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Abstrakt

Cel: Celem artykulu jest przyblizenie tematyki wykorzystania metafor w projektowaniu
systemo6w konwersacyjnych, a takze zbadanie czy schematy wyobrazeniowe budowane na
bazie metafor znajduja odzwierciedlenie w komunikacji z chatbotami. Nakre$lono zarys
problematyki projektowania interfejséw w oparciu o metafory, przyblizono temat syste-
moéw konwersacyjnych i konwersacyjnego UX, a takze na podstawie literatury przedmiotu
wskazano na wybrane aspekty metaforyki w projektowaniu chatbotéw. Przeprowadzono
analize percepcji chatbotéw uciele$nionych w metaforycznych bytach: boga, czlowieka,
zwierzecia, roéliny i przedmiotu oraz bytu bez cech fizycznych i ludzkich, w celu pozna-
nia wplywu zastosowanej metafory asystenta na postrzegane przez uzytkownika ciepto
i kompetencje. Dodatkowo sprawdzano, czy technika eyetrackingu jest odpowiednia do
badania metafor w przestrzeniach informacyjnych.

Metody badan: W czesci teoretycznej wykorzystano metode analizy i krytyki pi$mien-
nictwa, badania wtasne przeprowadzono w oparciu o technike eyetrackingu i ankiety.
Wryniki i wnioski: Uzytkownicy podczas obcowania z metaforycznie przedstawionymi
chatbotami zwracaja uwage na specyficzne stowa-klucze, ktére moga by¢ pomocne w ma-
powaniu pojeciowym, tj. pobieraniu struktury pojeciowej z domeny Zrédlowej na strukture
pojeciowa domeny docelowej. Respondenci bez problemu identyfikujg chatboty powiazane
z naturg, preferuja komunikacje z chatbotem o cechach ludzkich, a takze zwracaja uwage
na cieplo asystenta sztucznej inteligencji.

Oryginalnoé¢/warto$¢ poznawcza: Badania wnosza warto$¢ do wiedzy z zakresu projek-
towania system6w konwersacyjnych, a takze wzbogacaja tresci dotyczace wykorzystania
metafor w przestrzeniach informacyjnych.

Stowa kluczowe
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1. Wprowadzenie

Projektowanie przestrzeni informacyjnych od lat ma ten sam cel — uczynienie in-
formacji fatwa do odnalezienia, uzyteczna i przyjazna dla uzytkownika. Projektanci,
chcac sprawi¢, by procesy te przebiegaly efektywnie i szybko, siegaja po wiele spo-
sobdw i narzedzi. W niniejszym tekscie analizie podlegaja dwa z nich: metafory
i sztuczna inteligencja. Te, z pozoru niepowigzane ze sobg i rzadko wystepujace
razem, koncepcje maja ze soba wiele wspélnego, a ptaszczyzna ta laczy sie oraz
ciekawie i dynamicznie rozwija m.in. w kontekscie projektowania chatbotéow.

Celem niniejszego opracowania jest zbadanie czy schematy wyobrazeniowe bu-
dowane na bazie metafor znajduja odzwierciedlenie w komunikacji z chatbotami,
a takze préba poznania wplywu zastosowanej metafory asystenta na postrzegane
przez uzytkownika cieplo i kompetencje'. Nie bez znaczenia jest takze — bedace
w obszarze zainteresowan naukowych autorki — szukanie wlasciwych metod do
badania metafor w przestrzeniach informacyjnych. Inspiracja i kanwa do podjecia
tematu byly: naukowo-badawcze zainteresowanie problematyka wykorzystania
metafor w projektowaniu informacji, a takze samoobserwacja codziennych za-
chowan i poszukanie odpowiedzi na kilka ré6znorodnych pytan. Czy w srodowisku
cyfrowym wolimy komunikowac sie z tworami posiadajacymi jakies ucielesnienia
i cechy, czy preferujemy interakcje przypominajace ludzkie relacje? Na co przede
wszystkim zwracamy uwage, komunikujac sie z chatbotem? Czy w ogélnej ocenie
satysfakgcji licza sie konkretne wyniki uzyskane od chatbota, czy jednak uwzgled-
niamy tez jego empatie, komunikatywno$¢, cieplo i zrozumienie? Jak metafory
i myslenie metaforyczne wptywaé moga na ogélne wrazenia uzytkownika komu-
nikujacego si¢ z chatbotem? Za pomoca analizy literatury przedmiotu, a takze
badan wlasnych, w ktérych postuzono sie technika eyetrackingu i ankieta, podjeta
zostanie proba odpowiedzi na te pytania.

2. Metafory w projektowaniu interfejsow

Metafory w obszarze HCI (ang. Human Computer Interaction) istnieja od kil-
kudziesieciu lat. Wykorzystywane sa zaréwno jako narzedzie teoriopoznawcze,
sluzace do lepszego rozumienia zagadnien teoretycznych zwigzanych z nauka
o komunikacji i nauka o informacji, jak réwniez jako narzedzie praktyczne uspraw-
niajace procesy informacyjno-wyszukiwawcze. Metafora konceptualna jest w tym

! Zgodnie z koncepcja badawczg przyjeta w artykule, ktéra odwoluje sie¢ do modelu ste-
reotypow SCM (ang. Stereotype Content Model) ,cieplo” odnosi si¢ do takich postrzeganych
cech, jak: przyjaznos¢, dobre zamiary, szczero$¢ oraz serdecznosé, a ,kompetencje” dotycza:
umiejetnosci, kompetencji, inteligencji, sprawnosci dzialania. Zob: Fiske, S. T.; Cuddy, A.]. C,;
Glick, P; Xu, J. (2002).
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przypadku paradygmatem, ktéry pozwala na lepsze rozumienie rzeczywistosci oraz
postrzeganie jednego pojecia w kategoriach innego. Umyst ludzki strukturalizuje
i rozumie abstrakcyjne pojecia poprzez odwolywanie si¢ do bardziej konkretnych,
czesto fizycznych i uciele$nionych doswiadczen ludzkich.

Pojecie metafory konceptualnej, bedacej podstawa ludzkiego poznania, mysle-
nia i postrzegania rzeczywistosci, rozwineli w latach 80. XX wieku George Lakoff
i Mark Johnson w ksiazce Metafory w naszym zyciu (Lakoft & Johnson, 1980).
Autorzy przedstawili problematyke metafor w kontekscie jezykoznawstwa kogni-
tywnego, czerpigc réwniez z takich dziedzin jak psychologia, antropologia czy
filozofia. Wedlug Lakoffa i Johnsona metafora faczy rozum i wyobraznie, a takze
jest nie tylko gtéwnym sktadnikiem codziennego postugiwania sie jezykiem, ale
dotyczy réowniez myslenia i poznania oraz wplywa na nasz sposéb postrzegania
i dziatania. Metafory tworza struktury pojeciowe i ksztaltuja nasze myslenie, umoz-
liwiajac poréwnywanie i zrozumienie abstrakcyjnych koncepcji poprzez bardziej
konkretne, codzienne doswiadczenia. W tym paradygmacie, metafora polega na
odwzorowaniu relacji miedzy réznymi domenami pojeciowymi, gdzie struktura
pojeciowa z domeny zZrédlowej jest przenoszona na domene¢ docelowa. Podkresla
sie tutaj znaczenie do$wiadczenia w ksztaltowaniu poje¢ metaforycznych, zako-
rzenionych w ludzkich interakcjach ze §wiatem spotecznym i fizycznym.

Obserwujac $wiat, starajac sie zrozumie¢ rzeczywisto$¢ oraz podejmujac in-
terakcje z otoczeniem, dokonujemy aczenia i przeksztalcania kategorii mniej
znanych i abstrakcyjnych w cielesne artefakty podstawowego poziomu poznania
i doswiadczenia. Uzywamy metafory, aby potaczy¢ dwie domeny (Zrédtowa i ce-
lowg) i tworzy¢ wiedze w oparciu o do§wiadczenia z domeny znanej, rozumianej
i doswiadczanej. Idealnym przykladem takiego mapowania pojec jest metafora
CZAS TO PIENIADZ. Zgodnie z ta konceptualizacja rozumiemy pojecie czasu
(cel) w kategoriach pieniedzy (zrédlo) i sam czas mozemy traktowac jako zas6b
oszczedzany, trwoniony lub taki, ktédrego nam brakuje. To réwniez warto$¢, ktora
mozemy odliczaé, kwantyfikowaé, dzieli¢ i ofiarowa¢ innym.

Wspolczesnie analizujemy metafory rowniez w kontekscie interakeji cztowiek—
komputer oraz projektowania interfejsow. Literatura przedmiotu poswiecona
wykorzystaniu metafor w interakcji cztowiek—komputer jest bogata i zréznico-
wana, a pierwsze publikacje z tego zakresu pojawialy sie juz w latach 80. i 90.
XX w. (m.in. Carroll & Mack, 1985; Carroll et al., 1988; Hutchins, 1989; Condon
& Keuneke, 1994; Barr et al., 2002; Barr, 2003). Na poczatku lat 90. XX w. firma
Apple opublikowata Macintosh Human Interface Guidelines — dokument zbiera-
jacy wizualne zasady projektowania stosowane w systemie MacOS, gdzie wyraz-
nie podkreslono, ze metafora jest podstawowa idea projektowania interfejséw.
»Mozesz wykorzysta¢ wiedze ludzi o otaczajacym ich $wiecie uzywajac metafor
do przekazania koncepcji i cech twojej aplikacji” — brzmialy 6wczesne zalecenia
Apple (Apple Computer Inc, 1991).
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Najbardziej popularna i wcigz wykorzystywana (mimo konwencjonalizacji i nie-
przystosowania do wymagan $wiata informacji w XXI w.) metafora w dyscyplinie
HCI jest metafora biurka. Interfejs jawi si¢ jako pulpit (biurko), a uzytkownik ma
do dyspozycji foldery, katalogi oraz pliki, ktére moze organizowac i porzadkowaé
tak jak fizyczne obiekty. Metafora pulpitu opiera si¢ niemal w calosci na realiach
pracy biurowej i jest uwazana za kluczowy element rozwoju interfejséw, widokéw
wizualizacji oraz scenariuszy interakcji. W samym interfejsie réwniez mamy do
czynienia z wieloma metaforami. Pippin Barr w oparciu o typologie metafor za-
proponowana przez Lakoffa i Johnsona, wskazal na wystepowanie réznorodnych
metafor w tym obszarze. To m. in. metafory strukturalne (tj. wykorzystujace cala,
czesto skomplikowana strukture pojeciowa jednej domeny w celu nadania struktury
poznawczej innemu pojeciu), jak np. ,kosz’; czy idea przenoszenia plikéw ,drag
and drop”. To réwniez metafory proceséw i elementéw, ktére dotycza funkcjonal-
noscii wyjasniaja, jak co$ dziata, np. ,pedzel” czy ,kubelek farby” A takze metafory
ontologiczne powstajace poprzez odnoszenie sie do doswiadczen w kategoriach
rzeczy i substancji, jak np. zasada domkniecia czy zawierania si¢ (np. w folderze)
oraz metafory orientacyjne, zwigzane z poczuciem przestrzeni, pozwalajace po-
ruszac si¢ po interfejsie (np. elementy nawigacyjne i kwantyfikacyjne) (Barr, 2003).
Rozwojowi i popularyzacji internetu z kolei towarzyszylo wiele metafor przestrzen-
nych, ktére pozwalaly uzytkownikom zrozumie¢ koncepcje WWW i wirtualnej
podrézy pomiedzy réznymi miejscami w srodowisku cyfrowym. Stad takie poje-
cia, jak: autostrada internetowa, $ciezka, adres, nawigowanie i surfowanie, mapa,
okno itp. (Jaskowska, 2023). Bez watpienia metafory sa poteznym narzedziem
w projektowaniu i konceptualizacji przestrzeni informacyjnych. Za ich pomoca
mozna usprawnia¢ interakcje i nawigacje, zwiekszac¢ skuteczno$¢ i efektywnosé
proceséw informacyjnych oraz pomagaé uzytkownikom rozumie¢ abstrakcyjne
zjawiska w oparciu o znane im wzorce. Nic dziwnego, ze metafory pojawiaja sie
takze w ,,nowych” srodowiskach i ekosystemach informacyjnych, takich jak mobile,
wirtualna rzeczywistos¢, inteligentne tekstylia czy technologie haptyczne oraz ro-
botyka. Obecne sa réwniez w dziedzinie bedacej ttem dla przedmiotu niniejszych
badan, tj. w dziedzinie zwanej CUX (ang. Conversational User Experience).

Koncepcja CUX, tj. konwersacyjnych wrazen uzytkownikéw, skupia sie na ba-
daniu, zrozumieniu i analizie wrazen uzytkownika korzystajacego z systemow
opartych na rozmowie (takich jak chatboty, asystenci glosowi i interfejsy konwer-
sacyjne oraz inne systemy dzialajace w oparciu o sztucznag inteligencje). Celem
tego stosunkowo nowego paradygmatu w obszarze UX jest tworzenie przyjaznych
i naturalnych srodowisk cyfrowych opartych na rozmowie przypominajacej kon-
wersacje ludzka (Narsinghani, 2024). Rozwijajaca sie w dynamicznym tempie tech-
nologia przetwarzania jezyka naturalnego (NLP, ang. Natural Language Processing)
daje szerokie mozliwosci i narzedzia do projektowania komunikacji, nalezy jed-
nak zadba¢, aby konwersacja ta przebiegala naturalnie, uwzgledniala kontekst
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i poprzednie etapy komunikacji, a takze, by asystent reagowal w odpowiednich
momentach (Moore, 2018). Projektanci konwersacyjnych interfejséw wychodza
z zalozenia, ze ten typ komunikacji z uzytkownikiem jest efektywniejszy niz in-
terfejsy graficzne, przypomina bowiem zwykla ludzka interakcje. Projektowanie
CUX dotyczy kompleksowego tworzenia flow i wzorca konwersacji pomiedzy
uzytkownikiem a systemem opartym na jezyku naturalnym. To zarzadzanie dia-
logiem i sama interakcja, z uwzglednieniem sekwencyjnosci, kontekstu, czasu
reakcji i innych czynnikéw, ktére odnalez¢é mozna w typowej ludzkiej rozmowie.
Metafora interakcji opiera sie tutaj na konwencjonalnej rozmowie ludzkiej. W prze-
ciwienstwie do projektowania interfejséw graficznych, gdzie uwaga projektanta
i UX designera skupia na elementach graficznych interfejsu i ich rozmieszczeniu,
w projektowaniu CUX najwazniejsze jest sekwencjonowanie wypowiedzi oraz
znajomo$¢ zasad ludzkiej interakcji w $wiecie rzeczywistym. Koncepcja CUX
obejmuje takze badanie oczekiwan uzytkownikéw oraz poziomu ich satysfakcji
z interakcji konwersacyjnej.

