (legacy) o Insta360 Studio
vengono utilizzati per unire le immagini grezze riprese da una telecamera a
360° in un'unica sfera. Nei flussi di lavoro professionali, una parte sostanziale
della post-produzione & dedicata all'ottimizzazione dello stitching, ovvero
all'allineamento delle immagini sovrapposte riprese dalla telecamera per
ridurre al minimo le giunture e il ghosting. Gli studenti e le studentesse
apprendono le basi dello stitching con i software disponibili (ad esempio
Mistika o il software del produttore della telecamera), apprezzando le sfide
come i soggetti in movimento sulle linee di stitching e come correggere i
problemi di parallasse.

e Color grading e finitura: Per la rifinitura finale, vengono utilizzati strumenti
industriali come DaVinci Resolve o Mistika Boutique per correggere il colore e
gradare le riprese VR in alta gamma dinamica, garantendo la coerenza in tutta
la sfera. Il flusso di lavoro spesso prevede |'esportazione delle riprese a 360°
cucite in Resolve per la gradazione, quindi la reimportazione in Premiere per
|'esportazione finale.

Valutazione del modulo

e Progetto di gruppo (70%): gli studenti e le studentesse lavorano in piccoli
gruppi (3-5 membri) per produrre un lavoro originale di giornalismo
immersivo. Potrebbe trattarsi di un breve documentario VR, di un servizio
giornalistico a 360° con grafica incorporata o di una narrazione interattiva in
un motore di gioco: il formato & flessibile, ma deve includere elementi di
rifinitura in post-produzione e integrazione di effetti speciali. |l progetto viene
valutato in base alla qualita tecnica, all'efficacia della narrazione e
all'innovazione. Durante la sessione dimostrativa finale, ogni gruppo
presentera la propria esperienza VR e potra essere sottoposto a domande sul
proprio flusso di lavoro.

e Presentazione e discussione (30%): ogni gruppo presenta una relazione che
documenta lo sviluppo del proprio progetto. Questa include una descrizione
del flusso di lavoro tecnico (strumenti utilizzati, sfide incontrate, soluzioni
implementate) e una breve motivazione che collega le scelte di produzione agli
obiettivi giornalistici e alle best practice. La relazione viene valutata in
base alla chiarezza, alla profondita di riflessione e alla comprensione dei
principi del giornalismo immersivo.
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Obiettivi formativi

Livello di laurea triennale (BA)

Al termine del modulo, gli studenti e le studentesse BA saranno in grado di:

Comprendere le componenti fondamentali dei flussi di lavoro di post-
produzione VR, tra cui stitching, editing e integrazione dell'audio spaziale.

Imparare ad applicare effetti speciali di base (titoli, sovrapposizioni, effetti
visivi di base) e correzione del colore per migliorare la narrazione immersiva
senza compromettere il realismo.

Acquisire familiarita con gli strumenti e le tendenze che caratterizzano il
giornalismo immersivo, tra cui la fotogrammetria di base e I'assemblaggio di
scene basato su Unity.

Sviluppare la consapevolezza etica in contesti immersivi, con particolare
attenzione all'integrita giornalistica, all'accuratezza e al consenso informato
nelle esperienze virtuali.

Esercitati nella collaborazione efficace in team tra ruoli diversi, come editor
video, audio designer o responsabile tecnico, durante un progetto VR su
piccola scala.

Livello master (MA)

Al termine del modulo, gli studenti e le studentesse MA saranno in grado di:

Raggiungere una competenza avanzata nella post-produzione VR, tra cui
stitching stereoscopico, integrazione avanzata di effetti visivi e pipeline di
rendering in tempo reale.

Esplorare e applicare elementi 3D complessi (ad esempio acquisizione
volumetrica, CGl, sistemi di particelle) a supporto degli obiettivi narrativi nel
giornalismo VR.

Condurre progetti di giornalismo immersivo a ciclo completo,
supervisionando tutti gli aspetti, dall'ideazione alla distribuzione, con
standard professionali.

Impegnarsi con la letteratura teorica ed etica per analizzare criticamente
I'impatto delle scelte di editing immersivo sulla percezione del pubblico.

Sviluppare adattabilita in ambienti immersivi in rapida evoluzione imparando
a valutare e implementare nuovi strumenti e flussi di lavoro.

Risultati di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Al termine del modulo, gli studenti e le studentesse BA saranno in grado di:
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Utilizzare strumenti di post-produzione VR (ad esempio Premiere Pro,
Insta360 Studio, Unity) per assemblare e perfezionare contenuti immersivi.

Applicare la progettazione audio spaziale e la grafica/gli effetti visivi di base
alle riprese a 360° per supportare la chiarezza narrativa e l'immersione del
pubblico.

