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Czatboty jako wyzwanie etyczne dla 

współczesnej psychoterapii
Chatbots as an ethical challenge for contemporary 

psychotherapy

S T R E S Z C Z E N I E

Postęp technologiczny, a zwłaszcza rozwój cyfrowych mediów i sztucznej inteligen-

cji, ma wpływ na wiele strategicznych obszarów komunikacji międzyludzkiej i usług 

terapeutycznych. Pojawienie się botów, czyli programów wykorzystujących sztuczną 

inteligencję, w obszarze psychoterapii stawia przed badaczami i praktykami nowe 

wyzwania etyczne. Wydaje się w tym kontekście istotne podjęcie refl eksji nad istotą 

psycho terapii oraz możliwością zastosowania nowych rozwiązań w kontekście inter-

dyscyplinarnych dyskusji nad posthumanizmem, transhumanizmem i postczłowie-

kiem.

Słowa kluczowe: bot, sztuczna inteligencja, psychoterapia

S U M M A R Y

Technological progress, especially the development of digital media and artifi cial in-

telligence, aff ect many strategic areas of interpersonal communication and therapeu-

tic services. The emergence of bots or programs using artifi cial intelligence in the fi eld 

of psychotherapy, presents new ethical challenges to researchers and practitioners. In 

this context, it seems important to refl ect on the essence of psychotherapy and the 

possibility of applying these new solutions in the context of interdisciplinary discus-

sions on posthumanism, transhumanism and posthuman.
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Aboujaude, 2013). Współcześnie ich frekwen-

cyjność w analizach naukowych, zwłaszcza 

w obszarze nauk społecznych i humanistycz-

nych, zrównuje się z częstotliwością użycia 

terminu e-usługa (np. w odniesieniu do ta-

kich sektorów jak e-learning, tele-medycyna, 

terapia online, e-zakupy, bankowość elektro-

niczna). 

U schyłku 2 dekady XXI wieku coraz czę-

ściej pojawia się problem Big Data1, a w odnie-

sieniu do relacji człowiek–technologia używa 

się paradygmatu posthumanistycznego czy 

transhumanistycznego (Hayles, 1999; Mahon, 

2017). W ramach tego ujęcia zwraca się uwagę 

na procesy cyborgizacji człowieka oraz psy-

chologiczne, medyczne, neurobiologiczne, ar-

tystyczne i polityczne konsekwencje tego sta-

nu rzeczy (Ogonowska, 2018a).

Technologia do lat 60. XX wieku podlega-

ła zdecydowanej kontroli istoty ludzkiej, która 

poddawała efekty jej pracy analizie oraz wpro-

wadzała dalsze poprawki. Dwie dekady póź-

niej, głównie w krajach Europy Zachodniej, Ja-

ponii i USA, pojawiła się najpierw idea, potem 

prototypy, aż wreszcie doskonałe rozwiązania 

w obszarze technologii inteligentnych, któ-

re potrafi ły uczyć się już na własnych błędach 

i nieustannie samodoskonalić. Technologie te 

mogą nawet decydować o momencie własnej 

destrukcji, gdy wdrożenie ich działań staje się 

niemożliwe lub sam system – niewydajny. 

Inteligentne technologie

W kontekście powyższych ustaleń pojawia się 

jednak wątpliwość, czy bot może być partne-

1 Big Data (ang. dużo informacji) jest to relatyw-
nie nowy termin odnoszący się do dużych, 
zmiennych i różnorodnych zbiorów danych. Ich 
przetwarzanie i analiza jest trudna i niemożli-
wa bez udziału technologii o dużej mocy obli-
czeniowej. Przetwarzanie tej gigantycznej licz-
by informacji oraz jej porównywanie czy np. 
szukanie korelacji między różnymi zmiennymi 
jest bardzo wartościowe, gdyż operacje na tych 
zbiorach mogą prowadzić do zdobycia całkowi-
cie nowej wiedzy i wypracowania oryginalnych 
rozwiązań w danym sektorze usług.

Wprowadzenie

Gdy w latach 20. ubiegłego wieku Karel Ča-

pek w sztuce science fi ction pt. Rossumovi 

Univerzální Roboti pisał o robotach, które 

wyręczają ludzi w wykonywaniu trudnych, 

żmudnych i powtarzalnych prac, jego idea 

wydawała się godna szybkiego wdrożenia. 

