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Wprowadzenie

W dzisiejszym szybko zmieniajgcym sie krajobrazie medialnym, dziennikarstwo immersyjne staje sie
przetomowg praktyka na styku opowiadania historii, technologii, etyki i zaangazowania spotecznego.
Dziennikarz immersyjny to myslgcy przysztosciowo profesjonalista medialny, ktéry wykorzystuje
najnowoczesniejsze technologie, takie jak rzeczywistos$¢ wirtualna, rozszerzona i mieszana, aby tworzy¢
bogate doswiadczenia narracyjne, ktére informujg, angazujg i inspirujg odbiorcdw w nowy i gteboki sposéb.

Niniejszy dokument przedstawia kompleksowy profil zawodowy dziennikarza immersyjnego, zorganizowany
wokot zestawu podstawowych obszaréw kompetencji, ktére odzwierciedlajg ztozonos¢ i
multidyscyplinarnos¢ tej dziedziny. Kazdy obszar wyszczegdlnia wymagang wiedze, umiejetnosci i postawy
niezbedne do tworzenia immersyjnych tresci, ktdre sg nie tylko innowacyjne i zaawansowane technicznie,
ale takze etyczne, integracyjne i psychologicznie dostosowane do réznych odbiorcow.

taczac wiedze specjalistyczng w zakresie produkcji multimedialnej, wciggajgcych technologii opowiadania
historii, podejs¢ specyficznych dla gatunku, wgladu psychologicznego, ram etycznych i prawnych oraz
Swiadomosci spotecznej, dziennikarz immersyjny odgrywa kluczowa role w ksztattowaniu przysztosci
dziennikarstwa. Profil ten ma na celu kierowanie rozwojem zawodowym, informowanie o $ciezkach
edukacyjnych i szkoleniowych oraz wspieranie organizacji i instytucji w uznawaniu i wspieraniu
doskonatosci w dziennikarstwie immersyjnym.

1. Metodologia

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

Przedstawiajg sie one nastepujgco:

Wymiar 1 — Obszar kompetenc;ji

Partnerstwo iStream zdefiniowato nastepujace obszary kompetencji
1. 0Ogodlne umiejetnosci produkcji multimedialne;j
Immersyjne technologie storytellingu
Gatunki dziennikarstwa immersyjnego i ich wytwarzanie
Psychologiczne aspekty dziennikarstwa immersyjnego
Etyczne aspekty dziennikarstwa immersyjnego
Aspekty prawne oraz zagadnienia bezpieczenstwa zwigzane z dziennikarstwem immersyjnym
Spoteczny kontekst dziennikarstwa immersyjnego
Kompetencje miekkie istotne dla praktyki dziennikarskiej w srodowiskach immersyjnych
Nowe trendy w dziennikarstwie immersyjnym

LN hAWN

Wymiar 2 — Ramy kompetencji

Kompetencja to wykazana zdolnos$¢ do wykorzystywania wiedzy, know-how, doswiadczenia i - zwigzanych z
praca, osobistych, spotecznych lub metodologicznych - umiejetnosci w sytuacjach zwigzanych z pracg lub
naukg oraz w rozwoju zawodowym i osobistym (Cedefop 2014).
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Wymiar 3 — Profil dziennikarza immersyjnego

The competencies can be articulated in different proficiency levels. The Proficiency level adopted for the
iStream Competence Framework is the EQF levels 6 and 7

Wymiar 4 — Wiedza, umiejetnosci i kompetencje spoteczne

Zakres wiedzy, umiejetnosci i postaw prowadzgcych do osiggniecia wymaganych kompetencji.
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2. Ramy kompetencji

Niniejsze ramy kompetencji definiujg profil zawodowy dziennikarza immersyjnego, okreslajgc niezbedng
wiedze, umiejetnosci i postawy wymagane w tej rozwijajacej sie dziedzinie.

Jest on skonstruowany wokét kluczowych obszaréw kompetencji, ktére odzwierciedlajg multidyscyplinarny
charakter dziennikarstwa immersyjnego:

Obszar kompetencji: 1. Ogdlne umiejetnosci produkcji multimedialne;j

Kompetencja 1.1 Tworzenie i edytowanie tresci multimedialnych w réznych formatach w celu
prezentowania faktéw lub opinii.

Zakres Potrafie:

umiejetnosci e zmieniad tresci przy uzyciu najbardziej odpowiednich formatéw,

e dostosowywad wyrazanie siebie poprzez tworzenie najbardziej
odpowiednich $rodkéw cyfrowych,

e tworzyc rozwigzania ztozonych problemdw o ograniczonej definicji, ktore
sg zwigzane z tworzeniem i edycjq tresci w réznych formatach oraz
wyrazaniem siebie za pomocg Srodkdéw cyfrowych,

e integrowac swojg wiedze w celu wniesienia wktadu w praktyke zawodowa
i wiedze oraz kierowania innymi w tworzeniu tresci.

Wiedza W1.1.1 Rozumie zasady projektowania multimediéw, w tym teorie koloréw,
typografie i uktad.

W1.1.2 Zna formaty i standardy wideo, audio i obrazéw, kodeki i techniki
kompresji.

W1.1.3 Zna branzowe oprogramowanie i narzedzia do produkcji multimediow.

W1.1.4 Rozumie struktury narracyjne (digital storytelling) i wie, jak stosowac je w
kontekstach multimedialnych.

W1.1.5 Zna kompleksowe procesy produkcji multimediéw, od preprodukc;ji po
postprodukcje.

W1.1.6 Zna prawa autorskie, licencje i kwestie etyczne w produkcji multimedialnej.

W1.1.7 Rozumie czynniki demograficzne i psychograficzne odbiorcéw docelowych
przy projektowaniu multimediéw.

W1.1.8 Posiada dogtebng wiedze na temat teorii projektowania multimediow i
projektowania zorientowanego na uzytkownika.
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W1.1.9 Jest sSwiadomy pojawiajgcych sie narzedzi, takich jak rozszerzona
rzeczywistos¢, rzeczywistos¢ mieszana, interfejs gtosowy.

W1.1.10 Zna jakosSciowe i ilosciowe metody analizy medidw i testowania pod
katem uzytkownikow.

W1.1.11 Rozumie kulturowy, spoteczny i ekonomiczny wptyw produkcji
multimedialnych.

W1.1.12 Posiada zaawansowang wiedze na temat integracji multimedidw z
wiekszymi systemami lub platformami.

W1.1.13 Wie, w jaki sposéb multimedia tgczg sie ze strategiami organizacyjnymi i
komunikacyjnymi.

W1.1.14 Posiada wiedze na temat zasad europejskich systemdéw medialnych

W1.1.15 Posiada wiedze na temat projektowania tresci/produktéow w duchu
designu.

W1.1.16 Zna role i znaczenie prawidtowego jezyka uzywanego w dziennikarstwie
immersyjnym.

