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Czatboty jako wyzwanie etyczne dla

wspotczesnej psychoterapii

Chatbots as an ethical challenge for contemporary

psychotherapy

STRESZCZENIE

Postep technologiczny, a zwtaszcza rozwdj cyfrowych medidw i sztucznej inteligen-
¢ji, ma wptyw na wiele strategicznych obszaréw komunikacji miedzyludzkiej i ustug
terapeutycznych. Pojawienie sie botéw, czyli programéw wykorzystujacych sztuczna
inteligencje, w obszarze psychoterapii stawia przed badaczami i praktykami nowe
wyzwania etyczne. Wydaje sie w tym kontekscie istotne podjecie refleksji nad istotg
psychoterapii oraz mozliwoscia zastosowania nowych rozwigzan w kontekscie inter-
dyscyplinarnych dyskusji nad posthumanizmem, transhumanizmem i postcztowie-
kiem.
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SUMMARY

Technological progress, especially the development of digital media and artificial in-
telligence, affect many strategic areas of interpersonal communication and therapeu-
tic services. The emergence of bots or programs using artificial intelligence in the field
of psychotherapy, presents new ethical challenges to researchers and practitioners. In
this context, it seems important to reflect 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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Wprowadzenie

Gdy w latach 20. ubiegtego wieku Karel Ca-
pek w sztuce science fiction pt. Rossumovi
Univerzdlni Roboti pisat o robotach, ktore
wyreczaja ludzi w wykonywaniu trudnych,
zmudnych i powtarzalnych prac, jego idea
wydawata sie godna szybkiego wdrozenia.
W epoce spoteczenstwa przemystowego lat
30., a potem 50. XX wieku kfadziono nacisk
na szybki rozwdj technologii zwiekszajacych
efektywnos¢ ludzkiej pracy i umozliwiajacych
zastepowanie obecnosci cztowieka na tych
Jfrontach” i ,odcinkach”, ktére nie wymagaty
jego inteligencji, wrazliwosci emocjonalnej
czy wykorzystania jezyka. Technologia w tam-
tym okresie byta efektywna, a wiele jej zasto-
sowan, zwtaszcza w przemysle lekkim i ciez-
kim, zbrojeniowym oraz w budownictwie,
przewyzszato znacznie fizyczng i biologiczng
wydajnos¢ cztowieka. Na tym etapie rozwoju
spotecznego istotne byto efektywne wykorzy-
stanie energii maszyn.

W latach 60. XX wieku w krajach Europy
Zachodniej - za sprawa japonskiego antro-
pologa Tadao Umesao (twdrcy pojecia) oraz
socjologébw mediéw (w Polsce Tomasza Go-
ban-Klasa w latach 80.) - popularyzuje sie ter-
min ,spofeczenstwo informacyjne’, czyli takie
- najogolniej rzecz ujmujac - w ktérym wyso-
kosc¢ PKB jest w duzej mierze zalezna od efek-
tywnosci pracy ludzkiej opartej na technolo-
giach IT (Goban-Klas, 1999).

Od lat 90. ubiegtego wieku wkroczyli-
$my, jak zauwaza hiszpanski socjolog mediéw
i ekonomista Manuel Castells, w ere informa-
cjonizmu, bowiem to wiasnie informacja oraz
metody jej przetwarzania i magazynowania
staly sie sita napedowa rozwoju spotecznego
na niespotykana dotad skale (Castells, 2010).

Struktura bezposrednich relacji miedzy-
ludzkich zostata uzupetniona lub nawet zasta-
piona przez siec relacji w cyber-rzeczywisto-
sci. W spoteczenstwie sieci i w odniesieniu do
tego fenomenu zaczely pojawiac sie analizy
psychologiczne i socjologiczne, w ktérych au-
torzy wykorzystywali takie terminy jak e-oso-
bowos¢ czy e-tozsamos¢ (Turkle, 2005, 2013;
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Aboujaude, 2013). Wspétczesdnie ich frekwen-
cyjnos¢ w analizach naukowych, zwiaszcza
w obszarze nauk spotecznych i humanistycz-
nych, zréwnuje sie z czestotliwoscig uzycia
terminu e-ustuga (np. w odniesieniu do ta-
kich sektoréw jak e-learning, tele-medycyna,
terapia online, e-zakupy, bankowos¢ elektro-
niczna).

U schytku 2 dekady XXI wieku coraz cze-
Sciej pojawia sie problem Big Data', a w odnie-
sieniu do relacji cztowiek-technologia uzywa
sie paradygmatu posthumanistycznego czy
transhumanistycznego (Hayles, 1999; Mahon,
2017).W ramach tego ujecia zwraca sie uwage
na procesy cyborgizacji cztowieka oraz psy-
chologiczne, medyczne, neurobiologiczne, ar-
tystyczne i polityczne konsekwencje tego sta-
nu rzeczy (Ogonowska, 2018a).