3. Chatboty i systemy konwersacyjne

Chatboty, asystenci/agenci sztucznej inteligencji najczesciej definiowani sa jako
wygenerowane komputerowo, wyswietlane graficznie byty, ktére reprezentujg albo
abstrakcyjne postacie, albo prawdziwych ludzi kontrolowanych przez sztuczna
inteligencje, ktére istnieja w réznych formach (np. jako animowane obrazy, in-
teraktywne awatary 3D w $rodowiskach wirtualnych lub agenci obstugi klienta
w serwisach internetowych). Agenci ci, symulujac interakcje podobne do ludzkich
i rozumiejac zapytania uzytkownikéw oraz wykonujac okreslone zadania podob-
ne do interakcji z prawdziwa osoba, realizuja konkretne cele zalezne od rodzaju
systemu i kontekstu sytuacji (Jeon, 2024).

Historia chatbotéw siega potowy XX w., kiedy to inzynierowie zafascynowani
sformulowanym w 1950 r. testem Turinga tworzyli réznorodne systemy konwer-
sacyjne do pogawedek (Shum et al.,, 2018). Za pierwszego chatbota powszechnie
przyjelo sie uwazac system o nazwie Eliza stworzony przez Josepha Weizenbauma
w MIT w 1966 roku. Eliza symulowala rozmowe z psychoterapeuta za pomoca
recznie stworzonych skryptéw. System uzywal dopasowywania wzorcéw do ge-
nerowania odpowiedzi, co bylto skuteczne w ograniczonym zakresie, acz niektérzy
uzytkownicy i tak wierzyli, ze komunikuja si¢ z cztowiekiem. Nastepnie pojawit
sie Parry, chatbot opracowany w 1975 r. przez Kennetha Marka Colby’ego tak,
by zachowywac sie jak osoba z paranoja. To pierwszy w historii chatbot, ktéry
przeszed! test Turinga, ponadto potrafit on symulowac¢ emocje, a nawet reagowac
zto$cia. Wiréd pierwszych chatbotéw wymienia sie réwniez Alice, system stwo-
rzony przez Richarda Wallace’a w 1995 roku. Alice uzywatla jezyka znacznikéw
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AIML do uproszczenia konstrukcji skryptéw, co pozwalato na tatwiejsze tworzenie
chatbotéw (Shum et al., 2018).

W latach 90. i na poczatku XXI w. rozwijano systemy konwersacyjne ukierunko-
wane na wykonywanie konkretnych zadan. Przykltadem jest DARPA Airline Travel
Information System (ATIS), ktéry pomagal w rezerwacji biletéw lotniczych. Te sys-
temy zadaniowe wykorzystywaly modele statystyczne do zrozumienia naturalnego
jezyka i zarzadzania dialogiem oraz dobrze radzity sobie w wasko zdefiniowanych
obszarach tematycznych.

W 2011 roku Apple wprowadzilo Siri, pierwszego powszechnie dostepnego inte-
ligentnego asystenta osobistego (ang. IPA, Intelligent Personal Assistant). Nastepnie
pojawily sie Microsoft Cortana, Google Assistant, Facebook M i Amazon Alexa.
Te systemy integruja informacje z wielu Zrédel, aby oferowac szeroki zakres ustug
(reaktywnych i proaktywnych), od odpowiadania na pytania po aktywne przewi-
dywanie potrzeb uzytkownikéw (Shum et al., 2018).

Symbolem kolejnego etapu w rozwoju chatbotdw jest Xiaolce, system udostep-
niony przez firme Microsoft w 2014 roku. Xiaolce nie tylko odpowiadata na pyta-
nia, ale takze nawiazywala emocjonalne relacje z uzytkownikami, pomagajac im
w codziennym zyciu poprzez dlugie i angazujace rozmowy. W przeciwienstwie do
wczesnych chatbotéw, zaprojektowanych do pogawedek albo zdania testu Turinga,
celem asystentéw spotecznosciowych jest zaspokajanie potrzeb w zakresie komu-
nikacji, uczu¢ i przynaleznosci spotecznej (Shum et al., 2018).

W 2015 r. powstata OpenAl — organizacja badawcza zajmujaca sie sztuczna
inteligencja, ktéra zaltozyli Greg Brockman, Ilya Sutskever, John Schulman, Sam
Altman i Wojciech Zaremba, i w ktdrej trzy lata pézniej opracowano pierwsza
wersje modelu jezykowego GPT (ang. Generative Pre-trained Transformer). Od
tego czasu rozwdj interaktywnych modeli konwersacyjnych znacznie przyspieszyt,
co oczywiscie wplyneto na inzynierie tworzenia chatbotéw.

Wykorzystanie i popularnos$¢ chatbotéw na rynku ustug i sektora e-commerce
ro$nie z roku na rok. Prognozuje sie, ze rynek chatbotéw bedzie rost w tempie 23,3%
rocznie, by w 2028 r. osiagnac¢ warto$¢ 15,5 mld dolaréw (Cherniak, 2024). Swiat
biznesu szybko dostrzegl i zaczal wykorzystywac potencjal asystentéw sztucznej
inteligencji w swojej ofercie. Oszczedno$ci i zwiekszenie zyskéw poprzez automaty-
zacje obstugi klienta przy réwnoczesnym zapewnieniu wysokiej jako$ci obstugi oraz
dostepie calodobowym to argumenty, obok ktérych przedstawiciele wielu branz
nie moga przejs$¢ obojetnie. Klienci w komunikacji z chatbotami doceniaja przede
wszystkim: szybko$¢ odpowiedzi, wsparcie poza godzinami otwarcia, przyjazna
i naturalna interakcje z chatbotem, a takze skutecznos$¢ rozwiazywania problemoéw
i ciekawe doswiadczenia obcowania z technologiami (Leah, 2022).

Technologia i architektura wspoélczesnych chatbotéw opiera sie na kilku podsta-
wowych elementach: komponencie przetwarzania jezyka naturalnego, systemie do
zarzadzania dialogiem i generowania odpowiedzi, bazie wiedzy oraz — najbardziej



Metafory i algorytmy: analiza percepcji... | Metaphors and algorithms: an analysis...

17

istotnego w $wietle niniejszych rozwazan — konwersacyjnym interfejsie uzytkowni-
ka (ang. CUI, Conversational User Interface) (Adamopoulou & Moussiades, 2020).
Komponent przetwarzania jezyka naturalnego NLP dotyczy m. in. tokenizacji (po-
dzialu tekstu na mniejsze jednostki, jak stowa czy zdania), rozpoznawania intencji

(okres$lenia zamiaru uzytkownika na podstawie zapytania), ekstrakeji informacji

(wydobywania konkretnych danych z tekstu) czy analizy sentymentu (oceny emocji

wyrazanych w tekscie). Wiekszo$¢ nowoczesnych systeméw NLP opiera sie na tech-
nikach uczenia maszynowego, w tym na zaawansowanych algorytmach glebokiego

uczenia oraz sieciach neuronowych. System zarzadzania dialogiem odpowiada za

organizacje przeplywu rozmowy, zawiera skrypty dialogowe definiujace mozliwe

$ciezki interakcji oraz mechanizmy zarzadzajace kontekstem rozmowy i genero-
waniem odpowiedzi. Baza wiedzy, jako centralne repozytorium informacji, prze-
chowuje dane niezbedne do prowadzenia konwersacji z uzytkownikiem (Suta et al.,
2020). Konwersacyjny interfejs uzytkownika uwzglednia¢ moze tekst lub dzwigk,
a odpowiednio zaprojektowany wizerunek chatbota wplywaé moze na jego odbiér
i percepcje przez uzytkownika.

Projektowanie konwersacyjnych wrazen uzytkownikéw i uzytecznych, funkcjonal-
nych chatbotéw obejmuje szereg zagadnien, takich jak naturalno$¢ dialogu, zdolnos¢
do rozumienia i przetwarzania jezyka naturalnego, personalizacja odpowiedzi, bez-
pieczenstwo danych, a takze wyglad i ogélna estetyka systemu. Nie trzeba siegac¢ do
badan i literatury, by zauwazy¢, jak liczne i réznorodne sa personifikacje i ,wcielenia”
chatbotéw w §rodowisku cyfrowym. Na przyktad sowa ulatwiajaca nauke jezykéw
w aplikacji Duolingo, robot Woebot — wirtualny terapeuta $wiadczacy pomoc me-
dyczng, Sofia — chatbot z klockéw oferowany przez Lego czy chociazby legendar-
ny spinacz biurowy Clippy oferowany przez Microsoft Office albo czarnoksieznik
Merlin stuzacy swa magiczna moca uzytkownikom starszych wersji Microsoft Office.
Ponadto sukces spotecznosciowych gier symulacyjnych, w ktérych wystepuja zwie-
rzeta, jak np. Animal Crossing, pozwala wysnu¢ wniosek, ze konwersacja z postaciami
wygladajacymijak zwierzeta, ale zachowujacymi sie jak ludzie, réwniez moze by¢ dla
uzytkownikéw atrakceyjna i angazujaca. Z drugiej strony mamy réwniez asystentow,
ktérym twdrcy nie nadali wyraznej osobowosci i cech typowych dla ludzi, przedmio-
tow lub zwierzat. To np. Siri — agent glosowy od Apple czy Asystent Google dostepny
dla uzytkownikéw produktéw giganta z Mountain View. A takze nieposiadajacy
osobowosci, plci i wizerunku chatGPT. Sa tez asystenci, ktérym projektanci wyraznie
przypisali cechy ludzkie, starajac si¢ jak najbardziej upodobni¢ ich do ludzi, np. Kuki —
mloda, atrakcyjna dziewczyna zachecajaca do luznych pogawedek.

Co sprawia, ze projektanci decyduja si¢ na takie rozwigzania? Jak uzytkownicy
postrzegaja tego typu personifikacje chatbotéw? Czy wyglad i posta¢ asystenta
wplywaja na wrazenia i do§wiadczenia uzytkownika? Jakie metafory, oprécz kon-
wencjonalnej metafory ludzkiej rozmowy, moga wystepowaé w tym obszarze?
W dalszej czesci artykutu podjeta bedzie proba odpowiedzi na te pytania.
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4. Metafory i cechy chatbotéw

W HCI doswiadczenia uzytkownika $cisle skorelowane sa z tzw. modelem men-
talnym systemu, a dokladniej sposobem postrzegania interfejsu przez projektanta.
Uzytkownik ma wlasne wyobrazenie oraz wewnetrzna reprezentacje dziatania
systemu oparta na do§wiadczeniu, wiedzy i oczekiwaniach, zas model systemowy
to faktyczny sposdb dzialania interfejsu, zaprojektowany przez twoércéw, ktéry moze
by¢, ale nie zawsze jest zgodny z modelem mentalnym uzytkownika. Projektowanie
uzytecznych interfejséw polega na zrozumieniu i zblizeniu modeli mentalnych uzyt-
kownikéw i systemu (Khadpe et al., 2020). Czesto dzieje si¢ to w oparciu o metafory,
gdzie pewne — zapisane w $wiadomosci i doswiadczeniu — wzorce postrzegania
domeny zrédlowej mapowane sa z domeny pierwotnej. Dzieki metaforom uzyt-
kownicy buduja modele mentalne oparte na znajomych koncepcjach, co utatwia im
przewidywanie, jak system bedzie dziala¢ i reagowaé w procesie komunikowania.

Lepszemu zrozumieniu dziatania systemoéw i technologii stuza réwniez two-
rzone przez uzytkownikow tzw. teorie ludowe (ang. folk theories), czyli intuicyjne,
nieformalne zbiory przekonan oraz ogélne wyjasnienia dotyczace funkcjonowania
bardziej zaawansowanych zjawisk i sytuacji (takich jak np. grawitacja, umysty in-
nych ludzi, serwisy spolecznosciowe, aplikacje). Teorie te nie sa oparte na naukowej
wiedzy czy technicznych szczegélach, ale na osobistych obserwacjach uzytkow-
nikéw, ich doswiadczeniach oraz informacjach zdobytych z otoczenia. Teorie te
ksztattuja mysli i przekonania uzytkownikéw oraz wplywaja na sposéb interakcji
z systemami (French & Hancock, 2017).

Zdaniem Donalda Normana uzytkownik chcacy skorzysta¢ z danego produktu
stoi w obliczu dwéch przepasci: wykonania i oceny. Przepas¢ wykonania wystepuje
w momencie, gdy uzytkownik stara si¢ zrozumie¢, jak dany produkt czy urzadzenie
dziala, a przepas¢ oceny —kiedy stara sie zrozumie¢, co sie stalo (Norman, 2023,
s. 58). Norman twierdzi, ze projektanci, chcac zapewni¢ uzyteczno$¢ produktéw
i satysfakcje uzytkownika, powinni dazy¢ do minimalizacji tych przepasci. W po-
dobnej sytuacji stawiany jest uzytkownik prowadzacy komunikacje z asystentem
konwersacyjnym. Poprzez konceptualizacje cech typowych dla konkretnych po-
staci oraz sigeganie do teorii ludowych, a takze modeli mentalnych stworzonych na
bazie dotychczasowych doswiadczen i wyobrazen, uzytkownik niwelowa¢ bedzie
przepas¢ wykonania (i oceny) dotyczacej konwersacji z chatbotem. Metafory w tym
przypadku ksztaltuja oczekiwania wobec dzialan, ktére maja nastapi¢ w systemie.
Projektant odpowiednio wykorzystujac metafory, moze zminimalizowac przepas¢
wykonania, a takze wplywac na oczekiwania uzytkownikéw i komunikowac réz-
norodne aspekty systemowe w celu ich lepszego zrozumienia.