Produrre un breve video immersivo o un servizio giornalistico in VR,
dimostrando la padronanza delle tecniche di post-produzione e il rispetto
degli standard giornalistici.

Collaborare efficacemente in team multidisciplinari, contribuendo alla
produzione e gestendo un flusso di lavoro dalle riprese grezze alla
pubblicazione.

Presentare il proprio progetto insieme a una discussione critica sulle decisioni
editoriali, I'uso degli strumenti e le potenzialita immersive.

Livello master (MA)

Al termine del modulo, gli studenti e le studentesse del corso di laurea triennale

saranno in grado di:

Padroneggiare lo stitching video stereoscopico a 360°, il compositing
avanzato e l'integrazione dell'interattivita.

Progettare e implementare miglioramenti visivi e audio di alta qualita che
mantengano l'integrita dei fatti e allo stesso tempo favoriscano il
coinvolgimento immersivo.

Guidare un team, gestendo la complessita tecnica e garantendo
I'allineamento tra l'intento narrativo e I'esecuzione.

Realizzare un lavoro o un prototipo di giornalismo immersivo di livello
professionale, accompagnato da una relazione critica di riflessione.

Valutare progetti multimediali immersivi con riferimento a quadri
accademici, approfondimenti sui test degli utenti e vincoli delle redazioni, e
formulare raccomandazioni per I'adozione di strumenti redazionali.

Aree di competenza

Competenze tecniche di produzione: capacita di utilizzare con competenza
software e hardware di post-produzione VR. Cio include I'editing video, il
compositing VFX a 360°, la modellazione 3D, l'uso di motori di gioco, il
missaggio audio spaziale e la risoluzione di problemi tecnici in un flusso di
lavoro immersivo. Gli studenti e le studentesse acquisiscono sicurezza nella
gestione dell'intero processo tecnico di un progetto VR.

Storytelling e progettazione nei media immersivi: comprensione di come
creare una narrazione all'interno di un ambiente interattivo o a 360°. Gli
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studenti e le studentesse imparano a pensare in modo critico all'esperienza
dello spettatore. Acquisiscono competenze nella progettazione di esperienze
incentrate sull'utente che trasmettono efficacemente i contenuti giornalistici
(fatti, contesto, emozioni) in un formato immersivo.

Collaborazione e gestione dei progetti: gli studenti e le studentesse
sviluppano competenze nella divisione dei ruoli, utilizzando strumenti di
collaborazione e comunicazione. Imparano a integrare le tecniche di post-
produzione nelle diverse componenti di un progetto VR.

Strumenti consigliati

Software:

Adobe Premiere Pro e After Effects: per I'editing e il compositing di video a
360°. Premiere viene utilizzato per assemblare narrazioni e tagli di base,
mentre After Effects (con i suoi strumenti VR) viene utilizzato per effetti
avanzati o integrazione grafica in video equirettangolari.

Unity 3D e/o Unreal Engine 5: motori di gioco per contenuti VR interattivi o
scene pre-renderizzate di alta qualita. L'XR Interaction Toolkit di Unity e il VR
Template di Unreal saranno utilizzati per accelerare lo sviluppo. Gli studenti e
le studentesse accederanno a questi motori per qualsiasi componente di
progetto interattivo e per sperimentare il rendering in tempo reale di effetti
speciali.

Blender: suite di creazione 3D open source, utilizzata nel corso per modellare
o regolare oggetti 3D e per familiarizzare gli studenti e le studentesse con i
flussi di lavoro 3D comuni (modifica delle mesh, mappatura UV, animazione
semplice).

Mistika VR o Kandao Studio (software di stitching): software specializzato per
lo stitching di riprese con telecamere a 360° multi-obiettivo. Sebbene lo
stitching di base possa essere eseguito nella telecamera o tramite plugin, un
software dedicato offre un controllo piu preciso (ad esempio allineamento,
stabilizzazione, algoritmi di stitching).

Mocha Pro o After Effects VR tools per la pulizia degli effetti visivi: per attivita
come la rimozione dei treppiedi, la correzione dei nadir (la parte inferiore delle
immagini a 360°) o il rotoscoping di elementi nel video sferico.

DaVinci Resolve: noto per le sue potenti capacita di gradazione, & in grado di
gestire filmati a 360° per garantire I'uniformita cromatica dell'intera scena.