Technologia do lat 60. XX wieku podlega-
ta zdecydowanej kontroli istoty ludzkiej, ktéra
poddawata efekty jej pracy analizie oraz wpro-
wadzafa dalsze poprawki. Dwie dekady pdz-
niej, gtéwnie w krajach Europy Zachodniej, Ja-
ponii i USA, pojawita sie najpierw idea, potem
prototypy, az wreszcie doskonate rozwiazania
w obszarze technologii inteligentnych, kto-
re potrafity uczy¢ sie juz na whasnych btedach
i nieustannie samodoskonali¢. Technologie te
moga nawet decydowa¢ o momencie wtasnej
destrukgji, gdy wdrozenie ich dziatan staje sie
niemozliwe lub sam system - niewydajny.

Inteligentne technologie

W kontekscie powyzszych ustalen pojawia sie
jednak watpliwos¢, czy bot moze by¢ partne-

1 Big Data (ang. duzo informacji) jest to relatyw-
nie nowy termin odnoszacy sie do duzych,
zmiennych i r6znorodnych zbioréw danych. Ich
przetwarzanie i analiza jest trudna i niemozli-
wa bez udziatu technologii o duzej mocy obli-
czeniowej. Przetwarzanie tej gigantycznej licz-
by informacji oraz jej poréwnywanie czy np.
szukanie korelacji miedzy réznymi zmiennymi
jest bardzo wartosciowe, gdyz operacje na tych
zbiorach moga prowadzi¢ do zdobycia catkowi-
cie nowej wiedzy i wypracowania oryginalnych
rozwigzan w danym sektorze ustug.
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rem w interakcji terapeutycznej? Czy donie-
sienia o efektywnosci terapii wykorzystujacej
program komputerowy moga by¢ najwazniej-
sza przestanka dla zastosowania tego typu
technologicznych rozwiagzan na masowa ska-
le? Czy wzgledy ekonomiczne powinny nas
przekona¢ do uznania tego typu dziatan za
nowg forme psychoterapii?

S3 to pytania otwierajace dyskusje na te-
mat wplywu wspédtczesnej cywilizacji me-
dialnej na istniejace i projektowane formy
pomocy psychologicznej (Tryjarska, 2004).
W ramach jednego artykutu nie jest mozliwe
oméwienie wszystkich argumentéw przema-
wiajacych za lub przeciwko wykorzystaniu
technologii w komunikacji terapeutyczne;.
Wazne jest jednak uruchomienie pogtebionej
refleksji na ten temat wsréd przedstawicieli
réznych srodowisk zaangazowanych w to za-
gadnienie, takze na etapie produkgji i wdraza-
nia wynalazkéw opartych na sztucznej inteli-
gengji.

Odpowiedzi na te pytania sg istotne tak-
ze w odniesieniu do innych zagadnien etycz-
nych. Jesli program popetni btad, kto pono-
si odpowiedzialno$¢ za taki stan rzeczy? Pro-
ducent czy firma/instytucja, ktéra proponuje
taka ustuge?

Nie ulega watpliwosci, iz algorytm, kto-
ry stoi u podstaw funkcjonalnosci bota, jest
efektem wspotpracy specjalistow z zakresu in-
formatyki (gtéwnie programistéw) oraz psy-
choterapii, ktérzy dostarczajg ,wsadu” mery-
torycznego do programu. Mamy zatem do
czynienia z procesem translacji jezyka tera-
peutycznego na program komputerowy oraz
algorytm i powigzany z nim silnik NLP, uru-
chamiany w momencie rozpoczecia kontak-
tu bota z klientem/pacjentem. Nie ma w tym
ujeciu kontaktu psychoterapeutycznego, co
nie oznacza, iz uzytkownik technologii nie do-
Swiadcza emodji i uczu¢ podczas trwania ca-
tego procesu, takze w odniesieniu do bota.
Dzieje sie to mimo $wiadomosci, ze nie jest
to kontakt z cztowiekiem. Wspotczesnie sto-
sowane rozwigzania technologiczne (roboty,
boty) przetwarzajg ogromne ilosci danych. Sa
one takze zdolne do symulacji, wydawatoby