W epoce społeczeństwa przemysłowego lat 

30., a potem 50. XX wieku kładziono nacisk 

na szybki rozwój technologii zwiększających 

efektywność ludzkiej pracy i umożliwiających 

zastępowanie obecności człowieka na tych 

„frontach” i „odcinkach”, które nie wymagały 

jego inteligencji, wrażliwości emocjonalnej 

czy wykorzystania języka. Technologia w tam-

tym okresie była efektywna, a wiele jej zasto-

sowań, zwłaszcza w przemyśle lekkim i cięż-

kim, zbrojeniowym oraz w budownictwie, 

przewyższało znacznie fi zyczną i biologiczną 

wydajność człowieka. Na tym etapie rozwoju 

społecznego istotne było efektywne wykorzy-

stanie energii maszyn.

W latach 60. XX wieku w krajach Europy 

Zachodniej – za sprawą japońskiego antro-

pologa Tadao Umesao (twórcy pojęcia) oraz 

socjologów mediów (w Polsce Tomasza Go-

ban-Klasa w latach 80.) – popularyzuje się ter-

min „społeczeństwo informacyjne”, czyli takie 

– najogólniej rzecz ujmując – w którym wyso-

kość PKB jest w dużej mierze zależna od efek-

tywności pracy ludzkiej opartej na technolo-

giach IT (Goban-Klas, 1999). 

Od lat 90. ubiegłego wieku wkroczyli-

śmy, jak zauważa hiszpański socjolog mediów 

i ekonomista Manuel Castells, w erę informa-

cjonizmu, bowiem to właśnie informacja oraz 

metody jej przetwarzania i magazynowania 

stały się siłą napędową rozwoju społecznego 

na niespotykaną dotąd skalę (Castells, 2010).

Struktura bezpośrednich relacji między-

ludzkich została uzupełniona lub nawet zastą-

piona przez sieć relacji w cyber-rzeczywisto-

ści. W społeczeństwie sieci i w odniesieniu do 

tego fenomenu zaczęły pojawiać się analizy 

psychologiczne i socjologiczne, w których au-

torzy wykorzystywali takie terminy jak e-oso-

bowość czy e-tożsamość (Turkle, 2005, 2013; 



31

Czatboty jako wyzwanie etyczne dla współczesnej psychoterapii

się, zachowań typowo ludzkich, przykłado-

wo takich jak: posługiwanie się językiem, od-

czytywanie intencji komunikacyjnych inter-

lokutora i sterowanie konwersacją według 

określonego planu/algorytmu czy odczyty-

wanie złożonych emocji na podstawie wyra-

zów mimicznych twarzy. Poprzez swoje wyso-

ce wyspecjalizowane funkcjonalności tworzą 

one wrażenie, że posiadają zdolność odczu-

wania, teorię umysłu, a nawet osobowość. 

Choć twórcy inteligentnych technologii pod-

kreślają, że nie mają one samoświadomości 

ani też inteligencji ogólnej, co odróżnia je od 

człowieka, to zdolności te zostają niejako za-

stąpione czy zrekompensowane przez algo-

rytmy. Te ostatnie umożliwiają samej techno-

logii autoanalizę efektywności jej działania 

(„audyt wewnętrzny”), także w odniesieniu do 

różnych parametrów środowiskowych („ana-

liza SWOT”). Opisywane technologie wpraw-

dzie nie mają umysłu, ale potrafi ą być kom-

patybilne w komunikacji ze sobą, a także 

w interakcji z człowiekiem, który przypisuje im 

właściwości ludzkie (Revees, Nass, 1996).

Wykorzystanie botów w psychoterapii wy-

maga więc ponownej refl eksji nad rolą czyn-

ników niespecyfi cznych, które przyczyniają 

się do efektywności stosowanych technik psy-

choterapeutycznych i mają związek z jakością 

interakcji między pacjentem a technologią 

„udzielającą mu pomocy”. Jak wiadomo, czyn-

niki niespecyfi czne tradycyjnie (czyli w dia-

dzie pacjent/klient – terapeuta) pozostawały 

w związku z tworzoną w procesie psychotera-

pii – relacją terapeutyczną (por. aspekt przy-

mierza terapeutycznego) (Kleszcz-Szczyrba, 

2010). Nie ma do tej pory badań dotyczących 

tego zagadnienia w odniesieniu do terapii 

prowadzonej przez bota. Wciąż jesteśmy na 

etapie opisywania zjawisk, które rozwijają się 

dynamicznie, in statu nascendi; ich psycholo-

giczne skutki są jak dotąd przedmiotem poje-

dynczych badań, które nie składają się na ca-

łościowy obraz sytuacji (Whitty, Young, 2017, 

s.196–197).

