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Czlowiek, ktory przybywa z opowiescig o innych ma juz w tym wiasny interes.

Przystowie chinskie

...bo plotkarze nie lubig
Zwyczajnej pracy,
plotkarze lubig tylko
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Podzigkowania

Wszyscy stoimy na ramionach gigantow. Z tego powodu na koncowa posta¢ kazdej pracy
naukowej sktadajg si¢ wysitki ogromnej grupy ludzi, z ktoérych wielu nigdy nie poznamy. Droga,
ktéra zaprowadzila mnie do tego tematu i takiego jego ujecia byla kreta i wymagajaca, a czasem
bardzo trudna. W przebyciu wielu z nich pomogli najblizsi — moja ukochana i nasi rodzice, ktorym
serdecznie dzigkuje. Procz nich, na szczegodlne podzickowania za wspolnie spedzony czas, dobre
rady i inspirujagce dyskusje zashuguja: Francesca Giardini, Wander Jager, Mariola Marciniak,

Krzysztof Pietrowicz, Tom Snijders, Radostaw Sojak i Tomasz Szlendak.
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Wykaz wazniejszych skrotow

A - adjacency matrix
ABM - Agent-Based Modeling
APL - average path length
BGR - Bounded Generalized Reciprocity
CcC - clustering coefficient
DQN - deep Q-network algorithm
DR - Direct Reciprocity
E - edges
EBM - Equation-Based Model
EEG - Electroencephalography
eHRAF - Human Relations Area Files
ERGM - Exponential Random Graph Model
ESS - evolutionarily stable strategy
GFT - Goal Framing Theory
GIS - Geographical Information Systems
GKB - Group Knowledge Base
GLM - Generalized Linear Model
GMH - Group Mind Hypothesis
GUI - Graphical User Interface

entry for ith row and jth column of an

' i adjacency matrix
IKB - Individual Knowledge Base
IR - Indirect Reciprocity
MCMC - Monte Carlo Markov Chain
MTGQ - Motives To Gossip Questionnaire
NLP - Natural Language Processing
ocCB - Organizational Citizenship Behavior
PD - Prisoner's Dilemma
PGG - Public Goods Game
RCT - Randomized Control Trial
RT - Receiver-Target
SAOM - Stochastic Actor-Oriented Model
SBH - Social Brain Hypothesis
SF - scale-free network
SNA - Social Network Analysis
SR - Sender-Receiver
ST - Sender-Target

SW/WS - small world network/Watts-Strogatz

macierz sasiednio$ci
modelowanie agentowe

przecigtna dtugosc¢ sciezek

wspotczynnik skupienia

wzajemnos$¢ bezposrednia
rodzina krawedzi

model oparty na rownaniach

strategia stabilna ewolucyjnie

baza wiedzy grupy

hipoteza umystu grupowego

warto$¢ znajdujaca si¢ w i-tym
rzedzie i j-tej kolumnie macierzy
sgsiednio$ci

baza wiedzy jednostki

wzajemnos$¢ posrednia

przetwarzanie jezyka naturalnego

gra w dylemat wi¢znia

gra w dobro wspolne

odbiorca-cel

Hipoteza Umystu Spotecznego
sie¢ bezskalowa

analiza sieci spotecznych
nadawca-odbiorca
nadawca-cel

sie¢ matego $wiata



TFT
TG

WG
WOM

Tit-for-Tat

Trust Game
vertices
Workplace Gossip

word-of-mouth

strategia wet-za-wet

gra w zaufanie

zbior weztow

plotkowanie w miejscu pracy

informacje przekazywane z ust do
ust/marketing szeptany



Pracujagc w dziedzinie, ktéra juz sama jest skrajnie multicentryczna i polifoniczna, a
nastepnie dodajac od siebie transdyscyplinarno$¢ i nowinki metodologiczne, trzeba skorzysta¢ z
kazdej okazji do wprowadzenia porzadku i klarownej prezentacji materiatlu. Niech ten wstep
postuzy Czytelnikom za przystepne wprowadzenie do materii rozprawy. Prezentujemy tu
podstawowe problemy, motywacje i ramy metateoretyczne pozwalajace na usytuowanie rozprawy
w szerszym dyskursie socjologicznym i nauk spotecznych w ogoéle. Jednoczes$nie unikna¢ chcemy
uprawiania swoistego teutonischer Tiefsinn, pozostawiajac rozjasnienie bardziej szczegdtowych
kwestii konkretnym rozdziatom.

Najogodlniej mozna powiedzieé, ze praca powstala by odpowiedzie¢ na pytanie o wptywie
struktury interakcji pewnego typu na uczestnikow tych interakcji. Tym typem interakcji jest
odmiana nieformalnej komunikacji nazywana plotka, ktéra stuzy cztonkom réznych zbiorowosci
do przekazywania miedzy soba reputacji. Praca osadzona jest wiec we froncie badan nad
systemami wiarygodnej reputacji i wspotpracy (Giardini & Wittek 2019a) oraz pomaga rozwigzac
jedna z zagadek reputacyjnych (Giardini et al. 2022).

Praca pragnie zbadaé proces plotkowania w organizacji jako mechanizm spoleczny.
Mechanizm spoteczny to matoskalowy, empirycznie okreslony fragment tancucha kauzalnego
wystepujacego w okreslonych okolicznosciach, porownywany czasem do kot zebatych (Hedstrom
& Swedberg 1998; Hedstrom & Ylikoski 2010). W tym celu zgromadzono znaczng literaturg, by z
jej pomocag sformutowaé empirycznie skalibrowany model agentowy tego zjawiska.
Wykorzystujac metode symulacji spotecznej badamy plotkowanie jako dyfuzje informacji na siect
spolecznej. Modelowanie agentowe to wykorzystanie programu komputerowego do reprezentacji
jakiego$ zjawiska, a symulacja to w naszym rozumieniu imitacja rzeczywistego procesu, ktora
obrazuje jego przebieg w czasie (Banks et al. 2001).

Praca ktadzie nacisk zar6wno na rozumienie samego plotkowania, jak i jego konsekwencje.
Te drugie przyjmuja kilka konkretyzacji w postaci szczegétowych pytan badawczych 1 hipotez. Z
jednej strony chcemy dowiedzie¢ si¢ jak wyglada rozktad informacji przekazywanych za pomoca
plotki oraz jak plotkowanie ksztattuje reputacje czlonkéw roéznych sieci spolecznych. Tutaj
kluczowe sg koncepcje wymiany w strukturze sieci spolecznej. Z drugiej strony, interesuje nas

wplyw plotkowania na ksztaltowanie dobrej atmosfery w miejscu pracy. Ta czes¢ jest
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socjologicznie zakorzeniona w wymianie afektywnej, a w pewnym sensie takze w Cooley’owskiej
koncepcji the looking-glass self, czyli sytuacji podmiotu ksztatltowanego przez reakcje innych. Z
trzeciej strony, model plotkowania wykorzystujemy do udzielenia odpowiedzi na pytanie o
skutecznos¢ nieformalnych systemow reputacyjnych we wspomaganiu wspotpracy. Te czegsé
rozprawy zlokalizowa¢ nalezy w nurcie teorii wyboru i gier ewolucyjnych.

Istnieje kilka motywacji dla tych badan. Po pierwsze, wspomniana luka w badaniach nad
strukturg interakcji w systemach reputacji zostaje, przynajmniej czeSciowo, zapelniona niniejszym
tekstem. Po drugie, staramy si¢ rozszerzy¢ dotychczasowe wysitki modelarskie, ktore byty
zdecydowanie mniej szczegotowe. Po trzecie, dotychczasowe konceptualizacje nie dotyczyly
organizacji i jej problemow. Po czwarte, cho¢ samo plotkowanie jest jednocze$nie wszechobecne
i ulotne, a przez to trudne do uchwycenia zwyklymi narzgdziami, zatem sformutowanie modelu
agentowego jest po prostu konieczne dla takiej eksploracji. Po piate, rozwoj badan empirycznych,
jak pokazemy W poswigconym ,,historii idei” (Vico 1966) rozdziale drugim, wymaga wspotczesnie
dodatkowego wsparcia ze strony modelowania, ktore uzupetnia, prowokuje i utatwia bardziej
precyzyjne konceptualizacje tych badan.

Wartosci dodanej tej pracy upatrywaé nalezy tez W mozliwosci zastosowania
opracowanych modeli agentowych w praktyce organizacji. Implementacja na obecnym etapie
umozliwia bardzo tatwe zaadoptowanie modeli do danych okreslonej organizacji 1 wykorzystanie
ich do zaré6wno do znalezienia w nieformalnej komunikacji potencjalnych przeszkod, jak 1
parametrow sprzyjajacych dobrej wspotpracy. Dodatkowa zaleta moze by¢ wykorzystanie tego
podejscia do zlokalizowania 0sob szczeg6lnie narazonych na negatywne skutki plotkowania.

Powiedzmy teraz kilka stow o tradycjach socjologicznych zywych w tych badaniach —
strukturalizmie, teoriach wymiany i racjonalno$ci spoteczne;j.

Strukturalizm w tej pracy przyjmuje posta¢ koncentracji na sieci relacji spotecznych
(strukturze spotecznej jako pozycjach w systemie relacji spotecznych), ktore sa kluczowe dla
powaznego traktowania problemow socjologii, bo populacje ludzkie nie sg dobrze wymieszane
(nie mamy takich samych szans na kontakt z kazdg osobg). Wydaje si¢, ze to podejscie przejeto
schede po tradycyjnych analizach systemowych (Turner 2012a: 487).

Jeden z tworcow socjologii, Georg Simmel wprowadzit do socjologii ide¢ badania form
spotecznych, czyli trwatych elementow interakcji czy struktur spotecznych, obecnych np. w matej

grupie w ogole, a nie tej czy innej rodzinie, biurze albo kregu towarzyskim (Turner 2012a: 229).



Owa idea przetrwata do wspolczesnosci 1 ma si¢ catkiem niezle (na przyktadzie badan sieci
spotecznych wida¢ to chociazby w supermultidyscyplinarnych wydarzeniach jak ostatnia
konferencja Networks 2021), a bazujace na niej badania maja nadal ogromny potencjal do
tworzenia nauki opartej na wspolnych dla wielu badaczy zatozeniach (o koncepcjach sieciowych
zob. rozdzial 1). Analiza sieciowa z jednej strony umozliwita nam w tej pracy ustalenie pozycji
szczegolnie istotnych dla przebiegu plotkowania w organizacji, a z drugiej data nam wglady w to
jak kapital spoteczny (Burt 2007) wptywaé moze na , kariere reputacyjng” poszczegolnych oséb w
danym $rodowisku, czyli jak opinie innych o nas zaleza w duzej czg¢sci od tego kogo znamy 1 jakie
mamy z tymi osobami relacje. Tym zagadnieniom poswigcony jest rozdzial trzeci. Znajduje si¢ w
nim réwniez propozycja dalszych badan, ktore okresli¢ maja mechanizmy wptywu plotkowania na
ewolucje sieci spotecznych, przede wszystkim relacji przyjazni.

Jednym z powodow oparcia tej pracy na teoriach formalno-strukturalnych jest ich udana
strategia w rozwigzywaniu problemu mikro-makro. Formalne teorie glosza, ze powigzania
strukturalne wigza jednostki wszystkich poziomow w jedna, spojna calosé, a przez to pozwalaja
przyjac, ze interesujgce nas procesy odbywaja si¢ na wszystkich poziomach jednocze$nie i w ten
sposob wymkng¢ si¢ problemom przejs¢ mikro-makro (Turner 2012b: 8). W nastepnych
rozdziatach wspomniano o jednym ze sposobow takiego wigzania — t6dce Colemana (1990) — jak
1 wezwaniach do odejscia od niej (Ramstrom 2018). Ze skromnosci nalezy powiedziec¢, Ze niniejsza
praca moze by¢ jednoczes$nie uznana za egzemplifikacje ,,mikroszowinizmu” (ta pocigga za sobg
reifikacje wigkszej struktury i koncentruje si¢ na procesach mikro jako wiodgcych — zob. Collins
2014) oraz formalistycznej ucieczki od problemu (Blau 1964). Dociekliwi Czytelnicy znajda
argumenty na rzecz obu krytyk, wigc uniwersalng linig obrony moze by¢ fakt, ze ta praca skupia
si¢ na organizacji (lub dobrze zorganizowanej grupie), w ktorej procesy komunikacji
interpersonalnej sa gteboko osadzone w lokalnej strukturze interakcyjnej, a przez to ,,nie uciekaja
one do gory”, tylko cyrkularnie wracaja do kolejnych mikrointerakcji. W pewnym sensie mozna
powiedzie¢, ze rozprawa jest quasi-Mertonowskim studium interakcji na poziomach mikro-mezo,
ktore nie wikta si¢ (ani symulowanych agentow) w szersze konteksty spoteczenstwa czy
stratyfikacji, bo nie ma takiej potrzeby — rzeczy powinny by¢ tak proste, jak to tylko mozliwe.

Wspomniana praca Petera Blaua stanowi jeden z przyktadow teorii wymiany, z ktdrej
dorobku tu korzystamy. Na marginesie warto doda¢, ze wiele koncepcji tej tradycji faczy si¢ i

przecina z koncepcjami strukturalizmu (przyktady z tej pracy: Giardini et al. 2021; Hess & Hagen



2021; Estévez, Kisfalusi & Takacs 2022), zatem stusznym wyborem jest skupienie si¢ na wymianie
osadzonej w konteks$cie relacjonalnym. Wymienia¢é mozna nie tylko rzeczy, ktore maja ceng
wyrazong w pienigdzu, ale réwniez mitos¢, szacunek, status czy emocje. Niektore teorie
afektywnej wymiany (np. Lawler 2001) proponujg nawet koncentracje na emocjach jako gtéwnych
sktadnikach wymiany spotecznej. W pracy takie podejscie znalazto zastosowanie, bo buduje ona
przede wszystkim na socjologicznym (czyt. szerokim) rozumieniu wymiany, w ktorym pierwiastek
racjonalny laczy si¢ z emocjonalnym. Ten zabieg jest szczegodlnie istotny w czg¢sci poswigcone]
oddziatywaniu wymienianej w organizacji plotki na samopoczucie jej cztonkow (rozdziat trzeci).
Przyjeto tam koncepcje aktualizacji stanu emocjonalnego o ladunek walencyjny plotki, ktora
zostala zaczerpnigta z badan empirycznych.