Hardware:

Fotocamere a 360°: presentiamo e consigliamo dispositivi come la serie
Insta360 (ad esempio Insta360 X3/X4) e GoPro MAX. Si tratta di fotocamere a
360° consumer/prosumer in grado di riprendere video monoscopici a 360°
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con una qualita rispettabile e comunemente utilizzate dai team giornalistici
per la loro facilita d'uso. Citiamo anche attrezzature di fascia alta (ad esempio
attrezzature multi-camera o GoPro Odyssey per la cattura stereoscopica) a
titolo informativo, ma i nostri progetti si concentreranno su telecamere
facilmente accessibili. Si discutera della corretta manipolazione (montaggio,
prevenzione dei problemi di parallasse, ecc.), basandosi su cio che gli
studenti e le studentesse potrebbero aver imparato nel workshop sulla
produzione di video a 360°.

Cuffie VR: & disponibile una serie di cuffie VR (come Meta Quest 3 o HTC Vive
Pro) per testare e visualizzare i contenuti. Durante il montaggio, gli studenti e
le studentesse testeranno frequentemente il loro lavoro in corso con una
cuffia per valutare realmente |'esperienza immersiva (cio che sembra perfetto
Su un monitor potrebbe apparire diverso nella realta virtuale).
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Modulo 14: Marketing e raccolta fondi per i media immersivi
Prerequisiti

e Storytelling digitale e progettazione narrativa

e Panoramica sulle tecnologie immersive

e Introduzione all'economia dei media
Descrizione del modulo

Questo modulo introduce i principi, gli strumenti e le strategie di marketing e
raccolta fondi su misura per i settori del giornalismo immersivo e dei media
immersivi. Gli studenti e le studentesse imparano a progettare campagne incentrate
sul pubblico, a posizionare progetti immersivi in mercati competitivi e a costruire
combinazioni di finanziamenti sostenibili tra fonti pubbliche, private e comunitarie.
L'accento e posto su un processo decisionale etico, inclusivo e basato sui dati che
allinea l'impatto alla fattibilita.

Strategie di marketing e raccolta fondi per il giornalismo immersivo

Il modulo introduce gli studenti e le studentesse alle strategie e agli strumenti di
raccolta fondi per i progetti di giornalismo immersivo. Gli argomenti trattati includono:

Pubblico e proposta di valore

e Definizione dei segmenti di pubblico per esperienze di informazione
immersiva (B2C, B2B, ONG, istituzioni culturali, istruzione).

e Adeguatezza problema-soluzione e adeguatezza prodotto-mercato per il
giornalismo VR/AR/360.

e Creazione di proposte di valore uniche (presenza, incarnazione, empatia,
utilita) e fattori di differenziazione rispetto ai formati tradizionali.

Go-to-market e pianificazione dei canali

e Strategie di lancio per progetti pilota vs. versioni complete, pianificazione del
ciclo di vita.

e Canali di distribuzione: piattaforme, redazioni, musei/festival, istruzione,
formazione e sviluppo aziendale, partner civici.

e Creazione di comunita, partnership e co-marketing (con ONG, emittenti
pubbliche, universita).

e Campagne multilingue e interculturali; localizzazione e accessibilita fin dalla
progettazione.

Branding, messaggistica e comunicazione etica

e Inquadramento narrativo e storytelling del marchio per un giornalismo
immersivo.
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Marketing responsabile: inclusione, rappresentazione ed evitare il "trauma
marketing".

Trasparenza, dichiarazioni di non responsabilita e indipendenza editoriale nei
contenuti sponsorizzati/di marca.

Modelli di monetizzazione e prezzi

Opzioni di guadagno: sovvenzioni, sponsorizzazioni, abbonamenti, licenze,
condivisione dei ricavi della piattaforma, biglietteria, vendite nel settore
dell'istruzione, servizi B2B.

Pacchetti ibridi per progetti crossmediali; strategie di determinazione dei
prezzi e livelli.

Economia unitaria, margine di contribuzione, pareggio di bilancio per
produzioni immersive.

Dati, analisi e crescita del pubblico

KPI per progetti immersivi: portata, tempo di permanenza, completamento,
visite ripetute, conversione, LTV.

Test A/B, analisi di coorte, funnel; CRM e tattiche di fidelizzazione
(newsletter, Discord, eventi della community).

Crescita conforme alla privacy dei dati (strategia dei dati allineata al GDPR).

Panorama e strumenti di raccolta fondi

Finanziamenti pubblici/UE: Creative Europe MEDIA, Horizon Europe, fondi
culturali nazionali/regionali; ammissibilita, bandi, budgeting, risultati attesi.

Finanziamenti privati: sponsorizzazioni, partnership CSR/ESG,
fondazioni/filantropia, investimenti a impatto sociale, fondi per I'innovazione
dei media.

Finanziamenti comunitari: crowdfunding (donazioni/ricompense), adesioni,
mecenatismo; quando e come utilizzare ciascuno di essi.