W tym miejscu warto przywola¢ dwie perspektywy, przez ktére patrze¢ mozna
na omawiane zjawisko obcowania z systemem i wplywania na oczekiwania uzyt-
kownikéw: koncepcje asymilacji i kontrastu. Teoria asymilacji zaklada, ze ludzie
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dopasowuja swoje postrzeganie do oczekiwan i tym samym dostosowuja swoje

oceny tak, aby byly skorelowane z pierwotnymi zalozeniami. Wedlug teorii asymi-
lacji uzytkownicy nie dostrzegaja réznicy miedzy oczekiwaniami przed uzyciem

arzeczywistymi dos§wiadczeniami. A wiec uzytkownik podejmujacy komunikacje
z chatbotem, wobec ktérego bedzie mie¢ wysokie oczekiwania (np. poprzez uciele-
$nienie go jako eksperta), deklarowa¢ bedzie podobnie wysoki poziom satysfakcji

z interakcji. Teoria kontrastu zas uwzglednia réznice, ktéra pojawic sie moze

pomiedzy oczekiwaniami a wynikiem interakcji (Khadpe et al., 2020). W takiej

sytuacji przekroczenie oczekiwan skutkowac bedzie wysoka satysfakcja, podczas

gdy niespelnienie oczekiwan powodowaé moze nizsza satysfakcje — innymi stowy
uzytkownik bedzie ,mile zaskoczony” i tym samym wyzej oceni komunikacje.

Projektanci interfejsow i agentéw konwersacyjnych od lat sigegali po cechy an-
tropomorficzne w budowaniu swych systeméw. Wychodzac z zalozenia, ze wy-
kazywanie cech ludzkich oraz zachowywanie si¢ podobnie do ludzi, wplywa na
sympatie i ogélnie pozytywna ocene systemu, starali si¢ poprawia¢ komunikacje
czlowiek—komputer (Cassell, 2001). Wptyw wygladu chatbota i prezentowanych
przez niego cech na ogélna satysfakcje uzytkownika byl przedmiotem wielu ba-
dan. Badania nad wplywem glosu, pici, wygladu twarzy i innych cech chatbota
prowadzili Clifford Nass i Scott Brave (2005), na ogdlnej orientacji, wygladzie
i filozofii dziatania asystenta skupita sie Suha Kwak (2014). Analiza rozbieznosci
pomiedzy oczekiwaniami a rzeczywista wydajnoscia agentéw konwersacyjnych
zajmowali si¢ Ewa Luger i Abigail Sellen (2016). Problematyka projektowania chat-
botéw z uwzglednieniem ich pici i empatii byla przedmiotem badan Ji-Youn Jung
i Alessandra Bozzona (2023) oraz Joo’a-Eon’a Jeona (2024). Z kolei Zohar Gilad,
Ofra Amir i Liat Levontin (2021) analizowali, jak postrzegane cieplo i kompetencje
asystentéw odbierane sg przez uzytkownikéw, a Pranav Khadpe ze wspolpracow-
nikami przeanalizowali wplyw metafor na ocene asystentéw Al z uwzglednieniem
podobnych cech (Khadpe et al., 2020). Dynamiczny rozwdj dyscypliny CUX, a takze
coraz lepiej dopracowane i dzialajace modele jezykowe sprawiaja, ze podobnych
badan pojawi sie z pewnoscia jeszcze wiecej.

Jakie wnioski plyna z tych analiz? Khadpe ze wspélpracownikami przeanalizo-
wali wplyw metafor na oceng asystentéw Al. Badacze oparli si¢ na zaczerpnigtym
z psychologii modelu SCM (ang. Stereotype Content Model), w ktérym gléwnymi
osiami ludzkiej percepcji spolecznej sa wymiary ciepta i kompetencji (Fiske et al.,
2002). Oceny tych wymiaréw wywoluja odpowiednie reakcje poznawcze, emo-
cjonalne i behawioralne (Khadpe et al., 2020). W badaniu (na bazie serwiséw do
rezerwacji podrozy) postuzono sie chatbotami metaforycznie przedstawionymi
jako ,wyszkolony i profesjonalny asystent podrézy’; ,sprytny kierownik podrézy’,

»maluch” oraz ,niedo$wiadczony nastolatek” Badanie wykazalo, ze metafory kon-
ceptualne znaczaco ksztaltuja poczatkowe oczekiwania uzytkownikéw wobec sys-
temoéw konwersacyjnych. Metafory wysokich kompetencji (np. opisujace asystenta
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jako ,wyszkolonego profesjonaliste”) sprawiaja, ze uzytkownicy oczekuja wysokiej

wydajnosci i zaawansowanych mozliwosci od chatbota. Natomiast metafory niskich

kompetencji (tj. ,maluch’, ,niedo$wiadczony nastolatek”) ustawiaja nizsze ocze-
kiwania co do zdolnosci systemu. Ponadto badacze dowiedli, ze metafory niskich

kompetencji prowadza do wyzszych ocen uzytecznosci oraz wiekszej checi do

wspoélpracy z systemem konwersacyjnym (w poréwnaniu z metaforami wysokich

kompetencji). Nawet jesli rzeczywista wydajnosc¢ systemu byta na poziomie ludzkim,
uzytkownicy oceniali ja bardziej negatywnie, jesli wczesniej spodziewali sie wyso-
kiej kompetencji. Oznacza to, ze uzytkownicy sa mniej wyrozumiali wobec bledow
chatbota, jesli spodziewaja sie wysokich kompetencji. Z badania wynika réwniez, ze

uzytkownicy chetniej wybieraja agentéw konwersacyjnych prezentujacych wysokie

kompetencje i cieplo. Postrzegaja je jako przyjazne, dobre i sklonne do wspétpra-
cy, a takze spedzaja wiecej czasu na konwersacji (zadaja wiecej pytan, eksploruja
mozliwos$ci systemu). Wysoki poziom ciepta w metaforach skutkuje wiec wiekszym

zaangazowaniem uzytkownikéw i bardziej szczegédtowymi interakcjami. Ponadto

respondenci wykazali wigksza sklonno$¢ do wspétpracy z ,,cieplymi” chatbotami, sa
bardziej wyrozumiali wobec ich btedéw i sa gotowi im poméc (Khadpe et al., 2020).
Z badania wynika, ze metafory wysokich kompetencji moga by¢ bardziej skuteczne

w przyciaganiu uzytkownikéw, ale istnieje ryzyko, ze uzytkownicy porzuca system,
jesli ich wysokie oczekiwania nie zostang spelnione. Jednym z zalecent badaczy,
ktére skierowali oni do projektantéw, jest prezentowanie na poczatku agentow
konwersacyjnych jako chatbotéw o wysokich kompetencjach, a nastepnie korygo-
wanie tych oczekiwan podczas interakcji, aby uniknaé rozczarowan. Alternatywnie

mozna zaczyna¢ od metafor niskich kompetencji, ktére nastepnie moga ewoluowac

wraz z rosnacym doswiadczeniem uzytkownika z systemem (Khadpe et al., 2020).
Mamy tu do czynienia z implementacja teorii kontrastu, ktéra ukazuje, ze ocena

asystenta Al definiowana jest jako réznica pomiedzy oczekiwaniami a otrzymang
odpowiedzia. Wysokie oczekiwania moga prowadzi¢ do wigkszego rozczarowania

i nizszej oceny, podczas gdy niskie oczekiwania moga spowodowac¢ pozytywne

zaskoczenie i tym samym wplywac na lepsza ocene agenta Al. Badanie sugeruje,
ze odpowiednie ksztaltowanie oczekiwan uzytkownikéw moze poprawic¢ ich do-
$wiadczenia z systemami Al oraz zwieksza¢ satysfakcje uzytkownika.

Gilad, Amir i Levontin takze skupili si¢ na badaniu wplywu postrzeganego przez
uzytkownikéw ciepta i kompetencji chatbota na jego wybér. Z analizy wynika, ze
obie cechy maja znaczenie, ale cieplo jest wazniejsze niz kompetencja. Uczestnicy
badania woleli systemy konwersacyjne o wysokim poziomie ciepta, nawet jesli
byly one mniej kompetentne, a takze unikali systeméw o niskim poziomie cie-
pla (Gilad et al,, 2021). Z badania plyna podobne wnioski, jak z analiz Khadbe
ze wspOtpracownikami: postrzegane przez uzytkownikéw cieplo asystentéw Al
ma odzwierciedlenie w wigkszej satysfakcji, lepszym do$wiadczaniu interakcji,
wiekszym zaufaniu do wirtualnych asystentéw oraz checi do wspétpracy z nimi
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w przysztosci. To takze dowdd na to, ze ludzie stosuja podobne zasady poznania
spotecznego w stosunku do oceny systeméw sztucznej inteligencji. Badacze suge-
rujg, ze tworcy asystentéw Al powinni, obok doskonalenia narzedzi NLP, skupia¢
sie rowniez na podnoszeniu ich ciepta (Gilad et al., 2021).

Nie tylko postrzegane cieplo i kompetencje moga mie¢ wplyw na ocene interakcji
z chatbotem. W gre wchodzi tu réwniez wiele innych elementéw, jak np. posiada-
nie cech antropomorficznych (ludzkich) i nieantropomorficznych, a takze kwestie
wygladu, wieku, pici itp. Najczesciej w tego typu konceptualizacjach dochodzi do
wykorzystania pewnych zakorzenionych w kulturze czy §wiadomosci jednostek
wyobrazen i stereotypow. Przykltadowo postrzeganie kobiet jako cieptych, empa-
tycznych i opiekuniczych oséb rzutowac bedzie na podobne oczekiwania wobec
asystentéw konwersacyjnych, ktérym nadano cechy zenskie. I analogicznie od chat-
botéw ucielesnionych jako mezczyzni, uzytkownicy oczekiwac beda zdecydowania,
zadaniowosci i konkretéw. Potwierdzaja to badania: zeniskie chatboty uwazane sa
za cieplejsze i bardziej doswiadczone, a takze ,ludzkie’, przez co czesto siega sie
po nie w $wiecie technologii, by humanizowac¢ procesy, a agentom meskim przy-
pisuje si¢ kompetencje oraz wysoki poziom sprawczosci (Jung & Bozzon, 2023).
Z kolei Jeon zwraca uwage, ze dobor pici chatbota przez projektanta powinien
uwzglednia¢ specyfike celu i kontekstu funkcjonowania w §rodowisku cyfrowym.
Marki, produkty i ustugi kojarzone z funkcjonalnoscia, uzytecznoscia, wydajnoscia,
chcac poprawia¢ doswiadczenie uzytkownikéw, powinny siega¢ po asystentow
konwersacyjnych plci meskiej. Z kolei markom zaspokajajacym potrzeby empi-
ryczne (wyglad, zapach, dotyk itp.) zaleca si¢ projektowanie chatbotéw ,kobiecych’”.
W wirtualnych przestrzeniach marek funkcjonalnych, chatboty meskie generuja
u uzytkownikéw wyzszy poziom zaufania i tworza wieksze oczekiwania odnosnie
do niezawodnosci, przewidywalnosci i kompetencji asystenta. Jesli chodzi o marki
empiryczne, zrozumienie, potwierdzenie i zaangazowanie uzytkownikow osiaga-
ne bedzie przede wszystkim za sprawa chatbotéw kobiecych (Jeon, 2024). Jung
i Bozzon zwracaja uwage na kwestie etyczne zwigzane z tworzeniem ,cieptych”
chatbotéw damskich i ,decyzyjnych” chatbotéw meskich. Takie projektowanie
moze wzmacniac stereotypy i negatywnie wplywac na postrzeganie rél spotecznych.
Badacze w zwiazku z tym postuluja kilka rozwigzan: projektowanie chatbotéw bez
markeréw plciowych (jak np. ChatGPT, ktéry wykorzystuje neutralne logo i nie
przypisuje sobie pici), tworzenie meskich chatbotéw o wysokim poziomie ciepta
i empatii oraz analogicznie — projektowanie damskich chatbotéw prezentujacych
asertywnos¢, zdecydowanie i sprawczo$¢ (Jung & Bozzon, 2023).

W kontekscie dalszych rozwazan warto jeszcze blizej przyjrzec sie kwestii wy-
gladu oraz antropomorficznos$ci chatbotéw, tj. przypisywania im cech ludzkich.
Kwak zwrécita w swym badaniu uwage na réznice w postrzeganiu asystentéw cha-
rakteryzujacych si¢ cechami antropomorficznymi i nieantropomorficznymi (Kwak,
2014). W przeprowadzonym eksperymencie wyrézniono dwa typy chatbotéw:
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zorientowanych na czlowieka (tj. wykazujacych cechy typowe dla istot zywych:
ludzi i zwierzat) i zorientowanych na produkt (tj. o cechach typowych dla przed-
miotéw martwych). Percepcje uzytkownikéw opisano postugujac sie nastepujacymi

elementami: obecno$ci spotecznej, socjalizacji oraz oceny ustug. Jak wynika z cy-
towanych badan, respondenci odczuwali wigksza obecno$¢ spoteczna w interakcji

z robotem o wygladzie zorientowanym na czlowieka w poréwnaniu z robotem

o wygladzie zorientowanym na produkt. To wskazuje, ze roboty przypominajace

ludzi moga bardziej skutecznie angazowac uzytkownikéw w interakcje spoteczne.
Jesli chodzi o socjalizacje, to chatboty z wygladem zorientowanym na czlowieka

byly postrzegane jako bardziej towarzyskie niz te z wygladem zorientowanym na

produkt. Uczestnicy oceniali tych asystentéw jako bardziej przyjaznych, cieptych

i optymistycznych. W ocenie ustug zas doszlo do pewnego paradoksu — mimo ze

chatboty z wygladem zorientowanym na czlowieka lepiej wspieraly interakcje spo-
teczne, uczestnicy byli bardziej zadowoleni z ustug §wiadczonych przez asystentéw
z wygladem zorientowanym na produkt. Oznacza to, ze chatboty zaprojektowane

z mys$la o funkcjonalnos$ci moga by¢ lepiej oceniane pod wzgledem efektywnosci

i jako$ci $wiadczonych ustug (Kwak, 2014). Wnioski z przeprowadzonych badan

sugeruja, ze wyglad asystenta konwersacyjnego powinien by¢ dostosowany do jego

funkcji i kontekstu, w ktéorym wystepuje. W sytuacjach wymagajacych wysokiej

jakosci interakcji spotecznych (np. opieka medyczna, edukacja) lepiej sprawdza¢

sie beda agenci zorientowani na cztowieka. W przypadku ustug, gdzie kluczowa

jest efektywnos¢, chatboty zorientowane na produkt cieszy¢ sie beda wiekszym

uznaniem uzytkownikéw (Kwak, 2014).