Tymczasem w krajach azjatyckich, głów-

nie w Japonii i Korei Płd., od początku XXI 

wieku pojawiają się roboty do złudzenia 

rem w interakcji terapeutycznej? Czy donie-

sienia o efektywności terapii wykorzystującej 

program komputerowy mogą być najważniej-

szą przesłanką dla zastosowania tego typu 

technologicznych rozwiązań na masową ska-

lę? Czy względy ekonomiczne powinny nas 

przekonać do uznania tego typu działań za 

nową formę psychoterapii? 

Są to pytania otwierające dyskusję na te-

mat wpływu współczesnej cywilizacji me-

dialnej na istniejące i projektowane formy 

pomocy psychologicznej (Tryjarska, 2004). 

W ramach jednego artykułu nie jest możliwe 

omówienie wszystkich argumentów przema-

wiających za lub przeciwko wykorzystaniu 

technologii w komunikacji terapeutycznej. 

Ważne jest jednak uruchomienie pogłębionej 

refl eksji na ten temat wśród przedstawicieli 

różnych środowisk zaangażowanych w to za-

gadnienie, także na etapie produkcji i wdraża-

nia wynalazków opartych na sztucznej inteli-

gencji. 

Odpowiedzi na te pytania są istotne tak-

że w odniesieniu do innych zagadnień etycz-

nych. Jeśli program popełni błąd, kto pono-

si odpowiedzialność za taki stan rzeczy? Pro-

ducent czy fi rma/instytucja, która proponuje 

taką usługę? 

Nie ulega wątpliwości, iż algorytm, któ-

ry stoi u podstaw funkcjonalności bota, jest 

efektem współpracy specjalistów z zakresu in-

formatyki (głównie programistów) oraz psy-

choterapii, którzy dostarczają „wsadu” mery-

torycznego do programu. Mamy zatem do 

czynienia z procesem translacji języka tera-

peutycznego na program komputerowy oraz 

algorytm i powiązany z nim silnik NLP, uru-

chamiany w momencie rozpoczęcia kontak-

tu bota z klientem/pacjentem. Nie ma w tym 

ujęciu kontaktu psychoterapeutycznego, co 

nie oznacza, iż użytkownik technologii nie do-

świadcza emocji i uczuć podczas trwania ca-

łego procesu, także w odniesieniu do bota. 

Dzieje się to mimo świadomości, że nie jest 

to kontakt z człowiekiem. Współcześnie sto-

sowane rozwiązania technologiczne (roboty, 

boty) przetwarzają ogromne ilości danych. Są 

one także zdolne do symulacji, wydawałoby 
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jako nowe paradygmaty badań nad kondycją 

i przyszłością człowieka w epoce cywilizacji 

medialnej 5G2. 

Badania nad wpływem mediów: 
zarys problematyki

Już na etapie klasycznych badań McLuhana 

technologie były postrzegane jako środki słu-

żące optymalizacji i rozszerzaniu możliwości 

poznawczych człowieka. Dynamiczny rozwój 

psychologii poznawczej w tym okresie był tak-

że w dużym stopniu inspirowany tzw. metafo-

rą komputerową i obliczeniową, której źródła 

można wywieść z prac Claude’a Shannona 

oraz Alana Turinga. 

W połowie lat 70. natomiast powstała 

nowa dyscyplina naukowa, cognitive science, 

w której obrębie chciano zintegrować wszyst-

kie dziedziny wiedzy zajmujące się procesami 

poznawczymi człowieka oraz ich wytworami. 

W tym okresie pojawiły się pierwsze próby in-

tegracji psychologii z informatyką oraz teorią 

sztucznej inteligencji (Bobryk, 2001). Współ-

cześnie można je postrzegać jako podwaliny 

rozwoju programowania afektywnego (ang. 

aff ecting computing) czy informatyki społecz-

nej (ang. social informatics) oraz rozwiązań 

z obszaru user experience.