Finanza commerciale: angel investor, finanziamenti seed per start-up XR;
aspettative degli investitori nei media di informazione/impatto.

Preparazione degli investitori e delle sovvenzioni

Scrittura di domande di sovvenzione convincenti e narrazioni sulla teoria del
cambiamento/impatto.

Creazione di presentazioni per investitori/mecenati: visione, trazione,
roadmap, TAM/SAM/SOM, dati finanziari, rischio.

Bilancio, flusso di cassa, runway e rendicontazione per sovvenzioni e
sponsorizzazioni.
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Governance, conformita e rischio
e Separazione tra editoriale e commerciale; politiche sui conflitti di interesse.

e Punti di contatto legali e di conformita della piattaforma (GDPR, DSA,
considerazioni sui contenuti assistiti dall'intelligenza artificiale).

e Valutazione dei rischi per la sicurezza, I'accessibilita e il potenziale impatto
psicologico; piani di mitigazione.

Casi di studio e laboratori

e Decostruzione di campagne di giornalismo immersivo di successo e
implementazioni in musei/istituzioni educative.

e Mini-laboratori su profili del pubblico, mix di canali e esercitazioni di
presentazione con feedback dei colleghi.

Valutazione del modulo

Relazione sulla strategia di marketing (30%) — Piano strategico (pubblico,
posizionamento, canali, KPI).

Proposta di raccolta fondi (30%) — Piano di finanziamento tramite
sovvenzioni/sponsorizzazioni/crowdfunding o ibrido con budget.

Presentazione di un caso di studio (20%) — Analisi critica di una campagna/start-up di
giornalismo immersivo.

Saggio di riflessione (20%) — Etica, inclusione e sostenibilita nel marketing/raccolta
fondi.

Obiettivi di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

e Identificare i principi di marketing per il giornalismo immersivo e le industrie
creative.

e Analizzare il comportamento del pubblico e le tendenze di mercato per
progetti immersivi.

e Progettare piani di raccolta fondi di base in linea con gli obiettivi editoriali.

e Spiegare le implicazioni etiche e sociali della divulgazione in contesti
immersivi.

e Comunicare efficacemente le proposte agli stakeholder e ai finanziatori.

Livello master (MA)

e Sviluppare campagne di marketing avanzate e basate su analisi e narrazioni
del marchio.

126



e Progettare combinazioni di finanziamenti complete
(pubblici/privati/comunitari) con budget solidi.

e Valutare le prestazioni utilizzando KPI e iterare le strategie sulla base di dati
concreti.

e Integrare etica, accessibilita e inclusivita in tutta la strategia.

e Sintetizzare strategie aziendali e di comunicazione in tutti gli ecosistemi XR.

Risultati di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

e Condurre ricerche di mercato e segmentazione; definire la proposta di
valore.

e Produrre risorse fondamentali per il branding e la comunicazione.
e Mappare le chiamate, gli sponsor e le reti di investitori rilevanti.

e Presentare i concetti del progetto utilizzando un linguaggio professionale e
incentrato sul pubblico.

Livello master (MA)

e Progettare strategie di ingresso nel mercato per iniziative di giornalismo
immersivo.

e Preparare domande di sovvenzione competitive e presentazioni per gli
investitori con dati finanziari credibili.

e Valutare criticamente dati, modelli e approfondimenti sul pubblico per
ottimizzare i risultati.

e Dimostrare leadership strategica nelle decisioni di marketing e raccolta fondi.
Allineamento delle aree di competenza

e Competenze generali nella produzione multimediale: utilizzare le
informazioni di marketing per amplificare l'impatto.

e Contesto sociale del giornalismo: allineare la divulgazione alle esigenze
sociali e ai contesti culturali.

e Aspetti etici e legali: applicare pratiche di privacy, trasparenza e marketing
equo.

e Competenze trasversali: presentazione, negoziazione, networking in team
multiculturali.

o Nuove tendenze: approcci innovativi al finanziamento e al mercato per le
notizie XR/metaverso.
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Strumenti e risorse consigliati
e Analisi e visualizzazione: Google Analytics, HubSpot, Tableau, Power BI.

e Finanziamenti e flusso di affari: Portale dei finanziamenti e degli appalti
dell'UE, Creative Europe Desks, piattaforme di crowdfunding.