5. Ucielesnione chatboty i ich percepcja
przez uzytkownikéw — badania wlasne

Celem badan byta analiza percepcji chatbotéw ucielesnionych w metaforycznych
bytach, a takze proba poznania wplywu zastosowanej metafory asystenta na po-
strzegane przez uzytkownika cieplo i kompetencje. Ciepto i kompetencje, jak wspo-
mniano wczesniej, to elementy psychologicznego modelu SCM (ang. Stereotype
Content Model), w ktérym gltéwnymi osiami ludzkiej percepcji spolecznej sa wy-
miary ciepla i kompetencji. Cieplo dotyczy takich postrzeganych cech, jak: serdecz-
nos$¢, szczero$é, przyjaznosc, dobre zamiary, a kompetencje odnoszg sie m.in. do
umiejetnosci, sprawnosci dzialania i postrzeganej inteligencji (Fiske et al., 2002).

Celem dodatkowym badania bylo takze sprawdzenie czy technika eyetrackingu
jest odpowiednia do analizy metafor w przestrzeniach informacyjnych.
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5.1. Metodologia badan

W ramach badan przeprowadzono eksperyment, w ktérym stworzono personifi-
kacje chatbotéw w oparciu o koncepcje wielkiego taricucha metafor (ang. the great
chain metaphor, GCM). Badania oparto na technice eyetrackingu; wykorzystano
takze ankiete, w ktérej zadano respondentom dodatkowe pytania.

Koncepcja GCM zbudowana jest na filozoficznej idei wielkiego taricucha by-
tow (ang. the great chain of being, GCB). GCB zaklada, ze byty uporzadkowane
sa w hierarchii od najnizszych, takich jak materia nieozywiona, poprzez rosliny,
zwierzeta, ludzi, az do najwyzszych, jak anioly i Bég. Kazdy poziom hierarchii
zawiera wszystkie wlasciwosci pozioméw ponizej, ale tez dodaje cos dodatko-
wego i unikatowego, co czyni go wyzszym od pozostalych szczebli. Na bazie
tego filozoficznego konceptu Lakoff i Turner stworzyli idee wielkiego taricucha
metafor, ktéry — zdaniem autoréw — jest poteznym narzedziem poznawczym
(Lakoff & Turner, 2009). Postugujac sie¢ dobrze znanymi pojeciami nizszego
rzedu, mozemy tlumaczy¢ pojecia wyzszego rzedu, ale takze mozemy odkry¢
mniej zrozumialy aspekt natury zwierzat i przedmiotéw w kategoriach lepiej
zrozumialych cech ludzkich.

Ji-Youn Jung ze wspolpracownikami w oparciu o idee GCM przeprowadzili
badania, w ktérych chatbotom nadano cechy odpowiadajace wspomnianej filozo-
ficznej hierarchii (Jung et al., 2022). W niniejszym badaniu postuzono si¢ podobna
personifikacja — przedmiotem badan byly chatboty o nastepujacych wcieleniach:
boga, czlowieka, zwierzecia, roéliny i przedmiotu, a takze asystenta neutralnego,
nieposiadajacego zadnych wyrazistych cech fizycznych czy ludzkich.

W badaniu wlasnym postawiono nastepujace hipotezy badawcze:

H1: Uzytkownicy bez problemu identyfikuja chatboty, ktérych uciele$nienie
ma zrédlo w doswiadczeniu fizycznym i cielesnym (CZLOWIEK, ZWIERZE,
ROSLINA).

H2: Uzytkownicy zwracaja uwage na specyficzne stowa-klucze, za pomoca
ktérych identyfikowane sa chatboty.

H3: Uzytkownicy preferuja komunikacja z chatbotem CZLOWIEK.

H4: Ciepto jest wedtug uzytkownikéw wazna cecha chatbotéw.

Do stworzenia chatbotéw wykorzystano wlasna biblioteke oparta na dokumen-
tacji API OpenAl oraz wilasna aplikacje stworzona w srodowisku Apple NoCode
(Shortcuts), przekazujaca zadania za pomoca protokotu HT TP do Endpoint'u udo-
stepnionego pod adresem: https://api.openai.com/v1/chat/completions. Tworzac
personifikacje chatbotéw, posluzono sie nastepujacymi promptami:

— BOG: Jestes Bogiem i rozmawiasz ze studentem. Jestes madry, spokojny,

wszechwiedzgcy i wszechmocny. Uzywasz formalnego jezyka i czesto odpo-
wiadasz metaforycznie lub filozoficznie.



24

Bozena Jaskowska

— CZLOWIEK: Jestes cztowiekiem i rozmawiasz ze studentem. Jestes przyjazny,
bezposredni i empatyczny. Komunikujesz sie w prosty, ciepty i zrozumiaty
sposob, uzywajac potocznego jezyka.

— ZWIERZE: Jestes zwierzeciem i rozmawiasz ze studentem. Jestes instynktowny,
czujny, bezposredni i dziki. Natura to Twdj dom. Twdj styl komunikacji jest
prosty, szybki, skoncentrowany na podstawowych potrzebach i odczuciach.
Mozesz uzywac metafor nawigzujgcych do zycia zwierzgt.

— ROSLINA: Jestes rosling i rozmawiasz ze studentem. Jestes spokojna, rozwija-
jaca sig, czerpiesz energie ze storica i wody. Mozesz uzywac powolnego tempa
i metafor zwigzanych z naturg.

— PRZEDMIOT: Jestes przedmiotem i rozmawiasz ze studentem. Nie masz duszy
ani uczuc. Komunikacja z Tobg moze byc skoncentrowana na funkcjach i charakte-
rystykach réznych przedmiotow. Uzywaj metafor nawigzujgcych do Swiata rzeczy.

— NEUTRALNY: Nie masz pici ani osobowosci i rozmawiasz ze studentem. Jestes
neutralny, obiektywny, bez emocji. Komunikacja z Tobg jest prosta, logiczna
i zrozumiata, oparta na faktach i konkretnych danych.

Tak zaprojektowanym chatbotom przedstawiono cztery zadania. Kazde z nich
reprezentowalo inny charakter: przedstawienie si¢, zadanie lifestylowe, zadanie
konkretne, ciekawostka:

— Przedstaw sig i zachec do rozmowy.

— Jaka jest rola snu w zZyciu studenta?

— Co to jest architektura informacji?

— Opowiedz ciekawostke.

Zadania byly wysylane metoda POST, w formie nagléwkéw standardu JSON
i zawieraty, w kazdym przypadku, tablice okreslajace model, ktéry ma zostac uzyty
w przetwarzaniu, po stronie OpenAl (uzyto modelu: gpt-3.5-turbo), temperatu-
re w zakresie od 0 do 2 (uzyto warto$ci: 1) wskazujaca na losowo$¢ probek oraz
dodatkowe tablice z okresleniem kontekstu zwracanej odpowiedzi, jak i sama od-
powiedzia interfejsu dla rél: System oraz User. Zwracane odpowiedzi grupowano
dla kazdego z chatbotéw w oddzielnych plikach .log zawierajacych wyslane jako
prompt pytanie oraz zwracana odpowiedz.

Dodatkowo, za pomoca narzedzia Dalle-3, wygenerowano graficzne wizytéwki
(awatary) asystentéw. W tym przypadku, na kilkukrotnie modyfikowanym promp-
cie skupiono sie na symbolice i prostocie generowanych obrazéw.

Wygenerowane przez kazdego asystenta odpowiedzi, wraz z awatarami,
umieszczone zostaly na slajdach wyswietlanych respondentom podczas badania
eyetrackingowego. Precyzujac: eksperyment nie mial charakteru zadaniowego,
respondenci nie prowadzili komunikacji z chatbotami w czasie rzeczywistym,
a jedynie zapoznawali sie z przygotowanymi wcze$niej slajdami prezentujacymi
wygenerowane odpowiedzi szeiciu typow chatbotéw. Badanie eyetrackingowe
wykonano za pomoca eyetrackera Eye Tribe oraz oprogramowania Ogama.
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Badanie przeprowadzono w dwéch grupach respondentéw: A i B. Respondentom
z grupy A wyswietlano na jednym slajdzie wszystkie odpowiedzi wygenerowane
przez chatboty i zadaniem uczestnikéw bylo wskazanie konkretnego chatbota
(Rys. 1). Tre$¢ zadania przedstawiala sie wowczas w nastepujacy sposéb: Przeczytaj
wszystkie wypowiedzi chatbotow i wskaz, ktérg odpowied? udzielit chatbot ROSLINA.

@ Wskaz chatbota ROSLINA @
4.

1.

Sen jest wazny dla kazdego stworzenia, takze dla studenta. To wtedy
nasze ciato i umyst odpoczywajg, regeneruja sig po catym dniu nauki i
dziatania. Sen pomaga nam réwniez przetworzy¢ informacje, ktérymi
sig zajmowaliSmy w ciggu dnia, pomaga w zapamigtywaniu i
konsolidowaniu wiedzy. Dlatego wazne jest, aby zapewni¢ sobie
odpowiednia iloéé snu, aby byé gotowym na nowe wyzwania kazdego
dnia.

2.
Sen jest bardzo wazny dla studentéw, poniewaz pomaga im w
regeneracji i odnowieniu sit po intensywnym dniu nauki. Padobnie jak
ja, ktora z wolnym tempem rosnie i rozwija sie dzieki storicu | wodzie,
tak i studenci potrzebuja snu, aby naladowaé swoje baterie i byé
gotowymi do kolejnych wyzwan. Sen pomaga w utrwaleniu wiedzy,
poprawia pamigé i koncentracje, co jest kluczowe podczas procesu
nauki. Tak jak ja potrzebujg odpoczynku, aby uzyskac energie do
dalszego wzrostu, tak i studenci potrzebujg snu, aby byé pelni energii.

3.

Sen odarywa bardzo wazng role w zyciu studenta. Odpowiednia iloéé snu
ma kluczowe znaczenie dla ogdinego samopoczucia, zdolnosci
koncentracii, uczenia sig oraz pamigci. Sen wplywa takze na regulacig
emocji, wzmacnia system odpornosciowy oraz wspomaga procesy
regeneracji organizmu. Brak odpowiedniej ilosci snu moze prowadzié do
trudnosci w nauce, obnizenia wydajnosci intelektuainej, probleméw ze
zdrowiem psychicznym oraz fizycznym. Dlatego wazne jest, aby studenci
dbali o regularny i wystarczajgcy sen, aby osigga¢ lepsze rezultaty w
nauce i zachowa¢ dobre zdrowie.

Hej! Sen odgrywa ogromna role w Zyciu studenta.

To w trakcie snu organizm odpoczywa i regeneruje sig po catym dniu
nauki i stresie. To takze podczas snu organizm przetwarza informacje,
ktérymi si¢ na co dzien zapycha. Dlatego wazne jest, zeby zadbaé o
odpowiednig ilo$¢ snu, zeby byé wypoczetym i skupionym podczas
zajed | egzaminéw. Pamigtaj o regularnych porach snu i staramy sie
unikaé pdznych nocnych wygiupdw przed waznymi zajgciamil
Zdrowy sen to podstawa efektywnej nauki.

5.

Sen moze byé poréwnany do procesu restartowania komputera, Dla
studenta sen jest niezbedny do regeneracii i odnowienia energii po
intensywnym dniu nauki. Podczas snu mézg przetwarza informacje,
utatwiajgc zapamigtywanie i utrwalanie nowych tresci. Dlatego sen
odgrywa kluczowag role w procesie uczenia sig i pamigciowego
przetwarzania informacji. Brak odpowiedniej ilosci snu moze prowadzi¢
do zmgczenia, trudnosci w koncentracji i pogorszenia ogdinej
wydajnosel w nauce.

6.

Sny pelnig wiele réznych funkgji w zyciu ludzkim, a takze w zyciu
studenta. Moga byé refleksyjne, inspirujace, odprezajace, a czasem
nawet przerazajgce. W swiecie snu mozemy eksplorowac nasze
emocije, pragnienia i obawy w sposéb, ktéry nie zawsze jest mozliwy w
codziennym zyciu. Mozemy tez przetwarzaé informacje i
doswiadczenia z dnia, w sposdb, ktéry pomaga nam zorganizowac
nasze mysli i uczucia. Dlatego warto zwracaé uwage na swoje sny, bo
moga by¢ istotnym elementem naszego rozwoju i samopoznania.

Rys. 1. Jeden ze slajdéw wyswietlanych respondentom z grupy A
podczas badania eyetrackingowego.
Zrédlo: Badania wlasne, 2024.

W grupie B zdecydowano sie¢ wyswietlac tylko jedna (wcze$niej wybrang i spéjna
z eksperymentem w grupie A) odpowiedz, a zadaniem respondentéw bylo wskaza-
nie chatbota, ktéry ja wygenerowal (Rys. 2). Wéwczas tres¢ zadania przedstawiala
sie nastepujaco: Przeczytaj wypowiedz chatbota i wskaz, ktory z wymienionych chat-
botéw (BOG, CZEOWIEK, ZWIERZE, ROSLINA, PRZEDMIOT, NEUTRALNY)
jest jej autorem. Podstawowa réznica pomiedzy slajdami wyswietlanymi grupie A
i grupie B wynikata z ilosci wy$wietlanego tekstu oraz zamieszczonych grafik.
W grupie A tekstu bylo zdecydowanie wiecej, ale tez dzieki temu uzytkownicy
mogli zapoznac sie ze wszystkimi wypowiedziami chatbotéw i je ze soba poréwnaé
oraz zestawi¢. Grupa B dysponowala zaledwie jedna wypowiedzia oraz sze§cioma
graficznymi reprezentacjami chatbotéw.