Trzecim teoretycznym fundamentem pracy sg koncepcje racjonalnosci spolecznej. W
ostatnich dekadach teoria racjonalnego wyboru przeszta ewolucj¢ od dos¢ naiwnego modelu homo
economicus do perspektywy duzo glebszego homo sociologicus (Wittek, Snijders & Nee 2013).
Opierajac si¢ na koncepcji cztowieka jako podmiotu o ograniczonych zdolnosciach poznawczych
(Simon 1997) dazacego do realizacji roznych celow jednoczesnie (wigcej o Goal-Framing Theory
nizej; Lindenberg & Foss 2011; Lindenberg, Wittek & Giardini 2020) z tatwo$cig mozemy
studiowac przebieg i1 skutki procesu wymiany informacji reputacyjnych. W pracy znajduje to wyraz
przede wszystkim w konceptualizacji agentow jako podmiotow nakierowanych na realizacje
konkurujgcych celow (np. maksymalizacj¢ zasobow, dbanie o wiasny wizerunek, dawanie
dowodow lojalnosci wobec przyjaciol czy zaspokajanie swoich emocjonalnych potrzeb).

Procz teorii $cisle socjologicznych, w pracy pojawiaja si¢ pojgcia i koncepcje zaczerpnigte
z teorii ewolucyjnej. Chodzi tu przede wszystkim o gry ewolucyjne (Axelrod & Hamilton 1981;
Nowak & Sigmund 1998; Ohtsuki, lwasa & Nowak 2015; Schmid et al. 2021). Catly rozdziat
czwarty poswigcony jest analizie gry w zaufanie (Trust Game). Istota problemu sprowadza si¢ tam
do zestawienia plotkowania z innym rodzajem dziatalnosci. Wyniki osiggane w grze sg uzaleznione
od decyzji graczy, ktoérzy podejmuja je na podstawie informacji o reputacji partnera w tej grze —
zupelnie tak, jak robi kazdy z nas wybierajac sprzedawce w sklepie on-line albo najlepszego
(polecanego przez znajomego) dentyste. Przedmiotem badania sg zatem alternatywne systemy
reputacji — to w jaki sposob kraza one po sieciach spotecznych (kto? co? o kim? wie) determinuje
zachowanie agentow w grze. W ten sposob praca wpisuje si¢ takze w sposob uprawniania

socjologii, ktory nie zamyka si¢ na prestizowg w srodowisku naukowym mysl ewolucyjna, tylko
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korzysta z niej i dostosowuje jej osiggniecia do wlasnych celow (takg wizje zob. Turner 2013: 258-
262).
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Streszczenie w jezyku angielskim

This dissertation is a work best placed between sociology and computational social science.
The goal is to study how gossiping influences behavior in organizations and results in Trust Game.
Based on an extensive review of findings of gossip literature, different social mechanisms of
diffusion were implemented into two agent-based models. Those two models were designed to
answer two research questions divided into six hypotheses. The first question concerns distribution
of gossip knowledge (information spread by the means of gossiping) and the consequences it has
on organizational culture. The second question is about comparison of two reputational systems
(gossiping and parallel transmission) and their ability to foster cooperation in a dyadic Trust Game.

The thesis consists of five parts. First part introduces research questions, theory and
methodology. Second part dives into research traditions of studying gossip and reflects on main
findings applicable to formulating agent-based models. It is where theories and ideas from
wonderful authors come together, such as: Peter Hedstrom, Richard Swedberg, Max Gluckman,
Niko Besnier, James C. Scott, Robin Dunbar, Tamas David-Barrett, Rosaria Conte, Mario Paolucci,
Francesca Giardini, Karoly Takacs, Lea Ellwardt, Jose Luis Estevez, Rafael Wittek and Siegwart
Lindenberg. Third part presents key aspects of the first model, its sensitivity analysis and it answers
the first research question. It also serves as an introduction to subsequent research focused on
gossiping as a driver of network formation processes. Fourth part focuses on role of availability of
reliable social information on cooperation. It uses an established Trust Game framework to test the
influence different systems of reputation have on payoff structure and behavior of agents. The fifth
part is a summary of findings and an outline of research plans.

There are four main findings of this work. Relatively simple mechanisms of transmission
encourage highly unequal distribution of gossip knowledge with most central nodes gathering the
most gossip, while more realistic ones don’t seem to produce any purely structural pattern. Gossip
as a way of shaping reputations has a potential to swing them either way, but the result depends
heavily on initial relational situation of the target, which reproduces reputational shield and
reputational trap phenomena. The effect gossiping has on organizational culture rests heavily on
the fraction of negative in all gossip that is being disseminated, but overall the organizations with
higher cultures show more fragility to deterioration. Realistic gossiping in Trust Game is not as
effective in helping cooperators as parallel transmission is, but it generates higher values of

resources.
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Rozdzial T — Wprowadzenie do problematyki badawczej

Celem niniejszego rozdziatu jest wprowadzenie do tematyki rozprawy, skierowane szczegolnie do czytelnikow

zupelnie niezaznajomionych z prezentowanymi teoriami i metodami. Pierwszy fragment prezentuje weztowy

problem rozprawy. Nastepne fragmenty wyjasniajq poszczegdlne elementy sktadowe i uzasadniajg podjete

wybory badawcze. Na koniec zaprezentowano plan rozprawy.
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Gléwny problem rozprawy

Ludzie mowia. Z tego prozaicznego faktu wyplywa jednocze$nie obszerna klasa
problemoéw nauki spolecznej, jak i podaz jej materialu badawczego. Pyta¢ mozemy o to kto mowi,
z kim, o czym, w jaki sposob, jak czesto, po co i dlaczego. Pyta¢ mozemy o zroédta poznania
ludzkiej mowy — o podstuchy, nagrania, kwestionariusze, wywiady, winiety etc. Pyta¢ mozemy o
funkcje mowy, o jej skuteczno$¢ we wspieraniu jednych typdw dziatalnosci i niszczeniu innych, o
potrzeby jakie spetnia, o jej relacjonalne osadzenie i emocjonalng podbudowe. Pytaé wreszcie
mozemy o struktury spoteczne, w ramach ktorych ludzie rozmawiajg i studiowaé koewoluujace
konfiguracje tych struktur.

Z pragnienia odpowiedzi na powyzsze pytania wzigla si¢ w nauce spotecznej orientacja
badawcza skupiona na plotce, czyli (uprzedzajac nieco rozwazania definicyjne) rozmowach o
nieobecnych innych (Foster 2004). Méwi sie, ze zajmujg one od 70% (Dunbar, Marriott & Duncan
1997) do nawet 80-90% (Emler 1994) wolnego czasu i cho¢ mozna mie¢ pewne watpliwosci co
do rzeczywistej skali tego zjawiska, to z pewnoscig odbywa si¢ ono czesto i regularnie (np. Dores
Cruz et al. 2021b). Tak rozumiane plotkowanie stato si¢ jednym z koncepcyjnych filaréw nie tylko
refleksji ,,klasycznej” nauki spotecznej, ale zostato zinterpretowane przez badaczy natury ludzkie;j
jako mechanizm kluczowy dla przetrwania gatunku ludzkiego (Dunbar 2004). W tym znaczeniu
jedng z najwazniejszych konsekwencji plotkowania jest wspieranie zachowan prospotecznych w
postaci wspotpracy (np. Beersma and van Kleef 2011; Feinberg et al. 2012).

Ubiegajac przeglad literatury i uzasadnienie wyboréw badawczych, trzeba powiedzie¢, ze
niniejsza praca powstata w odpowiedzi na potrzebe przestudiowania plotkowania jako okreslnego
mechanizmu spotecznego, a nie procesu oddzialtywania zmiennej ukrytej (latent process), jak
dzieje si¢ to w klasycznych badaniach korelacyjnych. W tej pracy nie prowadzimy wiasnych badan
empirycznych, tylko wykorzystujemy liczne, istniejace badania, aby skomponowaé model
agentowy zjawiska plotkowania. Jest to model dyfuzji informacji w sieci spolecznej
(rozprzestrzeniania si¢ informacji krawedziami laczacymi wezly), ktory imituje rzeczywisty proces
plotkowania 1 umozliwia nam przestudiowanie warunkéw wstepnych, przebiegu oraz
konsekwencji plotkowania w sposob niedostgpny zwyklemu badaniu. Z tego powodu praca
wpisuje si¢ w tzw. generatywng nauke spoteczng (znajdujaca si¢ migdzy teorig a empirig; zob. np.

Squazzoni 2012), poniewaz metoda ta nie wydobywa nowych surowych danych z rzeczywistosci,
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tylko konstruuje model (w tym znaczeniu blizsza jest teorii) i wytwarza dane za pomoca symulacji
(W tym znaczeniu blizsza analizie danych).

Symulacja spoleczna jest rowniez odpowiedzig na problem brakow eksperymentalnych
cze$ci nauk spotecznych (nie tylko socjologii czy politologii, ale rowniez ekonomii i psychologii),
ktore polegaja na tym, ze nawet jesli przeprowadza si¢ eksperymenty, to bardzo czesto robi si¢ to
jednorazowo, bez mozliwosci skonfrontowania wyniku z powtdrzeniem takiego samego stanu
poczatkowego. Co wigcej, pewnych pomiardw rzeczywisto$ci spolecznej nie da si¢ w ogole
kontrolowa¢ ani powtdrzy¢ — nie przeprowadzi si¢ dwa razy tych samych (ani nawet podobnych)
wybordw, transformacji ustrojowych czy epidemii uzaleznienia od nowego $rodka odurzajacego.
Mozna za to sprobowac ujaé swiat spoteczny w postaci modelu obliczeniowego i dokona¢ szeregu
symulacji — swoiscie rozumianych eksperymentow komputerowych —ktore pozwolg nam przyjrzec
si¢ procesom, ktéorych nigdy w prawdziwym zyciu nie powtdérzymy, a czasem ani razu nie
zaobserwujemy. Madre modelowanie umozliwia zatem dwie rzeczy: wyjasnianie i przewidywanie
zjawisk spolecznych, ktore tradycyjnymi metodami precyzyjnie zbada¢ si¢ nie daja.

Praca sklada si¢ z obszernego przegladu literatury, dwoch badan oraz zapowiedzi
przysztych badan. W pierwszym badaniu analizujemy przebieg samego plotkowania w rozmaitych
konfiguracjach plotki (przed wszystkim jej walencji 1 czestotliwos$ci), tozsamosci triady plotkowej
(kto jest celem, kto nadawca, kto odbiorcg) oraz topologii plotkowania (na jakiej sieci i jak plotka
jest przekazywana). Ta cze$¢ poswiecona jest eksploracji modelu i analizie wrazliwosci. Tu tez
ustalona zostata samoistna rola plotkowania w ksztattowaniu samopoczucia czlonkdéw organizacji.

W drugim badaniu zapytano o skutecznos$¢ plotkowania jako sposobu rozprzestrzeniania
reputacji w obrgbie grupy we wspieraniu wspoOlpracy mierzonej za pomoca Trust Game (TG). W
literaturze zauwazano (zob. np. Giardini et al. 2022) problematyczno$¢ zupelno-informacyjnej
koncepcji plotki (perfect information) oraz brak sensownych modeli struktury interakcyjnej
plotkowania, przez co ten fragment pracy jest nowatorskim, wazkim i bardzo aktualnym wktadem
w bujnie i multidyscyplinarnie rozwijany front badawczy.

Kierunkiem rozwoju tych badan jest jeszcze bardziej rygorystyczna Kalibracja empiryczna
modelu agentowego w celu odtworzenia nie tylko przebiegu, ale przede wszystkim relacjonalnych
skutkow procesu plotkowania zmierzonych w rzeczywisto$ci (podobne, cze§ciowo udane

przedsigwziecie poswigcone ewolucji relacji w szkole zob. Stadtfeld, Takacs & Voros 2020). Tak
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skalibrowany model ma za zadanie odpowiedzie¢ na pytanie o ewolucje sieci spotecznej pod
wptywem plotkowania. Ta kwestia zostanie oméwiona szerzej w ostatnim rozdziale.

Literaturze na temat plotki nadal brakuje jednolitej ramy teoretycznej (zob. np. nowy
przeglad Sun, Schilpzand & Liu 2023), cho¢ wydaje si¢, ze istnieje pewna konwergencja kilku
podejs¢ szczegolnie zastuzonych dla tych badan. W tym sensie niniejsza praca wydaje si¢ by¢
najlepiej spozycjonowana w ramie podej$¢ racjonalno$ci spotecznej (bounded social rationality;
np. Simon 1997, Lindenberg & Foss 2011; Lindenberg, Wittek & Giardini 2020), wymiany
spotecznej (Blau 1964; Coleman 1990) oraz kapitatu spotecznego (Burt 2007). Autor z pewno$cig
zyczytby sobie, zeby mozliwe bylo przypisanie mu wyboru takiego polaczenia, ale w
rzeczywisto$ci to ogromny dorobek poprzednich dwoch pokolen badaczy wypracowat takie ramy
jako wilasciwe i skuteczne, a z tych przyczyn dominujace. Nalezy zdecydowanie podaza¢ tym
tropem.

Na czym wigc polega aplikacja racjonalno$ci spotecznej do plotkowania? Po pierwsze,
przyjmujemy koncepcje czlowieka jako dazacego do spelnienia nakladajacych si¢ na siebie i
konkurujacych ze sobg celow (goal-framing theory; Lindenberg & Foss 2011; Foss & Lindenberg
2013). Zawsze jeden z trzech celow: hedoniczny (hedonic), zmierzajacy do poprawy aktualnego
samopoczucia, zysku (gain), zmierzajacy do zwigkszenia swoich zasobow, albo normatywny
(normative), zmierzajacy do zachowania zgodnie z tym co jest wlasciwe w danej zbiorowosci,
okazuje si¢ by¢ najwazniejszy (salience) i spycha pozostate dwa na dalszy plan. W tym znaczeniu
ludzie angazuja si¢ w plotkowanie wiedzieni pobudkami aktualnego stanu emocjonalnego (np.
emotional venting; Dores Cruz et al. 2019a), chgci zwigkszenia swoich wplywow poprzez
,urobienie” opinii na czyj$ temat (Haviland 1977) albo poczuciem lojalnosci wobec grupy (np.
checig ochrony potencjalnej ofiary przed kims, kto wykorzystuje pracg innych; Dores Cruz et al.
2019b).

