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Parte 1: Introduzione al programma di studi
in giornalismo immersivo

Il programma di studi in giornalismo immersivo offre un approccio innovativo e
interdisciplinare alla formazione nel settore dei media, che unisce l'integrita giornalistica
alle potenzialita creative e tecnologiche della narrazione immersiva. Mentre il giornalismo
entra in un'era di esperienze interattive guidate dalla realta virtuale, aumentata e mista,
il programma fornisce agli studenti le conoscenze teoriche, le basi etiche e le competenze
tecniche necessarie per plasmare il futuro dell'informazione e della comunicazione
narrativa.

Il piano di studi combina ricerca accademica, formazione pratica e sperimentazione
creativa, preparando i laureati a creare storie immersive avvincenti e socialmente
responsabili che informano, coinvolgono e ispirano. Gli studenti esplorano le interazioni
dinamiche 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

Quest'area introduce gli studenti 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 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, esplorandone le implicazioni sociali, culturali ed etiche.

2. Criteri di notiziabilita — Indaga su come la selezione, I'inquadramento e la
prioritizzazione delle notizie influenzano la comprensione del pubblico e su come
questi principi si traducono in ambienti immersivi.

3. Fondamenti di giornalismo immersivo (livello avanzato) — Approfondisce la
comprensione dei modelli di narrazione immersiva e dell’integrazione della
tecnologia con l'integrita giornalistica.

Modulo 2: Diritto dei media, etica e politica

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



| corsi includono:

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

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

3. Tutela dei consumatori e protezione 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

Quest'area forma gli studenti nella creazione 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. Storytelling digitale di base — Introduzione alla teoria narrativa, alle
sceneggiature interattive e all'integrazione multimediale.

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

3. Intelligenza artificiale nella produzione narrativa — Esame del ruolo dell'lA nella

generazione, personalizzazione e valorizzazione delle esperienze narrative.

Modulo 4: Psicologia dei media immersivi

Gli studenti approfondiscono il modo in cui gli ambienti immersivi influenzano la
percezione, le emozioni e il comportamento. | corsi trattano il coinvolgimento del
pubblico, la creazione di empatia e la comunicazione interculturale.

| corsi includono:

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

2. Comunicazione interculturale e multiculturale — Esame delle dinamiche
comunicative oltre i confini culturali nella produzione globalizzata di media

immersivi.



Modulo 5: Progettazione e produzione multimediale

Quest'area orientata alla pratica sviluppa le competenze tecniche e le capacita creative
degli studenti su piu piattaforme multimediali. L'enfasi & posta sull'integrazione di audio,
video, animazione e progettazione 3D nei flussi di lavoro della produzione immersiva.

| corsi includono:

1. Introduzione al design 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. Design multimediale — Applicazione della teoria del design e degli strumenti per

la creazione di contenuti multimediali immersivi di qualita professionale.

Modulo 6: Panoramica sulle tecnologie immersive

Gli studenti acquisiscono competenze tecniche nei sistemi immersivi e una comprensione
di 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. Tecnologie dei media digitali — 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.

Modulo 7: UX/UI per i media immersivi

Quest'area si concentra sulla progettazione incentrata sull'utente e sui principi di
interazione specifici degli 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 la XR — Progettazione dell'interfaccia e tecniche di

prototipazione per applicazioni di realta estesa.

Modulo 8: Generi e formati nel giornalismo immersivo

Gli studenti analizzano come i generi e i formati giornalistici si evolvono 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 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
dei pubblici target per i contenuti immersivi.
2. Metodi qualitativi e quantitativi per I'analisi dei media e il testing degli utenti —

Progettazione e implementazione di ricerche sul pubblico e studi di 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 degliambienti
di produzione nei progetti immersivi.



| corsi includono:

1.

2.

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

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 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.

Design Thinking per i media immersivi — Adattamento dei metodi di
progettazione ai processi di produzione immersiva.

Gestione dei progetti e del flusso 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 alla produzione attraverso workshop pratici e
progetti collaborativi.

| corsi includono:

1.
2.

Tecnologie immersive nella pratica: VR — Sviluppo di esperienze di realta virtuale.
Tecnologie immersive nella pratica: AR e MR — Applicazione delle tecniche di
realta aumentata e mista.

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

Workshop sul montaggio video e audio a 360° — Tecniche di montaggio per la
sincronizzazione immersiva di audio e immagini.

Workshop sulla post-produzione VR ed effetti speciali — Integrazione degli effetti

visivi e finalizzazione dei progetti immersivi.



Modulo 14: Marketing e raccolta fondi per i media immersivi

Gli studenti imparano a comunicare il valore dei progetti di giornalismo immersivo a
pubblico, sponsor e 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 — Creazione di partnership,

richiesta di sovvenzioni e promozione di produzioni immersive.

Modulo 15: Progetto finale e tesi

Il culmine del programma é il Progetto di giornalismo immersivo, in cui gli studenti
ideano, 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 l'intera gamma di competenze
dello studente.

Il completamento del programma porta al conseguimento di una tesi di diploma,
preparata nell'ambito del seminario di diploma. Questa tesi rappresenta un risultato sia
accademico che creativo, che apporta intuizioni originali alla disciplina emergente del
giornalismo immersivo.

Visione del programma

Il programma di studi in giornalismo immersivo mira a formare una nuova generazione di
professionisti dei media che combinino pensiero critico, creativita e padronanza tecnica
per produrre un giornalismo che trascenda gli schermi e coinvolga i sensi. | laureati
emergono come innovatori e comunicatori etici, pronti a ridefinire il giornalismo per I'era
immersiva.
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Parte 2: Utilizzo di iStream nellinsegnamento
e nellapprendimento (in linea con la
tassonomia di Bloom e il quadro europeo
delle qualifiche)

Il quadro di riferimento iStream é utilizzato in tutti i programmi di studio come punto di
riferimento comune per l'insegnamento, I'apprendimento e la valutazione nel giornalismo
immersivo. Esso supporta una struttura pedagogica coerente, consentendo al contempo
flessibilita nell'erogazione dei moduli e nell'enfasi disciplinare.

La progettazione pedagogica del programma € in linea con la tassonomia rivista di Bloom
e il Quadro europeo delle qualifiche (EQF) per garantire uno sviluppo cognitivo
progressivo e risultati di apprendimento chiaramente definiti sia a livello universitario che
post-universitario.

Allineamento con la Tassonomia Rivista di Bloom

In tutti i moduli presentati in questo documento, i risultati di apprendimento e le
valutazioni sono intenzionalmente mappati attraverso i livelli cognitivi.

Ai livelli fondamentali (Conoscenza e Comprensione), gli studenti identificano, descrivono
e spiegano i concetti chiave relativi al giornalismo immersivo, alle piattaforme digitali, ai
media sintetici, all'UX/UI, all'etica e alle tecnologie emergenti.

Ai livelli applicativo e analitico (Applicazione e Analisi), gli studenti applicano i concetti
teorici a casi di studio e attivita di produzione. Analizzano progetti immersivi, modelli di
governance delle piattaforme, dati di ricerca sul pubblico e sfide etiche utilizzando criteri
strutturati.

Ai livelli superiori (Valutazione e Creazione), gli studenti valutano criticamente le pratiche
di giornalismo immersivo, i quadri di governance e gli strumenti tecnologici. Ai livelli
avanzati, progettano, giustificano e producono progetti originali di giornalismo immersivo
basati sulla ricerca e sul ragionamento etico.

Allineamento con il Quadro europeo delle qualifiche (EQF)
Livello BA — Livello EQF 6

A livello di laurea triennale, il programma sviluppa conoscenze avanzate sui concetti, le
tecnologie e le strutture di governance del giornalismo immersivo. Gli studenti
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acquisiscono le competenze necessarie per applicare le conoscenze teoriche e tecniche
alla produzione e all'analisi pratica dei media immersivi. Dimostrano la loro competenza
attraverso la capacita di gestire progetti di giornalismo immersivo con un certo grado di
autonomia, assumersi la responsabilita del processo decisionale e impegnarsi in una
riflessione critica strutturata.

Le attivita di apprendimento a questo livello si concentrano sull'applicazione guidata,
I'analisi strutturata, lo sviluppo di progetti supervisionati e I'acquisizione progressiva di
competenze.

Livello MA - Livello EQF 7

A livello post-laurea, il programma si orienta verso una conoscenza altamente
specializzata dei sistemi di giornalismo immersivo, dei media basati sull'intelligenza
artificiale e dei quadri di governance delle piattaforme. Gli studenti sviluppano
competenze avanzate che consentono loro di integrare teoria, metodi di ricerca e pratiche
di produzione in contesti complessi e imprevedibili. Dimostrano la propria competenza
attraverso il processo decisionale strategico, la ricerca indipendente, I'innovazione in
contesti professionali e la responsabilita in ambienti accademici e applicati.

I moduli a livello di Master richiedono ricerca indipendente, giustificazione metodologica,
sviluppo strategico dell'esperienza utente (UX) e la creazione di prodotti originali di
giornalismo immersivo in linea con i quadri di riferimento accademici.

Implementazione nell'ambito dell'insegnamento basato su
iStream

Il quadro iStream rende operativi questi obiettivi cognitivi e di livello di qualifica
attraverso una struttura concettuale condivisa che supporta l'acquisizione progressiva di
conoscenze, esercizi analitici basati su casi allineati alle abilita cognitive di ordine
superiore, compiti basati sulla produzione mappati all'applicazione e alla creazione,
riflessione strutturata che rafforza lo sviluppo valutativo e metacognitivo, e progetti
capstone e di tesi che dimostrano autonomia, gestione della complessita e integrazione
della ricerca allineate all'EQF.

Attraverso questo allineamento strutturato con la tassonomia di Bloom e I'EQF, il
programma garantisce che sia i programmi di laurea triennale che quelli di laurea
magistrale dimostrino una progressione misurabile in termini di profondita cognitiva,
competenza professionale e rigore accademico.

Implementazione e utilizzo dei programmi di studio iStream
Quadro ECTS e flessibilita nei contesti europei
Il programma iStream €& progettato in linea con il Sistema europeo di trasferimento e

accumulo dei crediti (ECTS), che funge da quadro comune per il confronto e il
riconoscimento delle qualifiche accademiche nell'Area europea dell'istruzione superiore.
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E noto che i sistemi di istruzione superiore dei paesi europei applicano i crediti ECTS in
modi diversi, in particolare per quanto riguarda la struttura dei programmi, la dimensione
dei moduli e la distribuzione dei crediti tra i corsi di laurea e post-laurea.

In questo contesto, i programmi di studio iStream forniscono un quadro flessibile e
adattabile che pud essere implementato in diversi sistemi nazionali. Mentre il carico di
lavoro totale e i risultati di apprendimento sono in linea con i principi ECTS, |'assegnazione
dei crediti ai singoli moduli pud essere adattata per soddisfare i requisiti istituzionali locali
e gli standard nazionali di accreditamento.

Per i corsi di laurea triennale, gli istituti possono adottare strutture che vanno da 180 a
240 ECTS, a seconda dei quadri nazionali, mentre i corsi di laurea magistrale variano
tipicamente tra 60 e 120 ECTS. | moduli iStream sono progettati come unita autonome
che possono essere integrate in diverse strutture di corso, consentendo variazioni nella
ponderazione dei crediti pur mantenendo la coerenza nei risultati di apprendimento e nei
contenuti.

Questo approccio flessibile garantisce che il curriculum iStream possa essere
efficacemente implementato in diversi contesti europei, favorendo la comparabilita, la
mobilita e il riconoscimento, nel rispetto dell'autonomia istituzionale e delle normative
educative nazionali.

Come utilizzare questo programma

Questo documento fornisce una serie di descrizioni di corsi modulari progettati per
un'integrazione flessibile nei programmi di laurea e post-laurea in giornalismo immersivo
e nei settori correlati. Ogni modulo include risultati di apprendimento, contenuti, metodi
didattici e approcci di valutazione chiaramente definiti, consentendo alle istituzioni di
adattarli in base alle loro specifiche strutture e requisiti accademici.

Gli istituti possono utilizzare i moduli come corsi completi, combinarli in gruppi tematici o
integrare componenti selezionate nei programmi esistenti. | programmi sono progettati
per supportare sia lo sviluppo completo del programma che il miglioramento parziale del
curriculum, a seconda delle esigenze dell'istituto.

Il documento e destinato ai coordinatori dei corsi di studio, al personale accademico e ai
responsabili della progettazione dei programmi di studio per lo sviluppo di nuovi corsi di
laurea, I'aggiornamento di quelli esistenti o l'introduzione di percorsi specialistici nel
giornalismo immersivo. Inoltre, favorisce I'allineamento agli standard europei
nell'istruzione superiore, compresi I'ECTS e la progettazione basata sui risultati di
apprendimento.

Esempio di implementazione dell'ECTS nei programmi

La struttura modulare del curriculum iStream consente diverse configurazioni a seconda
del livello di studio e del contesto nazionale.
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Livello universitario: gli istituti possono integrare moduli in programmi che vanno da 180
a 240 ECTS. Ai moduli possono essere assegnati valori di credito piu elevati (ad esempio,
da 10 a 15 ECTS), che riflettono un apprendimento introduttivo e applicato pil ampio, con
un progetto finale o una tesi che ha un peso aggiuntivo.

Livello post-laurea: ai moduli vengono tipicamente assegnati valori di crediti inferiori (ad
esempio, da 5 a 10 ECTS), consentendo una maggiore specializzazione e
approfondimento. Un programma di master puo includere una tesi di ricerca o un
progetto finale con un peso compreso tra 20 e 30 ECTS, a seconda dei requisiti
dell'istituzione.

I moduli possono anche essere erogati come unita autonome, corsi brevi o componenti di
sviluppo professionale, migliorando ulteriormente la flessibilita e I'applicabilita del
curriculum in diversi contesti educativi e professionali.
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Parte 3: Programmi del corso di laurea
triennale in Giornalismo Immersivo

MODULO 1: Fondamenti di giornalismo immersivo

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso Fondamenti di giornalismo immersivo (BSc)
Codice del corso IM xxx
Prerequisiti del corso Introduzione agli studi giornalistici

Alfabetizzazione mediatica e comunicazione

digitale
Programma iStream — Giornalismo immersivo
Dettagli sul docente
Nome del docente [Nome del docente]
E-mail [E-mail]
Orario di ricevimento [Giorni/Orari]
Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo modulo introduce gli studenti ai fondamenti del giornalismo immersivo da una
prospettiva tecnologica, sociale ed etica. Gli studenti esplorano come le tecnologie
immersive quali la realta virtuale (VR), la realta aumentata (AR) e i video a 360° stiano
trasformando la narrazione giornalistica e il coinvolgimento del pubblico. Il modulo
esamina inoltre i concetti di gatekeeping e valori giornalistici, mostrando come i processi
di selezione, inquadramento e prioritizzazione delle informazioni modellino
I'informazione contemporanea negli ambienti mediatici tradizionali, digitali e immersivi.
Inoltre, il modulo affronta i contesti sociali, culturali e politici in cui opera il giornalismo
immersivo, con particolare attenzione alla rappresentazione delle questioni sociali,
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all'empatia del pubblico e alle responsabilita del giornalismo negli ecosistemi dei media
digitali.

Obiettivi di apprendimento

Questo modulo mira a fornire agli studenti una comprensione di base del giornalismo
immersivo, inclusi i suoi concetti chiave, le tecnologie e le forme di narrazione. Gli studenti
impareranno come i media immersivi quali VR, AR e video a 360° vengono utilizzati nella
pratica giornalistica e come applicare i principi di base della narrazione immersiva. Il
modulo introduce inoltre i concetti di gatekeeping e valori giornalistici, aiutando gli
studenti a comprendere come le notizie vengono selezionate, inquadrate e classificate in
base alla priorita nei contesti mediatici tradizionali, digitali e immersivi. Inoltre, gli
studenti esamineranno le dimensioni etiche e sociali del giornalismo immersivo,
comprese le questioni relative alla rappresentazione, all'empatia e al contesto sociale piu
ampio in cui opera il giornalismo immersivo.

Obiettivo 1 Spiegare i concetti fondamentali, la terminologia e lo sviluppo storico
del giornalismo immersivo.

Obiettivo 2 Identificare e descrivere le principali tecnologie e piattaforme
immersive utilizzate nella pratica giornalistica.

Obiettivo 3 Applicare i principi di base della narrazione immersiva alla
progettazione di narrazioni giornalistiche.

Obiettivo 4 Spiegare i concetti chiave relativi al gatekeeping e ai valori giornalistici
nel giornalismo.

Obiettivo 5 Analizzare le implicazioni etiche dell'immersione, dell’empatia e della
rappresentazione nel giornalismo immersivo.

Obiettivo 6 Valutare alcuni progetti di giornalismo immersivo in termini di qualita
giornalistica e impatto sociale.

Risultati di apprendimento

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

LO1 Spiegare i concetti chiave, la terminologia e lo sviluppo storico del
giornalismo immersivo, comprese le teorie di base sul gatekeeping e sui
valori giornalistici.

LO 2 Identificare e descrivere le principali tecnologie e piattaforme
immersive utilizzate nella pratica giornalistica e comprenderne le
potenziali applicazioni nella produzione di notizie.
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LO3 Applicare i principi di base della narrazione immersiva e spaziale alla
progettazione di semplici narrazioni giornalistiche.

LO4 Analizzare in che modo i processi di gatekeeping, i valori giornalistici e
le routine giornalistiche influenzano la selezione e la presentazione
delle notizie nei media tradizionali, digitali e immersivi.

LO5 Valutare le dimensioni etiche del giornalismo immersivo, comprese le
guestioni relative all'empatia, alla rappresentazione, al coinvolgimento
del pubblico e alla responsabilita giornalistica.

LO6 Valutare criticamente progetti selezionati di giornalismo immersivo in

termini di qualita giornalistica, considerazioni etiche e impatto sociale.

Calendario del corso

Settimana Argomento Letture Compiti

1 Introduzione al | Pavlik (2013); | Discussione e mappatura
giornalismo Zelizer (2019) concettuale
immersivo, al
gatekeeping e al
contesto sociale

2 Storia ed | Hernandez- Breve saggio di riflessione
evoluzione dei | Rodriguez & Garcia-
media immersivi e | Perdomo  (2024);
delle teorie sul | Baia Reis & Coelho
gatekeeping (2018)

3 Immersione, Sanchez Laws | Analisi di casi studio
presenza, empatia | (2017); Nielsen &

e comprensione del | Sheets (2019);
pubblico Ahmed (2014)

4 Tecnologie del | Newman & | Esercizio di esplorazione
giornalismo Cherubini  (2025); | degli strumenti
immersivo: VR, ARe | Hepp (2020); van
video a 360° Dijck (2021)

5 Progettazione Polydorou (2024); | Bozza della presentazione
narrativa e valori | Pink (2015) della storia
giornalistici  nella
narrazione
immersiva

6 Etica del | Nash (2018); | Dichiarazione di posizione
giornalismo Pedersen (2021); | etica

Chouliaraki (2006)
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immersivo e
presenza mediata

7 Partecipazione, Jenkins, Ford & | Mappatura dell'esperienza
diffusibilita e | Green (2013); | utente e della
coinvolgimento del | Dahlgren (2009) partecipazione
pubblico

8 Dati, piattaforme e | Couldry (2012); | Affinamento del concetto
potere negli | Couldry & Mejias
ambienti dei media | (2019); van Dijck
digitali (2021)

9 Rappresentazione, Hall (2013); Berger
cultura e | & Luckmann (1966); | Caso di studio / relazione
costruzione sociale | Ahmed (2014) analitica
della realta

10 Fiducia, credibilita e | Tsfati & Cappella | Riflessione analitica e
scetticismo nei | (2003); Kohring & | revisione tra pari
confronti dei media | Matthes (2007)

11 Comunicazione Thussu (2018); | Riflessione critica e
globale e sfide | Pedersen (2021); | preparazione del progetto
contemporanee Chouliaraki (2013) finale

12 Prospettive future e | Newman & | Presentazione e
presentazioni finali | Cherubini (2025); | discussione del progetto

Casi di  studio | finale

selezionati sul

giornalismo

immersivo
Valutazione e votazione

Componente di valutazione Peso

Partecipazione in classe e discussioni | 10%

settimanali

Saggi di riflessione 15%

Analisi di casi di studio 20%

Esercizi pratici e compiti 20%

Dichiarazione di posizione etica 10%
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Progetto
presentazione)

finale

(Ideazione e

25%

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

(Ideazione e
presentazione)

Componente Peso Criteri
Partecipazione | 10% Partecipazione attiva alle discussioni in classe e alla
in classe e mappatura concettuale; Dimostra comprensione delle
discussioni letture e degli argomenti settimanali; Pone domande
settimanali pertinenti e offre spunti di riflessione
Saggi di 15% Scrittura chiara e concisa; Dimostra comprensione critica
riflessione delle letture; Collega i concetti alle pratiche del giornalismo
immersivo; Corretto riferimento alle fonti
Analisi dicasi | 20% Valutazione approfondita di progetti selezionati di
di studio giornalismo immersivo; I'analisi include la qualita
giornalistica, le considerazioni etiche e l'impatto sociale;
struttura logica e chiarezza dell'argomentazione; uso di
prove tratte dalle letture e dai casi di studio
Esercizi pratici | 20 Completa accuratamente gli esercizi assegnati (strumenti,
e compiti mappatura UX, selezione delle notizie); applica in modo
appropriato le competenze tecniche e di storytelling
immersivo; dimostra creativita e pensiero critico nelle
attivita pratiche
Dichiarazione | 10% Identifica le questioni etiche chiave nel giornalismo
di posizione immersivo; Fornisce argomentazioni ragionate e propone
etica soluzioni responsabili; Struttura chiara, scrittura coerente,
citazioni corrette
Progetto finale | 25% Sviluppa un concetto coerente di giornalismo immersivo

che integra narrazione, tecnologia ed etica; la
presentazione e chiara, coinvolgente e ben organizzata;
dimostra originalita, creativita e riflessione critica; sostiene

le idee con teorie, letture ed esempi pertinenti

Politiche accademiche

Frequenza
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Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni, ai workshop e alle attivita di produzione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
possono comportare penalita, a meno che non siano stati approvati accordi preventivi.

Integrita accademica

L'onesta accademica e fondamentale. Tutti i lavori presentati devono essere originali e
corredati di riferimenti bibliografici corretti, in conformita con le politiche dell'istituto.

Risorse bibliotecarie

Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book ¢ disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico & disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.

Si prega di contattare |'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

Categoria Strumenti / Piattaforme

Strumenti per la creazione di | Unity; Unreal Engine — per la creazione di ambienti
ambienti immersivi VR/AR interattivi e immersivi, la progettazione, la
prototipazione e l'implementazione di spazi virtuali
complessi per la narrazione giornalistica

Strumenti per l'acquisizione di | Insta360; Ricoh Theta — per acquisire filmati
video a 360° immersivi, registrare e condividere scene
panoramiche, offrendo al pubblico una prospettiva
in prima persona e un maggiore senso di presenza
all'interno degli ambienti di cronaca
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Strumenti di post-produzione Adobe Premiere Pro; After Effects — per |l

montaggio video e gli effetti visivi, il
perfezionamento di contenuti immersivi
consentendo un montaggio preciso, la correzione
del colore e l'integrazione di grafica animata o
effetti speciali per migliorare I'impatto narrativo

Strumenti di narrazione e | ChatGPT, Runway — per generare, riassumere e
visualizzazione assistiti dall'lA visualizzare contenuti giornalistici

Strumenti per l'organizzazione | Miro; Notion — per organizzare i flussi di lavoro dei
flusso di lavoro e la | progettie facilitare la progettazione collaborativa
progettazione collaborativa

del

Bibliografia (stile APA)

1.

10.

Ahmed, S. (2014). The cultural politics of emotion (2nd ed.). Edinburgh University
Press.
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https://doi.org/10.1080/21670811.2018.1502046

Berger, P. L., & Luckmann, T. (1966). The social construction of reality: A treatise
in the sociology of knowledge. Anchor Books.
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humanitarianism. Polity Press.
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Polity Press.
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MODULO 2: Diritto dei media, etica e politica

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso Diritto dei media, etica e politica (BSc)
Codice del corso IM xxx
Prerequisiti del corso Introduzione agli studi sui media

Fondamenti di teoria della comunicazione

Programma iStream — Giornalismo immersivo

Dettagli sul docente

Nome del docente [Nome del docente]
E-mail [E-mail]

Orario di ricevimento [Giorni/Orari]
Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo modulo introduce gli studenti universitari ai quadri giuridici, etici e politici
fondamentali che disciplinano i sistemi mediatici contemporanei. Esplora i principi chiave
del diritto dei media, della liberta di espressione, della responsabilita giornalistica e della
regolamentazione dei media nelle societa democratiche, esaminando come Ia
legislazione, le politiche pubbliche e gli standard etici influenzano la pratica giornalistica
e la produzione dei media digitali. Particolare attenzione é riservata alle sfide emergenti
relative alle piattaforme digitali, alla tutela dei consumatori e dei dati nella produzione
digitale, nonché all'uso di sistemi algoritmici, intelligenza artificiale e tecnologie
mediatiche immersive. Gli studenti apprendono in che modo i dati personali, il
comportamento degli utenti e i diritti dei consumatori sono influenzati dagli ambienti dei
media digitali, e come questioni quali la privacy, il consenso, la trasparenza e la fiducia
degli utenti influenzano una produzione mediatica responsabile. Il modulo affronta anche
le implicazioni etiche e legali del giornalismo immersivo, tra cui la realta virtuale, la realta
aumentata, i video a 360° e la narrazione basata sull'intelligenza artificiale. Attraverso
questi argomenti, gli studenti sviluppano una consapevolezza pratica del processo
decisionale etico e della responsabilita legale nella pratica mediatica, con particolare
attenzione alla rappresentazione, all'impatto sul pubblico, all'autenticita e alla sicurezza
degli utenti in ecosistemi mediatici digitali in continua evoluzione.
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Obiettivi di apprendimento

Questo modulo aiuta gli studenti universitari a sviluppare competenze fondamentali in
materia di diritto, etica e politica dei media, con particolare attenzione alla tutela dei
consumatori e alla protezione dei dati. Gli studenti esploreranno come i quadri giuridici,
gli standard etici e le tecnologie emergenti — quali l'intelligenza artificiale, la realta
virtuale e quella aumentata — influenzano la produzione mediatica, la privacy, il consenso
e la fiducia degli utenti. Acquisiranno le competenze necessarie per prendere decisioni
informate e responsabili nei contesti dei media digitali e immersivi. Gli studenti
universitari svilupperanno competenze fondamentali relative alla tutela dei consumatori
e dei dati. Il modulo mira a:

Obiettivo 1
Comprendere i principi fondamentali della tutela dei consumatori e
della privacy dei dati nei media digitali.

Obiettivo 2
Identificare gli obblighi legali relativi alla raccolta e al trattamento dei
dati personali.

Obiettivo 3
Riconoscere i rischi etici associati alla produzione immersiva e basata
sui dati.

Obiettivo 4
Comprendere i principi etici fondamentali e le norme giuridiche
rilevanti per il giornalismo immersivo.

Obiettivo 5
Riconoscere le questioni legali relative alla privacy, al consenso e alla
protezione dei dati nei media immersivi.

Obiettivo 6
Applicare il ragionamento giuridico ed etico di base a casi di
produzione digitale e di giornalismo immersivo.

Risultati di apprendimento

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

LO1 Spiegare i concetti principali relativi ai diritti dei consumatori, alla
privacy dei dati e alle normative sulla protezione dei dati nel
contesto dei media digitali.

LO 2 Dimostrare la conoscenza dei requisiti legali per la raccolta,
I'archiviazione e il trattamento dei dati personali nella produzione
mediatica.

LO3 Identificare potenziali questioni etiche derivanti dall'uso di

algoritmi, IA e tecnologie immersive nei progetti mediatici.
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LO4 Descrivere gli standard legali ed etici che guidano il giornalismo
immersivo, inclusi il consenso, la trasparenza e la
rappresentazione.

LO5 Analizzare casi in cui le pratiche dei media immersivi potrebbero
violare le norme sulla privacy o sulla protezione dei dati.

LO6 Valutare scenari reali e proporre soluzioni ragionate che

rispettino i requisiti legali e le migliori pratiche etiche.

Calendario del corso

dei dati nei media immersivi

Settima
na Argomento Letture Compiti
Introduzione al diritto dei | McQuail (2010); | Discussione e
1 media, all'etica e alla tutela dei | Solove & Schwartz | mappatura
consumatori (2024) concettuale
N . . Helberger, Pierson
Diritti dei consumatori e .
. . . ) . | & Poell (2018); | Breve elaborato di
2 privacy dei dati nei media . . .
digitali Unione Europea | riflessione
& (2016) GDPR
Zuboff 2019); . .
Raccolta dei dati, tracciamento ! ( ) Caso di studio /
3 e trasparenza Solove (2021); relazione analitica
P Mathur et al. (2019)
van Dijck, Poell & | Analisi delle
4 Piattaforme, termini di servizio | de Waal (2018); | piattaforme / Caso
ed etica algoritmica Crawford  (2021); | di studio / relazione
Floridi et al. (2018) | analitica
Fondamenti giuridici: diritto | Barendt (2005); Esercizio  eiuridico
5 dei media e liberta di| Tambini, Moore & aoplicato g
espressione Joyce (2017) PP
Ward 2015); s .
Etica giornalistica e standard . . ( ) Analisi/riflessione
6 . i Codice etico della .
professionali etica
SPJ
Madary &
. i Metzinger (2016); .
P f t Analisi d h
7 rivacy, consenso e protezione Solove & Schwartz nalisi dei rischi /

(2024); Barfield &
Blitz (2018)

caso di studio
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Sanch L
Giornalismo immersivo: anchez , aws., Caso di studio /
. . (2017); Chouliaraki | , . . . .
8 empatia, rappresentazione e dichiarazione di
. . . (2006, 2013); . )
possibili effetti dannosi posizione etica
Ahmed (2014)
IA automazione e sfide etiche Crawford (2021); | Breve relazione
9 ne'i media Smuha (2025); | analitica /
Bailenson (2018) riflessione
. Koops et al. (2017); | . .
Regolamentazione, Riflessione
10 responsabilita e fiducia degli OCSE (2020); comparativa /
ute‘;ti &' | Barfield & Blitz Critic‘;
(2018)
Thussu (2018);
11 Sfide globali e contemporanee | McChesney (2015); | Caso di studio /
nella politica dei media Newman & | riflessione critica
Cherubini (2025)
Sintesi, int i . . .
12 |.n es! . |.n egrazione €l = Discussione finale
discussione finale

Valutazione e votazione

Componente di valutazione Peso
Caso di studio sul consumatore digitale

. s 30%
e la protezione dei dati
Documento sintetico su politica ed
etica del giornalismo immersivo (livello | 30%
base)
Saggio analitico 20%
Portfolio di apprendimento riflessivo 20%

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

Componente di
valutazione

Peso

Criteri

Caso di studio sul
consumatore

30%

Identificazione accurata delle questioni legali ed etiche
rilevanti in un caso mediatico selezionato (10%);

Chiara spiegazione delle leggi, dei regolamenti o dei
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digitale e la codici etici applicabili ai media (10%); Struttura logica

protezione dei dati e chiarezza dell'argomentazione supportata da esempi
(10%)

Descrizione chiara di una sfida etica o legale relativa al

Sintesi sulle giornalismo immersivo (10%); Uso appropriato della

politiche e I'etica terminologia di base relativa al diritto dei media,

del giornalismo 30% all'etica, alla privacy e al consenso (10%);

immersivo (Livello Raccomandazioni coerenti e realistiche che riflettono

base) I'interesse pubblico, la sicurezza degli utenti e la

responsabilita professionale (10%)

Dimostrazione di comprensione dei principi
fondamentali del diritto dei media, dell'etica e delle
politiche (10%); Uso appropriato di fonti accademiche,
giuridiche e professionali (5%); Identificazione e
discussione delle tensioni tra innovazione, immersione
o liberta dei media digitali e regolamentazione (5%)

Saggio analitico 20%

Dimostrazione di coinvolgimento nei contenuti del
corso, nelle discussioni sui casi e nelle letture (10%);

Portfolio di riflessione sulla responsabilita etica, la cittadinanza
apprendimento 20% digitale, la fiducia degli utenti e l'impatto sul pubblico
riflessivo (5%); consapevolezza dei progressi

nell'apprendimento personale e degli standard
professionali nella pratica mediatica (5%)

Politiche accademiche

Frequenza

Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni, ai workshop e alle attivita di produzione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
possono comportare penalita, a meno che non siano stati approvati accordi preventivi.

Integrita accademica

L'onesta accademica e essenziale. Tutti i lavori consegnati devono essere originali e
correttamente citati in conformita con le politiche dell'istituto.
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Risorse bibliotecarie

Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book & disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico e disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, sulla scrittura e sull'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.
Si prega di contattare |'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

Categoria Strumenti / Piattaforme

Ricerca giuridica e media Banche
dati legislative

LexisNexis, Eur-Lex

Etica giornalistica e standard
professionali

Codice etico, Linee guida editoriali dell'EBU

Strumenti di analisi e
comunicazione pubblica

Datawrapper, Pol.is

Ricerca collaborativa e
mappatura etica

Notion, Miro

Bibliografia (stile APA)

1.

Ahmed, S. (2014). The cultural politics of emotion (2nd ed.). Edinburgh University
Press.

Bailenson, J. N. (2018). Experience on demand: What virtual reality is, how it
works, and what it can do. W. W. Norton & Company.

Barendst, E. (2005). Freedom of speech (2nd ed.). Oxford University Press.
Barfield, W., & Blitz, M. J. (Eds.). (2018). Research handbook on the law of virtual
and augmented reality. Edward Elgar Publishing.
https://doi.org/10.4337/9781786432859

Chouliaraki, L. (2006). The spectatorship of suffering. Sage Publications.
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Chouliaraki, L. (2013). The ironic spectator: Solidarity in the age of post-
humanitarianism. Polity Press.

Couldry, N., & Mejias, U. A. (2019). The costs of connection: How data is colonizing
human life and appropriating it for capitalism. Stanford University Press.
Crawford, K. (2021). Atlas of Al: Power, politics, and the planetary costs of artificial
intelligence. Yale University Press.

European Union. (2016). Regulation (EU) 2016/679 of the European Parliament
and of the Council (General Data Protection Regulation). Official Journal of the
European Union. https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2016/679/0j

European Union. (2022). Regulation (EU) 2022/2065 (Digital Services Act). Official
Journal of the European Union. https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2022/2065/0j
European Union. (2024). Regulation (EU) 2024/1689 (Artificial Intelligence Act).
Official Journal of the European Union. https://eur-lex.europa.eu

Floridi, L., Cowls, J., Beltrametti, M., et al. (2018). Al4People—An ethical
framework for a good Al society. Minds and Machines, 28(4), 689-707.
https://doi.org/10.1007/s11023-018-9482-5

Gillespie, T. (2018). Custodians of the Internet: Platforms, content moderation,
and the hidden decisions that shape social media. Yale University Press.
Helberger, N., Pierson, J., & Poell, T. (2018). Governing online platforms: From
contested to cooperative responsibility. The Information Society, 34(1), 1-14.
https://doi.org/10.1080/01972243.2017.1391913

Information Commissioner’s Office. (2021). Data protection impact assessments.
ICO. https://ico.org.uk

Koops, B.-J., Newell, B., Timan, T., Skorvanek, ., Chokrevski, T., & Gali¢, M. (2017).
A typology of privacy. University of Pennsylvania Journal of International Law,
38(2), 483-575.

Madary, M., & Metzinger, T. K. (2016). Real virtuality: A code of ethical conduct.
Frontiers in Robotics and Al, 3, Article 3.
https://doi.org/10.3389/frobt.2016.00003

Mathur, A., Acar, G., Friedman, M. J,, et al. (2019). Dark patterns at scale: Findings
from a crawl of 11K shopping websites. Proceedings of the ACM on Human-
Computer Interaction, 3(CSCW), 1-32. https://doi.org/10.1145/3359183
McChesney, R. W. (2015). Rich media, poor democracy: Communication politics
in dubious times (2nd ed.). The New Press.

McQuail, D. (2010). McQuail’'s mass communication theory (6th ed.). Sage
Publications.

Napoli, P. M. (2019). Social media and the public interest: Media regulation in the
disinformation age. Columbia University Press.

Newman, N., & Cherubini, F. (2025, January 9). Journalism, media, and technology
trends and predictions 2025. Reuters Institute for the Study of Journalism.
https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/journalism-media-and-technology-
trends-and-predictions-2025
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OECD. (2020). Consumer policy and fraud: Measuring consumer detriment and
the impact of consumer policy. OECD Publishing.

O’Neil, C. (2016). Weapons of math destruction: How big data increases inequality
and threatens democracy. Crown Publishing.

Pavlik, J. V. (2021). The moral mandate of virtual reality journalism. In W. N. Wyatt
(Ed.), The Routledge companion to journalism ethics (pp. 337—345). Routledge.
Sanchez Laws, A. L. (2017). Can immersive journalism enhance empathy? Digital
Journalism, 8(2), 213—-228. https://doi.org/10.1080/21670811.2017.1389286
Slater, M., & Sanchez-Vives, M. V. (2016). Enhancing our lives with immersive
virtual reality. Frontiers in Robotics and Al, 3, Article 74.
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.
https://doi.org/10.1017/9781009094234

Solove, D. J. (2021). The myth of the privacy paradox. George Washington Law
Review, 89(1), 1-51.

Solove, D. J., & Schwartz, P. M. (2024). Consumer privacy and data protection (4th
ed.). Aspen Publishing.

Tambini, D., Moore, M., & Joyce, T. (2017). Digital dominance: The power of
Google, Amazon, Facebook, and Apple. Oxford University Press.

Thussu, D. K. (2018). International communication: Continuity and change (3rd
ed.). Bloomsbury Academic.

van Dijck, J., Poell, T., & de Waal, M. (2018). The platform society: Public values in
a connective world. Oxford University Press.

Ward, S. J. A. (2015). The invention of journalism ethics: The path to objectivity
and beyond (2nd ed.). McGill-Queen’s University Press.

Wardle, C., & Derakhshan, H. (2017). Information disorder: Toward an
interdisciplinary framework for research and policymaking. Council of Europe.
https://edoc.coe.int/en/media/7495-information-disorder-toward-an-
interdisciplinary-framework-for-research-and-policy-making.html|

Zuboff, S. (2019). The age of surveillance capitalism. PublicAffairs.
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MODULO 3: Storytelling digitale e progettazione narrativa

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso Digital  Storytelling e Progettazione
narrativa (BSc)

Codice del corso IM xxx
Prerequisiti del corso Nessuno
Programma iStream — Giornalismo immersivo

Dettagli sul docente

Nome del docente [Nome del docente]
E-mail [E-mail]

Orario di ricevimento [Giorni/Orari]
Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo modulo introduce gli studenti ai fondamenti della narrazione digitale come
competenza chiave nel giornalismo contemporaneo e immersivo. Esplora come le
strutture narrative, il linguaggio visivo, il suono e l'interattivita possano essere combinati
per creare storie coinvolgenti e basate su fatti verificati su piattaforme digitali. Gli studenti
imparano a progettare narrazioni per ambienti immersivi come VR, AR e video a 360°, con
una forte attenzione all'esperienza del pubblico, all'integrita giornalistica e alla narrazione
etica. Il modulo introduce inoltre I'uso dell'intelligenza artificiale (IA) nel processo
creativo. Gli studenti sperimentano strumenti di |IA per generare narrazioni, sviluppare
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personaggi e sviluppare contenuti interattivi su diversi media, quali film e piattaforme
digitali. Attraverso esercizi pratici e casi di studio, esaminano sia il potenziale creativo che
le implicazioni etiche dello storytelling assistito dall'lA. Inoltre, il modulo presenta lo
storytelling come strumento di impatto sociale. Gli studenti esplorano strategie per creare
narrazioni che coinvolgano un pubblico eterogeneo, comunichino questioni sociali
complesse e incoraggino un dialogo significativo. Al termine del modulo, gli studenti
saranno in grado di progettare storie digitali avvincenti che combinino solide tecniche
narrative, tecnologie emergenti e pratiche mediatiche responsabili.

Obiettivi di apprendimento

Questo modulo mira a introdurre gli studenti universitari ai concetti e alle pratiche
fondamentali della narrazione digitale nell'ambito dei media e del giornalismo
contemporanei. Gli obiettivi di apprendimento si concentrano sullo sviluppo sia della
comprensione teorica che delle competenze pratiche necessarie per creare storie digitali
coerenti, coinvolgenti ed eticamente responsabili utilizzando strumenti multimediali. Gli
studenti esploreranno inoltre il ruolo crescente dell'intelligenza artificiale nella
produzione narrativa, imparando come le tecnologie di IA possano supportare la
narrazione creativa, tenendo conto delle loro implicazioni etiche. Inoltre, il modulo
sottolinea il potenziale della narrazione di creare un impatto sociale, fornendo agli
studenti le conoscenze e le competenze necessarie per coinvolgere un pubblico
eterogeneo e comunicare tematiche sociali significative attraverso i media digitali. Il
modulo mira a:

Obiettivo 1

Spiegare i principi chiave della narrazione digitale e delle strutture
narrative utilizzate nei media e nel giornalismo contemporanei.

Obiettivo 2

Creare semplici storie multimediali combinando testo, immagini,
audio e video in un formato coerente e coinvolgente.

Obiettivo 3

Applicare i principi di base della progettazione multimediale e
narrativa per migliorare la chiarezza, l'usabilita e il coinvolgimento
del pubblico.

Obiettivo 4

Utilizzare strumenti di IA di base nella narrazione, comprendendone
il potenziale creativo, i limiti e le implicazioni etiche.