¢ Comunicazione e gestione dei progetti: Miro, Notion, Slack, Asana.
e Progettazione e risorse: Canva, Adobe CC, Figma; toolkit per redazioni.

e Assistenza Al: ideazione di testi, localizzazione, approfondimenti sul pubblico
(utilizzati in modo etico e trasparente).
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Modulo 15: Progetto finale e tesi

Prerequisiti

1. Metodi diricerca e analisi degli obiettivi
Descrizione del modulo

Questo modulo conclusivo rappresenta l'esperienza finale del programma di
giornalismo immersivo e consente agli studenti ed alle studentesse di integrare e
applicare le conoscenze, le competenze e i principi etici acquisiti durante gli studi. Gli
studenti e le studentesse concettualizzeranno, progetteranno e realizzeranno un
progetto originale di giornalismo immersivo o una tesi di ricerca che dimostri
innovazione nella narrazione, competenza tecnica e rigore accademico. |l modulo pone
I'accento sul lavoro indipendente sotto la supervisione dei docenti, combinando la
produzione creativa con |'analisi critica. | progetti possono includere narrazioni VR/AR,
documentari interattivi o esperienze immersive basate sui dati, supportate da una tesi
scritta che delinea gli obiettivi di ricerca, la metodologia e il quadro teorico. Alla fine
del modulo, gli studenti e le studentesse presenteranno il loro lavoro in una vetrina
professionale e difenderanno la loro tesi, dimostrando di essere pronti per il mondo
del lavoro o per studi accademici avanzati.

Tecnologia e tendenze all'avanguardia

I modulo introduce gli studenti e le studentesse agli strumenti e alle metodologie di
ricerca all'avanguardia. Gli argomenti trattati includono:

1. Intelligenza artificiale (Al) e apprendimento automatico

2. Automatizza compiti complessi come la segmentazione del pubblico, la
modellazione predittiva e I'analisi del sentiment.

o Glistrumenti basati sull'lA analizzano enormi set di dati provenienti da
esperienze immersive per identificare modelli e ottimizzare il
coinvolgimento. Analisi dei big d ataConsente |'elaborazione
in tempo reale di dati su larga scala relativi alle interazioni degli utenti
provenienti da ambienti VR/AR.Supporta la profilazione avanzata del
pubblico e I'analisi comportamentale per una narrazione immersiva.

e Realta virtuale e aumentata per la ricerca

o Le simulazioni VR/AR consentono di effettuare test controllati sugli
utenti in ambienti immersivi.

o | sensori di tracciamento oculare e biometrici integrati nei visori
forniscono informazioni dettagliate sull'attenzione e sulla risposta
emotiva.

e Piattaforme di ricerca basate su cloud
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o Facilitano la collaborazione globale e la condivisione dei dati in tempo
reale.

o Supportano le pratiche scientifiche aperte e la riproducibilita nella
ricerca giornalistica immersiva.

Tendenze emergenti

o Blockchain per la sicurezza dei dati: garantisce l'integrita e la
trasparenza dei dati di ricerca.

o Quantum Computing (tendenza futura) — Promette un'elaborazione
piu rapida per analisi complesse del pubblico.

o Quadri etici per l'intelligenza artificiale: affrontano i temi della
parzialita, della privacy e dell'inclusivita nella ricerca sul giornalismo
immersivo.

Valutazione del modulo

1.

Proposta di ricerca (10%)

Gli studenti e le studentesse elaborano un piano di ricerca per un progetto di

giornalismo immersivo, delineando:

2.

Domande di ricerca

Analisi del pubblico target

Scelta dei metodi qualitativi e quantitativi
Considerazioni etiche

Test pratico sugli utenti Relazione (20%)

Condurre una sessione di test utente per un prototipo multimediale immersivo (VR/AR
o storia interattiva):

Raccogliere dati utilizzando i metodi scelti (ad esempio, interviste, sondaggi,
tracciamento oculare)

Analizzare i risultati
Fornire raccomandazioni attuabili per migliorare il coinvolgimento
Compito di analisi dei dati (30%)

Analizzare un set di dati (ad esempio, metriche di coinvolgimento del pubblico)
per:

Applicare tecniche statistiche
Visualizzare i risultati
Interpretare le implicazioni per la produzione mediatica

Saggio di riflessione su etica e tendenze (40%)
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Includere:
e Definizione della ricerca/del problema che stai affrontando
e Revisione della letteratura

e Metodologia

e Risultati
5. Discussione
e Risultati

e Limiti della ricerca
e Sfide etiche nella tua ricerca

6. Le tue conclusioni

Obiettivi di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Al termine di questo modulo, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:

e Comprendere e applicare la metodologia di ricerca corretta per una specifica
domanda di ricerca nel giornalismo immersivo.

e Applicare tecniche di base di profilazione del pubblico per identificare i dati
demografici target e i modelli di coinvolgimento per i media immersivi per la
domanda di ricerca sottostante.

e Progettare e condurre semplici sessioni di test utente per prototipi di
giornalismo immersivo, raccogliendo e interpretando i feedback.

e Utilizzare strumenti fondamentali di analisi e visualizzazione dei dati per
presentare i risultati della ricerca in modo chiaro e accurato per la domanda di
ricerca sottostante.

e Riconoscere le considerazioni etiche relative alla domanda di ricerca
sottostante.