Po drugie, zakltadamy ograniczone mozliwosci poznawcze zaréwno pojedynczego
cztowieka, jak 1 zbiorowosci ludzkiej (Simon 1997), co przeklada si¢ przede wszystkim na
specyfikacje modelu transmisji informacji jako serii lokalnych wydarzen o ograniczonym zasiggu,
a nie roéwnolegltego nadawania do wszystkich sgsiadow na raz. Oznacza to, ze nie akceptujemy
przestanki gloszacej, ze wszyscy wiedza wszystko o wszystkich (perfect information), ani ze kto$
wie wszystko o wszystkich, ani nawet, ze kto$ wie co$ o wszystkich. Przyjmujemy, ze kazdy wie

co$ o kims, a rozlanie si¢ tej wiedzy na calg grupe jest jedynie mozliwe.
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Po trzecie, rozwazamy mechanizm transmisji informacji (reguly wdawania si¢ w
plotkowanie) w konteks$cie relacjonalnie osadzonej wymiany, w ktorej sama informacja o kim§ ma
jakas$ warto$¢, a jej przekazanie uzaleznione jest od emocjonalnej tresci danej relacji (Giardini &
Wittek 2019c; Estévez, Kisfalusi & Takacs 2022).

Po czwarte, koncentrujemy si¢ na pozycji cztonkéw triady plotkowej (trzyosobowej
konfiguracji miedzy nadawca plotki, jej odbiorca oraz jej celem — zob. nizej) w kontekscie calej
sieci spotecznej (Burt 2007), co pocigga za soba analiz¢ kapitatu spolecznego jako waznej
determinanty sukcesu w danym srodowisku — np. znaczny kapital spoteczny ma tzw. broker, ktory
zna osoby nieznane sobie nawzajem i moze korzysta¢ ze swojej pozycji ,,mostu”, posredniczyé w
wymianie mi¢dzy nimi i zbija¢ na tym inny kapitat (np. uznanie, zasoby materialne).

Widzimy zatem, zndéw uprzedzajac nieco tok wywodu, ze opowies¢ o plotce to tak
naprawde opowies¢ o obiegu reputacji i ksztattowaniu zaufania. Gdzie jednak 6w proces si¢ toczy?
Nauki spoteczne konceptualizuja badane zbiorowosci w podwdjny sposéb — jednoczesnie jako
jednostke analityczng (kryterium badacza) oraz fenomenologiczng (kryterium badanych).
Socjologia relacjonalna (np. Dépelteau & Powell 2013; Donati & Archer 2015) w ogolnosci, a
analiza sieci spotecznych (SNA) w szczeg6lno$ci wymaga bardzo precyzyjnego okreslenia
zwlaszcza tego pierwszego aspektu. Zazwyczaj badamy (zob. Borgatti, Everett, Johnson &
Agneessens 2022) grupy posiadajace ,,naturalne” granice (np. biura w firmie, klasy w szkotach,
dostawcy na rynku paliw) zasadniczo pokrywajace si¢ ze §wiadomoscig tych granic u cztonkow
danej zbiorowosci. W badaniu plotki takie okreslenie jest rowniez konieczne, bo plotka zawsze
dotyczy osoby osobiscie znanej plotkujagcym, a zatem nieco problematyczne byloby okreslenie
zbiorowosci w zbyt liberalny sposéb (np. wszyscy znajomi znajomych znajomych osoby X).
Mozliwe jest oczywiscie studium wigkszej zbiorowosci (np. takiej jak miasto), w ktorej wiez (tie)
reprezentuje tylko potencjalny kontakt (by plotkowac, ludzie, ktérzy si¢ znaja musza umowic sie
na spotkanie), a ludzie (wezly) spotykaja si¢ ze sobg i wymieniajg informacjami w oparciu o
wielopoziomowe zaleznosci, tak jak si¢ to dzieje w codziennym zyciu. Te drugie sytuacje pozostaja
poza niniejszg praca.

Tutaj badamy srodowiska male i $rednie (zazwyczaj okoto 70 wgztow), a prototypicznym
jest dla nas organizacja. W ramach jej funkcjonowania niemozliwe jest uniknigcie kontaktu z
innymi (zdeterminowanych przez narzucone  schematem organizacji relacje

formalne/instrumentalne), ale istnieje wiele relacji budowanych spontanicznie (np. przyjazni,
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radzenia si¢, antypatii, zaufania). Dla tych drugich mozliwa jest réwniez zmiana krawedzi
(tworzenie nowych, likwidowanie starych) oraz modyfikacja ich tresci (np. zmiana z pozytywnej
na negatywna). Ten ostatni aspekt (specyfikacja wigzi oraz dynamicznego charakteru sieci)
stanowi istotny komponent modelu, ale na jego przyblizenie przyjdzie czas na wlasciwym miejscu.

Dwa kluczowe dokonania tej pracy dotycza zatem dwéch rodzajow problemow —
problemu plotkowania jako samoistnej dzialalnosci w organizacji (niejako obok innych
wydarzen traktowanych caeteris paribus) oraz problemu plotkowania w zwigzku ze wspélpraca.
Pierwszy problem nalezy do empirycznie okreslonej organizacji, za§ drugi badamy w bardziej
abstrakcyjnie okreslonej zbiorowosci. Dzieje si¢ to w zgodzie z tradycja teorii ewolucyjnej (zob.
np. David-Barrett & Dunbar 2013; Ohtsuki, Iwasa & Nowak 2015; Chica et al. 2019), ale i tak
wylamujemy si¢ z niej trochg, bo modelowane tu srodowisko wzorowane jest na dostepnych
przyktadach empirycznych a nie pan(pre)historycznej koncepcji grupy.

Zdaniem autora takie podejscie pozwala na wycigganie bardziej precyzyjnych wnioskow i
ich praktyczng aplikacje. W wielu badaniach (zob. Pfeffer, Zorbach & Carley 2014)
skoncentrowanych na nieformalnym obiegu informacji typu word of mouth (WOM) stosuje si¢
modele dyfuzyjne nie tylko do kontaktow face-to-face, ale rowniez do srodowisk online. A zatem
juz tutaj mozemy wskazaé praktyczng korzys¢ tej pracy, ktora wigze rynek informacji/rynek na
informacje z obiegiem informacji, kontrolg tego obiegu, dezinformacja i pokrewnymi problemami
0 ogromnym znaczeniu praktycznym i znacznej doniostosci spotecznej. Najpierw jednak kolejno
zajmijmy si¢ problemami organizacji oraz wspotpracy.

W badaniu organizacji (problemie pierwszym) dowodzi si¢, ze plotkowanie wptywa na
funkcjonowanie zespotéw (np. Kniffin & Wilson 2010; Michelson, Van Iterson & Waddington
2010; Beersma, Van Kleef & Dijkstra 2019; Martinescu, Janssen & Beersma 2021). Wptyw ten
jest intuicyjny — pozytywna plotka (chwalenie; praise gossip) ma pozytywne konsekwencje dla
uczestnikow organizacji (kolokwialnie: buduje dobra atmosfere), negatywna plotka (ganienie;
blame gossip) powoduje pogorszenie wiezOw lgczacych pracownikéw ze sobg oraz z ich
organizacja, ale oba rodzaje ucza pracownikow o normatywnosci swojego miejsca pracy (Zhu et
al. 2022) — bardziej szczegdtowe omowienie w nastepnym rozdziale. Dawniejszy konsensus (zob.
przyktadowa dyskusje w: Michelson & Mouly 2000; Waddington 2016) méwit o plotkowaniu jako
dewiacji pracowniczej, z ktora kierownictwo powinno walczy¢ (czyt. ,,pracowac, a nie gadac!”),

ale w ostatnich latach wprowadzono nowe miary — zwtaszcza czteroczynnikowy workplace gossip
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(WG; Brady et al. 2017) — ktoére w pewnym sensie ,,odktamaty” wizerunek plotkowania i pokazaty
(a przynajmniej zaczely pokazywac) jak nieformalne procesy ksztattujg pracownikow i wptywaja
na wyniki ich pracy.

Jednym z przykladow nowego podejscia do plotki jest koncentracja na prdzniactwie
spotecznym w organizacji, Ktore powigzane jest z plotkowaniem poprzez teori¢ oczekiwan
spotecznych (np. Spoelma & Hetrick 2021), ktorg stosuje si¢ w badaniach dla wyjasnienia zwigzku
miedzy ksztattowaniem przez plotke reputacji wspotpracownikow, (dobrych) relacji z nimi oraz
ogoblnej atmosfery pracy (np. poprzez efekt aureoli i r6zkow dla pozytywnej i negatywnej plotki).

Nowe podejscie nie oznacza tylko doszukiwania si¢ pozytywow. Plotkowanie niewatpliwie
jest zjawiskiem ambiwalentnym (wigcej na ten temat w ostatnim rozdziale) — jednoczesnie
korzystnym i niekorzystnym dla organizacji (Dores Cruz et al. 2019b). Jezeli cztonek organizacji
spotyka si¢ z plotkowaniem w pewnej odmianie i uzasadnionej konfiguracji podmiotowej (np.
kiedy plotka dotyczy niewlasciwego zachowania i stanowi ostrzezenie), to pozostawi ona
,»pozytywny $lad”, chocby w postaci zwigkszonej motywacji do wspotpracy z innymi. Jezeli
natomiast plotka staje si¢ czesta i dociera do osoby bedacej jej celem, to bez wzgledu na intencje i
jej prawdziwos$¢ (choéby ocena byta stuszna), obnizy aktywne uczestnictwo celu w organizacji.

Wydaje sie, ze samoorganizacja zespotu jest tendencja rozwoju wspodtczesnych organizacji.
Model zarzadzania organizacjg coraz bardziej ma charakter sieciowy (Agranoff & McGuire 2001),
przez co (inaczej niz w tradycyjnej, silnie zhierarchizowanej, monofunkcjonalnej biurokracji)
wszelkie procesy wewnatrz zespotowe musza zosta¢ wzigte pod uwage przy komponowaniu,
ocenianiu i wspomaganiu dziatalno$ci organizacji. Z tego powodu plotkowanie jest wazkim
elementem ksztaltujacym jej efektywnos¢ i sukcesy. Nie tylko tworzy ono ogdlng ,,dobrg
atmosferg”, ale informuje o obowigzujacej kulturze organizacyjnej i Samoistnie motywuje do pracy
poprzez wytwarzanie poczucia przynaleznosci 1 wsparcia, co potwierdzaja badania nad satysfakcja
z pracy i wypaleniem zawodowym (np. Martinescu, Janssen & Beersma 2021; Georganta,
Panagopoulou & Montgomery 2014). Wziecie plotki na powaznie z perspektywy obliczeniowej
nauki spolecznej ma zatem ogromng zalet¢ bycia pionierskim osiggnigciem w badaniu organizacji
(wedle mojej wiedzy jeszcze nikt z uzyciem tych metod organizacji nie badatl), ktore posiada
bezposrednie aplikacje praktyczne — przede wszystkim w postaci przestudiowania réznych

scenariuszy wptywu plotkowania na samopoczucie cztonkow organizacji.
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Przejdzmy teraz do drugiego problemu, ktérego gtowna bohaterkg jest wspolpraca.
Problem wspotpracy wziat si¢ tak naprawde z poszukiwania odpowiedzi na pytanie o to ,,Kiedy
wspolpraca moze zaistnie¢ w Swiecie egoistOw niezwigzanych zadnym osrodkiem wiladzy”
(Axelrod 1981). Dla klasycznie wyksztalconego naukowca spotecznego brzmi on nader znajomo
— wszak odbijajg si¢ tu echa rozwazan nowozytnej filozofii spotecznej nad stanem natury,
pochodzeniem panstwa, koncepcja czlowieka jako zwierzecia spolecznego, spontanicznym
sprzymierzaniu si¢ i wpisanych w natur¢ ludzka poruszeniach, ktore dyryguja jednostkami
zawigzujacymi wspolnoty i zrzeszenia. Nie musimy si¢ jednak cofa¢ do pism Hobbesa, Spinozy,
Locke’a czy Rousseau, bo wspodtczesni naukowcy (przede wszystkim ekonomisci behawioralni,
eksperymentatorzy teorii gier i réznej masci ewolucjonisci) bardzo dobrze zoperacjonalizowali
samo pojecie wspOlpracy. Kluczowym zatozeniem calej tej refleksji jest drugi czion
Axelrodowskiego pytania. Przyjmuje si¢ bowiem, ze ludzie sg co do zasady egoistami (dziataja do
wlasnego dobra), a jednak historia pelna jest przykltadow zachowan altruistycznych,
prospotecznych czy nakierowanych na dobro innych albo dobro wspolne. Takie sformutowanie
problemu sprawia, ze ma on uniwersalne zastosowanie do wielu dziedzin Zycia i przez to
rozwazany jest multidyscyplinarnie. Poszczegdlne postacie owych rozwazan nazywamy
dylematami spotecznymi (social dilemma), ktore przedstawiaja sytuacje konfliktu miedzy
interesem jednostek i grupy.

Za pierwszy etap tej refleksji (zob. opis Axelrod & Hamilton 1981) mozemy uznac
odbywajace si¢ w latach 60tych turnieje, na ktorych rozgrywano Dylemat Wig¢Znia (PD) w oparciu
0 zaproponowane przez uczestnikow strategie, ktore wyznaczaty jak grajacy w PD majg si¢
zachowac. Zwyciezca tamtych turniejow byta Rappaportowska strategia wet za wet (Tit For Tat),
ktora uzyskiwata najlepsze dla wspotpracy wyniki (wigcej na ten temat w kolejnym rozdziale), ale
byta ograniczona do sytuacji, w ktorych ci sami gracze stykaja si¢ ciagle ze soba — jesli partner
wspoOlpracuje ze mng, to ja w nastgpnej rundzie odwdziecze si¢ tym samym, a jesli mnie oszuka,
to 1ja oszukam jego. Ta sytuacja powtarzajacych si¢ zetknig¢ okreslana jest mianem wzajemnosci
bezposredniej (direct reciprocity). Oczywiscie nie tak wyglada nasz $wiat spoteczny, w ktorym
wielokrotnie mamy do czynienia z kim$ tylko raz, a zatem nie sposob uczy¢ si¢ na wlasnych
btedach. Rozwigzaniem problemu niepewno$ci w ocenie partnera jest wzajemno$¢ posrednia
(indirect reciprocity) oraz mechanizmy obiegu reputacji (przekazywania oceny przesztych

zachowan danego partnera). Tu juz zblizamy si¢ do sedna niniejszej rozprawy, bowiem to wtasnie
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ten zestaw interesuje nas najbardziej i ze wzgledu na swoja aplikowalnos¢ do wspotczesnych
systemOw spotecznych (np. sprzedaz internetowa, wybor wykonawcy robdt budowlanych, rynek
pracownikow akademickich czy partnerow zyciowych) ma tez najwieksze znaczenie praktyczne.