sie, zachowan typowo ludzkich, przyktado-
wo takich jak: postugiwanie sie jezykiem, od-
czytywanie intencji komunikacyjnych inter-
lokutora i sterowanie konwersacja wedtug
okreslonego planu/algorytmu czy odczyty-
wanie ztozonych emocji na podstawie wyra-
z6w mimicznych twarzy. Poprzez swoje wyso-
ce wyspecjalizowane funkcjonalnosci tworzg
one wrazenie, ze posiadaja zdolno$¢ odczu-
wania, teorie umystu, a nawet osobowos¢.
Cho¢ tworcy inteligentnych technologii pod-
kreslaja, ze nie maja one samoswiadomosci
ani tez inteligencji ogélnej, co odréznia je od
cztowieka, to zdolnosci te zostaja niejako za-
stapione czy zrekompensowane przez algo-
rytmy. Te ostatnie umozliwiaja samej techno-
logii autoanalize efektywnosci jej dziatania
(,audyt wewnetrzny”), takze w odniesieniu do
réznych parametréw srodowiskowych (,ana-
liza SWOT"). Opisywane technologie wpraw-
dzie nie majg umystu, ale potrafig by¢ kom-
patybilne w komunikacji ze soba, a takze
w interakgji z cztowiekiem, ktéry przypisuje im
wiasciwosci ludzkie (Revees, Nass, 1996).

Wykorzystanie botéw w psychoterapii wy-
maga wiec ponownej refleksji nad rolg czyn-
nikéw niespecyficznych, ktére przyczyniaja
sie do efektywnosci stosowanych technik psy-
choterapeutycznych i maja zwiazek z jakoscia
interakcji miedzy pacjentem a technologia
»udzielajgca mu pomocy”. Jak wiadomo, czyn-
niki niespecyficzne tradycyjnie (czyli w dia-
dzie pacjent/klient - terapeuta) pozostawaty
w zwigzku z tworzona w procesie psychotera-
pii — relacja terapeutyczng (por. aspekt przy-
mierza terapeutycznego) (Kleszcz-Szczyrba,
2010). Nie ma do tej pory badan dotyczacych
tego zagadnienia w odniesieniu do terapii
prowadzonej przez bota. Wcigz jesteSmy na
etapie opisywania zjawisk, ktore rozwijaja sie
dynamicznie, in statu nascendi; ich psycholo-
giczne skutki sg jak dotad przedmiotem poje-
dynczych badan, ktére nie sktadajg sie na ca-
tosciowy obraz sytuacji (Whitty, Young, 2017,
5.196-197).

Tymczasem w krajach azjatyckich, gtow-
nie w Japonii i Korei Pid., od poczatku XXI
wieku pojawiaja sie roboty do ztudzenia
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przypominajace cztowieka nie tylko pod
wzgledem wygladu, ale takze wzoréw dzia-
tania odpowiadajacych zaprogramowanym
uprzednio profilom osobowosci. Rozwigza-
nia technologiczne wptywaja na postawy
spoteczne wobec samych technologii, ktore
funkcjonuja nie tylko jako zewnetrzne wspar-
cie ludzkich dziatan, lecz takze coraz czesciej
jako wazny komponent wewnetrznych proce-
séw zyciowych cztowieka lub poruszania sie
w przestrzeni (np. czipy monitorujace poziom
hormondw, cisnienie krwi, temperature ciata;
konwertery; egzoszkielety; protezy nowej ge-
neracji) [F1].

Idee spofeczenstwa posthumanistycz-
nego ulegaja w szybkim tempie materializa-
cji i konkretyzacji (Hayles 1999; Herbrechter
2013; Mahon 2017).To, co funkcjonowato jako
literacki lub artystyczny projekt futurystycz-
ny jeszcze pare lat temu, staje sie obecnie co-
dzienng rzeczywistoscia lub nawet - z punktu
widzenia wspotczesnej automatyki, robotyki,
inzynierii genetycznej — rozwigzaniem passe
[F11.

Skokowy rozwéj informatyki, datuja-
cy sie od lat 60. XX wieku, znacznie zdyna-
mizowat relacje miedzy technologia a czto-
wiekiem jako istota spoteczna. Pojawity sie,
takze w mysli humanistycznej, badania do-
tyczace wptywu medidéw (poczatkowo analo-
gowych) na funkcjonowanie cztowieka, takze
w wymiarze spotecznym. Determinisci tech-
nologiczni, pod przywdédztwem Marshalla
McLuhana w latach 50., az do lat 80. XX wie-
ku rozwijali idee mediéw jako ekstens;ji, czyli
.rozszerzen” potencjatu cztowieka. Wspotcze-
$nie badania te sg kontynuowane w odniesie-
niu do cyfrowej rzeczywistosci spoteczenistwa
sieci przez Derricka de Kerckhove i Paula Le-
vinsona (Ogonowska 2018a). W odpowiedzi
na te zmiany wspétczesnie dynamicznie roz-
wijaja sie badania w obszarze transdyscyplin
takich jak informatyka spoteczna (ang. so-
cial informatics) czy cyberpsychologia (ang.
cyberpsychology) oraz w ramach neuronauk.
Kontekstem dla tych rozwigzan - w kontek-
Scie refleksji humanistycznej czy spotecznej
— jest coraz czesciej post- lub transhumanizm
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jako nowe paradygmaty badan nad kondycja
i przysztoscig cztowieka w epoce cywilizacji
medialnej 5G2.