W1.1.17 Zna zastosowanie koncepcji gatekeepingu w dziennikarstwie.

Umiejetnosci

U1.1.1 Projektuje, produkuje i edytuje zasoby multimedialne, w tym filmy, grafike i
animacje.

U1.1.2 Efektywnie pracuje w multidyscyplinarnych zespotach przy realizacji
projektéw multimedialnych.

U1.1.3 Obstuguje i rozwigzuje problemy z narzedziami produkcyjnymi, takimi jak
kamery, mikrofony, oswietlenie i inne.

U1.1.4 Potrafi edytowad i dokonywacé postprodukcji (edycja wideo, gradacja
koloréw, miksowanie dzwieku i inne), opanowujgc zaawansowang kompozycje

wideo, grafike ruchomg i animacje 3D.

U1.1.5 Stosuje podstawowe zasady zarzgdzania projektami w celu organizowania
przebiegu prac zwigzanych z produkcjg multimediow.

U1.1.6 Dziata na réznych platformach i formatach multimedialnych.

U1.1.7 Tworzy innowacyjne koncepcje multimedialne dostosowane do
konkretnych odbiorcéw lub celéw.
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U1.1.8 Radzi sobie ze ztozonymi wyzwaniami produkcyjnymi dzieki kreatywnym i
technicznym rozwigzaniom.

U1.1.9 Wykorzystuje analizy i opinie uzytkownikéw do udoskonalania projektéw
multimedialnych.

U1.1.10 Kieruje zespotami i zarzadza projektami multimedialnymi o wysokiej
wartosci merytoryczne;.

U1.1.11 Projektuje kampanie multimedialne dostosowane do celéw biznesowych i
komunikacyjnych.

U1.1.12 Potrafi doktadnie/skutecznie wyszukiwac i wybiera¢ informacje z réznych
Zrédet.

Kompetencje
spoteczne

e jest sktonny do faczenia réznych rodzajow tresci cyfrowych i danych w celu
lepszego wyrazania faktow lub opinii do uzytku profesjonalnego,

e Jest otwarty na poszukiwanie alternatywnych sciezek w celu znalezienia
rozwigzan do tworzenia tresci cyfrowych,

e przestrzega oficjalne standardy i wytyczne dotyczgce dostepnosci tresci
multimedialnych.

Obszar kompetencji: 2. Immersyjne technologie storytellingu

Kompetencja 2.1 Wykorzystanie, zarzadzanie i integracja technologii immersyjnych do
storytellingu.
Zakres Potrafi:

umiejetnosci

® Wykorzystywac rézne technologie immersyjne w storytellingu,
e Samodzielnie zarzadza¢ technologiami immersyjnymi w matych/$rednich
projektach przy wykorzystaniu storytellingu,

e Dostarcza¢ immersyjnych rozwigzan, ktére spetniajg potrzeby firm i
klientéw indywidualnych,

e Rozwijacistosowaé zaawansowane metodologie immersyjnego
storytellingu, integrujac najnowoczesniejsze technologie i praktyki,

e dostosowac istniejgce metody i narzedzia do potrzeb realizowanego
projektu.

Wiedza

W?2.1.1 Posiada zaawansowang wiedze na temat platform internetowych, platform
VR/AR/MR (np. Unity, Unreal Engine) i ich mozliwosci.
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W?2.1.2 Zna zasady modelowania 3D, animacji i integracji sensorycznej (np. dzwiek
przestrzenny, haptyczne sprzezenie zwrotne).

W?2.1.3 Zna techniki zwiekszania zaangazowania uzytkownikéw w srodowiskach
immersyjnych.

W2.1.4 Jest sSwiadomy dziatan zwigzanych z prywatnoscig danych, inkluzywnoscig i
dostepnoscia.

W?2.1.5 Dogtebnie rozumie zaawansowane technologie, takie jak interakcje oparte
na sztucznej inteligencji, analityka w czasie rzeczywistym i neurofeedback w
immersyjnym storytellingu.

W?2.1.6 Posiada szerokg wiedze na temat ograniczen sprzetowych i technik
optymalizacji.

W2.1.7 Posiada wiedze na temat sposobu korzystania z analizy poszczegdlnych
przypadkéw

Umiejetnosci

U2.1.1 Projektuje i rozwija srodowiska immersyjne przy uzyciu standardowych
narzedzi branzowych.

U2.1.2 Integruje elementy sensoryczne (np. haptyczne, przestrzenne audio) w celu
zwiekszenia doznan uzytkownika.

U2.1.3 Optymalizuje immersyjne doswiadczenia pod katem zaangazowania
uzytkownikéw i dostepnosci, rédwnowazgc kreatywnosc¢ z praktycznym
zastosowaniem.

U2.1.4 Stosuje zasady projektowania UX, aby zapewni¢ dostepnosc i
zaangazowanie.

U2.1.5 Poprawnie przeprowadza testowanie i ocenia informacje zwrotne w celu
ulepszenia projektow.

U2.1.6 Rozwigzuje problemy techniczne zwigzane z optymalizacjg wydajnosci i
uzytecznoscia.

U2.1.7 Opracowuje nowe techniki i narzedzia do immersyjnego storytellingu

U2.1.8 Proponuje i wdraza nowe metod interakcji przy uzyciu nowoczesnych
technologii, rowniez koncentrujgcych sie na wykorzystaniu sztucznej inteligencji.

U2.1.9 Ocenia projekty | ich zakres oddziatywania przy uzyciu zaawansowane;j
analizy danych i wskaznikow.

U2.1.10 Tworzy technologie do oceny poznawczego i emocjonalnego wptywu
immersyjnego storytellingu.

U2.1.11 Wykorzystuje wiedze na temat rozszerzajacych sie zasobdéw Internetu
rzeczy
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U2.1.12 Analizuje i stosuje metode studium przypadku z uwzglednieniem aspektu
wielokulturowosci.
Kompetencje e Aktywnie bada (prébuje, testuje, ocenia) nowe narzedzia, techniki i
spoteczne podejscia do immersyjnego storytellingu.

® Priorytetowo traktuje zaangazowanie uzytkownikéw, dostepnos¢ i
inkluzywnos¢ w projektowaniu.

® Szybko dostosowuje sie do postepu technologicznego i zmieniajacych sie
wymagan projektowych.

o Wykazuje sie odpowiedzialnoscig za respektowanie prywatnosci,
wrazliwosci kulturowej i praktyki etyczne zapewniajgce wigczenie i
weryfikacje faktow.