Wydaje sie, ze jednym z wazniejszych ustalen nauki spolecznej jest to, ze najlepsze i
najtrwalsze rozwigzania problemow spotecznych przychodzg z ,,oddolnej” zmiany zachowania, a
nie odgornie zadekretowanej (zob. np. Putnam 1993). Wraz z pogarszaniem si¢ sytuacji
klimatycznej, rosngcymi nierdwnos$ciami i ubdstwem, kurczacymi si¢ zasobami i
nieprzewidywalnymi napig¢ciami spotecznymi wypracowywanie nowych rozwigzan bedzie
wymagato wyjatkowo silnej orientacji prospolecznej wsrod poszczegodlnych grup i ich jednostek.
Stad tak wazne sa mechanizmy wspierajgce te postawy. Ich zrozumienie z perspektywy
multidyscyplinarnej stanowi jedng z najwigkszych naukowych zagadek wspotczesnosci (zob.
Kumar, Capraro & Perc 2020; Xia et al. 2023) wyszczegdlniong w top 25 magazynu Science w
2005. Procz przyszio$ci, rOwnie interesujgca jest nasza historia i odpowiedZ na pytanie o to
dlaczego i jak doszto do pojawienia si¢ i scementowania tak silnie wspotpracujacego gatunku.
Zanim zatem zagl¢ebimy si¢ we wlasciwag tematyka rozprawy, wydaje si¢ koniecznym naswietli¢
nieco szerszy kontekst badania wspoltpracy.

Z pewnoscia wspomnie¢ trzeba, ze to podejscie jest silnie funkcjonalistyczne, co znaczy,
ze zaklada kosztownos$¢ wspotpracy dla jednostki przy jednoczesnej korzysci dla grupy
(przedstawia problem jako funkcje rozrachunku migdzy zasobami). Badacze oczywiscie doszukuja
si¢ przyczyn trwania wspotpracy w socjalizacji, utrzymywaniu spojnosci grupowej, sytuacyjnej
zdolnosci do reagowania na naruszenia prospotecznych norm poprzez sankcje oraz dziataniu
mechanizmow naturalnego albo kulturowego doboru (van Dijk & De Dreu 2021), ale pewna
elegancja 1 wplywowos¢ funkcjonalizmu kazg pozostawac racjonalnej kalkulacji w centrum tego
problemu. Nad wigkszoscia rozwazan ewolucjonistow cigzy wtasnie to zatozenie 1 dlatego tyle
wysitku badawczego skierowano w wyjasnienia teleologiczne, w ktorych wiemy juz co si¢
stato/dzieje 1 zakwalifikowalismy to jako dobre/zte (znamy punkty dojscia), a teraz koncentrujemy
si¢ na szczegdtowym wyjasnieniu. Wbrew pozorom dla ,,klasycznych” naukowcoéw spotecznych
takie podej$cie moze sprawia¢ wigcej klopotu, niz si¢ na pierwszy rzut oka wydaje, zatem nalezy
wyjatkowo przestrzec Czytelniczke o koniecznos$ci przyjecia funkcjonalistycznego punktu
widzenia — kontestowanie tego zatozenia grozi po prostu niemozliwoscia podazania za

przytaczanymi wywodami.
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Uogolnieniem fenomenu wspodtpracy, w podobnym okresie co fascynaci gier, zajeli si¢
socjobiolodzy (np. Hamilton 1964), ktérzy uogolnili egoizm jednostki na egoizm organizmu
zbudowanego na podstawie ,,przepisu” kodu genetycznego. Stad skupiono si¢ na pokrewienstwie
(podobienstwie genetycznym migdzy organizmami) jako egoistycznej motywacji do wspotpracy
(zwlaszcza dokonywania poswiecen) streszczajacej si¢ we frazesie ,,uratuje dwoch braci albo
osmiu kuzynéw”, bowiem logika wspdlpracy motywowanej pokrewienstwem opiera si¢ na
utamkowo wyrazonym podobienstwie genetycznym (w tym przyktadzie 1/2 oraz 1/8). Oczywiscie
sam fakt pokrewienstwa nie thumaczy zachowania ludzkiego, a od przyktadow przeciwnych petna
jest kultura ludowa, historia powszechna i statystyka kryminalna.

Z tego wzgledu zaczgto poszukiwa¢ nowych rozwigzan, ktére doprowadzily w ostatnim
¢wier¢wieczu do systematyzacji taczacej aspekty ewolucyjne, symulacje gier i analizy strategii,
ktore w réznym stopniu wspierajg lub zrywaja wspotprace (Nowak 2006; z nowszych publikacji
zob. Schmid et al. 2021). Oprocz wzajemnos$ci bezposredniej i posredniej oraz pokrewienstwa,
sformutowano zasady wspolpracy opartej na mechanizmach grupowych oraz sieciowych.
Szczegdtowo omoéwimy je w nastgpnym rozdziale, tu zarysujemy tylko kluczowe pojecia i
koncepcje — nie ze wszystkich korzystamy, a pelna prezentacja wymagataby osobnej, do$é
obszernej rozprawy.

Waznym pojeciem jest stabilno$¢ (stability; ostatnio reklamowana bardziej jako
odnawialnos$¢, sustainability), ktora stanowi charakterystyke zachowania jakiego$ systemu w
czasie przejawiajaca si¢ powtarzaniem si¢ albo trwaniem okreslonej konfiguracji. W toku badan
wprowadzono pojecie stabilnosci ewolucyjnej (evolutionary stable; np. Nowak & Sigmund 1998),
ktore tutaj oznacza powtarzanie si¢ wyniku kooperatywnego (np. przewagi w populacji
wspolpracujagcych nad gapowiczami) w toku symulacji, ktory zostaje osiggniety 1 trwa przez
dhuzszy czas. Ten sposob analizy nasladuje dziedziczenie i nastgpstwo pokolen. Bazuje si¢ tu na
prostych zasadach ,,dziedziczenia”, ktore kaza graczom dylematu spotecznego sparowac si¢ z
jakim$ innym wolnym graczem i wyprodukowaé swojego nastgpce, ktory przejmuje strategie
bogatszego rodzica. W ten sposdb dowodzi si¢ na przyktad, ze w PD nawet niewielka poczatkowa
ilos¢ gapowiczow doprowadzi do rozpadu wspotpracy, bo kolejne pokolenia przejma zte, ale
skuteczne praktyki swoich rodzicow, az pozostang sami oszusci. Sprawa jest oczywiscie o wiele

bardziej skomplikowana, co omowimy na wtasciwym miejscu.
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Jedng z istotniejszych kwestii jest rozumienie na czym polega brak wspolpracy, czyli
stynne gapowiczostwo (free riding). Z jednej strony powiemy, ze gapowiczem jest kto$ kto
korzysta ze wspolnego zasobu dla wlasnego dobra i nie ptaci za to zadnej ceny (na rzecz tejze
wspolnoty). Z drugiej strony, gapowicz to kto$, Kto zdradza cudze zaufanie (defector) w konkretnej
wymianie z partnerem, czyli nie okazuje mu pozytywnej wzajemnos$ci, nie pomaga mu, nie dzieli
si¢ z nim etc. Nalezy jednak odr6zni¢ gapowiczostwo jako konsekwentny sposob postepowania
(np. w grze w PD okresla ono role¢ gracza, ktory zawsze wybiera opcje defect) od poszczegdlnych
zdrad, ktore moga by¢ motywowane orientacjg prospoteczng (karaniem gapowiczOw przez
normalnie wspotpracujacych graczy). Wiele rozwigzan dylematdéw spotecznych opiera si¢ na
normach spotecznych (social norms), czyli zasadach postgpowania jednostek w interakcjach
okreslonych przez wspdlne oczekiwania i sankcje. Owe normy kaza na przyktad sekowaé
oszukujacych partnerdw, karac ich albo (choéby nieprawdziwie) obmawiac.

Z tym problemem wigze si¢ bardziej szczegdtowe okreslenie wspotpracy (cooperation)
jako czego$ odrebnego od wspoldziatania (coordination; zob. bogatszg perspektywe
psychologiczna w: Smaldino 2019). W tym pierwszym przypadku mamy do czynienia z konfliktem
interesOw miedzy jednostkami, ktory doprowadza do sytuacji, w ktérej osiagaja gorszy rezultat
realizujagc swoj egoistyczny interes, niz gdyby wspotpracowali. Z kolei koordynacja dotyczy
konfliktu miedzy sposobami osiggania pozadanych rezultatow, gdy interesy jednostek sa
czesciowo zbiezne (zob. np. Przepiorka & Diekmann 2021).

Mowi sie czasem (zob. dyskusje¢ o solidarnosci w: Bianchi, Casnici & Squazzoni 2018), ze
problem wspolpracy odnosi si¢ do pieciu réoznych sytuacji (podziatu zasobow, ochrony dobra
wspolnego, przyjécia z pomocg w nieszczgsciu, pokusy zdradzenia innych 1 sytuacji potrzeby).
Tych pig¢ koresponduje z projektami eksperymentalnymi badajgcymi rdézne postacie wspotpracy.
Dla nas najwazniejsza jest sytuacja taczaca podzial zasobow 1 pokuse zdrady, ktorg obrazuje gra w
zaufanie (Trust Game). Szczegdtowy opis oryginalnego eksperymentu (Berg, Dickhaut & McCabe
1995), pdzniejszych wariacji oraz opartych na nim symulacji znajduje si¢ nizej. Na tym miejscu
powiedzie¢ trzeba tylko o tym, ze kluczowym problemem tej gry w omawianej dalej wersji jest
dobdr partnera, czyli podjecie decyzji z kim wchodzi¢ w interakcje (podejmowaé wspodtprace) w
oparciu o znang wczesniej reputacj¢ partnera.

W literaturze uwaza sig¢, ze reputacja, czyli zbior sadoéw, postrzezen i ocen, ktore jeden ma

na temat drugiego (Romano et al. 2021), stanowi uniwersalng walute ludzka (Milinski 2016), ktora
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zapewni¢ moze jej posiadaczowi popularnos¢, zasoby, informacje, wstep do ré6znych miejsc czy
pozadane reakcje lub emocje. Niektorzy (np. Hare 2017) nawet posuwaja si¢ do twierdzenia, ze
dobor naturalny i kulturowy zachowat najbardziej prospotecznych cztonkéw naszego gatunku,
czyli takich ktorzy byli najbardziej sktonni do wspotpracy z niespokrewnionymi, a do tego
konieczna jest wlasnie reputacja 1 sposob jej wiarygodnego przekazywania. Jak byto naprawde,
pewnie nigdy si¢ nie dowiemy, ale z pewnos$cig informacje reputacyjne sg bardzo istotnymi
wskazowkami na mapie zycia dla nas wszystkich. Z tego powodu badacze od lat zastanawiajg si¢
(np. Ohtsuki, Iwasa & Nowak 2009; Giardini & Vilone 2016; Dumas, Barker & Power 2021; Righi
& Takacs 2022) jak reputacje krazace po sieciach spotecznych za pomoca plotki i wptywaja na
wspotprace w dylematach spotecznych.

Istotag prezentowanego tu przedsigwzigcia jest skupienie si¢ na jednym z dylematow
spotecznych — Trust Game — 1 przyjecie tego wehikutu dla sprawdzenia skuteczno$ci empirycznie
skalibrowanego modelu plotkowania w informowaniu graczy o reputacjach swoich partneréw, a w
konsekwencji dla sprawdzenia skutecznos$ci plotkowania w promowaniu wspolpracy.

Kluczowym pojeciem jest tu zaufanie. Jeden z zatozycieli ekonomii neoklasycznej, Ken
Arrow pisatl o nim, ze jest ,,waznym lubrykantem systemu spotecznego; ekstremalnie skutecznym,
bo mozliwos¢ oparcia si¢ na stowie innych ludzi oszczedza nam ogromnego klopotu” [thum. JM]
(Arrow 1974: 23). W naukach spotecznych jest to duzy temat (zob. dosy¢ aktualny przeglad
Johnson & Mislin 2011), ktory taczony jest nie tylko z kontrolowanymi wymianami, ale rowniez
z pozytywnym wpltywem na wyniki gospodarcze, funkcjonowaniem spoleczenstwa
obywatelskiego, efektywnos$ci w sadownictwie czy nizsza korupcja (np. Putnam 1993). Dla celéw
badawczych najwazniejszy jest jednak prosty schemat TG, ktérego uzywa si¢ w szeroko
zakrojonych badaniach (np. Romano et al. 2017).

Gra w zaufanie (Berg, Dickhaut & McCabe 1995) jest nazywana czasem asynchronicznym
dylematem wi¢znia, bo bierze w niej udziat dwoch graczy, ktérzy podejmuja decyzje co do
wspolpracy (cooperation; C) lub jej braku (defection; D). Na poczatku pierwszy gracz (ufajacy
trustor) otrzymuje pewng sume¢ od eksperymentatorow i decyduje co zrobi¢ z otrzymanymi
pienigdzmi. Moze zatrzymac catos¢ dla siebie (wtedy gra si¢ konczy) albo przekaza¢ wybrang
przez siebie czg$¢ partnerowi znajdujacemu si¢ w drugim pomieszczeniu (zaufany trustee). Jezeli
zdecyduje si¢ przesta¢ pienigdze, to partner otrzyma trzykrotno$¢ wystanej sumy (nadawca o tym

wie). W drugim etapie odbiorca musi zdecydowac co zrobi¢ z otrzymang trzykrotno$cig — czy i ile
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wysta¢ z powrotem do nadawcy (szczegotowe omoédwienie roznych konfiguracji znajduje sie w
rozdziale czwartym). TG mierzy zatem zarowno ufno$¢ (nadawcy) i bycie godnym zaufania
(odbiorcy). Gracze w pelni racjonalni nie powinni wysta¢ ani oddaé nic (réwnowaga Nasha), zatem
bardzo istotnym ustaleniem (Johnson & Mislin 2011) jest to, Ze uczestnicy generalnie wysylaja
dos$¢ duzg czgs¢ poczatkowej sumy (zwykle od 22% do 89%), a obdarowani zachowuja si¢ zgodnie
z norma wzajemnosci (cho¢ $rednio oddajg nieco mniej niz nadawcy wystali).

