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Dolina niesamowitosci w wirtualnej rzeczywistosci — wptyw
niezgodnosci kategorialnej oraz atrybucji umyshu na intensywnosé
wzbudzanych emocji

Zyjemy w dynamicznie zmieniajacym sie $wiecie, w ktérym nowe technologie znaczaco wply-
waja na nasze funkcjonowanie. Otacza nas coraz wigcej postaci imitujacych ludzi, z ktérymi czesto
musimy nawigza¢ kontakt, na przyklad stuchajacy polecen asystent Google, przenoszacy ciezary
robot z Boston Dynamics, dotrzymujacy towarzystwa starszym osobom robot Pepper, czy pytana
o droge posta¢ w grze komputerowej. Tak zwana hipoteza doliny niesamowitosci dotyczy emocji
odczuwanych w czasie kontaktu z prawie ludzkimi postaciami. Sugeruje ona, ze kontakt z takimi
postaciami wywotuje uczucie dyskomfortu. Skoro otacza nas coraz wigcej prawie ludzkich postaci,
wazne jest, abysSmy wiedzieli co doktadnie powoduje taki dyskomfort oraz w jaki sposéb niwelowaé
efekty takiego zjawiska.

Celem projektu jest przetestowanie dwoch wyjasnien zjawiska doliny niesamowito$ci — opartego
na kategoryzacji obiektéw oraz na przypisywaniu Teorii Umystu. Przeprowadzone zostang dwa eks-
perymenty w $rodowisku wirtualnej rzeczywistosci z uczestnictwem os6b badanych. W obu z nich,
osoby badane znajda sie w wirtualnej kawiarni razem z postaciami robotycznymi, prawie-ludzkimi
lub ludzkimi.

Pierwszy eksperyment skupia sie na niezgodnoéci kategorialnej, wyjasnieniu, ktére odwoluje sie
do trudnosci z oceng czy postaé nalezy do kategorii robota, czy do kategorii cztowieka. Ekspery-
ment jest zaprojektowany w taki sposéb, ze bedzie imitowal rzeczywiste spotkanie, dajac mozliwosé
sprawdzenia czy prawie-ludzkie postacie wywolaja negatywne emocje. Drugi z eksperymentéw sku-
pia sie na wyjasnieniu bazujacym na Teorii Umystu. Czeéé z badan wskazuje, ze efekt niecheci (czy
strachu lub wstretu) pojawia sie w momencie kiedy osoby badane przypisuja sztucznym postaciom
zdolnos$é do do$wiadczania ludzkich emocji (ang. experience). Nie zostalo jednak wyjasnione jak
wizualne podobienstwo do czlowieka taczy sie z przypisywaniem ,doswiadczania”, wplywajac na
emocje badanych. Celem eksperymentu jest sprawdzenie czy istnieje granica na skali podobienstwa
do czlowieka po ktoérej przypisanie ludzkich emocji wywoluje doling niesamowitosci czy te dwie
zmienne (podobienstwo do czlowieka i atrybucja umyshu) sa ze soba niezwiazane. Aby ocenié¢ emo-
cje odczuwane przez osoby badane, poréwnane zostang odpowiedzi na pytania dotyczace emocji z
pomiarami psychofizjologicznymi (dokladniej: aktywnos$é elektrodermalna oraz dane elektrokardio-
graficzne)

Spodziewamy sie, ze blisko$¢ postaci przypominajacych czlowieka przetozy si¢ na silniejszy efekt
doliny niesamowitosci i pozwoli dobrze wyjasni¢ przyczyny obnizenia poziomu emocji. Wyniki badan
uwzglednionych w tym projekcie przyniosg lepsze zrozumienie zjawiska doliny niesamowitosci, jak i
emocji w interakcjach z postaciami imitujacymi ludzi oraz wplyna na poprawe trafnosci przysztych
badan wykorzystujacych roboty.