W badaniu wzieto udzial 21 respondentéw, studentéw architektury informacji
na Uniwersytecie Komisji Edukacji Narodowej w Krakowie (10 oséb w grupie
A, 11 os6b w grupie B). Badanie przeprowadzono w okresie 6—31 maja 2024 r.
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w ramach prac Zespotu Badawczego Dydaktyki Kognitywnej w Instytucie Techniki
UKEN pod kierownictwem dr hab. Romana Roska, prof. UKEN.

Sny petnig wiele réznych funkcji w zyciu ludzkim, a takze w zyciu studenta.
Moga by¢ refleksyjne, inspirujgce, odprezajgce, a czasem nawet
przerazajace.

W Swiecie snu mozemy eksplorowac¢ nasze emocje, pragnienia i obawy w
sposdb, ktéry nie zawsze jest mozliwy w codziennym zyciu. Mozemy tez
przetwarzac informacje i doswiadczenia z dnia, w sposéb, ktéry pomaga
nam zorganizowaé nasze mys$li i uczucia.

Dlatego warto zwraca¢ uwage na swoje sny, bo moga by¢ istotnym
elementem naszego rozwoju i samopoznania.

© 80 0 8 ©

CZEOWIEK ZWIERZE ROSLINA PRZEDMIOT NEUTRALNY

Rys. 2. Jeden ze slajdéw wyswietlanych respondentom
z grupy B podczas badania eyetrackingowego.
Zrédlo: Badania wlasne, 2024.

5.2. Wyniki badan

Pierwszym zadaniem respondentéw bylo zapoznanie si¢ z wizytéwkami chatbo-
téw. Slajd O (taki sam dla grupy A i grupy B) prezentowal wypowiedzi chatbotéw
wygenerowane na prompt: Przedstaw sie i zachec do rozmowy.

Z analizy wynika, ze zaréwno uczestnicy grupy A, jak i B zapoznawali si¢ z wy-
$wietlana trescig wedlug schematu F, tj. rozpoczynajac od lewego gérnego rogu
slajdu. Wizualizacja danych w postaci cieplnej mapy uwagi scanpath, w ktdrej
uwzglednione zostaly dane dotyczace fiksacji (gdzie i jak dlugo uzytkownicy za-
trzymuja wzrok) oraz sakad (ruchy oka miedzy fiksacjami) pozwala zauwazy¢
pewne wzorce przyswajania tresci z tego slajdu. W obydwu grupach, uzytkownicy
zwracali uwage na stowo ,jestem” (w przypadku kazdego chatbota) oraz na inne
charakterystyczne slowa (jednakze nie wystepowato to w przypadku kazdego
chatbota) (zob. Rys. 3). Stowo ,jestem” uzna¢ mozna za do$¢ istotne w kontekscie
postrzegania chatbotéw jako ucielesnionych istot. Jesli chodzi o BOGA, uwage
przeciggala fraza ,,odstoni¢ wszechswiat’, w przypadku CZLOWIEKA - stowo
»cze$¢’, ZWIERZECIA — ,gotowy’, ROSLINY — »rozwijajac si¢” Sa to stowa dos¢
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charakterystyczne i typowe dla konkretnych osobowosci chatbotéw. Warto dodac,
ze wizualne reprezentacje asystentéw (awatary) nie przyciagaly uwagi, $ciezki
wzroku uzytkownikéw wskazuja na brak lub minimalne zainteresowanie elemen-
tami graficznymi na slajdzie.

Rys. 3. Mapa cieplna uwagi w scanpath dla slajdu nr 0
z wizerunkami chatbotéw (grupa B).
Zrédto: Badania wlasne, 2024.

W celu zbadania, ktéry chatbot wzbudzal najwieksza uwage respondentéw lub
sprawial jakie$ problemy poznawcze, dokonano analizy AOI (ang. Areas of Interest),
wyodrebniajac na slajdzie szes¢ gtéwnych obszaréw odpowiadajacych kolejnym
asystentom. W analizie AOI uwzgledniono trzy parametry: catkowity czas fiksacji,
liczbe fiksacji oraz $redni czas trwania fiksacji* (Tab. 1). Calkowity czas fiksacji
wskazuje faczny czas, jaki uzytkownik spedzit na fiksacjach podczas przegladania
danego obszaru i pomaga zrozumie¢, jak dlugo uzytkownik skupil swoja uwage
na okreslonym obszarze; liczba fiksacji zarejestrowanych w danym obszarze in-
formuje, ile razy uzytkownik zatrzymal wzrok na danym obszarze, co oznaczaé
moze jego zainteresowanie lub trudno$¢ zwiazana z przyswojeniem informacji; zas
$redni czas trwania fiksacji na danym obszarze zainteresowania wskazywac moze
na wieksze (dtuzszy czas) lub mniejsze (krétszy czas) zaangazowanie poznawcze
w danym obszarze.

2 Sredni czas trwania fiksacji to suma wszystkich czaséw trwania fiksacji podzielona przez
liczbe wszystkich fiksacji wybranych oséb na danym AOL
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Tab. 1. Dane uzyskane z analizy AOI dla slajdu nr 0
z wizerunkami wszystkich chatbotéw.

Calkowity czas . .. Sredni czas trwania
fiksacji (w ms) Liczba fiksacji fiksacji (w ms)
Obszar AOI Grupa A | GrupaB | GrupaA | GrupaB | Grupa A | GrupaB
BOG 28 903 37139 95 131 304 284
CZLOWIEK 14382 20 548 52 96 277 214
ZWIERZE 16 783 17775 49 69 343 257
ROSLINA 11751 18 085 36 81 326 223
PRZEDMIOT 11 049 21 652 34 88 325 246
NEUTRALNY 8 494 21953 31 82 274 268

Zrédlo: Badania wlasne, 2024.

Warto w tym miejscu doda¢, ze slajd nr O prezentujacy wizerunki chatbotéw,
byl pierwszym zadaniem wyswietlanym respondentom, czyli dopiero zaznajamiali
sie oni z tematem i poznawali specyfike badania. Z zebranych danych wynika, ze
najwyzszy calkowity czas fiksacji — zaréwno w grupie A, jak i B — odnotowano
w obszarze BOG, co jednak ttumaczyé¢ mozna standardowym schematem skano-
wania strony od lewego gérnego rogu (gdzie wlasnie umieszczony byl wizerunek
tego chatbota). Analogicznie, umieszczona po przeciwnej stronie slajdu wizytéwka
chatbota NEUTRALNEGO uzyskata mniejszy calkowity czas fiksacji (zdecydo-
wanie mniejszy w grupie A). Kiedy jednak poddamy analizie $redni czas trwania
fiksacji, zauwazy¢ mozna pewne réznice — chatbot CZLOWIEK, zaréwno w gru-
pie A, jak i B, uzyskal najnizszy wynik, co sugerowaé moze, ze nie powodowat
on trudnosci poznawczych i nie zmuszal uzytkownikéw do zlozonych procesow
przetwarzania informacji; byt czyms normalnym i znanym w przeciwienstwie do
bardziej ,egzotycznych” chatbotéw jak BOG czy ZWIERZE. Trudno zauwazy¢
prawidlowo$¢, analizujac dane AOI dla asystenta ROSLINA: w grupie A obszar
AOQI z tym chatbotem uzyskal mniejsza liczbe fiksacji i dluzszy czas trwania fik-
sacji, co wskazywac¢ moze na wieksze zaangazowanie poznawcze i dokladniejsze
przyswajanie informacji; w grupie B odnotowano wyzsza liczbe fiksacji i krétszy
czas trwania fiksacji sugerujace raczej powierzchowne i pobiezne zapoznawanie
sie z tre$cig. Podobnie niejednoznaczna sytuacja wystepuje w przypadku chatbota
NEUTRALNY: stosunkowa mata liczba fiksacji i redni czas ich trwania w grupie A,
w grupie B — dane sg znacznie wyzsze (Tab. 1).

Nastepnie, w zalezno$ci od grupy, respondenci mieli przyporzadkowaé wyswie-
tlane wypowiedzi do konkretnych osobowosci chatbotéw. Wypowiedzi chatbotéw
wygenerowane zostaly jako odpowiedz na dwa pytania: Jaka jest rola snu w zZyciu
studenta? i Co to jest architektura informacji? oraz jedno polecenie: Opowiedz
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ciekawostke. Kazdy chatbot udzielal odpowiedzi w charakterystyczny dla siebie
sposob (Zob. Aneks), ktéry sam w sobie stanowi bardzo ciekawy przedmiot ob-
serwacji. Dla kazdego zadania przygotowano trzy slajdy. Trafno$¢ przyporzadko-
wania zaprezentowano w Tab. 2 (w celu ulatwienia poréwnania pomiedzy grupa A
i grupa B zamieszczono réwniez procent poprawnych wskazan).

Tab. 2. Poprawno$¢ wskazan wypowiedzi generowanych przez chatboty.

Grupa A Grupa B
= Q g E = 9 g e g
L N4 - . ) 9 - .
I E 23| 5E8% : 23| 5E8¢
g = =] & S O 2 < S | 0O 2 &
13) 2 o S S| O 8 x o ®E| OB
= ' 5] Sw| = 82 5] Sw| = B
Z N H B~ R N 3|~ EE
-9 &
. ‘ Wypowiedz udzielita
9 3 9
1 | Wskaz ROSLINE | 7/10 | 70,0% ROSLINA 7/11 | 63,6%
Jaka jest rola P 1
snuwzyciu | 2 | Wskaz BOGA 3/10 | 30,0% \];Voygowmdz udzielit 15111 18,29
studenta?
Wskaz o | Wypowiedz udzieli N
3 NEUTRALNEGO 4/10 | 40,0% NEUTRALNY 2111 18,2%
. Wypowiedz udzielito
0, ()
4 | Wskaz ZWIERZE | 9/10 | 90,0% ZWIERZE 8/11 | 72,7%
Co tojest . 1 L
. Wskaz o, | Wypowiedz udzielil o
f;g‘::ﬁﬁiﬁa > |przepmior | 10| 200% | przEpMIoT 6/11 | 54,5%
Wskaz o | Wypowiedz udzielit o
6 CZLOWIEKA 7/10 | 70,0% CZLOWIEK 511 | 45,5%
. < Wypowiedz udzielita
0 - 9
7 | Wskaz ROSLINE | 7/10 | 70,0% ROSLINA 8/11 | 72,7%
Opowiedz Wskaz 0 Wypowiedz udzielit o
ciekawostke 8 CZLOWIEKA 2/10 20% CZLOWIEK V11| 9,1%
9 | Wskaz BOGA | 5/10 | 50% \];VCY)ZOWIedZ udzielit | 511 | 45,59

Zrédlo: Badania wlasne, 2024.

Trafno$¢ wskazywania wypowiedzi réznila si¢ w zaleznosci od zadania, a takze
rodzaju slajdu (grupa A i grupa B). Ogélnie mozna stwierdzi¢, ze grupa A, ktérej
wyswietlano wszystkie odpowiedzi chatbotéw skuteczniej wskazywata wlasciwe-
go asystenta — tacznie byla to 46% skutecznos$¢, w poréwnaniu ze skutecznoscia
grupy B, ktéra wyniosta 40%. W tym miejscu warto odnies¢ sie jeszcze do analizy
AOI wizerunku poszczegdlnych chatbotéw (zob. Tab. 1). Respondenci z grupy A
wykazali mniejsza liczbe fiksacji przy dtuzszym srednim czasie trwania fiksacji,
respondenci z grupy B — przeciwnie, wiekszej liczbie fiksacji towarzyszyl mniejszy
$redni czas ich trwania. Wynika wiec, ze grupa A skupiala si¢ na mniejszej ilosci
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informacji, réwnoczesnie poddajac je wnikliwszej ocenie, a grupa B skanowata
wiecej tresci, ale analizowatla je w sposéb mniej angazujacy. Strategia, ktéra zauwa-
zono w grupie A by¢ moze okazala sie skuteczniejsza w kontekscie prawidlowego
wskazania chatbota i wygenerowanej przez niego wypowiedzi.

Jak wynika z danych zamieszczonych w Tab. 2, respondenci najmniej probleméw
mieli z identyfikacja wypowiedzi wygenerowanych przez ROSLINE i ZWIERZE.
Analiza danych eyetrackingowych potwierdza, ze uzytkownicy pos$wiecali duza
uwage na zapoznanie sie z przedstawianymi w tym przypadku tre§ciami, acz
widoczne s3 réznice pomiedzy grupami. Na przyktad, jesli chodzi o slajd nr 1
dotyczacy ROSLINY, w grupie A catkowity czas fiksacji w zaznaczonym obszarze
zainteresowania byl wyzszy (202 574 ms) niz w grupie B (112 280 ms), podobnie
jak liczba fiksacji (w grupie A: 693; w grupie B: 439), co prawdopodobnie tluma-
czy¢ mozna wieksza iloscia tekstu prezentowana na slajdzie w grupie A. Jesli zas
chodzi o $redni czas trwania fiksacji, réznice nie byly tak duze — w grupie A: 292;
w grupie B: 256 — co dowodzi, ze tekst przyswajany byl przez respondentéw z po-
dobnym zaangazowaniem.

W kontekscie postawionych hipotez badawczych, glebszej analizie warto poddaé
slajdy, w ktérych poprawna odpowiedzia byl CZLOWIEK, tj. slajdy 6 i 8. Z bada-
nia wynika, ze uzytkownicy mieli problem z wtasciwa identyfikacja tego asystenta
w oparciu o wygenerowane wypowiedzi. W przypadku pytania o architekture
informacji (slajd nr 6), trafno$¢ wskazania w grupie A wyniosta 70%, a w grupie B
45,5%, a jesli chodzi o ciekawostke (slajd nr 8) respondenci zasadniczo nie rozwig-
zywali tego zadania poprawnie.

Analizujac dane AOI slajdu nr 6 (Tab. 3), zauwazy¢ mozna, ze sredni czas trwa-
nia fiksacji byt podobny dla uczestnikéw obydwu grup, co wskazuje na podobna
skale trudnosci i/lub zaangazowanie uczestnikéw w przyswojenie tresci. Ale juz
wida¢ réznice w catkowitym czasie fiksacji i liczbie fiksacji — grupa A uzyskata
tutaj wyzsze wyniki, co zapewne ma swoje przyczyny w wiekszej ilosci tekstu do
przyswojenia, ale rowniez przeklada si¢ na wyzsza skuteczno$¢ we wskazaniu
prawidlowej odpowiedzi. Inne odpowiedzi udzielane przez uzytkownikéw w tym
przypadku dotyczyly w pierwszej kolejnosci: chatbota NEUTRALNY, a w dalszej
PRZEDMIOT-u. Analiza $ciezki wzroku (Rys. 4) potwierdza te wskazania, aczkol-
wiek wida¢ réwniez, ze wzrok respondentéw zahaczat takze o BOG-a.