Ten eksperyment z powodzeniem replikowano w wielu $rodowiskach, panstwach i
kulturach (Romano et al. 2017), ale kluczowym podejSciem dla nas jest wykorzystanie jego
prostoty do skonstruowania modelu 1 przeprowadzenie symulacji. To podejscie cieszy si¢
powodzeniem co najmniej od potowy lat dwutysiecznych (Diekmann & Przepiorka 2005), ale od
tamtego czasu przyjeto szereg rozwinig¢ 1 uogolnien, w tym na interakcje ponad diadyczne (zob.
Kumar, Capraro & Perc 2020). Istota tego podej$cia koncentruje si¢ na bardzo precyzyjnym
przedstawieniu problemu badawczego i rownie wnikliwej prezentacji modelu badanego zjawiska,
a nastgpnie przeprowadzeniu szeregu rygorystycznych procedur umozliwiajacych walidacje
wnioskéw wyciagnigtych na podstawie owego modelu. Zanim jednak przejdziemy do tego

zagadnienia, trzeba nieco wigcej powiedzie¢ na temat gldwnej bohaterki niniejszej rozprawy.

Definicja plotki

Tradycjom badania plotki 1 ich kluczowych ustaleniach poswigcona jest nastgpna czgs$¢
rozprawy. Tutaj pokrotce przedstawimy definicj¢ plotki i odréznimy ja od innych zjawisk. W
literaturze przednaukowej plotkowanie pojawialo si¢ przede wszystkim w historiach
przestrzegajacych przed zgubnym wptywem ,,brania ludzi na jg¢zyki”. Od o$lich uszu kréla Midasa,
Tory, Nowego Testamentu i Koranu, poprzez traktaty moralne (Birchall 2006: 97-101, 103-105),
az po literature popularng i programy rozrywkowe (np. The Circle), plotkowanie obecne byto w
ludzkiej dziatalno$ci zawsze i wszgdzie. Ta powszechno$¢ w rzeczywistosci spotecznej i literaturze

nie pociggnela jednak za sobg zainteresowania badaczy.
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Rys. 1. Schematyczne przedstawienie triady plotkowej (gossip triad). Nadawca (S) przekazuje odbiorcy (R)
informacje na temat celu (T). Kierunek ruchu informacji pokazuje niebieska strzatka. Szare linie reprezentujg
relacje w ramach triady — o ich kluczowej roli w procesie plotkowania powiemy nizej.

Jeszcze kilkanascie lat temu naukowcy boleli nad zlg prasg plotki i trudnos$ciami z jej
precyzyjnym okresleniem (Foster 2004), ale wydaje si¢, ze w ostatnim okresie sytuacja znaczaco
si¢ poprawita. W kwestii okre§lenia samej aktywnos$ci badacze wypracowali juz kompromisowa,
»integracyjna” definicje zjawiska (Dores Cruz et al. 2021a). Z kwerendy ponad 324 definicji
plotki autorzy wyszczegolnili kilka powracajacych motywow, z ktorych najwazniejszymi okazaty
si¢ triada plotkowa (nadawca-odbiorca-cel — zob. Rys. 1) oraz nieobecnos$¢ celu w trakcie
interakcji (wymiany informacji). Plotkowanie to zatem rozmowa mig¢dzy nadawca i odbiorcg o
celu (niekoniecznie musza by¢ to pojedyncze osoby), ktora odbywa si¢ bez uczestnictwa celu w
interakcji. Oprocz tych dwoch bardzo wazna, ale juz nie powszechnie przyjmowana jest ewaluacja
celu. Chodzi tu o tres¢ owej rozmowy, ktora musi posiada¢ element oceniajacy zachowanie celu
(np. opis zachowania zakonczony krotkim komentarzem). Rownie czesto spotykany jest
definicyjny wymog nieformalno$ci sytuacji. Ocena nieobecnego kandydata dokonywana przez
komisj¢ rekrutacyjng spetnia wszystkie wymogi plotki, ale zapewne w wigkszosci sytuacji
sktonilibysmy si¢ do nazwania tej interakcji mianem oficjalnej dyskusji a nie plotkowania.
Zebranie strajkujgcych, narada w sprawie wotum nieufnosci i popisy znawcow w galerii sztuki to
jaskrawe przyktady ,plotek publicznych”, ktére mozna bada¢ z uzyciem plotkowego
instrumentarium analitycznego, ale z duza szczypta soli (zob. np. narade w szkole Hallett, Harger

& Eder 2009). Idealng postacia plotki jest zatem rozmowa w nielicznym gronie dobrze znajacych
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si¢ 0s6b — domyslnym warunkiem plotkowania jest interpersonalna i emocjonalna bliskos¢ oraz
zaufanie wsréd obmawiajacych, nalezacych do tej samej grupy/domeny/kontekstu co obmawiani
— ktore rozmawiajag o kim$ im znanym (najlepiej im wszystkim), a tre$¢ tej rozmowy ma W
zalozeniu pozostac tajemnicg. Niemozliwe jest zatem plotkowanie z idealnym nieznajomym, jak i
0 osobie publicznej znanej tylko z gazet. Plotke okresla si¢ jeszcze na spektrum walencji/tadunku
swojej tresci (pozytywna-neutralna-negatywna), ktory sprowadza si¢ do relacji miedzy
zachowaniem celu a oczekiwaniami plotkujacych (np. ich normatywnos$cig moralng). Plotka jest
informacja nieustannie przekazywana, ,,krgzaca” w okreslonym srodowisku/grupie, a nie tylko
statycznie zdeponowang w czyjej$ pamieci. Zatrzymanie si¢ oznacza jej koniec (zapomnienie).
Wynika to z jej efemerycznego charakteru jako informacji aktualnej, a przez to waznej (wartej
przekazania) w krotkim okresie.

Skoro zatem wymieniliSmy wszystkie istotniejsze aspekty, a w dyskursie naukowym
podnosi si¢, ze nie mamy juz do czynienia z pluralizmem definicyjnym (Takacs et al. 2021), to
pozostaje nam zdecydowac si¢ na definicj¢, ktorg bedziemy dalej stosowac. Plotkowanie polega
na wymienianiu wyposazonej w ladunek walencyjny informacji (sam opis posiada juz odcien
znaczeniowy) o nieobecnym celu mi¢dzy nadawca a odbiorca, z ktorych wszyscy sa czlonkami
relewantnej zbiorowosci oraz wszystkich ich Iacza okreslone relacje.

Caly czas mowimy o konkretnych rozmowach, ktére rozpoznajemy po wystepowaniu
wyzej wymienionych elementéw, ale cata suma tych rozmow okresla zupelnie swoisty gatunek
mowy (genere of talk). W taki sposob na plotkowanie patrzy tradycja humanistyczna (0 podziale
literatury nizej), ktora widzi w nim pewien repertuar dla ekspresji wewnetrznej, budowania i
reinterpretacji normatywnos$ci grupowej, eksperymentowania z tozsamosciami oraz czystej
zabawy jezykiem. Dos$¢ powiedzie¢, ze badanie plotki jako ciggu wypowiedzi rozwija si¢ nie tylko
z uzyciem instrumentarium jakos$ciowego, ale réwniez ilo§ciowego (np. zastosowania NLP zob.
Péapay et al. 2022). Badania rozmaitych gatunkoéw interakcji maja nie tylko silny rodowdd
socjologiczny (Goffman 1971), ale rowniez socjolingwistyczny (Halliday & Matthiessen 2014).
Przyktadowe prace dotycza: flirtu (Kalinowska 2018), pogloski (niezwykle bogata literatura, np.
Allport & Postman 1946; DiFonzo & Bordia 2007; Zhou, Liu & Li 2007; Choi et al. 2020),
dowcipu (Fine & Soucey 2005), gadki (Coupland 2015) i porad (Brennecke & Rank 2016).

Problem wypowiedzi wigze si¢ takze z kognitywnymi aspektami plotkowania jako

¢wiczenia wielopoziomowe]j intencjonalno$ci (k-level reasoning). Zwlaszcza tradycja
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naturalistyczna wigze problem czytania w myslach (mentalising) z rozwojem umyshu, jezyka i
rozbudowa liczebnosci grupy ludzkiej (Dunbar 1998).

Juz kilka razy wspomnieli§my tu o tradycjach badawczych. W tym kluczu utozony jest
drugi rozdziat. Dotychczas autorzy dostrzegli w literaturze dwa prady badawcze (Giardini &
Wittek 2019a), ktore rozgraniczyli pod wzglgdem teoretyczno-metodologicznym. Zignorowali oni
jednak niematy dorobek badan z pogranicza antropologii, filozofii, historii i analizy rozmoéw, ktore
wzbogacajg refleksje¢ przede wszystkim analiza wypowiedzi, struktury interakcji i dynamiki
wladzy. Prezentowany nizej przeglad nie jest wiec pierwszg systematyzacjg tematu, ale pretenduje
do najwigkszej wszechstronnos$ci. Proponujemy podzial na tradycje: humanistyczna,
naturalistyczng oraz spoteczno-transakcyjnag, ktory z jednej strony narzucit si¢ nam ,,oddolnie” w
miar¢ gromadzenia literatury, a z drugiej wynika ze struktury cytowan przywolywanych badan
(zob. Rys. 3 w rozdziale drugim). Wartoscig dodang jest wskazanie na stabe i mocne strony
kazdego podejscia oraz punktow wyjscia dla dalszych badan.

Dla tej pracy najwazniejsza jest tradycja spoleczna, w ktorej zjawisko plotkowania
konceptualizowane jest na dwa sposoby. Pierwszy obejmuje trzy przedmioty badan: badanie plotki
jako pojedynczej informacji (konkretnej historii opowiedzianej o kim§ nieobecnym, ktora
charakteryzuje si¢ ze wzgledu na temat, strukture opowiesci, tadunek emocjonalny etc. —
Martinescu, Peters & Beersma 2022; Papay et al. 2022), badanie plotki jako konkretnego
wydarzenia plotkowego (porzadku interakcji, kolejnosci wypowiedzi, zwigzku miedzy osigganiem
konsensusu grupowego a statusem mowigcych etc. - Eder & Enke 1991; Besnier 2009; Guendouzi
2020) oraz badanie plotki jako ogoélnego zjawiska wystepujacego w rdéznych ekologiach
spotecznych (np. jak duzo plotkuje si¢ w danej organizacji, kto jest najczesciej celem plotek, jakie
funkcje pelnia, jakie emocje wzbudzaja i kto ma do nich predyspozycje etc. — Robbins & Karan
2019; Martinescu, Janssen & Nijstad 2019a; Dores Cruz et al. 2021b). Drugi sposéb koncentruje
si¢ bardziej na strukturze spotecznej, w obrebie ktorej plotkowanie si¢ odbywa, czyli ustala sie¢
relacji faczacych relewantng populacje 1 bada przebieg plotkowania w obrebie triady plotkowe;j
(nadawca-odbiorca-cel) osadzonej w szerszym kontekscie relacjonalnym, ktory tworzy warunki
dla popularnosci takich a nie innych konfiguracji plotkowania (zob. np. Ellwardt, Steglich &
Wittek 2012; Giardini & Vilone 2016; Kisfalusi, Takacs & Pal 2019; Estévez et al. 2021). Oba
podejscia nie s3 rozlaczne, ale wydaje si¢, ze pierwszy jest domeng psychologicznie

zorientowanych badaczy, a drugi badaczy zwigzanych mocniej z socjologia.
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Ostatnig sprawa, z ktorg musimy si¢ tu zatatwic jest rozréznienie mi¢dzy plotka, a pojeciem
czesto z nig mylonym, ale naukowo rozdzielanym, czyli pogloska (rumor). W zestawieniu
definicyjnym okazuje sig, ze pogloska jest niesprawdzong i efemeryczng wiadomoscig na dowolny
temat, krazaca w jakiej$ grupie, ktora peini rol¢ racjonalizacji zaangazowania emocjonalnego
cztonkow tej grupy — uzasadnia, wyjasnia lub nadaje sens wydarzeniom, co do ktérych nie mamy
pewnosci. Allport & Postman (1946) opracowali klasyczny wzor uzalezniajacy ilos¢ poglosek na
jaki$ temat od ilorazu stopnia zainteresowania tematem (importance) oraz jego niejasnosci
(ambiguity). W ich koncepcji pogtoska po pierwszym wyemitowaniu przechodzi seri¢ wyraznych
zmian (leveling, sharpening, assimilation) wynikajacych z kolejnych powtorzen, dzigki ktorym
pogloska staje prostsza, bardziej skoncentrowana na temacie przewodnim i tatwiejsza do
opowiedzenia.

By poglebi¢ rozroznienie plotki i pogloski, nalezy skorzysta¢ z kryterium posiadania
osobistej relacji z celem/tematem wiadomosci — plotkarze musza takowa posiada¢. Co wigcej,
pogloski dotycza nie tylko ludzi, ale takze wydarzen, organizacji czy zjawisk (Sunstein 2014), a
ich przekazywanie odbywa si¢ na rozmaite sposoby, ktore nie wymagaja prywatnosci (np.
publikacja na serwisie spoteczno$ciowym plandéw zwolnien grupowych). Na tym polega kolejne
kryterium, bo plotkowanie cz¢sto uznaje si¢ za transmisj¢ niejawng, poufng, a czasem nawet
odbywajaca si¢ w tajemnicy. Taka sama jest historia weryfikacji przekazywanej informacji —
pogloska musi by¢ niepewna, za$ za plotkag moze sta¢ (zazwyczaj stoi) swiadectwo zrodta, a nawet
naocznego $wiadka (DiFonzo & Bordia 2007). Co wigcej, w warunkach nowych mediéw pogtoski
majg okres pottrwania (Pfeffer, Zorbach & Carley 2014) zamykajacy si¢ w obrebie jednego
tygodnia (a bardzo czgsto w godzinach czy minutach), zas plotki, mimo Ze réwniez sg efemeryczne,
to krazag w nieco innej, napgdzane] istotnoscig wydarzenia temporalnosci. Kolejne naganne
zdarzenie potwierdzajace schemat zlego postepowania celu, ktore przelewa czarg moralnej goryczy
moze przywota¢ przeszte zachowania i doprowadzi¢ do ponownego ich relacjonowania — taki
scenariusz wydaje si¢ stabo pasowac¢ do poglosek, ktére zapominamy niemal tak szybko, jak je
ustyszeliSmy.