Obiettivo 5

Analizzare in che modo la narrazione possa influenzare la percezione,
il coinvolgimento e la consapevolezza del pubblico riguardo alle
questioni sociali.

Obiettivo 6

Sviluppare e presentare progetti di storytelling collaborativo che
comunichino narrazioni significative per un pubblico eterogeneo,
mantenendo al contempo standard etici e fattuali.
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Risultati di apprendimento

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

LO1

Descrivere e spiegare i concetti fondamentali della narrazione
digitale, comprese le strutture narrative di base e la loro
applicazione nei contesti mediatici e giornalistici.

LO 2

Realizzare una storia digitale di base che integri diversi elementi
multimediali (testo, immagini, audio e video) in una narrazione
chiara e coerente.

LO3

Applicare i principi introduttivi di progettazione e storytelling per
strutturare i contenuti multimediali in modo da favorire la
comprensione e il coinvolgimento del pubblico.

LO4

Dimostrare l'uso di base di strumenti di IA selezionati nel
processo di narrazione e spiegare le loro potenziali applicazioni, i
limiti e le considerazioni etiche.

LOS5

Identificare e discutere in che modo le tecniche narrative
possono influenzare la percezione e il coinvolgimento del
pubblico rispetto a determinati argomenti sociali o mediatici.

LO6

Lavorare in modo collaborativo per progettare e presentare un
semplice progetto di storytelling che comunichi un messaggio
chiaro, dimostrando al contempo consapevolezza degli standard
etici e fattuali.

Calendario del corso

Settim -
Argomento Letture Compiti
ana
Riflessione sullo
Murray, J. H. | storytelling: scrivi una
1 Introduzione al Digital | (2023); Floridi, L. | riflessione di 300-500
Storytelling e all'lA (2023); Sharples, | parole sul ruolo dello
M. (2022) storytelling e dell'lA nei
media.
Ryan, M.-L. | Storyboard/Schema:
5 Fondamenti delle strutture (2024); crea uno storyboard di
narrative Alexander, A., | base o uno schema di
Bassett, C., | una pagina per un breve
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Blackwell, A.,, &

articolo giornalistico o

Walton, J. L. |una storia generata
(2021); Boden, M. | dall'lA.
A. (1998)
Racconto con testo e
Integrazione di testo immagini: realizzare un
. & . " | Sage, M., & | breve racconto che
immagini e contenuti | _. .
. . Singer, J. B. (2018) | combini testo e
multimediali . .
immagini (1-2

pagine/diapositive).

Aggiunta di audio, video e
interattivita

Sage, M., &
Singer, J. B. (2018)

Clip multimediale:
realizzare una breve
storia digitale che integri
testo, immagini e
audio/video (30-60 sec).

Sviluppo dei personaggi e
generazione di storie assistita
dall'lA

Letonsaari, M.,
Tri-Dung, D., &
Tri-Cuong, D.
(2025); Mazzone,
M., & Elgammal,
A. (2019);
Sharples, M., &
Pérez y Pérez, R.
(2022)

Profilo del personaggio e
storia generata dall'lA:
progetta personaggi
generati dall'lA e invia
una breve storia assistita
dall'lA.

Narrazione multipiattaforma
e principi di progettazione
multimediale

Ruszev, S,
Rogers, L.,
Gurgun, S., et al.
(2024); Cox, S. R,
Djernzes, H. B., &
Van Berkel, N.
(2025); Sage, M.,
& Singer, J. B.
(2018)

Adatta la tua storia a due
piattaforme e rivedila
applicando i principi di
progettazione
multimediale.

Etica, accuratezza dei fatti e
considerazioni sull'lA

Murray, J. H.
(2023); Ryan, M.-
L. (2024); Floridi,
L. (2023)

Analisi etica: scrivi una
critica di 300-500 parole
su una storia (digitale o
generata dall'lA)
valutando le questioni
etiche e fattuali.

35




Bublitz, M. G,

Riflessione e

Escalas, J. E., | discussione: riflessione
8 Introduzione allo storytelling | Peracchio, L. A., et | di 1 pagina su una storia
a impatto sociale al. (2016); | che ha influenzato il
Davidson, B. | cambiamento  sociale;
(2017) post di discussione.
Busselle, R., &
Bilandzic H.
’ Mappa del pubblico:
(2009); Green, M. | . pF_). . P . .
identificare i destinatari
. . . C., & Brock, T. C. | . o
Pubblico, coinvolgimento e di una storia di impatto
9 . . (2000); van Laer, i .
persuasione narrativa sociale e delineare
T., de Ruyter, K., strategie di
Visconti, L. M., & coinvci imento
Wetzels, M. g )
(2014)
Green, M. C,
Brock, T. C. e
Adattare un racconto
Kaufman, G. F. .
. i . breve a due formati
Storytelling  attraverso i | (2004); Gilliam, D. N
i ) . mediatici o creare uno
10 media e progettazione di | A. e Flaherty, K. E.
storyboard per una
campagne (2015); Buechel, i
campagna che affronti
B., Boeck, H. e ) .
una questione sociale.
Clarke, T. B.
(2020)
Shanahan, E. A,
McBeth, M. K. e | In team, sviluppare il
Hathaway, P. L. | progetto distorytelling a
. ) (2011);  Bublitz, | impatto sociale o
Progetto di  narrazione . ,
11 collaborativa — Svilubbo M. G., Escalas, J. | assistito dall'lA;
PP E., Peracchio, L. A. | presentare una bozza
et al. (2016); | con il feedback dei
Sharples, M. | compagni.
(2022)
Presentare il progetto
Davidson, B. | finale che integra
Progetto di  storytelling | (2017); Doshi, A. | elementi digitali, di IA o
12 collaborativo — | R, &Hauser,0.P. | di impatto sociale;
Presentazione e riflessione (2024); Heigl, R. | inviare i risultati finali
(2025) con riflessione e
valutazione.
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Valutazione e votazione

Componente di valutazione Peso
Riflessioni e brevi compiti 20%
Sviluppo della storia e compiti
ppo ¢ PR 1 30%

multimediali
Narrazione assistita dall'intelligenza

e 20%
artificiale
Progetto finale collaborativo 30%

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

Componente di

compiti

. Peso Criteri
valutazione
Chiarezza e profondita della scrittura; comprensione dei
Riflessioni e brevi 0% principi della narrazione; coinvolgimento nelle letture;
(o]

valutazione critica di questioni etiche/fattuali;
riflessione sull'lA e sull'impatto sociale.

Sviluppo della
storia e compiti | 30%
multimediali di " "

Coerenza della struttura narrativa; integrazione efficace
di testo, immagini, audio, video e interattivita; creativita;
esecuzione tecnica dell' ; rispetto dei requisiti del
compito.

Uso di strumenti di IA; creativita nello sviluppo della

collaborativo

Narrazione 0% storia e dei personaggi; competenza tecnica; riflessione
assistita dall'lA 0 critica sul potenziale, i limiti e le implicazioni etiche
dell'lA.
Collaborazione di gruppo; qualita e coerenza della storia
. finale; integrazione di strategie multimediali, di IA o di
Progetto  finale . . s s . . .
30% impatto sociale; capacita di presentazione; riflessione

sul coinvolgimento del pubblico, sull'etica e sui risultati
di apprendimento.

Politiche accademiche

Frequenza

Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni, ai workshop e alle attivita di produzione.

37



Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
possono comportare penalita, a meno che non siano stati approvati accordi preventivi.

Integrita accademica

L'onesta accademica & essenziale. Tutti i lavori consegnati devono essere originali e
correttamente citati in conformita con le politiche dell'istituto.

Risorse bibliotecarie

Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book ¢ disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico & disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, sulla scrittura e sull'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.

Si prega di contattare I'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

Categoria Strumenti / Piattaforme

Computer (Windows o macQS), Cuffie /
Hardware altoparlanti, Webcam, Microfono, Opzionale:
dispositivo VR/AR

Adobe Premiere Pro, Photoshop, After Effects,
DaVinci Resolve, GIMP, Blender, Audacity, Adobe
Audition, Canva, Final Cut Pro, iMovie, CapCut

Software - Creazione
multimediale

Software —Narrazione interattiva | Twine, Unity, Unreal Engine, Insta360 Studio,
/ immersiva plugin VR per Premiere Pro

Generazione di testo / Creazione | ChatGPT, Jasper Al, NovelAl, Sudowrite, Al
di storie Dungeon
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Sviluppo / Progettazione dei
personaggi

Character.Al, Artbreeder

Multipiattaforma / Narrazione
multimediale

RunwayML, Synthesia, Pictory, editor video basati
sull'intelligenza artificiale

Collaborazione e comunicazione

Canvas, Moodle, Blackboard, Zoom, Microsoft
Teams, Google Meet, Google Workspace, Slack,
Dropbox, OneDrive

Web e editoria

Chrome, Firefox, Edge, YouTube,
WordPress, Instagram, TikTok, Twitter/X

Vimeo,

Revisione etica / Valutazione dei
contenuti

Strumenti di revisione dei contenuti generati dall'lA

Strumenti di gestione | Microsoft Word, Google Docs, Microsoft
dell'apprendimento e | PowerPoint, Google Slides, Canva, Google Scholar,
produttivita Zotero, Mendeley

Connessione Internet stabile, memoria esterna /
Altri requisiti backup su cloud, conoscenza dei formati di file

multimediali/codec

Bibliografia (stile APA)

1.

Alexander, A., Bassett, C., Blackwell, A., & Walton, J. L. (2021). Ghosts, robots,
automatic writing: An Al level study guide. Cambridge, UK: Cambridge Digital
Humanities.

Boden, M. A. (1998). Creativity and artificial intelligence. Artificial Intelligence,
103(1-2), 347-356. https://doi.org/10.1016/S0004-3702(98)00055-1

Bublitz, M. G., Escalas, J. E., Peracchio, L. A., Furchheim, P., Grau, S. L., Hamby, A,
Kay, M. J., Mulder, M. R., & Scott, A. (2016). Transformative stories: A framework
for crafting stories for social impact organizations. Journal of Public Policy &
Marketing, 35(2), 237-248. https://doi.org/10.1509/jppm.15.133

Buechel, B., Boeck, H., & Clarke, T. B. (2020). An exploration of decision-making
under threat. Journal of Business-to-Business Marketing, 27(4), 313-333.
https://doi.org/10.1080/1051712x.2020.1831210

Busselle, R., & Bilandzic, H. (2009). Measuring narrative engagement. Media
Psychology, 12(4), 321-347. https://doi.org/10.1080/15213260903287259

Cox, S. R., Djernaes, H. B., & Van Berkel, N. (2025). Beyond productivity: Rethinking
the impact of creativity support tools. In Proceedings of the 2025 Conference on
Creativity and Cognition (pp. 735-749).
https://doi.org/10.1145/3698061.3726924
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18.

19.

20.
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Davidson, B. (2017). Storytelling and evidence-based policy: Lessons from the grey
literature. Palgrave Communications, 3(1), 1-10.
https://doi.org/10.1057/palcomms.2017.93

Doshi, A. R., & Hauser, O. P. (2024). Generative Al enhances individual creativity
but reduces the collective diversity of novel content. Science Advances, 10(28).
https://doi.org/10.1126/sciadv.adn5290

Floridi, L. (2023). Al as agency without intelligence: On ChatGPT, large language
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https://doi.org/10.1007/s13347-023-00621-y

Gilliam, D. A,, & Flaherty, K. E. (2015). Storytelling by the sales force and its effect
on buyer-seller exchange. Industrial Marketing Management, 46, 132-142.
https://doi.org/10.1016/j.indmarman.2015.01.013

Green, M. C.,, & Brock, T. C. (2000). The role of transportation in the
persuasiveness of public narratives. Journal of Personality and Social Psychology,
79(5), 701-721. https://doi.org/10.1037/0022-3514.79.5.701

Green, M. C., Brock, T. C., & Kaufman, G. F. (2004). Understanding media
enjoyment: The role of transportation into narrative worlds. Communication
Theory, 14(4), 311-327. https://doi.org/10.1111/j.1468-2885.2004.tb00317.x
Heigl, R. (2025). Generative artificial intelligence in creative contexts: A systematic
review and future research agenda. Management Review Quarterly.
https://doi.org/10.1007/s11301-025-00494-9

Mazzone, M., & Elgammal, A. (2019). Art, creativity, and the potential of artificial
intelligence. Arts, 8(1), 26. https://doi.org/10.3390/arts8010026

Murray, J. H. (2023). Hamlet on the holodeck: The future of narrative in
cyberspace. MIT Press.

Ruszev, S., Rogers, L., Gurgun, S., Stockton-Brown, M., Gee, M., Davis, T., Yang, X.,
Griffiths, C., Zhang, K., Cheng, B., Slaymaker, J., & Prajitna, S. (2024). Shared-
posthuman imagination: Human-Al collaboration in media creation [Technical
Report]. Bournemouth University. https://doi.org/10.18746/epxn-da67

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.

Shanahan, E. A., McBeth, M. K., & Hathaway, P. L. (2011). Narrative policy
framework: The influence of media policy narratives on public opinion. Politics &
Policy, 39(3), 373-400. https://doi.org/10.1111/j.1747-1346.2011.00295.x
Sharples, M. (2022). Storytelling and artificial intelligence: Creative collaboration
in the age of machine learning. Routledge.

Sharples, M., & Pérez y Pérez, R. (2022). Story machines: How computers have
become creative writers. Abingdon, Oxon; New York, NY: Routledge.
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22. Slater, M. D., & Rouner, D. (2002). Entertainment—Education and elaboration
likelihood: Understanding the processing of narrative persuasion. Communication
Theory, 12(2), 173—-191. https://doi.org/10.1111/j.1468-2885.2002.tb00265.x
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MODULO 4: Psicologia dei media immersivi

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso Psicologia dei media immersivi (BSc)

Codice del corso IM xxx

Prerequisiti del corso Introduzione agli studi giornalistici
Alfabetizzazione mediatica e

comunicazione digitale

Programma iStream — Giornalismo immersivo

Dettagli sul docente

Nome del docente [Nome del docente]
E-mail [E-mail]

Orario di ricevimento [Giorni/Orari]
Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo modulo introduce gli studenti alle dimensioni psicologiche e culturali del
giornalismo e della comunicazione immersivi. Gli studenti esplorano come gli ambienti
immersivi influenzano la percezione, le emozioni e il comportamento, compreso I'impatto
delle emozioni sulla ricezione del pubblico, I'empatia, il coinvolgimento e l'interazione
nelle esperienze giornalistiche. Il modulo tratta i concetti e le teorie psicologiche
fondamentali per la progettazione e la comprensione delle situazioni immersive. Inoltre,
fornisce le conoscenze di base sulla comunicazione interculturale e multiculturale,
esaminando come la cultura influenzi gli stili di comunicazione, i valori, le percezioni e le
interazioni sociali. Attraverso una combinazione di quadri teorici ed esempi pratici, gli
studenti sviluppano consapevolezza, apertura mentale e dialogo rispettoso,
promuovendo la capacita di orientarsi e creare contenuti immersivi in contesti
culturalmente diversi.
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Obiettivi di apprendimento

Questo modulo mira a fornire agli studenti una comprensione completa dei principi
psicologici alla base dei media immersivi. Gli studenti esploreranno come le tecnologie
immersive influenzano la cognizione, I'emozione e il comportamento, ed esamineranno i
meccanismi psicologici che modellano il coinvolgimento e la percezione dell'utente. Il
modulo sottolinea inoltre I'importanza dei contesti culturali e interculturali, consentendo
agli studenti di riconoscere come le differenze culturali influenzano la ricezione e
I'interpretazione delle esperienze immersive. Al termine del modulo, gli studenti saranno
in grado di valutare criticamente, analizzare e applicare le conoscenze psicologiche alla
progettazione e alla valutazione di contenuti giornalistici immersivi.

Obiettivo 1 Comprendere i concetti fondamentali della psicologia dei media
immersivi e la loro rilevanza per I'esperienza dell'utente.

Obiettivo 2 Riconoscere come gli ambienti immersivi influenzano la cognizione,
I’emozione e il comportamento.

Obiettivo 3 Distinguere gli effetti delle diverse tecnologie VR, AR e MR sulle
risposte psicologiche.

Obiettivo 4 Sviluppare capacita di pensiero critico per valutare e progettare
efficacemente esperienze immersive.

Obiettivo 5 Comprendere i concetti chiave e i modelli della comunicazione
interculturale e multiculturale.

Obiettivo 6 Applicare i principi della comunicazione interculturale per
riconoscere le differenze culturali, accrescere la sensibilita e
migliorare le interazioni in contesti professionali e quotidiani.

Risultati di apprendimento

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

Lo1 Fornisce le basi della psicologia dei media immersivi spiegando le
teorie e i meccanismi fondamentali che determinano la
percezione, il coinvolgimento e I'esperienza dell'utente.

LO 2 Analizza come gli scenari immersivi influenzano I'elaborazione
cognitiva, le reazioni emotive e il comportamento, evidenziando
le implicazioni per una progettazione efficace dei contenuti
immersivi.
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LO3

Confronta le tecnologie VR, AR e MR per valutare in che modo
caratteristiche specifiche migliorano o limitano la presenza, il
coinvolgimento e l'impatto psicologico.

LO4

Applica i principi psicologici per valutare criticamente i media
immersivi e progettare concetti o prototipi eticamente informati
che tengano conto della cognizione, delle emozioni e del
comportamento.

LO5

Spiega teorie e modelli di comunicazione interculturale,
identificando norme, valori e differenze culturali che influenzano
la percezione e l'interazione in contesti diversi.

LO6

Dimostra consapevolezza interculturale e strategie per una
comunicazione rispettosa ed efficace, valutando al contempo i
contenuti mediatici in termini di sensibilita culturale e inclusivita.

Calendario del corso

Settimana Argomento Letture Compiti
Psicologia dei . .
L . Discussione e mappatura
media immersivi: . N
1 concetti. teorie e Nielsen, S. L., & | concettuale: definizione
est'or;' di Sheets, P., 2019 dei concetti chiave e
uestioni i L
q_ delle domande di ricerca
ricerca
Strumenti .. .
L Revisione degli
qualitativi e| , ) ]
5 antitativi nella Sanchez Laws, A. | strumenti: valutazione
uantitativi . . .
d . . .| L., 2017 dei metodi per la ricerca
psicologia dei . o -
. . sui media immersivi
media immersivi
. Bafios, R. M., et . , . .
Immersione e Mini-studi sperimentali
3 telepresenza al., 2005; Kang, Y., su presenza ed empatia
P etal., 2019 P P
Immersione  ed de la Pefia, N., et | Sessioni esperienziali di
4 empatia al., 2010; Sanchez | realta virtuale e diario di
P Laws, A. L., 2023 riflessione
Analisi critica degli
Strumenti di test . . g
5 or : media Zhao, X., et al., | strumenti: potenzialita,
P - 2025 limiti e criteri di
immersivi

valutazione
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Etica nel

Seminari  tenuti da

iornalismo
6 g . Pavlik, J. V., 2021 | psicologi; documento di
immersivo . L
. ) posizione sull'etica
Psicologia
. Analisi dell'impatto sugli
La prospettiva . .
. ) . utenti: valutazione delle
7 degli utenti | Nielsen, S. L., & fisposte coanitive
sull'esperienza Sheets, P., 2019 P . g ’
. . emotive e
immersiva .
comportamentali
Media immersivi
8 or la salute e il Debska, M., 2019; | Visita di studio e
P Kruse, T., 2021 relazione di riflessione
benessere
Tendenze Documento di analisi
9 emergenti e | Reuters Institute, | delle tendenze;
orientamenti 2025 preparazione del
futuri progetto finale
Introduzione alla | Hall, S., 2013; "
Lettura critica e
10 cultura e alla | Bennet, M. 1, | . .
. discussione
comunicazione 2013
Sdnchez Laws, A.
L., 2017;
Gudykunst, W. B.,
2004; Martin, J.
N., & Nakayama,
T. K., 2022;
Nakayama, T. K,
Valori  culturali & Halualani, R. T., | Mappatura concettuale,
<til d} 2010; Hofstede, | analisi video, casi di
L G., Hofstede, G. J., | studio, dibattiti, giochi di
11 comunicazione e

competenza
interculturale

& Minkov, M.,
2010; Holliday, A.,
Hyde, M. &
Kullman, J., 2017;
Samovar, L.,
Porter, R.,
McDaniel, E.,, &
Roy, C., 2021,
Ting-Toomey, S.,
& Dorjee, T., 2019

ruolo, analisi di scenari,
preparazione di progetti
di gruppo
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. Consegna e
Presentazioni .
12 o . — presentazione del
finali e riflessione .
progetto finale

Valutazione e votazione

Componente di valutazione Peso

Saggio analitico / Relazione di ricerca 30%

Piano di progetto / Scenario | 30%
progettuale

Diario riflessivo di apprendimento e di | 20%
ricerca

Presentazione di gruppo 20%

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

Componente Peso Criteri
Saggio analitico / 30% Chiarezza dell'argomentazione, applicazione della
Relazione di ricerca teoria, analisi critica, uso delle prove

Piano di progetto/ | 30% Fattibilita, innovazione, integrazione dei principi
Scenario progettuale psicologici e interculturali, progettazione basata

sulla ricerca
Diario di 20% Profondita della riflessione, approfondimenti sul
apprendimento processo di apprendimento, considerazioni etiche e

riflessivo e di ricerca psicologiche
Presentazione di 20% Chiarezza, coinvolgimento, lavoro di squadra,
gruppo comunicazione efficace dei risultati della ricerca e

del progetto

Regolamenti accademici

Frequenza

Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni, ai workshop e alle attivita di produzione.
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Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
possono comportare penalita, a meno che non siano stati approvati accordi preventivi.

Integrita accademica

L'onesta accademica & essenziale. Tutti i lavori consegnati devono essere originali e
correttamente citati in conformita con le politiche dell'istituto.

Risorse bibliotecarie

Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book ¢ disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico & disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.

Si prega di contattare I'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

Categoria Strumenti / Piattaforme

Strumenti di narrazione e | ChatGPT/Runway — per la generazione, la sintesi e
visualizzazione assistiti dall'lA la visualizzazione di contenuti giornalistici

Qualtrics / SurveyMonkey — per la progettazione di
Strumenti per la raccolta dati ei | sondaggi sul pubblico e la raccolta di dati
sondaggi quantitativi; Google Forms — opzione semplice e
gratuita per feedback rapidi e test utente

Unity Analytics — per monitorare il comportamento
degli utenti nei prototipi VR/AR; sistemi di eye-
tracking (Tobii Pro) — per I'analisi dell'attenzione e
del coinvolgimento in ambienti immersivi; sensori

Strumenti di test dei media
immersivi
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biometrici — per la misurazione delle risposte
emotive e fisiologiche

Strumenti di analisi qualitativa | group e dati qualitativi; Atlas.ti — analisi avanzata

NVivo — per la codifica e I'analisi di interviste, focus

dei dati qualitativi per la ricerca tematica

Strumenti quantitativi e | statistica e la verifica delle ipotesi; Excel / Google
statistici Sheets — per l'analisi di base dei dati e Ia

SPSS / R / Python (Pandas, SciPy) — per |'analisi

visualizzazione

Organizzazione del flusso di
lavoro
progettazione collaborativa

Miro / Notion — per organizzare i flussi di lavoro dei

e strumenti di . . . .
progetti e facilitare la progettazione collaborativa

Bibliografia (stile APA)
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MODULO 5: Progettazione e produzione multimediale

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso Progettazione e produzione multimediale
(BSc)

Codice del corso IM xxx

Prerequisiti del corso (consigliati) Fondamenti di giornalismo immersivo;
Generi e formati nel giornalismo
immersivo

Programma iStream — Giornalismo immersivo

Dettagli del docente

Nome del docente [Nome del docente]
E-mail [E-mail]

Orario di ricevimento [Giorni/Orari]
Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo modulo introduce gli studenti universitari ai fondamenti creativi e tecnici della
progettazione e della produzione multimediale per il giornalismo immersivo. Si concentra
sulla pianificazione, la progettazione e la produzione di contenuti giornalistici multimediali
che integrano video, audio, grafica ed elementi interattivi di base su piattaforme
immersive e digitali. Gli studenti sviluppano competenze pratiche utilizzando strumenti e
flussi di lavoro standard del settore, imparando al contempo a prendere decisioni di
progettazione informate che favoriscano la chiarezza narrativa, il coinvolgimento del
pubblico e l'integrita giornalistica. L'accento € posto sulla produzione collaborativa, lo
sviluppo iterativo e le considerazioni etiche nella narrazione multimediale nel contesto
del giornalismo immersivo.

Obiettivi di apprendimento

Gli studenti svilupperanno conoscenze di base e competenze pratiche nella progettazione
e produzione multimediale per il giornalismo immersivo. Attraverso analisi guidate ed
esercitazioni pratiche, impareranno a pianificare, progettare e produrre contenuti
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multimediali che combinano elementi visivi, audio e interattivi. Gli studenti saranno
introdotti ai flussi di lavoro di produzione professionale e saranno incoraggiati a riflettere
su considerazioni narrative, etiche e relative all'esperienza del pubblico nella narrazione
multimediale. Nello specifico, il corso ha i seguenti obiettivi:

Obiettivo 1 Introdurre gli studenti ai principi fondamentali della progettazione e
della produzione multimediale nel contesto del giornalismo
immersivo.

Obiettivo 2 Sviluppare la capacita degli studenti di pianificare e produrre
contenuti giornalistici multimediali che integrino elementi visivi,
audio e interattivi.

Obiettivo 3 Familiarizzare gli studenti con gli strumenti e i flussi di lavoro standard
del settore per la produzione multimediale.

Obiettivo 4 Incoraggiare pratiche di lavoro collaborative e una comunicazione
efficace all'interno dei team di produzione multimediale.

Obiettivo 5 Promuovere la consapevolezza delle considerazioni etiche, estetiche
e di accessibilita nella narrazione multimediale e immersiva.

Risultati di apprendimento

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

Lo1 Applicare i principi fondamentali della progettazione multimediale
alla produzione di contenuti giornalistici in ambienti immersivi e
digitali.

LO 2 Pianificare e produrre storie multimediali di base che integrino

elementi visivi, audio e interattivi utilizzando strumenti e flussi di
lavoro appropriati.

LO3 Collaborare efficacemente all'interno di team di produzione
multimediale e contribuire ai processi di produzione condivisi.

LO4 Prendere decisioni progettuali consapevoli che favoriscano la
chiarezza narrativa, il coinvolgimento del pubblico e l'integrita
giornalistica.

LO5 Dimostrare consapevolezza delle considerazioni etiche, di
accessibilita e di rappresentazione nel giornalismo multimediale e
immersivo.
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Calendario del corso

Settimana Argomento Letture Compiti

1 Introduzione al | Uskali & Ikonen | Analizza un progetto di
design multimediale e | (2020); Hayes et al. | giornalismo immersivo.
al giornalismo | (2022) In che modo le scelte di
immersivo progettazione

multimediale
contribuiscono
all'immersione e al
significato giornalistico?

2 Linguaggio visivo e | Murray (2017); | Analisi della
principi di | Brunetti et al. (2024) | composizione visiva, del
progettazione colore e

dell'impaginazione in
una storia immersiva. In
che modo questi
elementi determinano
la chiarezza narrativa?

3 Progettazione audio e | Bafios et al. (2005); | Esamina il ruolo del
suono spaziale Sanchez Laws (2017) | suono. In che modo il

design audio influenza il
coinvolgimento emotivo
e la presenza?

4 Tecniche di | Hayes et al. (2022); | Valutare le potenzialita
acquisizione video a | Damme et al. (2019) | e i limiti giornalistici dei
360° formati video immersivi.

5 Grafica, animazione e | Pavlik (2013); | Analizzare l'uso  di
movimento Sissons & Cochrane | elementi grafici o di

(2019) movimento. In che
modo supportano la
spiegazione o
I'orientamento?

6 Elementi interattivi e | Polydorou  (2024); | Sviluppare uno
nozioni  di base | Brunetti et al. (2024) | storyboard interattivo.
sull'esperienza utente In che modo

I'interazione puo
migliorare la
comprensione senza
compromettere
I'integrita giornalistica?
7 Ideazione del | Lugmayr (2011); | Presentare lo

progetto e sviluppo
dello storyboard

Hayes et al. (2022)

storyboard e la proposta
di concept. In che modo
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le scelte di

progettazione Si
allineano con lo scopo
giornalistico e le

esigenze del pubblico?

8 Etica, accessibilita e | Madary & Metzinger | Condurre una revisione
rappresentazione (2016); Taylor & | etica e di accessibilita.
Highfield (2020) Quali rischi derivano
dalle scelte di
progettazione
multimediale e
immersiva?
9 Sviluppo del | Sissons & Cochrane | Sviluppare un primo
prototipo (2019); Stewart | prototipo multimediale.
(2022) Con quale efficacia sono
integrati gli elementi
multimediali?
10 Test utente e | Hayes et al. (2022); | Effettuare test tra pari.
iterazione Conrad et al. (2024) | Quali problemi di
progettazione
emergono dal feedback
degli utenti?
11 Produzione Uskali & lkonen | Presentare il progetto
multimediale finale (2020); Pavlik (2013) | multimediale finale. In
che misura il progetto
soddisfa gli standard
professionali ed etici?
12 Presentazione, critica | Veitch et al. (2025); | Invia il  diario di
e riflessione Brunetti et al. (2024) | produzione e il saggio di
riflessione. Quali
decisioni di

progettazione hanno
influenzato
maggiormente il

coinvolgimento del
pubblico?
Valutazione e votazione
Componente di valutazione Peso
Storyboard e proposta concettuale 20%
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Progetto multimediale finale 40%

Diario di produzione 20%

Saggio di riflessione 20%

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

Componente Peso Criteri
Proposta diricerca | 30% Chiarezza della domanda di ricerca (10%), rigore
metodologico (10%), integrazione della letteratura
(10%)
Relazione sui test 30% Completezza del protocollo (10%), qualita
pratici con gli utenti dell'implementazione (10%), conformita etica (10%)
Compito di analisi 20% Corretta applicazione degli strumenti statistici/di IA
dei dati (10%), interpretazione dei risultati (5%), discussione
dei limiti (5%)
Saggio di riflessione | 20% Profondita dell'analisi etica (10%), integrazione delle
su etica e tendenze tendenze future (5%), qualita della scrittura
accademica (5%)

Politiche accademiche

Frequenza

Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni, ai workshop e alle attivita di produzione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
possono comportare penalita, a meno che non siano stati approvati accordi preventivi.

Integrita accademica

L'onesta accademica & essenziale. Tutti i lavori consegnati devono essere originali e
correttamente citati in conformita con le politiche dell'istituto.

Risorse bibliotecarie
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Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book & disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico e disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.
Si prega di contattare |'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

Categoria Strumenti / Piattaforme

Software di produzione multimediale Adobe Premiere Pro, After Effects,

Audition, Photoshop, Illustrator

Strumenti di authoring immersivo Unity o Unreal Engine; Blender

Attrezzatura di acquisizione Telecamere a 360° (ad es. Insta360, Ricoh

Theta); registratori audio

Interazione e prototipazione Figma, Miro, strumenti WebXR

Collaborazione e flusso di lavoro Frame.io, Notion, piattaforme di

collaborazione basate su cloud

Bibliografia (stile APA)
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MODULO 6: Panoramica sulle tecnologie immersive

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso Panoramica sulle tecnologie immersive
(BSc)

Codice del corso IM xxx

Prerequisiti del corso (consigliati) Fondamenti di giornalismo immersivo

Programma iStream — Giornalismo immersivo

Dettagli del docente

Nome del docente [Nome del docente]
E-mail [E-mail]

Orario di ricevimento [Giorni/Orari]
Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo corso introduce gli studenti universitari alle basi e alle tendenze attuali che
caratterizzano il giornalismo immersivo, con particolare attenzione alle tecnologie XR
(realta virtuale, aumentata e mista) e ai media interattivi. Gli studenti esplorano
innanzitutto i concetti fondamentali e i principi tecnologici alla base delle esperienze
immersive, prima di esaminare come queste tecnologie vengono applicate nella
narrazione giornalistica contemporanea. || modulo sviluppa le competenze di base nel
giornalismo immersivo, affrontando al contempo le strategie narrative, il coinvolgimento
del pubblico e le considerazioni etiche. Al termine del corso, gli studenti acquisiranno una
comprensione critica di come le tecnologie immersive emergenti possano essere
integrate con i valori giornalistici per favorire chiarezza, fiducia e una narrazione
responsabile.

Obiettivi di apprendimento

Gli studenti universitari svilupperanno conoscenze di base e consapevolezza concettuale
relative alle tecnologie immersive e alla loro applicazione al giornalismo. Nello specifico,
il corso ha i seguenti obiettivi:
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Obiettivo 1

Identificare e spiegare i concetti e le tecnologie fondamentali
alla base dei media immersivi, tra cui VR, AR e XR, e le loro
differenze chiave rispetto ai formati mediatici tradizionali.

Obiettivo 2 Comprendere i fondamenti tecnologici delle esperienze
immersive, quali presenza, immersione, interattivita e
prospettiva dell'utente.

Obiettivo 3 Analizzare le tendenze e le -caratteristiche attuali del
giornalismo immersivo, compresi i formati emergenti e gli
approcci narrativi, attraverso casi di studio selezionati.

Obiettivo 4 Riconoscere le implicazioni etiche, sociali e relative al pubblico

del giornalismo immersivo, con particolare attenzione alla
fiducia, alla responsabilita e all'esperienza dell'utente.

Risultati di apprendimento

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

LO1

Descrivere i concetti e le tecnologie fondamentali dei media immersivi
(VR, AR, XR) e spiegare in che modo differiscono dai formati giornalistici
tradizionali.

LO 2

Identificare e discutere le caratteristiche tecnologiche chiave e le
tendenze emergenti nel giornalismo immersivo, utilizzando esempi
concreti tratti dalla pratica contemporanea.

LO3

Spiegare in che modo gli elementi di progettazione immersiva
influenzano I'esperienza del pubblico e la comprensione delle notizie.

LO4

Riconoscere le implicazioni etiche e relative al pubblico del giornalismo
immersivo, comprese le questioni di fiducia, responsabilita e impatto
sugli utenti.

Calendario del corso

Settimana

Argomento Letture Compiti

1

Introduzione al | Gynnild et al. | Riflessione: cosa rende

giornalismo (2020); Vohra | il giornalismo
immersivo e alla | (2025) "immersivo" rispetto
XR ai media tradizionali.
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2 Fondamenti delle | Doerner et al. | Esercizio concettuale:
tecnologie VR, AR | (2022); Vohra | confronta i casi d’uso
e XR (2025) di VR, AR e XR nei

media.

3 Presenza, de la Pefia et al. | Analisi di casi: come la
immersione ed | (2010) prospettiva in prima
esperienza in persona modella il
prima persona significato

giornalistico.

4 Evoluzione dei | Virginas (2023) Breve relazione: i
media e formati media immersivi
immersivi nell'evoluzione storica

della tecnologia.

5 Nuove tecnologie | Doerner et al. | Esercizio concettuale:
mediatiche ed | (2022) strumenti XR,
ecosistemi piattaforme e pipeline
immersivi di produzione.

6 Interazione, Yang et al. (2025) | Breve relazione: ruolo
agenzia e dell'azione dell'utente
prospettiva nelle esperienze di
narrativa informazione

immersiva.

7 I giornalismo | Sanchez Laws | Analisi di un caso di
immersivo come | (2023) studio su un progetto
pratica di di giornalismo
storytelling immersivo.

8 Etica e | Pavlik (2021); | Analisi etica: rischi,
responsabilita nel | Sdnchez Laws | manipolazione e
giornalismo (2023) fiducia del pubblico
immersivo nelle storie immersive.

9 Impatto sul | Greber et al. | Breve relazione:
pubblico e valore | (2025); Wu (2023) | riflessioni incentrate
esperienziale sul pubblico in merito

a coinvolgimento,
empatia e credibilita.

10 Adozione, Eskiadi & | Breve relazione:
integrazione e | Panagiotou (2024) | ostacoli e opportunita
pratiche in per l'adozione del
redazione
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giornalismo
immersivo.

11 Tendenze, Arik et al. (2024); | Breve relazione:
orientamenti  di | Kuzmina & Kuzmin | identificare e valutare
ricerca e | (2024) criticamente una
tecnologie direzione emergente.
emergenti

12 Sintesi e | Nixon et al. (2024) | Discussione finale che
discussione critica collega  fondamenti,

tecnologie e tendenze.

Valutazione e votazione

Componente di valutazione Peso
Analisi del caso di studio 40%
Progetto di gruppo 40%
Presentazione e discussione 20%

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

discussione

Componente Peso Criteri
Analisi del caso | 40% Accuratezza nella descrizione delle tecnologie XR e delle
di studio caratteristiche immersive (15%); profondita dell'analisi
delle strategie narrative e dell'esperienza del pubblico
(15%); chiarezza dell'argomentazione e utilizzo dei
concetti del corso (10%)
Progetto di 40% Identificazione e applicazione dei concetti chiave e delle
gruppo tendenze del giornalismo immersivo (15%); coerenza e
fattibilita del concetto o della strategia immersiva
proposta (15%); considerazione delle questioni etiche e di
accessibilita (10%)
Presentazione e | 20% Chiarezza e struttura della presentazione (10%); qualita

della discussione critica e delle risposte alle domande
(10%)
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Politiche accademiche

Frequenza

Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni, ai workshop e alle attivita di produzione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
possono comportare penalita, a meno che non siano stati approvati accordi preventivi.

Integrita accademica

L'onesta accademica € essenziale. Tutti i lavori consegnati devono essere originali e
correttamente citati in conformita con le politiche dell'istituto.

Risorse bibliotecarie

Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book & disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico e disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.

Si prega di contattare |'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

Categoria Strumenti / Piattaforme
Collaborazione, Miro, Figma, GitHub; PowerPoint / Keynote (con 3D o video
presentazione e | incorporati); Google Forms, Mentimeter, Wooclap
valutazione

Creazione di contenuti | Unity3D, Unreal Engine; A-Frame, framework WebXR;
XR e immersivi Reality Composer
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Produzione di contenuti | Telecamere a 360° (ad es. Insta360, GoPro MAX); Adobe
multimediali a 360° Premiere Pro (strumenti di editing VR); Adobe After Effects

Modellazione 3D e media | Blender; strumenti di fotogrammetria e acquisizione
spaziali volumetrica; software per audio spaziale (ad es. Reaper con
plugin ambisonici)

Sviluppo di realta | ARKit, ARCore; Adobe Aero; Spark AR Studio
aumentata

Strumenti di giornalismo | Flourish, Tableau, Datawrapper; strumenti Knight Lab;
e visualizzazione dei dati | Mapbox

IA e automazione per la | ChatGPT, Midjourney, Synthesia, Lumen5
prototipazione

Gestione dei progetti e | Notion, Trello
organizzazione
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3. Sanchez Laws, A. L. (Ed.). (2023). Insights on Immersive Journalism. Routledge.

4. Eskiadi, I. G., & Panagiotou, N. (2024). Embracing Immersive Journalism: Adoption
and Integration by News Media Producers. Journal. Media, 5(4), 1494-1508[1][2].

5. Yang, Y., Endert, A, & Lu, T. (2025). User Agency and Narrative Perspective in VR
News — Georgia Tech Research News (CHI Conference Study).

6. Vohra, M. (Ed.). (2025). Introduction to Extended Reality (XR) Technologies. John
Wiley & Sons. ISBN 1119857228

7. Gynnild, A., Uskali, T., Jones, S., & Sirkkunen, E. (2020). What is immersive
journalism. Immersive Journalism as Storytelling, 1.
https://library.oapen.org/bitstream/id/e2b679ef-4b97-4b3a-a456-
b1c07b1bdb16/9780429794964.pdf

8. Doerner, R., Broll, W., Grimm, P., & Jung, B. (Eds.). (2022). Virtual and augmented
reality (VR/AR): Foundations and methods of extended realities (XR). Springer
Nature, https://link.springer.com/book/10.1007/978-3-030-79062-2

63



10.

11.

12.

13.

14.

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

Nixon, L., Galanopoulos, D., & Mezaris, V. (2024, September). Finding Video Shots
for Immersive Journalism Through Text-to-Video Search. In 2024 International
Conference on Content-Based Multimedia Indexing (CBMI) (pp. 1-6). IEEE.
https://doi.org/10.1109/CBMI162980.2024.10859220

Wu, S. (2023). A field analysis of immersive technologies and their impact on
journalism: Technologist perspectives on the potential transformation of the
journalistic field. Journalism Studies, 24(3), 387-402.
https://doi.org/10.1080/1461670X.2022.2161931

Kuzmina, A. M., & Kuzmin, A. E. (2024, April). Immersive «Post-Internet»
Technologies in Media Communications and Journalism. In 2024 Communication
Strategies in Digital Society Seminar (ComSDS) (pp. 79-82). IEEE,,
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MODULO 7: UX e Ul per il giornalismo immersivo

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso UX e Ul per il giornalismo immersivo (BSc)
Codice del corso IM....

Prerequisiti del corso Nessuno

Nome del docente [Nome del docente]

E-mail [Indirizzo e-mail]

Dettagli del docente

Orario di ricevimento [Giorni/Orari]

Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo modulo introduce gli studenti al passaggio dagli schermi 2D agli ambienti spaziali
3D. ll corso insegna i principi fondamentali della progettazione dell'interfaccia utente (Ul)
e dell'esperienza utente (UX) specificamente per la realta estesa (XR). Gli studenti
esploreranno come mantenere il comfort dell'utente, garantire la chiarezza dei fatti e
progettare interazioni intuitive che risultino naturali nello spazio 3D. Attraverso un
approccio laboratoriale, gli studenti svilupperanno un concetto di progetto originale
basato sulle notizie, impareranno a dare e ricevere feedback di progettazione di livello
professionale ed impareranno a giustificare le proprie scelte creative utilizzando
framework standard del settore.