Badania nad wptywem mediéw:
zarys problematyki

Juz na etapie klasycznych badan McLuhana
technologie byty postrzegane jako $rodki stu-
zace optymalizacji i rozszerzaniu mozliwosci
poznawczych cztowieka. Dynamiczny rozwdj
psychologii poznawczej w tym okresie byt tak-
ze w duzym stopniu inspirowany tzw. metafo-
ra komputerowg i obliczeniowa, ktérej zrédta
mozna wywies¢ z prac Claude’a Shannona
oraz Alana Turinga.

W potowie lat 70. natomiast powstata
nowa dyscyplina naukowa, cognitive science,
w ktdrej obrebie chciano zintegrowad wszyst-
kie dziedziny wiedzy zajmujace sie procesami
poznawczymi cztowieka oraz ich wytworami.
W tym okresie pojawity sie pierwsze proby in-
tegracji psychologii z informatyka oraz teorig
sztucznej inteligencji (Bobryk, 2001). Wspot-
cze$nie mozna je postrzegac jako podwaliny
rozwoju programowania afektywnego (ang.
affecting computing) czy informatyki spotecz-
nej (ang. social informatics) oraz rozwigzan
z obszaru user experience.

W drugiej potowie lat 90., najpierw w ob-
rebie neuronauk, a nastepnie na ich przecie-
ciu z cyberpsychologia, dostrzezono role
emocji jako czynnika potegujacego zaanga-
zowanie cztowieka w sferze technologii. Idee
te oddaje wilasnie wspomniane programo-
wanie afektywne. Badania nad tym zagad-
nieniem zostato zapoczatkowane przez Rosa-
lind Picard w MIT i opisane w jej ksigzce z 1997
roku pod tytutem Affective Computing (Pi-
card, 1997; 2014). Wskazana dziedzina badan
ma charakter interdyscyplinarny (informaty-
ka, psychologia, automatyka, robotyka, neu-
robiologia) i bada zwigzek emocji z relacjami
pomiedzy cztowiekiem a technologia. Studia

2 Technologia 5G - to technologia pigtej genera-
¢ji, ktora stanowi rewolucje w Swiecie fgcznosci
i komunikacji bezprzewodowej.
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te nie ograniczaja sie wyfacznie do tworze-
nia teoretycznych modeli odnoszacych sie do
ré6znych form komunikacji cztowieka z kom-
puterem i ludzi miedzy soba w $rodowisku
sieci, ale takze przektadajg na projektowanie
coraz bardziej doskonatych interfejséw i pro-
gramow komputerowych. Te ostatnie utatwia-
ja skuteczng komunikacje oraz osigganie za-
tozonych celéw spotecznych, medycznych,
terapeutycznych czy ekonomicznych. Pota-
czenie z kolei badan z zakresu cyberpsycho-
logii z neuronaukami stuzy badaniu neuro-
kognitywnych, afektywnych i spotecznych
aspektéow komunikacji cztowieka w powiaza-
niu z technologia oraz rozwigzaniami oparty-
mi na sztucznej inteligenc;ji.

Pézniejszy rozwdj kognitywistyki znacz-
nie zrewolucjonizowat i zrewidowat klasyczne
zatozenia z lat 60. Dynamiczny rozwéj badan
nad sztuczng inteligencjg i mediami cyfro-
wymi oraz ich dostrzegana uzytecznos$¢ spo-
teczna od lat 90. XX spowodowata znaczacy
wzrost liczby badan i zastosowan nowych me-
didéw, wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci
(VR - virtual reality, AR — augmented reality),
sztucznej inteligencji (Al - artificial intelligen-
ce) w réznych sektorach ustug spotecznych,
w tym takze w dziennikarstwie, edukacji i te-
rapii oraz w szeroko pojetych ustugach me-
dycznych. Ksigzka Picard jest dobrym swia-
dectwem tej rewolucji w mysleniu.