Obszar kompetencji: 3. Gatunki dziennikarstwa immersyjnego i ich produkcja

Kompetencja 3.1 Planowanie i realizacja projektéw opartych na réznych gatunkach
dziennikarstwa immersyjnego, od konceptualizacji po dystrybucje.
Zakres Potrafi:

umiejetnosci

e Samodzielnie identyfikowac i rozrézniac gatunki dziennikarstwa
immersyjnego, takie jak immersyjne filmy dokumentalne, raporty $ledcze i
symulacje edukacyjne,

® Analizowac cele, style i oczekiwan odbiorcéw kazdego gatunku,

® Integrowac wiedze gatunkowg w celu informowania o produkcji
immersyjnych projektow dziennikarskich,

e Dostosowac procesy produkcyjne do specyficznych potrzeb projektu, w
tym celéw zaangazowania odbiorcéw i ograniczen w zakresie zasobdw,

e Opracowac przeptywy pracy w celu zintegrowania elementow
immersyjnych z tradycyjnymi gatunkami dziennikarskimi przy
jednoczesnym zachowaniu integralnosci dziennikarskiej i zaufania
odbiorcow.

Wiedza

W3.1.1 Identyfikuje gatunki dziennikarstwa immersyjnego i ich cechy
wyrdzniajgce.
W3.1.2 Rozumie charakterystyczne cechy, struktury i funkcje réznych gatunkéw

dziennikarstwa immersyjnego.

W3.1.3 Wykazuje dogtebng i ugruntowang wiedze na temat zmian
technologicznych i spotecznych zachodzacych w obszarze immersyjnych gatunkéw
dziennikarskich.
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W3.1.4 Jest swiadomy koncepcyjnych i technicznych uwarunkowan zwigzanych z
nagrywaniem wideo, przetwarzaniem, edycjg i dystrybucjg gatunkéw
dziennikarstwa immersyjnego.

W3.1.5 Rozumie zasady storytellingu specyficzne dla réznych gatunkdow
dziennikarskich, takie jak utrzymywanie koncentracji na odbiorcach i
wykorzystywanie immersji przestrzennej.

W3.1.6 Rozumie potencjalne wyzwania etyczne, kulturowe i techniczne zwigzane z
gatunkami dziennikarstwa immersyjnego.

W3.1.7 Rozumie zasady tgczenia tradycyjnych i immersyjnych gatunkow
dziennikarskich.

W3.1.8 Zna potencjat najnowoczesniejszych technologii (np. Al, AR, VR, wideo 360
stopni) do tworzenia nowatorskich formatéw storytellingu.

W3.1.9 Zna oczekiwania odbiorcow i typowe strategie angazowania dla kazdego
gatunku.

W3.1.10 Rozumie wskazniki i narzedzia uzywane do pomiaru zaangazowania
odbiorcéw, takie jak czas spedzony, wskazniki interakcji i reakcje emocjonalne.

W3.1.11 Rozumie zasady projektowania interaktywnego specyficzne dla
immersyjnych gatunkéw dziennikarskich.

W3.1.12 Wie, w jaki sposéb interaktywnos¢ wptywa na tok i przebieg narracji,
zaangazowanie odbiorcéw i kwestie etyczne.

W3.1.13 Rozumie historie, ewolucje i trendy w gatunkach dziennikarstwa
immersyjnego.

W3.1.14 Rozumie specyfikacje sprzetu, oprogramowania i platform
dystrybucyjnych w réznych gatunkach.

W3.1.15 Zdobywa i poszerza swoje umiejetnosci praktyczne w dziedzinie
odpowiadajgcej jego zainteresowaniom (np. przewodnik muzealny, przewodnik
sportowy, wojownik, badacz, przewodnik wydarzen, artysta).

Umiejetnosci

U3.1.1 Tworzenie wciggajacych tresci dziennikarskich przy uzyciu technologii VR
(3D w czasie rzeczywistym)

U3.1.2 Tworzenie immersyjnych tresci dziennikarskich przy uzyciu technologii
wideo 360 stopni

U3.1.3 Tworzenie immersyjnych tresci dziennikarskich przy uzyciu technologii AR
(produkcja)
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U3.1.4 Dostosowanie tradycyjnych gatunkéw dziennikarskich do mediéw
immersyjnych

U3.1.5 Projektowanie mieszanych i nowych formatéw dziennikarstwa
immersyjnego

U3.1.6 Ocena zaangazowania odbiorcow w réznych gatunkach dziennikarstwa
immersyjnego

U3.1.7 Integracja interaktywnosci i gamifikacji w gatunkach dziennikarstwa
immersyjnego

U3.1.8 Rozwijanie dos$wiadczen wielu uzytkownikéw w dziennikarstwie
immersyjnym

U3.1.9 Opracowywanie formatow immersyjnych poswieconych analizie
geopolitycznej i geoekonomicznej (symulacje scenariuszy, raporty
geoprzestrzenne, wywiady skontekstualizowane w miejscach kryzysowych).

Kompetencje
spoteczne

e Sktonny do ciggtego pogtebiania swojej wiedzy na temat gatunkéw
dziennikarstwa immersyjnego.

® Zaangazowanie w tworzenie immersyjnych tresci dziennikarskich, ktére sg
zaréwno innowacyjne, jak i dostepne dla szerokiego grona odbiorcéw.

e Ceni odpornosc i zdolnosé adaptacji, wykazujac chec¢ uczenia sie nowych
narzedzi, rozwigzywania problemoéw technicznych i dostosowywania
kreatywnego podejscia do wymagan projektu.

e Jest zaangazowany w skuteczne rozpowszechnianie wiedzy na temat
gatunkow dziennikarstwa immersyjnego w grupach spotecznych i
instytucjach, w ktdrych jest zaangazowany.

® Prezentuje otwartos¢ na zmiany, tj. nowe formy i style uprawiania
gatunkéw oraz zmiany w ich obrebie.

Obszar kompetencji: 4. Psychologiczne aspekty dziennikarstwa immersyjnego

Kompetencja

4.1 Projektowanie, planowanie i realizacja immersyjnych projektow
dziennikarskich z uwzglednieniem aspektdw psychologicznych i emocjonalnych.
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Zakres
umiejetnosci

Potrafi:

Krytycznie analizowaé psychologiczne aspekty immersyjnych doswiadczen.

® Samodzielne projektowac i planowac rozwdj immersyjnych tresci z
uwzglednieniem psychologicznych aspektéow dziennikarstwa
immersyjnego.

e Zaprojektowad i wykona¢ protokoty badawcze w celu zbadania
psychologicznych aspektow immersji.

e Dostosowac immersyjne metody storytellingu do konkretnych potrzeb
psychologicznych i kontekstéw kulturowych, zapewniajgc inkluzywnos¢ i
dostepnos¢ w budowaniu empatii.

Wiedza

W4.1.1 Rozumie empatie uzytkownika w immersyjnych doswiadczeniach
W4.1.2 Rozumie podmiotowosé i sprawczosé w immersyjnym dziennikarstwie

W4.1.3 Rozumie obcigzenie poznawcze i przetwarzanie informacji w immersyjnym
dziennikarstwie

W4.1.4 Rozumie kluczowe teorie psychologiczne i behawioralne istotne dla
projektowania interwencji (np. stymulowanie, ksztattowanie nawykéw, teoria
samostanowienia).