Obiettivi di apprendimento

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

Obiettivo 1 Sintetizzare i principi di progettazione dell'interfaccia utente e i
framework UX (come il framework FIVE e I'euristica spaziale)
all'interno di ambienti immersivi e spaziali.

Obiettivo 2 Applicare metodologie di problem solving creativo (CPS) per affrontare
problemi complessi nei media immersivi e nel giornalismo.
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Obiettivo 3

Sviluppare concetti di progetto ad alta fedelta che bilancino 'usabilita
tecnica, il comfort dell'utente e la rappresentazione etica.

Obiettivo 4

Impegnarsi in una rigorosa critica tra pari e in un'autoriflessione basata
su prove concrete per perfezionare in modo iterativo i risultati di
progettazione.

Risultati di apprendimento

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

LO1

Analizzare e classificare: identificare i componenti spaziali
dell'interfaccia utente e i modelli di interazione, valutandone I'efficacia
attraverso le lenti della presenza, dell’lembodiment (incorporazione

corporea) e dell'accessibilita.

LO 2

Progettare e giustificare: elaborare un concetto di progetto immersivo
originale che dimostri una chiara motivazione per i modelli di
interazione e i progetti sensoriali scelti.

LO3

Valutare criticamente I'etica: valutare le implicazioni etiche del design
immersivo, in particolare per quanto riguarda la privacy dei dati,
I'autonomia dell'utente e I'impatto emotivo delle narrazioni fattuali.

LO 4

Ilterare e comunicare: comunicare formalmente le strategie di
progettazione e adattare le soluzioni sulla base di un feedback
strutturato da parte dei colleghi e di una riflessione metodologica.

Calendario del corso

Setti |Argomento Letture Compiti
mana
1 Ux: Fondamenti Slater & | Attivita: Trova 2 menu XR e
Che cos'e I'UX | Wilbur individua quale favorisce
immersiva? Introduzione (1997); Jerald, maggiormente la "Presenza".
al processo di Design | J.(2015)

Thinking, alla Presenza e
al modello FIVE.

Voce del portfolio 1: Definisci
il Wicked Problem della tua
esperienza XR basata sulle
notizie: Scegli un argomento di
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attualita (ad es. la crisi
climatica).

UX: Etica
Giornalismo immersivo
ed empatia: trovare un
equilibrio tra

I’accuratezza dei fatti e il

de la Pefia, N.

et al. (2010)

Attivita: Esamina 2 app di

notizie: confronta come
gestiscono il "rompere Ia
guarta parete"?

carico emotivo del Voce del portfolio 2: Elenca 3

testimone. considerazioni etiche per Ia
progettazione della tua
esperienza XR basata sulle
notizie

UX: Fattori umani Hillmann, C. Attivita: Individua un menu VR

Comfort e affordance: in

(2021). (Cap.

e valuta la sua leggibilita e il

che modo i vincoli fisici | 2: Comfort). contrasto a distanza.

(locomozione, carico

sensoriale) definiscono Voce 3 del portfolio: Progetta

I'esperienza. una strategia di locomozione
per il tuo servizio giornalistico
+ moodboard visiva.

UX: Ricerca Moinnereau Voce 4 del portfolio: Percorso

Sintesi delle intuizioni: | etal. (2022) dell'utente: mappare il

creazione di personas e
mappe del percorso
basate sui fattori umani
influenti.

percorso emotivo dell'utente
attraverso la tua storia.

Ul:  Nozioni di base
Introduzione ai
componenti

dell'interfaccia  utente:
Progettare pulsanti,

pannelli e indicatori per
lo spazio 3D.

Jerald (2015)

Attivita: Identifica i
componenti di base (Titolo,
Immagine, Navigazione,
Riquadro informativo).

Voce del portfolio 5: Mappa
dei componenti
dell'interfaccia utente: Elenca
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tutti i pulsanti/indicatori
necessari per la tua storia.

Interfaccia utente: Shin, D. Voce del portfolio 6: Prendi un
Transizione al 3D | (2019); Xing | componente 2D identificato
Progettare per | etal.(2022) nella settimana precedente e
I'interazione a distanza". trasformalo in uno spazio 3D
Questa settimana  si per la tua esperienza XR
tratteranno la selezione basata sulle notizie. Dove valil
basata sullo sguardo menu se non ¢ incollato a uno
(look-to-select) ed schermo? Quali elementi sono
interazione a puntatore "diegetici" e quali "non
laser  (ray-casting) diegetici"?

Imparare a posizionare

I'interfaccia utente nella

"zona di visualizzazione

ottimale".

ul: Interazione | Chandramouli | Voce del portfolio 7: abbozza
Modelli 2: Tracciamento | (2025) un layout 3D che mostri cosa si

delle mani e Ul spaziale:
manipolazione diretta e
progettazione per gesti
fisici.

trova nella "zona dei
contenuti" rispetto alla "zona
periferica". Dove si trova il
"contenuto" rispetto alla
"navigazione"? per la tua
esperienza XR basata sulle

notizie
Ul: Carico cognitivo e | Alves et al. COMPITO 1: PROGETTO
feedback (2021) PRONTO. Invia la tua

Sistemi e prevenzione
degli errori: utilizzo di
segnali audio, tattili e
visivi per confermare le

azioni.

visualizzazione completa del
concetto (Al, schizzi o mockup)
per la revisione tra
Assicurati  che

pari.
I'interfaccia
utente non  sovraccarichi

['utente.
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Presentazione finale e
riflessione: riassumere il
percorso dal "problema"
alla "soluzione".

riflessivo  di
Gibbs

9 Critica: Alves et al. Valutazione:  applicare |l
Valutazione euristica: | (2021) framework di Alves al progetto
imparare a utilizzare di un compagno. Identificare il
checklist UX adattate per suo principale "punto
individuare i  "punti dolente".
critici" nella
progettazione spaziale.

10 Inclusione: Linee guida COMPITO 2: CRITICA TRA
Progettazione inclusiva e | W3C XR | PARL Invia la tua valutazione
accessibilita XR: (2021) critica di 1.000 parole sul
Progettare per mitigare lavoro del tuo compagno.
la cinetosi e superare le
barriere sensoriali.

11 Iterazione: Jerald (2015) Il registro delle risposte: Rivedi
Il cambiamento di rotta e Jerald per giustificare perché
la difesa teorica: valutare modificherai (o non
il feedback e giustificare modificherai) il tuo progetto
perché modificherai (o sulla base del feedback dei
non modificherai) il tuo compagni
progetto.

12 | Sintesi Il ciclo | COMPITO 3: CONSEGNA

FINALE. Presenta il percorso
dal problema complesso alla
soluzione iterativa. Consegna
del portfolio finale (Analisi +
Concetto + Registro delle
risposte).

Valutazione e votazione

Compito 1: Portfolio del percorso di 50%
progettazione

Compito 2: Revisione critica tra pari 30%
Compito 3: Presentazione finale 20%
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Griglia di valutazione (Totale: 100%)

Componente Peso Criteri

Compito 1: Portfolio[50% Il registro del processo: gli studenti realizzano un
del percorso di portfolio digitale cumulativo che documenta il
progettazione passaggio dalla ricerca basata sulle notizie ai prototipi

dell'interfaccia utente. Deve includere: (1) un audit
immersivo dell'interfaccia utente utilizzando il
framework FIVE; (2) le fasi della risoluzione creativa dei
problemi (CPS); e (3) una presentazione finale del
progetto per un'esperienza XR basata sulle notizie, con
concept art/schizzi visivi.

Compito 2: Revisione|30% L'audit professionale: una critica accademica di 1.000
critica tra pari parole sul progetto di un compagno. Gli studenti
devono applicare i framework Alves, W3C (XAUR) ed
Etica per fornire miglioramenti concreti al progetto. La
valutazione si basa sulla capacita del critico di fornire un
feedback basato su prove concrete, non sulla qualita
del lavoro del compagno.

Compito 3:120% Difesa teorica: una presentazione e una sessione di
Presentazione e difesa domande e risposte nella settimana 12. Gli studenti
finale presentano il loro concetto finale e un registro delle

risposte. Il registro deve giustificare il motivo per cui
hanno scelto di adottare o rifiutare specifici feedback
dei compagni utilizzando i testi teorici fondamentali del
corso (ad esempio, Jerald, Slater) come supporto alle
loro decisioni di progettazione.

Politiche accademiche

Frequenza

Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni e alle attivita. Le assenze devono essere comunicate in
anticipo e possono influire sui voti di partecipazione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
comporteranno una penalita del 10% al giorno, a meno che non siano stati presi accordi

preventivi per circostanze eccezionali.
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Integrita accademica

L'onesta accademica € fondamentale. Il plagio, la collaborazione non autorizzata o
qualsiasi forma di comportamento scorretto comporteranno provvedimenti disciplinariin
conformita con il regolamento universitario. Tutti i lavori devono essere originali e
correttamente citati secondo le linee guida APA.

Risorse bibliotecarie

Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book & disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico & disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.

Si prega di contattare |'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

Requisiti tecnologici
Prototipazione visiva e schizzi:

Canva / Miro: per lo sviluppo di mappe del percorso utente durante la fase iniziale di
progettazione.

Figma / Adobe Express (facoltativo): per progettare componenti dell'interfaccia utente 2D
(pulsanti, icone) prima che vengano "inseriti" in ambienti 3D, anziché ricorrere allo
schizzo.

Tilt Brush / Gravity Sketch (opzionale): per gli studenti che preferiscono disegnare il layout
dell'interfaccia utente 3D direttamente con un visore.

IA generativa per la concept art:

Midjourney / DALL-E 3: utilizzati specificamente per creare vision board e ambienti di
sfondo per le presentazioni dei progetti.

ChatGPT / Claude: Per aiutare a sintetizzare le linee guida sull'accessibilita del W3Cin liste
operative di progettazione.
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Documentazione e revisione:

Registrazione dello schermo (Quest/Mobile): Obbligatoria per acquisire filmati in POV di
app esistenti da sottoporre a critica.

Loom / Zoom: Per registrare presentazioni dettagliate in caso di presentazioni asincrone.

Strumenti di valutazione:

Liste di controllo euristiche standard: schede di usabilita semplificate incentrate sulla
"Visibilita dello stato del sistema" e sul "Controllo e liberta dell'utente" nello spazio 3D.
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MODULO 8: Generi e formati nel giornalismo immersivo

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso Generi e formati nel giornalismo
immersivo (BSc)

Codice del corso IM xxx
Prerequisiti del corso Storia dei media digitali
Alfabetizzazione mediatica e

comunicazione digitale
Generi nel giornalismo moderno

Introduzione agli studi giornalistici

Programma iStream — Giornalismo immersivo

Dettagli del docente

Nome del docente [Nome del docente]
E-mail [E-mail]

Orario di ricevimento [Giorni/Orari]
Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo modulo introduce gli studenti ai generi giornalistici contemporanei e alla loro
trasformazione nell'ambito dei media immersivi. Presenta i concetti chiave, le definizioni,
le tipologie e lo sviluppo storico del giornalismo, con particolare attenzione alle forme
informative e di opinione. Gli studenti analizzano come i generi tradizionali si evolvono in
contesti immersivi ed esplorano nuove modalita narrative e formati ibridi caratteristici del
giornalismo immersivo. Attraverso l'analisi di testi ed esercizi pratici, sviluppano
competenze nella valutazione e nella creazione di forme giornalistiche. Il corso ripercorre
inoltre lo sviluppo del giornalismo immersivo dalle prime esperienze passive, come i video
a 360°, alla narrazione interattiva e guidata dall'utente in ambienti VR e AR.
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Obiettivi di apprendimento

Questo modulo mira a fornire agli studenti una comprensione di base dei generi e dei
formati giornalistici, con particolare attenzione al loro sviluppo negli ambienti mediatici
contemporanei e immersivi. Gli studenti esploreranno I'evoluzione storica dei generi
giornalistici, le loro tipologie e il loro ruolo all'interno delle diverse tradizioni narrative e
dei contesti mediatici. Il modulo affronta inoltre le dimensioni sociali ed etiche delle forme
giornalistiche in evoluzione ed esamina le tendenze emergenti nel giornalismo digitale e
immersivo. Attraverso attivita analitiche e pratiche, gli studenti svilupperanno la capacita
di riconoscere, descrivere e valutare criticamente vari generi e formati giornalistici,
nonché di applicare queste conoscenze nella creazione di testi giornalistici.

Obiettivo 1 Identificare le fasi chiave e i punti di svolta nello sviluppo dei generi
giornalistici, compresa |I'emergere del giornalismo immersivo.

Obiettivo 2 Riconoscere e descrivere i principali generi giornalistici classici e
moderni e le loro tipologie.

Obiettivo 3 Confrontare i formati giornalistici tradizionali con le forme immersive
(ad es. video a 360°, VR, AR) e spiegare come il progresso tecnologico
— dal 3DoF al 6DoF — abbia ampliato le possibilita narrative.

Obiettivo 4 Analizzare I'evoluzione del giornalismo immersivo nel suo contesto
sociale ed etico piu ampio, inclusi i dibattiti su empatia,
rappresentazione e strutture di potere digitali.

Obiettivo 5 Valutare criticamente la tipologia e I'evoluzione dei generi mediatici,
riconoscendo modelli ricorrenti e cicli di innovazione mediatica.

Obiettivo 6 Applicare la conoscenza dei generi giornalistici producendo testi
giornalistici in forme selezionate.

Risultati di apprendimento

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

LO1

Capacita di delineare lo sviluppo storico dei generi giornalistici e
di identificare le tappe fondamentali che hanno contribuito alla
nascita e alla crescita del giornalismo immersivo.

LO 2

Capacita di classificare e spiegare i diversi generi e formati
giornalistici, distinguendo tra le tipologie classiche e quelle
contemporanee utilizzate nel giornalismo moderno.

LO3

Capacita di analizzare e confrontare diversi formati narrativi e
spiegare in che modo i progressi nelle tecnologie immersive
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influenzano la struttura narrativa, il coinvolgimento del pubblico
e le pratiche giornalistiche.

LO4 Capacita di discutere i principali dibattiti etici relativi al
giornalismo immersivo e di valutare in che modo i fattori sociali,
culturali e tecnologici ne influenzano lo sviluppo.

LO5 Capacita di valutare criticamente lo sviluppo dei generi mediatici
e di identificare modelli nell'evoluzione ciclica dei formati
mediatici e delle strategie narrative.

LO6 Capacita di creare contenuti giornalistici in generi selezionati,

dimostrando una comprensione delle convenzioni di genere,

della struttura e delle tecniche narrative.

Calendario del corso

Settim
Argomento Letture Compiti
ana
La specificita e la funzione dei
pe . Conboy, M. . . .
1 generi classici del (2004) Lezione e discussione
giornalismo
Criticita  del jornalismo
_ Blornak Chandler, D. e .
2 moderno: editorializzazione Analisi di casi di studio
. . (2004)
e infotainment
Regole di composizione delle
3 strutture informative, tipi di | Harcup, T. (2009) | Revisione tra pari
lead e loro funzione
Generi concisi del
giornalismo informativo:
4 flash, comunicato stampa, | Frow, J. (2006) Esercizio di scrittura
annuncio, infografica -
riconoscimento ed esercizi
Reportage e articolo di
approfondimento — | Bawarshi, A L
5 ) . Bozza di articolo
riconoscimento ed | (2001)
esercitazione
Forme di presentazione delle
6 Devitt, A. J. (2004) | Analisi di casi studio

persone: curriculum,
biografia, profilo, ritratto —

76



riconoscimento ed
esercitazione

Generi di confine: l'intervista

Adams, S, &

stereoscopia)

Grusin, R. (2000)

7 — metodi, struttura e . Interviste tra pari

- me Hicks, W. (2009) P

tipologie

Articoli di approfondimento

e reportage — tipologie, . Affinamento del
8 portag POTOBI®, | Briggs, M. (2011)

tendenze e trasformazione concetto

tecnologica

Precursori storici dei media L .

. . . | Bolter, J. D., & | Esercizio di mappatura
9 immersivi (panorami,

concettuale

Proto-immersione, primi
10 video a 360° e il concetto di
“macchina dell’empatia”

Pavlik, J. V.
(2013); Grau, O.
(2003)

Analisi di casi studio

Il passaggio all'interattivita,

Pavlik, J. V.

immersivo; adattamento di
generi classici e non classici

(2025); Levinson,
P.(2012)

. i . " | (2019); Presentazione della

ai formati volumetrici e agli i .
11 . . . Polydorou, D. | storia / Esplorazione

strumenti di  narrazione ) .

. . (2024); Watson, | degli strumenti

immersiva

Z.(2017)
" . De la Pefia, N.

Verifica, etica e tendenze

future nel iornalismo (2010); Newman, Presentazioni finali e
12 & N. e Cherubini, F.

consegna dei saggi

Valutazione e votazione

Componente di valutazione Peso
Caso di studio / Analisi del caso di | 30%
studio

Bozza di relazione / Esercizi di scrittura | 20%
Saggio analitico 40%
Diario di apprendimento riflessivo 10%
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Griglia di valutazione (Totale: 100%)

Component

R Peso Criteri
Caso di Chiara identificazione del genere, del formato e della struttura
studio / narrativa; Analisi approfondita delle tecniche narrative e delle
Analisi del | 30% implicazioni tecnologiche/etiche dell' ; Struttura coerente,
caso di chiarezza e uso di prove/esempi a sostegno; Dimostra
studio comprensione dei concetti del corso e pensiero critico
Applicazione delle convenzioni di genere nel giornalismo
Bozza della classico o immersivo; scrittura chiara, accurata e strutturata;
relazione / 0% creativita nella presentazione e nell'approccio narrativo; uso
Esercizi di efficace del linguaggio, dello stile e del tono appropriati al
scrittura genere; integrazione del feedback dei compagni o degli
esercizi precedenti
Profondita dell'analisi e impegno critico con l'argomento;
integrazione della letteratura pertinente e dei materiali del
Saggio 40% corso; originalita e coerenza dell'argomentazione; scrittura
analitico strutturata, chiara e ben organizzata; citazioni corrette e rigore
accademico; dimostrazione di sintesi delle prospettive del
giornalismo classico e immersivo
Diario di Riflessione ponderata sulle esperienze di apprendimento, sugli
K esercizi e sulle discussioni; collegamento tra esercizi pratici e
apprendim 10% concetti teorici; autovalutazione critica dei punti di forza, delle
rifrenstsci,vo sfide e della crescita; impegno costante e chiarezza nelle

annotazioni del diario

Politiche accademiche

Frequenza

Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni, ai workshop e alle attivita di produzione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
possono comportare penalita, a meno che non siano stati approvati accordi preventivi.
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Integrita accademica

L'onesta accademica e essenziale. Tutti i lavori consegnati devono essere originali e
correttamente citati in conformita con le politiche dell'istituto.

Risorse bibliotecarie

Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book ¢ disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico e disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.
Si prega di contattare I'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per

organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

Categoria

Strumenti / Piattaforme

Strumenti di analisi e
visualizzazione

TimelinelS / Strumenti Knight Lab; Miro; Figma

Repository e archivi

Oculus/Meta Quest Store; Steam VR; App Store;
Wayback Machine

Strumenti di produzione (a fini
comparativi e analitici)

Unity; Unreal Engine; Meta Spark AR; Adobe Aero;
Adobe Premiere Pro (con plugin VR)

Strumenti di presentazione e
visualizzazione

PowerPoint; Prezi; Canva; Keynote

Strumenti di narrazione e
visualizzazione assistiti dall'lA

ChatGPT; Runway

Strumenti per l'organizzazione
del flusso di lavoro e la
progettazione collaborativa

Miro; Notion
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MODULO 9: Metodi di ricerca

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso Metodi di ricerca (BSc)

Codice del corso IM....

Prerequisiti del corso IM xxx: Digital Storytelling e progettazione
narrativa

IM xxx: Panoramica sulle tecnologie

immersive
Nome del docente [Nome del docente]
E-mail [Indirizzo e-mail]
Dettagli del docente
Orario di ricevimento [Giorni/Orari]
Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo corso fornisce agli studenti competenze di ricerca avanzate per il giornalismo
immersivo e la produzione mediatica. Tratta metodi qualitativi e quantitativi per I'analisi
dei contenuti mediatici e del coinvolgimento del pubblico, nonché tecniche per condurre
analisi dettagliate del pubblico di riferimento utilizzando dati demografici, psicografici e
comportamentali. Gli studenti impareranno a progettare e condurre test utente per
esperienze immersive, a raccogliere e interpretare i dati e ad applicare strumenti analitici
e tecniche di visualizzazione per presentare i risultati in modo efficace. Il corso affronta
anche considerazioni etiche ed esplora le tendenze emergenti nelle pratiche di ricerca,
preparando gli studenti a integrare una ricerca rigorosa in strategie mediatiche
innovative.

Obiettivi di apprendimento

Gli studenti andranno oltre le nozioni fondamentali per acquisire competenze essenziali
di ricerca e analisi per il giornalismo immersivo, concentrandosi sull'analisi del pubblico, i
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test utente, l'interpretazione dei dati e le considerazioni etiche nei contesti mediatici
emergenti. Nello specifico, il corso ha i seguenti obiettivi:

Obiettivo 1 Spiegare e applicare metodi di ricerca qualitativi e quantitativi per
analizzare i contenuti mediatici e il coinvolgimento del pubblico in
contesti di giornalismo immersivo.

Obiettivo 2 Condurre analisi del pubblico target utilizzando dati demografici,
psicografici e comportamentali per informare le strategie di
produzione mediatica.

Obiettivo 3 Progettare e implementare protocolli di test utente per esperienze
mediatiche immersive, compresa la raccolta e l'interpretazione dei
dati.

Obiettivo 4 Utilizzare strumenti analitici e tecniche di visualizzazione per
elaborare e presentare i risultati della ricerca in modo efficace.

Obiettivo 5 Valutare le considerazioni etiche e le tendenze emergenti nelle
pratiche di ricerca per il giornalismo immersivo e la produzione
mediatica.

Risultati di apprendimento

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

LO1 Progettare e giustificare un quadro di ricerca per progetti di
giornalismo immersivo utilizzando metodi qualitativi e quantitativi
appropriati.

LO2 Condurre la profilazione del pubblico e I'analisi del target per definire
le strategie di produzione mediatica immersiva.

LO3 Implementare protocolli di test sugli utenti e analizzare i dati di
coinvolgimento per valutare |'efficacia dei media.

LO4 Applicare strumenti statistici e di visualizzazione per interpretare e
presentare i risultati della ricerca in un formato professionale.

LO5 Valutare criticamente le implicazioni etiche e le tendenze emergenti
nelle pratiche di ricerca per gli ambienti immersivi.

Calendario del corso

ana

Settim | Argomento Letture Compiti
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Introduzione alla ricerca

nei media immersivi:
ruolo della ricerca nel
giornalismo immersivo;

panoramica dei metodi

Creswell, Research Design
(Cap. 1)

Scrivi una breve
riflessione (300
parole) sul perché
la ricerca e
fondamentale nel

qualitativi e quantitativi. giornalismo
immersivo.
Metodi di ricerca | Creswell, Research Design | Elabora 5
qualitativa:  interviste, | (Cap. 3) domande per
focus group, analisi un'intervista
tematica. nell'ambito di uno
Braun, V. & Clarke, V. | studio sul
(2021). Analisi tematica: una | coinvolgimento
guida pratica. del pubblico nelle
notizie in realta
virtuale.
Metodi di ricerca | Creswell, Research Design | Redigere un breve
quantitativa:  sondaggi, | (Cap. 3) sondaggio (10
esperimenti, nozioni di domande) per
base di statistica. misurare
Field, A. Discovering | I'esperienza
Statistics Using SPSS (capitoli | utente nei media
introduttivi) immersivi.
Analisi del pubblico: | Kotler, P. Marketing | Crea un profilo
segmentazione Management (Sezioni sulla | tipo per un
demografica, segmentazione del pubblico | pubblico di
psicografica e | — Capitolo 4) giornalismo
comportamentale. immersivo  sulla
base dei dati
forniti.

Tecniche di raccolta dati:
Osservazione, analisi
digitale, eye-tracking.

Angrosino, M.
Ethnographic
Observational Research

Doing
and

Proponi un piano
di raccolta dati per
testare un'app di

notizie in realta

aumentata.
Protocolli di test utente: | Nielsen, J. Ingegneria | Delineare un
Progettazione di test di | dell'usabilita (capitoli | protocollo di test
usabilita, studi pilota. dedicati ai test) utente per un

documentario in
realta virtuale.
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7 Strumenti di analisi dei | Creswell, Research Design | Creare una
dati: SPSS, NVivo, | (Cap.9) semplice
tecniche di visualizzazione dei
visualizzazione. dati (tabella o

Tufte, E. La | grafico) utilizzando
rappresentazione visiva | dati di esempio.
delle informazioni

quantitative

8 Ricerca con metodi misti: | Creswell, Progettazione | Scrivi un breve
combinazione di | della ricerca (Cap. 10) piano per uno
approcci qualitativi e studio con metodi
guantitativi. misti sul

coinvolgimento
nel  giornalismo
immersivo.

9 Considerazioni  etiche: | Creswell, Progettazione | Individua 3 sfide
privacy, consenso, | della ricerca (Cap. 4) etiche nella
pregiudizi nella ricerca conduzione di
sui media immersivi. ricerche sul

Linee guida etiche | pubblico della
dell'Associazione dei | realta virtuale.
ricercatori su Internet (AIR)

10 Tendenze emergenti | Slater, M., Di Dalmazi, M., | Scrivi un breve
nella ricerca sui media | Friedman, D., Galissaire, J., | commento su
immersivi: analisi basate | Isaac, H., Kobusinska, A., ... | comeI'lA potrebbe
sull'intelligenza & Wannerberg, P. (2025). Un | trasformare la
artificiale,  studi  sui | approccio multidisciplinare | ricerca sul
neuro-media. per comprendere la | giornalismo

tecnologia, le opportunita, | immersivo.
le sfide e le implicazioni
sociali  del metaverso.
Frontiers in Virtual Reality,
6.
11 Applicazione della ricerca | Jenkins, H., & Jie, Y. (2024). Il | Suggerisci 3

alla produzione
mediatica: tradurre i
risultati in decisioni di
progettazione.

percorso  dalla  cultura
partecipativa alla politica
partecipativa: un'indagine
critica — Intervista a Henry
Jenkins. Communication and
the Public, 9(1), 11-30.

miglioramenti  di
progettazione per
un'app di notizie
immersive  sulla
base di ipotetici
risultati di ricerca.
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di ricerca.

12 Integrazione di tutti
metodi in una proposta

i | Creswell, J. W. Research | Invia una proposta

Design (Sezione dedicata | di ricerca di 2

alla stesura della proposta - | pagine per uno

Cap. 4) studio sul
giornalismo
immersivo.

Valutazione e votazione

Proposta di ricerca

20% (Compito 12)

Compiti 1-11

20%

Esame finale

60%

Griglia di valutazione per la proposta di ricerca (Compito 12 - totale

100 punti)

Componente Peso Criteri
Descrizione del problema e 30% Chiarezza della domanda di ricerca (10%),
rilevanza per il giornalismo rigore metodologico (10%), integrazione
immersivo della letteratura (10%)
Metodi 20% Completezza del protocollo (10%), qualita
(misti/qualitativi/quantitativi) dell'implementazione (10%)
e campionamento

Protocollo di test utente e 20% Corretta applicazione degli strumenti
piano dei dati statistici/di IA (10%), interpretazione dei

risultati (5%), discussione dei limiti (5%)
Etica e limiti 20% Profondita dell'analisi etica (10%),
integrazione delle tendenze future (5%),

qualita della scrittura accademica (5%)
Chiarezza e struttura 10% Chiarezza e struttura della proposta di

ricerca (10%)

Politiche accademiche

Frequenza
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Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni e alle attivita. Le assenze devono essere comunicate in
anticipo e possono influire sui voti di partecipazione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
comporteranno una penalita del 10% al giorno, a meno che non siano stati presi accordi
preventivi per circostanze eccezionali.

Integrita accademica

L'onesta accademica & essenziale. Il plagio, la collaborazione non autorizzata o qualsiasi
forma di comportamento scorretto comporteranno un'azione disciplinare in conformita
con i regolamenti universitari. Tutti i lavori devono essere originali e correttamente citati
secondo le linee guida APA.

Risorse della biblioteca

Gli studenti sono invitati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e cartacee
dell'universita per le loro ricerche e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati
ed e-book e disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico & disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza su
metodi di ricerca, scrittura e analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.

Si prega di contattare |'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

e Strumenti per la raccolta dati e i sondaggi
o Qualtrics / SurveyMonkey — Per la progettazione di sondaggi rivolti al
pubblico e la raccolta di dati quantitativi.
o Google Forms — Opzione semplice e gratuita per ottenere un feedback
rapido e per i test utente.

e Strumenti di analisi qualitativa
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o NVivo — Per la codifica e l'analisi di interviste, focus group e dati
qualitativi.
o Atlas.ti — Analisi avanzata dei dati qualitativi per la ricerca tematica.

Strumenti quantitativi e statistici
o SPSS/ R/ Python (Pandas, SciPy) — Per I'analisi statistica e la verifica delle
ipotesi.
o Excel / Google Sheets — Per I'analisi e la visualizzazione di base dei dati.

Strumenti di test dei media immersivi
o Unity Analytics — Per il monitoraggio del comportamento degli utenti nei
prototipi VR/AR.
o Sistemi di eye-tracking (Tobii Pro) — Per I'analisi dell'attenzione e del
coinvolgimento in ambienti immersivi.
o Sensori biometrici — Per la misurazione delle risposte emotive e
fisiologiche.

Visualizzazione e reportistica
o Tableau / Power Bl — Per dashboard interattive e visualizzazione dei dati.
o Canva / Adobe lllustrator — Per la creazione di report di ricerca e
infografiche professionali.

ChatGPT / Claude / Gemini
o Utilizzati per riassumere interviste, trascrizioni di riunioni e grandi set di
dati, aiutando i giornalisti a estrarre rapidamente informazioni utili per

progetti immersivi.

Bibliografia
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Quantitative, and Mixed Methods Approaches.
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Tufte, E. (2007), The Visual Display of Quantitative Information
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MODULO 10: Sistemi mediatici europei e prospettive globali

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso Sistemi mediatici europei e prospettive
globali (BSc)

Codice del corso IM....

Prerequisiti del corso (consigliati) IM xxx: Introduzione al giornalismo e agli

studi sui media

IM xxx: Etica dei media e societa

Nome del docente [Nome del docente]

E-mail [Indirizzo e-mail]

Dettagli del docente

Orario di ricevimento [Giorni/Orari]

Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo corso offre un'analisi avanzata e critica dei sistemi mediatici europei in un
contesto di comunicazione globalizzato. Esplora le forze politiche, economiche, culturali
e tecnologiche che plasmano il panorama mediatico in Europa, con particolare attenzione
alla globalizzazione, alla trasformazione digitale, all'intelligenza artificiale e alle societa
multiculturali. Gli studenti svolgeranno un'analisi comparativa dei modelli mediatici
europei e valuteranno il ruolo della regolamentazione dei media dell'UE, dei media di
servizio pubblico e della liberta di espressione in un contesto transnazionale. Il corso pone
I'accento sulla comunicazione interculturale, sulla rappresentazione e sul ruolo dei media
nel promuovere — o ostacolare — la comprensione interculturale e la partecipazione
democratica.
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Obiettivi di apprendimento

Gli studenti andranno oltre le conoscenze di base per analizzare criticamente e
confrontare i sistemi mediatici europei all'interno di un ambiente di comunicazione
globalizzato. Applicheranno quadri di riferimento avanzati, comparativi e orientati alle
politiche per valutare le strutture dei media, la regolamentazione e le pratiche
giornalistiche, e saranno in grado di sintetizzare le loro analisi in prospettive basate su dati
concreti, eticamente informate e rilevanti dal punto di vista politico. Nello specifico, il
corso ha i seguenti obiettivi:

Obiettivo 1 Analizzare criticamente i sistemi mediatici europei in relazione alle
dinamiche della comunicazione globale.

Obiettivo 2 Applicare modelli comparativi avanzati per valutare i modelli
mediatici, le strutture di governance e i contesti normativi.

Obiettivo 3 Valutare l'impatto della digitalizzazione, della platformizzazione e
dell’intelligenza artificiale sul giornalismo e sulle industrie dei media
in Europa.

Obiettivo 4 Esaminare le pratiche di comunicazione interculturale e
multiculturale nei contesti mediatici contemporanei.

Obiettivo 5 Sviluppare una visione basata su dati concreti e orientata alle
politiche in materia di pluralismo dei media, diversita e valori
democratici.

Risultati di apprendimento

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

LO1 Dimostrare una conoscenza avanzata e critica dei sistemi mediatici
europei e globali.

LO 2 Confrontare e valutare i modelli mediatici nazionali e regionali
utilizzando quadri teorici consolidati.

LO3 Analizzare le politiche dei media e gli strumenti normativi all'interno
dell'Unione Europea.

LO4 Valutare criticamente le narrazioni dei media attraverso prospettive
interculturali ed etiche.

LO5 Produrre risultati analitici, basati sulla ricerca e rilevanti dal punto di
vista politico, che affrontino le sfide dei media contemporanei.
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Calendario del corso

Settimana Argomento Letture Compiti

1 | sistemi mediatici | Hallin & Mancini (2004), | Identificare le
europeiin un contesto | Introduzione caratteristiche
globale principali di due

sistemi mediatici
europei

2 Modelli comparativi di | Hallin & Mancini (2004), | Breve riflessione
media e politica Capitoli 1-3 comparativa

(Nordici Vs.
Mediterraneo)

3 Proprieta dei media, | Silverstone (2007), | Analisi di casi studio
governance e media di | Capitoli 2—3 sui media di servizio
servizio pubblico pubblico

4 Politica e | GDPR dell'lUE (2016); | Sintesi di analisi
regolamentazione dei | Digital Services Act | delle politiche
media dell'Unione | (2022) (GDPR o0 DSA)
europea

5 Trasformazione Rapporto Reuters sulle | Esercizio di
digitale e convergenza | notizie digitali (ultima | mappatura della
dei media edizione) convergenza dei

media

6 Flussi mediatici globali | Beck (2019), capitoli | Appunti della
e giornalismo | selezionati discussione di
transnazionale gruppo sul

giornalismo
transnazionale

7 Piattaforme di | Articoli accademici | Commento critico
streaming e | selezionati sulle | sulle narrazioni
globalizzazione piattaforme di | guidate dalle
culturale streaming globali piattaforme

8 Pluralismo dei media, | UNESCO (2023), sezioni | Bozza di schema per
disinformazione e | selezionate un documento di
democrazia sintesi

9 Comunicazione Silverstone (2007), | Analisi dei testi
interculturale e | Capitolo 6 mediatici

92



multiculturale

nei (prospettiva

ed etica dei media

media interculturale)

10 IA, automazione e | Legge UE sull'lA (2024), | Memo analitico su
localizzazione dei | articoli selezionati IA e giornalismo
contenuti

11 Narrazione inclusiva | Letture selezionate su | Bozza di saggio di

diversita e | riflessione

rappresentazione

12 Presentazioni degli | Nessuna nuova lettura Presentazioni finali
studenti e sintesi del e consegna dei
corso compiti scritti

Valutazione e votazione

Analisi comparativa dei sistemi mediatici 30%
Progetto mediatico interculturale 30%
Documento programmatico sulle sfide dei | 20%
media europei

Saggio critico-riflessivo 20%

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

riflessivo

Componente Peso Criteri
Analisi comparativa | 30% Approfondimento dell'analisi comparativa (10%);
dei sistemi utilizzo di quadri teorici e prove empiriche (10%);
mediatici chiarezza, struttura e scrittura accademica (10%)
Progetto mediatico | 30% Rilevanza e originalita dell'argomento (10%);
interculturale integrazione dei concetti di comunicazione
interculturale (10%); coerenza analitica e qualita della
presentazione (10%)
Sintesi sulle sfide | 20% Comprensione della questione politica (8%);
dei media europei applicazione dei quadri normativi dell'UE (6%);
fattibilita e chiarezza delle raccomandazioni (6%)
Saggio critico- 20% Riflessione critica e argomentazione (10%);

integrazione dei concetti e delle letture del corso
(5%); coerenza, citazioni e stile accademico (5%)
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Regolamenti accademici

Frequenza

Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni e alle attivita. Le assenze devono essere comunicate in
anticipo e possono influire sui voti di partecipazione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
comporteranno una penalita del 10% al giorno, a meno che non siano stati presi accordi
preventivi per circostanze eccezionali.

Integrita accademica

L'onesta accademica e essenziale. Il plagio, la collaborazione non autorizzata o qualsiasi
forma di comportamento scorretto comporteranno un'azione disciplinare in conformita
con i regolamenti universitari. Tutti i lavori devono essere originali e correttamente citati
secondo le linee guida APA.

Risorse bibliotecarie

Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book & disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico e disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.

Si prega di contattare |'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

Fonti di dati e monitoraggio dei media

. Gli studenti dovranno accedere e analizzare set di dati e rapporti dei media
europei e internazionali. Le fonti consigliate includono Eurobarometro,
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Reuters Digital News Report, EBU Media Intelligence e le banche dati
dell'UNESCO.

Strumenti di analisi e visualizzazione dei dati

Excel / Google Sheets — per analisi comparative di base e organizzazione dei
dati.

Tableau / Power Bl — per la visualizzazione di dati e tendenze transnazionali
sui media.

Strumenti di analisi qualitativa

NVivo o Atlas.ti — per I'analisi qualitativa dei contenuti di testi mediatici,
documenti politici e narrazioni.

Collaborazione e gestione dei progetti

Google Workspace — per la scrittura collaborativa e la condivisione di
documenti.
Miro / Trello — per il coordinamento di gruppo e la pianificazione dei progetti.

Strumenti di IA e media digitali

Gli strumenti di traduzione e analisi dei contenuti basati sull'lA possono
essere utilizzati per scopi accademici, nel rispetto delle normative UE e delle
politiche istituzionali in materia di integrita accademica.

Bibliografia (stile APA)

Beck, U. (2019). Global inequalities and cosmopolitan vision. Polity Press.
European Parliament & Council of the European Union. (2016). Regulation (EU)
2016/679 (General Data Protection Regulation). Official Journal of the European
Union.

European Parliament & Council of the European Union. (2022). Regulation (EU)
2022/2065 (Digital Services Act). Official Journal of the European Union.
European Parliament & Council of the European Union. (2024). Regulation (EU)
2024/1689 (Artificial Intelligence Act). Official Journal of the European Union.
Hallin, D. C., & Mancini, P. (2004). Comparing media systems: Three models of
media and politics. Cambridge University Press.

Reuters Institute for the Study of Journalism. (Latest edition). Digital News Report.
Silverstone, R. (2007). Media and morality: On the rise of the mediapolis. Polity
Press.

UNESCO. (2023). Global media and information literacy report. UNESCO
Publishing.

95



96



MODULO 11: IA e sicurezza informatica nei media immersivi

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso

IA e sicurezza informatica nei
immersivi (BSc)

media

Codice del corso

IM....

Prerequisiti del corso

Nessuno

Nome del docente

[Nome del docente]

E-mail

[Indirizzo e-mail]

Dettagli del docente

Orario di ricevimento

[Giorni/Orari]

Ubicazione dell'ufficio

[Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo modulo esplora I'incontro tra I'lA generativa e l'integrita digitale nel panorama
mediatico moderno. Gli studenti esamineranno innanzitutto come gli strumenti di IA
stiano trasformando la creazione di ambienti 3D e narrazioni interattive, andando oltre
I'analisi passiva per arrivare alla sperimentazione pratica con flussi di lavoro generativi
all'avanguardia. Nella seconda meta del modulo, I'attenzione si sposta sulla protezione e
I'etica. Gli studenti applicheranno i principi della sicurezza informatica a queste tecnologie
immersive, imparando a identificare le vulnerabilita nella privacy dei dati, nel
tracciamento biometrico e nell'autenticita delle risorse. Al termine del corso, gli studenti
saranno in grado sia di creare contenuti multimediali all'avanguardia basati sull'lA sia di
verificarne la sicurezza, assicurandosi di essere innovatori responsabili in un settore in

rapida automazione.

Obiettivi di apprendimento

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

Obiettivo 1 Esaminare il ruolo tecnico e creativo dell'lA generativa nella pipeline di
produzione 3D.
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Obiettivo 2 Analizzare il panorama della sicurezza informatica dei media
immersivi, concentrandosi sulla privacy dei dati e sulle vulnerabilita
biometriche.

Obiettivo 3 Esplorare i quadri etici e giuridici (come il GDPR) che regolano i media
sintetici e i dati degli utenti.

Obiettivo 4 Sviluppare la capacita di comunicare rischi tecnologici complessi e
scelte creative a utenti e decisori non tecnici non esperti di tecnologia.

Risultati di apprendimento

Al termine del corso, gli studenti saranno in grado di:

Lo1

Utilizzare strumenti di |IA generativa per prototipare risorse
giornalistiche 3D, valutando criticamente il loro impatto sulla velocita
di produzione, sulla fedelta visiva e sull'autenticita narrativa.

LO 2

Condurre una valutazione della vulnerabilita dei prodotti multimediali
immersivi, identificando rischi specifici legati alla raccolta di dati
biometrici, ai deepfake e al furto di identita.

LO3

Sintetizzare i quadri giuridici (GDPR) e le linee guida etiche per
proporre strategie di mitigazione per l'archiviazione e la distribuzione
di media sintetici.

LO 4

Formulare argomentazioni chiare e non tecniche riguardo alla
"provenienza" dei contenuti digitali, spiegando a un pubblico non
specializzato la tensione tra automazione Al e privacy dell'utente.