W drugiej połowie lat 90., najpierw w ob-

rębie neuronauk, a następnie na ich przecię-

ciu z cyberpsychologią, dostrzeżono rolę 

emocji jako czynnika potęgującego zaanga-

żowanie człowieka w sferze technologii. Ideę 

tę oddaje właśnie wspomniane programo-

wanie afektywne. Badania nad tym zagad-

nieniem zostało zapoczątkowane przez Rosa-

lind Picard w MIT i opisane w jej książce z 1997 

roku pod tytułem Aff ective Computing (Pi-

card, 1997; 2014). Wskazana dziedzina badań 

ma charakter interdyscyplinarny (informaty-

ka, psychologia, automatyka, robotyka, neu-

robiologia) i bada związek emocji z relacjami 

pomiędzy człowiekiem a technologią. Studia 

2  Technologia 5G – to technologia piątej genera-
cji, która stanowi rewolucję w świecie łączności 
i komunikacji bezprzewodowej.

przypominające człowieka nie tylko pod 

względem wyglądu, ale także wzorów dzia-

łania odpowiadających zaprogramowanym 

uprzednio profi lom osobowości. Rozwiąza-

nia technologiczne wpływają na postawy 

społeczne wobec samych technologii, które 

funkcjonują nie tylko jako zewnętrzne wspar-

cie ludzkich działań, lecz także coraz częściej 

jako ważny komponent wewnętrznych proce-

sów życiowych człowieka lub poruszania się 

w przestrzeni (np. czipy monitorujące poziom 

hormonów, ciśnienie krwi, temperaturę ciała; 

konwertery; egzoszkielety; protezy nowej ge-

neracji) [F1]. 

Idee społeczeństwa posthumanistycz-

nego ulegają w szybkim tempie materializa-

cji i konkretyzacji (Hayles 1999; Herbrechter 

2013; Mahon 2017). To, co funkcjonowało jako 

literacki lub artystyczny projekt futurystycz-

ny jeszcze parę lat temu, staje się obecnie co-

dzienną rzeczywistością lub nawet – z punktu 

widzenia współczesnej automatyki, robotyki, 

inżynierii genetycznej – rozwiązaniem passe 

[F1].

Skokowy rozwój informatyki, datują-

cy się od lat 60. XX wieku, znacznie zdyna-

mizował relacje między technologią a czło-

wiekiem jako istotą społeczną. Pojawiły się, 

także w myśli humanistycznej, badania do-

tyczące wpływu mediów (początkowo analo-

gowych) na funkcjonowanie człowieka, także 

w wymiarze społecznym. Determiniści tech-

nologiczni, pod przywództwem Marshalla 

McLuhana w latach 50., aż do lat 80. XX wie-

ku rozwijali ideę mediów jako ekstensji, czyli 

„rozszerzeń” potencjału człowieka. Współcze-

śnie badania te są kontynuowane w odniesie-

niu do cyfrowej rzeczywistości społeczeństwa 

sieci przez Derricka de Kerckhove i Paula Le-

vinsona (Ogonowska 2018a). W odpowiedzi 

na te zmiany współcześnie dynamicznie roz-

wijają się badania w obszarze transdyscyplin 

takich jak informatyka społeczna (ang. so-

cial informatics) czy cyberpsychologia (ang. 

cyber psychology) oraz w ramach neuronauk. 

Kontekstem dla tych rozwiązań – w kontek-

ście refl eksji humanistycznej czy społecznej 

– jest coraz częściej post- lub transhumanizm 
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jeśli słyszą wyłącznie wygenerowany techno-

logicznie głos symulujący rozmowę z żywym 

człowiekiem (Colby, 1999). 

Dynamiczny rozwój technologii cyfro-

wych od 2. połowy lat 90. zintensyfi kował kon-

takty międzyludzkie o charakterze osobistym 

i formalnym (zawodowym), także między oso-

bami, które nie znały się wcześniej ze środo-

wiska offl  ine (Ogonowska, 2016). Użycie tych 

technologii stało się powszechne, zwłaszcza 

wśród dzieci i młodzieży oraz osób młodych 

i w tzw. średnim wieku. Uległy więc one swo-

istej naturalizacji, ich stała obecność w życiu 

społecznym sprawiła, że stały się tak natural-

ne, że wręcz niewidoczne dla użytkowników. 