W praktyce badawczej bardzo trudno jest catkowicie oddzieli¢ niektore rodzaje poglosek
od plotek. Niektorzy (Coady 2012) postuguja si¢ w tym celu kryterium ,,wiadomosci z pierwszej
reki”. Szczegolnie klopotliwe sa tu tzw. plotki celebryckie (celebrity gossip), ktore stanowig

swoiste przeniesienie schematu plotkowania na poziom tekstu skierowanego do nieograniczonej
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grupy adresatow. Czytelnicy sg przeciez glgboko przekonani o tym, ze ,,znajg” opisywang gwiazde,
a tres¢ artykulu sprawnie nasladuje typowy epizod plotkowania. Dawniejsze refleksje traktowatly
plotke i pogloske jako jedno zjawisko (np. gossip column: Levin & Arluke 1987), ale takie
rozumienie nie przetrwato proby czasu, cho¢ w pradzie humanistycznym nadal obecna jest
refleksja nad tzw. politykg spekulacji (Birchall 2006), czyli swoistym rodzaju przemystowej
wiedzy.

Uzasadnienie doboru metod — sieci i modele agentowe

Klasycznym narzedziem nauki spotecznej jest zastosowanie teorii prawdopodobienstwa w
postaci statystyk. Na tym miejscu trzeba zaznaczy¢, ze autor w zadnym wypadku nie uwaza, ze
metody jakosciowe sg w jakimkolwiek sensie ,,gorsze” albo mniej naukowe niz ilo$ciowe, ale
nawet w erze rozwoju logiki Bayesianskiej (zob. zwtaszcza nowatorskie podejscie Fairfield &
Charman 2022) refleksja jakosciowa ze swej istoty nie nadaje si¢ do dokonywania rygorystycznych
pomiaréw, wyciggania konkluzywnych wnioskow czy stanowczej weryfikacji hipotez, a przez to
musi petnié rolg¢ pomocniczg w odpowiedzi na pytania tej rozprawy. Interesuje nas wszak liczbowy
opis plotkowania 1 jego konsekwencji, ktory sprowadza si¢ do poszukiwania charakterystyki
typowych jego przejawow, wyjatkdéw od zaobserwowanych prawidtowosci, zakresow, punktow
zwrotnych (phase transition/tipping point) i innych elementow systematycznego opisu.

Statystyka organizuje nasze myslenie, wyznacza granice mozliwych przedsigwzig¢ oraz
okresla metody wilasciwe dla danych celow przy dostepnosci okreslonych danych. Statystyka
umozliwila dokonanie ogromnych postepéw w nauce spotecznej, a jej zdolno$¢ do obalania
falszywych sadéw wydaje si¢ tylko rosng¢ wraz z postepujaca parametryzacja calej naszej
rzeczywistosci spotecznej (optymistyczng wizj¢ roli tak rozumianej nauki we wspdiczesnym
$wiecie zob. np. Bergstrom & West 2020). Statystyka nie daje jednak odpowiedzi tak pewnych jak
tego bySmy sobie zyczyli. Testy statystyczne stanowczo odrzucajace jedno wyjasnienie wcale nie
muszg popiera¢ konkretnej alternatywy, a nawet silne efekty oszacowane na podstawie danych
probki same z siebie nie tlumacza mechanizmu je wywolujacego, przez co tak trudno o

wskazywanie kierunku przyczynowosci.
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Jedng z bardziej ktopotliwych wtasciwosci statystycznego opisu rzeczywistosci spoteczne;j
jest jej oparcie na metodach korelacyjnych. Regresja liniowa jest jednym z fundamentéw mysli
statystycznej i cho¢ istnieje wiele metod rozluzniajacych zalozenia ,,zwyklej” liniowos$ci (np.
regresja logistyczna, analiza skupien czy uczenie maszynowe), to faktem praktyki naukowej
pozostaje ciggle poszukiwanie pytan, na ktore mozna znalez¢ odpowiedzi w ramie procesow
liniowych.

Problem polega na tym, ze wiele procesow spotecznych ma charakter fundamentalnie
nieliniowy. Klasyczny model liniowy (GLM) nie jest wiec dobrze przygotowany do wyjasnienia
lub przewidzenia takich procesow. Jednym ze sposob ,,obej$cia” tego problemu jest stosowanie
tzw. dummy coding i analizowanie danych jako serii wycinkow o mniejszej lub wigkszej
odpowiedzialnosci za wartosci zmiennej zaleznej. Jednak i ten sposdb ma ogromne ograniczenie
w postaci zwigzania badacza sumaryczng postaciag GLM (nie da si¢ analizowa¢ wycinkow procesu,
tylko udzial wycinkéw w mocy eksplanacyjnej catego modelu) i koniecznoscia interpretacji sity
efektu zmiennych (co jest ktopotliwe zwlaszcza przy zmiennych nominalnych).

Wydaje sie, ze jeszcze wazniejszy niz problem nieliniowosci jest problem agregacji. Nauki
spoteczne nie wydaty zbyt wielu metod dla zaspokojenia potrzeb przestudiowania przebiegu
badanych proceséw. Paradoksalnie, cze¢sciej wiazg si¢ z bardziej jakosciowym spojrzeniem (np.
struktura interakcji Gibson 2005; sieci catego zycia Bidart & Lavenu 2005; mikroanaliza przebiegu
protestow 1 momentu wybuchu przemocy Nassauer 2016, Collins 2020). Podejscie ilosciowe daje
nam przede wszystkim wglady na poziomie zagregowanym. Owo nagromadzenie dotyczy danych,
ktére opisuja badane przez nas zjawisko. Po pierwsze, pochodza one zawsze z pomiaru
obejmujgcego pewien okres, ale o ile nie zostaly zebrane falami, to nie nadajg si¢ do studiowania
zmiany w czasie (aspekt temporalny). Po drugie, w typowym badaniu zbiera si¢ wszystkie
relewantne dane tacznie i tak si¢ je analizuje (aspekt bazodanowy), przez co nie sposob ,,rozbic¢”
badanego zjawiska na jakiekolwiek mniejsze mechanizmy, bo zjawisku pomiarem ,,zostato
zrobione zdjecie”, z ktorego wykrawa¢ mozna kawatki (np. analizowa¢ wplyw pochodzenia
spolecznego na zarobki), ale nie mozna na tej podstawie odtworzy¢ catego ,,filmu” jakim jest to
zjawisko (np. ustali¢ jak serie wyborow poszczegdlnych badanych doprowadzily ich do zajecia
okreslonej pozycji w stratyfikacji spotecznej). Role portretu przebiegu badanego procesu w

klasycznym badaniu ilo§ciowym odgrywa teoria — w naszym przykladzie nierownos$ci bedzie to
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teoria przemocy symbolicznej, dla ktorej statystyczna analiza karier zawodowych dostarcza tylko
potwierdzenia (lub jego braku) hipotez z niej zaczerpnigtych.

Woyjasnienie ,,klasyczne” ma zatem posta¢ odpowiedzi na jakie$ pytanie z perspektywy
,retrospektywnego punktu odcigcia” — czy przewidywania naszej teorii uzyskaly poparcie
danych/dowodow. W tej pracy interesuje nas za$§ nie powiedzenie ,,co si¢ okazato”, tylko ,,jak to
przebiegato”. Z tego powodu korzystamy z ustalen innych naukowcow, ktdrzy juz powiedzieli nam
o przyczynach, ogdlnych tendencjach i skutkach plotkowania, a teraz my chcemy uzy¢ tych
informacji, by szczegotowo zglebi¢ jak sam proces plotkowania przebiega, bo tego badacze
empiryczni dokona¢ nie zdotali (cho¢ to moze zmieni¢ si¢ w nieodlegtej przysztosci, gdy zostanie
opublikowane pierwsze kompleksowe badanie oparte na zlokalizowanych podstuchach naturalnie
wystepujacych rozméw prowadzone przez zespot Linkoping). Tutaj wiasnie dochodzimy do
pojecia mechanizmu spotecznego.

Zaltozmy, ze znalezliSmy powtarzajacy si¢ zwigzek miedzy wydarzeniami | oraz O. Nie
wystarczy nam podanie wspoétczynnika korelacji tych dwoch zmiennych, bo nadal nie wiemy jak
dochodzi do tego, ze s3 ono powigzane. Mechanizm spoleczny polega na skonstruowaniu
wyjasnienia Elsterowskich ,,két zgbatych” danego zjawiska, ktore prowadza od wydarzenia I od
wydarzenia O poprzez mechanizm M (zob. szersze wyjasnienia 1 przyklady: Hedstrom &
Swedberg 1998). Mechanizm to zatem matoskalowy, empirycznie okreslony, fragment tfancucha
kauzalnego wystepujacego w okreslonych okolicznosciach (Hedstrom & Ylikoski 2010). Takie
podejscie odchodzi zarowno od wielkiej teorii, jak 1 tzw. ,,socjologii ateoretycznej”. Skupia si¢ ono
na tlumaczeniu prawidlowosci znalezionych w danych poprzez indywidualne zachowania,
kognitywne orientacje i konteksty sytuacji (Fuhse & Gondal 2022). Przyktadowe mechanizmy
spoteczne, o ktorych tu moéwimy to: homofilia, okazjotworcza bliskos¢ (opportunity of contact),
wzajemno$¢  (reciprocity), przechodnio$¢ (transitivity), poteznienie silnych (preferential
attachment/Matthew’s effect), parafialno$¢ (parochial cooperation) czy znecanie si¢ nad koztem
ofiarnym (scapegoating). Ze wzgledu na poziomy analizy wyrdznia si¢ trzy typy mechanizmow
(tzw. todka Colemana; zob. dyskusje wzywajgca do zréwnania pozioméw Ramstrom 2018):
sytuacyjne (makro-mikro), akcjo-formacyjne (mikro-mikro) oraz transformacyjne (mikro-makro).
Aby jednak nie przeteoretyzowac tej czesci powiedzmy tylko, ze w tej pracy zadnych przejsé¢

miedzy poziomami nie ma, a zasadnicza analiza dotyczy interakcji na poziomie mikro.
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W tym punkcie dochodzimy do sedna sprawy, bowiem mechanizmow spotecznych
uzywamy do przestudiowania przebiegu procesu plotkowania i jego konsekwencji (w gruncie
rzeczy mozna go rozumie¢ rowniez jako osobny mechanizm spoteczny — konglomerat wielu innych
mechanizmow funkcjonujacych pod okreslonymi warunkami — przydatny na przyktad badaczom
zachowan wyborczych w wyborach gminnych w matej wspolnocie) za pomocg modelowania
agentowego. Zanim jednak o tym ostatnim, trzeba wspomnie¢ o filozoficzno-naukowych
podstawach tego podejscia i wprowadzi¢ kilka kluczowych pojeé.

Wiemy juz jakie sg problemy z klasycznymi metodami liniowymi i niedostatkami teorii
oderwanej od praktyki badawczej albo lepionej ad hoc. Wiemy tez, ze nauka zajmuje si¢
wycinkami rzeczywisto$ci, dla ktorych opisu i poznania wynajduje pojecia, konstrukcje
teoretyczne, metody odpowiedzi na postawione pytania i kryteria oceny dotychczasowej oraz
rozwoju dalszej pracy. Jednym z powszechniejszych owocow dziatalnosci naukowej jest model.
Model, czyli reprezentacja rzeczywistos$ci, jest zawsze — jak mawiat George Box — falszywy, ale
czasem moze by¢ uzyteczny. Owe reprezentacje przyjmujg najrozmaitsze postacie — w geografii
spotykamy si¢ z mapami reprezentujgcymi fragment powierzchni Ziemi, w genetyce znajdziemy
model podwdjnej helisy jako wzorcowg posta¢ kodu DNA, a w fizyce newtonowskiej zastosowanie
geometrii analitycznej w kartezjanskim ukladzie wspotrzednych stanowi model ruchu ciat w
przestrzeni. W naukach spotecznych modele réwniez sag wszechobecne — od modeli statystycznych,
poprzez grafy jako reprezentacji relacji mi¢dzyludzkich, az do modeli cztowieka (np. homo
economicus, osoba z zaburzeniami Borderline Personality Disorder, typy idealne konsumentow
etc.).

Opracowanie kazdego modelu polega na redukcji ztozonos$ci rzeczywistosci do jakiejs jej
inteligibilnej miniatury (wiernym modelem rzeczywistosci jest tylko ona sama). Czasem jest to
celem samym dla siebie (np. opracowanie partycypacyjnego modelu komunikacji naukowej),
innym razem model stanowi przyczynek do dalszych badan (np. weryfikacja orzecznictwem
zrekonstruowanego z literatury modelu starannie dziatajacego zleceniobiorcy), ale moze tez by¢
obiektem samoistnej refleksji, ktora modelu nie zmienia, nie weryfikuje, tylko korzysta z niego,
aby powiedzie¢ co$ o interesujacym nas zjawisku (np. uzy¢ modelu statystycznego oszacowanego
na podstawie obecnych trendéw koniunktury gospodarczej i dynamiki cen, aby przewidzie¢ jak w

przyszto$ci zmieni si¢ inflacja ztotego polskiego w zalezno$ci od rd6znych sytuacji gospodarczych).
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W tej pracy korzystamy z modeli w tym ostatnim znaczeniu — wiemy juz z grubsza jak
przebiega interesujace nas zjawisko, a teraz przekladamy t¢ wiedze na jezyk matematyki, by
zbudowa¢ obliczeniowy model tego zjawiska. Ten przymiotnik oznacza po prostu obecno$¢ w
modelu liczb 1 operacji na nich. Bez tego elementu mielibySmy ogromng trudnos¢ w
pozaostensywnym uzyciu modelu. Te¢ roznice obrazuje dobrze przykiad dwoch modeli rzeki.
Wyobrazmy sobie, ze jeden model rzeki stanowi makiete, ktoéra z podziwu godna precyzja
odwzorowuje dno koryta i wszystkie przyleglosci cieku. Drugi model stanowi zwykle réwnanie,
ktore bierze pod uwage zmienne takie jak: poczatkowa ilos¢ wody w rzece, wpltyw wody z innych
rezerwuardw, opad atmosferyczny, parowanie i przepustowos¢ ujscia. Mimo, ze pierwszy jest
bardziej obrazowy, to ten drugi bedzie bardziej uzyteczny w radzeniu sobie z powodziami, dlatego
ze potrafi wskaza¢ konkretne liczby, ktore okreslaja warunki stanu zagrozenia, jego zasigeg i Czas
trwania. Wlasnie taka — madra i uzyteczna — redukcja ztozonosci lezy u podstaw modelowania
agentowego, ktorego zadaniem jest odtworzenie jakiego§ procesu za pomocag programu
komputerowego w sposob umozliwiajgcy prowadzenie precyzyjnych rozwazan i wycigganie
konkretnych (zazwyczaj liczbowych) wnioskow.