Calendario del corso

Setti Argomento Letture principali Compiti e attivita

mana

1 Fondamenti: Hemraj (2025) Attivita: Test dei prompt generativi
IA nel 3D dell'lA 3D.

Portfolio 1: Verifica di un ambiente
IA  per artefatti spaziali/di
illuminazione.
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Flussi di
lavoro:
Automazion
e

Ye et al. (2024)

Attivita: Mappatura delle pipeline
"Prompt-to-Mesh".

Portfolio 2: Registro visivo di un
flusso di lavoro di produzione Al

Autorialita e
intento

McCormack et al.

(2019)

Attivita: Caso di studio sul bias
dell'lA nei set di dati ambientali.

Portfolio 3: Riflessione sulla
paternita dell'lA rispetto a quella
umana.

L'IA in Thomson et al. Attivita: Progettazione di una

redazione (2024) "Lista di controllo dell'autenticita"
per le risorse di notizie sintetiche.
Invio del portfolio formativo:
inviare il portfolio per la revisione
da parte dell'insegnante

Narrazioni Yu & Hu (2025) Attivita: Finalizzazione  della

assistite documentazione della pipeline 3D.

dall'lA

Il punto di | Erickson (2024) SCADENZA COMPITO 1 (30%):

svolta: PRESENTAZIONE DEL FLUSSO DI

creativita LAVORO DELL'IA.

contro

integrita

Attivita: La sfida delle "risorse
compromesse". Una crisi simulata
in cui le risorse di IA vengono
segnalate per violazioni etiche o di
sicurezza.
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7 L'utente Chow et al. (2022) | Attivita: Introduzione ai "problemi
vulnerabile e Rittel (1973) complessi" nella sicurezza XR.
Portfolio 4: Modellazione delle
minacce relative alle "fughe" di
dati da un visore XR.
8 Privacy e Future of Life | Attivita: Progettazione  della
legge Institute (2026) e divulgazione. Applicazione degli
GDPR.eu "obblighi di trasparenza" ai media
sintetici.
9 Minacce: Qamar et al Attivita: Verifica dell'identita degli
Deepfake (2023) avatar e affidabilita dei "testimoni
sintetici".
Portafoglio 5: Identificazione dei
rischi biometrici nella realta
virtuale sociale.
10 Sicurezza Global Cyber | Attivita: Preparazione all'audit.
giornalistica Alliance (2020) Mappatura del "problema
complesso” per la nota del
Compito 2.
Portfolio: gli studenti selezionano i
loro 3 log migliori.
11 Strategie di El-Hajj (2024) SCADENZA DEL COMPITO 2 (30%):
mitigazione MEMO DI AUDIT DI SICUREZZA.
Relazione professionale di 1.000
parole sui rischi della piattaforma.
12 La sintesi: UNESCO (n.d.) & COMPITO 3 DA CONSEGNARE
fiducia Cairo (2016) (40%): PORTAFOGLIO

SULL'INTEGRITA.
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Invia 3 registri curati (scelti nella
settimana 10) con un saggio di
sintesi di 1.500 parole.

Valutazione e votazione

Compito 1: Presentazione del flusso di 30%
lavoro dell'lA

Compito 2: Memo di audit sulla sicurezza 30%
Portfolio riflessivo cumulativo 40%

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

Componente

Peso

Criteri

Compito 1
Presentazione sul
flusso di lavoro dell'lA

30%

Gli studenti preparano una presentazione visiva di 10
diapositive che documenta una pipeline "Prompt-to-
Model", illustrando il percorso tecnico, le iterazioni dei
prompt e la qualita finale delle risorse 3D. La valutazione
si concentra sulla competenza tecnica nell'utilizzo dei
prompt per A (10%), sulla fedeltd visiva e sulla
rilevanza narrativa delle risorse 3D (10%) e su un‘analisi
critica dei punti in cui la collaborazione tra IA e esseri
umani ha avuto successo o ha fallito (10%).

Nota
sull'audit di sicurezza

Compito  2:

30%

Gli studenti redigono un briefing professionale di 1.000
parole che identifichi le vulnerabilita specifiche di una
piattaforma immersiva esistente. | voti vengono
assegnati in base all'accuratezza dell'identificazione dei
rischi (10%), alla profondita dell'analisi dell'impatto sia
sugli utenti che sulla credibilita giornalistica (10%) e alla
praticita delle strategie di mitigazione proposte, quali
modifiche alle politiche o correzioni alla progettazione
dell'interfaccia utente (10%).

Compito 3: Portfolio
sull'integrita digitale

40%

Si tratta di una raccolta curata composta da tre registri
di riflessione settimanali e da un saggio di sintesi finale
di 1.500 parole. Il saggio deve sostenere un futuro di
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"Innovazione Responsabile" collegando i metodi di
produzione dell'lA del Compito 1 ai rischi di sicurezza
identificati nel Compito 2. | voti si basano sulla profondita
della riflessione (10%), sulla sintesi critica di IA e Cyber
(20%) e sulla qualita della scrittura accademica (10%).

Politiche accademiche

Frequenza

Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni e alle attivita. Le assenze devono essere comunicate in
anticipo e possono influire sui voti di partecipazione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
comporteranno una penalita del 10% al giorno, a meno che non siano stati presi accordi
preventivi per circostanze eccezionali.

Integrita accademica

L'onesta accademica e essenziale. Il plagio, la collaborazione non autorizzata o qualsiasi
forma di comportamento scorretto comporteranno un'azione disciplinare in conformita
con i regolamenti universitari. Tutti i lavori devono essere originali e correttamente citati
secondo le linee guida APA.

Risorse bibliotecarie

Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book & disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico e disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.

Si prega di contattare |'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.
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Requisiti tecnologici

Ricerca e analisi

Database di casi di studio — Raccolte per esplorare esempi reali di IA nella narrazione.
Strumenti di ricerca accademica — Google Scholar, JSTOR e Scopus per reperire letteratura
su lA, creativita ed etica dei media.

Piattaforme di monitoraggio dei media — Strumenti come i rapporti del Reuters Institute
per monitorare gli usi emergenti dell'lA nelle notizie e nella comunicazione visiva.

Quadri etici e di valutazione

Schede dei modelli Hugging Face — Materiali di riferimento che descrivono come i modelli
di IA vengono addestrati e valutati in termini di imparzialita e trasparenza.

Linee guida sull'equita e la responsabilita dell'lA — Quadri di riferimento di organizzazioni
quali la Partnership on Al e i Principi dell'OCSE sull'lA.

Risorse Creative Commons e licenze IP — Per comprendere la proprieta, I'attribuzione e i
diritti nei contenuti generati dall'lA.

Analisi critica e riflessione

Modelli di valutazione dell'impatto etico — Strumenti semplici per analizzare pregiudizi,
rappresentazione e rischio etico nei media generati dall'lA.

Guide all'analisi del discorso e alla critica dei media — Per valutare il tono, I'inquadramento
e la credibilita nelle narrazioni mediatiche guidate dall'lA.

Kit di strumenti per la prototipazione creativa:

Acquisizione 3D: Polycam, Luma Al o RealityScan (basato su smartphone).
3D generativo: Meshy.ai, CSM.ai o Spline Al.

Collaborazione: Miro o Figlam per la mappatura del flusso di lavoro.
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MODULO 12: Design Thinking e gestione dei progetti

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso Design Thinking e gestione dei progetti
(BSc)

Codice del corso IM xxx

Prerequisiti del corso Fondamenti di giornalismo immersivo

Programma iStream — Giornalismo immersivo

Dettagli del docente

Nome del docente [Nome del docente]
E-mail [E-mail]

Orario di ricevimento [Giorni/Orari]
Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo modulo introduce gli studenti universitari ai principi e alle pratiche del design
thinking e della gestione dei progetti nel contesto del giornalismo immersivo. Si concentra
sull'inquadramento dei problemi incentrato sull'uomo, sull'ideazione creativa e sulla
pianificazione strutturata dei progetti applicati a progetti giornalistici e mediatici. Gli
studenti imparano a lavorare in modo collaborativo per definire gli obiettivi del progetto,
sviluppare concetti, gestire tempistiche e risorse e rispondere ai vincoli e alle esigenze
degli stakeholder. L'accento & posto sui processi di progettazione iterativi, sul lavoro di
squadra e sulla pratica riflessiva, consentendo agli studenti di pianificare e gestire progetti
che supportano l'innovazione, lo scopo giornalistico e la produzione mediatica
responsabile.
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Obiettivi di apprendimento

Gli studenti svilupperanno conoscenze di base e competenze pratiche nel design thinking
e nella gestione dei progetti nel contesto del giornalismo immersivo. Attraverso analisi
guidate e attivita collaborative e basate sulla pratica, impareranno a inquadrare i
problemi, generare idee e pianificare progetti che rispondano agli obiettivi giornalistici e
alle esigenze del pubblico. Gli studenti saranno introdotti a metodi strutturati di
pianificazione dei progetti e a pratiche di lavoro di squadra e saranno incoraggiati a
riflettere su considerazioni creative, organizzative ed etiche nello sviluppo di progetti
mediatici. Nello specifico, il corso ha i seguenti obiettivi:

Obiettivo 1 Introdurre gli studenti ai principi fondamentali del design thinking e
della risoluzione dei problemi incentrata sull'uomo nei contesti del
giornalismo immersivo.

Obiettivo 2 Sviluppare la capacita degli studenti di inquadrare i problemi,
generare idee e tradurre i concetti in piani di progetto strutturati.

Obiettivo 3 Familiarizzare gli studenti con gli strumenti e i metodi di base della
gestione dei progetti, tra cui la pianificazione delle attivita, la
programmazione e l'assegnazione dei ruoli.

Obiettivo 4 Incoraggiare un efficace lavoro di squadra, la comunicazione e la
collaborazione all'interno di ambienti di apprendimento basati su
progetti.

Obiettivo 5 Promuovere la pratica riflessiva guidando gli studenti nella
valutazione dei processi, dei risultati e delle considerazioni etiche del
progetto.

Risultati di apprendimento

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

LO1 Applicare i principi del design thinking per identificare e inquadrare
i problemi nel giornalismo immersivo e nei progetti legati ai media.

LO 2 Generare e comunicare idee di progetto utilizzando strumenti di
ideazione e pianificazione appropriati.

LO3 Sviluppare e gestire piani di progetto di base che definiscano
obiettivi, attivita, tempistiche e ruoli del team.

LO4 Lavorare in modo collaborativo all'interno dei team di progetto e

contribuire in modo costruttivo ai processi decisionali.
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LOS5

Riflettere sui processi di sviluppo del progetto e sui risultati,
identificando le lezioni apprese e le aree di miglioramento.

Calendario del corso

comunicazione e
lavoro di squadra

Settimana Argomento Letture Compiti

1 Introduzione al design | Lugmayr (2011); | Analizzare un progetto
thinking ed | Brunetti et al. (2024) | mediatico. Come &
apprendimento stato inquadrato e
basato su progetti affrontato il problema?

2 Design incentrato | Polydorou  (2024); | Definire una
sull'uomo e | Lugmayr (2011) descrizione del
definizione del problema. Quali
problema presupposti ne

determinano
I'inquadramento?

3 Metodi di ideazione e | Lugmayr (2011); | Generare e giustificare

pensiero creativo Brunetti et al. (2024) | pil idee di progetto.
Quali criteri guidano la
selezione?

4 Dalle idee ai concetti Murray (2017); | Sviluppare un concetto

Polydorou (2024) di progetto. In che
modo risponde alle
esigenze degli utenti e
dei giornalisti?

5 Introduzione ai | Hayes et al. (2022); | Analizzare i vincoli del
principi di gestione dei | Sissons & Cochrane | progetto. In che modo
progetti (2019) il tempo e le risorse

influenzano i risultati?

6 Pianificazione di | Hayes et al. (2022); | Creare un piano di
attivita, ruoli e | Brunetti et al. (2024) | progetto di base. Come
tempistiche vengono assegnate le

responsabilita?

7 Sviluppo di proposte | Lugmayr (2011); | Inviare la proposta di
di progetto Uskali & lkonen | progetto. In che modo

(2020) il piano supporta la
fattibilita e gli obiettivi?

8 Collaborazione, Sissons & Cochrane | Rifletti sulle dinamiche

(2019); Brunetti et al.

(2024)

di gruppo. Cosa

favorisce una
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collaborazione
efficace?

9 Gestione del | Polydorou  (2024); | Rivedere il piano di
cambiamento e | Hayes et al. (2022) progetto. In che modo
dell'iterazione il feedback influenza i

cambiamenti?

10 Gestione dei rischi e | Madary & Metzinger | Identificare i rischi e le
considerazioni etiche | (2016); Taylor & | questioni etiche. Come

Highfield (2020) possono essere
mitigati?

11 Attuazione e | Uskali & lkonen | Valutare lo stato di
monitoraggio del | (2020); Hayes et al. | avanzamento del
progetto (2022) progetto. Gli obiettivi

vengono raggiunti?

12 Presentazione del | Veitch et al. (2025); | Inviare il progetto
progetto e riflessione | Brunetti et al. (2024) | finale e la relazione di

riflessione. Cosa si e
appreso dal processo?

Valutazione e votazione

Componente di valutazione Peso
Proposta di progetto 20%
Piano di progetto e documentazione 20%
Risultato finale del progetto 40%
Relazione di riflessione 20%

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

Componente Peso Criteri
Proposta di ricerca | 20% Valutato in base alla chiarezza della definizione del
problema (8%), alla fattibilita e alla giustificazione
dell'approccio proposto (7%) e all'allineamento con le
esigenze degli utenti e il contesto giornalistico (5%).
Piano di progetto e | 20% Valutato in base alla struttura e all'organizzazione del
documentazione piano di progetto (8%), al realismo delle tempistiche e
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dell'allocazione delle risorse (7%) e alla chiarezza e
completezza della documentazione (5%).

Risultato finale del | 40% Valutato in base al raggiungimento degli obiettivi del

progetto progetto (15%), all'applicazione dei principi del design
thinking (10%), alla coerenza e all'efficacia
dell'esecuzione (10%) e alla consapevolezza etica e
contestuale (5%).

Relazione di 20% Valutato in base alla profondita della riflessione critica

riflessione (10%), all'integrazione dell'apprendimento e alla
considerazione dello sviluppo futuro (5%) e alla qualita
della scrittura accademica (5%).

Politiche accademiche

Frequenza

Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni, ai workshop e alle attivita di produzione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
possono comportare penalita, a meno che non siano stati approvati accordi preventivi.

Integrita accademica

L'onesta accademica & essenziale. Tutti i lavori consegnati devono essere originali e
correttamente citati in conformita con le politiche dell'istituto.

Risorse bibliotecarie

Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book & disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico & disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui

metodi di ricerca, sulla scrittura e sull'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita
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L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.
Si prega di contattare |'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per

organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

Categoria

Strumenti / Piattaforme

Collaborazione e comunicazione

Microsoft Teams, Zoom o piattaforme di
comunicazione online equivalenti

Strumenti di progettazione e ideazione

Miro, MURAL, Figlam o strumenti di
lavagna digitale equivalenti

Pianificazione e gestione dei progetti

Trello, Asana, Notion o strumenti
equivalenti per la gestione delle attivita e
dei progetti

Documentazione e presentazione

Microsoft Word, PowerPoint, Google Docs
o strumenti di produttivita equivalenti

Condivisione di file e controllo delle

versioni

Piattaforme di archiviazione basate su
cloud (ad es. OneDrive, Google Drive)
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MODULO 13: Tecnologie immersive nella pratica

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso Tecnologie immersive nella pratica (BSc)
Codice del corso IM xxx
Prerequisiti del corso Fondamenti di giornalismo immersivo

Progettazione e produzione multimediale
Panoramica sulle tecnologie immersive

UX/UI per i media immersivi

Programma iStream — Giornalismo immersivo

Dettagli sul docente

Nome del docente [Nome del docente]
E-mail [E-mail]

Orario di ricevimento [Giorni/Orari]
Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo modulo introduce gli studenti alla teoria e alla pratica delle tecnologie immersive
nel campo del giornalismo immersivo, con una forte enfasi sull'apprendimento pratico e
sulla riflessione critica. Copre le basi fondamentali della progettazione, dello sviluppo,
della post-produzione e della valutazione delle esperienze immersive lungo il continuum
virtuale-reale, tra cui la realta virtuale (VR), la realta aumentata (AR), la realta mista (MR)
e i media a 360°. Gli studenti acquisiscono competenze pratiche di base nella creazione di
applicazioni interattive a bassa complessita per visori, dispositivi mobili e tablet
utilizzando strumenti professionali di sviluppo e post-produzione, interagendo al
contempo con ambienti 3D generati al computer, video a 360° e audio spaziale. Attraverso
la progettazione, I'editing e il collaudo iterativi, gli studenti esplorano come I'immersione,
la presenza, 'embodiment (senso di incarnazione), il comfort e la consapevolezza spaziale
emergono dall'interazione tra fattori percettivi, cognitivi, narrativi e tecnologici. Vengono
stabilite distinzioni concettuali tra VR, AR e MR: la VR immerge completamente gli utenti
in ambienti generati al computer, I'AR sovrappone contenuti digitali al mondo fisico e la
MR consente l'interazione in tempo reale tra elementi digitali e fisici.
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Il corso & progettato espressamente per studenti di livello universitario, dando priorita
alla comprensione concettuale, alle competenze applicate, al lavoro di squadra e alla
pratica riflessiva rispetto alla programmazione o allo sviluppo avanzato di sistemi

Obiettivi di apprendimento

Questo modulo mira a introdurre gli studenti universitari ai concetti fondamentali e alle
applicazioni pratiche delle tecnologie immersive nel contesto del giornalismo immersivo.
Gli studenti svilupperanno una comprensione di base della realta virtuale, della realta
aumentata, della realta mista e dei media a 360°, imparando in che modo queste
tecnologie differiscono e come vengono utilizzate per creare esperienze giornalistiche
immersive. Il modulo mira ad aiutare gli studenti a comprendere come l'immersione, la
presenza e l'esperienza utente emergano dall'interazione tra scelte narrative, processi
percettivi e cognitivi e progettazione tecnologica, senza richiedere competenze tecniche
o di programmazione avanzate.

Oltre a queste basi concettuali, il modulo mira a sviluppare competenze pratiche e
collaborative attraverso attivita pratiche e workshop guidati. Al termine del corso, gli
studenti universitari saranno in grado di pianificare, creare e perfezionare semplici
progetti di giornalismo immersivo utilizzando strumenti standard del settore, lavorare
efficacemente in piccoli team di produzione e riflettere criticamente sulle loro scelte di
progettazione e narrazione.

Nello specifico, il corso ha i seguenti obiettivi:

Obiettivo 1 Comprendere i concetti fondamentali e le differenze tra realta
virtuale (VR), realta aumentata (AR), realta mista (MR) e media a 360°
nel contesto del giornalismo immersivo.

Obiettivo 2 Spiegare come vengono progettate le esperienze immersive e come i
fattori narrativi, percettivi, cognitivi e tecnologici contribuiscono
all'immersione, alla presenza e al comfort dell'utente.

Obiettivo 3 Pianificare e realizzare semplici progetti di giornalismo immersivo
utilizzando strumenti standard del settore, applicando tecniche di
interazione e post-produzione di base.

Obiettivo 4 Lavorare efficacemente in piccoli team per sviluppare contenuti
immersivi, dimostrando capacita di collaborazione, comunicazione e
risoluzione iterativa dei problemi.

Obiettivo 5 Valutare criticamente le esperienze di giornalismo immersivo in
relazione ai valori giornalistici, alla responsabilita etica,
all'accessibilita e all'impatto sul pubblico.
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Risultati di apprendimento

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

LO1

Progettare e realizzare prototipi di media immersivi di base (VR,
AR/MR o esperienze a 360°) che dimostrino un'interazione coerente,
prestazioni stabili e un coinvolgimento significativo dell'utente in un
contesto di giornalismo immersivo.

LO 2

Spiegare in che modo le scelte di progettazione e produzione
influenzano l'immersione, la presenza, la coerenza spaziale, il
comfort dell'utente e I'esperienza del pubblico nei diversi formati di
media immersivi.

LO3

Utilizzare i flussi di lavoro fondamentali dei media immersivi, inclusi
i processi di sviluppo e post-produzione di base, utilizzando
strumenti standard del settore come Unity o Unreal e software
professionali di editing video e audio.

LO4

Collaborare  efficacemente  all'interno  di  piccoli  team
multidisciplinari, contribuendo a flussi di lavoro organizzati, alla
definizione dei ruoli e alla produzione di contenuti di giornalismo
immersivo, dall'ideazione al risultato finale.

LOS5

Riflettere criticamente sulle considerazioni etiche, sociali e di
accessibilita nella produzione di media immersivi, dimostrando
consapevolezza  della responsabilita  giornalistica,  della
rappresentazione e degli standard professionali.

Calendario del corso

Settimana Argomento Letture Compiti
Introduzione alle | Uskali e lkonen . .
. ) .| Breve analisi scritta di
tecnologie immersive | (2020); Pavlik ] .
1 ) ) un esempio di
e al giornalismo | (2013) . , . .
) . giornalismo immersivo
immersivo
Bafios et al. | Riflessione
5 Immersione, presenza | (2005); Murray | sull'immersione e
ed esperienza utente | (2017) I'esperienza utente nei
media VR/360°
Realta virtuale per il | Murray (2017);
3 giornalismo: concetti | Sissons e | Schizzo  concettuale
e progettazione della realta virtuale e
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Cochrane

schema

(2019) dell'esperienza
Progettazione Polydorou Storyboard di
4 dell'interazione e | (2024); interazione per
comfort dell'utente | Stewart (2022) | un'esperienza
nella realta virtuale giornalistica in VR
Polydorou Proposta concettuale
5 Realta aumentata e | (2024); AR/MR (prototipo a
mista nel giornalismo | Brunetti et al. | bassa fedelta o mock-
(2024) up)
Madary e
Etica, accessibilita e | Metzinger Revisione etica e di
6 responsabilita nei | (2016); Taylor | accessibilita di un
media immersivi e Highfield | progetto proposto
(2020)
Storytelling video a | Damme et al. L .
. ) Analisi di un video
7 360° e grammatica | (2019); Hayes | . - .
. giornalistico a 360
visiva et al. (2022)
. . Bafios et al. .. .
Audio spaziale e (2005); Esercizio di
8 sound design per i| _, ’ progettazione audio
o . Sadnchez Laws ) .
media immersivi per una storia a 360
(2017)
Hayes et al.
Flussi di lavoro di (20y22)- Esercizio pratico di
9 post-produzione Lugma,yr montaggio con filmati
immersiva a 360°
(2011)
Conrad et al. . .
Valutazione tra pari
Test utente e | (2024);, .
10 . . (peer  testing) e
Iterazione Polydorou iterazione del progetto
(2024) Prog
i Uskali e Ikonen | Presentazione del
Sviluppo del progetto . . .
11 finale (2020); Pavlik | progetto  immersivo
(2013) finale
Veitch et al. )
i . Presentazione del
Presentazione, critica | (2025); . .
12 progetto e saggio di

e riflessione

Brunetti et al.
(2024)

riflessione
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Valutazione e votazione

Componente di valutazione Peso
Saggio di ricerca 40%
Progetto di gruppo 40%
Presentazione e discussione 20%

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

Componente Peso Criteri

Saggio diricerca | 40% Comprensione dei concetti relativi a VR, AR, XR (15%),
uso della bibliografia (10%), analisi critica (10%),
struttura e scrittura accademica (5%)

Progetto di 40% Idea e rilevanza giornalistica (10%), realizzazione tecnica
gruppo (15%), progettazione immersiva ed esperienza utente
(10%), lavoro di squadra e gestione del progetto (5%)

Presentazionee | 20% Chiarezza della presentazione (10%), riflessione critica
discussione (5%), coinvolgimento e discussione (5%)

Regolamenti accademici

Frequenza

Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le lezioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni, ai workshop e alle attivita di produzione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
possono comportare penalita, a meno che non siano stati approvati accordi preventivi.

Integrita accademica

L'onesta accademica e essenziale. Tutti i lavori consegnati devono essere originali e
correttamente citati in conformita con le politiche dell'istituto.

Risorse bibliotecarie
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Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book & disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico e disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.
Si prega di contattare |'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

Categoria

Strumenti / Piattaforme

Collaborazione,
presentazione e
valutazione delle attivita

Miro, Figma, GitHub; PowerPoint / Keynote (con 3D o video
incorporati); Google Forms, Mentimeter, Wooclap

Software di produzione
multimediale

Adobe Premiere Pro, Adobe Audition, Adobe After Effects,
Adobe Photoshop / Illustrator

Creazione di contenuti

XR

Unity3D, Unreal Engine; A-Frame, framework WebXR;
Reality Composer

Produzione multimediale
a360°

Telecamere a 360° (ad es. Insta360, GoPro MAX); Adobe
Premiere Pro (strumenti di editing VR); Adobe After Effects

Modellazione 3D e media
spaziali

Blender; strumenti di fotogrammetria e acquisizione
volumetrica; software per audio spaziale (ad es. Reaper con
plugin ambisonici)

Sviluppo di realta

aumentata

ARKit, ARCore; Adobe Aero; Spark AR Studio

Strumenti di giornalismo
e visualizzazione dei dati

Flourish, Tableau, Datawrapper; strumenti Knight Lab;
Mapbox

IA e automazione per la
prototipazione

ChatGPT, Midjourney, Synthesia, Lumen5
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Gestione dei progetti e | Notion, Trello
organizzazione
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MODULO 14: Marketing e raccolta fondi per i media
immersivi

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso Marketing e raccolta fondi per i media
immersivi (BSc)

Codice del corso IM....
Prerequisiti del corso (consigliati) Digital Storytelling e Progettazione
Narrativa;

Panoramica sulle tecnologie immersive;

Introduzione all'economia dei media.

Nome del docente [Nome del docente]

E-mail [Indirizzo e-mail]

Dettagli del docente

Orario di ricevimento [Giorni/Orari]

Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo corso di livello universitario introduce i principi fondamentali, gli strumenti e le
pratiche di marketing e raccolta fondi per il giornalismo immersivo e i progetti
multimediali immersivi. Il corso si concentra su un approccio centrato sul pubblico, sul
posizionamento di mercato di base e sull'identificazione di opportunita di finanziamento
sostenibili provenienti da fonti pubbliche, private e comunitarie. Gli studenti imparano a
comunicare il valore delle esperienze immersive, a progettare strategie di
sensibilizzazione eticamente responsabili e ad allineare impatto, visibilita e sostenibilita
finanziaria.
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Obiettivi

Gli studenti svilupperanno le conoscenze di base per comprendere e applicare i concetti
fondamentali di marketing e raccolta fondi nel contesto dei media immersivi e del
giornalismo immersivo. Analizzeranno il pubblico, le value proposition e le opportunita di
finanziamento e impareranno a progettare strategie di marketing e raccolta fondi
introduttive, eticamente responsabili e orientate alla sostenibilita per progetti immersivi.
Nello specifico, il corso ha i seguenti obiettivi:

Obiettivo 1 Comprendere i concetti fondamentali di marketing applicati al
giornalismo immersivo e ai media creativi.

Obiettivo 2 Analizzare i segmenti di pubblico di base e i contesti di mercato peri
progetti di media immersivi.

Obiettivo 3 Progettare strategie introduttive di marketing e raccolta fondi in linea
con gli obiettivi editoriali.

Obiettivo 4 Riconoscere le considerazioni etiche, sociali e di inclusivita nelle
attivita di marketing e raccolta fondi.

Obiettivo 5 Sviluppare materiali di comunicazione chiari e accessibili per gli
stakeholder e i potenziali finanziatori.

Risultati di apprendimento

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

Lo1 Identificare il pubblico di riferimento e definire una proposta di valore
di base per un progetto di media immersivi.

LO 2 Applicare strumenti di marketing di base per pianificare le attivita di
distribuzione e comunicazione.

LO3 Individuare le opportunita di finanziamento pertinenti e delineare
semplici strategie di raccolta fondi.

LO4 Comunicare efficacemente le idee di progetto attraverso
presentazioni scritte e orali.

LO5 Riflettere sulle questioni etiche e di sostenibilita relative al marketing
e alla raccolta fondi in contesti immersivi.

Calendario del corso
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Settimana | Argomento Letture Compiti
1 Introduzione al | Kotler etal. (2021), cap. | Breve riflessione sul
marketing per i|1 pubblico dei media
media immersivi immersivi
2 Segmentazione del | Ryan (2020), capitoli | Definizione dei
pubblico e proposta | selezionati segmenti di pubblico e
di valore della  proposta di
valore
3 Strategie di accesso | Appunti del corso e | Esercizio di mappatura
al mercato e canali | materiali dei casi dei canali
di distribuzione
4 Branding, Silverstone (2007), | Bozza della strategia di
messaggistica e | sezioni selezionate comunicazione
comunicazione etica
5 Modelli di | Kotler et al. (2021), | Analisi dei flussi di
monetizzazione per i | sezioni selezionate entrata potenziali
media immersivi
6 Introduzione a dati, | Diapositive del corso ed | Identificare i KPI di
analisi e KPI esempi base per un progetto
immersivo
7 Panorama della | Commissione europea | Mappatura delle
raccolta fondi per i | (2023), panoramica opportunita di
media creativi e finanziamento
immersivi
8 Finanziamenti Documentazione Bozza di proposta
pubblici e comunitari | MEDIA di  Creative | progettuale per
Europe dell'UE finanziamento
9 Nozioni di base su | Articoli e casi di studio | Breve nota
finanziamenti privati | selezionati informativa sulla
€ sponsorizzazioni sponsorizzazione
10 Nozioni Materiale didattico Preparare una breve
fondamentali sulla presentazione del
presentazione e la progetto
redazione di
proposte
11 Etica, inclusione e | UNESCO (2023), sezioni | Bozza di saggio di
sostenibilita selezionate riflessione
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12 Presentazioni dei | Nessuna nuova lettura | Presentazioni finali e
casi di studio e consegna dei compiti
sintesi del corso

Valutazione e votazione

Relazione sulla strategia di marketing 30%
Proposta di raccolta fondi 30%
Presentazione del caso di studio 20%
Saggio di riflessione 20%

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

Component Peso Criteri

e
Relazione sulla | 30% | Chiara identificazione del pubblico di riferimento e
strategia di marketing della proposta di valore (10%); uso appropriato dei

concetti e della terminologia di base del marketing
(10%); chiarezza, struttura e coerenza del rapporto
(10%).

Proposta di raccolta | 30% | Identificazione di fonti di finanziamento adeguate
fondi (10%); allineamento tra gli obiettivi del progetto e la
strategia di finanziamento (10%); completezza,
fattibilita e chiarezza della proposta (10%).

Presentazione del caso | 20% | Comprensione del caso selezionato (8%); capacita di
di studio descrivere e analizzare gli elementi chiave di
marketing o di raccolta fondi (6%); chiarezza della
presentazione orale e dei materiali visivi (6%).

Saggio di riflessione 20% | Capacita di riflettere su questioni etiche, di inclusione
e di sostenibilita (10%); collegamento con i concetti e
gli esempi del corso (5%); chiarezza della scrittura,
struttura e convenzioni accademiche di base (5%).

Regolamenti accademici

Frequenza
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Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni e alle attivita. Le assenze devono essere comunicate in
anticipo e possono influire sui voti di partecipazione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
comporteranno una penalita del 10% al giorno, a meno che non siano stati presi accordi
preventivi per circostanze eccezionali.

Integrita accademica

L'onesta accademica & essenziale. Il plagio, la collaborazione non autorizzata o qualsiasi
forma di comportamento scorretto comporteranno un'azione disciplinare in conformita
con i regolamenti universitari. Tutti i lavori devono essere originali e correttamente citati
secondo le linee guida APA.

Risorse bibliotecarie

Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book & disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico & disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.

Si prega di contattare |'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

Strumenti di marketing, analisi e visualizzazione

® Google Analytics (uso introduttivo) — per comprendere le metriche di base del
pubblico e i modelli di traffico.

e Excel / Google Sheets — per la semplice organizzazione dei dati, la definizione del
budget e il monitoraggio dei KPI.

e Canva / software di presentazione di base — per la creazione di materiali di
marketing e di presentazione.
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Gestione dei progetti e collaborazione

® Google Workspace — per la scrittura collaborativa, le presentazioni e la
condivisione di file.

e Miro /Trello / Notion — per la pianificazione di base dei progetti, il brainstorming
e il coordinamento del lavoro di squadra.

Piattaforme di finanziamento e fonti di informazione

e Portale dei finanziamenti e dei bandi dell'lUE e Creative Europe Desks — per
esplorare le opportunita di finanziamento pubblico.

e Piattaforme di crowdfunding (basate su donazioni o ricompense) — per
comprendere i modelli di raccolta fondi della comunita.

Strumenti assistiti dall'lA

e Gli strumenti basati sull'lA possono essere utilizzati a livello introduttivo per
I'ideazione di contenuti, il supporto alla redazione di testi o I'assistenza linguistica.
Gli studenti devono utilizzare tali strumenti in modo trasparente e responsabile,
nel rispetto dell'integrita accademica, della privacy dei dati e dei principi etici di
comunicazione.

Bibliografia (stile APA)
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MODULO 15: Progetto finale/Tesi

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso Progetto finale/Tesi (BSc)
Codice del corso IM....

Prerequisiti del corso (consigliati) IM xxx: Metodi di ricerca
Nome del docente [Nome del docente]
E-mail [Indirizzo e-mail]

Dettagli del docente

Orario di ricevimento [Giorni/Orari]

Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo corso fornisce agli studenti le competenze pratiche di ricerca necessarie per
progettare e realizzare una tesi o un progetto nel campo del giornalismo immersivo.
Attraverso attivita pratiche, gli studenti impareranno a selezionare e applicare
metodologie di ricerca appropriate per la loro specifica domanda di ricerca, a profilare il
pubblico per comprenderne i modelli di coinvolgimento e a progettare sessioni di test
utente per prototipi immersivi. Svilupperanno inoltre competenze nell'analisi e nella
visualizzazione dei dati per presentare i risultati in modo chiaro e accurato, affrontando
al contempo le considerazioni etiche durante tutto il processo di ricerca. Al termine del
corso, gli studenti saranno in grado di condurre ricerche strutturate, etiche e incentrate
sul pubblico, che forniranno spunti per una narrazione mediatica immersiva innovativa.

Obiettivi di apprendimento

Il corso fornira agli studenti le competenze di ricerca e analisi essenziali per il giornalismo
immersivo, concentrandosi sull'analisi del pubblico, i test con gli utenti, I'interpretazione
dei dati e le considerazioni etiche nei contesti dei media emergenti. Nello specifico, il
corso ha i seguenti obiettivi:
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Obiettivo 1 Comprendere e applicare la metodologia di ricerca adeguata a una
specifica domanda di ricerca nel giornalismo immersivo.

Obiettivo 2 Applicare tecniche di base di profilazione del pubblico per identificare
i dati demografici di riferimento e i modelli di coinvolgimento per i
media immersivi in relazione alla domanda di ricerca sottostante.

Obiettivo 3 Progettare e condurre semplici sessioni di test utente per prototipi di
giornalismo immersivo, raccogliendo e interpretando il feedback.

Obiettivo 4 Utilizzare strumenti fondamentali di analisi e visualizzazione dei dati
per presentare i risultati della ricerca in modo chiaro e accurato in
relazione alla domanda di ricerca sottostante.

Obiettivo 5 Riconoscere le considerazioni etiche relative alla domanda di ricerca
sottostante.

Risultati di apprendimento

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

LO1 Selezionare e applicare metodologie di ricerca appropriate per
progetti di giornalismo immersivo.

LO2 Eseguire una profilazione di base del pubblico e interpretare i modelli
di coinvolgimento.

LO3 Progettare e condurre sessioni di test con gli utenti e analizzare
efficacemente il feedback.

LO4 Presentare i risultati della ricerca utilizzando strumenti di base per
I'analisi e la visualizzazione dei dati.

LO5 Integrare considerazioni etiche nella progettazione della ricerca e

nella stesura dei rapporti.

Calendario del corso

Settim | Argomento Attivita Compiti
ana
1 Orientamento e | Panoramica delle | Redigere una bozza
proposta di progetto aspettative e dei | della domanda diricerca
risultati finali del | iniziale e del concetto di
progetto capstone progetto
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Discussione sulle
tendenze del
giornalismo immersivo

e sulle idee di progetto

Perfezionamento della
proposta ed etica

Definizione  definitiva
della domanda di
ricerca e degli obiettivi

Identificare I'ambito, la
fattibilita e le risorse

Esaminare le
considerazioni etiche e
presentare larichiesta di
approvazione etica (se
necessario)

Revisione della | Condurre una revisione | Presentare una
letteratura e analisi | della letteratura mirata | bibliografia
contestuale commentata

Collocare il progetto

all'interno delle

pratiche esistenti di

giornalismo immersivo
Profilazione del | Applicare tecniche di | Inviare il rapporto di
pubblico e strategia di | profilazione del | analisi del pubblico
coinvolgimento pubblico

Definire i dati

demografici del target e

gli obiettivi di

coinvolgimento
Pianificazione della | Delineare il concetto di | Inviare il piano di
progettazione del | esperienza immersiva | progettazione del
prototipo (VR, AR, video a 360°, | prototipo

ecc.)

Storyboard e requisiti
tecnici

Sprint di sviluppo 1

Inizio della realizzazione
del prototipo o dei
contenuti immersivi

Aggiornamento
settimanale su progressi
e difficolta
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7 Sprint di sviluppo 2 Proseguimento  dello | Prepararsi per i test
sviluppo e integrazione | iniziali con gli utenti
del feedback
8 Test utente e raccolta di | Condurre semplici | Inviare il rapporto sui
feedback sessioni di test con gli | test utente
utenti
Raccogliere  feedback
qualitativi e quantitativi
9 Analisi e visualizzazione | Analizzare il feedback | Inviare ['analisi
dei dati degli utenti e i dati sul | preliminare
coinvolgimento
Creare visualizzazioni a
supporto dei risultati
10 Perfezionamento e | Rivedere il prototipo | Garantire I'allineamento
iterazione sulla base dei risultati e | con la domanda di
delle evidenze ricerca e le esigenze del
pubblico
11 Finalizzazione Completare il prototipo | Preparare la bozza della
finale o I'esperienza | tesi/relazione di
immersiva progetto
12 Presentazione e | Presentazione del | Riflessione sul processo
consegna progetto alla | e sui risultati
commissione e ai
docenti e studenti
Consegna della
relazione finale e dei
risultati

Valutazione e votazione

Tesi/Relazione di progetto

80%

Presentazione

20%
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Griglia di valutazione per tesi/progetto

Componente Peso Criteri
Descrizione del problema e 30% Chiarezza della domanda di ricerca (10%),
rilevanza per il giornalismo rigore metodologico (10%), integrazione

immersivo della letteratura (10%)
Metodi 20% Completezza del protocollo (10%), qualita
(misti/qualitativi/quantitativi) dell'implementazione (10%), conformita
e campionamento etica (10%)

Protocollo di test utente e 20% Corretta applicazione degli strumenti
piano dei dati statistici/di 1A (10%), interpretazione dei

risultati (5%), discussione dei limiti (5%)

Etica e limiti 20% Profondita dell'analisi  etica (10%),
integrazione delle tendenze future (5%),
qualita della scrittura accademica (5%)

Chiarezza e struttura 10% Chiarezza e struttura della relazione (10%)

Politiche accademiche

Frequenza

Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni e alle attivita. Le assenze devono essere comunicate in
anticipo e possono influire sui voti di partecipazione.

Consegna in ritardo

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
comporteranno una penalita del 10% al giorno, a meno che non siano stati presi accordi
preventivi per circostanze eccezionali.

Integrita accademica

L'onesta accademica e essenziale. Il plagio, la collaborazione non autorizzata o qualsiasi
forma di comportamento scorretto comporteranno un'azione disciplinare in conformita
con i regolamenti universitari. Tutti i lavori devono essere originali e correttamente citati

secondo le linee guida APA.

Risorse bibliotecarie
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Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book & disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico e disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.

Si prega di contattare |'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

e Strumenti per la raccolta dati e i sondaggi
o Qualtrics / SurveyMonkey — Per la progettazione di sondaggi rivolti al
pubblico e la raccolta di dati quantitativi.
o Google Forms — Opzione semplice e gratuita per ottenere un feedback
rapido e per i test utente.

e Strumenti di analisi qualitativa
o NVivo — Per la codifica e l'analisi di interviste, focus group e dati
qualitativi.
o Atlas.ti — Analisi avanzata dei dati qualitativi per la ricerca tematica.

e Strumenti quantitativi e statistici
o SPSS/R/Python (Pandas, SciPy) — Per |'analisi statistica e la verifica delle
ipotesi.
o Excel / Google Sheets — Per I'analisi e la visualizzazione di base dei dati.

e Strumenti di test dei media immersivi
o Unity Analytics — Per il monitoraggio del comportamento degli utenti nei
prototipi VR/AR.
o Sistemi di eye-tracking (Tobii Pro) — Per I'analisi dell'attenzione e del
coinvolgimento in ambienti immersivi.
o Sensori biometrici — Per la misurazione delle risposte emotive e
fisiologiche.

e Visualizzazione e reportistica
o Tableau / Power Bl — Per dashboard interattive e visualizzazione dei dati.
o Canva / Adobe lllustrator — Per la creazione di relazioni di ricerca e
infografiche professionali.
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ChatGPT / Claude / Gemini
o Utilizzati per riassumere interviste, trascrizioni di riunioni e grandi set di
dati, aiutando i giornalisti a estrarre rapidamente informazioni utili per

progetti immersivi.

Bibliografia

1.

w

N o v ks

Creswell, J. D., & John, W. (2018). Creswell, Research Design. Qualitative,
Quantitative, and Mixed Methods Approaches.

Braun, V., & Clarke, V. (2021). Thematic analysis: A practical guide.