W przypadku slajdu nr 8, ktéry dotyczyt ciekawostki wygenerowanej przez
chatbot CZLOWIEK, respondenci nie udzielili poprawnych odpowiedzi. W gru-
pie A dominowata odpowiedz chatbota BOG, ktéry jako ciekawostke poréwnat
czlowieka do ksiegi zawierajacej rozdzialy z historig, emocjami i do§wiadczeniami
(zob. Aneks). Zas w grupie B, gdzie slajd zawieral ciekawostke nawigzujaca do nieto-
perzy (zob. Aneks), ktdre jako jedyne ssaki umieja lata¢, dominowato wskazanie na
chatbota ZWIERZE. Nietrudno zauwazy¢, ze w tym zadaniu tre$¢ ciekawostki i do-
slowne nawiazanie do czlowieka i zwierzecia, definiowata wskazania respondentow.
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Tab. 3. Dane z analizy AOI dla slajdu nr 6.

Calkowity czas . " Sredni czas trwania
fiksacji (w ms) Liczba fiksacji fiksacji (w ms)
Co to jest architektu-
ra informacji? Grupa A | GrupaB | Grupa A | GrupaB | Grupa A | Grupa B
(slajd nr 6)
Grupa A: Wskaz
CZLOWIEKa
Grupa B: 111577 82333 465 347 240 237
Wypowiedz udzielil
CZLOWIEK

Zrédlo: Badania wlasne, 2024

Rys. 4. Wizualizacja polaczen fiksacji podczas analizy slajdu nr 6 (Grupa A).
Zrédto: Badania wlasne, 2024.

Przeprowadzona analiza pozwala cze$ciowo potwierdzi¢ hipoteze HI:
Uzytkownicy bez problemu identyfikuja chatboty, ktérych uciele$nienie ma Zré-
dto w doswiadczeniu fizycznym i cielesnym (CZEOWIEK, ZWIERZE, ROSLINA).
Respondenci bez wigkszych trudnosci identyfikuja chatboty powiazane z natura —
dzieje sie tak m.in. za sprawa charakterystycznych stéw i stwierdzen typowych dla
$wiata roslin i zwierzat. Z poprawnym wskazaniem wypowiedzi CZLOWIEK-a sa
juz pewne problemy — by¢ moze dlatego, ze jezyk, ktérym postuguje sie ten asystent
jest do$¢ naturalny i swobodny.
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Rys. 5. Wizualizacja polaczen fiksacji podczas analizy slajdu nr 6 (Grupa B).
Zrédlo: Badania whasne, 2024.

Analiza map cieplnych poszczegdlnych slajdéw pozwala wskaza¢ pewne stowa-
-klucze, na ktére uzytkownicy zwracali uwage, probujac dopasowaé odpowiedz
do jednego z szesciu chatbotéw. W przypadku grupy A tych fraz i sléw jest wiecej,
gdyz respondentom wyswietlane byly wszystkie odpowiedzi, zatem zaséb stow-
nictwa byl znacznie wigkszy i bogatszy; w grupie B uzytkownicy skanowali tylko
jedna wypowiedz i z niej ,wybierali wzrokiem” dane stowa i frazy. Zestawienie stow
skupiajacych uwage w kontekscie danego chatbota zawiera Tab. 4, a na Rys. 6i 7
zaprezentowano przykladowe mapy cieplne.

Tym samym hipoteza H2: Uzytkownicy zwracaja uwage na specyficzne slowa-
-klucze, za pomoca ktérych identyfikowane sa chatboty, zostala potwierdzona.
Warto w tym miejscu zaznaczy¢, ze wizualne reprezentacje chatbotéw (awatary)
nie wzbudzaly duzego zainteresowania respondentéw.

Tab. 4. Stowa-klucze skupiajace uwage uzytkownikéw
podczas dopasowywania odpowiedzi do chatbotéw.

Stowa bedace obszarami uwagi, gdzie stwierdzono najwieksza liczbe fiksacji
(dane ze wszystkich slajdéw zawierajacych wypowiedzi chatbot6w)

Grupa A Grupa B

»co dzieft’; ,regeneruja’; ,0g6lnego’,
»wazny’, ,$wiecie snu’, ,eksplorowaé”
»poréwnany’, ,chronic’, ,moge’ ,kazdy”
»opowiedzialbym” ,dzienl’; ,z btony”

4

»moga by¢’, ,refleksyjne” ,inspiruja-
ce’, ,odprezajace’, ,sposéb’; ,warto’,
Jtworzac’,

BOG
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Stowa bedace obszarami uwagi, gdzie stwierdzono najwieksza liczbe fiksacji
(dane ze wszystkich slajdéw zawierajacych wypowiedzi chatbotéw)

Grupa A

Grupa B

»no wiec’, ,informacji’, ,pomaga”
»znalezienie” ,poréwnac” ,tresciach”

»taki sposdb’; ,gaszczu’; ,odnajduje,

CZLOWIEK |,pozytywnego’, interesujacy’, ,histo-  |,chcesz?’ ,zeby’, ,to’, ,czy interesu-
rig’, ,do$wiadczeniami’, ,unikalna’, jesz?”
»zwracaly sie w strone” ,lata¢”
T o :
oruszanie si¢’; ,informacje’; ,logicz- L
ZWIERZE "rl:y” celem” E;gwa dzacy"] é’lg d”g »do celu’, ,poruszanie si¢’, ,struktury’,
 r» ” ”
,nasze cialo’, ,dniu nauki’, ,pamie- e T
5 ci’, ,zapycha’, ,inspirujace’; ,nazwe’, »odnowieniut’; ,pomaga’, ,jak ja'
ROSLINA R T e ", |,dostosowywac’, ,zwracaly w strone
»pewne’, ,otoczenie’, ,nie pozwalam’, P ”
ludzie” $wiatta’, ,prawda?
7
»zrozumialy’, ,,sposob’, ,,sprostac” ystruktura’, ,,organizacja’; ,sposob’,
PRZEDMIOT
»projektujacy” »aplikacji’, ,logiczny”
»moga’; ,do$wiadczenia’, ,pomaga’, » -
NEUTRALNY »hauce’, ,probleméw

»ilo$¢’ ,dniu nauki’, ,role w zyciu”

Zrédlo: Badania wlasne, 2024.

Rys. 6. Mapa cieplna scanpath obrazujaca skupienie wzroku
na wybranych obszarach; slajd nr 2, grupa A.
Zrédto: Badania wlasne, 2024.
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Rys. 7. Mapa cieplna scanpath obrazujaca skupienie wzroku
na wybranych obszarach; slajd nr 2, grupa B.

Zrédlo: Badania wlasne, 2024

Interpretacja wskazan sugerowac moze, jak poszczegdlne ucielesnienia chatbo-
téw mapowane sa przez uzytkownikéw oraz do jakich schematéw wyobrazenio-
wych siegaja respondenci. BOG jest utozsamiany z duchowymi doswiadczeniami
(,regeneruja’, ,$wiat snu’, ,refleksyjne’, ,inspirujace”), poszukiwaniem sensu
(»eksplorowac’, ,ogdlny”) oraz moca tworcza (,moge’, ,tworzac’, ,wazny’, ,warto’,
»chroni¢”). Nie znajdziemy tu raczej deklaracji pomocy i wsparcia. CZLOWIEK
z kolei wyréznia si¢ znajomym, otwartym stylem komunikowania i nawigzania
interakgji (,no wiec’, ,,chcesz?”), udzielaniem konkretnych informacji (,taki sposéb’,
»t0’, ,informacji’; ,zeby”); zauwazy¢ mozna réwniez stowa nawigzujace do pomocy
i otwartosci (,pomaga’; ,znalezienie’, ,pozytywnego”) oraz podobnie postrzega-
nej rzeczywistosci (,interesujacy, ,doswiadczeniami’, ,unikalna’, ,poréwnac”).
Percepcja chatbota ZWIERZE opiera si¢ gléwnie na doswiadczeniach fizycznych
i przestrzennych zwigzanych z ruchem, przemieszczaniem sie¢ i instynktownym
zachowaniem (,,celem’, ,,poruszanie si¢’, ,$lad’, ,prowadzacy”). Natomiast chatbot
ROSLINA zwraca uwage respondenta poprzez wybrane wyrazy nawiazujace do
natury (,otoczenie’, ,dostosowywac’, ,nasze cialo’, ,w strone $wiatta”), spoko-
ju i rozwoju (,odnowieniu’; ,,dniu nauki’, ,pamieci”), aczkolwiek warto réwniez
zwrdcic¢ uwage na takie terminy, jak ,nie pozwalam’, ,ludzie’, ,prawda?’, co niejako
humanizuje te posta¢, a nawet pozwala si¢ z nig utozsamia¢. Chatbot PRZEDMIOT
wywoluje w respondentach konceptualizacje oparte na konkretach i logice. Stowa,
takie jak: ,zrozumialy’, ,struktura’; ,logiczny’, ,organizacja” moga dawa¢ odczucie
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pragmatyzmu, logiki i rozwigzywania probleméw. Interpretacja stéw kojarzonych
z chatbotem NEUTRALNY nie jest zbyt prosta i oczywista — mozna prébowac
szuka¢ tutaj nawiazan do rozwoju, nauki i rozwigzywania probleméw (,pomaga’;
»dniu nauki’, ,,do$wiadczenia’, ,,role w zyciu”).

Uzupelnieniem badan eyetrackingowych byta krétka ankieta, ktéra respondenci
bioracy udzial w badaniu wypelniali zaraz po eksperymencie okulograficznym.
W kwestionariuszu ankiety znalazly sie pytania dotyczace priorytetu w wyborze
chatbota w kontekscie rozwigzywania ogdlnych zadan (konkretnych, lifestylowych
i rozrywkowych), a takze zagadnienia dotyczace postrzeganego ciepla i kompe-
tencji. Z racji niewielkiej proby badawczej (N=21) trudno uzyskane wyniki anali-
zowac w sposdb ilosciowy, ale mimo wszystko warto odnies¢ sie do odpowiedzi
udzielonych przez respondentéw.

Tab. 5. Odpowiedzi respondentéw na pytania: Ktéry z chatbotéw bylby twoim pierw-
szym wyborem? oraz Ktéry z chatbotéw bylby twoim drugim wyborem?.

Chatbot jako pierwszy wybor Chatbot jako drugi wybér
(liczba wskazan w grupie N=21) (liczba wskazan w grupie N=21)

CZLOWIEK
NEUTRALNY
BOG
ROSLINA
ZWIERZE
PRZEDMIOT

B =N W oo

== N W W N |

Nie wiem

Zrédlo: Badania wlasne, 2024 (N=21).

CZLOWIEK jest chatbotem najchetniej wybieranym przez respondentéw jako
pierwszy i jako drugi wybdr. Jako pierwszy wybodr wskazato na niego 9 z 21 bada-
nych, a jako drugi — 6 0s6b (Tab. 5). Wyraznie widac tutaj preferencje komunikacji
przypominajacej zwykla ludzka rozmowe, nawet wsréd oséb, ktére jako pierwszy
wybér wskazaly innego chatbota. Respondentom, ktérzy wskazali czlowieka jako
pierwszy lub drugi wybdr, zadano réwniez pytanie dotyczace motywacji takiej
decyzji, a takze poproszono o ocene ciepta i kompetencji tego asystenta. Wéréd
czynnikéw decydujacych o wyborze CZLOWIEK-a do konwersacji najczesciej
wskazywano odpowiedz: ludzie sq dla mnie waznym elementem Zycia, a takze:
czutem, ze ten chatbot najlepiej mnie zrozumie. Warto przytoczy¢ tez kilka dodat-
kowych wypowiedzi argumentujacych taki wlasnie wybér:

— Mozna sie poczuc, jakby sie rozmawiato z drugg osobg;

— Chatbot CZLOWIEK potrafi empatyzowac i w prosty sposob wyttumaczyc

trudne zagadnienie;
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— Bo sama jestem cztowiekiem i wydaje mi sig, ze tatwiej mi bedzie zrozumiec
odpowiedZ tego chatbota;

— Jest to po prostu cztowiek, ktory jest w stanie wystuchac drugag osobe;

— Czlowiek, nawet w formie chatbota, kojarzy mi sie z empatiq i zrozumieniem.

Odwolywanie sie do wlasnych doswiadczen z komunikacji interpersonalnej,
prowadzenie dialogu, w ktérym druga stronie rozumie rozmoéwce oraz moze
mie¢ nawet jakie$ uczucia — to czynniki wplywajace na preferencje komunikacji
z chatbotem uciele$nionym jako istota ludzka. Uzyskane informacje pozwalaja
potwierdzi¢ kolejng hipoteze badawcza: H3: Uzytkownicy preferuja komunikacje
z chatbotem CZLOWIEK.

Chatbot CZLOWIEK w poréwnaniu z innymi asystentami uzyskal wysokie noty
w kwestii ciepta (rozumianego tutaj jako empatia i serdeczno$¢) oraz kompetencji.
Znowu trudno tutaj operowac danymi liczbowymi z powodu zbyt malej préby ba-
dawczej, ale warto odnotowad, ze w skali 1-10, wyraznie dominowaly wskazania
na 9i 10 (ciepto) oraz 6, 7, 8 i 10 (kompetencje).

Jesli nie z CZLOWIEK-iem, to respondenci wola rozmawia¢ z chatbotem
NEUTRALNY-m — wskazalo na niego 5 oséb. Dlaczego? Oto wybrane wypowie-
dzi argumentujace taka decyzje:

— Jak sama nazwa mowi, czat ten jest neutralny, wiec mam wrazenie, Ze bez
wzgledu na pytanie odpowiedziatby na nie profesjonalnie i zgodnie z zadanym
przeze muie pytaniem;

— Oczekuje od bota jak najbardziej uzytecznej wiedzy oraz kompetencji zapi-
sanej w odpowiednich stowach nizeli empatycznych barwnych odpowiedzi
imitujacych ludzkie lub inne istoty Zyjgce;

— Jako neutralna postac moze przybrac wszechwiedzgcg i inteligentng postac.