W4.1.5 Rozumie emocjonalng regulacje i odpornosé w immersyjnym
dziennikarstwie

W4.1.6 Rozumie podstawowe koncepcje immersyjne, w tym zaangazowanie
sensoryczne, interaktywnos¢ i utrzymanie poziomu braku wiarygodnosci.

W4.1.7 Rozumie psychologiczne i neurologiczne zasady percepcji wielozmystowej,
w tym dominacje sensoryczng, interakcje miedzy modalne i spéjnos¢ sensoryczna.

W4.1.8 Rozumie kluczowe teorie psychologiczne i koncepcje zwigzane z
doswiadczeniem uzytkownika, w tym zaangazowanie, stres i rwnowage
emocjonalna.

W4.1.9 Zna psychologiczne implikacje korzystania z VR w dziedzinie rozrywki, a
takze w kontekscie roznych duzych i spotecznych grup.

W4.1.10 Zna pojecie empatii etniczno-kulturowe;j.

W4.1.11 Zna rézne metody badawcze skoncentrowane na aspektach
psychologicznych, w tym test empatii, obserwacje i analize tresci.

Umiejetnosci

U4.1.1 Potrafi projektowac i planowac¢ wdrazanie immersyjnych tresci, ktére
promujg empatyczne zachowania.

U4.1.2 Ocenia wptyw immersyjnych tresci na sfere psychologiczna.

U4.1.3 Potrafi zintegrowac spojrzenie psychologiczne z immersyjnym procesem
projektowania tresci.
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U4.1.4 Umie ograniczac ryzyko psychologiczne w tresciach immersyjnych.
U4.1.5 Projektuje immersyjne doznania wptywajgc tym na zmiany zachowan.

U4.1.6 Ocenia doswiadczenia uzytkownika (UX) i uzytecznosci w immersyjnym
dziennikarstwie.

U4.1.7 Potrafi projektowac dla immersji, obecnosci, wiarygodnosci i uciele$nienia
w immersyjnym dziennikarstwie

U4.1.8 Umie projektowa¢ i oceniaé doswiadczenia multisensoryczne w
dziennikarstwie immersyjnym

U4.1.9 Potrafi stosowaé wybrane metody z grupy metod psychologicznych

U4.1.10 Respektuje indywidualne rdznice psychologiczne w odbiorze tresci 1.

Kompetencje
spoteczne

e Jest otwarty na odkrywanie réznych spojrzen uzytkownikéw w celu
rozwijania empatii w storytellingu,

e Docenia role aspektéw psychologicznych w tworzeniu wptywowych i
etycznych tresci immersyjnych,

® jest zaangazowany w zaspokajanie réznorodnych potrzeb
psychologicznych, preferencji i doswiadczen odbiorcéw, zapewniajac, ze
tresci beda rezonowaé w sposob inkluzywny i odpowiedzialny,

e Dba o ochrone uzytkownikdw przed niepozadanymi psychologicznymi
skutkami immersyjnego dziennikarstwa,

e Woyraza postawe empatii wobec 0séb z réznych srodowisk kulturowych.

Obszar kompetencji: 5. Etyczne aspekty dziennikarstwa immersyjnego

umiejetnosci

Kompetencja 5.1 Zarzadzanie etycznymi aspektami immersyjnego dziennikarstwa w celu
zwiekszenia bezpieczenstwa, integracji i ochrony uzytkownikéw.
Zakres Potrafi:

e krytycznie ocenié aspekty etyczne zwigzane z dziennikarstwem
immersyjnym,

e samodzielnie opracowywaé immersyjne doswiadczenia, ktore
priorytetowo traktujg aspekty etyczne w celu ochrony uzytkownikdw,

e zastosowac srodki techniczne w celu zagwarantowania i zwiekszenia
ryzyka etycznego zwigzanego z immersyjnym dziennikarstwem,

e przeprowadzaé oceny w celu sprawdzenia zgodnosci z réznymi aspektami

etycznymi dziennikarstwa immersyjnego.

Wiedza

WS5.1.1 Rozumie kluczowe zasady prywatnosci i ochrony danych, w tym pojecia
takie jak Swiadoma zgoda, minimalizacja danych i anonimowos$¢ uzytkownika.
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WS5.1.2 Jest zaznajomiony z wyjatkowymi zagrozeniami dla prywatnosci
zwigzanymi z immersyjnymi doswiadczeniami, takimi jak gromadzenie danych
biometrycznych (np. sledzenie wzroku, sledzenie ruchu), profilowanie
behawioralne i niezamierzone ujawnienie danych.

WS5.1.3 Wie, jak jasno przekazywac intencje narracyjne, w tym rozrézniac fakty od
fikcji lub wybory dokonywane przez uzytkownika od z géry okreslonych krokéw.

WS5.1.4 Rozumie kluczowe pojecia i zasady zwigzane z dostepnoscia i integracja, w
tym projektowanie uniwersalne, technologie wspomagajace i wrazliwosé
kulturowa.

WS5.1.5 Rozumie rdzne rodzaje stronniczosci, ktdre mogg wystgpic¢ w tresciach
immersyjnych, w tym stronniczos$¢ narracyjng, stronniczos¢ selekcyjng,
stronniczos$¢ kulturowa i stronniczos¢ algorytmiczng.

Umiejetnosci

U5.1.1 Opracowuje immersyjne przezycia, ktére zapewniajg i zwiekszajg poczucie
prywatnosci uzytkownikow.

U5.1.2 Zapewnia przejrzystos¢ immersyjnych doswiadczen

U5.1.3 Tworzy inkluzywne i dostepne tresci immersyjne

U5.1.4 Uwzglednia potencjalne uprzedzenia w tresciach immersyjnych
U5.1.5 Uwzglednia wrazliwos¢ kulturowg, etno kulturowg i spoteczng

U5.1.6 Promuje etyczng integracje sztucznej inteligencji w immersyjnym
dziennikarstwie

U5.1.7 Identyfikuje dylematy etyczne specyficzne dla dziennikarstwa
immersyjnego

U5.1.8 Zapewnia doktadnos¢ faktow w immersyjnym storytellingu.

U5.1.9 Rdwnowazy zaangazowanie emocjonalne z odpowiedzialnoscig etyczna.

Kompetencje
spoteczne

® Zajmuje sie etycznymi aspektami produkcji medialnej zwigzanymi ze
wszystkimi zaangazowanymi podmiotami,

e Jest sktonny do aktywnego podejscia do identyfikowania i rozwigzywania
potencjalnych wyzwan etycznych w dziennikarstwie immersyjnym,

® Angazuje sie w krytyczng refleksje nad spotecznymi konsekwencjami
wykorzystania sztucznej inteligencji w dziennikarstwie, opowiadajac sie za
odpowiedzialnymi innowacjami,

e Promuje interdyscyplinarng wspotprace w celu zapewnienia etycznej i
skutecznej integracji sztucznej inteligencji w immersyjnym
dziennikarstwie.
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Obszar kompetencji: 6. Aspekty prawne i bezpieczenstwa dziennikarstwa immersyjnego

umiejetnosci

Kompetencja
6.1 Przestrzeganie przepiséw prawnych zwigzanych z produkcjg i publikacjg
immersyjnych tresci dziennikarskich.