Kotler, P., Keller K.L., Marketing Management, Prentice Hall, ISBN 13: 978-0-13-
210292-6 ISBN 10: 0-13-210292-7

Angrosino, M. (2007). Doing ethnographic and observational research. Sage.
Nielsen, J. (1994). Usability engineering. Morgan Kaufmann.

Tufte, E. (2007), The Visual Display of Quantitative Information

Slater, M., Di Dalmazi, M., Friedman, D., Galissaire, J., Isaac, H., Kobusinska, A., ...
& Wannerberg, P. (2025). A multidisciplinary approach to understanding the
technology, opportunities, challenges, and implications for society of the
metaverse. Frontiers in Virtual Reality, 6.

Jenkins, H., & Jie, Y. (2024). The path from participatory culture to participatory
politics: A critical investigation—An interview with Henry Jenkins. Communication
and the Public, 9(1), 11-30.

Field, A. (2024). Discovering statistics using IBM SPSS statistics. Sage publications
limited.

132



Parte 4: Programma del Master in
Giornalismo Immersivo

Modulo 1: Fondamenti di giornalismo immersivo

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso Fondamenti di giornalismo immersivo
(MSc)

Codice del corso IM xxx

Prerequisiti del corso Introduzione agli studi giornalistici
Alfabetizzazione mediatica e

comunicazione digitale, Contesto sociale
del giornalismo immersivo (BSc) o

equivalente

Programma iStream — Giornalismo immersivo

Titolo del corso Fondamenti di giornalismo immersivo
(MSc)

Dettagli del docente

Nome del docente [Nome del docente]

E-mail [E-mail]

Orario di ricevimento [Giorni/Orari]

Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo modulo offre un'introduzione avanzata e critica al giornalismo immersivo,
concentrandosi sui quadri teorici, sulle sfide etiche e sugli usi strategici delle tecnologie
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immersive negli ambienti giornalistici contemporanei. Partendo dalle basi acquisite
durante il corso di laurea, gli studenti esaminano il giornalismo immersivo come campo di
ricerca, pratica professionale e forza sociale. L'accento € posto sul pensiero analitico,
sull'etica e sulla valutazione della narrazione immersiva all'interno di ecosistemi mediatici
complessi. Il modulo offre inoltre un esame critico del gatekeeping e dei valori giornalistici
nel giornalismo contemporaneo, analizzando come questi processi operano all'interno di
ecosistemi mediatici plasmati dalle piattaforme digitali, , dagli algoritmi, dai processi di
dataficazione e dalle tecnologie immersive. Gli studenti esplorano le implicazioni sociali
ed etiche del gatekeeping, tra cui potere, visibilita, esclusione, discorso pubblico e fiducia
del pubblico. Infine, il modulo esamina i contesti sociali del giornalismo immersivo,
sottolineandone il ruolo di pratica socio-tecnica integrata nelle strutture culturali,
politiche e tecnologiche. Gli studenti valutano criticamente le questioni relative alla
rappresentazione, alla disuguaglianza, alla partecipazione e alla fiducia del pubblico,
valutando I'impatto sociale piu ampio della narrazione immersiva.

Obiettivi di apprendimento

Questo modulo & progettato per fornire agli studenti una comprensione critica e completa
del giornalismo immersivo, ponendo l'accento sui fondamenti concettuali, sulle
considerazioni etiche e sull'impatto sociale delle tecnologie emergenti. Gli studenti
svilupperanno competenze analitiche avanzate per valutare la narrazione immersiva,
progettare sofisticati concetti di notizie immersive e valutare I'esperienza, |l
coinvolgimento e la fiducia del pubblico. Nello specifico, gli studenti:

Obiettivo 1 Analizzare criticamente i fondamenti concettuali, teorici ed etici del
giornalismo immersivo, comprese le teorie classiche e
contemporanee sul gatekeeping.

Obiettivo 2 Valutare le tecnologie, le piattaforme e i formati immersivi in
relazione ai valori giornalistici, all'impatto sociale e alle responsabilita
etiche.

Obiettivo 3 Progettare concetti e progetti avanzati di giornalismo immersivo

basati su ricerca, quadri etici e principi narrativi.

Obiettivo 4 Valutare l'esperienza, la cognizione, la fiducia e la partecipazione del
pubblico in contesti giornalistici immersivi.

Obiettivo 5 Analizzare come il giornalismo immersivo costruisca la realta sociale,
il significato pubblico e le relazioni di potere, comprese le questioni di
inclusione, esclusione e rappresentazione.

Obiettivo 6 Collocare il giornalismo immersivo nel contesto delle pilt ampie
trasformazioni mediatiche, tecnologiche e culturali, riflettendo
criticamente sulle sue implicazioni sociali e politiche.
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Risultati di apprendimento

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

LO1

Spiegare in modo critico le teorie e i concetti chiave del
giornalismo immersivo e del gatekeeping, sviluppando
argomentazioni basate sulla ricerca sul loro ruolo nei sistemi
mediatici democratici.

LO 2

Valutare i progetti di giornalismo immersivo utilizzando criteri
accademici e professionali, analizzando i complessi processi di
gatekeeping e le loro implicazioni etiche, cognitive e sociali.

LO3

Progettare concetti di giornalismo immersivo basati sulla ricerca
che integrino considerazioni etiche, strategie narrative e
responsabilita sociale.

LO4

Valutare l|'esperienza del pubblico, il suo coinvolgimento, la
fiducia e le implicazioni etiche e sociali del giornalismo immersivo
sulla comprensione e sul discorso pubblico.

LOS5

Analizzare criticamente le teorie sociali e valutare in che modo il
giornalismo immersivo influenzi la visibilita sociale, la voce delle
persone e le implicazioni sociali e politiche delle pratiche
narrative.

LO6

Collocare il giornalismo immersivo all'interno di ecosistemi
mediatici in evoluzione, valutando come i valori giornalistici
vengono negoziati, trasformati e contestati in ambienti digitali e
immersivi.

Calendario del corso

Settima | Argomento Letture Compiti
na
1 Giornalismo immersivo: | Pavlik (2013); | Discussione e
concetti, ambito e campo di | Gynnild et al. (2020) | mappatura concettuale:
definizione del
giornalismo immersivo a
livello di master
2 Storia ed evoluzione dei media | Sdnchez Laws | Breve saggio di
(2017); Virginds | riflessione: i media
(2023) immersivi nel contesto
storico
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3 Immersione, presenza, empatia | Nielsen & Sheets | Analisi di casi studio:

e cognizione (2019); de la Pefia et | benefici e rischi della
al. (2010); Ahmed | presenza immersiva
(2014)

4 Tecnologie: VR, AR e video a 360° | Reuters Institute | Analisi  critica  degli
(2025); Doerner et | strumenti: potenzialita e
al. (2022); Baia Reis | limiti per il giornalismo
& Coelho (2018)

5 Progettazione narrativa e | Polydorou (2024); | Bozza di proposta di

storytelling spaziale Sanchez Laws | storia  basata  sulla
(2023); Pink (2015) ricerca

6 Etica, responsabilita e | Pavlik (2021); | Documento di posizione
manipolazione nel giornalismo | Chouliaraki (2013); | sull'etica
immersivo Pedersen (2021);

Nash (2018)

7 Coinvolgimento del pubblico, | Wu (2023); Hermida | Mappatura

UX, autonomia dell'utente (2011); Jenkins et al. | dell'esperienza utente e
(2013); Kohring & | analisi dell'impatto sul
Matthes (2007) pubblico

8 IA, automazione e media sintetici | Reuters Institute | Sintesi analitica:

nel giornalismo immersivo (2025); Nixon et al. | opportunita e rischi
(2024); Couldry & | dell'lA
Mejias (2019)

9 Verifica, accuratezza e fiducia | Rapporti accademici | Analisi strategica:

nelle notizie immersive e di settore | ostacoli e modelli di
selezionati; Tsfati & | adozione
Cappella (2003);
Carlson (2018)

10 Adozione nelle redazioni, | Eskiadi & Panagiotou | Documento di analisi
strategia e cambiamento | (2024); McManus | delle tendenze
organizzativo (1994); Tuchman

(1978)
11 Tendenze emergenti e | Arik et al. (2024); | Preparazione del
orientamenti futuri Kuzmina & Kuzmin | progetto finale
(2024); Pavlik (2021);
Thussu (2018)
12 Presentazioni finali e riflessione | - Consegna del progetto

finale
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Valutazione e votazione

Progettazione e proposta del progetto | 35%
immersivo

Ricerca analitica e saggi 25%
Contesto sociale e analisi dei casi 25%
Riflessione e presentazione 15%

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

presentazione

Componente Peso Criteri
Progettazione e 35% Chiarezza e originalita del concetto; integrazione
proposta del efficace delle tecniche di narrazione immersiva;
progetto progettazione basata sulla ricerca; fattibilita e coerenza
immersivo tecnica.
Ricerca analiticae | 25% Profondita dell'analisi; approccio critico alla teoria e alla
saggi letteratura; argomentazione logica; qualita delle prove
e delle citazioni; chiarezza della scrittura.
Contesto socialee | 25% Comprensione delle dimensioni sociali, culturali ed
analisi dei casi etiche; valutazione critica dei casi di studio;
applicazione dei metodi di ricerca; comprensione
dell'impatto sociale.
Riflessione e 15% Approfondimento riflessivo e autovalutazione; sintesi

dell'apprendimento; chiarezza e coinvolgimento nella
presentazione orale o scritta; capacita di rispondere a
domande e punti di discussione.

Politiche accademiche

Frequenza

Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni e alle attivita. Le assenze devono essere comunicate in
anticipo e possono influire sui voti di partecipazione.

Consegna tardiva
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| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
comporteranno una penalita del 10% al giorno, salvo accordi preventivi in caso di
circostanze eccezionali.

Integrita accademica

L'onesta accademica & essenziale. Il plagio, la collaborazione non autorizzata o qualsiasi
forma di comportamento scorretto comporteranno un'azione disciplinare in conformita
con i regolamenti universitari. Tutti i lavori devono essere originali e correttamente citati
secondo le linee guida APA.

Risorse della biblioteca

Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book ¢ disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico e disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.

Si prega di contattare I'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

Categoria Strumenti / Piattaforme

Unity / Unreal Engine — per la creazione di ambienti
Strumenti per la creazione di | VR/AR interattivi e immersivi, la progettazione, la
ambienti immersivi prototipazione e I'implementazione di spazi virtuali
complessi per la narrazione giornalistica

Insta360 / Ricoh Theta — per acquisire filmati

] . | immersivi, registrare e condividere scene
Strumenti per la cattura di

video a 360° panoramiche, offrendo al pubblico una prospettiva

in prima persona e un maggiore senso di presenza
all'interno degli ambienti di cronaca

Strumenti di post-produzione Adobe Premiere Pro / After Effects — per il montaggio
video e gli effetti visivi, il perfezionamento di
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contenuti immersivi, consentendo un montaggio
preciso, la correzione del colore e l'integrazione di
grafica animata o effetti speciali per migliorare
I'impatto narrativo

Strumenti di narrazione e | ChatGPT / Runway — per generare, riassumere e
visualizzazione assistiti dall'lA | visualizzare contenuti giornalistici

Strumenti per I'organizzazione
flusso di lavoro e la
progettazione collaborativa

del

Miro / Notion — per organizzare i flussi di lavoro dei
progetti e facilitare la progettazione collaborativa
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Modulo 2: Diritto dei media, etica e politica

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso Diritto dei media, etica e politica (MSc)
Codice del corso IM xxx
Prerequisiti del corso Introduzione agli studi sui media

Fondamenti di teoria della comunicazione

Programma iStream — Giornalismo immersivo

Titolo del corso Diritto, etica e politica dei media (MSc)

Dettagli del docente

Nome del docente [Nome del docente]
E-mail [E-mail]

Orario di ricevimento [Giorni/Orari]
Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo modulo offre un'analisi critica e avanzata del diritto, dell'etica e delle politiche dei
media nel contesto dei sistemi mediatici digitali, basati su piattaforme e immersivi. Gli
studenti esaminano la legislazione sui media e i quadri normativi come campi dinamici e
in evoluzione, plasmati dall'innovazione tecnologica, dal potere politico e dalla
governance globale. Il modulo pone l'accento sull'analisi giuridica comparativa, sul
ragionamento etico e sulla progettazione delle politiche, con particolare attenzione alla
tutela dei consumatori e dei dati, alla regolamentazione dell'lA, ai media algoritmici e alla
responsabilita nel giornalismo immersivo. Attraverso il confronto con casi di studio reali,
gli studenti analizzano criticamente le dimensioni normative, giuridiche e socio-tecniche
del giornalismo immersivo, dei media VR/AR e dei contenuti generati dall'lA. Il modulo
sviluppa la capacita degli studenti di valutare i rischi etici, interpretare i requisiti legali e
normativi e progettare quadri politici responsabili per ambienti mediatici immersivi
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fortemente basati sui dati. Al termine del modulo, gli studenti saranno in grado di valutare
approcci normativi, proporre soluzioni fondate sull'etica e promuovere pratiche
responsabili nella produzione e nella governance dei media contemporanei.

Obiettivi di apprendimento

Gli studenti del master svilupperanno competenze analitiche, normative e strategiche
avanzate nel campo del diritto, dell'etica e delle politiche dei media. Il modulo si concentra
sulla comprensione di quadri giuridici complessi, sulla valutazione delle sfide etiche e sulla
progettazione di risposte politiche efficaci all'interno di ambienti mediatici digitali, basati
su piattaforme e immersivi. Nello specifico, il corso ha i seguenti obiettivi:

Obiettiv

ol Interpretare criticamente la legislazione in materia di consumatori,
protezione dei dati e media in contesti mediatici digitali, immersivi e basati
sull'intelligenza artificiale.

Obiettiv

02 Valutare i rischi etici, sociali e giuridici legati alla produzione di contenuti
multimediali basati sui dati, immersivi e algoritmici.

Obiettiv

o3 Analizzare le risposte normative, politiche e istituzionali alle piattaforme,
all'lA e ai media immersivi.

Obiettiv

o4 Elaborare strategie relative alla protezione dei dati, ai consumatori e alle p¢
sui media per le organizzazioni e gli ambienti mediatici emergenti.

Obiettiv

05 Applicare teorie etiche e ragionamenti giuridici al giornalismo immersivo e
a scenari mediatici basati su casi concreti.

Obiettiv

06 Valutare i quadri normativi, regolamentari e politici per sviluppare pratiche
mediatiche responsabili e basate su dati concreti.

Risultati di apprendimento

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

LO1

Dimostrare una comprensione completa dei principali quadri
normativi (GDPR, DSA, Al Act); Identificare leggi e regolamenti
rilevanti applicabili ai media digitali e immersivi; Analizzare casi
di studio per interpretare come la legislazione disciplina le
pratiche dei media

LO 2

Riconoscere i dilemmi etici derivanti dall'lA, dagli algoritmi e dai
media immersivi; valutare |'impatto sociale e sugli utenti della
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produzione di media ad alta intensita di dati; applicare metodi di
valutazione del rischio per identificare potenziali danni e
problemi di conformita

LO3

Confrontare gli approcci normativi tra le diverse giurisdizioni;
Valutare criticamente il ruolo dei fattori politici, economici e
istituzionali nel plasmare la governance dei media a livello
globale; esaminare come i quadri politici rispondono alle
tecnologie emergenti

LO4

Sviluppare raccomandazioni politiche attuabili per garantire la
conformita legale; Proporre strategie per migliorare la fiducia
degli utenti, la trasparenza e la responsabilita; Integrare
considerazioni etiche e legali nella progettazione delle politiche
organizzative

LOS5

Applicare quadri etici normativi a scenari mediatici immersivi;
Analizzare casi di studio per risolvere sfide etiche e legali;
Giustificare le decisioni utilizzando un ragionamento etico e
legale basato su prove

LO6

Valutare criticamente |'efficacia delle politiche e delle normative
esistenti; ldentificare le lacune e proporre miglioramenti nei
quadri normativi; Sintetizzare le conoscenze legali, etiche e
politiche per sostenere una produzione mediatica responsabile

Calendario del corso

Settim

Argomento Letture Compiti
ana
. . . Solove & . .
Protezione dei consumatori e Documento di analisi
1 dei dati come governance Schwartz (2024); concettuale
& Smuha (2025)
Testi uridici
GDPR, DSA e Al Act nella | . =~ gunae
2 . L dell'UE (2016, | Riflessione critica
produzione mediatica
2022, 2024)
Dataficazione, piattaforme e Zuboff (2019);
3 ' P Couldry & Mejias | Memo analitico
(2019)
Consenso, trasparenza e dark | Mathur et al. L .
4 Analisi di casi studio

pattern

(2019)
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Ufficio del
5 Valutazioni d'impatto sulla | Commissario per | Esercizio di applicazione
protezione dei dati I'informazione delle politiche
(2021)
Danni ai consumatori, S
. . . O’'Neil  (2016); | .. . . .
6 distorsioni algoritmiche e Sintesi della ricerca
. , Crawford (2021)
regolamentazione dell'lA
Madary &
Metzinger (2016); . .
Media immersivi, XR, . ger ( ) Valutazione dei rischi /
7 . . . . Pavlik (2021); e .
biometria e sfide etiche ] Analisi di casi studio
Sanchez Laws
(2017)
Floridi et al.
Governance dell'lA, Memo di analisi delle
. (2018); Smuha »
8 automazione e politiche / Breve
responsabilita (2025); - Crawford relazione analitica
P (2021)
Esercizio di riflessione
9 Fiducia, autenticita e diritti | Bailenson (2018); schema di < ic{
degli utenti Ward (2015) N g8
analitico
OCSE (2020);
10 Regolamentazione globale e | Barfield & Blitz | Relazione comparativa /
comparata dei media (2018); Tambini | Caso di studio
et al. (2017)
Documenti
politici
11 Sfide future nei media digitali | selezionati; Analisi delle tendenze /
e immersivi Wardle & | Riflessione critica
Derakhshan
(2017)
12 Sintesi, presentazioni su Presentazione finale /
politiche ed etica Discussione finale
Valutazione e votazione
Consumatori e governance dei dati 50%
Giornalismo immersivo 35%
Diritto e politica dei media 15%

145



Griglia di valutazione (Totale: 100%)

Area Peso Criteri

La valutazione si concentra sulla capacita di analizzare
criticamente questioni complesse relative ai consumatori e
alla protezione dei dati nei media digitali e immersivi;
include la comprensione dei quadri giuridici (GDPR, DSA, Al
Act), della governance delle piattaforme, dell'etica e delle
implicazioni sociali, economiche e normative; valuta inoltre
la progettazione di politiche e strategie per la protezione
degli utenti.

Consumatori
e governance | 50%
dei dati

La valutazione riguarda l'identificazione e I'analisi delle
principali questioni etiche e giuridiche nel giornalismo
immersivo; I'applicazione dei quadri etici; la comprensione
Giornalismo 35% dei rischi legati all'immersione, all'affettivita e alla
immersivo manipolazione del pubblico; la valutazione degli approcci
normativi per i media basati su XR, VR e IA; e la formulazione
di raccomandazioni relative alla sicurezza degli utenti e alla

responsabilita professionale.

La valutazione si concentra sull'analisi critica del diritto, della
regolamentazione e delle politiche dei media; include la
Diritto e comprensione dell'influenza delle strutture politiche,
politica dei 15% economiche e di governance globale sui media; e la capacita
media di elaborare raccomandazioni politiche ed etiche informate
in risposta alle sfide emergenti nei media digitali e
immersivi.

Politiche accademiche

Frequenza
Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le lezioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni e alle attivita. Le assenze devono essere comunicate in

anticipo e possono influire sui voti di partecipazione.

Consegna tardiva
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| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
comporteranno una penalita del 10% al giorno, a meno che non siano stati presi accordi
preventivi per circostanze eccezionali.

Integrita accademica

L'onesta accademica & essenziale. Il plagio, la collaborazione non autorizzata o qualsiasi
forma di comportamento scorretto comporteranno un'azione disciplinare in conformita
con i regolamenti universitari. Tutti i lavori devono essere originali e correttamente citati
secondo le linee guida APA.

Risorse bibliotecarie

Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, database ed e-
book ¢ disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico e disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.

Si prega di contattare I'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

Categoria Strumenti / Piattaforme

Ricerca giuridica e media

. LexisNexis; Eur-Lex
Banche dati legislative

Etica giornalistica e standard

professionali Codice etico; Linee guida editoriali dell'EBU

Strumenti di analisi e .
. . Datawrapper; Pol.is
comunicazione pubblica

Ricerca collaborativa e

. Notion; Miro
mappatura etica
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Modulo 3: Digital Storytelling e progettazione narrativa

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso Digital Storytelling e progettazione
narrativa (MSc)

Codice del corso IM xxx

Prerequisiti del corso Introduzione al design multimediale

Fondamenti di Digital Storytelling, Principi
di produzione multimediale, Nuove
tendenze e caratteristiche del giornalismo
immersivo, Contesto sociale del
giornalismo immersivo

Programma iStream — Giornalismo immersivo

Titolo del corso Digital  Storytelling e Progettazione
Narrativa (MSc)

Dettagli del docente

Nome del docente [Nome del docente]
E-mail [E-mail]

Orario di ricevimento [Giorni/Orari]
Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo modulo avanzato offre un'analisi approfondita dello storytelling digitale come
competenza fondamentale nel giornalismo immersivo, combinando la teoria narrativa
con i principi della progettazione multimediale. Gli studenti sviluppano la capacita di
creare storie giornalistiche complesse e interattive integrando testo, immagini, video,
audio, animazioni e una progettazione incentrata sull'utente. Partendo dalle conoscenze
di base della progettazione multimediale, il modulo pone I'accento sulla composizione
visiva, la gerarchia delle informazioni, l'usabilita e la progettazione dell'interazione,
consentendo agli studenti di produrre narrazioni sofisticate orientate al pubblico su tutte
le piattaforme digitali. Il modulo offre inoltre un'analisi avanzata dell'intelligenza
artificiale (I1A) nella produzione narrativa nei film, nei media digitali, nei giochi e nelle
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piattaforme interattive. Gli studenti imparano a integrare strategicamente I'lA nei flussi
di lavoro dello storytelling professionale, inclusi lo sviluppo della storia, la creazione di
mondi, i sistemi dei personaggi e le narrazioni adattive. Attraverso progetti pratici, casi di
studio e discussioni critiche, gli studenti affrontano le implicazioni creative, etiche e
culturali delle narrazioni guidate dall'lA, preparandoli a utilizzare I'lA sia come strumento
creativo che analitico nella pratica narrativa contemporanea. Inoltre, il modulo esplora la
narrazione come strumento strategico per l'impatto sociale e il coinvolgimento della
comunita. Gli studenti analizzano criticamente come le narrazioni influenzano la
percezione pubblica, guidano il cambiamento sociale e mobilitano il pubblico attraverso
le piattaforme mediatiche. Il corso combina approfondimenti teorici provenienti dagli
studi sui media, dalla comunicazione e dalla psicologia sociale con progetti pratici
incentrati sulla progettazione, la produzione e la valutazione di campagne di storytelling
di grande impatto. L'accento € posto sulla pratica etica, I'inclusivita, la sensibilita culturale
e la misurazione dei risultati in termini di coinvolgimento. Al termine del modulo, gli
studenti saranno in grado di sviluppare strategie di storytelling innovative e basate su dati
concreti che affrontino le sfide sociali, coinvolgano un pubblico eterogeneo e ispirino
azioni significative.

Obiettivi di apprendimento

Questo modulo approfondisce la comprensione degli studenti dello storytelling digitale
come pratica critica e creativa nei contesti mediatici e giornalistici avanzati. Gli obiettivi
di apprendimento si concentrano sullo sviluppo delle competenze analitiche, progettuali
ed etiche necessarie per produrre, valutare e perfezionare narrazioni digitali complesse.
Essi definiscono le conoscenze avanzate, le competenze e le capacita critiche che gli
studenti sono tenuti ad acquisire a livello di master, ponendo I'accento sulla ricerca
indipendente, sul pensiero strategico e sull’efficace integrazione dell’intelligenza
artificiale nella produzione narrativa contemporanea su piattaforme multimediali
multiple. Questi obiettivi guidano gli studenti verso la padronanza nella creazione di
esperienze di storytelling sofisticate, eticamente fondate e di grande impatto.

Obiettiv

ol Analizzare criticamente e applicare strutture narrative avanzate e strategie
di storytelling per creare narrazioni digitali complesse e multipiattaforma
che dimostrino coerenza, creativita e coinvolgimento del pubblico in
contesti giornalistici e mediatici.

Obiettiv

02 Progettare, sviluppare e produrre progetti di storytelling digitale sofisticg
integrino forme multimediali multiple, elementi interattivi e metodi
sull'intelligenza artificiale, applicando tecniche informate dalla ricerg
migliorare l'impatto narrativo e I'esperienza dell'utente.

Obiettiv

03 Valutare e implementare considerazioni etiche, culturali e sociali sia nella
narrazione digitale che in quella assistita dall'lA, valutando criticamente la
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credibilita, la parzialita, la paternita e il potenziale impatto sociale su diversi
tipi di pubblico e piattaforme mediatiche.

Obiettiv

o4 Applicare metodi analitici e di ricerca avanzati per misurare, interpretare e
migliorare il coinvolgimento del pubblico, I'efficacia narrativa e i risultati
sociali dei progetti di storytelling, formulando raccomandazioni basate su
dati concreti.

Obiettiv

05 Comunicare idee complesse e guidare progetti interdisciplinari in modo

efficace, presentando strategie narrative, applicazioni di IA e iniziative di
impatto sociale in modo chiaro attraverso formati scritti, visivi e basati su
progetti adatti alla pratica accademica e professionale.

Risultati di apprendimento

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

LO1

Valutare criticamente e applicare strutture narrative sofisticate e
strategie di storytelling per produrre narrazioni digitali coerenti e
multipiattaforma che dimostrino creativita, complessita e alti
livelli di coinvolgimento del pubblico in contesti giornalistici e
mediatici.

LO 2

Ideare, progettare e realizzare progetti avanzati di storytelling
digitale che integrino diversi formati multimediali, elementi
interattivi e tecniche assistite dall'intelligenza artificiale,
utilizzando approcci basati su dati concreti per massimizzare
I'efficacia narrativa e I'esperienza dell'utente.

LO3

Valutare e integrare sistematicamente considerazioni etiche,
culturali e sociali nella narrazione digitale e assistita dall'lA,
esaminando criticamente questioni di credibilita, parzialita,
paternita e potenziale impatto sociale su diversi tipi di pubblico e
piattaforme mediatiche.

LO4

Utilizzare metodologie analitiche e di ricerca rigorose per
valutare, interpretare e migliorare il coinvolgimento del pubblico,
I'efficacia narrativa e i risultati sociali delle iniziative di
storytelling, producendo raccomandazioni fondate e basate su
dati concreti.

LO5

Comunicare efficacemente concetti complessi e guidare progetti
interdisciplinari, articolando strategie narrative, applicazioni di IA
e interventi di impatto sociale attraverso formati scritti, visivi e
basati su progetti adeguati ai contesti accademici e professionali.
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Calendario del corso

Settim
Argomento Letture Compiti
ana
Riflessione sull'analisi
. . Barrett, H. (2005); | della storia: analizza una
Introduzione alla narrazione L .
1 dicitale avanzata Murray, J. H. | storiadigitale esistente e
& (2023) scrivi una riflessione di
500-700 parole.
Storyboard narrativo:
5 Strutture narrative nelle | Barrett, H. (2006); creayuno storvboard per
storie digitali complesse Ryan, M.-L. (2024) y. . P
una breve storia digitale.
Mini-racconto
Lambert, - multimediale: Realizza
Integrazione multimediale — | (2013); Sage, M., '
3 ) . . . un  breve racconto
Testo, immagine e video & Singer, J. B. . L
multimediale integrando
(2018) . L
testo, immagini e video.
) Prototipo  di  storia
Robin, - B.  R. interattiva: aggiungi
Audio, animazione ed | (2006); Sage, M., . ' 88 g.
4 . - . audio ed elementi
elementi interattivi & Singer, J. B.|. . .
interattivi alla tua mini-
(2018) .
storia.
Revisione del design
Principi avanzati di Lambert, - incentrata  sull'utente:
- (2009); Sage, M., . :
5 progettazione per le & Singer, J. B conduci un breve test di
narrazioni digitali " 77 77| usabilita e rivedi la tua
& (2018) _
storia.
Barrett, H. (2005, | Caso di studio sull'etica:
6 Sfide etiche e credibilita nel | 2006); Lambert, J. | scrivi un'analisi etica di
digital storytelling (2013); Murray, J. | 500-700 parole su una
H. (2023) storia digitale.
Lambert, J.
(2013); Murray, J. | Bozza avanzata della
7 Workshop sullo sviluppo e la | H. (2023); Ryan, | storia: prepara una
produzione di progetti M.-L. (2024); | bozza completa della tua
Sage, M., & | storia digitale definitiva.
Singer, J. B. (2018)
o Presentazione, valutazione e Barrett, H. (2005, | Consegna del progetto

riflessione

2006); Robin, B. R.
(2006); Murray, J.

finale e riflessione:
Consegnare il progetto
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H. (2023); Ryan,
M.-L. (2024);
Sage, M., &
Singer, J. B. (2018)

finale e wuna breve
riflessione (500-700
parole).

IA e produzione narrativa

Bory, P. (2019);
Hubbard, P. L.

Breve riflessione critica
su esempi selezionati di

9
contemporanea (2023); Arathdar, | narrazioni assistite
D. (2021) dall'lA.
Chubb, J., Reed,
D. e Cowling, P.
2022); Guerini, F. . . .
( ) Analisi comparativa di
et al. (2017); due strumenti/modelli di
Modelli di IA, sviluppo della | Thorne, S. (2020); . .
. ] IA; prototipo di un
10 trama e costruzione del | Lucas-Moreira, O. . .
", i mondo narrativo o di un
mondo D. e Nufez-Diaz, J. concetto narrativo
(2025); Ramesh, . .
assistito dall'lA.
R., Venkatesh, M.,
& Girish, G. P.
(2023/2024)
Lee,J. Y., &Kim, S. | Progettare un
D. (2023); Cave, | personaggio o un
S., Dihal, K., | sistema narrativo che
. .. | Drage, E., & | dimostri un
Personaggi, narrazioni
1 adattive e implicazioni etiche Mcinerney, K. | comportamento
P (2023); Watts, T., | adattivo; saggio critico
& Bode, I. (2024); | sulle considerazioni
Walia, R., & Jain, | etiche delle narrazioni
K. (2023) guidate dall'lA.
Lucas-Moreira, O.
D., & Nufez-Diaz,
J. (2025); Chubb,
J, Reed, D. & | progetto narrativo finale
Cowling, P. | assistito dall'lA: invio,
Int , di 1A impatt (2022); Arathdar, | presentazione e
ntegrazione di IA, impatto o )
12 sociilee resentazionef?nale > (2021);  riflessione
P Abounza, B., et al. sull'integrazione di IA,
(2019);  Bublitz, multimedia e storytelling

M. G., Escalas, J.
E., Peracchio, L.
A., et al. (2016);
Davidson, B.
(2017); Manne, L.,

a impatto sociale.
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Cheyfitz, K., de
Vries, M., et al.
(2022); Potts, E.,
Lowell, D. &
Manne, L. (2022)

Valutazione e votazione

Compiti settimanali 25%
Partecipazione e feedback tra pari 15%
Analisi critica e riflessione sull'lA 25%
Progetto finale di storytelling digitale e

. 35%
presentazione

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

Componente Peso Criteri
Consegna puntuale di tutti i compiti settimanali che
dimostrino la comprensione delle strutture narrative,
Combiti I'integrazione multimediale e le considerazioni etiche. |
.p . 25% compiti devono mostrare un uso efficace di testo,
settimanali ) . L . o . -
immagini, audio, video, animazioni ed elementi interattivi,
chiarezza e usabilita nel design, nonché una narrazione
originale che rispetti l'integrita giornalistica.
Partecipazione attiva a discussioni, workshop e sessioni di
Partecipazione revisione tra pari. | contributi devono essere significativi,
e feedback tra | 15 concreti e rispettosi, riflettendo professionalita, lavoro di
pari squadra e comunicazione costruttiva in tutte le attivita di
classe.
Analisi critica scritta che valuta il ruolo, il potenziale e i
. limiti dell'lA nella produzione narrativa contemporanea,
Analisi critica e . . L .
. ) supportata da quadri teorici, casi di studio e
riflessione 25 . . . . . .
sull'lA approfondimenti basati sulla ricerca. Dimostra pensiero
u

analitico, consapevolezza etica e comprensione delle
applicazioni dell'lA nella narrazione.
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Produzione di una narrazione avanzata e coerente che
integri testo, immagini, audio, video, animazione ed
elementi interattivi opzionali. Il progetto deve dimostrare

Progetto finale un design incentrato sull'utente, un layout coerente, una
di storia digitale | 35 navigazione chiara, il coinvolgimento del pubblico, una
e presentazione narrazione etica, fonti credibili e la considerazione

dell'impatto sociale. Accompagnato da una presentazione
e una riflessione che discutano le decisioni concettuali,
I'integrazione dell'lA e le considerazioni etiche.

Politiche accademiche

Frequenza

Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni e alle attivita. Le assenze devono essere comunicate in
anticipo e possono influire sui voti di partecipazione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
comporteranno una penalita del 10% al giorno, a meno che non siano stati presi accordi
preventivi per circostanze eccezionali.

Integrita accademica

L'onesta accademica & essenziale. Il plagio, la collaborazione non autorizzata o qualsiasi
forma di comportamento scorretto comporteranno un'azione disciplinare in conformita
con i regolamenti universitari. Tutti i lavori devono essere originali e correttamente citati
secondo le linee guida APA.

Risorse bibliotecarie

Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book & disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico & disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita
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L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.
Si prega di contattare |'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

Categoria Strumenti / Piattaforme
Computer (Windows o macOS) con almeno 8 GB di
RAM; Cuffie o altoparlanti; Webcam e microfono;
Hardware . . . - -
Opzionale: visore VR o dispositivo compatibile con la
realta aumentata
Adobe Premiere Pro; Adobe Photoshop; Adobe After
Software - Creazione | Effects; DaVinci Resolve; GIMP; Blender; Audacity;
multimediale Adobe Audition; Canva; Altri strumenti di
progettazione grafica
Software - Narrazione | Twine; Unity; Unreal Engine; Insta360 Studio; Plugin

interattiva / immersiva

VR per Premiere Pro

Collaborazione e
comunicazione

Canvas; Moodle; Zoom; Microsoft Teams; Google
Meet; Google Drive; Dropbox; OneDrive

Web e editoria

Chrome; Firefox; Edge; YouTube; Vimeo; Hosting
web personale; WordPress o CMS simili

IA e strumenti generativi

OpenAl ChatGPT / GPT-4; Sudowrite; Al Dungeon /
NovelAl; Character.Al

Strumenti di
creativa

produzione

Final Draft; Celtx; Scrivener; Twine / Ink; Unity /
Unreal Engine

Presentazione e collaborazione

Microsoft PowerPoint; Google Slides; Canva; Miro;
Figma; Google Drive; Dropbox; Notion

Altri requisiti

Connessione Internet stabile (minimo 10 Mbps);
memoria esterna o backup su cloud; conoscenza di
base dei formati di file multimediali e dei codec

Bibliografia (stile APA)

1. Abounza, B., et al. (2019). The State of SIE: Mapping the Landscape of Social
Impact Entertainment. Skoll Center for Social Impact Entertainment.

2. Arathdar, D. (2021). Literature, narrativity and composition in the age of artificial
intelligence. TRANS: Revue de littérature générale et comparée, 27, 1-20.
https://doi.org/10.1234/trans.2021.27.1
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

Barrett, H. (2005). Storytelling in higher education: A theory of reflection on
practice to support deep learning. Technology and Teacher Education Annual
2005, 1878-1883. [Online PowerPoint].
http://electronicportfolios.com/portfolios/Kean.pdf

Barrett, H. (2006). Researching and evaluating digital storytelling as a deep
learning tool. Proceedings of the 2006 Society for Information Technology and
Teacher Education Conference. [PDF].
http://electronicportfolios.org/portfolios/SITEStorytelling2006.pdf

Bory, P. (2019). Deep news: The shifting narratives of artificial intelligence from
Deep Blue to AlphaGo. Convergence, 25(4), 627-642.
https://doi.org/10.1177/1354856519856205

Bublitz, M. G., Escalas, J. E., Peracchio, L. A., Furchheim, P., Grau, S. L., Hamby, A,,
Kay, M. J., Mulder, M. R., & Scott, A. (2016). Transformative stories: A framework
for crafting stories for social impact organizations. Journal of Public Policy &
Marketing, 35(2), 237-248. https://doi.org/10.1509/jppm.15.133

Busselle, R., & Bilandzic, H. (2009). Measuring narrative engagement. Media
Psychology, 12(4), 321-347. https://doi.org/10.1080/15213260903287259

Cave, S., Dihal, K., Drage, E., & Mclnerney, K. (2023). Who makes Al? Gender and
portrayals of Al scientists in popular film, 1920-2020. Public Understanding of
Science, 32(4), 1-23. https://doi.org/10.1177/09636625231153985

Chubb, J., Reed, D., & Cowling, P. (2022). Expert views about missing Al narratives:
Is there an Al story crisis? Al & Society, 39(3), 1107-1126.
https://doi.org/10.1007/s00146-022-01548-2

Davidson, B. (2017). Storytelling and evidence-based policy: Lessons from the
grey literature. Palgrave Communications, 3(1), 1-10.
https://doi.org/10.1057/palcomms.2017.93

FrameWorks Institute. (2021). The features of narratives: A model of narrative
form for social change efforts.

Green, M. C, & Brock, T. C. (2000). The role of transportation in the
persuasiveness of public narratives. Journal of Personality and Social Psychology,
79(5), 701-721. https://doi.org/10.1037/0022-3514.79.5.701

Guerini, F., Adami, N., Benini, S., Piacenza, A., Pertous, J., Cavazza, M., & Leonardi,
R. (2017). Interactive film recombination. Proceedings of the 2017 ACM
Multimedia Conference, 1234-1242. https://doi.org/10.1145/3103241

Hubbard, P. L. (2023). Al and the shifting image-making landscape. Journal of
Visual Culture, 22(1), 45—62. https://doi.org/10.1177/14704129231100000
Igartua, J. J., Gonzalez-Vazquez, A., & Arcila-Calderdn, C. (2022). Using testimonial
narratives to persuade people about artificial intelligence: The role of attitudinal
similarity with the protagonist of the message. Journal of Educational and Social
Research, 15(1), 15-30. https://doi.org/10.2478/jesr-2022-0015

158



16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

Korobkova, K., Weinstein, D., Felt, L., Rosenthal, E. L., & Blakley, J. (2023). Lights,
Camera, Impact: 20 Years of Research on the Power of Entertainment to Support
Narrative Change. USC Norman Lear Center Media Impact Project.

Lambert, J. (2009). Where it all started: The centre for digital storytelling in
California. In J. Hartley & K. McWilliam (Eds.), Story circle digital storytelling
around the world (pp. 79-90). Oxford: Wiley-Blackwell.

Lambert, J. (2013). Digital storytelling: Capturing lives, creating community.
London: Routledge.

Lee, J. Y., & Kim, S. D. (2023). The emergence of post-narrativity in the era of
artificial intelligence: A non-anthropocentric perspective on the new ecology of
narrative agency. Semiotica, 253, 117-154. https://doi.org/10.1515/sem-2023-
0005

Lucas-Moreira, O. D., & Nufez-Diaz, J. (2025). Narratives in the age of Al:
Reflections on literature and communication. YUYAY: Estrategias, Metodologias
& Didacticas Educativas, 4(2), 77-93. https://doi.org/10.1234/yuyay.2025.042.77
Manne, L., Cheyfitz, K., de Vries, M., Lowell, D., Pariser, E., Potts, E., & Simon, E.
W. (2022). Narrative Strategy: The Basics. Liz Manne Strategy.

Murray, J. H. (2023). Hamlet on the holodeck: The future of narrative in
cyberspace. MIT Press.

Potts, E., Lowell, D., & Manne, L. (2022). Spotlight On Impact Storytelling:
Mapping and recommendations for the narrative and cultural strategies
ecosystem.

Robin, B. R. (2006). The educational uses of digital storytelling. [Online].
http://www.coe.uh.edu/digitalstorytelling/evaluation.htm

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.

Thorne, S. (2020). Hey Siri, tell me a story: Digital storytelling and Al authorship.
Convergence, 26(4), 808—823. https://doi.org/10.1177/1354856520935847
Walia, R., & Jain, K. (2023). Algorithmic alchemy: The transformative power of Al
in shaping media narratives. International Journal for Multidimensional Research
Perspectives, 1(3), 239-247. https://doi.org/10.1234/ijmrp.2023.013.239

Watts, T., & Bode, |. (2024). Machine guardians: The Terminator, Al narratives and
US regulatory discourse on lethal autonomous weapons systems. Policy & Society,
43(1), 55-72. https://doi.org/10.1177/00108367231198155

van Laer, T., de Ruyter, K., Visconti, L. M., & Wetzels, M. (2014). The extended
transportation-imagery model: A meta-analysis of the antecedents and
consequences of consumers’ narrative transportation. Journal of Consumer
Research, 40(5), 797-817.
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Modulo 4: Psicologia dei media immersivi

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso Psicologia dei media immersivi (MSc)

Codice del corso IM xxx

Prerequisiti del corso Introduzione agli studi giornalistici
Alfabetizzazione mediatica e

comunicazione digitale

Psicologia dei media immersivi (BSc)

Programma iStream — Giornalismo immersivo

Titolo del corso Psicologia dei media immersivi (MSc)

Dettagli del docente

Nome del docente [Nome del docente]
E-mail [E-mail]

Orario di ricevimento [Giorni/Orari]
Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo modulo offre un'analisi completa degli aspetti psicologici delle esperienze
immersive, esplorando come gli ambienti immersivi influenzano la percezione, le
emozioni e il comportamento. Fornisce una conoscenza sistematica dei concetti e delle
teorie psicologiche chiave relative alle situazioni immersive. Il modulo tratta I'impatto
delle emozioni sulla ricezione dei contenuti giornalistici immersivi, le tecniche per
promuovere |'empatia, la comprensione, il coinvolgimento e l'interazione, oltre ad
affrontare le esigenze psicologiche nella creazione e nell'esperienza dei prodotti di
giornalismo immersivo. Inoltre, il modulo esamina criticamente la comunicazione
interculturale e multiculturale da una prospettiva interdisciplinare, concentrandosi su
quadri teorici, relazioni di potere, identita e discorso in contesti culturalmente diversi.
Viene dato risalto al coinvolgimento con la ricerca contemporanea, a casi di studio
complessi e a dilemmi etici relativi alla globalizzazione, alla migrazione e alla
comunicazione transnazionale. Il pensiero analitico, la riflessione critica e I'applicazione

160



della teoria a contesti professionali, accademici e sociali sono al centro dell'esperienza di

apprendimento.