Obok robotéw na przetomie XX i XXI wie-
ku pojawity sie ich wirtualne odpowiedni-
ki, czyli boty. Sa to programy komputerowe,
ktére symulujg zachowanie - takze komu-
nikacyjne - ludzi, utatwiajac im korzystanie
z wielu ustug oferowanych online w czasie
rzeczywistym. Juz badania psychologiczne
z 2. potowy lat 90. pokazaty, iz ludzie pod-
chodza do nowych technologii tak jak do in-
nych ludzi, tzn. angazuja sie w kontakt z ma-
szyna cyfrowg czy odczuwajg empatie wobec
awataréw, mimo deklaracji ze - na poziomie
racjonalnym — wiedzg, iz sg to wyfacznie wy-
twory technologiczne, przypominajace tylko
w reakcjach czy w wygladzie istoty humano-
idalne (Reeves, Nass, 1996). Pdzniejsze bada-
nia pokazaty, iz ludzie ulegaja tej iluzji, nawet

jesli styszag wytacznie wygenerowany techno-
logicznie gtos symulujacy rozmowe z zywym
cztowiekiem (Colby, 1999).

Dynamiczny rozwdéj technologii cyfro-
wych od 2. potowy lat 90. zintensyfikowat kon-
takty miedzyludzkie o charakterze osobistym
i formalnym (zawodowym), takze miedzy oso-
bami, ktére nie znaly sie wczeséniej ze srodo-
wiska offline (Ogonowska, 2016). Uzycie tych
technologii stato sie powszechne, zwilaszcza
wsréd dzieci i mtodziezy oraz oséb miodych
i w tzw. $rednim wieku. Ulegty wiec one swo-
istej naturalizacji, ich stata obecnos¢ w zyciu
spotecznym sprawita, ze staty sie tak natural-
ne, ze wrecz niewidoczne dla uzytkownikéw.

Réwnoczesnie na miedzynarodowym ryn-
ku IT, za sprawg m.in. takich firm jak Microsoft,
Apple czy IBM, rozwijaty sie przyjazne inter-
fejsy oraz intensyfikowano badania dotycza-
ce tzw. user experience®. Korzystanie z nowych
technologii stawato sie w coraz wiekszym
stopniu intuicyjne i dostosowane do potrzeb
oraz oczekiwan réznych grup uzytkownikéw,
ktérzy nie musieli mie¢ specjalistycznych
kompetencji informatycznych czy programi-
stycznych. Wystarczy, ze wykazywali cieka-
wos¢, gotowos¢ do eksperymentowania oraz
dostrzeqali, iz proponowane rozwiazania na
rynku IT moga wydatnie poprawi¢ komfort
ich codziennego zycia. Twdrcy nowych tech-
nologii potrafili méwic¢ do potencjalnych uzyt-
kownikéw/konsumentéw jezykiem korzysci
(oszczednos¢ czasu, pieniedzy, energii fizycz-
nej, energii psychicznej itd.).

Intuicyjnos¢ proponowanych rozwigzan
stoi, zwtaszcza od momentu rozpowszech-
nienia sie mediéw spotecznosciowych, w wy-
raznej opozycji do koniecznosci rozwijania
bardziej ztozonych kompetencji spotecznych
czy jezykowo-komunikacyjnych (Ogonow-
ska, 2016). Uzytkownicy/twércy tresci ko-
rzystajac — na masowa wrecz skale - z cyfro-
wych technologii dostosowali sie takze do ich
funkcjonalnosci. Te ostatnie w duzym stopniu

3 User experience — catos¢ wrazen, jakich do-
$wiadcza uzytkownik podczas korzystania
z produktu interaktywnego.
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~sformatowaty” ich umystowos$¢ oraz wzorce
komunikacji. Jak podkreslono wczesniej, pod-
stawowym atrybutem dziatan stata sie do-
stepnos¢, ekonomicznosé (czasu i Srodkow fi-
nansowanych) oraz wirtualny charakter (brak
koniecznosci wchodzenia w bezposredni
i czesto stresujacy kontakt z drugim cztowie-
kiem).