Livello master (MA)

A livello di MA, gli studenti e le studentesse andranno oltre le nozioni fondamentali
per valutare e confrontare criticamente metodologie di ricerca qualitative e
quantitative avanzate e progettare ed eseguire studi complessi. Applicheranno
strumenti statistici e computazionali avanzati e saranno in grado di sintetizzare i loro
risultati in strategie attuabili.

e Valutare criticamente e selezionare una metodologia di ricerca avanzata
appropriata per la domanda di ricerca sottostante.
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Sviluppare ed eseguire strategie complete di analisi del pubblico, integrando
dati demografici, psicografici e comportamentali con modelli predittivi.

Progettare e condurre protocolli sofisticati di test utente, incorporando
feedback biometrici, eye-tracking e analisi basate sull'intelligenza artificiale
per prototipi immersivi.

Applicare strumenti statistici e computazionali avanzati per analizzare set di

dati su larga scala e generare informazioni utili.

Valutare e integrare considerazioni etiche, legali e sociali nella progettazione
della ricerca, affrontando questioni quali la distorsione algoritmica, la privacy
dei dati e I'inclusivita in ambienti immersivi.

Risultati di apprendimento

Livello di laurea triennale (BA)

Al termine di questo modulo, gli studenti e le studentesse saranno in grado di:

Selezionare e applicare metodologie di ricerca appropriate per progetti di
giornalismo immersivo.

Eseguire una profilazione di base del pubblico e interpretare i modelli di
coinvolgimento.

Progettare ed eseguire sessioni di test con gli utenti e analizzare
efficacemente il feedback.

Presentare i risultati della ricerca utilizzando strumenti di analisi e
visualizzazione dei dati di base.

Integrare considerazioni etiche nella progettazione della ricerca e nella
rendicontazione.

Livello master (MA)

Al completamento del corso, gli studenti e le studentesse MA saranno in grado di:

Applicare metodologie di ricerca appropriate per affrontare specifiche
questioni relative al giornalismo immersivo con una chiara giustificazione.

Condurre una profilazione di base del pubblico per identificare i dati
demografici target e i modelli di coinvolgimento per il loro progetto
multimediale immersivo.

Progettare ed eseguire sessioni di test utente per prototipi immersivi,
raccogliere feedback e interpretare i risultati in modo efficace.

Analizzare e visualizzare i dati di ricerca utilizzando strumenti fondamentali
per presentare i risultati in modo accurato e professionale.

Integrare considerazioni etiche nella progettazione della ricerca, nella
raccolta dei dati e nella rendicontazione per progetti di giornalismo immersivo.
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Area di competenza

e Competenza nella metodologia di ricerca: capacita di selezionare e applicare
metodi di ricerca appropriati per questioni relative al giornalismo immersivo.

e Competenza nell'analisi del pubblico: capacita di profilare i dati demografici
target e i modelli di coinvolgimento per i media immersivi.

e Competenza nella sperimentazione pratica: capacita di progettare e condurre
sessioni di test con gli utenti e interpretare efficacemente il feedback.

e Competenza nell'analisi e nella visualizzazione dei dati: padronanza nell'uso
di strumenti di base per analizzare e presentare in modo chiaro i risultati della
ricerca.

e Comunicazione e reporting: capacita di sintetizzare i risultati della ricerca in
intuizioni chiare e attuabili per contesti accademici e industriali.

Strumenti suggeriti
e Strumenti per la raccolta dati e i sondaggi

e Qualtrics / SurveyMonkey — Per progettare sondaggi sul pubblico e
raccogliere dati quantitativi.

e Google Forms — Opzione semplice e gratuita per ottenere feedback
rapidi e testare gli utenti.

e Strumenti di analisi qualitativa

e NVivo — Per la codifica e I'analisi di interviste, focus group e dati
qualitativi.

e Atlas.ti — Analisi avanzata dei dati qualitativi per la ricerca tematica.
e Strumenti quantitativi e statistici

e SPSS / R / Python (Pandas, SciPy) — Per analisi statistiche e verifica
delle ipotesi.

e Excel / Google Sheets — Per |'analisi e la visualizzazione di dati di base.
e Strumenti di test multimediali immersivi

e Unity Analytics — Per il monitoraggio del comportamento degli utenti
nei prototipi VR/AR.

e Sistemi di tracciamento oculare (Tobii Pro) — Per ['analisi
dell'attenzione e del coinvolgimento in ambienti immersivi.

e Sensori biometrici — Per la misurazione delle risposte emotive e
fisiologiche.