Wéréd innych wskazan preferowanych chatbotéw pojawily si¢ réwniez ROSLINA
i BOG. Ta pierwsza wybierana byla gtéwnie ,z ciekawosci’, a takze za sprawa —
zjednujacego sympatie — wysokiego poziomu ciepla. Respondenci argumentowali
decyzje faktem, ze natura jest wazng czescig ich zycia, a takze czuli, Ze ten chatbot
najlepiej ich zrozumie. Roslina jest bardzo spokojnym chatbotem, mysle, ze byt-
bym w stanie bez problemu sie¢ z nim dogadac — stwierdzil jeden z uzytkownikéw.
Chatbot BOG réwniez wybierany byt z ciekawosci, a takze z racji przywiazania
do wiary, przyciggatl tez uwage swoja aura tajemniczos$ci, wiedzy i mocy. Poruszat
sie po obszarach filozoficznych, co bardzo mi sie podobato oraz przez jego wielka
wiedze — tak argumentowali swoje wybory respondenci.

Uzytkownicy zostali rowniez poproszeni o wskazanie chatbota, ktérego zde-
cydowanie nie wybraliby do komunikacji. Tutaj najwiecej nieufnosci wzbudzalo
ZWIERZE, a takze — co do$¢ zaskakuje w §wietle poprzedniego pytania — ROSLINA.
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Tab. 6. Chatboty, ktérych respondenci nie wybraliby do komunikacji.

Ktérego chatbota na pewno Liczba Dlaczego?
nie wybralby$ do komunikacji? wskazan (dominujace odpowiedzi)

Niezadowalajacy poziom ciepla i empatii
Niezadawalajacy poziom empatii
Calkiem ,nie czuj¢” tego chatbota

Brak zaufania do tego chatbota

ZWIERZE 8

Calkiem ,nie czuje” tego chatbota
ROSLINA 5 Pozostate chatboty sa wystarczajace
Niezadawalajacy poziom kompetencji

PRZEDMIOT 3 Niezadawalajacy poziom ciepta i empatii

NEUTRALNY 3 C{iﬂ(lem »nie czuje t.ego cl?atboFa )
Niezadawalajacy poziom ciepta i empatii

BOG 1

Nie wiem 1

Zrédlo: Badania wlasne, 2024.

Chatbot ZWIERZE nie byl preferowanym asystentem do prowadzenia konwer-
sacji m.in. za sprawa postrzeganego niskiego poziomu ciepta oraz kompetencji;
respondenci wskazywali réwniez na fakt, ze ,nie czujg” tego chatbota. Wsréd
innych niechcianych asystentéw znalazl si¢ takze PRZEDMIOT oraz chatbot
NEUTRALNY.

Ostatnig hipoteze badawcza H4 w brzmieniu: Cieplo jest wedlug uzytkownikéw
wazna cecha chatbotéw, mozna uznad za czesciowo potwierdzona. Wskazywany
w pierwszym wyborze CZLOWIEK charakteryzowal sie¢ wysokim poziomem
ciepta, ponadto respondenci odrzucajacy komunikacje z chatbotem ZWIERZE
argumentowali to np. niezadawalajacym poziomem ciepta. Warto zwrécié¢ tez
uwage na sfowa-klucze przyciagajace uwage respondentdéw, ktére odnies¢ mozna
do ciepta, jak np.: ,chcesz?’; ,pomaga’; ,no wiec’, ,czy interesujesz?’, ,prawda”?
(zob. Tab. 6). Co wiecej, analiza dodatkowych komentarzy respondentéw, w kté-
rych zwracali oni uwage na kwestie zrozumienia, empatii, odczuwania pozwala
stwierdzi¢, ze preferowany styl komunikacji z chatbotem powinien uwzglednia¢
elementy ciepta i serdecznosci.

Jak respondenci zapatruja sie na coraz wieksza obecnos$¢ chatbotéw w prze-
strzeni cyfrowej? Czy zdaniem uzytkownikéw asystenci sztucznej inteligencji
powinni przybiera¢ okreslone personifikacje? Czy najlepszym rozwigzaniem jest
uciele$nienie chatbotéw jako ludzi? Te watki badawcze, ktére réwniez znalazly sig
w ankiecie, mialy za zadanie podsumowac¢ badanie i ewentualnie wskaza¢ tropy
dalszej eksploracji zjawiska.

Analiza wypowiedzi uzytkownikéw pozwala wysnu¢ dwa podstawowe wnioski.
Z jednej strony tematyka chatbotéw jest stosunkowo nowa dla uzytkownikéw
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i nie wszyscy maja w tej kwestii wyraznie zdefiniowane stanowisko. Z drugiej —
zauwazy¢ mozna $§wiadome i ostrozne podejscie do tego rodzaju narzedzi
sztucznej inteligencji.

Trudno wskaza¢ na dominujace preferencje uzytkownikéw w tematyce ucie-
lesniania chatbotéw. By¢ moze wynika to z faktu, ze omawiana tematyka jest na
tyle nowa, Ze respondenci nie wypracowali jeszcze swojego Swiatopogladu w tej
kwestii i opinie sa dopiero ksztaltowane. Ze stwierdzeniem: Chatboty (asystenci
Al) powinny przyjmowac okreslone ,,osobowosci” nie zgodzita sie blisko polowa
badanych, a pozostali nie mieli w tej kwestii zdania. Z kolei wiekszo$¢ (11 na 21
badanych) zadeklarowala, ze woli komunikowac¢ sie z chatbotem, ktdry jak naj-
bardziej przypomina czlowieka (Wykres 1).

Wole komunikowac si¢ z chathotem, ktory jak najbardziej
przypomina czlowieka

n Zdecydowanie si¢ zgadzam = Raczej sig zgadzam
= Ani si¢ zgadzam, ani si¢ nie zgadzam = Raczej sig nie zgadzam

» Zdecydowanie si¢ nie zgadzam

Wykres 1. Preferencje w zakresie komunikowania sie
z chatbotem posiadajacym ludzkie cechy.
Zrédlo: Badania wlasne, 2024 (N=21).

Wiele ciekawych watkéow pojawilto sie w dodatkowych komentarzach respon-
dentéw. Mozna w nich zauwazy¢ zaréwno euforie, jak i pozytywne nastawienie
do rozwoju generatywnej sztucznej inteligencji w postaci chatbotéw. Dostrzegalna
jest rowniez ostrozno$¢, a nawet przerazenie i strach.

—  Mysle, ze takie chatboty to przysztosc. Juz teraz sqg bardzo powszechne, a nie-

dtugo stang sie normg. To bardzo wygodne i szybkie narzedzie;

—  Mysle, ze ta dziedzina moze rozwingc¢ bardzo tez nas, jako ludzi, na rézne

sposoby;
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— Osobiscie uzywam chata i tworze swoje personalne chaty do konkretnych
dziatan. Lubie jego pomoc, jednak trzeba tez weryfikowac to, co mowi i nie
wierzy¢ mu w stu procentach. Mysle, ze czekajg nas piekne czasy albo tra-
giczne w skutkach... Wszystko kwestig czasu;

— Sztuczna inteligencja przeraza mnie ze wzgledu na ,,urobocenie” naszego
codziennego zycia i mozliwosci kontaktowania si¢ z robotem, a nie z drugim
czlowiekiem;

—  Widze w tym spore szanse, ale jeszcze wigksze zagrozenia. Uwazam, ze ludz-
kosc nie uniesie ciezaru odpowiedzialnosci, jaki niesie za sobg sztuczna
inteligencja.

5.3. Podsumowanie i dyskusja

Badanie metafor w przestrzeniach informacyjnych nie jest zadaniem fatwym.
Nalezy z jednej strony dokladnie poznac praktyczna reprezentacje rzeczywistosci
i sposoby ,ubrania” informacji w metaforyczne konceptualizacje. Z drugiej, ko-
nieczne jest sprawdzenie, jak uzytkownicy postrzegaja te przestrzenie i do jakich
doswiadczen siegaja, dokonujac rzutowania pojeciowego, tj. pobierania struktury
pojeciowej z domeny Zrédlowej na strukture pojeciowa domeny docelowe;j.

Niniejsze badanie bylo préba przyjrzenia sie temu zjawisku w kontekscie rozwija-
jacych sie w zawrotnym tempie systemdéw konwersacyjnych opartych na sztucznej
inteligencji. Jego celem byta tez analiza postrzegania chatbotéw ucielesnionych
w metaforycznych bytach: boga, czlowieka, rosliny, zwierzecia, przedmiotu oraz
bytu bez cech, a takze préba poznania wplywu zastosowanej metafory asystenta
na postrzegane przez uzytkownika ciepto i kompetencje. Celem dodatkowym byto
takze sprawdzenie, czy technika eyetrackingu jest odpowiednia do analizy metafor
w przestrzeniach informacyjnych. Cel badan zostal czesciowo osiagniety, udato
sie réwniez zweryfikowac wiekszo$¢ hipotez badawczych.

Czesciowo potwierdzono hipoteze H1: Uzytkownicy bez problemu identyfikuja
chatboty, ktérych uciele$nienie ma zrédto w doswiadczeniu fizycznym i cielesnym
(CZLOWIEK, ZWIERZE, ROSLINA). W przypadku wyraznych, czy nawet wrecz
dostownych nawigzan do $wiata natury, uzytkownicy nie mieli problemu ze wska-
zaniem konkretnych asystentéw. W przypadku chatbota CZLOWIEK zadanie nie
bylo juz takie jednoznaczne i tatwe. By¢ moze za sprawg dos$¢ naturalnego i prostego
jezyka, ktérym postugiwal sie asystent o osobowosci ludzkie;j.

Potwierdzono hipoteze H2: Uzytkownicy zwracaja uwage na specyficzne slo-
wa-klucze, za pomoca ktérych identyfikowane sa chatboty. Uzytkownicy zgodnie
z naturg myslenia metaforycznego, podczas zapoznawania si¢ z wypowiedziami
chatbotéw, odwolywali si¢ do swych doswiadczen fizycznych, cielesnych i prze-
strzennych oraz zwracali uwage na pewne istotne i znaczace stowa, ktére charak-
terystyczne byly dla wybranych osobowosci chatbotéw. Dokladna analiza tych
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stow w kontekscie kazdego metaforycznego bytu chatbota pozwala doszukac sie
pewnych, dos¢ interesujacych (i zapewne wymagajacych dalszych badan) wzorcéw
poznawczych. To niewatpliwa warto$¢ i istotny element przeprowadzonych badan.

Deklaratywne badanie, do ktérego wykorzystano kwestionariusz ankiety pozwo-
lito potwierdzi¢ hipoteze H3: Uzytkownicy preferuja komunikacje z chatbotem
CZLOWIEK. Komunikacja z asystentem symulujacym inteligentna istote ludz-
ka odwotuje si¢ do metafory konwencjonalnej rozmowy i dialogu. Uzytkownicy
oczekuja tutaj zwyklego zrozumienia i ciepta oraz prostych i czytelnych informacji.
Uwzgledniajac cytowane wczesniej badania (m.in. Kwak, 2014), uzyskany wynik
nie jest specjalnym zaskoczeniem. W kontekscie tego zagadnienia nalezy wspo-
mnie¢ o cze$ciowo potwierdzonej hipotezie H4: Cieplo jest wedlug uzytkownikéw
wazna cecha chatbotéw. Respondenci cenig empatie wybranych chatbotéw, a takze
zwracaja uwage na slowa sygnalizujace cieplo, otwartos¢ i sympatie chatbota do
rozméwcey. Tu réwniez zauwazalna jest spéjnos$¢ z wynikami uzyskanymi przez
innych badaczy (m. in. Khadpe et al., 2020; Gilad et al., 2021).

Nawiazujac do deklaracji respondentéw, gdzie jako drugi wybér chatbota do
komunikacji, opréocz CZLOWIEK-a wybierano takze asystenta NEUTRALNY-ego,
warto podkresli¢ takze ten trop badawczy. Chatbot bez wyraznie zarysowanych
cech fizycznych czy ludzkich, a przy tym udzielajacy rzeczowych i konkretnych
wypowiedzi, wydaje si¢ bezpiecznym wyborem w sytuacji, gdy wkraczajaca w kaz-
dy element zycia algorytmizacja budzi¢ moze obawy i niepokdj. Potwierdzaja to
komentarze respondentéw. Dzigki sieganiu po asystentéw neutralnych zachowac
mozna rozrdznienie na sfere ,nasza”: zywa i ludzka oraz technologiczng, oparta na
sztucznej inteligencji. To rozwigzanie wydaje sie by¢ bardziej bezpieczne, réwniez
w kontekscie dbatosci o dobrostan uzytkownikéw.

Dodatkowym celem badania bylo sprawdzenie, czy technika eyetrackingu jest
odpowiednia do badania metafor w przestrzeniach informacyjnych i czy moze
dostarczy¢ warto$ciowych danych. Wszak — na co wskazuje literatura przed-
miotu — nie jest to sposéb powszechnie wykorzystywany w tym obszarze. Po
zakonczeniu niniejszych badan mozna stwierdzi¢, ze eyetracking sprawdzit sie
w wybranych obszarach (m. im. analizy sléw-kluczy), duzo ciekawych danych
na temat percepcji informacji dostarczy¢ moze réwniez analiza jako$ciowa (case
study), ale raczej sugerowane byloby sieganie po nia jako po technike dodatkows,
anie wiodaca. Zwlaszcza w kwestii interakcji z chatbotami, gdzie kwintesencja jest
komunikacja w czasie rzeczywistym. Wydaje sig, ze w tym konkretnym przypadku
dobrze sprawdzilyby sie testy zadaniowe polaczone z eyetrackingiem i ewentualnie
z protokotem glo$nego myslenia. Warto byloby réwniez doda¢ wywiad poglebiony.
Mimo iz w niniejszym badaniu respondenci udzielili wielu obszernych i ciekawych
wypowiedzi otwartych, tak bezposrednia i pogtebiona rozmowa na badany temat
moglaby dostarczy¢ dodatkowych informacji i tropéw badawczych.
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6. Zakonczenie

Metafory moga by¢ poteznym narzedziem ulatwiajacym percepcje informacji
i korzystanie z r6znorodnych systemdéw informacyjnych. Ale metafory, ze wzgledu
na swoja ztozono$¢, niejednoznaczno$¢ oraz uzaleznienie od indywidualnych do-
$wiadczen uzytkownikow, a takze wptywoéw kulturowych, moga réwniez utrudniac
przyswajanie tresci.