Równocześnie na międzynarodowym ryn-

ku IT, za sprawą m.in. takich fi rm jak Micro soft, 

Apple czy IBM, rozwijały się przyjazne inter-

fejsy oraz intensyfi kowano badania dotyczą-

ce tzw. user experience3. Korzystanie z nowych 

technologii stawało się w coraz większym 

stopniu intuicyjne i dostosowane do potrzeb 

oraz oczekiwań różnych grup użytkowników, 

którzy nie musieli mieć specjalistycznych 

kompetencji informatycznych czy programi-

stycznych. Wystarczy, że wykazywali cieka-

wość, gotowość do eksperymentowania oraz 

dostrzegali, iż proponowane rozwiązania na 

rynku IT mogą wydatnie poprawić komfort 

ich codziennego życia. Twórcy nowych tech-

nologii potrafi li mówić do potencjalnych użyt-

kowników/konsumentów językiem korzyści 

(oszczędność czasu, pieniędzy, energii fi zycz-

nej, energii psychicznej itd.). 

Intuicyjność proponowanych rozwiązań 

stoi, zwłaszcza od momentu rozpowszech-

nienia się mediów społecznościowych, w wy-

raźnej opozycji do konieczności rozwijania 

bardziej złożonych kompetencji społecznych 

czy językowo-komunikacyjnych (Ogonow-

ska, 2016). Użytkownicy/twórcy treści ko-

rzystając – na masową wręcz skalę – z cyfro-

wych technologii dostosowali się także do ich 

funkcjonalności. Te ostatnie w dużym stopniu 

3 User experience – całość wrażeń, jakich do-
świadcza użytkownik podczas korzystania 
z produktu interaktywnego. 

te nie ograniczają się wyłącznie do tworze-

nia teoretycznych modeli odnoszących się do 

różnych form komunikacji człowieka z kom-

puterem i ludzi między sobą w środowisku 

sieci, ale także przekładają na projektowanie 

coraz bardziej doskonałych interfejsów i pro-

gramów komputerowych. Te ostatnie ułatwia-

ją skuteczną komunikację oraz osiąganie za-

łożonych celów społecznych, medycznych, 

terapeutycznych czy ekonomicznych. Połą-

czenie z kolei badań z zakresu cyberpsycho-

logii z neuronaukami służy badaniu neuro-

kognitywnych, afektywnych i społecznych 

aspektów komunikacji człowieka w powiąza-

niu z technologią oraz rozwiązaniami oparty-

mi na sztucznej inteligencji. 

Późniejszy rozwój kognitywistyki znacz-

nie zrewolucjonizował i zrewidował klasyczne 

założenia z lat 60. Dynamiczny rozwój badań 

nad sztuczną inteligencją i mediami cyfro-

wymi oraz ich dostrzegana użyteczność spo-

łeczna od lat 90. XX spowodowała znaczący 

wzrost liczby badań i zastosowań nowych me-

diów, wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistości 

(VR – virtual reality, AR – augmented reality), 

sztucznej inteligencji (AI – artifi cial intelligen-

ce) w różnych sektorach usług społecznych, 

w tym także w dziennikarstwie, edukacji i te-

rapii oraz w szeroko pojętych usługach me-

dycznych. Książka Picard jest dobrym świa-

dectwem tej rewolucji w myśleniu. 

Obok robotów na przełomie XX i XXI wie-

ku pojawiły się ich wirtualne odpowiedni-

ki, czyli boty. Są to programy komputerowe, 

które symulują zachowanie – także komu-

nikacyjne – ludzi, ułatwiając im korzystanie 

z wielu usług oferowanych online w czasie 

rzeczywistym. Już badania psychologiczne 

z 2. połowy lat 90. pokazały, iż ludzie pod-

chodzą do nowych technologii tak jak do in-

nych ludzi, tzn. angażują się w kontakt z ma-

szyną cyfrową czy odczuwają empatię wobec 

awatarów, mimo deklaracji że – na poziomie 

racjonalnym – wiedzą, iż są to wyłącznie wy-

twory technologiczne, przypominające tylko 

w reakcjach czy w wyglądzie istoty humano-

idalne (Reeves, Nass, 1996). Późniejsze bada-

nia pokazały, iż ludzie ulegają tej iluzji, nawet 



34

Agnieszka Ogonowska

usług psychoterapeutycznych wykorzysty-

wane są tzw. czatboty konwersacyjne, które 

symulując swobodną rozmowę posługują 

się „naturalnym” językiem pacjenta/klienta. 

Tworzenie tej iluzji jest możliwe za sprawą 

tzw. silnika NLP (ang. Natural Language Pro-

cessing), który potrafi  nie tylko „zrozumieć” 

intencję komunikacyjną rozmówcy, ale także 

zwrócić uwagę na kluczowe dla terapii para-

metry składniowe i semantyczne jego wypo-

wiedzi. Czatbot „wzmacnia” te, które są ważne 

z punktu widzenia efektywności psychotera-

pii i jednocześnie „wygasza” mniej istotne lub 

szkodliwe. 