Zakres Potrafi:

® Samodzielnie zarzadza¢ prawnymi aspektami immersyjnego
dziennikarstwa,

e stosowac srodki prawne i srodki bezpieczeristwa w celu rozwigzywania
ztozonych i nieprzewidywalnych problemoéw w immersyjnym
dziennikarstwie.

Wiedza

W6.1.1 Rozumie przepisy prawa i regulacje zwigzane z gromadzeniem,
przechowywaniem i wykorzystywaniem danych osobowych w srodowiskach
immersyjnych.

W6.1.2 Zna prawa autorskie, znaki towarowe i inne kwestie zwigzane z wtasnoscia
intelektualng, ktére mogg pojawic sie podczas tworzenia i dystrybucji tresci
immersyjnych.

W6.1.3 Jest Swiadomy konsekwencji prawnych publikowania fatszywych lub
szkodliwych informacji o osobach lub podmiotach.

W6.1.4 Na biezgco zapoznaje sie z lokalnymi i miedzynarodowymi przepisami
regulujgcymi korzystanie z mediéw i technologii w dziennikarstwie.

W6.1.5 Zna przepisy dotyczgce ochrony konsumentéw, ktdre majg zastosowanie
do produktow cyfrowych, w tym VR, w tym przepisy dotyczgce nieuczciwych
praktyk handlowych, przejrzystosci reklam i prawa do odstgpienia od umoéw
cyfrowych.

W6.1.6 Jest sSwiadomy przepiséw dotyczgcych bezpieczenstwa i wptywu VR na
zdrowie, w tym wytycznych majgcych na celu zapobieganie szkodom fizycznym
wynikajgcym z dtugotrwatego korzystania z urzagdzen VR i zapewnienie, ze tresci VR
nie powodujg zaburzen psychicznych.

W6.1.7 Rozumie zapisy umoéw, w szczegoélnosci tych zwigzanych z tworzeniem
tresci, dystrybucjg i umowami licencyjnymi.

W6.1.8 Zna odpowiednie przepisy dotyczace ochrony danych (np. RODO, GDPR,
CCPA) i ich konsekwencje dla projektowania immersyjnych doswiadczen
dziennikarskich i zarzgdzania nimi.

W6.1.9 Zna aspekty prawne i bezpieczedstwa w réznych regionach swiata, ze
szczegdlnym uwzglednieniem ich zastosowania w Europie
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Umiejetnosci

U6.1.1 Stosuje przepisy o ochronie prywatnosci w celu wtasciwego postepowania z
danymi osobowymi i informacjami.

U6.1.2 Tworzy immersyjne tresci dziennikarskie zgodne z prawami autorskimi i
prawami wiasnosci intelektualnej.

U6.1.3 Tworzy immersyjne tresci dziennikarskie, ktdre nie naruszajg praw innych
0s6b lub organizacji.

Kompetencje
spoteczne ® jest otwarty na poznanie i interesuje sie ramami prawnymi stosowanymi w
nowych technologiach,
e Potrafi krytycznie oceniac i analizowac informacje, identyfikowa¢ potencjalne
kwestie prawne i opracowywac rozwigzania,
e wykazuje sktonnos¢ do zwracania uwagi na detale w celu zapewnienia
zgodnosci z przepisami prawa,
® jest otwarty na poruszanie kwestii w zakresie moralnych aspektéw
immersyjnego dziennikarstwa, takich jak obawy o prywatnosé i potencjat
manipulacji w celu budowania zaufania i wiarygodnosci.
Kompetencja 6.2 Przestrzeganie Srodkéw bezpieczenstwa zwigzanych z produkcjg i publikacjg
immersyjnych produktéw dziennikarskich.
Zakres Potrafi:

umiejetnosci

® W sposdb autonomiczny zarzadzac zagadnieniami bezpieczeistwa w
immersyjnym dziennikarstwie,

e potrafi stosowac srodki bezpieczenstwa do rozwigzywania ztozonych i
nieprzewidywalnych problemoéw w immersyjnym dziennikarstwie.

Wiedza

W6.2.1 Zna kluczowe teorie i zasady dotyczace zagadnien bezpieczenstwa w
dziennikarstwie immersyjnym.

W6.2.2 Zna potencjalne obszary bezpieczenstwa, takie jak ztosliwe
oprogramowanie i ataki phishingowe oraz praktyki zabezpieczania immersyjnych
platform dziennikarskich.

W6.2.3 Jest sSwiadomy metod szyfrowania i bezpiecznego przechowywania danych
w celu ochrony danych przed nieuprawnionym dostepem i naruszeniami.

W6.2.4 Zna bezpieczne protokoty komunikacyjne (takie jak HTTPS), zapory
ogniowe i systemy wykrywania wtaman w celu zapobiegania cyberatakom.
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W6.2.5 Wie, jak zabezpieczy¢ urzadzenia immersyjne przed ztosliwym
oprogramowaniem i nieautoryzowanym dostepem.

W6.2.6 Wie, jak weryfikowad oryginalnos¢ tresci i zapobiega¢ manipulowaniu
danymi.

W6.2.7 Znajomosé mechanizmdw uwierzytelniania, takich jak uwierzytelnianie
wielosktadnikowe (MFA), pomaga zapewnic, ze tylko upowaznione osoby mogg

uzyskac dostep do tresci immersyjnych i korzystac z nich.

W6.2.8 Zna ryzyko zwigzane z korzystaniem ze sztucznej inteligencji

Umiejetnosci

U6.2.1 Stosuje podstawowe zasady cyberbezpieczenstwa, w tym szyfrowanie,
bezpieczne przechowywanie danych i bezpieczenstwo sieci, aby chroni¢ poufne
informacje i zapobiega¢ nieautoryzowanemu dostepowi.

U6.2.2 Wdraza procedury analizy i ograniczania zagrozen bezpieczenstwa.

U6.2.3 Opracowuje i wdraza plany reagowania na naruszenia bezpieczenstwa lub
ujawnienia danych.

U6.2.4 Potrafi doktadnie oceni¢ poziom ryzyka w obszarze bezpieczenstwa
korzystania z lJ i podjg¢ skuteczne $rodki w celu zapobiezenia mu lub ograniczenia
jego skutkow.

Kompetencje
spoteczne

® jest otwarty i ciekawy zagadnien zwigzanych z bezpieczeristwem nowych
technologii i tresci,

e potrafi krytycznie oceniac i analizowac informacje, identyfikowac potencjalne
obszary bezpieczenstwa i opracowywacd rozwigzania,

e wykazuje sktonnos¢ do skupiania sie na szczegdétach w celu zidentyfikowania
potencjalnych luk w systemach bezpieczenstwa.