Obiettivi di apprendimento

Questo modulo & progettato per fornire una comprensione completa dei concetti
fondamentali della psicologia dei media immersivi, compreso l'impatto delle moderne
tecnologie sulla cognizione, I'emozione e il comportamento. Esplora i meccanismi
psicologici alla base dei media immersivi e la loro influenza sull'esperienza dell'utente,
applicando teorie consolidate e metodologie di ricerca. Il modulo colloca inoltre la
psicologia dei media immersivi all'interno di quadri multiculturali e interculturali,

promuovendo la capacita di analizzare, interpretare e riflettere criticamente sulle
dimensioni sociali e culturali delle esperienze immersive.

Obiettivo 1 Descrivere e valutare criticamente gli effetti psicologici dei media
immersivi sulla percezione, sulle emozioni e sul comportamento.

Obiettivo 2 Progettare e condurre progetti di ricerca che esaminino l'impatto
psicologico delle esperienze di giornalismo immersivo.

Obiettivo 3 Applicare le teorie psicologiche per analizzare il coinvolgimento degli
utenti, I'empatia e I'interazione all'interno di ambienti immersivi.

Obiettivo 4 Valutare criticamente la comunicazione interculturale e
multiculturale, tenendo conto del potere, dell'identita e del contesto
sociale.

Obiettivo 5 Sviluppare strategie per una comunicazione interculturale efficace ed
etica nei contesti dei media immersivi.

Risultati di apprendimento

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

Lo1 Applicare teorie e concetti psicologici per descrivere e
interpretare il comportamento umano in ambienti immersivi.

LO 2 Valutare e interpretare l'esperienza utente e la qualita
dell'immersione, conducendo ricerche e analizzando dati
comportamentali e psicofisiologici.

LO3 Dimostrare consapevolezza della vulnerabilita emotiva degli
utenti in VR/AR e implementare strategie per mitigare rischi quali
dissociazione, sovraccarico sensoriale e violazioni della privacy
dei dati biologici.
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LO4 Discutere in modo critico concetti e teorie avanzate nella
comunicazione interculturale e analizzare i processi utilizzando
modelli accademici.

LO5 Valutare le dimensioni etiche e politiche delle interazioni

multiculturali e proporre soluzioni teoricamente fondate alle
sfide della comunicazione interculturale.

Calendario del corso

Settim | Argomento Letture Compiti

ana

1 Psicologia dei media immersivi: | Nielsen, S. L, &
concetti, teorie, sviluppo Sheets, P. (2019)

Mappatura
concettuale

2 Strumenti qualitativi e | Sanchez Laws, A. L. | Panoramica degli
quantitativi nella psicologia dei | (2017) strumenti
media immersivi

3 Immersione e telepresenza Bafios, R. et al. | Mini-studi sperimentali su

(2005); Kang, S. et | presenza/empatia
al. (2019)

4 Empatia — Teorie, tipologia, | de la Pefia, N. et al. | Sessioni esperienziali di

misure (2010); Sanchez | realta virtuale
Laws, A. L. (2023)

5 Teorie avanzate di | Hall, E. T. (1976); | Lettura critica
comunicazione interculturale e | Bennett, M.
multiculturale (2013)

6 Cultura, identita e | Sanchez Laws, A. L. | Mappatura concettuale
intersezionalita (2017)

7 Strumenti di test | Zhao, Y. etal. (2025) | Applicazione degli
comportamentali per i media strumenti nella pratica
immersivi

8 Questioni etiche nel giornalismo | Pavlik, J. V. (2021); | Dibattito di Oxford e
immersivo Psicologia e | Holliday, A., Hyde, | analisi di scenario
comunicazione interculturale M., & Kullman, J.

(2017)

9 Comunicazione interculturale in | Martin, J. N., & | Analisi di casi studio e

contesti globalizzati Nakayama, T. K. | dibattito
(2022); Nakayama,
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T. K., & Halualani, R.
T.(2010)

giornalismo immersivo

Dorjee, T. (2019);
Samovar, L. A. et al.
(2021)

di gruppo

10 Media immersivi per la salute eil | Debska, M. et al. | Visita di studio
benessere (2019); Kruse, L. et
al. (2021)
11 Competenze interculturali nel | Ting-Toomey, S., & | Preparazione del progetto

12

Tendenze
riflessione

emergenti e

Reuters Institute
(2025); Nielsen, S.
L., & Sheets, P.
(2019)

Consegna e presentazione

del progetto finale

Valutazione e votazione

Presentazione di gruppo 20%
Scenario del progetto 30%
Relazione di ricerca 30%
Diario di apprendimento riflessivo e ricerca | 20%

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

Componente Peso Criteri
Presentazione di | 20% Dimostra una sintesi collaborativa di media immersivi e
gruppo concetti interculturali; comunicazione chiara, analisi
critica e applicazione della teoria a scenari pratici;
coinvolge efficacemente i colleghi.
Scenario del 30% Sviluppa uno scenario realistico di media immersivi che
progetto integra prospettive psicologiche e interculturali; include
obiettivi chiari, considerazioni etiche e impatto previsto
sugli utenti.
Relazione di 30% Relazione analitica e ben strutturata che applica teorie
ricerca psicologiche e interculturali; include un'interpretazione

basata su prove del comportamento degli utenti, dati
sperimentali o osservazionali e una discussione critica.
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Diario di 20% Riflessione sistematica sulle esperienze  di

apprendimento apprendimento, sui processi di ricerca, sulle
riflessivo e di considerazioni etiche e sulle intuizioni interdisciplinari;
ricerca dimostra consapevolezza di sé e sviluppo delle capacita

di pensiero critico.

Politiche accademiche

Frequenza

Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni e alle attivita. Le assenze devono essere comunicate in
anticipo e possono influire sui voti di partecipazione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
comporteranno una penalita del 10% al giorno, a meno che non siano stati presi accordi
preventivi per circostanze eccezionali.

Integrita accademica

L'onesta accademica e essenziale. Il plagio, la collaborazione non autorizzata o qualsiasi
forma di comportamento scorretto comporteranno un'azione disciplinare in conformita
con i regolamenti universitari. Tutti i lavori devono essere originali e correttamente citati
secondo le linee guida APA.

Risorse bibliotecarie

Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book & disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico e disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.
Si prega di contattare |'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per

organizzare il supporto necessario.
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Requisiti tecnologici

Categoria Strumenti / Piattaforme

Strumenti per la raccolta dati e
i sondaggi

Qualtrics, SurveyMonkey, Google Forms

Strumenti di analisi qualitativa | NVivo, Atlas.ti

Strumenti quantitativi e
statistici

SPSS, R, Python (Pandas, SciPy), Excel, Fogli Google

Unity Analytics, sistemi di tracciamento oculare
(Tobii Pro), sensori biometrici, HTC Vive Pro 2 con

Strumenti di test per i media | tracker Base Station 2.0, HP Reverb G2 Omnicept
immersivi Edition, suite di software di biofeedback per la realta

virtuale, sistema di motion capture Xsens, CleverPro,
Stressonica, Emteq Labs, Insta360, Ricoh Theta

Strumenti di narrazione e
visualizzazione assistiti dall'lA

ChatGPT, Runway

del

Strumenti per I'organizzazione
flusso di lavoro e la | Miro, Notion
progettazione collaborativa

Bibliografia (stile APA)

1.

Bafios, R., Botella, C., Alcafiiz, R., Mariano, L., Liafio, V., Guerrero, B., Rey, B.
(2005). Immersion and Emotion: their Impact on the Sense of Presence.
CyberPsychology & Behavior, 7(6).

Bennett, M. J. (2013). Basic concepts of intercultural communication: Paradigms,
principles, and practices (2nd ed.). Quercus.

Debska, M., Polechoniski, J., Mynarski, A., Polechoniski, P. (2019). Enjoyment and
intensity of physical activity in immersive virtual reality performed on innovative
training devices in compliance with recommendations for health. International
Journal of Environmental Research and Public Health, 16(19), 3673.

de la Peiia, N., Weil, P., Llobera, J., Spanlang, B., Friedman, D., Sdnchez-Vives, M.
V., & Slater, M. (2010). Immersive journalism: Immersive virtual reality for the
first-person experience of news. Presence: Teleoperators and Virtual
Environments, 19(4), 291-301. https://doi.org/10.1162/PRES_a_00005
Gudykunst, W. B. (2004). Bridging differences: Effective intergroup
communication (4th ed.). Sage.

Hall, E. T. (1976). Beyond culture. Anchor Books.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Hofstede, G., Hofstede, G. J., & Minkov, M. (2010). Cultures and organizations:
Software of the mind (3rd ed.). McGraw-Hill.

Holliday, A., Hyde, M., & Kullman, J. (2017). Intercultural communication: An
advanced resource book for students (2nd ed.). Routledge.

Kang, S., O’Brien, E., Villarreal, A., Lee, W., Mahood, C. (2019). Immersive
Journalism and Telepresence. Digital Journalism, 7, 294—313.

Kruse, L., Karaosmanoglu, S., Rings, S., Ellinger, B., Steinicke, F. (2021). Enabling
immersive exercise activities for older adults: A comparison of virtual reality
exergames and traditional video exercises. Societies, 11(4), 134.

Martin, J. N., & Nakayama, T. K. (2022). Intercultural communication in contexts
(9th ed.). McGraw-Hill.

Nakayama, T. K., Halualani, R. T. (2010). The Handbook of Critical intercultural
communication. Routledge.

Nielsen, S. L., & Sheets, P. (2019). Virtual hype meets reality: Users’ perception of
immersive journalism. Journalism. https://doi.org/10.1177/1464884919869399
Pavlik, J. V. (2021). The moral mandate of virtual reality journalism. In W. N. Wyatt
(Ed.), The Routledge companion to journalism ethics (pp. 337—345). Routledge.
Reuters Institute for the Study of Journalism. (2025). Journalism, media, and
technology trends and predictions 2025. University of Oxford.
https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/journalism-media-and-technology-
trends-and-predictions-2025

Sanchez Laws, A. L. (2017). Can immersive journalism enhance empathy? Digital
Journalism, 8(2), 213-228. https://doi.org/10.1080/21670811.2017.1389286
Ting-Toomey, S., & Dorjee, T. (2019). Communicating across cultures (2nd ed.).
Guilford Press.

Zhao, Y., Bolter, J. D., Chen, K., Wang, X., Jiang, X., Ni, Z. (2025). BioVR: An
Exploratory Study of Biofeedback-Driven Adaptive VR for Personalized and
Sustained Fitness Intensity. DIS '25 Companion: Companion Publication of the
2025 ACM Designing Interactive Systems Conference, pp. 586-591.
https://doi.org/10.1145/3715668.3736380

Samovar, L. A., Porter, R. E., McDaniel, E. R., & Roy, C. S. (2021). Communication
between cultures (9th ed.). Wadsworth Cengage Learning.
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MODULO 5: Progettazione e produzione multimediale

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso Progettazione e produzione multimediale
(MSc)

Codice del corso IM xxx

Prerequisiti del corso (consigliati) Fondamenti di giornalismo immersivo;
Generi e formati nel giornalismo
immersivo

Programma iStream — Giornalismo immersivo

Titolo del corso Progettazione e produzione multimediale
(MSc)

Dettagli del docente

Nome del docente [Nome del docente]
E-mail [E-mail]

Orario di ricevimento [Giorni/Orari]
Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo modulo di livello post-laurea sviluppa competenze avanzate nella progettazione e
produzione multimediale per il giornalismo immersivo. Gli studenti imparano a gestire
flussi di lavoro multimediali complessi, integrano effetti visivi avanzati e interattivita, e
valutano le scelte progettuali attraverso la ricerca e i test sul pubblico.

Obiettivi formativi

Gli studenti andranno oltre le tecniche di base della produzione multimediale per
progettare, gestire e valutare in modo critico flussi di lavoro avanzati nel campo dei media
immersivi. Saranno in grado di coordinare produzioni multimediali complesse, applicare
standard di progettazione professionali e integrare i test sugli utenti e la valutazione
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critica nel processo decisionale creativo. Attraverso una produzione iterativa e la critica
costruttiva, gli studenti sintetizzeranno considerazioni tecniche, estetiche ed etiche
relative all' a in prodotti giornalistici immersivi coerenti. Nello specifico, il corso persegue
i seguenti obiettivi:

Obiettivo 1 Applicare in modo critico la teoria del design multimediale su
piattaforme immersive.

Obiettivo 2 Condurre flussi di lavoro avanzati di produzione multimediale.

Obiettivo 3 Integrare ricerca, test utente e analisi nei processi decisionali di
progettazione.

Obiettivo 4 Valutare le considerazioni relative all'etica, all'accessibilita e
all'inclusivita.

Obiettivo 5 Realizzare progetti di giornalismo immersivo professionalmente
validi.

Risultati di apprendimento

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

LO1 Progettare e realizzare un progetto avanzato di giornalismo
multimediale immersivo.

LO 2 Dimostrare leadership e capacita di giudizio critico nella produzione.
LO3 Giustificare le scelte progettuali utilizzando dati di valutazione e dati
sul pubbilico.

Calendario del corso

Settima | Argomento Letture Compiti

na

1 Introduzione al design | Uskali & lkonen | Analisi critica di un
multimediale e al giornalismo | (2020); Hayes et al. | progetto multimediale
immersivo (2022) immersivo

2 Linguaggio visivo e principi di | Murray (2017); | Logica progettuale
progettazione Brunetti et al. (2024) | basata sulla teoria

3 Progettazione audio e suono | Bafos et al. (2005); | Analisi della
spaziale Sanchez Laws (2017) | progettazione

multimodale
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4 Tecniche di acquisizione video a

Hayes et al. (2022); | Valutazione editoriale e

base sull'esperienza utente

360° Damme et al. (2019) | tecnica della cattura
immersiva
5 Grafica, animazione e movimento | Pavlik (2013); Sissons | Critica  del  design
& Cochrane (2019) dell'interazione e del
movimento
6 Elementi interattivi e nozioni di | Polydorou  (2024); | User journey e piano di

Brunetti et al. (2024) | valutazione

7 Sviluppo del concept di progetto
e dello storyboard

Lugmayr (2011); | Proposta di progetto
Hayes et al. (2022) avanzata

8 Etica, accessibilita e
rappresentazione

Madary & Metzinger | Etica, accessibilita e
(2016); Taylor & | analisi dei rischi
Highfield (2020)

9 Sviluppo di prototipi Sissons & Cochrane | Prototipo vl  con
(2019); Stewart | documentazione
(2022)
10 Test utente e iterazione Hayes et al. (2022); | Test utente e rapporto
Conrad et al. (2024) | di valutazione
11 Produzione finale Uskali & lkonen | Progetto multimediale
(2020); Pavlik (2013) | immersivo finale
(valutato)
12 Presentazione, critica e | Veitch et al. (2025); | Relazione di
riflessione Brunetti et al. (2024) | produzione e ricerca
con riflessione critica
(valutata)
Valutazione e votazione
Proposta di ricerca 30%
Relazione sui test pratici con gli utenti 30%
Compito di analisi dei dati 20%
Saggio di riflessione su etica e tendenze 20

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

Componente Peso

Criteri
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Proposta di ricerca | 30% Chiarezza della domanda di ricerca (10%), rigore
metodologico (10%), integrazione della letteratura

(10%)

Relazione pratica sui | 30% Completezza del protocollo (10%), qualita
test con gli utenti dell'implementazione (10%), conformita etica (10%)
Compito di analisi 20% Corretta applicazione degli strumenti statistici/di IA

dei dati (10%), interpretazione dei risultati (5%), discussione

dei limiti (5%)

Saggio di riflessione | 20% Approfondimento dell'analisi etica (10%),
su etica e tendenze integrazione delle tendenze future (5%), qualita della
scrittura accademica (5%)

Politiche accademiche

Frequenza

Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni e alle attivita. Le assenze devono essere comunicate in
anticipo e possono influire sui voti di partecipazione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
comporteranno una penalita del 10% al giorno, a meno che non siano stati presi accordi
preventivi per circostanze eccezionali.

Integrita accademica

L'onesta accademica & essenziale. Il plagio, la collaborazione non autorizzata o qualsiasi
forma di comportamento scorretto comporteranno un'azione disciplinare in conformita
con i regolamenti universitari. Tutti i lavori devono essere originali e correttamente citati
secondo le linee guida APA.

Risorse bibliotecarie

Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-

book & disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio
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Il supporto accademico e disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.
Si prega di contattare ['Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per

organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

Categoria

Strumenti / Piattaforme

Software di produzione multimediale

Adobe Premiere Pro, After Effects,

Audition, Photoshop, Illustrator

Strumenti di authoring immersivo

Unity o Unreal Engine; Blender

Attrezzatura di acquisizione

Telecamere a 360° (ad es. Insta360, Ricoh

Theta); registratori audio

Interazione e prototipazione

Figma, Miro, strumenti WebXR

Collaborazione e flusso di lavoro

Frame.io, Notion, piattaforme di
collaborazione basate su cloud

Bibliografia (stile APA)

Bafios, R. M., Botella, C., Alcaiiiz, M., Liafio, V., Guerrero, B., & Rey, B. (2005).
Immersion and emotion: Their impact on the sense of presence. CyberPsychology

Brunetti, R., Ferrante, S., Avella, A. M., Indraccolo, A., & Del Gatto, C. (2024).
Turning stories into learning journeys: The principles and methods of immersive
Psychology, 15, 1471459.
Conrad, M., Kablitz, D., & Schumann, S. (2024). Learning effectiveness of
immersive virtual reality in education and training: A systematic review of
Reality, 4, 100053.

1.
& Behavior, 8(6), 734-741.

2.
education. Frontiers in
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2024.1471459

3.
findings. Computers & Education: X
https://doi.org/10.1016/j.cexr.2024.100053

4,

Damme, K., All, A., de Marez, L., & Leuven, S. (2019). 360° video journalism:
Experimental study on the effect of immersion on news experience and distant
suffering. Journalism Studies, 20(14), 2053—-2076.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Hayes, A., Kaplan-Rakowski, R., Archibald, A., Bland, D., Lucke, H., Heap, T., &
Taylor, D. (2022). Implementing low-cost immersive 360° video technology to
promote core skills in journalism courses. Journal of Applied Instructional Design,
11(1). https://doi.org/10.59668/423.8390

Lugmayr, A. (2011). Applying “design thinking” as a method for teaching in media
education. In Proceedings of the 15th International Academic MindTrek
Conference (pp. 332-334). Association for Computing Machinery.
https://doi.org/10.1145/2181037.2181100

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. H. (2017). Hamlet on the holodeck: The future of narrative in
cyberspace (2nd ed.). MIT Press.

Pavlik, J. V. (2013). Innovation and the future of journalism. Digital Journalism,
1(2), 181-193. https://doi.org/10.1080/21670811.2012.756666

Polydorou, D. (2024). Immersive storytelling experiences: A design methodology.
Digital Creativity, 35(4), 301-320.
https://doi.org/10.1080/14626268.2024.2380184

Sanchez Laws, A. L. (2017). Can immersive journalism enhance empathy? Digital
Journalism, 8(2), 213-228.

Sissons, H., & Cochrane, T. (2019). Introducing immersive reality into the
journalism curriculum. Pacific Journal of Technology Enhanced Learning, 2(1), 7.
https://doi.org/10.24135/pjtel.v2i1.27

Stewart, N. (2022). Immersive pedagogy: Teaching new media in the metaverse.
International Council for Media Literacy.

Taylor, N., & Highfield, T. (2020). The ethical challenges of immersive journalism.
Digital Journalism, 8(8), 1007—-1023.

Uskali, T., & lkonen, P. (2020). Teaching immersive journalism. In A. Gynnild & T.
Uskali (Eds.), Immersive journalism as storytelling (pp. 261-275). Routledge.
https://doi.org/10.4324/9780429437748-18

Veitch, N., Donald, C., Judge, A., Carman, C., Scott, P., Taylor, S., Marks, L.,
Edmond, A., Kirkwood, N., McDonnell, N., & Macpherson, F. (2025). Experiential
learning through virtual reality by-proxy. Virtual Reality, 29(1), 38.
https://doi.org/10.1007/s10055-025-01106-3
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MODULO 6: Panoramica sulle tecnologie immersive

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso Panoramica sulle tecnologie immersive
(MSc)

Codice del corso IM xxx

Prerequisiti del corso Fondamenti di giornalismo immersivo

Programma iStream — Giornalismo immersivo

Dettagli del docente

Nome del docente [Nome del docente]
E-mail [E-mail]

Orario di ricevimento [Giorni/Orari]
Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo corso analizza in modo critico i principi fondamentali, le tecnologie emergenti e le
tendenze avanzate che stanno plasmando il giornalismo immersivo da una prospettiva
strategica e analitica. Partendo dai concetti fondamentali della XR (realta virtuale,
aumentata e mista), gli studenti analizzano come i sistemi mediatici immersivi, le
funzionalita interattive e le nuove tecnologie mediatiche trasformino la pratica
giornalistica e I'esperienza del pubblico. Il modulo esplora le implicazioni della narrazione
immersiva per l'autorita narrativa, I'autonomia dell'utente, I'etica e la fiducia nei media.
Progettato per gli studenti del Master, il corso pone I'accento sulla valutazione critica
dell'innovazione tecnologica e del suo impatto sociale e professionale, fornendo agli
studenti gli strumenti per collocare il giornalismo immersivo all'interno del piu ampio
ecosistema mediatico in evoluzione.

Obiettivi di apprendimento

Gli studenti del master svilupperanno competenze analitiche e critiche avanzate per
comprendere il giornalismo immersivo all'interno degli ecosistemi mediatici
contemporanei. Nello specifico, il corso ha i seguenti obiettivi:
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Obiettivo 1

Analizzare criticamente i concetti e le tecnologie fondamentali
della XR (VR, AR, XR) e le loro implicazioni per la pratica
giornalistica e I'innovazione dei media.

Obiettivo 2

Valutare le tendenze emergenti e le caratteristiche avanzate del
giornalismo immersivo, considerando il loro impatto narrativo,
tecnologico e organizzativo.

Obiettivo 3

Valutare il ruolo dell'azione dell'utente, dell'interattivita e delle
scelte di progettazione immersiva nel plasmare la percezione, il
coinvolgimento e l'interpretazione delle notizie da parte del
pubblico.

Obiettivo 4

Riflettere criticamente sulle sfide etiche, sociali e professionali
del giornalismo immersivo, comprese le questioni di credibilita,
manipolazione e adozione a lungo termine.

Risultati di apprendimento

Al completamento del corso, gli studenti del Master saranno in grado di:

LO1

Analizzare criticamente le tecnologie XR fondamentali (VR, AR, XR) e
valutare le implicazioni per la pratica giornalistica e I'innovazione dei
media.

LO 2

Valutare le tendenze emergenti e le funzionalita avanzate nel
giornalismo immersivo, considerando la loro rilevanza narrativa,
tecnologica e organizzativa.

LO3

Valutare in che modo le scelte di progettazione immersiva influenzano
la percezione, il coinvolgimento e l'interpretazione delle notizie da
parte del pubblico.

LO4

Esaminare criticamente le sfide etiche, sociali e professionali del
giornalismo immersivo, tra cui la credibilita, i rischi di manipolazione e
I'adozione a lungo termine.
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Calendario del corso

strategia della redazione

Setti Argomento Letture Compiti

mana

1 Giornalismo immersivo e | Gynnild et al. | Breve relazione: definire il
XR: ambito, definizioni e | (2020); Vohra | giornalismo immersivo come
prospettive di ricerca (2025) ambito di ricerca e

professionale.

2 Fondamenti delle | Doerner et al. | Breve relazione: valutare le
tecnologie VR, AR e XR (2022); Vohra | potenzialita ei limiti di VR, AR

(2025) e XR per il giornalismo.

3 Presenza, immersione ed | de la Pefia et al. | Breve relazione: vantaggi e
esperienza in  prima | (2010) rischi della prospettiva in
persona prima persona nelle notizie.

4 Evoluzione dei media e | Virginas (2023) Breve relazione: i media
formati immersivi immersivi nell'evoluzione

storica degli schermi e delle
forme mediatiche.

5 Nuove tecnologie | Doerner et al. | Breve relazione: ecosistemi
mediatiche ed ecosistemi | (2022) XR, piattaforme e flussi di
immersivi produzione nel giornalismo.

6 Interazione, autonomia | Yang et al. (2025) | Analisi critica: come |'azione
dell'utente e prospettiva dell'utente rimodella
narrativa l'autorita narrativa e il

significato.

7 Il giornalismo immersivo | Sanchez Laws | Analisi comparativa di casi
come pratica di | (2023) studio di giornalismo
storytelling immersivo.

8 Etica, credibilita e | Pavlik (2021); | Documento di  posizione
responsabilita Sanchez Laws | etica: fiducia, rischi di

(2023) manipolazione e
responsabilita professionale.

9 Impatto sul pubblico e | Greber et al. | Breve relazione:
valore esperienziale (2025); Wu (2023) | coinvolgimento del pubblico,

empatia e credibilita.

10 Adozione, integrazione e | Eskiadi & | Breve relazione: ostacoli

Panagiotou (2024)

organizzativi, economici e
tecnologici all'adozione.
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11 Tendenze, orientamenti
di ricerca e tecnologie

Arik et al. (2024);
Kuzmina & Kuzmin

Analisi delle tendenze:
valutare criticamente una

prospettive future

(2024); Repository
AR/VR su GitHub

emergenti (2024) direzione emergente della
ricerca o del settore.
12 Sintesi, posizionamento e | Nixon et al. | Breve relazione: collocare il

giornalismo immersivo
all'interno dei futuri
ecosistemi mediatici.

Valutazione e votazione

Componente di valutazione Peso
Saggio di ricerca 40%
Progetto di gruppo 40%
Presentazione e discussione 20%

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

Criteri

Chiarezza concettuale e rilevanza rispetto alle questioni di
ricerca sul giornalismo immersivo (15%); profondita
dell'analisi critica delle tecnologie immersive, delle
caratteristiche e dei modelli di interazione (15%); coerenza
dell'argomentazione e integrazione di teoria, letteratura e
concetti del corso (10%)

Identificazione e analisi critica delle principali tendenze e
tecnologie del giornalismo immersivo (15%); valutazione
informata di casi di studio, strumenti o piattaforme in
contesti professionali e organizzativi (15%); considerazione
delle implicazioni etiche, sociali e di accessibilita (10%)

Componente Peso
Saggio di 40%
ricerca
Progetto di 40
gruppo
Presentazione | 30
e discussione

Chiarezza, struttura ed efficacia della presentazione (10%);
qualita della presentazione del progetto o del portfolio e
sua corrispondenza con gli obiettivi dichiarati (10%);
profondita della discussione critica e capacita di rispondere
alle domande (10%)
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Politiche accademiche

Frequenza

Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni e alle attivita. Le assenze devono essere comunicate in
anticipo e possono influire sui voti di partecipazione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
comporteranno una penalita del 10% al giorno, a meno che non siano stati presi accordi
preventivi per circostanze eccezionali.

Integrita accademica

L'onesta accademica e essenziale. Il plagio, la collaborazione non autorizzata o qualsiasi
forma di comportamento scorretto comporteranno un'azione disciplinare in conformita
con i regolamenti universitari. Tutti i lavori devono essere originali e correttamente citati
secondo le linee guida APA.

Risorse bibliotecarie

Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book & disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico e disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.

Si prega di contattare |'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

Categoria Strumenti / Piattaforme
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Collaborazione,
presentazione e
valutazione

Miro, Figma, GitHub; PowerPoint / Keynote (con 3D o video
incorporati); Google Forms, Mentimeter, Wooclap

Creazione di contenuti

XR e immersivi

Unity3D, Unreal Engine; A-Frame, framework WebXR;
Reality Composer

Produzione di contenuti
multimediali a 360°

Telecamere a 360° (ad es. Insta360, GoPro MAX); Adobe
Premiere Pro (strumenti di editing VR); Adobe After Effects

Modellazione 3D e media
spaziali

Blender; strumenti di fotogrammetria e acquisizione
volumetrica; software per audio spaziale (ad es. Reaper con
plugin ambisonici)

Sviluppo di realta

aumentata

ARKit, ARCore; Adobe Aero; Spark AR Studio

Strumenti di giornalismo
e visualizzazione dei dati

Flourish, Tableau, Datawrapper; strumenti Knight Lab;
Mapbox

IA e automazione per la
prototipazione

ChatGPT, Midjourney, Synthesia, Lumen5

Gestione dei progetti e
organizzazione

Notion, Trello

Bibliografia (stile APA)

1.

de la Pefia, N., Weil, P., Llobera, J., Spanlang, B., et al. (2010). Immersive
Journalism: Immersive Virtual Reality for the First-Person Experience of News.
Presence: Teleoperators and Virtual Environments, 19(4), 291-301.

Pavlik, J. V. (2021). The Moral Mandate of Virtual Reality Journalism. In The
Routledge Companion to Journalism Ethics (pp. 337—345). Routledge.

Sanchez Laws, A. L. (Ed.). (2023). Insights on Immersive Journalism. Routledge.
Eskiadi, I. G., & Panagiotou, N. (2024). Embracing Immersive Journalism: Adoption
and Integration by News Media Producers. Journal. Media, 5(4), 1494-1508[1][2].
Yang, Y., Endert, A., & Lu, T. (2025). User Agency and Narrative Perspective in VR
News — Georgia Tech Research News (CHI Conference Study).

Vohra, M. (Ed.). (2025). Introduction to Extended Reality (XR) Technologies. John
Wiley & Sons. ISBN 1119857228

Gynnild, A., Uskali, T., Jones, S., & Sirkkunen, E. (2020). What is immersive
journalism. Immersive Journalism as Storytelling, 1.
https://library.oapen.org/bitstream/id/e2b679ef-4b97-4b3a-a456-
b1c07b1bdb16/9780429794964.pdf
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10.

11.

12.

13.

14.

Doerner, R., Broll, W., Grimm, P., & Jung, B. (Eds.). (2022). Virtual and augmented
reality (VR/AR): Foundations and methods of extended realities (XR). Springer
Nature, https://link.springer.com/book/10.1007/978-3-030-79062-2
https://github.com/orgs/Augmented-Reality-Virtual-Reality-AR-VR/repositories
Nixon, L., Galanopoulos, D., & Mezaris, V. (2024, September). Finding Video Shots
for Immersive Journalism Through Text-to-Video Search. In 2024 International
Conference on Content-Based Multimedia Indexing (CBMI) (pp. 1-6). IEEE.
https://doi.org/10.1109/CBMI162980.2024.10859220

Wu, S. (2023). A field analysis of immersive technologies and their impact on
journalism: Technologist perspectives on the potential transformation of the
journalistic field. Journalism Studies, 24(3), 387-402.
https://doi.org/10.1080/1461670X.2022.2161931

Kuzmina, A. M., & Kuzmin, A. E. (2024, April). Immersive «Post-Internet»
Technologies in Media Communications and Journalism. In 2024 Communication
Strategies in Digital Society Seminar (ComSDS) (pp. 79-82). IEEE,,
https://doi.org/10.1109/ComSDS61892.2024.10502034

Virginds, A. (2023). Media Borders in a Post-Media Age: The Historical and
Conceptual Co-evolution of Cinema, Television, Video, and Computer Screens. In
The Palgrave Handbook of Intermediality (pp. 979-998). Cham: Springer
International Publishing. https://doi.org/10.1007/978-3-031-28322-2_46

Arik, M. A,, Karaduman, M., Karaduman, S., Karakaya, C., Siimer, F. E., & Demir, Z.
G. (2024). An examination of immersive journalism by bibliometric analysis from
1999 to 2023. Heliyon, 10(14). https://doi.org/10.1016/j.heliyon.2024.e34263
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MODULO 7: Interfaccia utente avanzata per XR

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso Interfaccia utente avanzata per XR (MSc)
(MSc) Codice del corso IM....

Prerequisiti del corso IM xxx: UX per i media immersivi

Nome del docente [Nome del docente]

E-mail [Indirizzo e-mail]

Dettagli del docente

Orario di ricevimento [Giorni/Orari]

Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo modulo del Master insegna I'User Experience (UX) nel panorama dei media
immersivi attraverso un approccio basato sul processo di consulenza. Gli studenti
acquisiscono inizialmente padronanza dei modelli cognitivi, sensoriali e basati sulla
presenza per costruire un portfolio di competenze di alto livello, che funge da base per la
verifica di prodotti XR di livello professionale. Identificando e risolvendo i "problemi
complessi" nei software standard del settore, gli studenti imparano a trasformare i
risultati della ricerca basata sui dati in proposte progettuali professionali. Il corso culmina
nello sviluppo di politiche istituzionali, richiedendo agli studenti di rendere operativi
I'accuratezza delle informazioni, la sicurezza degli utenti e I'accessibilita come standard
obbligatori per il futuro del giornalismo immersivo e della governance aziendale.

Obiettivi di apprendimento

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

Obiettivo 1 Sintetizzare le teorie fondamentali dell'lUX immersiva (Presenza, Five
Framework, Carico cognitivo) per collegare la percezione umana alla
progettazione di interfacce spaziali complesse.
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Obiettivo 2

Valutare criticamente i software XR di livello professionale attraverso
I'applicazione rigorosa dei framework internazionali di accessibilita
(W3C/XAUR) e di usabilita (ALVES) .

Obiettivo 3 Sviluppare soluzioni di progettazione strategiche e incentrate sull'uomo,
che risolvano i fallimenti tecnici ed etici nel panorama del giornalismo €
dei media immersivi.

Obiettivo 4 Formulare politiche di progettazione istituzionale che rendano

I'integrita dei fatti e la sicurezza degli utenti standard obbligatori per gli
ambienti mediatici aziendali.

Risultati di apprendimento

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

Lo1

Costruire un portfolio di competenze che dimostri la padronanza
tecnica nella mappatura del carico cognitivo e nell'applicazione dei
componenti spaziali dell'interfaccia utente.

LO 2

Realizzare una verifica dell'usabilita basata sui dati di un prodotto
standard del settore, identificando i "problemi complessi" relativi
all'etica e all'esperienza utente.

LO3

Progettare una presentazione strategica di livello professionale che
giustifichi gli interventi di progettazione attraverso KPI misurabili e la
teoria del carico cognitivo.

LO 4

Redigere una serie di linee guida aziendali che traducono specifiche
soluzioni di progettazione in standard organizzativi a lungo termine per
progetti futuri.

Programma del corso

Setti Argomento Letture Compiti

mana

1 Fondamenti: Slater & Wilbur | Portfolio 1: Valutare 2 app XR
Presenza (1997) utilizzando il modello FIVE.

Identificare le caratteristiche
che compromettono o}
sostengono la presenza.
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Cognizione:
Attenzione

Cowan (2010)

Portfolio 2: Mappa dell'attrito
cognitivo. Identificare 5
momenti di confusione in
un'app di notizie utilizzando i
limiti di Cowan.

Etica:
Giornalismo

Uskali et al. (2021)

Portfolio 3: Valutazione del
rischio etico. Analizzare
un'esperienza VR di "ultime
notizie" dal punto di vista della
manipolazione emotiva.

Interazione:
multimodale

Pfeuffer et al. (2024)

Portfolio 4: Critica degli input.
Confronta l'interazione basata
sullo sguardo (gaze-based) con
il tracciamento delle mani
(hand tracking). Quale si adatta
meglio ai contesti ad alto
stress?

Innovazione:
IA nella XR

Hirzle et al. (2023)

Portfolio 5: Concetto di "Smart
Ul". Disegna un'interfaccia che
utilizza I'l|A  per adattarsi
all'attenzione dell'utente.

Sicurezza e
privacy

Cheng et al. (2024)

COMPITO 1 (30%): PORTFOLIO
DI BASE.

Invia i lavori selezionatidal a5
che dimostrino la padronanza
della teoria.

Audit: il | Alvesetal.(2021) Fase di verifica: Scegli il tuo

qguadro di obiettivo professionale.

riferimento Applica il quadro di riferimento
di Alves per valutare la sua
"qualita immersiva".

Audit: W3C (2020/2021) Fase di verifica: il "controllo

Accessibilita

delle esclusioni". Applica le
linee guida del W3C al tuo
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Mott et al. (2019) obiettivo. = Documenta le

violazioni.
9 Audit: Hart & Staveland Fase di audit: definizione del
Misurazione (1988) problema. Utilizzare le
metriche NASA-TLX per
dimostrare che il software

causa sovraccarico.

10 Benchmark e | Vonaetal. (2025) COMPITO 2 (40%): AUDIT
realta PROFESSIONALE.
Invia una relazione

approfondita di 2.500 parole
che valuti I'obiettivo.

11 Strategia: Kalmpourtzis (2022) Preparazione della
Processo presentazione: definire 3 KPI
strategici. Redigere la "One-
Page Policy" utilizzando il
metodo "Solve It" di
Kalmpourtzis.

12 Politica: diritti Ex et al. (2025) COMPITO 3 (30%):
umani PRESENTAZIONE STRATEGICA.

Invia la presentazione + il foglio
della politica.

Valutazione e votazione

Compito 1: Fondamenti e portfolio delle competenze 30%
Compito 2: Audit di usabilita professionale 40%
Compito 3: Presentazione strategica e documento programmatico 30%

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

Componente Peso Criteri
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Compito 1 30% Un portfolio di esercizi tecnici e teorici (ad es. audit

Portfolio delle di presenza, mappatura del carico cognitivo, bozzetti
competenze e delle di componenti). Gli studenti devono dimostrare la
basi padronanza dei modelli dei moduli principali (FIVE,

HCD, CPS) e la disponibilita a passare dal ruolo di
designer a quello di revisore.

Compito 2: Audit di 40% Una valutazione approfondita di 2.500 parole di un
usabilita prodotto XR professionale esistente (ad es. un'app di
professionale notizie o un‘esperienza WebXR). Utilizzando ALVES,
W3C (XAUR) e Mott et al., gli studenti identificano un
"problema  complesso" relativo  all'usabilita,
allinclusione o all'etica all'interno del design del
leader del settore.

Compito 3: 30% Una presentazione di 15-20 diapositive che
Presentazione proponga una soluzione di progettazione strategica
strategica e per il prodotto valutato nella Valutazione 2. La
documento presentazione deve includere: (1) KPI strategici
programmatico (metriche di successo); (2) accuratezza delle

informazioni; e (3) un documento di una pagina sulle
politiche aziendali che elenchi 5 standard interni
obbligatori derivati dalla soluzione di progettazione
proposta da applicare a tutti i futuri progetti
dell'azienda.

Politiche accademiche

Frequenza

Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni e alle attivita. Le assenze devono essere comunicate in
anticipo e possono influire sui voti di partecipazione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
comporteranno una penalita del 10% al giorno, a meno che non siano stati presi accordi
preventivi per circostanze eccezionali.

Integrita accademica

L'onesta accademica & essenziale. Il plagio, la collaborazione non autorizzata o qualsiasi
forma di comportamento scorretto comporteranno un'azione disciplinare in conformita
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con i regolamenti universitari. Tutti i lavori devono essere originali e correttamente citati
secondo le linee guida APA.

Risorse bibliotecarie

Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book e disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico e disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.

Si prega di contattare |'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

Ricerca sugli utenti e sondaggi:

Qualtrics / Google Forms: Per la creazione di sondaggi strutturati volti a misurare gli
indicatori dell'esperienza utente (presenza, risposta emotiva).

NASA-TLX (Digital/iOS): Per misurare il carico di lavoro mentale e lo sforzo cognitivo
durante i test con gli utenti.

Analisi e documentazione:

Microsoft Excel / Google Sheets: per organizzare i dati di audit e calcolare i punteggi
di usabilita ponderati.

XAUR (XR Accessibility User Requirements): gli studenti utilizzeranno il framework
del W3C come riferimento principale per la progettazione inclusiva.

Visualizzazione e presentazione:

Tableau / Canva / Power BIl: per creare visualizzazioni dei dati e dashboard
professionali e pronte per presentazioni professionali in vista della presentazione
finale.