Czatbot wykorzystuje bogaty korpus tek-

stów, dzięki czemu może generować zdania 

nie tylko w wielu różnych językach, ale także 

socjodialektach czy nawet „mieszankach” ję-

zykowych, typu Sponglish czy Ponglish. Przy-

gotowanie dobrej bazy wiedzy czatbota jest 

długotrwałym i czasochłonnym procesem, 

obejmującym m.in. prace analityczne i redak-

cyjne oraz konsultacje z ekspertami. Działania 

te zapewniają merytoryczną i językową po-

prawność każdej odpowiedzi.

Sama idea generowania języka natural-

nego narodziła się w Massachusetts Institu-

te of Technology (Weizenbaum 1966, 1967; 

[F1]), gdzie Weizenbaum stworzył czatbot ELI-

ZA do symulacji rozmowy z terapeutą. Czat-

bot „przeprowadził” kilka rozmów z pacjen-

tami w duchu terapii rogeriańskiej. Ten pro-

sty system reagował na tzw. słowa kluczowe, 

które pojawiały się w wypowiedziach klien-

ta/pacjenta i reagował na nie „kontekstowo”. 

Na przykład gdy na liście zaprogramowanych 

słów kluczy znajdowała się „matka” i człowiek 

użył tego słowa w wypowiedzi adresowanej 

do systemu ELIZA, otrzymywał zaraz zwrotne 

pytanie kontekstowe dotyczącego jego sytu-

acji rodzinnej. 

Później pojawiły się próby stworzenia bota 

imitującego drugą stronę terapeutycznego 

kontaktu, czyli klienta/pacjenta. To w istocie 

było główną ideą programu PERRY, który na-

śladował zachowania komunikacyjne pacjen-

ta z zaburzeniami paranoicznymi (Colby 1973, 

1999). Te wyjściowe projekty zawierały już 

„sformatowały” ich umysłowość oraz wzorce 

komunikacji. Jak podkreślono wcześniej, pod-

stawowym atrybutem działań stała się do-

stępność, ekonomiczność (czasu i środków fi -

nansowanych) oraz wirtualny charakter (brak 

konieczności wchodzenia w bezpośredni 

i często stresujący kontakt z drugim człowie-

kiem).

Od terapii online do botów

Formy komunikacji zmediatyzowanej,  czyli 

zapośredniczonej technologicznie online, 

przeniknęły również do terapii pod postacią 

e-terapii czy terapii hybrydycznej, łączącej 

„tradycyjną” psychoterapię opartą na bez-

pośrednim kontakcie między specjalistą 

a pacjentem/klientem z różnymi formami 

komunikacji zapośredniczonej (czaty, e-ma-

il, konwersacja przez Skype’a itd.). Te nowo-

medialne formy leczenia wywoływały polemi-

kę wśród terapeutów i badaczy nowych form 

psychoterapii, wciąż jednak obecni byli online 

lub offl  ine – terapeuta i osoba korzystają-

ca z pomocy psychologicznej (Ogonowska, 

2018). Kolejny krok to dla przykładu Woebot, 

program komputerowy, który jest przykła-

dem czatbota bazującego na zasadach te-

rapii poznawczo-behawioralnej, mającego 

w założeniu pomagać w leczeniu depresji 

lub łagodzeniu stanów lękowych. Aktualnie, 

jak zauważają cyberspycholodzy, Monica T. 

Whitty i Gary Young, tzw. cyfrowi tubylcy są 

całkowicie różni w swoich oczekiwaniach od 

wcześniejszych pokoleń, ponieważ poszukują 

oni usług zdrowotnych online i interakcji z no-

wymi technologami, które są dla nich bardziej 

bliskie niż ludzie (Whitty, Young, 2017, s. 188).

Czatboty zamiast terapeuty 

Jak zaznaczono wcześniej, współczesne czat-

boty reprezentują bardzo zaawansowane 

programy komputerowe, które symulują za-

chowania ludzi. Potrafi ą one prowadzić kon-

wersację w komunikatorach internetowych 

(jak Messenger, Skype czy Slack) lub w oknach 

typu live chat na stronach www. W sektorze 
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świecie. Pojawia się także w wypowiedzi awa-

tara wyraźna sugestia, że – jeśli gra nie pomo-

że – należy skontaktować się ze specjalistą 

w świecie offl  ine. 