Od terapii online do botéw

Formy komunikacji zmediatyzowanej, czyli
zaposredniczonej technologicznie online,
przeniknety réwniez do terapii pod postacia
e-terapii czy terapii hybrydycznej, faczacej
Jtradycyjng” psychoterapie oparta na bez-
posrednim kontakcie miedzy specjalista
a pacjentem/klientem z réznymi formami
komunikacji zaposredniczonej (czaty, e-ma-
il, konwersacja przez Skype'a itd.). Te nowo-
medialne formy leczenia wywotywaty polemi-
ke wsrdd terapeutéw i badaczy nowych form
psychoterapii, wciaz jednak obecni byli online
lub offline - terapeuta i osoba korzystaja-
ca z pomocy psychologicznej (Ogonowska,
2018). Kolejny krok to dla przyktadu Woebot,
program komputerowy, ktéry jest przykta-
dem czatbota bazujacego na zasadach te-
rapii poznawczo-behawioralnej, majacego
w zatozeniu pomaga¢ w leczeniu depresji
lub fagodzeniu stanéw lekowych. Aktualnie,
jak zauwazaja cyberspycholodzy, Monica T.
Whitty i Gary Young, tzw. cyfrowi tubylcy sg
catkowicie rézni w swoich oczekiwaniach od
wczesniejszych pokolen, poniewaz poszukujg
oni ustug zdrowotnych online i interakgji z no-
wymi technologami, ktére sa dla nich bardziej
bliskie niz ludzie (Whitty, Young, 2017, s. 188).

Czatboty zamiast terapeuty

Jak zaznaczono wczesniej, wspoétczesne czat-
boty reprezentuja bardzo zaawansowane
programy komputerowe, ktére symuluja za-
chowania ludzi. Potrafig one prowadzi¢ kon-
wersacje w komunikatorach internetowych
(jak Messenger, Skype czy Slack) lub w oknach
typu live chat na stronach www. W sektorze
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ustug psychoterapeutycznych wykorzysty-
wane s tzw. czatboty konwersacyjne, ktére
symulujagc swobodng rozmowe postuguja
sie ,naturalnym” jezykiem pacjenta/klienta.
Tworzenie tej iluzji jest mozliwe za sprawa
tzw. silnika NLP (ang. Natural Language Pro-
cessing), ktéry potrafi nie tylko ,zrozumiec¢”
intencje komunikacyjng rozmoéwcy, ale takze
zwrdci¢ uwage na kluczowe dla terapii para-
metry skfadniowe i semantyczne jego wypo-
wiedzi. Czatbot ,wzmacnia” te, ktdre sg wazne
z punktu widzenia efektywnosci psychotera-
pii i jednoczesdnie ,wygasza” mniej istotne lub
szkodliwe.

Czatbot wykorzystuje bogaty korpus tek-
stéw, dzieki czemu moze generowac zdania
nie tylko w wielu réznych jezykach, ale takze
socjodialektach czy nawet ,mieszankach” je-
zykowych, typu Sponglish czy Ponglish. Przy-
gotowanie dobrej bazy wiedzy czatbota jest
dtugotrwatym i czasochtonnym procesem,
obejmujacym m.in. prace analityczne i redak-
cyjne oraz konsultacje z ekspertami. Dziatania
te zapewniaja merytoryczng i jezykowa po-
prawnos¢ kazdej odpowiedzi.

Sama idea generowania jezyka natural-
nego narodzita sie w Massachusetts Institu-
te of Technology (Weizenbaum 1966, 1967;
[F1]), gdzie Weizenbaum stworzyt czatbot ELI-
ZA do symulacji rozmowy z terapeuta. Czat-
bot ,przeprowadzit” kilka rozméw z pacjen-
tami w duchu terapii rogerianskiej. Ten pro-
sty system reagowat na tzw. stowa kluczowe,
ktére pojawialy sie w wypowiedziach klien-
ta/pacjenta i reagowat na nie ,kontekstowo”.
Na przykfad gdy na liscie zaprogramowanych
stow kluczy znajdowata sie ,matka” i cztowiek
uzyt tego stowa w wypowiedzi adresowanej
do systemu ELIZA, otrzymywat zaraz zwrotne
pytanie kontekstowe dotyczacego jego sytu-
acji rodzinne;j.

P&Zniej pojawity sie préby stworzenia bota
imitujgcego druga strone terapeutycznego
kontaktu, czyli klienta/pacjenta. To w istocie
byto gtéwng ideg programu PERRY, ktéry na-
sladowat zachowania komunikacyjne pacjen-
ta z zaburzeniami paranoicznymi (Colby 1973,
1999). Te wyjsciowe projekty zawieraty juz
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- oczywiscie na nizszym poziomie zaawan-
sowania — rozwigzania typowe dla wspodtcze-
snych botéw konwersacyjnych, ktére wyko-
rzystywane sa w terapii psychologicznej czy
logopedyczne;j.

Jak zauwaza Abu Shawar, z korncem ubie-
gtego stulecia i na przetomie XX i XXI wieku
powstato wiele takich rozwiagzan, by wymie-
ni¢: MegaHAL, CONVERSE, ELIZABETH, HEX-
BOT czy ALICE, adresowanych do réznych sek-
toréw rynku od medycznego po rozrywkowy.
Kazde z tych imion/nazw wtasnych co$ ozna-
cza, np. ALICE to Artificial Linguistic Internet
Computer Entity (Abu Shawar; Atwell, 2015).
Nadanie programom imion ludzkich ma istot-
ny aspekt psychologiczny. Uzytkownicy au-
tomatycznie antropomorfizuja technologie
przystepujac do wspétdziatania z nia.