Wspomniany program komputerowy wlasciwie nie jest koniecznym warunkiem nazwania
jakiego$ modelu agentowym. Doskonatym przyktadem jest pierwszy model Sakody-Schellinga
(opublikowane w pierwszym i drugim numerze Journal of Mathematical Sociology w 1971; zob.
Hegselmann 2017), ktory miescit si¢ w catosci na analogowej szachownicy. Ci dwaj badacze
zastanawiali si¢ nad przyczynami powstawania segregacji przestrzennej w amerykanskich
miastach. Aby rozwiaza¢ ten problem, na szachownicy, na ktorej pola reprezentowaty osiedla,
utozono monety r6znych nominatow w odpowiedniej liczbie reprezentujace ludzi o rdznej
przynaleznosci rasowej (po jednej na kazdym polu). Poniewaz kazdy cztowiek ma predyspozycje
do homofilii (przestawania z ludzmi podobnymi do siebie), to przyjeto, ze istnieje minimalna
warto$¢ progowa sgsiadow odmiennej rasy zamieszkujacych w bezposrednim sgsiedztwie (utamek
wszystkich sgsiadow). Model segregacyjny dziatal w oparciu o obliczenia czynione przez badacza
w pamieci — dla kazdej monety badacz sprawdzat i1lo$¢ sgsiadow tej samej rasy 1 jesli byta ona za
mata (ponizej warto$ci progowej), to monete reprezentujaca niezadowolonego mieszkanca
przenosit na wolne miejsce. T¢ operacj¢ powtarzano az do uzyskania stanu stabilnego, w ktorym
wszystkie monety byty ,,zadowolone” z udzialu obcych ras w swoich sasiedztwach. W efekcie cata

szachownica zostal podzielona na kilka duzych skupisk rasowych przypominajacych
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homogeniczne dzielnice znane z rzeczywistos$ci spotecznych krajobrazéw miast. Z tego prostego
przyktadu wyplywaja dwa aspekty modelowania agentowego — grywalizacja i emergencja.

Po pierwsze, podstawowg strategia zastosowang w modelu segregacji jest grywalizacja
rzeczywistosci (nie tylko ze wzgledu na obecnos¢ planszy). Utozenie zestawu stosunkowo prostych
zasad 1 konsekwentne podazanie za ich wskazaniami jest w gruncie rzeczy istotg kazdej gry. W
zwyktej grze graczami s3 ludzie, ale w modelowaniu agentowym analogicznymi ,,graczami” sg
tytulowi agenci, czyli zaprogramowane automaty reprezentujace jakie§ dzialajace w
modelowanym zjawisku byty (w technicznym sensie sg to po prostu sekcje kodu, ktéry jest
wykonywany pod rozmaitymi warunkami). Jedynym czlowiekiem-uczestnikiem jest tu
uzytkownik modelu, ktory ustawia parametry, obserwuje jego przebieg i wyniki.

Po drugie, jezeli nagromadzenie zachowan indywidualnych uczestnikow podazajacych za
ustalonymi przez badacza regutami, skutkuje efektem na wyzszym poziomie, ktérego badacz juz
nie zaprogramowal, to taka sytuacja nosi miano emergencji. Dla dobitnego jej zobrazowania
mozemy postuzy¢ si¢ jeszcze prostszym, ,,zabawkowym” modelem®. Nazywa sie on Ants i shuzy
zobrazowaniu tej podstawowej zasady modelowania agentowego. Podazajac za wskazdéwkami
znajdujacymi si¢ w opisie Ants, Czytelnik powinien przeprowadzi¢ samodzielnie pojedynczy
przebieg (run) modelu. Na samym poczatku (po nacisnigciu przycisku ,,setup”) wszystkie mrowki
znajduja si¢ w mrowisku na $rodku planszy. Po naci$nigciu przycisku ,,start” rozbiegaja si¢ we
wszystkie strony w poszukiwaniu pozywienia. Kazda mréwka, ktéra znajdzie pozywienie
natychmiast zabiera jego cz¢$¢ 1 wraca z nim do mrowiska, ale zostawia za sobg §lad feromonowy,
ktéry przyciaga inne mrowki. Mréwki znajdujace si¢ w poblizu, o ile same nie znalazty jedzenia,
podazaja za Sladem feromonowym do zZrodia pozywienia. Ze wzgledu na rozmieszczenie tych
zrodet, mrowki jako pierwsze odkryja zrodlo najblizsze, a przez site feromonalnej atrakcji beda do
niego konsekwentnie podréozowac az do wyczerpania zapasow. Z tego powodu pierwsze zniknie
zrédlo najblizsze, a nastgpnie kolejne, coraz odleglejsze od mrowiska. R6j mréwek zachowuje si¢
jako catos¢ inaczej niz kazda z mréwek osobno i to wlasnie nazywa si¢ emergencja. Nikt nie
zaprogramowal mréwek do koncentracji na jednym, najblizszym zrodle pozywienia (dla
zainteresowanych kod modelu dostepny jest w osobnej zaktadce na tej samej stronie), taka sytuacja

sama powstata z nagromadzenia indywidualnych interakcji mrowek ze sladem feromonalnym.

! Dostepny pod adresem:

https://www.netlogoweb.org/launch#http://ccl.northwestern.edu/netlogo/models/models/Sample%20Models/Biology
[Ants.nlogo [dostep: 15.05.2023].
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Wréémy jeszcze na moment do mechanizméw 1 tlumaczenia nimi rzeczywistosci —
mechanizm post¢gpowania mrowek jest jasno i wyraznie okreslony (szukaj — podgzaj — wracaj do
mrowiska z jedzeniem — powtérz), a przez to, ze reprodukuje rzeczywisto$¢ (mrowki w
prawdziwym §wiecie wlasnie w taki sposob wchodza w interakcje ze srodowiskiem), to mozemy
powiedzie¢, ze ten mechanizm ttumaczy zaobserwowane zachowanie. Z tego powodu istote¢ ABM
czasem wyraza si¢ (Epstein 2007) zestawiajac tradycyjne wyjasnienie naukowe (Can you explain
it?) z wyjasnieniem generatywnym (Can you grow it?) — stad generatywna nauka spoleczna
(generative social science) jest najtrafniejsza nazwg podejscia. Hodowla oznacza tu skorzystanie z
programu komputerowego w taki sposob, aby odtworzy¢ badane zjawisko jako caty proces. W
toku pracy otwieramy czarne skrzynki tego zjawiska i formutujemy dedukcyjne zasady zachowania,
ktore nastepnie generuja dane podlegajace indukcyjnej analizie (Axelrod 1997). Emergencja
rozumiana jest tu zatem jako ,,makroskopowe prawidlowosci powstajace w wyniku lokalnych
interakcji agentow” (Epstein 2007: 31).

Przejdzmy teraz do problemu symulacji spolecznej. Symulacja to, méwiac najogoélniej,
imitacja rzeczywistego procesu, ktéra stanowi dynamiczng stron¢ modelu — obrazuje zmiang w
czasie (Banks et al. 2001: 3). My bedziemy ja rowniez rozumie¢ jako metode rygorystycznego
badania, gdy nie ma rozwigzan analitycznych (czytaj: opartych na dowodzie matematycznym, np.
test t-studenta). Nie wdajac si¢ w dywagacje filozoficzne, trzeba powiedzie¢, ze kluczowe
znaczenie ma aspekt praktyczny. Gdy dostepne jest rozwigzanie analityczne, to dla okreslonego
zbioru danych za kazdym razem otrzymamy doktadnie ten sam wynik. W przypadku symulacji
korzystamy z narzedzia, ktére najprawdopodobniej dostarczy nam innego wyniku (chocby
minimalnie) przy kazdej probie (np. Gibb’s sampler albo Monte Carlo). W tym sensie opieramy
si¢ na wierze w to, ze przeprowadzenie serii bardzo wielu obliczen przyblizy nam prawdziwy
wynik tak bardzo, Ze ewentualna roznica migdzy wynikiem symulacji a
rzeczywistym/analitycznym nie b¢dzie miata praktycznego znaczenia.

W kontekscie modelowania agentowego symulacja ma tez nieco inne znaczenie, jako
dynamiczna strona modelu. W kazdym modelu obliczeniowym istnieje szereg elementow statych
(np. powigzania miedzy zmiennymi, wzory opisujace poszczegélne operacje, kolejnos¢ ich
wykonywania etc.) oraz przynajmniej jeden ,,element ruchomy”. Ten drugi moze mie¢ charakter
czysto teoretyczny (np. by¢ liczba losowa lub okreslonym rozktadem) albo $ci§le empiryczny (np.

pochodzi¢ z konkretnego pomiaru). W praktyce uzywa si¢ stowa ,,model” na okreslenie tej statej
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cze$ci naszej reprezentacji rzeczywistosci, a symulacje to realizacje konkretnych konfiguracji
parametrow modelu. Czasem moéwi si¢ tez o konkretnym przebiegu modelu (model run), czyli
ciggu obliczen modelu symulujacym zjawisko w jakiej$ konfiguracji (z przyktadu rzeki bylaby to
symulacja poziomu wody w rzece przy tygodniowym opadzie 4000mm na m?). Symulacja przynosi
zatem zawsze jaka$ roznorodnos$¢ — w przeciwnym wypadku model miatby zastosowanie do jedne;j
konfiguracji zmiennych — ale jest ona przez badacza co najmniej cze¢Sciowo kontrolowana. To
rozréznienie stanie si¢ intuicyjnie zrozumiate, gdy przejdziemy do szczegdtowego opisu
agentowego modelu plotkowania.

Wydaje si¢, ze w tym momencie grunt jest juz dostatecznie przygotowany do bardziej
szczegdtowego wprowadzenia Czytelnikoéw w arkana modelowania agentowego (Agent-Based
Modeling, Agent-Based Simulation albo Multi Agent Simulation; ABM, ABS, ABMS lub MAS).
Jako narzedzie w repertuarze naukowym funkcjonuje juz od ponad ¢wier¢wiecza (przyjmujac za
cezur¢ zalozenie czasopisma JASSS). Korzystaja z niego zaréwno badacze spoteczni, jak 1
ekolodzy, klimatolodzy, fizycy czasteczek, chemicy, biolodzy, epidemiolodzy, antropolodzy,
historycy i archeolodzy (zob. Epstein 2007; Railsback & Grimm 2019), a socjologom zalecane jest
jego poznanie ze wzgledu coraz wigksza potrzebe¢ korzystania z osiagnie¢ nauki o ztozonosci (zob.
wprowadzenie do complexity science Page 2015) oraz rozwijanie wspolnego jezyka z innymi
naukowcami (np. z informatykami w ramach obliczeniowej nauki spotecznej (computational social
science); Lazer et al. 2009).

W zestawieniu z modelami statystycznymi, musimy powiedzie¢, ze ABMy to co$§ wigcej
niz wyznaczanie relacji miedzy wielkosciami. Katalog dostgpnych operacji jest o wiele bogatszy i
pozwala miesza¢ dziatania liczbowe, logiczne, preprogramowaé rozumowania agentow (np.
strategie podejmowania wybordw) oraz reprezentowac wiele poziomow rzeczywistosci na raz (np.
osobiste preferencje, proksemiczng przestrzen, sie¢ spoteczng). Z tego powodu zasadnicze
ograniczenia statystyki (liniowo$¢ i brak mozliwosci konstruowania wyjasnien opartych na
mechanizmach) zostaja zdjete, a badacz jest zwigzany bardziej swojg wyobraznig i
umiejetnosciami, niz wlasciwosciami narzedzia. Prawda jest, ze powstaja ABMy bardzo
skomplikowane, ktore staraja si¢ dokona¢ bardzo wazkich ustalen, ale jednocze$nie istnieje we
wspolnocie modelarzy przekonanie o potrzebie przejrzystosci i prostoty w konstruowaniu modeli
(wiecej o debacie KISS (keep it simple stupid) vs. EROS (enhanced realism of simulation) zob.
Jager 2017).
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Przejdzmy teraz do charakterystyki tytulowych agentow. W literaturze okresla si¢ ich
przymiotnikami takimi jak: indywidualni, heterogeniczni, autonomiczni, interaktywni i
adaptacyjni (Epstein 2007: 8; Macal 2016). Pierwszy przymiotnik oznacza fakt reprezentowania
przez jednego agenta w modelu jednego ,,atomu” modelowanego zjawiska/systemu (np. czgsteczka
w prozni, roslina w lesie, wezet w sieci, konsument na rynku). Agentem (zwykle reprezentacija
dziatajacego podmiotu) moze by¢ zardbwno najmniejsza jednostka modelowanego systemu, jak i
ich zgrupowanie, a ABMy pozwalaja jednoczes$nie symulowaé zachowanie agentéw na réznych
poziomach (np. interakcje miedzy obywatelami, firmami i panstwem, dla ktorych). Kluczowe dla
cechy jednostkowosci jest mozliwo$¢ wydzielenia agentdow na zasadzie pojedynczych
charakterystyk —kazdy moze by¢ indywidualnie zaprogramowany (tak jak w szachach kazda figura
ma inny schemat ruchu). Z tym taczy si¢ drugi przymiotnik — heterogeniczny znaczy tu tyle, co
r6zny od innych (np. model wyborczy symuluje jednoczesnie zachowanie agitatorow, mediow i
wyborcow, a kazda grupa reprezentowana jest przez inny typ agentow zachowujacych si¢ wedtug
innego wzorca). Agenci sg autonomiczni w sensie ,,wewnetrznej refleksyjnosci” — mozna ich
zaprogramowac w taki sposob, ze samoistnie reagujg na zmiany w srodowisku (np. rodziny migruja,
gdy wyschnie pobliska studnia), ktore nie sg przewidziane przez modelarza w kazuistyczny sposob.
Interaktywnos$¢ odnosi si¢ do wchodzenia w interakcje ze §rodowiskiem 1 innymi agentami (np.
w modelu dyfuzji innowacji kolejne wezty adoptujg nowinke, jesli przekonajg ich do tego sasiedzi),
a te wplywajg na zachowanie fokalnego agenta. Agent moze by¢ tez adaptacyjny, czyli uczy¢ si¢
w miar¢ postepu symulacji (np. w przypadku modeli wspotpracy, ktore preprogramuja agentow,
aby przyjmowali najlepsza strategi¢ z dostgpnych).