Obszar kompetencyjny: 7. Spoteczny kontekst dziennikarstwa immersyjnego

Kompetencja

7.1 Rozpoznawanie uwarunkowan i spotecznych uwarunkowan w celu tworzenia
immersyjnych tresci dziennikarskich, ktére sprzyjajg empatii i emocjonalnemu
zaanhgazowaniu.

Zakres umiejetnosci

Potrafi:
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e potrafi tworzyé procedury badania i oceny immersyjnych tresci
dziennikarskich w oparciu o kontekst spoteczny,
e potrafi zintegrowad rdzne strategie, aby dotrze¢ do szerokiego grona
odbiorcéw,
e prowadzi¢ dialog za pomocg immersyjnych narzedzi, badajgc zagadnienia
krytycznym okiem za pomocg immersyjnych narzedzi.
Wiedza W?7.1.1 Zna teorie i modele z zakresu socjologii, psychologii i medioznawstwa w

celu wzbogacenia storytellingu.
W?7.1.2 Zna teorie i modele z zakresu wptywu opinii publicznej.

W?7.1.3 Zna psychologiczne skutki immersyjnych technologii, takich jak VR i AR
oraz wie, w jaki sposéb mogg one wptywac na opinie publiczna.

W?7.1.4 Zna biezgce zagadnienia spoteczne, polityczne, gospodarcze i kulturowe.
W?7.1.5 Zna podstawowe narzedzia public relations i marketingu
W?7.1.6 Posiada wiedze na temat gatekeepingu i wartosci informaciji

W7.1.7 Zna rdzne zrddta informacji i dokumentacji dziennikarskiej, w tym
mozliwosci ich pozyskiwania z otoczenia spotecznego

Umiejetnosci

U7.1.1 Stosuje techniki rozpoznawania i szanowania réznych srodowisk i
perspektyw kulturowych.

U7.1.2 Tworzy historie, ktore sprzyjajg empatii i emocjonalnemu zaangazowaniu.

U7.1.3 Buduje relacje ze spotecznosciami, aby zapewni¢, ze ich gtosy sg
odpowiednio reprezentowane.

U7.1.4 Analizuje spoteczny wptyw dziennikarstwa immersyjnego i jego potencjat
oddziatywania na opinie publiczng przy jednoczesnym zachowaniu obiektywizmu
i interesu publicznego.

U7.1.5 Zapewnia, ze immersyjne doswiadczenia sg dostepne dla szerokiego grona
odbiorcow, w tym oséb z niepetnosprawnoscia.

U7.1.6 Interpretuje i przedstawia zwigzki geopolityczne i geoekonomiczne w
produkcji tresci immersyjnych, zapewniajgc doktadnosé i poszanowanie
wrazliwosci kulturowej.

U7.1.7 Wykorzystuje immersyjne technologie w kontekscie biznesowym i
komunikacji miedzykulturowej.

Kompetencje
spoteczne

e odnosi sie z szacunkiem do 0séb i spotecznosci przedstawionych w
opowiesciach,
e jest sktonny do redukowania uprzedzen poprzez immersyjny storytelling,
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o jest gotowy do wykorzystania immersyjnego dziennikarstwa jako
narzedzia pozytywnych zmian spotecznych.

e \Wyraza postawe gotowosci do ciggtego uczenia sie w zakresie stale
rozwijajgcej sie technologii.

Obszar kompetencyjny: 8. Umiejetnosci miekkie w dziennikarstwie immersyjnym

Kompetencja

8.1 Wspotpraca z zespotami kreatywnymi przy opracowywaniu ztozonych
projektéw immersyjnego storytellingu.

Zakres umiejetnosci

Potrafi:
e potrafi opracowywacé koncepcje, projektowac i realizowa¢ ztozone

immersyjne projekty dziennikarskie,

e potrafi krytycznie oceniac zrddta i informacje oraz zapewniac etyczng
uczciwos$é podczas tworzenia wptywowych tresci,

e potrafi dotrze¢ do réznych odbiorcéw dzieki zaawansowanym
umiejetnosciom rozwigzywania problemoéw i mysleniu systemowemu,

e potrafi wykorzystywac informacje zwrotne do udoskonalania
immersyjnych doswiadczen, wykorzystujac refleksje do ciggtego
doskonalenia,

e przewidzie¢ wptyw spoteczny, stawiajgc sie w roli lideréw zdolnych do
sprostania wieloaspektowym wyzwaniom w rozwijajacej sie dziedzinie
dziennikarstwa.

Wiedza

WS8.1.1 Wie, jak ocenia¢ zawitosci etyczne (np. przepisy/ograniczenia dotyczace
prywatnosci uzytkownikéw lub wptyw emocjonalny).

W8.1.2 Rozumie doswiadczenie uzytkownika, aby projektowad scenariusze dla
immersyjnego dziennikarstwa.

W8.1.3 Wie, jak uwaznie stuchaé rozmdéwcdw i interesariuszy, aby uchwycic
kluczowe spostrzezenia.

W8.1.4 Jest Swiadomy wzorcodw zachowan i reakcji publicznosci, znajac lokalne
uwarunkowania spoteczno-ekonomiczne kazdego z nich.

W8.1.5 Wie, jak dostosowac ztozone informacje do jasnych, angazujgcych tresci
dla formatow immersyjnych.

Umiejetnosci

U8.1.1 Efektywnie wspodtpracuje z programistami, projektantami i ekspertami
merytorycznymi w celu tworzenia immersyjnych doswiadczen.

U8.1.2 Skutecznie wspdtpracuje z cztonkami zespotu z réznych dziedzin, aby
0siggnac wspodlne cele.
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U8.1.3 Ocenia opinie odbiorcow i gromadzi dane w celu udoskonalenia
doswiadczenia.

U8.1.4 Identyfikuje fakty, opinie, stereotypy w celu oceny neutralnosci narracji.

U8.1.5 Ocenia doktadnosc i wiarygodnosc informacji wykorzystywanych w
utworach immersyjnych.

U8.1.6 Ocenia wartos¢ otrzymanych informacji dla celéw storytellingu.

U8.1.7 Porusza dylematy etyczne w dziennikarstwie immersyjnym, takie jak
rownowazenie wptywu i prywatnosci.

U8.1.8 Ocenia etycznos$¢ decyzji i ich konsekwencje.