W niniejszym artykule podjeto probe wskazania réznorodnych aspektéw wy-
korzystania metafor w §rodowisku cyfrowym opartym na sztucznej inteligencji.
Ucielesnienie chatbotéw i nadanie im okreslonych cech oraz ,,osobowosci” wptywac
moze na oczekiwania, sam przebieg komunikacji, a takze poziom satysfakcji uzyt-
kownika. W dobie dynamicznego upowszechniania sie komunikacji z chatbotami
i wykorzystywania ich w réznych obszarach zycia, od systeméw konwersacyjnych
najczesciej oczekujemy interakeji opartej na metaforze konwencjonalnej rozmowy
ludzkiej. Cenimy rzeczowe i konkretne odpowiedzi, ale takze zwracamy uwage
na cieplo, sympatie i otwarto$¢ asystentow sztucznej inteligencji — tak jak ma to
miejsce podczas interakcji z czlowiekiem.

Artykul ukazuje, jak bogata i wszechstronna moze by¢ dalsza eksploracja tema-
tu, a takze pozwala na postawienie nowych, czesto dos¢ filozoficznych, pytan. Jak
skutecznie bada¢ wrazenia i doswiadczenia uzytkownikéw korzystajacych z no-
woczesnych systeméw konwersacyjnych? Czy wdrazanie nowych rozwiazan tech-
nologicznych powinno wykorzystywaé metaforyke w celu lepszego zrozumienia
srodowiska informacyjnego przez uzytkownika? Czy wolimy rozgraniczac to, co
ludzkie i Zyjace od tego, co stworzone i sztuczne, czy wrecz przeciwnie — obszary
te beda sie przenika¢, a granice zacierac¢? Z pewnoscia najblizsze lata zbliza nas
do uzyskania odpowiedzi na te pytania.
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Aneks. Wypowiedzi chatbotéw na trzy zadania

Jaka jest rola snu w zyciu studenta?

BOG

Sny petnia wiele réznych funkcji w zyciu ludzkim, a takze w zyciu studenta. Moga
by¢ refleksyjne, inspirujace, odprezajace, a czasem nawet przerazajace. W swiecie
snu mozemy eksplorowac nasze emocje, pragnienia i obawy w sposéb, ktéry nie
zawsze jest mozliwy w codziennym zyciu. Mozemy tez przetwarza¢ informacje
i doswiadczenia z dnia, w sposéb, ktéry pomaga nam zorganizowac¢ nasze mysli
i uczucia. Dlatego warto zwraca¢ uwage na swoje sny, bo moga by¢ istotnym ele-
mentem naszego rozwoju i samopoznania.

CZLOWIEK

Hej! Sen odgrywa ogromna role w zyciu studenta. To w trakcie snu organizm
odpoczywa i regeneruje sie po calym dniu nauki i stresie. To takze podczas snu
organizm przetwarza informacje, ktérymi si¢ na co dzien zapycha. Dlatego wazne
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jest, zeby zadba¢ o odpowiednia ilo$¢ snu, zeby by¢ wypoczetym i skupionym
podczas zajec i egzamindw. Pamietaj o regularnych porach snu i staraj sie unikac
poznych nocnych wygltupéw przed waznymi zajeciami! Zdrowy sen to podstawa
efektywnej nauki.

ZWIERZE

Sen jest wazny dla kazdego stworzenia, takze dla studenta. To wtedy nasze cialo
i umyst odpoczywaja, regeneruja sie po calym dniu nauki i dziatania. Sen pomaga
nam réwniez przetworzy¢ informacje, ktérymi sie zajmowali$my w ciaggu dnia, po-
maga w zapamietywaniu i konsolidowaniu wiedzy. Dlatego wazne jest, aby zapewnic
sobie odpowiednia ilo$¢ snu, aby by¢ gotowym na nowe wyzwania kazdego dnia.

ROSLINA

Sen jest bardzo wazny dla studentéw, poniewaz pomaga im w regeneracji i od-
nowieniu sil po intensywnym dniu nauki. Podobnie jak ja, ktéra z wolnym tem-
pem rosénie i rozwija si¢ dzieki storicu i wodzie, tak i studenci potrzebuja snu,
aby natadowac swoje baterie i by¢ gotowymi do kolejnych wyzwan. Sen pomaga
w utrwaleniu wiedzy, poprawia pamiec i koncentracje, co jest kluczowe podczas
procesu nauki. Tak jak ja potrzebuje odpoczynku, aby uzyskac¢ energie do dalszego
wzrostu, tak i studenci potrzebuja snu, aby by¢ pelni energii i gotowi do dziatania
w codziennym zyciu akademickim.

PRZEDMIOT

Sen moze by¢ poréwnany do procesu restartowania komputera. Dla studenta sen

jest niezbedny do regeneracji i odnowienia energii po intensywnym dniu nauki.
Podczas snu mézg przetwarza informacje, utatwiajac zapamietywanie i utrwalanie

nowych tresci. Dlatego sen odgrywa kluczowa role w procesie uczenia sie i pamie-
ciowego przetwarzania informacji. Brak odpowiedniej ilo$ci snu moze prowadzi¢

do zmeczenia, trudno$ci w koncentracji i pogorszenia ogdélnej wydajnosci w nauce.
Dlatego wazne jest, aby dba¢ o regularny i odpowiedni sen, aby by¢ w pelni goto-
wym do absorbowania wiedzy i osiagania sukces6w w zyciu studenckim.

NEUTRALNY

Sen odgrywa bardzo wazna role w zyciu studenta. Odpowiednia ilo§¢ snu ma
kluczowe znaczenie dla ogélnego samopoczucia, zdolnosci koncentracji, uczenia
sie oraz pamieci. Sen wplywa takze na regulacje emocji, wzmacnia system odpor-
no$ciowy oraz wspomaga procesy regeneracji organizmu. Brak odpowiedniej ilo$ci
snu moze prowadzi¢ do trudno$ci w nauce, obnizenia wydajnosci intelektualnej,
probleméw ze zdrowiem psychicznym oraz fizycznym. Dlatego wazne jest, aby
studenci dbali o regularny i wystarczajacy sen, aby osiagac lepsze rezultaty w nauce
i zachowac dobre zdrowie.
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Co to jest architektura informacji?

BOG

Architekture informacji mozna poréwnac do tworzenia planu miasta, gdzie ulice,
place i budynki sa odpowiednio zaprojektowane, aby utatwi¢ ludziom porusza-
nie sie i znalezienie tego, czego szukaja. W przypadku informacji, architektura
informacji dotyczy organizacji, struktury i prezentacji danych w taki sposéb, aby
uzytkownicy mogli tatwo odnalez¢ potrzebne informacje i nawigowac po systemie
bez zbednego zamieszania. Jest to wiec jak wyznaczanie klarownej drogi przez
labirynt wiedzy.

CZLOWIEK

No wiec, architektura informacji to taki sposéb organizacji danych, tresci czy
informacji na stronie internetowej czy w aplikacji, zeby uzytkownik mégt tatwo
znalez¢ to, czego szuka. To tak jakby$ zaprojektowal mape dla uzytkownika, zeby
mogt sprawnie poruszacd sie po stronie i znalez¢ to, co go interesuje. Dzigki odpo-
wiedniej architekturze informacji uzytkownik nie btadzi w gaszczu informacji, tylko
odnajduje si¢ szybko i bez problemu. Chcesz sie dowiedzie¢ wiecej na ten temat?

ZWIERZE

Architektura informacji to taki plan, ktéry pomaga ludziom znalez¢ to, czego
potrzebuja w dziczy informacyjnej. To jak $lad zwierzecia w lesie, prowadzacy do
celu. Pomaga uporzadkowac informacje, tak jak legowisko pomaga zwierzeciu zor-
ganizowac swoje terytorium. Architektura informacji tworzy struktury i nawigacje,
ktoére ulatwiaja ludziom poruszanie sie i znajdowanie celéw w $wiecie informacji.

ROSLINA

Architektura informacji jest jak korzenie roslin, ktdre tacza sie i organizuja infor-
macje w logiczny sposdb, aby utatwi¢ uzytkownikom znalezienie potrzebnych
tresci. Jest to proces projektowania struktury informacyjnej, ktéra umozliwia sku-
teczne nawigowanie, znalezienie informacji i zrozumienie prezentowanych tresci.
Podobnie jak roslina rozwija swoje korzenie, architektura informacji ro$nie i rozwija
sie, aby sprosta¢ potrzebom uzytkownikéw. Jest to istotny element projektowania
interakcji miedzy cztowiekiem a informacja.

PRZEDMIOT

Architekture informacji mozna poréwnac do fundamentéw budynku — to struktura
i organizacja informacji w sposéb utatwiajacy uzytkownikom nawigacje i znalezie-
nie potrzebnych danych. Jest to praktyka projektowania systeméw informatycz-
nych, stron internetowych czy aplikacji mobilnych, aby zapewni¢ uzytkownikom
intuicyjne i efektywne korzystanie z nich. Podobnie jak architekt projektujacy
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budynek z uwzglednieniem przeptywu ludzi, architektura informacji uwzglednia
potrzeby uzytkownikéw i organizuje informacje w sposéb logiczny i zrozumialy.

NEUTRALNY

Architektura informacji to dyscyplina zajmujaca si¢ organizacja, struktura i prezen-
tacja informacji w sposéb logiczny i zrozumialy dla uzytkownikéw. Celem archi-
tektury informacji jest ulatwienie nawigacji po tresciach, znalezienie potrzebnych
informacji oraz zapewnienie pozytywnego doswiadczenia uzytkownika podczas
interakeji z danymi. W praktyce architektura informacji reprezentowana jest m.in.
poprzez mapy witryn, drzewa kategorii, schematy nawigacyjne czy metadane. Jest
kluczowym elementem projektowania interfejséw uzytkownika, stron interneto-
wych czy aplikacji mobilnych.

Opowiedz ciekawostke

BOG

Kazdy czlowiek jest jak ksiega, zawierajaca wiele rozdziatéw z historia, emocjami
i doswiadczeniami. Ciekawostka jest to, ze kazda z tych ksiag jest unikalna i nie-
powtarzalna, tworzac bogactwo réznorodnosci ludzkiej egzystencji.

CZELOWIEK

Czy wiesz, ze nietoperze sa jedynymi ssakami na $wiecie, ktére potrafia latac?
Maja skrzydta z blony skérnej rozpietej miedzy ko$émi, co pozwala im na lot. To
naprawde fascynujace stworzenia! Czy interesujesz si¢ zwierzetami?

ZWIERZE

Gdybym byt dzika rysica, opowiedzialbym ci o tym, jak potrafie zarysowac swoje
terytorium za pomoca znakéw zapachowych, aby ostrzec inne zwierzeta przed
intruzami. Jestem czujny i ostrozny, dbam o swoje miejsce i nie pozwalam nikomu
na naruszenie mojej przestrzeni. Tak samo jak ja, ludzie takze maja swoje sposoby
oznaczania terytorium, cho¢ czasem uzywaja mniej skomplikowanych metod niz
znaki zapachowe. Tak czy inaczej, wazne jest, aby chroni¢ swoje miejsce i szanowac
miejsce innych.

ROSLINA

Czy wiesz, ze pewne roéliny potrafia sie porusza¢? Na przyklad stoneczniki zwracaly
sie w strone $wiatla, aby czerpac z niego energie do fotosyntezy. To niesamowite,
jak natura potrafi dostosowac sie do warunkéw otoczenia, prawda? Tak jak ja,
rozwijajac sie powoli i czerpiac sile ze storica i wody.
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PRZEDMIOT

Wiesz, jestem jak tablica korkowa — pefen informacji, ale niezbyt interesujacy.
Ale moge ci powiedzie(¢, ze dlugos¢ boku Prastowia to okoto 15 metrow! Ciekawe,
prawda?

NEUTRALNY

Kazdy rok na Ziemi trwa nieco ponad 365 dni, ale aby dopasowac¢ kalendarz do
obiegu Ziemi wokdt Storica, co 4 lata dodaje si¢ dodatkowy dzien i wéwczas rok
nazywany jest rokiem przestepnym. Ta praktyka nosi nazwe kalendarza gregorian-
skiego i zostala wprowadzona w 1582 roku.

Metaphors and algorithms: an analysis
of user perception of embodied chatbots
using eyetracking technology

Purpose/Thesis: This article aims to examine the role of metaphors in designing conver-
sational systems and to investigate whether image schemas constructed on metaphors
are reflected in communication with chatbots. The article presents an overview of the
interface design issue based on metaphors, discusses the topic of conversational systems
and conversational UX, and highlights selected aspects of metaphor usage in chatbot
design based on a literature review. The research objective is to analyse the perception
of chatbots embodied in metaphorical entities, including those representing a god, a hu-
man, an animal, a plant, an object, and an entity devoid of physical and human traits.
Furthermore, the research seeks to ascertain the influence of the ‘assistant’ metaphor on
user perceptions of warmth and competence. An additional objective is to ascertain the
suitability of the eyetracking technique for studying metaphors in informational contexts.
Approach/Methods: In the theoretical section, the literature analysis and critique method
was employed, while the empirical research was conducted using eyetracking techniques
and surveys.

Results and Conclusions. The use of specific keywords in the presentation of chatbots
with metaphorical content allows users to focus their attention on these elements, which
can facilitate the transfer of conceptual structure from the source domain to the target
domain in the process of conceptual mapping. The respondents readily identified chat-
bots associated with nature, preferred communication with a chatbot that exhibited
human-like characteristics and demonstrated an awareness of the warmth of the artificial
intelligence assistant.

Originality/Value: The research contributes to the body of knowledge regarding co-
nversational system design and enhances the existing content on using metaphors in
informational spaces.
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