Jednym z ostatnich projektéw, reprezen-
tatywnych dla e-terapii opartej na grywaliza-
¢ji4, jest gra terapeutyczna online o nazwie
SPARX. Zostata ona stworzona w 2013 roku
przez pracownikéw naukowych Uniwersytetu
w Auckland w Nowej Zelandii dla jej obywa-
teli i rezydentéw. Gra ta, nalezaca do gatun-
ku fantasy, adresowana jest do mtodych ludzi,
ktérzy obserwuja u siebie obnizenie nastroju
czy tendencje lekowe.

Gre poprzedza prosty quiz, ktéry pozwa-
la uzytkownikowi na ,samodiagnoze” i podje-
cie decyzji co do udziatu w Swiecie SPARX. Jej
nazwa pochodzi od angielskich stéw: Smart
(bystry, madry), Positive (pozytywny), Acti-
ve (aktywny), Realistic (realistyczny), X-factor
thoughts (orientacja na sukces). Gra bazuje na
zatozeniach terapii poznawczo-behawioral-
nej. Kazdy z graczy jest prowadzony przez bo-
ta-AWATARA, ktory ttumaczy reguty i zacheca
do nabywania dwéch réznych typéw kompe-
tencji (kompetencje w dziataniu/kompetencje
w mysleniu) niezbednych - zdaniem twoércow
gry - do pokonania probleméw w realnym

4 Grywalizacja - wykorzystanie mechanizméw
i logiki dziatarh znanych np. z gier fabularnych
i komputerowych do modyfikowania zacho-
wan ludzi w sytuacjach niebedacych grami, ce-
lem zwiekszenia ich zaangazowania i poziomu
motywagji.

$wiecie. Pojawia sie takze w wypowiedzi awa-
tara wyrazna sugestia, ze — jesli gra nie pomo-
ze — nalezy skontaktowac sie ze specjalista
w $wiecie offline.

Pézniejsze innowacje zmierzaja do two-
rzenia coraz wiekszej iluzji komunikacji ty-
powej dla bezposrednich form dialogu mie-
dzyludzkiego. W kontekscie proponowanych
rozwigzan pojawia sie ponownie pytanie o ce-
chy dystynktywne procesu terapeutycznego,
o cechy konieczne lub wystarczajace, ktére
decydowaltyby o klasyfikacji sytuacji komuni-
kacyjnej jako terapeutyczne;j.

Aby rozstrzygnac ten problem, trzeba od-
wotac sie do,klasycznych” opiséw czy definicji
(Grzesiuk, 2005; Kepinski, 1972; Frankl, 1984),
ktére wcale nie stracity na aktualnosci.

Antoni Kepinski w ksigzce Rytm Zzycia
(1972) proponuje opis kontaktu psychotera-
peutycznego z punktu widzenia terapeuty.
Pisze tam: (...) wczesniej czy pdZniej przycho-
dzi moment, ktéry odczuwamy jako stan dziw-
nego wzruszenia czy radosnego nawet podnie-
cenia: jest to moment uchwycenia ,kontaktu”
z chorym. Wtedy odstania sie nam po raz pierw-
szy wewnetrzna struktura chorego w cafej jego
wielkosci i pieknie. Jest to w pewnym sensie do-
znanie estetyczne, podobne do krétkotrwatego
olsnienia, jakie przezywamy, gdy potrafimy uj-
rze¢ piekno sztuki czy jakiegos krajobrazu. Moz-
na powiedzie¢, Ze w tym momencie zaczyna sie
wtasciwy proces psychoterapeutyczny, proces
wzajemnego oddziatywania na siebie dwojga
ludzi, majqcy nie tylko wzbogacic ich przezycia
psychiczne, lecz takze dziata¢ pobudzajqco do
dalszego rozwoju (Kepinski, 1972, s. 297).