U8.1.9 Prezentuje wytworzony produkt i skutecznie poszukuje mozliwych zrodet
finansowania jego wdrozenia

U8.1.10 Skutecznie stosuje modele i standardy zarzagdzania projektami oraz
narzedzia, ktore im stuzg

Kompetencje
spoteczne

® jest sktonny do pracy zespotowej z poszanowaniem rol i obowigzkow,
jest zaangazowany w zrozumienie potrzeb i doswiadczen grupy
docelowej,

o wykazuje umiejetnos¢ nadawania priorytetu projektowaniu skupionemu
na uzytkowniku w ramach metody storytellingu,

e jest gotowy wzigc na siebie odpowiedzialnos¢ za zapewnienie uczciwej,
doktadnej i nie wykorzystujacej tresci,

® szanuje emocjonalny i kulturowy wptyw immersyjnych doswiadczen na
odbiorcow,

e wykazuje postawe aktywnego kwestionowania osobistych uprzedzen i
zatozen w celu zachowania bezstronnosci.

Obszar kompetencji: 9. Nowe trendy w dziennikarstwie immersyjnym

Kompetencja

9.1 Poznanie innowacyjnych technologii immersyjnych i ich zastosowan w
sektorze mediow i komunikacji

Zakres umiejetnosci

Potrafi:

e tworzy¢ procesy testowania, badania i oceny immersyjnych technologii
stosowanych w sektorze mediow i komunikacji,

e taczydé rozne zrddta informacji w celu opracowania nowej wiedzy na
temat trendéw technologicznych w dziennikarstwie immersyjnym.
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Wiedza

W9.1.1 Znajomos¢ najnowoczesniejszego sprzetu i oprogramowania w obszarze
rzeczywistosci wirtualnej (VR), rzeczywistosci rozszerzonej (AR) i rzeczywistosci
mieszanej (MR), IOT, interfejsu gtosowego, interfejsu aplikacji i interfejsu
haptycznego.

W9.1.2 Wiedza o tym, jak interaktywny storytelling jest udoskonalany dzieki
postepowi w technologiach immersyjnych.

W9.1.3 Swiadomoéé nowych immersyjnych platform i aplikacji ksztattujgcych
interakcje odbiorcéw, takich jak ekosystemy metaverse i rozszerzonej
rzeczywistosci (XR).

W9.1.4 Rozumie metody dostarczania tresci wiasciwe dla danej platformy i
wskazniki zaangazowania odbiorcéw.

W9.1.5 Zna narzedzia analityczne i wskazZniki pozwalajgce mierzy¢ skutecznos¢ i
zasieg immersyjnych tresci dziennikarskich.

W9.1.6 Zna mozliwosci wykorzystania interfejsu wszystkich zmystéw w 1) i wie,
jak uzywadé go do zarzadzania informacjami.

W9.1.7 Rozumie znaczenie ciggtego doskonalenia wiedzy i umiejetnosci w
dziedzinie 1) zgodnie z koncepcjg uczenia sie przez cate zycie.

Umiejetnosci

U9.1.1 Analizuje pojawiajace sie technologie (np. Al w VR/AR, dos$wiadczenia
6DOF) i ocenia ich potencjalne zastosowanie w dziennikarstwie.

U9.1.2 Gromadezi i syntetyzuje dane z raportéw technologicznych, publikacji
akademickich i badan rynkowych w celu identyfikacji wzorcéw i przysztych
mozliwosci.

U9.1.3 Wspdtpracuje z profesjonalistami i badaczami z pokrewnych dziedzin
(np. twdrcami technologii, analitykami mediéw), aby na biezgco otrzymywac
informacje o innowacjach.

U9.1.4 Krytycznie ocenia i przeprowadza testy pilotazowe nowych technologii
immersyjnych w celu oceny ich przydatnosci dla dziennikarstwa.

U9.1.5 Opracowuje i realizuje projekty badawcze majgce na celu mapowanie
Sciezek innowacji w immersyjnych technologiach dziennikarskich.

U9.1.6 Stosuje Geo Al do tworzenia map narracyjnych i dynamicznych
wizualizacji, ktére wzbogacajg immersyjne doswiadczenie i sprzyjaja
zrozumieniu ztozonych zjawisk przestrzennych.

U9.1.7 Wykorzystuje narzedzia sztucznej inteligencji do tworzenia tresci,
rozumiejgc znaczenie wrazliwosci w ich wtasciwym uzyciu, a takze
niebezpieczerstwa zwigzane z ich stosowaniem.
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U9.1.8 Wie, jak zaprojektowac rozwigzania kontrolne wykorzystujgce zmysty
lub ich kombinacje (kontrola multisensoryczna).

U9.1.9 Identyfikuje ograniczenia technologiczne i motoryczne w obszarze VR

U9.1.10 Wykorzystuje potencjat sztucznej inteligencji i nowych narzedzi w celu
zwiekszenia automatyzacji i komunikacji.

Kompetencje
spoteczne

® jest gotdw taczyc rézne rodzaje zrodet i danych, aby lepiej zrozumiec postep
technologiczny w komunikacji i produkcji mediow,
® wyraza gotowosc¢ do testowania réznych technologii, tresci multimedialnych.

Kompetencja

9.2 Badanie zaleznosci miedzy immersyjnym dziennikarstwem a nowymi
trendami w storytellingu i produkcji medialnej.

Zakres umiejetnosci

Potrafi:
e analizowac raporty, dane i informacje dotyczgce najnowszych osiggniec
w dziedzinie storytellingu i produkcji medialnej,
e opracowac strategie badania preferencji i zachowan odbiorcéw.

Wiedza

W9.2.1 Swiadomos¢ przenikania sie immersyjnych technologii i praktyk
dziennikarskich.

W9.2.2 Rozumienie, w jaki sposdb dane dotyczace zachowan uzytkownikéw
mogg wptywac na nowe trendy i innowacje w zakresie storytellingu.

W9.2.3 Swiadomos¢ eksperymentalnych formatéw immersyjnych

W9.2.4 Wiedza w zakresie procesu dostosowania sie dziennikarstwa
immersyjnego do zmian spotecznych i kulturowych.

W9.2.5 Wiedza w zakresie nowych regulacji i standardéw wptywajacych na
dziennikarstwo immersyjne, takich jak te zwigzane z etyka Al, deep fakes i
prawami wiasnosci intelektualnej.

Umiejetnosci

U9.2.1 Identyfikuje zmiany w preferencjach odbiorcow i wzorcach konsumpcji
tresci immersyjnych.

U9.2.2 Integruje wiedze z sgsiednich dziedzin, takich jak interakcja cztowiek-
komputer (HCl), gry i kognitywistyka, w celu identyfikacji nowych trenddw.

U9.2.3 Analizuje, w jaki sposdb inne media i branze (np. rozrywka, edukacja)
wykorzystujg immersyjne technologie, aby dostrzec mozliwe do zaadaptowania
trendy.