e Visualizzazione e reporting
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e Tableau / Power Bl — Per dashboard interattive e visualizzazione dei
dati.

e Canva / Adobe lllustrator — Per la creazione di report di ricerca e
infografiche professionali.

e ChatGPT / Claude / Gemini

e Utilizzati per riassumere interviste, trascrizioni di riunioni e grandi set
di dati, aiutando i giornalisti a estrarre rapidamente informazioni utili
per progetti coinvolgenti.
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Quincy. (2024). L'impatto della tecnologia sulla ricerca moderna: strumenti, tendenze
e direzioni future, Research Studies Press, https://research-studies-

press.co.uk/2024/04/17/the-impact-of-technology-on-modern-research-
tools-trends-and-future-directions/

Quincy. (2024). 1l ruolo della tecnologia nei metodi di ricerca moderni, Research
Studies Press, https://research-studies-press.co.uk/2024/10/06/the-role-of-
technology-in-modern-research-methods/
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Parte 4 - Sintesi del programma di studi di
giornalismo immersivo

Il programma di studi di giornalismo immersivo € un corso innovativo e
interdisciplinare progettato per fornire agli studenti ed alle studentesse le competenze
concettuali, etiche e tecniche necessarie per creare contenuti giornalistici in ambienti
immersivi come la realta virtuale, aumentata e mista. Combinando rigorose basi
teoriche con una formazione pratica intensiva, il programma riflette la rapida
trasformazione degli ecosistemi mediatici globali e prepara i laureati e le laureate a
operare come professionisti adattabili, responsabili e creativi nel campo in evoluzione
dello storytelling digitale.

Struttura del programma e focus di apprendimento

Il curriculum e strutturato in una serie di moduli interconnessi, ciascuno dei quali
affronta un'area specifica di competenza essenziale per il giornalismo immersivo.
Questi moduli guidano gli studenti e le studentesse attraverso l'intero flusso di lavoro
creativo, tecnico ed etico della produzione di media immersivi, dallo sviluppo del
concetto e dalla ricerca all'implementazione tecnologica, alla progettazione
dell'esperienza utente e al coinvolgimento del pubblico.

1. Il corso Fondamenti di giornalismo immersivo introduce gli studenti e le
studentesse alle origini, ai principi e all'evoluzione dei media immersivi,
esplorando come le pratiche giornalistiche tradizionali vengono ridefinite
attraverso l'interattivita e la partecipazione del pubblico. Corsi come
Gatekeeping e valori dell'informazione e Fondamenti di giornalismo
immersivo (avanzato) enfatizzano il pensiero critico e le implicazioni sociali
delle notizie in contesti immersivi.

2. Media Law, Ethics and Politics (Diritto, etica e politica dei media) assicura
che gli studenti e le studentesse sviluppino una comprensione completa dei
quadri giuridici, degli standard etici e delle questioni politiche nel giornalismo
digitale. Corsi come Media Legislation & Policy (Legislazione e politica dei
media), Ethics & Law in Immersive Journalism (Etica e diritto nel giornalismo
immersivo) e Consumer and Data Protection in Digital Production (Protezione
dei consumatori e dei dati nella produzione digitale) forniscono
approfondimenti sia teorici che pratici sulla creazione responsabile dei
media.

3. Digital Storytelling and Narrative Design si concentra sullo sviluppo di
competenze creative nella strutturazione di narrazioni interattive e nello
sviluppo di storie di impatto sociale. Corsi come Basic Digital Storytelling,
Social-impact Storytelling & Engagement e Artificial Intelligence in Narrative
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Production formano gli studenti e le studentesse all'uso delle tecnologie
emergenti e degli strumenti di intelligenza artificiale per la progettazione di
esperienze mediatiche significative e innovative.

4. Immersive Media Psychology esplora l'impatto cognitivo ed emotivo dello
storytelling immersivo, aiutando gli studenti e le studentesse a comprendere
come la presenza, I'empatia, e la comunicazione interculturale influenzano
il coinvolgimento e la percezione del pubblico.

5. Multimedia Design and Production e Immersive Technologies Overview
forniscono una formazione pratica sui flussi di lavoro di produzione e sulla
padronanza tecnologica. Gli studenti e le studentesse si impegnano in un
apprendimento pratico attraverso corsi come Introduction to Multimedia
Design, Principles of Media Production e Introduction to VR, AR, XR,
acquisendo competenza nell'uso di strumenti standard del settore per la
creazione di contenuti immersivi.

6. UX/UI per i media immersivi e Generi e formati nel giornalismo immersivo
collegano la progettazione tecnica alla strategia narrativa, insegnando agli
studenti e le studentesse a creare esperienze utente intuitive e coinvolgenti,
comprendendo al contempo i generi e le forme dei media in continua
evoluzione.