W opisie tym pojawia sie kilka istotnych
kategorii, ktére sa wiodace dla prowadzonych
tu rozwazan i ustalen. Po pierwsze Kepinski
uzywa pojecia ,kontaktu psychoterapeutycz-
nego’, ktéry mozliwy jest tylko w odniesieniu
do relacji miedzyludzkiej; po wtére efektem
tego procesu jest zmiana, ktéra zachodzi po
obu stronach (w kliencie/pacjencie i w tera-
peucie). Po trzecie wreszcie dotyka sie aspek-
tu emocjonalnego, ktéry jest mozliwy tylko
w odniesieniu do reakgcji afektywnych czio-
wieka, a nigdy technologii.
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W innych rozwazaniach psychologéw kli-
nicznych dotyczacych psychoterapii pojawia
sie rowniez kwestia zaufania interpersonalne-
go, ktére jest warunkiem powstania ,zwigzku
pomocnego” (Sek, 1998, s. 369). We wspodtcze-
snych ujeciach psychoterapia jest opisywana
jako szczegdlna forma zwigzku miedzy pa-
cjentem/klientem a terapeuta, ktéry wykorzy-
stywany jest w zamierzony sposéb jako klu-
czowy srodek leczenia. (Grzesiuk, 2005; Cier-
piatkowska, Sek, 2016). Zwigzek ten trudno
odnie$¢ do technologii.

Zamiast podsumowania

Problemy, ktére zostaty poruszone w opra-
cowaniu, sg fundamentalne dla oceny istnie-
jacych i dynamicznie rozwijajacych sie ustug
w sektorze psychoterapeutycznym. Sa one
dostosowane do istniejgcych i zmieniajacych
sie oczekiwan spotfecznych. Rozwiazania te
jednak wymagaja nowego spojrzenia na sfe-
re e-ustug, zwigzanych dotad z bezposrednim
kontaktem miedzyludzkim (np. diagnoza me-
dyczna, proces uczenia, terapia logopedycz-
na, etc.). Za sprawa botéw uzyskujemy efekt
automatyzacji, homogenizacji pewnego pro-
cesu, ktérego nie mozna nazwac relacja tera-
peutyczng, cho¢ moze on prowadzi¢ do po-
zytywnych efektéw terapeutycznych. Za tym
stanowiskiem przemawiaja takze wypowiedzi
praktykow i teoretykdéw psychoterapii. Viktor
Frankl, tworca logoterapii i psychoterapii eg-
zystencjalnej, stwierdzit:

Wszelka psychoterapia bowiem musi sie
liczy¢ z dwiema ,niewiadomymi” niedajgcymi
sie obliczyc, ze zmiennymi czynnikami, ktdrych
nie mozna ujqé w zadnym rachunku: z jednej
strony z indywidualnosciq pacjenta, a z drugiej
- z osobowosciq lekarza. Kazda metoda poste-
powania psychoterapeutycznego musi by¢ mo-
dyfikowana zaleznie od indywidualnosci pa-
¢jenta, a takze zmieniana zaleznie od osobo-
wosci lekarza. Nalezy przy tym jeszcze i to miec¢
na uwadze, ze jesli chodzi o pacjenta, to psycho-
terapie trzeba dostrajac nie tylko do jego oso-
by, ale takze zmieniac jq w zaleznosci od tej lub
innej jego sytuacji. Nigdy nie wolno nam tutaj
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schematyzowac, nigdy nie mozna dosyc¢ indy-
widualizowac i improwizowa¢ (Frankl, 1984,
s.23).

Rozwéj nowych technologii jest zatem po-
waznym wyzwaniem etycznym dla terapeu-
tow, ktorzy wykorzystuja je w swojej pracy i/
lub funkcjonuja w roli ekspertéw przy tworze-
niu rozwigzan w tym sektorze ustug.

W relatywnie krétkim okresie nastgpi-
ta skokowa i rewolucyjna zmiana. Najpierw
pojawit sie sektor psychoterapii online oraz
wykorzystywanie sieci do terapii hybrydycz-
nych (Aouil, Rowinska-Wtadarczyk, Wroctaw-
ska, 2011; Ogonowska, 2018; Tantam, 2005).
Nastepnie terapeuta zostat zastgpiony przez
program komputerowy. Kolejnym krokiem,
jakkolwiek wydawatoby sie to dziwne na tym
etapie refleksji, by¢ moze bedzie zastapienie
pacjenta/klienta przez jego awatara. Awa-
tar zostanie w takim scenariuszu wydelego-
wany do kontaktu z botem, by rozwigzywac
problemy realnego uzytkownika. Jest to tym
bardziej mozliwe, ze bot konwersacyjny moze
mie¢ swoj graficzny wizerunek, zwany wia-
$nie awatarem. Natomiast uzytkownicy sieci
bardzo silnie identyfikuja sie ze swoimi wir-
tualnymi reprezentantami (Von der Pitten,
Kramer, Gratch, Kang, Sin-Hwa, 2010). W ten
sposéb realizujemy juz projekt transhumani-
zmu, ktérego gtéwnym bohaterem jest post-
cztowiek lub jego wirtualny odpowiednik (Bo-
stom, 2005; [F1]).
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