Późniejsze innowacje zmierzają do two-

rzenia coraz większej iluzji komunikacji ty-

powej dla bezpośrednich form dialogu mię-

dzyludzkiego. W kontekście proponowanych 

rozwiązań pojawia się ponownie pytanie o ce-

chy dystynktywne procesu terapeutycznego, 

o cechy konieczne lub wystarczające, które 

decydowałyby o klasyfi kacji sytuacji komuni-

kacyjnej jako terapeutycznej. 

Aby rozstrzygnąć ten problem, trzeba od-

wołać się do „klasycznych” opisów czy defi nicji 

(Grzesiuk, 2005; Kępiński, 1972; Frankl, 1984), 

które wcale nie straciły na aktualności.

Antoni Kępiński w książce Rytm życia 

(1972) proponuje opis kontaktu psychotera-

peutycznego z punktu widzenia terapeuty. 

Pisze tam: (…) wcześniej czy później przycho-

dzi moment, który odczuwamy jako stan dziw-

nego wzruszenia czy radosnego nawet podnie-

cenia: jest to moment uchwycenia „kontaktu” 

z chorym. Wtedy odsłania się nam po raz pierw-

szy wewnętrzna struktura chorego w całej jego 

wielkości i pięknie. Jest to w pewnym sensie do-

znanie estetyczne, podobne do krótkotrwałego 

olśnienia, jakie przeżywamy, gdy potrafi my uj-

rzeć piękno sztuki czy jakiegoś krajobrazu. Moż-

na powiedzieć, że w tym momencie zaczyna się 

właściwy proces psychoterapeutyczny, proces 

wzajemnego oddziaływania na siebie dwojga 

ludzi, mający nie tylko wzbogacić ich przeżycia 

psychiczne, lecz także działać pobudzająco do 

dalszego rozwoju (Kępiński, 1972, s. 297). 

W opisie tym pojawia się kilka istotnych 

kategorii, które są wiodące dla prowadzonych 

tu rozważań i ustaleń. Po pierwsze Kępiński 

używa pojęcia „kontaktu psychoterapeutycz-

nego”, który możliwy jest tylko w odniesieniu 

do relacji międzyludzkiej; po wtóre efektem 

tego procesu jest zmiana, która zachodzi po 

obu stronach (w kliencie/pacjencie i w tera-

peucie). Po trzecie wreszcie dotyka się aspek-

tu emocjonalnego, który jest możliwy tylko 

w odniesieniu do reakcji afektywnych czło-

wieka, a nigdy technologii.

– oczywiście na niższym poziomie zaawan-

sowania – rozwiązania typowe dla współcze-

snych botów konwersacyjnych, które wyko-

rzystywane są w terapii psychologicznej czy 

logopedycznej.

Jak zauważa Abu Shawar, z końcem ubie-

głego stulecia i na przełomie XX i XXI wieku 

powstało wiele takich rozwiązań, by wymie-

nić: MegaHAL, CONVERSE, ELIZABETH, HEX-

BOT czy ALICE, adresowanych do różnych sek-

torów rynku od medycznego po rozrywkowy. 

Każde z tych imion/nazw własnych coś ozna-

cza, np. ALICE to Artifi cial Linguistic Internet 

Computer Entity (Abu Shawar; Atwell, 2015). 

Nadanie programom imion ludzkich ma istot-

ny aspekt psychologiczny. Użytkownicy au-

tomatycznie antropomorfi zują technologię 

przystępując do współdziałania z nią. 

Jednym z ostatnich projektów, reprezen-

tatywnych dla e-terapii opartej na grywaliza-

cji4, jest gra terapeutyczna online o nazwie 

SPARX. Została ona stworzona w 2013 roku 

przez pracowników naukowych Uniwersytetu 

w Auckland w Nowej Zelandii dla jej obywa-

teli i rezydentów. Gra ta, należąca do gatun-

ku fantasy, adresowana jest do młodych ludzi, 

którzy obserwują u siebie obniżenie nastroju 

czy tendencje lękowe. 