7. Metodi di ricerca e analisi del target e Sistemi mediatici europei e
prospettive globali integrano la comprensione analitica, metodologica e
contestuale, consentendo agli studenti ed alle studentesse di condurre
ricerche sul pubblico e di collocare il loro lavoro all'interno dei sistemi
mediatici globali e dei quadri culturali.

8. Lasicurezza informatica nei media immersivi introduce i principi chiave degli
ambienti di produzione sicuri, della gestione etica dei dati e dell'integrazione
responsabile delle tecnologie basate sull'intelligenza artificiale nei flussi di
lavoro immersivi.

9. Design Thinking e Project Management e Immersive Technologies in
Practice guidano gli studenti e le studentesse attraverso un apprendimento
collaborativo e basato su progetti. Questi moduli enfatizzano la risoluzione
creativa dei problemi, la gestione agile del flusso di lavoro e il lavoro di
squadra interdisciplinare attraverso esercizi pratici come Workshop in 360°
Video Production e VR Post-Production and Special Effects.

10. Marketing e raccolta fondi per i media immersivi sviluppa competenze
imprenditoriali e strategiche insegnando agli studenti ed alle studentesse
come posizionare i loro progetti nei mercati professionali, costruire
partnership e garantire finanziamenti per iniziative giornalistiche innovative.

Il programma culmina con il progetto finale e la tesi, in cui gli studenti e le studentesse

producono in modo indipendente un progetto completo di giornalismo immersivo
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supportato da ricerca accademica e presentazione professionale. La tesi di diploma,
preparata nell'ambito del seminario di diploma, consolida sia le conoscenze teoriche
che la pratica creativa, dimostrando la preparazione dello studente a contribuire al
progresso dei media immersivi e del giornalismo.

Uso di materiali e metodi didattici

Il processo di insegnamento e apprendimento € progettato per promuovere la
riflessione critica, la creativita e le competenze pratiche attraverso una combinazione
equilibrata di lezioni, seminari, lavori in studio, design sprint, workshop tecnici e
progetti sul campo. | metodi pedagogici sono organizzati in tre parti interconnesse:

e Parte A - Metodi didattici raccomandati, che delinea le strategie
pedagogiche generali come I'apprendimento basato su progetti, il design
thinking, le simulazioni di redazione giornalistica, le attivita esperienziali di
realta virtuale e I'analisi di casi di studio.

e Parte B - Metodi mappati sui singoli corsi, che descrive in dettaglio come
ogni metodo didattico supporta i risultati di apprendimento di materie
specifiche.

e Parte C - Pubblicazioni e risorse selezionate, che offrono esempi concreti,
casi di studio e riferimenti accademici che illustrano le migliori pratiche e le
innovazioni nell'insegnamento del giornalismo immersivo.

Il materiale didattico comprende una serie di risorse digitali interattive, casi di studio
multimediali, strumenti di ricerca e piattaforme software utilizzati nella produzione
professionale di media immersivi (ad esempio Unity, Unreal Engine, Premiere Pro,
Audition, Blender e sistemi di telecamere a 360°). Gli studenti e le studentesse sono
inoltre incoraggiati a utilizzare strumenti open source per la progettazione e la
prototipazione, garantendo accessibilita e flessibilita negli ambienti di apprendimento.

Il programma di studi pone l'accento sull'apprendimento esperienziale, in cui gli
studenti e le studentesse non solo studiano il giornalismo immersivo come concetto,
ma si impegnano attivamente nella produzione dei propri progetti immersivi,
sperimentando strutture narrative, progettazione dell'esperienza utente e modelli
etici di storytelling. L'integrazione di tecnologie all'avanguardia garantisce che gli
studenti e le studentesse sviluppino competenze direttamente allineate con le
pratiche industriali contemporanee.

Filosofia di apprendimento e profilo dei laureati e delle laureate

Attraverso un equilibrio tra ricerca, creativita e alfabetizzazione tecnologica, il
programma forma professionisti in grado di pensare in modo critico, agire in modo
etico e innovare su tutte le piattaforme mediatiche. | laureati e le laureate del
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programma di studi in giornalismo immersivo saranno in grado di ricercare,
progettare, produrre e valutare contenuti multimediali immersivi con integrita
giornalistica, sofisticazione tecnologica e consapevolezza sociale, contribuendo in
modo significativo all'evoluzione della comunicazione digitale globale. |l
completamento del programma porta al conseguimento di un diploma in giornalismo
immersivo, che riconosce competenze avanzate nella narrazione immersiva, nella
produzione multimediale e nella comunicazione digitale etica.
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