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Technologie oparte na Sztucznej Inteligencji (SI) to programy komputerowe, algorytmy albo
réznego rodzaju maszyny, ktore mogag si¢ autonomicznie uczy¢ i Wykonywaé zadania
zwyczajowo przypisywane tylko ludziom (jak np. podejmowanie decyzji na temat wyboru trasy
jazdy lub kupna produktu; przewidywanie konsekwencji wiasnych zachowan, prowadzenie
samochodu, stawianie diagnoz w medycynie itd.). Rozwdj w obszarze technologii pokazat
ostatnio, iz SI moze réwniez z powodzeniem nasladowac 1 tworzy¢ roézne tresci. Na przyktad,
SI umie pisa¢ ekscytujace opowiesci i poematy (algorytm nalezacy do Botnik Studio napisat
kolejng czes¢ przygod Harry’ego Pottera; chatbot nalezacy do Microsoftu, Xiaoice, wydat
tomik poezji w roku 2017). SI potrafi malowaé profesjonalne obrazy (vide archiwa konkursu
,Robot Art”), komponowa¢ i wykonywa¢ muzyke, a takze nasladowaé legendarnych
wykonawcow (np. SI nalezaca do Yamahy imituje kanadyjskiego pianist¢ Glenna Goulda) oraz
tworzy¢ teksty reklamowe. Summa summarum, autonomiczne komputery mogag obecnie
wystepowac w roli tworcoOw i1 z imponujacym kunsztem kreuja rdzne tresci.

Mimo iz ST umie produkowac¢ profesjonalne tresci reklamowe, nadal niewiele wiadomo jak z
tym faktem radzg sobie odbiorcy przekazu, tj. konsumenci. Sposréd bardzo niewielu badan
w tym obszarze niezwykle trudno wyciggna¢ jednoznaczne wnioski, poniewaz wigkszos¢
wynikow prac empirycznych jest albo sprzeczna ze soba, albo wiele pytan nadal pozostaje bez
odpowiedzi. Z tego wzgledu idea niniejszego projektu jest proba zapelnienia tej luki
badawczej. W tym celu przeprowadzone zostang cztery duze badania eksperymentalne:

Badanie 1 przetestuje mechanizmy wyjasniajace reakcje konsumentow na przekaz stworzony
przez Sl (vs przez innego cztowieka).

Badanie 2 przetestuje, jak konsumenci reagujg na humor wyprodukowany przez Sl (vs przez
innego cztowieka).

Badanie 3 przetestuje, jak myslenie antropomorficzne wplywa na reakcje konsumentow
wobec przekazéw wyprodukowanych przez SI (vs przez innego cztowieka).

Badanie 4 przetestuje, jak konsumenci reaguja i radza sobie z przekazem, ktory jest
wyprodukowany przez Sl, ale zawiera btedy (np. pikseloze lub btedy gramatyczne).

Wklad mojego projektu w rozwadj nauki moze by¢ nastgpujacy:

1. Przeprowadzenie planowanych przeze mnie eksperymentow pomoze w wyjasnieniu
sprzecznosci we wczesniejszych wynikach badawczych, gdyz przetestuj¢ rézne
moderatory i mechanizmy stojace za reakcjami konsumentow wobec przekazu
stworzonego przez Sl.

2. Realizacja tego projektu pomoze rozwing¢ nasza wiedze na temat reakcji
konsumentéw wobec maszyn, ktore maja poczucie humoru i wobec SI jako zrodia
tresci humorystycznych w reklamie.

3. Moje eksperymenty dostarcza nowych informacji na temat mysSlenia
antropomorficznego i jego wplywu na reakcje konsumentow wobec SI jako tworcy
przekazow reklamowych.

4. Realizacja tego projektu pozwoli na lepsze zrozumienie roli bledu w relacjach
cztowieka ze Sztuczng Inteligencja. Pytania na temat bltedow popelnianych przez
Sztuczna Inteligencj¢ sg bardzo wazne zaréwno dla naukowcow, jak 1 przemystu (np.
w uwagi na kwestie zwigzane z autonomicznymi pojazdami lub diagnostyka
medyczng), lecz nikt dotad nie przetestowal, jak konsumenci reaguja wobec
przekazow stworzonych przez Sl i zawierajacych jakie$s wady czy mankamenty.
Dlatego niniejsze badania zmierzajg do uzupetnienia tej luki poznawczej.