Figma (opzionale/avanzato): per gli studenti che desiderano prototipare specifiche
correzioni dell'interfaccia utente piuttosto che disegnarle.
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MODULO 8: Generi e formati nel giornalismo immersivo

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso Generi e formati nel giornalismo immersivo (MSc)
Codice del corso IM xxx
Prerequisiti del corso Introduzione agli studi giornalistici

Alfabetizzazione mediatica e comunicazione digitale
Storia dei media digitali

Generi nel giornalismo moderno (BSc)

Programma iStream — Giornalismo immersivo

Titolo del corso Generi e formati nel giornalismo immersivo (MSc)

Dettagli del docente

Nome del docente [Nome del docente]
E-mail [E-mail]

Orario di ricevimento [Giorni/Orari]
Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo modulo esamina I'evoluzione dei generi e dei formati giornalistici, con particolare
attenzione ai fattori che determinano tali cambiamenti. Tra i fattori chiave figurano i
progressi tecnologici (ad esempio, la diffusione dei visori, lo sviluppo dei motori di gioco
e la WebAR), i cambiamenti nei modelli di finanziamento, I'evoluzione del linguaggio
narrativo e la crescente consapevolezza etica. Anziché concentrarsi esclusivamente sugli
strumenti contemporanei, il modulo pone I'accento sulla comprensione dei motivi per cui
alcuni formati hanno acquisito rilevanza mentre altri sono stati emarginati. Il modulo mira
a sviluppare competenze avanzate nel riconoscere e utilizzare i generi giornalistici
moderni, migliorando al contempo lo stile narrativo individuale in diverse forme di
giornalismo. Gli studenti esploreranno le definizioni, le tipologie e le caratteristiche dei
generi giornalistici, analizzeranno e valuteranno criticamente i testi e realizzeranno
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esercitazioni pratiche per creare una varieta di espressioni giornalistiche . Attraverso
guesto approccio, i partecipanti acquisiranno sia conoscenze teoriche che esperienza
applicata nel giornalismo contemporaneo e immersivo.

Obiettivi di apprendimento

Questo modulo € progettato per sviluppare una comprensione profonda e critica dei
generi e dei formati giornalistici, con particolare attenzione ai media immersivi e
contemporanei. Durante il corso, gli studenti andranno oltre il semplice riconoscimento e
la descrizione per analizzare in modo critico con lo sviluppo storico delle forme
giornalistiche, le tendenze emergenti e i nuovi approcci narrativi. Gli obiettivi di
apprendimento riflettono sia la dimensione teorica che quella pratica: gli studenti
acquisiranno una conoscenza completa dei generi classici e moderni, svilupperanno la
capacita di analizzare e valutare criticamente le tipologie e applicheranno questa
comprensione per produrre contenuti giornalistici di alta qualita. Integrando prospettive
storiche, tecnologiche ed etiche, il modulo mira a fornire agli studenti le competenze
necessarie per valutare i prodotti mediatici, sintetizzare informazioni complesse e
teorizzare sulle traiettorie future del giornalismo in un panorama mediatico in rapida
evoluzione.

Obiettivo 1 Analizzare criticamente i fattori socio-economici, tecnologici e politici
che hanno influenzato I'evoluzione dei formati giornalistici e
immersivi, compreso l'impatto degli esperimenti passati e dei "vicoli
ciechi" tecnologici.

Obiettivo 2 Riconoscere, identificare e valutare criticamente un ampio spettro di
generi giornalistici classici e moderni, comprese le forme immersive
ed emergenti, e analizzare le tipologie e I'evoluzione.

Obiettivo 3 Sintetizzare le tendenze storiche e contemporanee per costruire
teorie coerenti sull'evoluzione dei generi giornalistici e immersivi e
formulare previsioni basate su dati concreti riguardo al loro sviluppo
futuro.

Obiettivo 4 Progettare, comporre e produrre contenuti giornalistici in vari generi,
applicando una comprensione critica delle convenzioni narrative, dei
formati e delle tipologie.

Obiettivo 5 Pianificare e progettare studi di ricerca per esplorare l'impatto
storico, culturale e tecnologico dei media immersivi, integrando la
riflessione critica e I'analisi delle tendenze emergenti.

Risultati di apprendimento

Al completamento del corso, gli studenti saranno in grado di:
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LO1 Analizzare i fattori socio-economici, tecnologici e politici che
influenzano i formati giornalistici e immersivi; valutare I'impatto
degli esperimenti e delle innovazioni del passato sui media
contemporanei.

LO2 Identificare, classificare e valutare criticamente i generi
giornalistici classici, moderni e immersivi; analizzare tipologie,
convenzioni ed evoluzione storica.

LO3 Sintetizzare le tendenze storiche e contemporanee per teorizzare
I'evoluzione dei generi; formulare previsioni basate su dati
concreti riguardo alle traiettorie future del giornalismo.

LO4 Progettare, comporre e produrre contenuti giornalistici in diversi
generi; applicare convenzioni narrative, stile e formato
appropriati; dimostrare competenza tecnica e creativita.

LO5 Pianificare ed eseguire studi di ricerca che indagano l'impatto

storico, culturale e tecnologico dei media immersivi; riflettere

criticamente sugli esercizi pratici e sulle esperienze di

apprendimento.

Calendario del corso

dell’accesso e nascita del
concetto di “macchina
dell’empatia”

Settima .
na Argomento Letture Compiti
Storia, tipologia e
caratteristiche strutturali dei
eneri classici del giornalismo: Bolter & Grusin | Lezione frontale e
1 8 o & . .| (2000), Conboy | discussione; Mappa
Analisi delle fasi chiave
, . (2004) concettuale
dell'evoluzione e delle
tendenze dei media
Teoria dell'informazione - | Chandler (2004),
5 documentazione, fonti, | Pavlik (2013), | Analisi di casi studio;
ostacoli ed errori; Storia delle | Harcup & O’Neill | Presentazione
origini dell'immersione (2017)
Principi dei generi informativi;
L'era di Google Cardboard —
3 democratizzazione Harcup (2009), | Lezione e discussione;

Grau (2003)

Analisi di casi studio
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Giornalismo POV; Impatto del

tracciamento su scala
. Frow (2006), Pavlik | Presentazione e gioco
4 ambientale (VR su scala .
: \ .| (2019) di ruolo
ambientale)  sull'autonomia
dell'utente
Reportage — tipi, componenti, .
. . . Bozza di
struttura;  Evoluzione dei | Bawarshi (2001), .
5 . . . presentazione; Caso
generi: da testimone passivo a | Polydorou (2024) ) .
. . di studio
partecipante attivo
L'arte dell'intervista — metodi,
struttura, tipologie; Ulteriore | Adams & Hicks . .
. ) e Interviste tra pari;
6 evoluzione: dai semplici filtri | (2009),  Watson . .
. . . Caso di studio
agli strumenti avanzati di | (2017)
visualizzazione
Tendenze nella tecnologia dei Mappatura e analisi
. media e loro influenza sui | Briggs (2011), | d'impatto;
generi giornalistici; Formati | Pavlik (2019) Affinamento del
volumetrici concetto
Revisione dei casi,
Giornalismo di opinione - scrittura e commenti;
. .. .. | Polydorou (2024), .. ]
8 commenti ed editoriali; : Esercizio di
] ) Levinson (2012) . )
Giornalismo nel Metaverso esplorazione degli
strumenti
Generi non classici, generi .
alternativi Reportage in Presentazione €
ivi; i . ) . . .
. P & . | Casi di studio | discussione;
9 diretta e documentari, . . .
. . . ) - | selezionati Presentazione del
interviste dal vivo negli spazi L
. .. . progetto Timeline
di realta virtuale sociale
Adattamento  dei eneri
. .. .g . " Analisi documentale;
classici e non classici ai media | De la Pefia (2010), .
10 . . o ) Presentazione e
immersivi;  Natura ciclica | Giltrow (2002) . .
N . discussione
dell'innovazione
Nuovi generi nei media classici Presentazione di
1 e immersivi; Tendenze future | Newman & | gruppo e valutazione
nei generi del giornalismo | Cherubini (2025) tra pari; Analisi
immersivo comparativa
Presentazioni finali e I del :
12 _ onsegna del saggio

discussione

finale;  Simulazione
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del  progetto del
festival

Valutazione e votazione

Caso di studio / Analisi del caso di studio | 30%
Bozza della relazione / Esercizi di scrittura | 20%
Saggio analitico 40%
Diario di apprendimento riflessivo 10%

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

Componente Peso Criteri
Chiara identificazione del genere, del formato e della
Caso di studio struttura narrativa; analisi approfondita delle tecniche
/ Analisi del 30% narrative e delle implicazioni etiche/tecnologiche;
caso di studio struttura coerente e chiarezza; dimostra comprensione dei
concetti del corso.
Bozza della Applicazione delle convenzioni di genere; scrittura chiara e
relazione / 0% strutturata; creativita nella presentazione e nella
Esercizi di narrazione; stile e tono appropriati; integrazione del
scrittura feedback.
Profondita dell'analisi e impegno critico; integrazione della
saggio letteratura e dei materiali del corso; originalita e coerenza
analitico 40% dell'argomentazione; scrittura strutturata e ben
organizzata; citazioni corrette; sintesi delle prospettive del
giornalismo classico e immersivo.
Diario di Riflessione ponderata sulle esperienze di apprendimento;
apprendiment | 10% collegamento tra esercizi pratici e concetti teorici;
o riflessivo autovalutazione critica; impegno costante e chiarezza.

Politiche accademiche

Frequenza
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Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni e alle attivita. Le assenze devono essere comunicate in
anticipo e possono influire sui voti di partecipazione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
comporteranno una penalita del 10% al giorno, a meno che non siano stati presi accordi
preventivi per circostanze eccezionali.

Integrita accademica

L'onesta accademica & essenziale. Il plagio, la collaborazione non autorizzata o qualsiasi
forma di comportamento scorretto comporteranno un'azione disciplinare in conformita
con i regolamenti universitari. Tutti i lavori devono essere originali e correttamente citati
secondo le linee guida APA.

Risorse bibliotecarie

Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book & disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico & disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.

Si prega di contattare |'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

Categoria Strumenti / Piattaforme

Strumenti di analisi e | _. . L . .
. . ] TimelinelS / Strumenti Knight Lab; Miro; Figma
visualizzazione

Oculus/Meta Quest Store; Steam VR; App Store;

Repository e archivi
posttory ! Wayback Machine
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Strumenti di produzione (a fini | Unity; Unreal Engine; Meta Spark AR; Adobe Aero;
comparativi e analitici) Adobe Premiere Pro (con plugin VR)

Strumenti di presentazione e
visualizzazione

PowerPoint; Prezi; Canva; Keynote

Strumenti di narrazione e
visualizzazione assistiti dall'lA

ChatGPT; Runway
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MODULO 9: Metodi di ricerca

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso

Metodi di ricerca (MSc)

Codice del corso

IM....

Prerequisiti del corso

IM xxx: Digital Storytelling e progettazione
narrativa

IM xxx: Panoramica sulle tecnologie

immersive

Nome del docente

[Nome del docente]

E-mail

[Indirizzo e-mail]

Dettagli del docente

Orario di ricevimento

[Giorni/Orari]

Ubicazione dell'ufficio

[Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo modulo introduce gli studenti 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 impareranno a progettare e condurre
test sugli utenti, a interpretare i dati e ad applicare le conoscenze acquisite per ottimizzare

le strategie di storytelling. L'accento & posto sull'analisi del target per i progetti di
giornalismo immersivo, inclusi la profilazione demografica, la segmentazione psicografica
e la valutazione dell'usabilita. Al termine del modulo, gli studenti saranno in grado di

valutare criticamente le prestazioni dei media e di integrare decisioni basate su dati
concreti nello sviluppo dei contenuti, garantendo rilevanza, impatto e considerazioni

etiche negli ambienti immersivi.
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Obiettivi di apprendimento

Gli studenti andranno oltre le nozioni fondamentali per valutare e confrontare
criticamente metodologie di ricerca qualitative e quantitative avanzate e per progettare
ed eseguire studi complessi. Applicheranno strumenti statistici e computazionali avanzati
e saranno in grado di sintetizzare i propri risultati in strategie operative . Nello specifico,
il corso ha i seguenti obiettivi:

Obiettivo 1 Valutare criticamente e confrontare metodologie di ricerca
qualitative e quantitative avanzate per I'analisi dei media immersivi e
del pubblico, inclusi metodi misti e disegni sperimentali

Obiettivo 2 Progettare ed eseguire studi di ricerca complessi che integrino test
sugli utenti, dati biometrici e analisi basate sull'intelligenza artificiale
per valutare le esperienze di giornalismo immersivo.

Obiettivo 3 Applicare strumenti statistici e computazionali avanzati (ad es.
modellazione predittiva, analisi del sentiment) per interpretare dati
su larga scala relativi al coinvolgimento del pubblico.

Obiettivo 4 Valutare le implicazioni etiche, legali e sociali della ricerca sul
giornalismo immersivo, tra cui la privacy dei dati, la parzialita
algoritmica e l'inclusivita.

Obiettivo 5 Sintetizzare i risultati della ricerca in strategie operative per
I'innovazione nella narrazione immersiva e nella produzione
mediatica, dimostrandone la rilevanza accademica e industriale.

Risultati di apprendimento

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

LO1 Valutare criticamente e selezionare metodologie di ricerca avanzate
per il giornalismo immersivo, dimostrando la capacita di giustificare
le scelte metodologiche in contesti mediatici complessi.

LO 2 Progettare e realizzare studi di ricerca completi che integrino metodi
misti, dati biometrici e analisi basate sull'intelligenza artificiale per la
valutazione del coinvolgimento del pubblico.

LO3 Applicare tecniche statistiche, computazionali e di visualizzazione
avanzate per analizzare set di dati su larga scala e generare
approfondimenti utilizzabili per la produzione di media immersivi.

LO4 Integrare considerazioni etiche, legali e sociali nella progettazione
della ricerca, affrontando questioni quali la privacy dei dati, la
parzialita algoritmica e l'inclusivita negli ambienti immersivi.
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LOS5

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

Calendario del corso

Setti | Argomento Letture Compiti

mana

1 Paradigmi di ricerca | Creswell, Research Design (capitoli | Individua una
avanzata nei media | 1-3) lacuna nella
immersivi: un ricerca e
confronto tra abbozza un'idea
approcci qualitativi, preliminare di
quantitativi e misti. argomento per

la tua proposta.

2 Progetti Creswell, Ricerca con metodi misti. Invia una
sperimentali e a domanda di
metodi misti: ricerca e la
progettazione  di metodologia
esperimenti per il proposta
coinvolgimento del (qualitativa,
pubblico e guantitativa o
I’'empatia. mista)

3 Implicazioni etiche, | Angelo Paura, Le sfide etiche del | Aggiungi alla tua
legali e sociali: | giornalismo immersivo, | proposta  una
privacy dei dati, | https://mediashift.org/2018/02/the- | sezione
pregiudizi ethical-challenges-of-immersive- dedicata
algoritmici, journalism/ ; all'etica che
inclusivita nella affronti i temi
ricerca sul della  privacy,
giornalismo Taylor, N., & Highfield, T. (2020). Le | della parzialita e
immersivo. sfide etiche del giornalismo dell'inclusivita.

immersivo. Digital Journalism, 8(8),
1007-1023.
4 Revisione della | Fabiano, N., Gupta, A., Bhambra, N., | Completa una

letteratura e analisi
delle lacune: sintesi
della ricerca per
I'innovazione nella
narrazione
immersiva

Luu, B., Wong, S., Maaz, M., ... &
Solmi, M. (2024). Come ottimizzare il
processo di revisione sistematica
utilizzando strumenti di IA. JCPP
advances, 4(2), e12234.

mini-revisione
della letteratura
(5-7 fonti) e
integrala nella
bozza della tua
proposta.
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https://mediashift.org/2018/02/the-ethical-challenges-of-immersive-journalism/
https://mediashift.org/2018/02/the-ethical-challenges-of-immersive-journalism/
https://mediashift.org/2018/02/the-ethical-challenges-of-immersive-journalism/
https://mediashift.org/2018/02/the-ethical-challenges-of-immersive-journalism/

Ugap, C., Yahaya, W. A. W,
Balakrishnan, B., Hashim, M. E. A. H.,
Tochinai, F., & Nasir, S. M. (2025).
Narrazione infusa di tecnologia: una
revisione  sistematica a della
narrazione digitale nell'istruzione.
Journal of Advanced Research
Design, 131(1), 1-16.

Metodi qualitativi
per i media
immersivi:

interviste avanzate,
focus group e
analisi tematica.

Braun, V., & Clarke, V. (2021). Analisi
tematica: una guida pratica.

Baraldo, M., Dolcetti, F., & Di Franco,
P. D. G. (2025). Arricchire l'indagine
qualitativa: esplorare le tecnologie
immersive nella ricerca basata sul

luogo. International Journal of
Qualitative Methods, 24,
16094069251331352.

Progetta un
protocollo di
test utente
(guida

all'intervista o
piano di

osservazione)
per il tuo studio.

Metodi quantitativi
e metriche di
audience:

sondaggi, metriche
di coinvolgimento e

Field, A. (2024). Alla scoperta della
statistica con IBM SPSS Statistics.
Sage Publications Limited.

Sviluppa un
sondaggio o un
progetto

sperimentale
per la raccolta di

raccolta di dati metriche di
sperimentali. coinvolgimento
Raccolta dati | Chen, H., Dong, Z., & Chan, I. Y. | Proporre un
biometrici e basati | (2025). Valutazione biometrica e | piano diraccolta
su sensori: eye- | ambienti di costruzione immersivi: | dati che integri

tracking, frequenza | una panoramica di ricerca sul | sensori
cardiaca eregistridi | panorama attuale, le sfide e le | biometricie test
interazione in | prospettive future. Journal of | sugli utenti.
ambienti Construction Engineering and

immersivi. Management, 151(7), 03125005.

Analisi basate | Pattekari, S., Thiyagarajan, V. S., | Preparare un
sull'intelligenza Rameshkumaar, V. P., Purandare, P., | piano di analisi
artificiale e | Reka, R., & Md, R. Y. (maggio 2025). | dei dati
modellazione Analisi del sentiment basata | (strumenti,
predittiva:  analisi | sull'intelligenza artificiale per il | tecniche,

del sentiment, | futuro coinvolgimento sui social | approccio di

apprendimento

media. In Conferenza internazionale
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automatico per la

sull'innovazione sostenibile

modellazione

previsione del | nell'informatica e nell'ingegneria | predittiva).
coinvolgimento del | (ICSICE 2024) (pp. 112-124). Atlantis
pubblico. Press.

9 Analisi statistica | Field, A. (2024). Alla scoperta della | Condurre
avanzata: analisi | statistica con IBM SPSS Statistics. | un'analisi
multivariata, Sage Publications Limited. preliminare su
regressione e dati campione o
verifica delle pilota
ipotesi. (statistiche

descrittive,
codifica).

10 Validita, affidabilita | Braun, V., & Clarke, V. (2021). Analisi | Invia il  tuo
e distorsione: | tematica: una guida pratica. rapporto
garantire il rigore e ) . completo di
ridurre al minimo la G?unbayl, I'_ (.2024)' Rigore ne.IIa analisi dei dati
distorsione  nella rlcerFa c.|uaI|tat|va. J?urnal of Action con
. Qualitative & Mixed Methods | . .
ricerca sul interpretazione

. . Research (JAQMER), 3(2). . .
giornalismo e discussione
immersivo. dei limiti

11 Sintetizzare i | Polydorou, D. (2024). Esperienze di | Redigi una
risultati in strategie | narrazione immersiva: una | bozza del tuo
operative: tradurre | metodologia di  progettazione. | saggio di
la ricerca in | Digital Creativity, 35(4), 301-320. riflessione
innovazione per la concentrandoti
narrazione su etica,
immersiva. Mystakidis, S., & Lympouridis, V. | tendenze e

(2024). Progettazione | impatto sociale.
dell'apprendimento immersivo nel
Metaverso: una sintesi della
revisione della letteratura teorica.
Application of the Metaverse in
Education, 55-71.
12 Proposta di ricerca Invia il saggio

e presentazione:
presentazione  di
ricerche
accademiche e
rilevanti  per il
settore.

riflessivo finale
e presentalatua
proposta di
ricerca e i
risultati.
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Valutazione e votazione

Compiti 1-11 20%
Compito 12 (Proposta di ricerca) 20
Esame finale 60%

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

Componente Peso Criteri
Proposta di ricerca | 30% Chiarezza della domanda di ricerca (10%), rigore
metodologico (10%), integrazione della letteratura
(10%)
Relazione sui test 30% Completezza del protocollo (10%), qualita
pratici con gli utenti dell'implementazione (10%), conformita etica (10%)
Compito di analisi 20% Corretta applicazione degli strumenti statistici e di
dei dati intelligenza artificiale (10%), interpretazione dei
risultati (5%), analisi dei limiti (5%)
Saggio di riflessione | 20% Profondita dell'analisi etica (10%), integrazione delle
su etica e tendenze tendenze future (5%), qualita della scrittura
accademica (5%)

Politiche accademiche

Frequenza

Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni e alle attivita. Le assenze devono essere comunicate in
anticipo e possono influire sui voti di partecipazione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
comporteranno una penalita del 10% al giorno, a meno che non siano stati presi accordi

preventivi per circostanze eccezionali.

Integrita accademica
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L'onesta accademica e essenziale. Il plagio, la collaborazione non autorizzata o qualsiasi
forma di comportamento scorretto comporteranno un'azione disciplinare in conformita
con i regolamenti universitari. Tutti i lavori devono essere originali e correttamente citati
secondo le linee guida APA.

Risorse bibliotecarie

Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book ¢ disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico e disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.

Si prega di contattare I'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

e Strumenti per la raccolta dati e i sondaggi
o Qualtrics / SurveyMonkey — Per la progettazione di sondaggi rivolti al
pubblico e la raccolta di dati quantitativi.
o Google Forms — Opzione semplice e gratuita per ottenere un feedback
rapido e per i test utente.

e Strumenti di analisi qualitativa
o NVivo — Per la codifica e I'analisi di interviste, focus group e dati
qualitativi.
o Atlas.ti — Analisi avanzata dei dati qualitativi per la ricerca tematica.

e Strumenti quantitativi e statistici
o SPSS/ R/ Python (Pandas, SciPy) — Per |'analisi statistica e la verifica delle
ipotesi.
o Excel / Google Sheets — Per I'analisi e la visualizzazione di base dei dati.

e Strumenti di test dei media immersivi
o Unity Analytics — Per il monitoraggio del comportamento degli utenti nei
prototipi VR/AR.
o Sistemi di eye-tracking (Tobii Pro) — Per I'analisi dell'attenzione e del
coinvolgimento in ambienti immersivi.
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o Sensori biometrici — Per la misurazione delle risposte emotive e
fisiologiche.

Visualizzazione e reportistica
o Tableau / Power Bl — Per dashboard interattive e visualizzazione dei dati.
o Canva / Adobe lllustrator — Per la creazione di report di ricerca e
infografiche professionali.

ChatGPT / Claude / Gemini
o Utilizzati per riassumere interviste, trascrizioni di riunioni e grandi set di
dati, aiutando i giornalisti a estrarre rapidamente informazioni utili per

progetti immersivi.

Bibliografia

1.

10.

11.

Creswell, J. D., & John, W. (2018). Creswell, Research Design. Qualitative,
Quantitative, and Mixed Methods Approaches.

Taylor, N., & Highfield, T. (2020). The ethical challenges of immersive journalism.
Digital Journalism, 8(8), 1007-1023.

Paura, A. (2018). The ethical challenges of immersive journalism. Mediashift. org.
Braun, V., & Clarke, V. (2021). Thematic analysis: A practical guide.

Baraldo, M., Dolcetti, F., & Di Franco, P. D. G. (2025). Enriching Qualitative Inquiry:
Exploring Immersive Technologies in Place-Based Research. International Journal
of Qualitative Methods, 24, 16094069251331352.

Fabiano, N., Gupta, A., Bhambra, N., Luu, B., Wong, S., Maaz, M., ... & Solmi, M.
(2024). How to optimize the systematic review process using Al tools. JCPP
advances, 4(2), e12234.

Ugap, C., Yahaya, W. A. W., Balakrishnan, B., Hashim, M. E. A. H., Tochinai, F., &
Nasir, S. M. (2025). Tech-Infused Narrative: A Systematic Review of Digital
Storytelling in Education. Journal of Advanced Research Design, 131(1), 1-16.
Field, A. (2024). Discovering statistics using IBM SPSS statistics. Sage publications
limited.

Chen, H., Dong, Z., & Chan, I. Y. (2025). Biometric Evaluation and Immersive
Construction Environments: A Research Overview of the Current Landscape,
Challenges, and Future Prospects. Journal of Construction Engineering and
Management, 151(7), 03125005.

Pattekari, S., Thiyagarajan, V. S., Rameshkumaar, V. P., Purandare, P., Reka, R., &
Md, R. Y. (2025, May). Al-Powered Sentiment Analysis for Future Social Media
Engagement. In International Conference on Sustainability Innovation in
Computing and Engineering (ICSICE 2024) (pp. 112-124). Atlantis Press.

Gunbayi, I. (2024). Rigor in qualitative research. Journal of Action Qualitative &
Mixed Methods Research (JAQMER), 3(2).
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12. Polydorou, D. (2024). Immersive storytelling experiences: a design methodology.
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MODULO 10: Sistemi mediatici europei e prospettive globali

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso

Sistemi mediatici europei e prospettive
globali (MSc)

Codice del corso

IM....

Prerequisiti del corso

Laurea triennale in Giornalismo, Scienze
della comunicazione, Comunicazione,
Scienze politiche, Relazioni internazionali
o discipline affini.

Solida conoscenza di base della teoria dei
media, dell’etica dei media e dei sistemi
politici contemporanei

Nome del docente

[Nome del docente]

E-mail

[Indirizzo e-mail]

Dettagli sul docente

Orario di ricevimento

[Giorni/Orari]

Ubicazione dell'ufficio

[Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo corso di livello master offre un'analisi approfondita, orientata alla ricerca e critica
dei sistemi mediatici europei in un contesto comunicativo sempre piu globalizzato,
digitalizzato e caratterizzato da forti tensioni geopolitiche. Il corso indaga su come il

potere politico, le strutture economiche, le infrastrutture tecnologiche e le dinamiche
culturali plasmino le istituzioni mediatiche e le pratiche giornalistiche in Europa e oltre.

Gli studenti approfondiscono la teoria comparativa avanzata dei media, la governance dei
media dell'UE, la regolamentazione delle piattaforme, l'intelligenza artificiale e la
comunicazione interculturale, sviluppando la capacita di valutare criticamente i sistemi

mediatici come strumenti di democrazia, rappresentanza e influenza globale.
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Obiettivi di apprendimento

Nello specifico, il corso ha i seguenti obiettivi:

Obiettivo 1 Analizzare criticamente i sistemi mediatici europei utilizzando
quadri teorici, comparativi e orientati alle politiche avanzati.

Obiettivo 2 Analizzare l'interazione strutturale tra media, potere politico,
interessi economici e piattaforme digitali.

Obiettivo 3 Valutare l'impatto della globalizzazione, dell'intelligenza
artificiale e della governance delle piattaforme sul giornalismo
e sul discorso pubblico.

Obiettivo 4 Valutare criticamente la rappresentazione interculturale, la
diversita e le relazioni di potere nelle narrazioni dei media
transnazionali.

Obiettivo 5 Sviluppare prospettive indipendenti, basate sulla ricerca e

rilevanti per le politiche sul pluralismo dei media e la
governance democratica.

Risultati di apprendimento

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

o1 Dimostrare una conoscenza altamente avanzata e autonoma
dei sistemi mediatici europei e globali.

LO 2 Applicare e valutare criticamente teorie comparative sui media
e modelli di governance.

LO3 Valutare criticamente la regolamentazione dei media a livello UE e
internazionale all'interno di contesti politici e normativi pit ampi.

LO4 Produrre analisi interculturali ed etiche sofisticate delle
narrazioni e delle rappresentazioni dei media.

LO5 Elaborare e difendere argomentazioni basate sulla ricerca e

orientate alle policy per affrontare le complesse sfide dei media.
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Calendario del corso

Settimana Argomento Letture Compiti

1 Sistemi mediatici | Hallin & Mancini (2004), | Breve documento di
europei e potere | Introduzione; Beck | analisi critica del
globale (2019), Cap. 1 sistema

2 Teoria comparativa | Hallin & Mancini (2004), | Analisi comparativa
avanzata dei media capitoli 1-3 avanzata

3 Proprieta dei media, | Silverstone (2007), cap. | Caso di studio sulla
governance e|2-3 governance
democrazia

4 Politica dei media | GDPR; DSA; Al Act | Analisi delle
dell'UE e | (articoli selezionati) politiche con critica
regolamentazione normativa
delle piattaforme

5 Trasformazione Rapporto di Reuters | Analisi critica
digitale e potere delle | sulle notizie digitali dell'ecosistema
piattaforme delle piattaforme

6 Giornalismo Beck (2019), capitoli | Sintesi analitica
transnazionale e flussi | selezionati basata sulla ricerca
mediatici globali

7 Piattaforme di | Articoli selezionati | Commento critico
streaming ed | sottoposti a revisione | accademico
egemonia culturale tra pari

8 Disinformazione, UNESCO (2023), sezioni | Quadro di
polarizzazione e | selezionate riferimento per |l
resilienza democratica documento di

sintesi

9 Comunicazione Silverstone (2007), cap. | Analisi avanzata dei
interculturale el 6 testi mediatici
rappresentazione

10 IA, automazione e | Legge UE sull'lA; articoli | Memo di ricerca su
giornalismo di ricerca selezionati IA e media
algoritmico

11 Etica, diversita e | Letture accademiche | Bozza di saggio
narrazione inclusiva selezionate critico
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12 Sintesi e presentazioni
di livello master

Presentazioni finali
e consegna dei
lavori

Nessuna nuova lettura

Valutazione e votazione

Documento di ricerca sui sistemi mediatici | 30%
comparati

Progetto di analisi interculturale dei media | 30%
Policy brief avanzato 20%
Saggio di ricerca critica 20%

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

Componente Peso Criteri

Relazione di ricerca | 30% Originalita e profondita dell'analisi comparativa (10%);

comparativa sui approccio critico a quadri teorici avanzati e prove

sistemi mediatici empiriche (10%); coerenza analitica, qualita
dell'argomentazione e scrittura accademica a livello di
Master (10%).

Progetto di analisi | 30% Rigore concettuale e originalita della progettazione del

interculturale dei progetto (10%); integrazione critica della teoria della

media comunicazione interculturale e dell'analisi del potere
(10%); profondita analitica, solidita metodologica e
qualita della presentazione (10%).

Documento 20% Comprensione approfondita del problema politico e

programmatico del contesto di governance (8%); applicazione critica

avanzato sulle sfide dei quadri normativi dell'UE e valutazione in chiave

dei media europei normativa (6%); fattibilita, visione strategica e
chiarezza delle raccomandazioni (6%).

Saggio di ricerca | 20% Profondita della riflessione critica e argomentazione

critica indipendente (10%); integrazione e sintesi della

letteratura del corso e delle intuizioni empiriche (5%);
rigore accademico, struttura, citazioni e qualita della
scrittura (5%).
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Politiche accademiche

Frequenza

Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni e alle attivita. Le assenze devono essere comunicate in
anticipo e possono influire sui voti di partecipazione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
comporteranno una penalita del 10% al giorno, a meno che non siano stati presi accordi
preventivi per circostanze eccezionali.

Integrita accademica

L'onesta accademica e essenziale. Il plagio, la collaborazione non autorizzata o qualsiasi
forma di comportamento scorretto comporteranno un'azione disciplinare in conformita
con i regolamenti universitari. Tutti i lavori devono essere originali e correttamente citati
secondo le linee guida APA.

Risorse bibliotecarie

Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book & disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico e disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.

Si prega di contattare |'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

Fonti di dati e analisi dei media

Gli studenti sono tenuti ad accedere, interpretare e valutare criticamente i set di dati dei
media europei e internazionali, i rapporti istituzionali e i documenti politici.
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Le fonti principali includono Eurobarometro, Reuters Digital News Report, EBU Media
Intelligence, i set di dati dell'UNESCO sull'alfabetizzazione mediatica e informatica e i testi
normativi ufficiali dell'UE.

Strumenti di analisi e visualizzazione dei dati

e Excel/Google Sheets — per analisi comparative avanzate, sintesi e interpretazione
strutturata di dati comparativi tra paesi.

e Tableau / Power Bl — per lo sviluppo di visualizzazioni analitiche a supporto di
argomentazioni comparative e orientate alle politiche.

Strumenti di analisi qualitativa e testuale

e NVivo o Atlas.ti — per 'analisi qualitativa avanzata dei contenuti di testi mediatici,
documenti politici e quadri normativi, con particolare attenzione alla
rappresentazione interculturale, all'analisi del discorso e alle narrazioni legate alla
governance.

Collaborazione e gestione della ricerca
® Google Workspace — per la scrittura accademica collaborativa e la gestione dei
documenti.
e Miro / Trello — per il coordinamento di progetti di gruppo basati sulla ricerca e la
gestione di flussi di lavoro analitici complessi
Strumenti di analisi dei media computazionale e basati sull'intelligenza artificiale

Gli strumenti basati sull'lA per la traduzione, l'analisi dei contenuti e il text mining
esplorativo possono essere impiegati a livello avanzato, a condizione che il loro utilizzo sia
trasparente, valutato criticamente e pienamente conforme alla normativa UE, alle
politiche istituzionali e agli standard di integrita accademica.

Bibliografia (stile APA)

1. Beck, U. (2019). Global inequalities and cosmopolitan vision. Polity Press.
Couldry, N., & Mejias, U. A. (2019). The costs of connection: How data is colonizing
human life and appropriating it for capitalism. Stanford University Press.

3. European Parliament & Council of the European Union. (2016). Regulation (EU)
2016/679 (General Data Protection Regulation). Official Journal of the European
Union.

4. European Parliament & Council of the European Union. (2022). Regulation (EU)
2022/2065 (Digital Services Act). Official Journal of the European Union.

5. European Parliament & Council of the European Union. (2024). Regulation (EU)
2024/1689 (Artificial Intelligence Act). Official Journal of the European Union.
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Silverstone, R. (2007). Media and morality: On the rise of the mediapolis. Polity
Press.
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MODULO 11: IA e sicurezza informatica nei media immersivi

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso IA e sicurezza informatica nei media
immersivi (MSc)

Codice del corso IM....

Prerequisiti del corso Nessuno

Nome dell'istruttore [Nome dell'istruttore]

E-mail [Indirizzo e-mail]

Dettagli del docente

Orario di ricevimento [Giorni/Orari]

Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo modulo avanzato del Master colma il divario critico tra la produzione di IA
generativa e la governance della sicurezza informatica nel settore dei media immersivi.
Poiché le redazioni e gli studi creativi si affidano sempre piu a strumenti di IA "Black Box"
per generare ambienti 3D e narrazioni sintetiche, i leader devono comprendere i rischi
sistemici che queste tecnologie comportano, dalla fuga di dati biometrici e dai set di dati
"avvelenati" all'erosione della fiducia del pubblico.

Andando oltre la formazione tecnica, questo corso adotta un modello di consulenza e
leadership. Gli studenti impareranno a verificare la presenza di vulnerabilita negli
strumenti di IA all'avanguardia, ad applicare quadri normativi di alto livello (come I'Al Act
delllUE e il GDPR) ai flussi di lavoro creativi e a formulare politiche applicabili per
un'innovazione responsabile. Il modulo culmina in una proposta strategica a livello
dirigenziale per la governance delle redazioni e in una discussione orale, assicurando che
i laureati siano preparati a guidare le organizzazioni attraverso i complessi scenari etici e
legali dell'era algoritmica.

Obiettivi di apprendimento

Al termine di questo modulo, gli studenti saranno in grado di:
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Obiettivo 1

Analizzare la relazione sistemica tra i flussi di lavoro dell'lA generativa e
le vulnerabilita della sicurezza informatica in ambienti immersivi.

Obiettivo 2 Valutare I'efficacia delle attuali normative globali nel mitigare i rischi dei
media sintetici.

Obiettivo 3 Sintetizzare i quadri teorici dell'etica dei media e della giustizia dei dati
per affrontare i "problemi complessi" nel giornalismo digitale.

Obiettivo 4 Formulare politiche di governance strategica che proteggano l'integrita

istituzionale e la sicurezza degli utenti nelle pipeline mediatiche]
automatizzate.

Risultati di apprendimento

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

Lo1 Scomporre una pipeline di produzione 3D basata sull'intelligenza
artificiale per identificare punti specifici di estrazione dei dati biometrici
e di distorsione algoritmica.

LO2 Valutare criticamente le piattaforme immersive esistenti in base alla
loro conformita all'articolo 9 del GDPR e ai requisiti di trasparenza
previsti dalla legge UE sull'lA.

LO3 Elaborare un Libro verde completo che traduca i rischi tecnici complessi
in una politica editoriale attuabile.

LO4 Giustificare le decisioni strategiche di politica durante una discussione

orale dal vivo, dimostrando resilienza professionale e profonda
competenza in materia.

Calendario del corso

Setti | Argomento Letture Compiti
man
a
1 Il passaggio alla realta Hemraj (2025) Seminario:
sintetica Decostruire un caso di
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IA: dalla cattura alla
generazione
(NeRF/Gaussian
Splats).

Cyber: La fine della
"verita ottica" nel
giornalismo.

Focus: La "svolta

algoritmica".

studio sulle notizie

deepfake.

La miniera d'oro della
biometria

IA: Come le cuffie
utilizzano l'eye-
tracking per il
rendering foveato.

Cyber: attacchi di
inferenza: ricavare lo
stato di salute/le

emozioni dai dati
dello sguardo.

Slater & Sanchez-Vives
(2016)

Focus: Capitalismo di

sorveglianza.

Lab: Mappa dei dati di
scarico. Cosa sa di te
un Meta Quest 3 dopo
10 minuti?

Archivi generativi e
allucinazioni

IA: RAG (Generazione
potenziata dal
recupero) in 3D.

Cyber: Set di dati
avvelenati: come i
dati errati creano una
storia distorta.

O'Neil (2016)

Focus: Distorsione

algoritmica.

Workshop:

Verifica di un set di
dati per individuare
lacune di

rappresentazione.
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Il flusso di lavoro
della "scatola nera"

1A: Prompt
Engineering e spazio
latente.

Cyber: Rischio della

catena di
approvvigionamento:
Chi possiede il

modello? Chi vede i
tuoi prompt?

Ye et al. (2024)

Focus: Rischio di terze
parti.

Tappa fondamentale:
selezione dello
strumento per la
valutazione 1 (audit).

Identita e avatar

IA: avatar generativi e
gemelli digitali.

Cyber: Furto
d'identita: Deepvoice
e impersonificazione
tramite avatar.

Qamar et al. (2023)

Focus: Diritto

all'identita.

Seminario: Possiamo
intervistare un avatar

Al?

La vulnerabilita
"malvagia"

IA: Elaborazione
spaziale e
costruzione del
mondo.

Cyber: Phishing
spaziale:
Manipolazione della
percezione della

Hine et al. (2024)

Focus: Sicurezza fisica
nella XR.

Attivita:
normativo:
Mappatura del divario
tra sicurezza e
protezione.

Workshop

Compito: "Policy
Stress Test" in classe.
Se un ambiente di
notizie 3D generato

dall'lA causa un
infortunio fisico a un
utente, chi e
responsabile? Il
giornalista, la
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gravita/dello spazio
da parte dell'utente.

piattaforma o} il
creatore del modello
di IA?

7 Quadri normativi I GDPR Art. 9 Attivita: Progettare un
privacy . ) flusso di consenso che
Focus: Dati di categorie . .
T ] Tutel i gli  utenti leggano
ema: uteta speciall. effettivamente.
dell'utente.
Prospettiva: GDPR e
consenso biometrico.
8 Quadri normativi |l Legge UE sull'lA (2024) Seminario: Come
Trasparenza . etichettare I'lA senza
Focus: Filigrana e
) ) rompere
Tema: Tutela della | divulgazione. y .
o ) I'immersione.
verita. Prisma: Legge
UE sull'lA (Art. 50).
9 Governance Erickson (2024) Workshop: Redazione
aziendale e segreti dei pilastri della
Focus: I'A nelle ,
i ) . politica per la
Tema: Proteggere la industrie creative. .
; valutazione 2.
redazione.
I;rospfsttt{va: CONSEGNA:
rroprieta . VALUTAZIONE 1
intellettuale e segreti . L
i (Relazione di revisione
commerciali. -30%)
10 L'etica Thomson et al. (2024) Attivita: Red teaming

dell'automazione

Tema: Tutela del
lavoratore.
Prospettiva:
Sostituzione della
manodopera e
"Human-in-the-
Loop".

Focus: Il nuovo ruolo del
giornalista.

della propria politica.
Gli studenti cercano di
infrangere le regole
degli altri.
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11 Gestione delle crisi e Global Cyber Alliance Prove: Esercitarsi con
resilienza (2020) le domande e risposte
. . per il Colloquio.
Focus: risposta agli
) ) . incidenti.
Scenario: Si verifica
una massiccia fuga di
dati. Come reagite?
Abilita:
Comunicazione sotto
pressione.
12 Il Colloquio esecutivo UNESCO (n.d.) CONSEGNA:
] . VALUTAZIONE 2 (Libro
Focus: Standard globali. verde - 50%)
Sintesi: difendere
I'umano nell'era delle
macchine. LIVE: VALUTAZIONE 3
(Difesa orale - 20%)

Valutazione e votazione

Valutazione 1: Audit dell'algoritmo forense 30%
Valutazione 2: Quadro normativo 40%
Valutazione 3: Colloquio esecutivo (discussione orale) 30%

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

Componente Peso Criteri

Valutazione 1: Verifica| 30% | Relazione tecnica di 2.000 parole.
dell'algoritmo forense
Gli studenti selezionano uno specifico strumento di
IA/XR (ad es. Luma Al, Meta Quest, Midjourney) ed
eseguono una verifica. Devono identificare:
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Fuga di dati: quali dati biometrici/spaziali
vengono estratti?

Distorsione/integrita: il modello produce
allucinazioni o stereotipi?

Rischio legale: viola le norme di trasparenza del
GDPR/EU Al Act?