U9.2.4 Ocenia spoteczne i etyczne implikacje nowych trendéw immersyjnych, w
tym potencjalne uprzedzenia i niezamierzone konsekwencje.
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Kompetencje e jest otwarty na odkrywanie alternatywnych Sciezek dla innowacyjnego

spoteczne storytellingu i produkcji medialnej,

e wyraza sktonnos¢ do tgczenia teorii mediéw z analizg zjawisk
spotecznych.
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Profil dziennikarza immersyjnego

Dziennikarz immersyjny to wysoko wykwalifikowany specjalista ds. medidw, ktéry tgczy zaawansowane
mozliwosci produkcji multimedialnej z najnowoczesniejszymi technologiami immersyjnymi, aby tworzy¢
fascynujace, etyczne i spotecznie wptywowe doswiadczenia w zakresie storytellingu. Profil ten wymaga nie
tylko biegtosci technicznej, ale takze wrazliwosci psychologicznej, Swiadomosci prawne;j i silnego wzorca
etycznego.

Gtéwne kompetencje i wiedza specjalistyczna

1. Opanowanie produkcji multimedialnej

Immersyjny dziennikarz jest biegty w projektowaniu, produkcji i edycji tresci multimedialnych w réznych
formatach - w tym wideo, audio i interaktywnej grafiki - dostosowanych do okreslonych odbiorcow i
platform. Stosujg zasady projektowania, storytellingu i organizacji pracy produkcyjnej oraz korzystajg ze
standardowych narzedzi branzowych, aby ozywi¢ swoje historie. Ich tresci odzwierciedlajg silng
Swiadomos¢ dostepnosci, praw autorskich i zaangazowania odbiorcow.

2. Technologie immersyjne w storytellingu

Umiejetnie wykorzystujg immersyjne platformy (VR, AR, MR) do tworzenia wptywowych narracji. Dzieki
wiedzy na temat modelowania 3D, dzwieku przestrzennego, technologii czasu rzeczywistego i integracji
sensorycznej, tworzg doswiadczenia, ktére urzekajg uzytkownikéw i stymulujg zaangazowanie emocjonalne
i poznawcze. Nieustannie badajg i integrujg nowe technologie, w tym sztuczng inteligencje, haptyke i
systemy neurofeedback.

3. Specjalizacja gatunkowa w dziennikarstwie immersyjnym

Ten profesjonalista rozpoznaje i dostosowuje sie do réznych gatunkdw immersyjnego dziennikarstwa -
takich jak immersyjne filmy dokumentalne, symulacje i $ledczy storytelling. Dostosowuje formaty i
interakcje z uzytkownikami, zachowujac przy tym dziennikarska integralnosé. Dzieki innowacyjnemu
wykorzystaniu wideo 360°, symulacji VR i elementdow rzeczywistosci mieszanej, zwiekszajg zrozumienie i
empatie odbiorcow.

4. Swiadomos¢ psychologiczna i projektowanie oparte na empatii

Rozumiejgc psychologiczne podstawy interakcji uzytkownika, immersyjny dziennikarz projektuje tresci,
ktdre promujg empatie, zaangazowanie emocjonalne i wydzwiek poznawczy. Oceniajg doswiadczenie
uzytkownika i obcigzenie psychiczne, zapewniajg inkluzywnosc i chronig przed stresem psychicznym,
jednoczesnie stosujac teorie behawioralne i psychologiczne do storytellingu.

5. Przywddztwo etyczne w tworzeniu tresci
Immersyjny dziennikarz jest gteboko zaangazowany w przestrzeganie standardéw etycznych. Aktywnie
dbaja o bezpieczenstwo uzytkownikdw, ich zgode, inkluzywnos¢ i przejrzystos¢ narracji. Majac na uwadze
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unikanie stronniczosci i manipulacji, tworzg immersyjne tresci, ktére szanujg niezaleznos¢ uzytkownikéw i
wrazliwos¢ kulturowa, integrujac etyczne praktyki Al tam, gdzie ma to zastosowanie.

6. Zgodnosc z przepisami prawa i bezpieczenstwa

Specjalista ten posiada solidne zrozumienie ram prawnych, w tym wtasnosci intelektualnej, prywatnosci
danych, przepiséw dotyczgcych zdrowia i bezpieczenstwa oraz przepiséw dotyczgcych dystrybucji tresci.
Wdraza skuteczne $Srodki bezpieczenstwa w celu ochrony tresci, uzytkownikéw i platform przed
naruszeniami i niewtasciwym wykorzystaniem.

7. Ukierunkowanie na oddziatywanie spoteczne

Immersyjny dziennikarz wykorzystuje storytelling jako nos$nik refleksji i zmian spotecznych. Angazuja
réznorodne spotecznosci, wzmacniajg niedostatecznie reprezentowane gtosy oraz wspierajg empatie i
dialog. Analizuje rowniez spoteczny i polityczny kontekst historii i ocenia ich wptyw na opinie publiczng i
Swiadomos¢ spoteczna.

8. Wspétpraca i myslenie refleksyjne

Dziennikarstwo immersyjne to dziedzina o charakterze multidyscyplinarnym. Specjalisci rozwijajg sie w
kreatywnych zespotach, wspétpracujac z programistami, projektantami, badaczami i ekspertami w danej
dziedzinie. Sa refleksyjni w praktyce, uwzgledniajg informacje zwrotne w celu poprawy jakosci i
zaangazowania uzytkownikéw, a takze dazg do ciggtego uczenia sie i krytycznej samooceny.

9. Innowacyjnos¢ i reakcja na trendy

Zawsze zorientowani na przysztos¢, immersyjni dziennikarze monitorujg i oceniajg trendy technologiczne w
produkcji medialnej i storytellingu. Aktywnie eksperymentujg z nowymi formatami, oceniajg zachowania
odbiorcéw i wprowadzajg innowacje w nowych sposobach dostarczania narracji. Obejmuje to badanie meta
wersji, ekosystemow XR, tresci generowanych przez sztuczng inteligencje i postepéw w interaktywnym
storytellingu.
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Whnioski

Ewolucja dziennikarstwa immersyjnego wymaga nowego pokolenia profesjonalistow medialnych
wyposazonych w unikalng kombinacje wiedzy technicznej, Swiadomosci etycznej, kreatywnej wizji i
wrazliwosci spotecznej. Te ramy kompetencji zapewniajg ustrukturyzowane podstawy do zrozumienia
wielowymiarowej roli immersyjnego dziennikarza, podkreslajgc réznorodne obszary biegtosci wymagane do
poruszania sie i ksztattowania tej dynamicznej dziedziny.

Okreslajac niezbedng wiedze, umiejetnosci i postawy w kluczowych dziedzinach - od produkcji
multimedialnej i technologii immersyjnych po wymiar psychologiczny, etyczny, prawny i spoteczny - ramy te
wspierajg rozwdéj odpowiedzialnego, wptywowego i przysztosciowego storytellingu. Ma ona na celu
kierowanie edukacja, szkoleniami i praktyka zawodowg, zapewniajac, ze dziennikarstwo immersyjne bedzie
nadal rozwijac¢ sie jako potezne narzedzie Swiadomego zaangazowania, empatii i demokratycznego dialogu.