Grę poprzedza prosty quiz, który pozwa-

la użytkownikowi na „samodiagnozę” i podję-

cie decyzji co do udziału w świecie SPARX. Jej 

nazwa pochodzi od angielskich słów: Smart 

(bystry, mądry), Positive (pozytywny), Acti-

ve (aktywny), Realistic (realistyczny), X-factor 

thoughts (orientacja na sukces). Gra bazuje na 

założeniach terapii poznawczo-behawioral-

nej. Każdy z graczy jest prowadzony przez bo-

ta-AWATARA, który tłumaczy reguły i zachęca 

do nabywania dwóch różnych typów kompe-

tencji (kompetencje w działaniu/kompetencje 

w myśleniu) niezbędnych – zdaniem twórców 

gry – do pokonania problemów w realnym 

4 Grywalizacja – wykorzystanie mechanizmów 
i logiki działań znanych np. z gier fabularnych 
i komputerowych do modyfi kowania zacho-
wań ludzi w sytuacjach niebędących grami, ce-
lem zwiększenia ich zaangażowania i poziomu 
motywacji.
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schematyzować, nigdy nie można dosyć indy-

widualizować i improwizować (Frankl, 1984, 

s. 23). 

Rozwój nowych technologii jest zatem po-

ważnym wyzwaniem etycznym dla terapeu-

tów, którzy wykorzystują je w swojej pracy i/

lub funkcjonują w roli ekspertów przy tworze-

niu rozwiązań w tym sektorze usług. 

W relatywnie krótkim okresie nastąpi-

ła skokowa i rewolucyjna zmiana. Najpierw 

pojawił się sektor psychoterapii online oraz 

wykorzystywanie sieci do terapii hybrydycz-

nych (Aouil, Rowińska-Władarczyk, Wrocław-

ska, 2011; Ogonowska, 2018; Tantam, 2005). 

Następnie terapeuta został zastąpiony przez 

program komputerowy. Kolejnym krokiem, 

jakkolwiek wydawałoby się to dziwne na tym 

etapie refl eksji, być może będzie zastąpienie 

pacjenta/klienta przez jego awatara. Awa-

tar zostanie w takim scenariuszu wydelego-

wany do kontaktu z botem, by rozwiązywać 

problemy realnego użytkownika. Jest to tym 

bardziej możliwe, że bot konwersacyjny może 

mieć swój grafi czny wizerunek, zwany wła-

śnie awatarem. Natomiast użytkownicy sieci 

bardzo silnie identyfi kują się ze swoimi wir-

tualnymi reprezentantami (Von der Pütten, 

Krämer, Gratch, Kang, Sin-Hwa, 2010). W ten 

sposób realizujemy już projekt transhumani-

zmu, którego głównym bohaterem jest post-

człowiek lub jego wirtualny odpowiednik (Bo-

stom, 2005; [F1]).
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Zamiast podsumowania

Problemy, które zostały poruszone w opra-

cowaniu, są fundamentalne dla oceny istnie-

jących i dynamicznie rozwijających się usług 

w sektorze psychoterapeutycznym. Są one 

dostosowane do istniejących i zmieniających 

się oczekiwań społecznych. Rozwiązania te 

jednak wymagają nowego spojrzenia na sfe-

rę e-usług, związanych dotąd z bezpośrednim 

kontaktem międzyludzkim (np. diagnoza me-

dyczna, proces uczenia, terapia logopedycz-

na, etc.). Za sprawą botów uzyskujemy efekt 

automatyzacji, homogenizacji pewnego pro-

cesu, którego nie można nazwać relacją tera-

peutyczną, choć może on prowadzić do po-

zytywnych efektów terapeutycznych. Za tym 

stanowiskiem przemawiają także wypowiedzi 

praktyków i teoretyków psychoterapii. Viktor 

Frankl, twórca logoterapii i psychoterapii eg-

zystencjalnej, stwierdził:

Wszelka psychoterapia bowiem musi się 

 liczyć z dwiema „niewiadomymi” niedającymi 

się obliczyć, ze zmiennymi czynnikami, których 

nie można ująć w żadnym rachunku: z jednej 

strony z indywidualnością pacjenta, a z drugiej 

– z osobowością lekarza. Każda metoda postę-

powania psychoterapeutycznego musi być mo-

dyfi kowana zależnie od indywidualności pa-

cjenta, a także zmieniana zależnie od osobo-

wości lekarza. Należy przy tym jeszcze i to mieć 

na uwadze, że jeśli chodzi o pacjenta, to psycho-

terapię trzeba dostrajać nie tylko do jego oso-

by, ale także zmieniać ją w zależności od tej lub 

innej jego sytuacji. Nigdy nie wolno nam tutaj 
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