Valutazione 2: Quadro | 50% | Documento di politica strategica di 2.500 parole.
normativo
Gli studenti redigono le "Linee guida su IA e
sicurezza" ufficiali per un'organizzazione mediatica
fittizia. Devono scegliere un ambito normativo (ad
es. trasparenza, privacy o diritto d'autore) e
redigere norme applicabili su come |'organizzazione
utilizzera I'lA immersiva senza compromettere la
sicurezza degli utenti o la veridicita giornalistica.

Valutazione  3: | 20% | Presentazione dal vivo + domande e risposte.
colloquio esecutivo
(difesa orale) Gli studenti presentano il loro quadro politico a una
commissione. Devono difendere verbalmente le
loro scelte politiche di fronte a scenari di "problemi
complessi" (ad esempio: “La vostra politica vieta i
deepfake, ma come possiamo riferire su uno
scandalo legato ai deepfake senza mostrarli?").

Regolamenti accademici

Frequenza

Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le lezioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni e alle attivita. Le assenze devono essere comunicate in
anticipo e possono influire sui voti di partecipazione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
comporteranno una penalita del 10% al giorno, a meno che non siano stati presi accordi

preventivi per circostanze eccezionali.

Integrita accademica
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L'onesta accademica e essenziale. Il plagio, la collaborazione non autorizzata o qualsiasi
forma di comportamento scorretto comporteranno un'azione disciplinare in conformita
con i regolamenti universitari. Tutti i lavori devono essere originali e correttamente citati
secondo le linee guida APA.

Risorse bibliotecarie

Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book & disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico e disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.

Si prega di contattare I'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

Audit tecnico e analisi dei rischi

Framework di valutazione dell'impatto algoritmico (AlA): strumenti per valutare la
parzialita, la rappresentazione e il rischio etico nei media generati dall'lA.

EFF Security Education Companion: risorse per comprendere la sicurezza online, la
crittografia e la consapevolezza dei rischi.

Framework di modellazione delle minacce: conoscenza delle metodologie (ad es. PASTA,
STRIDE) utilizzate per analizzare strutturalmente le vulnerabilita dei sistemi.

Politica, aspetti legali e governance

GDPR e linee guida sull'etica dei dati (Commissione UE / ICO): documenti chiave che
delineano gli obblighi in materia di privacy dei dati.

Banche dati accademiche (Scopus, Web of Science): necessarie per approfondite
revisioni della letteratura che colleghino i risultati tecnici a teorie critiche e documenti
politici.

Hine, E. et al. (2024): Documenti politici e letteratura accademica che analizzano
specificamente le sfide normative della XR e i modelli di governance.
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Analisi dei dati e inferenza biometrica

Documentazione sui sensori biometrici: specifiche tecniche e schede tecniche dei comuni
sensori di tracciamento oculare e fisiologici, utilizzati per comprendere i limiti di
acquisizione dei dati.

Strumenti di analisi qualitativa ed etica

Quadri di riferimento per la pratica riflessiva: modelli come il ciclo riflessivo di Gibbs
utilizzati per strutturare la critica etica e la riflessione sulle politiche.

NVivo / Atlas.ti: utilizzati per la codifica dei dati qualitativi raccolti durante i test di
efficacia del consenso (Valutazione B), in particolare per analizzare le risposte degli utenti
alle informative sulla privacy.

Visualizzazione e reporting

Tableau / Power BI: per la creazione di dashboard professionali e visualizzazioni dei
risultati degli audit e delle metriche di impatto delle politiche.

Canva / Adobe lllustrator: per la creazione di rapporti di ricerca e infografiche
professionali (richiesti per I'Audit di sicurezza strategica).

IA generativa e sintesi dei dati

ChatGPT / Claude / Gemini: utilizzati per sintetizzare documenti legali, documenti
programmatici o trascrizioni dei test sugli utenti, aiutando gli studenti a estrarre e
analizzare rapidamente le informazioni utili per i loro rapporti strategici.
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MODULO 12: Design Thinking e gestione dei progetti

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso Design Thinking e gestione dei progetti
(MSc)

Codice del corso IM xxx

Prerequisiti del corso Fondamenti di giornalismo immersivo;

Programma iStream — Giornalismo immersivo

Titolo del corso Progettazione e produzione multimediale
(MSc)

Dettagli del docente

Nome del docente [Nome del docente]
E-mail [E-mail]

Orario di ricevimento [Giorni/Orari]
Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo modulo sviluppa competenze avanzate nel design thinking e nella gestione dei
progetti per il giornalismo immersivo e l'innovazione dei media. Si concentra
sull'inquadramento strategico dei problemi, sulle metodologie di progettazione
incentrate sull’'utente e sulla pianificazione e gestione di progetti complessi e
collaborativi. Gli studenti si cimentano in processi di progettazione iterativi, applicano
approcci strutturati di gestione dei progetti e valutano criticamente le decisioni in
relazione a considerazioni organizzative, etiche e incentrate sul pubblico. L'accento e
posto sulla leadership, sulla pratica riflessiva e sulla capacita di gestire I'incertezza e il
cambiamento nello sviluppo di progetti giornalistici immersivi e innovativi.

Obiettivi di apprendimento

Gli studenti svilupperanno conoscenze avanzate e competenze applicate nel design
thinking e nella gestione dei progetti nel contesto del giornalismo immersivo e
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dell'innovazione mediatica. Attraverso l'analisi critica e la pratica basata sui progetti,
impareranno a inquadrare problemi complessi e i, a progettare e gestire processi iterativi
e a guidare progetti collaborativi in condizioni di incertezza. Gli studenti dovranno
giustificare le decisioni di progettazione e gestione utilizzando considerazioni teoriche,
etiche e contestuali, e riflettere criticamente sui risultati e sui processi dei progetti. Nello
specifico, il corso ha i seguenti obiettivi:

Obiettivo 1 Sviluppare una comprensione avanzata delle metodologie del design
thinking e della loro applicazione a problemi complessi nel
giornalismo immersivo e nell'innovazione dei media.

Obiettivo 2 Consentire agli studenti di pianificare, gestire e guidare progetti
collaborativi utilizzando approcci strutturati di gestione dei progetti.

Obiettivo 3 Rafforzare la capacita degli studenti di integrare considerazioni
strategiche, etiche e organizzative nelle decisioni relative alla
progettazione e alla gestione dei progetti.

Obiettivo 4 Incoraggiare la riflessione critica sui processi di progetto, sui risultati
e sulle pratiche di leadership in contesti dinamici e incerti.

Obiettivo 5 Sostenere lo sviluppo di competenze professionali in materia di
comunicazione, coordinamento e processo decisionale all'interno di
team multidisciplinari.

Risultati di apprendimento

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

Lo1 Applicare in modo critico le metodologie del design thinking per
inquadrare e affrontare problemi complessi nel contesto del
giornalismo immersivo e dell'innovazione mediatica.

LO 2 Progettare, gestire e guidare progetti complessi integrando la
pianificazione strategica, la gestione delle risorse e i processi di
sviluppo iterativi.

LO3 Valutare le decisioni e i risultati del progetto in relazione a
considerazioni organizzative, etiche e incentrate sul pubblico.

LO4 Dimostrare leadership e collaborazione efficace all'interno di team di
progetto multidisciplinari.

LO5 Riflettere criticamente sui processi e sui risultati del progetto,
sintetizzando le intuizioni per orientare la futura pratica
professionale e orientata alla ricerca.
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Calendario del corso

Settimana Argomento Letture Compiti

1 Design thinking e | Lugmayr  (2011); | Analizza criticamente
gestione dei | Brunetti et al. | un progetto mediatico
progetti (2024) complesso. In che modo
nell'innovazione le decisioni di
dei media progettazione e

gestione sono state
allineate agli obiettivi
strategici?

2 Definizione Polydorou (2024); | Sviluppare un'analisi di
avanzata dei | Murray (2017) inquadramento del
problemi e problema. In che modoii
progettazione contesti degli
incentrata stakeholder e
sull'uomo dell'organizzazione

influenzano il
problema?

3 Ideazione, Lugmayr  (2011); | Proporre e giustificare
creativita e | Brunetti et al. | strategie di
strategie di | (2024) progettazione
innovazione alternative. Quali criteri

guidano la selezione
strategica?

4 Dai concetti alle | Murray (2017); | Sviluppare un
strategie di | Polydorou (2024) documento di strategia
progetto di progetto. In che

modo allinea
progettazione, obiettivi
e vincoli?

5 Quadri di | Hayes et al. (2022); | Confrontare
riferimento per la | Sissons & Cochrane | criticamente gli
gestione dei | (2019) approcci alla gestione
progetti e dei progetti. Qual e il
leadership piu adatto e perché?

6 Pianificazione, Hayes et al. (2022); | Sviluppare un piano di

risorse e gestione
dei rischi

Brunetti et al.
(2024)

progetto dettagliato
che includa la
valutazione dei rischi e
le strategie di
mitigazione.
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valutazione e
riflessione sul
progetto

7 Sviluppo avanzato | Lugmayr  (2011); | Presentare una
di proposte di | Uskali & lkonen | proposta di progetto
progetto (2020) avanzata. In che modo

dimostra
consapevolezza
strategica ed etica?

8 Collaborazione, Sissons & Cochrane | Analizzare le dinamiche
leadership e | (2019); Brunetti et | di gruppo e le pratiche
comunicazione al. (2024) di leadership. Quali

sfide e soluzioni
emergono in termini di"
"?

9 Gestione del | Polydorou (2024); | Rivedere la strategia del
cambiamento, Hayes et al. (2022) | progetto sulla base del
iterazione e feedback. Come  si
incertezza gestisce efficacemente

il cambiamento?

10 Considerazioni Madary & | Valutare i rischi etici e
etiche, Metzinger (2016); | organizzativi. In che
organizzative e | Taylor & Highfield | modo influenzano le
sociali (2020) decisioni relative al

progetto?

11 Attuazione e | Uskali & lkonen | Valutare lo stato di
valutazione del | (2020); Hayes et al. | avanzamento e i
progetto (2022) risultati del progetto.

Quali sono i criteri di
valutazione piu
appropriati?

12 Presentazione, Veitch et al. (2025); | Presentare il progetto

Brunetti et al.
(2024)

finale e la relazione di
riflessione critica. In che
modo la riflessione
influenza la  pratica
futura?

Valutazione e votazione

Proposta di progetto avanzato

20%

Strategia del progetto e piano di gestione

20%
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Risultato finale del progetto 40%

Relazione critica di riflessione 20%

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

Componente Peso Criteri
Proposta di 20% Valutato in base alla chiarezza e alla profondita
progetto avanzato dell'inquadramento  del problema (8%), alla

giustificazione strategica ed etica dell'approccio
proposto (7%) e all'integrazione del contesto
organizzativo, del pubblico e giornalistico (5%).

Strategia del 20% Valutato in base alla coerenza e alla fattibilita della
progetto e piano di strategia di progetto (8%), al rigore della
gestione pianificazione, all'allocazione delle risorse, all' e e alla

gestione dei rischi (7%) e alla dimostrazione di
leadership e coordinamento nella progettazione (5%).

Risultato finale del | 40% Valutato in base al raggiungimento degli obiettivi
progetto dichiarati del progetto (15%), all'applicazione critica
delle metodologie del design thinking (10%), alla
coerenza strategica e alla qualita dell'implementazione
(10%) e alla consapevolezza etica e contestuale (5%).

Relazione critica di | 20% Valutato in base alla profondita della riflessione critica

riflessione e della valutazione (10%), all'integrazione di teoria,
pratica e intuizioni di leadership (5%) e alla qualita
della scrittura accademica e alla chiarezza
dell'argomentazione (5%).

Politiche accademiche

Frequenza

Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni e alle attivita. Le assenze devono essere comunicate in
anticipo e possono influire sui voti di partecipazione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
comporteranno una penalita del 10% al giorno, a meno che non siano stati presi accordi
preventivi per circostanze eccezionali.
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Integrita accademica

L'onesta accademica e essenziale. Il plagio, la collaborazione non autorizzata o qualsiasi
forma di comportamento scorretto comporteranno un'azione disciplinare in conformita
con i regolamenti universitari. Tutti i lavori devono essere originali e correttamente citati
secondo le linee guida APA.

Risorse bibliotecarie

Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book & disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico & disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.

Si prega di contattare |'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

Categoria Strumenti / Piattaforme

Collaborazione e comunicazione Microsoft Teams, Zoom o piattaforme di
comunicazione online equivalenti

Strumenti di progettazione e ideazione Miro, MURAL, Figlam o strumenti di
lavagna digitale equivalenti

Pianificazione e gestione dei progetti Trello, Asana, Notion o strumenti
equivalenti per la gestione delle attivita e
dei progetti

Documentazione e presentazione Microsoft Word, PowerPoint, Google Docs

o strumenti di produttivita equivalenti

Condivisione di file e controllo delle | Piattaforme di archiviazione basate su
versioni cloud (ad es. OneDrive, Google Drive)
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MODULO 13: Tecnologie immersive nella pratica

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso Tecnologie immersive nella pratica (MSc)
Codice del corso IM xxx
Prerequisiti del corso Fondamenti di giornalismo immersivo

Progettazione e produzione multimediale
Panoramica sulle tecnologie immersive

UX/Ul per i media immersivi

Programma iStream — Giornalismo immersivo

Dettagli sul docente

Nome del docente [Nome del docente]
E-mail [E-mail]

Orario di ricevimento [Giorni/Orari]
Ubicazione dell'ufficio [Ubicazione]

Descrizione del corso

Questo modulo introduce gli studenti alla teoria e alla pratica delle tecnologie immersive
nel campo del giornalismo immersivo, con una forte enfasi sull'apprendimento
esperienziale e sulla riflessione critica. Copre le basi fondamentali della progettazione,
dello sviluppo, della post-produzione e della valutazione delle esperienze immersive lungo
il continuum realta-virtualita, tra cui la realta virtuale (VR), la realta aumentata (AR), la
realta mista (MR) e i media a 360°. Gli studenti acquisiscono competenze pratiche di base
nella creazione di applicazioni interattive a bassa complessita per visori, dispositivi mobili
e tablet utilizzando strumenti professionali di sviluppo e post-produzione, interagendo al
contempo con ambienti 3D generati al computer, video a 360° e audio spaziale. Attraverso
la progettazione, I'editing e il collaudo iterativi, gli studenti esplorano come l'immersione,
la presenza, 'embodiment (senso di incarnazione), il comfort e la consapevolezza spaziale
emergano dall'interazione tra fattori percettivi, cognitivi, narrativi e tecnologici. Vengono
stabilite distinzioni concettuali tra VR, AR e MR: la VR immerge completamente gli utenti
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in ambienti generati al computer, I'AR sovrappone contenuti digitali al mondo fisico e la
MR consente l'interazione in tempo reale tra elementi digitali e fisici.

Il corso & progettato specificatamente per studenti di livello magistrale, dando priorita

alla comprensione concettuale, alle competenze applicate, al lavoro di squadra e alla
pratica riflessiva rispetto alla programmazione o allo sviluppo avanzato di sistemi

Obiettivi di apprendimento

Gli obiettivi di apprendimento di questo modulo sono quelli di introdurre gli studenti
universitari ai concetti fondamentali e alle applicazioni pratiche delle tecnologie
immersive nel contesto del giornalismo immersivo. Gli studenti svilupperanno una
comprensione di base della realta virtuale, della realta aumentata, della realta mista e dei
media a 360°, imparando in che modo queste tecnologie differiscono e come vengono
utilizzate per creare esperienze giornalistiche immersive. || modulo mira ad aiutare gli
studenti a comprendere come l'immersione, la presenza e |'esperienza utente emergano
dall'interazione tra scelte narrative, processi percettivi e cognitivi e progettazione
tecnologica, senza richiedere competenze tecniche o di programmazione avanzate.

Oltre a queste basi concettuali, il modulo mira a sviluppare competenze pratiche e
collaborative attraverso attivita pratiche e workshop guidati. Al termine del corso, gli
studenti universitari saranno in grado di pianificare, creare e perfezionare semplici
progetti di giornalismo immersivo utilizzando strumenti standard del settore, lavorare
efficacemente in piccoli team di produzione e riflettere criticamente sulle loro scelte di
progettazione e narrazione.

Nello specifico, il corso ha i seguenti obiettivi:

Obiettivo 1 Comprendere i concetti fondamentali e le differenze tra realta
virtuale (VR), realta aumentata (AR), realta mista (MR) e media a 360°
nel contesto del giornalismo immersivo.

Obiettivo 2 Spiegare come vengono progettate le esperienze immersive e come i
fattori narrativi, percettivi, cognitivi e tecnologici contribuiscono
all'immersione, alla presenza e al comfort dell'utente.

Obiettivo 3 Pianificare e realizzare semplici progetti di giornalismo immersivo
utilizzando strumenti standard del settore, applicando tecniche di
interazione e post-produzione di base.

Obiettivo 4 Lavorare efficacemente in piccoli team per sviluppare contenuti
immersivi, dimostrando capacita di collaborazione, comunicazione e
risoluzione iterativa dei problemi.

Obiettivo 5 Valutare criticamente le esperienze di giornalismo immersivo in
relazione ai valori giornalistici, alla responsabilita etica,
all'accessibilita e all'impatto sul pubblico.
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Risultati di apprendimento

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

LO1

Progettare e realizzare prototipi di media immersivi di base (VR,
AR/MR o esperienze a 360°) che dimostrino un'interazione
coerente, prestazioni stabili e un coinvolgimento significativo
dell'utente in un contesto di giornalismo immersivo.

LO 2

Spiegare in che modo le scelte di progettazione e produzione
influenzano l'immersione, la presenza, la coerenza spaziale, il
comfort dell'utente e I'esperienza del pubblico nei diversi formati di
media immersivi.

LO3

Utilizzare i flussi di lavoro fondamentali dei media immersivi,
compresi i processi di sviluppo e post-produzione di base,
utilizzando strumenti standard del settore come Unity o Unreal e
software professionali di editing video e audio.

LO4

Collaborare  efficacemente all'interno di  piccoli team
multidisciplinari, contribuendo a flussi di lavoro organizzati, alla
definizione dei ruoli e alla produzione di contenuti di giornalismo
immersivo, dall'ideazione al risultato finale.

LOS5

Riflettere criticamente sulle considerazioni etiche, sociali e di
accessibilita nella produzione di media immersivi, dimostrando
consapevolezza  della  responsabilita  giornalistica, della
rappresentazione e degli standard professionali.

Calendario del corso

Settimana Argomento Letture Compiti
Introduzione alle | Uskali e lkonen | Breve analisi scritta

1 tecnologie immersive e | (2020);  Pavlik | di un esempio di
al giornalismo | (2013) giornalismo
immersivo immersivo

Bafios et al. | Riflessione

5 Immersione, presenza | (2005); Murray | sull'immersione e

ed esperienza utente (2017) I'esperienza utente
nei media VR/360°

Realta virtuale per il | Murray (2017);

3 giornalismo: concetti e | Sissons e | Schizzo concettuale
progettazione Cochrane (2019) | della realta virtuale
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e schema
dell'esperienza
Progettazione Polydorou Storyboard di
4 dell'interazione e | (2024); Stewart | interazione per
comfort dell'utente | (2022) un'esperienza
nella realta virtuale giornalistica in VR
Polydorou Proposta
5 Realta aumentata e | (2024); Brunetti | concettuale AR/MR
mista nel giornalismo et al. (2024) (prototipo a bassa
fedelta o mock-up)
Madar e
Etica, accessibilita e ) 4 Revisione etica e di
RN . | Metzinger e s
6 responsabilita nei accessibilita di un
media immersivi (2016); Taylor e rogetto proposto
Highfield (2020) | PrOBEtC ProP
Storytelling video a | Damme et al.
oy & . Analisi di un video
7 360° e grammatica | (2019); Hayes et ornalistico a 360°
visiva al. (2022) 8
. . Bafios et al. | Esercizio di
Audio spaziale e sound ] i )
) . .| (2005); Sanchez | progettazione audio
8 design per i media .
) . Laws (2017) per una storia a
immersivi
360°
Hayes et al. | Esercizio pratico di
Flussi di lavoro di post- y . P
9 roduzione immersiva (2022); Lugmayr | montaggio con
P (2011) filmati a 360°
Conrad et al. | Valutazione tra pari
2024); testi
10 Test utente e iterazione ( ) '(peer' esting) e
Polydorou iterazione del
(2024) progetto
Svilupbo del progetto Uskali e lkonen | Presentazione del
11 i PP Prog (2020);  Pavlik | progetto immersivo
finale i
(2013) finale
i . Veitch et al. | Presentazione del
Presentazione, critica e . o
12 Fiflessione (2025); Brunetti | progetto e saggio di
et al. (2024) riflessione
Valutazione e votazione
Componente di valutazione Peso
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Saggio di ricerca 40%

Progetto di gruppo 40%

Presentazione e discussione 20%

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

Componente Peso Criteri

Saggio diricerca | 40% Comprensione dei concetti relativi a VR, AR, XR (15%),
uso della letteratura (10%), analisi critica (10%), struttura
e scrittura accademica (5%)

Progetto di 40% Idea e rilevanza giornalistica (10%), realizzazione tecnica
gruppo (15%), progettazione immersiva ed esperienza utente
(10%), lavoro di squadra e gestione del progetto (5%)

Presentazionee | 20% Chiarezza della presentazione (10%), riflessione critica
discussione (5%), coinvolgimento e discussione (5%)

Politiche accademiche

Frequenza

Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni, ai workshop e alle attivita di produzione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
possono comportare penalita, a meno che non siano stati approvati accordi preventivi.

Integrita accademica

L'onesta accademica e essenziale. Tutti i lavori consegnati devono essere originali e
correttamente citati in conformita con le politiche dell'istituto.

Risorse della biblioteca
Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-

book & disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio
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Il supporto accademico e disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita offre soluzioni adeguate agli studenti con disabilita comprovate. Si prega di
contattare |'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per organizzare il

supporto necessario.

Requisiti tecnologici

Categoria

Strumenti / Piattaforme

Collaborazione,
presentazione e
valutazione

Miro, Figma, GitHub; PowerPoint / Keynote (con 3D o video
incorporati); Google Forms, Mentimeter, Wooclap

Software di produzione
multimediale

Adobe Premiere Pro, Adobe Audition, Adobe After Effects,
Adobe Photoshop / Illustrator

Creazione di contenuti

XR e immersivi

Unity3D, Unreal Engine; A-Frame, framework WebXR;
Reality Composer

Produzione multimediale
a360°

Telecamere a 360° (ad es. Insta360, GoPro MAX); Adobe
Premiere Pro (strumenti di editing VR); Adobe After Effects

Modellazione 3D e media
spaziali

Blender; strumenti di fotogrammetria e acquisizione
volumetrica; software per audio spaziale (ad es. Reaper con
plugin ambisonic)

Sviluppo di realta

aumentata

ARKit, ARCore; Adobe Aero; Spark AR Studio

Strumenti di giornalismo
e visualizzazione dei dati

Flourish, Tableau, Datawrapper; strumenti Knight Lab;
Mapbox

IA e automazione per la
prototipazione

ChatGPT, Midjourney, Synthesia, Lumen5

Gestione dei progetti e
organizzazione

Notion, Trello
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MODULO 14: Marketing e raccolta fondi per i media

immersivi

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso

Marketing e raccolta fondi per i media
immersivi (MSc)

Codice del corso

IM....

Prerequisiti del corso (consigliati)

Digital Storytelling e Progettazione
Narrativa;

Panoramica sulle tecnologie immersive;

Introduzione all'economia dei media.

Nome del docente

[Nome del docente]

E-mail

[Indirizzo e-mail]

Dettagli del docente

Orario di ricevimento

[Giorni/Orari]

Ubicazione dell'ufficio

[Sede]

Descrizione del corso

Questo modulo di livello master offre un'analisi avanzata e orientata alla pratica delle
strategie di marketing e raccolta fondi per il giornalismo immersivo e i progetti
multimediali immersivi. Gli studenti imparano a progettare strategie di audience guidate
dai dati analitici, a posizionare le esperienze immersive all'interno di mercati competitivi

e transnazionali e a costruire mix di finanziamenti sostenibili che combinino strumenti
pubblici, privati e comunitari. Il corso pone I'accento su un processo decisionale etico,
inclusivo e basato sui dati, consentendo agli studenti di allineare l'impatto editoriale, la
redditivita finanziaria e la sostenibilita a lungo termine in tutti gli ecosistemi XR.
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Obiettivi di apprendimento

Gli studenti partiranno dalle conoscenze di base per comprendere e applicare i concetti
fondamentali di marketing e raccolta fondi nel contesto dei media immersivi e del
giornalismo immersivo. Analizzeranno il pubblico, le value proposition e le opportunita di
finanziamento e impareranno a progettare strategie di marketing e raccolta fondi
introduttive, eticamente responsabili e orientate alla sostenibilita per progetti immersivi.
Nello specifico, il corso ha i seguenti obiettivi:

Obiettivo 1 Sviluppare campagne di marketing avanzate e basate sull'analisi dei
dati e narrazioni di marca per progetti di media immersivi.

Obiettivo 2 Elaborare strategie di finanziamento complete che integrino
strumenti pubblici, privati e basati sulla comunita.

Obiettivo 3 Valutare le prestazioni di marketing e raccolta fondi utilizzando KPI e
iterazioni basate sui dati.

Obiettivo 4 Integrare etica, accessibilita e inclusivita in tutte le strategie di
marketing e raccolta fondi.

Obiettivo 5 Sintetizzare gli obiettivi aziendali, di comunicazione ed editoriali in
ecosistemi mediatici immersivi.

Risultati di apprendimento

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

Lo1 Progettare e giustificare strategie di ingresso nel mercato e di crescita
per iniziative di giornalismo immersivo.

LO 2 Preparare domande di sovvenzione competitive e presentazioni per
gli investitori supportate da modelli finanziari credibili.

LO3 Analizzare criticamente i dati sul pubblico, le metriche di performance
e i modelli di finanziamento per ottimizzare i risultati.

LO4 Dimostrare leadership strategica e capacita decisionali in contesti di
marketing e raccolta fondi.

LO5 Integrare considerazioni etiche, legali e sociali nelle strategie
avanzate di marketing e finanziamento.

Calendario del corso

Settimana Argomento Letture Compiti
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1 Marketing avanzato | Kotler et al. (2021), cap. | Memo analitico sui
per i media immersivi | 1-2 mercati dei media
immersivi
2 Segmentazione  del | Ryan (2020), capitoli | Analisi avanzata del
pubblico e | selezionati pubblico e della
progettazione della proposta di valore
proposta di valore
3 Strategie di ingresso | Casi di studio selezionati | Sintesi della
sul mercato e strategia di canale e
architettura dei canali di partnership
4 Branding, Silverstone (2007), | Framework di
inquadramento sezioni selezionate branding e
narrativo e comunicazione
comunicazione etica
5 Modelli di | Kotler et al. (2021), | Modello di ricavi e
monetizzazione ed | sezioni selezionate analisi del punto di
economia unitaria pareggio
6 Dati, analisi e strategie | Letture e relazioni del | Struttura dei KPI e
di crescita del | corso piano di crescita
pubblico
7 Strumenti di | Commissione europea | Analisi delle
finanziamento (2023), documentazione | opportunita di
pubblici e dell'UE sovvenzione
8 Finanziamenti privati, | Articoli e casi di studio | Schema della
a impatto sociale e | selezionati strategia di
basati sulla comunita finanziamento
ibrida
9 Preparazione per gli | Materiale didattico Bozza di
investitori e le presentazione e
sovvenzioni budget
10 Governance, GDPR; DSA; Al Act | Memo sulla
conformita e gestione | (articoli selezionati) conformita e sulla
dei rischi valutazione dei
rischi
11 Etica, inclusione e | UNESCO (2023), sezioni | Bozza di saggio

sostenibilita

selezionate

critico-riflessivo
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12 Presentazioni di casi di | Nessuna nuova lettura Presentazioni finali
studio e sintesi e consegna dei
strategica compiti scritti

Valutazione e votazione

Relazione sulla strategia di marketing 30%
Proposta di raccolta fondi 30%
Presentazione di un caso di studio 20%
Saggio di riflessione 20%

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

Component Peso Criteri

e
Relazione sulla | 30% | Coerenza strategica e profondita dell'analisi (10%); uso
strategia di marketing efficace dei dati sul pubblico, delle informazioni di

mercato e dei KPI (10%); chiarezza, struttura e qualita
professionale del rapporto (10%).

Proposta di raccolta | 30% | Adeguatezza e integrazione degli strumenti di
fondi finanziamento (10%); solidita del bilancio, logica
finanziaria e fattibilita (10%); allineamento tra impatto
editoriale, etica e sostenibilita (10%).

Presentazione del | 20% | Profondita dell'analisi critica e utilizzo delle prove
caso di studio (8%); capacita di collegare teoria, pratica e contesto di
mercato (6%); chiarezza e professionalita della
presentazione e dei materiali visivi (6%).

Saggio di riflessione 20% | Riflessione critica e argomentazione indipendente
(10%); integrazione dei concetti del corso, dell'etica e
dell'inclusivita (5%); rigore accademico, coerenza e
citazioni (5%).

Regolamenti accademici

Frequenza
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Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni e alle attivita. Le assenze devono essere comunicate in
anticipo e possono influire sui voti di partecipazione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
comporteranno una penalita del 10% al giorno, a meno che non siano stati presi accordi
preventivi per circostanze eccezionali.

Integrita accademica

L'onesta accademica & essenziale. Il plagio, la collaborazione non autorizzata o qualsiasi
forma di comportamento scorretto comporteranno un'azione disciplinare in conformita
con i regolamenti universitari. Tutti i lavori devono essere originali e correttamente citati
secondo le linee guida APA.

Risorse bibliotecarie

Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book & disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico & disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.

Si prega di contattare |'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

Analisi, dati e visualizzazione

e Google Analytics / GA4 — per analisi avanzate del pubblico e monitoraggio delle
conversioni.

e HubSpot o strumenti CRM simili — per I'analisi del funnel, la segmentazione e le
strategie di fidelizzazione.
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e Tableau / Power Bl — per la visualizzazione di KPI, scenari di finanziamento e
approfondimenti sul pubblico.

Marketing, comunicazione e design
e Canva / Adobe Creative Cloud / Figma — per risorse di comunicazione di livello

professionale, presentazioni e materiali per le campagne.

e Dashboard di analisi dei social media — per il monitoraggio del coinvolgimento e
delle prestazioni delle campagne.

Gestione dei progetti e collaborazione

® Miro — per la mappatura delle strategie, i profili del pubblico e la progettazione
del percorso.

e Notion / Asana / Trello — per la gestione strutturata dei progetti, le tappe
fondamentali e la documentazione.

e Slack / Google Workspace — per la comunicazione di squadra e la scrittura
collaborativa.

Informazioni sui finanziamenti e sviluppo delle proposte

e Portale dei finanziamenti e dei bandi UE — per I'analisi dei bandi, dei criteri di
ammissibilita e dei risultati attesi.
Creative Europe Desks e portali nazionali di finanziamento — per contestualizzare
le strategie di finanziamento.

e Fogli di calcolo — per la definizione del budget, la modellizzazione del flusso di
cassa e le proiezioni finanziarie.

Strumenti assistiti dall'lA

e Gli strumenti basati sull'intelligenza artificiale possono essere impiegati per
I'ideazione avanzata, la localizzazione, I'analisi degli scenari e I'analisi esplorativa
del pubblico. Il loro utilizzo deve essere trasparente, valutato criticamente e
pienamente conforme alla normativa UE (GDPR, DSA, Al Act), alle politiche
istituzionali e agli standard di integrita accademica.

Bibliografia (stile APA)
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MODULO 15: Progetto finale e tesi

Programma del corso

Informazioni sul corso

Titolo del corso Progetto finale e tesi (MSc)

Codice del corso IM....

Prerequisiti del corso IM xxx: Metodi di ricerca e analisi degli
obiettivi

Nome del docente [Nome del docente]

E-mail [Indirizzo e-mail]

Dettagli del docente

Orario di ricevimento [Giorni/Orari]

Ubicazione dell'ufficio Ubicazione

Descrizione del corso

Basandosi sulle competenze acquisite e sulla proposta di ricerca del corso IM xxx
Metodi di ricerca e analisi del target, questo modulo avanzato consente agli
studenti di applicare e ampliare le proprie competenze attraverso un argomento
0 un progetto di ricerca mirato. Gli studenti valuteranno criticamente e
selezioneranno le metodologie di ricerca appropriate, svilupperanno strategie
complete di analisi del pubblico integrando dati demografici, psicografici e
comportamentali con modelli predittivi e progetteranno sofisticati protocolli di
test utente che incorporano feedback biometrici, eye-tracking e analisi basate
sull'intelligenza artificiale. Il corso pone I'accento sull'uso di strumenti statistici e
computazionali avanzati per analizzare set di dati su larga scala e generare risultati
operativi. Considerazioni etiche, legali e sociali, tra cui la parzialita algoritmica, la
privacy dei dati e l'inclusivita, sono integrate in tutto il processo di progettazione
della ricerca per garantire pratiche responsabili e innovative in ambienti
immersivi.
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Obiettivi di apprendimento

In questo corso, gli studenti andranno oltre le nozioni fondamentali per valutare e
confrontare criticamente metodologie di ricerca qualitative e quantitative avanzate e per
progettare ed eseguire studi complessi. Applicheranno strumenti statistici
computazionali avanzati e saranno in grado di sintetizzare i loro risultati in strategie
operative. Nello specifico, il corso ha i seguenti obiettivi:

Obiettivo 1 Valutare criticamente e selezionare una metodologia di ricerca
avanzata appropriata.

Obiettivo 2 Sviluppare e attuare strategie complete di analisi del pubblico,
integrando dati demografici, psicografici e comportamentali con
modelli predittivi.

Obiettivo 3 Progettare e condurre sofisticati protocolli di test utente,
incorporando feedback biometrici, eye-tracking e analisi basate
sull'intelligenza artificiale per prototipi immersivi.

Obiettivo 4 Applicare strumenti statistici e computazionali avanzati per analizzare
set di dati su larga scala e generare informazioni utili.

Obiettivo 5 Valutare e integrare considerazioni etiche, legali e sociali nella

progettazione della ricerca, affrontando questioni quali la parzialita
algoritmica, la privacy dei dati e l'inclusivita negli ambienti immersivi.

Risultati di apprendimento

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

Lo1 Applicare metodologie di ricerca appropriate per affrontare
specifiche questioni relative al giornalismo immersivo con una chiara
giustificazione.

LO 2 Condurre un'analisi di base del pubblico per identificare i dati
demografici di riferimento e i modelli di coinvolgimento per il proprio
progetto di media immersivo.

LO3 Progettare e realizzare sessioni di test utente per prototipi immersivi,
raccogliere feedback e interpretare i risultati in modo efficace.

LO4 Analizzare e visualizzare i dati di ricerca utilizzando strumenti

fondamentali per presentare i risultati in modo accurato e
professionale.
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LOS5

immersivo.

Integrare considerazioni etiche nella progettazione della ricerca, nella
raccolta dei dati e nella rendicontazione per progetti di giornalismo

Calendario del corso

Settim | Argomento Attivita Compiti

ana

1 Revisione delle proposte | Workshop di feedback tra | Presentare la
presentate: pari. proposta di ricerca
perfezionamento  delle revisionata  (1-2
domande e degli obiettivi pagine).

di ricerca.

2 Selezione di metodologie | Esercizio di mappatura | Scrivere una
avanzate: metodologica. motivazione della
approfondimento dei metodologia scelta
metodi avanzati adatti a (500 parole).
ciascun progetto.

3 Struttura di analisi del | Applica il quadro di | Sviluppa un piano
pubblico: integrazione di | riferimento al tuo progetto. | di  analisi  del
dati demografici, pubblico per la tua
psicografici e ricerca.
comportamentali;
modellazione predittiva.

4 Modellizzazione Identifica i set di dati | Delineal'approccio
predittiva e fonti di dati: | rilevanti per il tuo progetto. | di  modellazione
nozioni di base predittiva peril tuo
sull'apprendimento studio.
automatico per la
previsione del pubblico.

5 Progettazione di | Redigi un protocollo per il | Invia la
protocolli di test utente: | test immersivo del | progettazione dei
feedback biometrico, | prototipo. test utente per il
eye-tracking, analisi tuo progetto.
basate  sull'intelligenza
artificiale.

6 Raccolta e gestione dei | Crea una tempistica per la | Invia un piano
dati: gestione di set di | raccolta dei dati. dettagliato di

raccolta dati.
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dati su larga scalg;
gestione etica dei dati.

progetto: presentare la
proposta di ricerca
perfezionata e i risultati
preliminari.

7 Strumenti  statistici e | Esercitarsi con dati di | Realizza una
computazionali avanzati: | esempio. visualizzazione
utilizzo di R/Python/SPSS pertinente al tuo
per l'analisi; tecniche di progetto.
visualizzazione.

8 Analisi basate | Esplora gli strumenti di IA | Scrivi una breve
sull'intelligenza per la tua ricerca. analisi su come
artificiale:  applicazione l'uso dell'lA verra
dell'lA per l'analisi e integrata nel tuo
I'ottimizzazione dei progetto.
modelli, il rilevamento e
la personalizzazione.

9 Etica, privacy e | Valutazione dei rischi etici | Invia una checklist
inclusivita: pregiudizi | per il tuo progetto. di conformita
algoritmici, GDPR, etica.
inclusivita negli ambienti
immersivi

10 Considerazioni legali e | Discuti le implicazioni legali | Aggiungi
sociali: diritti di proprieta | dei media immersivi. considerazioni
intellettuale, legali e sociali alla
accessibilita, impatto tua proposta.
sociale.

11 Integrazione dei risultati | Workshop sull'applicazione | Redigere una
nel design: tradurre le | deirisultati ai prototipi. sezione sulle
intuizioni della ricerca in implicazioni
decisioni di progettuali
progettazione. previste.

12 Presentazione finale del | Revisione tra pari e | Presentare la

domande e risposte.

relazione di ricerca
finale e/o il
riassunto dei test
sul prototipo.

Valutazione e votazione

Proposta di ricerca

10%

Relazione sui test pratici con gli utenti

20%
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Compito di analisi dei dati 30%

Relazione di ricerca 40%

Griglia di valutazione (Totale: 100%)

Componente Peso Criteri
Proposta di 10% Chiarezza della domanda di ricerca (4%), rigore
ricerca metodologico (3%), integrazione della letteratura (3%)
Relazione sui test | 20% Completezza del protocollo (7%), qualita
pratici con gli dell'implementazione (6%), conformita etica (7%)
utenti
Compito di analisi | 30% Corretta applicazione degli strumenti statistici/di IA
dei dati (15%), interpretazione dei risultati (7%), discussione dei
limiti (8%)
Relazione di 40% Approfondimento della relazione di ricerca e analisi
ricerca etica (20%), integrazione delle tendenze future (10%),
qualita della scrittura accademica (10%)

Politiche accademiche

Frequenza

Gli studenti sono tenuti a frequentare tutte le sessioni in programma e a partecipare
attivamente alle discussioni e alle attivita. Le assenze devono essere comunicate in
anticipo e possono influire sui voti di partecipazione.

Consegna tardiva

| compiti devono essere consegnati entro le scadenze indicate. Le consegne in ritardo
comporteranno una penalita del 10% al giorno, a meno che non siano stati presi accordi
preventivi per circostanze eccezionali.

Integrita accademica

L'onesta accademica & essenziale. |l plagio, la collaborazione non autorizzata o qualsiasi
forma di comportamento scorretto comporteranno un'azione disciplinare in conformita
con i regolamenti universitari. Tutti i lavori devono essere originali e correttamente citati
secondo le linee guida APA.

Risorse bibliotecarie
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Gli studenti sono incoraggiati a utilizzare le risorse bibliotecarie digitali e fisiche
dell'universita per la ricerca e i compiti. L'accesso a riviste accademiche, banche dati ed e-
book & disponibile tramite il portale della biblioteca.

Servizi di tutoraggio

Il supporto accademico e disponibile tramite il centro di tutoraggio dell'universita. Gli
studenti possono prenotare sessioni individuali o di gruppo per ricevere assistenza sui
metodi di ricerca, la scrittura e I'analisi dei dati.

Adeguamenti per studenti con disabilita

L'universita fornisce adeguamenti ragionevoli per gli studenti con disabilita documentate.

Si prega di contattare |'Ufficio Servizi per la Disabilita all'inizio del semestre per
organizzare il supporto necessario.

Requisiti tecnologici

e Strumenti per la raccolta dati e i sondaggi
o Qualtrics / SurveyMonkey — Per la progettazione di sondaggi rivolti al
pubblico e la raccolta di dati quantitativi.
o Google Forms — Opzione semplice e gratuita per ottenere un feedback
rapido e per i test utente.

e Strumenti di analisi qualitativa
o NVivo — Per la codifica e l'analisi di interviste, focus group e dati
qualitativi.
o Atlas.ti — Analisi avanzata dei dati qualitativi per la ricerca tematica.

e Strumenti quantitativi e statistici
o SPSS/R/Python (Pandas, SciPy) — Per |'analisi statistica e la verifica delle
ipotesi.
o Excel / Google Sheets — Per I'analisi e la visualizzazione di base dei dati.

e Strumenti di test multimediali immersivi
o Unity Analytics — Per monitorare il comportamento degli utenti nei
prototipi VR/AR.
o Sistemi di tracciamento oculare (Tobii Pro) — Per I'analisi dell'attenzione
e del coinvolgimento in ambienti immersivi.
o Sensori biometrici — Per la misurazione delle risposte emotive e
fisiologiche.

e Visualizzazione e reportistica
o Tableau / Power Bl — Per dashboard interattive e visualizzazione dei dati.
o Canva / Adobe lllustrator — Per la creazione di report di ricerca e
infografiche professionali.
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ChatGPT / Claude / Gemini
o 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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