Kolejng kwestig jest réznica migdzy modelowaniem opartym na rownaniach (equation-
based; EBM) a opartym na agentach (agent-based). Najlepiej pokazac jg na prostym przyktadzie
epidemiologicznym. Niech dana bedzie ilo§¢ zachorowan w czasie opisana za pomocg funkcji.
Jezeli pytania badawcze dotycza systemowych skutkow epidemii (np. skutkow nieobecnosci
chorych pracownikow), to podejscie rownaniowe w zupelnosci wystarczy. Musimy zbadaé
przebieg zmiennosci funkcji zachorowalnosci (np. jesli jest rozniczkowalna, policzy¢ pochodng od
jej pochodnej — przyspieszenie zachorowan) i zestawic ja ze statystycznym opisem efektywnosci
produkcji. Angazowanie dla tego celu modelowania agentowego bytoby tylko stratg czasu i energii.
Wyobrazmy sobie jednak, Ze znajac przedpandemiczne realia efektywnosci 1 komunikacji w

organizacji chcemy zbadac jak nagle nieobecnos$ci konkretnych pracownikow wptywaja na wyniki,
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czyli ustali¢ kto jest kluczowy i dlaczego. Skonstruowanie w tym celu sensownego zestawu rownan
byloby przedsiewzigciem niezwykle zmudnym i trudnym do zaimplementowania. Skorzystanie z
modelowania agentowego pozwala od razu zaja¢ si¢ eksploracja wptywu konkretnych konfiguracji
na system, bez potrzeby dummy codingu, ktory jest w stanie okresli¢ tylko ogdlny efekt jakichs
zmiennych na zachowanie systemu (nie identyfikuje konkretnych wydarzen). W naszym
przyktadzie model agentowy z tatwoscig ustalitby konkretnych pracownikéw, ktorych jednoczesna
nieobecnos¢ odpowiada za spadek produktywnosci. Uzycie modelowania agentowego nie
wyklucza oczywiscie innych metod modelarskich, a ich triangulacja (np. w postaci modelu
hybrydowego zob. Macal 2016; Hunter, Mac Namee & Kelleher 2020) dostarcza jeszcze szerszego
zestawu narzedzi.

Ten przyktad doprowadza nas do bardzo waznej sprawy, czyli okreslenia celu ABMu. Ten
sam system mozemy modelowa¢ na bardzo wiele, bardzo r6znych sposobow uzaleznionych od
tego jakiego rodzaju wglady chcemy uzyskaé. W tej pracy (i wigkszos$ci przedsigwzig¢ naukowych)
model agentowy $cisle wigze si¢ z problemem badawczym, jest przezen okreslony i tylko jemu
(jego rozwigzaniu) shuzy. O ile mozliwie duza wierno$¢ modelu stanowi warto$¢ sama w sobg, to
trzeba powiedzie¢, ze generalnie dysponujemy dwoma strategiami modelarskimi. Mozliwa jest
zarowno empiryczna kalibracja modelu danego zjawiska (skorzystanie z danych empirycznych,
aby przyblizy¢ bardzo szczegdtowo i realistycznie to zjawisko), jak i modelowanie teoretyczne,
ktorego zadaniem jest eksploracja jakiego$ fenomenu (np. jego mozliwych postaci, warunkéw
brzegowych, kierunku wptywu rozmaitych czynnikéw) oraz wygenerowanie na tej podstawie
nowych probleméw badawczych. Modelowanie agentowe zaczyna si¢ (W sensie psychologii pracy
naukowej) w jednej z dwoch sytuacji — chcemy podda¢ weryfikacji zmierzony juz fenomen
(wiernie odtworzy¢ go w ABM 1 przetestowac jakie$ hipotezy lub skonstruowac¢ miary), albo
chcemy lepiej zrozumie¢ i eksperymentowac z systemem na bazie intuicji (np. zobaczy¢ jakie
efekty wytworza dane zasady mikro-zachowania).

W pierwszym, ,,odgérnym” przypadku musimy znac¢ juz (cho¢by w zarysie) modelowane
makro-zachowanie i umie¢ przedstawi¢ je jako wynik nagromadzenia mikro-procesow (Page
2015). Empiryczna kalibracja bardzo w tym pomaga (zaimplementowanie wynikow badan, ktore
bazuja juz na jakiej§ koncepcji mechanizméw regulujacych badany proces), ale dane ,,same nie
przemowia” za modelarza, bo dopiero spdjna koncepcja wygeneruje zadany proces. To podejscie

dobrze obrazuje przytoczone nizej badanie centralnosci dyfuzji (Banerjee et al. 2014), gdzie
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badacze chcieli ustali¢ jakie indywidualne zachowania prowadza czlonkoéw sieci spotecznej do
identyfikacji kluczowych weztow. Opracowywanie modelu ma tam wigc gotowy punkt dojécia —
odtworzenie rzeczywistego procesu ustalenia najskuteczniejszych osob dla rozprzestrzenienia
nowej postawy zdrowotnej. Dysponujac wgladem w przekrdj procesu nie tylko mozemy lepiej
zrozumie¢ dlaczego jaki§ efekt powstaje (ustali¢ kluczowe zmienne), ale przede wszystkim
przeprowadzi¢ rygorystyczng analize¢ wrazliwosci (sensitivity analysis), czyli sprawdzi¢ jak
zmienia si¢ zachowanie systemu przy radykalnej zmianie parametrow modelu. W ten sposob poza
ustaleniem sity zwigzkéw migdzy zmiennymi (co oferuje juz statystyka), mozemy jeszcze
powiedzie¢ co$ o odpornosci (robustness) danego zjawiska (np. gdy zjawisko jest bardzo wrazliwe,
czyli wystepuje tylko w waskim zakresie warto$ci parametrow modelu, to z jednej strony nalezy
zastanowic si¢ dlaczego taka sytuacja powstaje, a z drugiej nie wolno — skoro jest takie kruche —
domniemywac¢ jego powszechno$ci) oraz przestudiowac¢ szczegdtowo jego przebieg (np. znalezé
punkt zwrotny w modelowanym procesie).

Modelowanie teoretyczne jest w pewnym sensie bardziej ,,oddolne”, bo tutaj zakladamy
lub dysponujemy empiryczng wiedzg o zachowaniu poszczegdlnych agentow, ale nieznane sg nam
globalne konsekwencje tego zachowania (oczywiscie mozliwe jest takze odwrocenie toku
rozumowania). Takie podejscie jest przede wszystkim motorem napgdowym rozwoju teorii i
lepszego planowania badan empirycznych — ,obliczeniowe teoretyzowanie” umozliwia
poszukiwanie alternatywnych wyjasnien zjawiska (np. generowanie weryfikowalnych hipotez
Balliet, Wu & Van Lange 2021) i eksploracje niezbadanych jeszcze probleméw (w kontekscie
plotki tego typu model opracowaty np. Shaw, Tsvetkova & Daneshvar 2011).

Przejdzmy teraz do kwestii szczegdtowych. Oprogramowanie dedykowane dla ABM
tworzg rozmaite pakiety napisane w R, Python czy Java, ale jednym z wiodacych jest posiadajacy
GUI program NetLogo (Wilensky 1999). Konstruowaniu modeli i przeprowadzaniu symulacji w
tym srodowisku poswigcone sg liczne publikacje (np. Wilensky & Rand 2015; Railsback & Grimm
2019), wiec ograniczymy si¢ tutaj tylko do tego, co jest potrzebne dla zrozumienia agentowego
modelowania plotki.

Modelowanie agentowe jest w gruncie rzeczy przedsigwzigciem praktycznym (tj.
wymagajacym ,,majsterkowania”), bowiem kolejne etapy pracy wymagaja wielokrotnego
wyprobowywania 1 przerabiania modelu (przepisywania kodu, naprawiania bledow,

opracowywania alternatywnych rozwigza¢ etc.). Z pewnoscig nie ma jedynego, stusznego przepisu
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na dobry model, ale wiele aspektow procesu wymaga rygoru, ktory z biegiem lat ros$nie coraz
bardziej (Achter et al. 2022). Naukowg warto$¢ maja oczywiscie tylko modele odpowiednio
udokumentowane (zob. protokot ODD i jego warianty — Grimm et al. 2010), ktore gwarantuja
intersubiektywng replikowalnos¢ wynikow (idealnie bez wzglgdu na srodowisko obliczeniowe —
jezyk programowania, specyfikacje komputera etc.).

Opracowywanie modelu zwykle przyjmuje posta¢ ciggu naprzemiennych etapow
jakosciowych i ilosciowych (Railsback & Grimm 2019: 116, 149). Gdy znamy juz problem do
rozwigzania, musimy najpierw zredukowa¢ dane zjawisko (jakosciowo) do modelowalnego
procesu. Nastepnie nalezy przetozy¢ ten proces z jezyka nauki spotecznej na jezyk programu, czyli
serii kolejnych obliczen (ilosciowo). Nastgpnie majsterkujemy (jako$ciowo) i poprawiamy
(ilosciowo) kod modelu, tak aby uzyska¢ zadany efekt. Kiedy model jest juz w pelni sprawny,
mozemy przejs¢ do rozwigzania danego problemu, czyli systematycznego generowania wynikow
(ilosciowo), ich agregacji, analizy i interpretacji (jakoSciowo). Na tym etapie trzeba odpowiednio
potraktowaé problem losowosci, bo wiele z operacji jest wykonywanych niedeterministycznie.
Pojedynczy przebieg modelu (model run) nie gwarantuje tego, ze powstaly efekt wynika z
zadanych zmiennych (te same parametry mogg prowadzi¢ do réznych wynikow). Dzieje si¢ tak
dlatego, ze losowe elementy modelu sg zalezne od tzw. pseudolosowego generatora liczb, wiec aby
odrézni¢ efekt zmiennych od efektu (pseudo)losowego, nalezy przeprowadzi¢ wiele symulacji
modelu dla tych samych parametréw 1 podsumowac je (np. $rednig). Jest to procedura
umotywowana podobnie do zagwarantowania mocy statystycznej doborem odpowiednio licznej
proby albo wielokrotnego pomiaru celem eliminacji jego btgdu. Na ostatnim etapie powstaje
dokumentacja modelu zawierajgca wszystkie informacje potrzebne dla jego zrozumienia, obstugi
i oceny, a sam model zostaje udostepniony w repozytorium on-line.

Jesli chodzi o zagrozenia plynace z tego podejscia, to przede wszystkim nalezy pamigtac o
mieliznach przesadnego realizmu. ABM jest narzgdziem tak bogatym, ze modelujac jakie$
zjawisko tatwo jest poza nie wykroczy¢ 1 wprowadzi¢ zmienne zbedne z punktu widzenia pytania
badawczego, a nawet uniemozliwiajace sformutowanie sensownej odpowiedzi — jesli wszystko
wplywa na wszystko, to niczego nie mozna powiedzie¢ o niczym. Nizej pokazemy, Ze roézne
sposoby agentowego modelowania plotki mozna taczy¢ ze sobg, ale tylko do pewnego stopnia.
Jezeli chcieliby$my wyposazy¢ kazdego agenta w pelni realistyczny umyst i intencje, umiesci¢ ich

w wielu sieciach spolecznych jednoczesnie przekazujacych wiele informacji 1 kaza¢ prowadzic¢
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interakcje grupowe w realistycznym $rodowisku proksemicznym, to okazatoby si¢ (zaktadajac
dostep do astronomicznych mocy obliczeniowych i odpowiednich technik modelarskich), ze nie
wiadomo jak zmierzy¢ t¢ symulacj¢ — jak zredukowac dane do analizowalnej postaci. Po drugiej
stronie spektrum znajduja si¢ sytuacje, w ktoérych model nie jest wystarczajaco realistyczny.
Grzechem pierworodnym wszystkich modeli jest ich historyczno$¢ — opieramy projekt na
dotychczasowej wiedzy, z ktérej korzystamy, aby obja¢ mozliwe scenariusze, ale nie wiemy czego
jeszcze nie wiemy. Rzeczywisto$¢ nieustannie zaskakuje i kiedy dochodzi do wydarzenia
wylamujacego si¢ z zatozen modelu, to problem jest tym wiekszy, im mocniej oparte 0 6w wadliwy
model jest zycie spoteczne (zob. kontekst finansowy: Taleb 2012; Newbold, Carlson & Thorne
2013).

Na zakonczenie sekcji poswigconej modelowaniu agentowemu musimy powiedzie¢ o
zyskach i stratach tego podejscia. Po pierwsze, udana redukcja ztozono$ci pozwala skupi¢ si¢ na
najwazniejszych (z punktu widzenia pytania badawczego) aspektach problemu. Ujety w modelu
wycinek rzeczywistego procesu jest zatem uproszczeniem, czasem bardzo radykalnym, ale czgsto
dopiero dzigki zignorowaniu wielu pobocznych watkéw, mozemy dojs¢ do sedna sprawy,
oczywiscie zaktadajac trafno$¢ uzasadnienia takiej postaci modelu. Tracimy zatem catos¢, ale
zyskujemy istote rzeczy.

Po drugie, modelowanie agentowe niejako wymusza formulowanie wyjasnien w postaci
mechanizmow (nie tylko spolecznych), a nie ogélnych praw dyscypliny albo prostych zaleznosci
korelacyjnych. Zyskujemy tu mertonowsko-lazarsfeldowska teori¢ Sredniego zasiegu, ale tracimy
pozostate elementy spektrum. Co wigcej, immanentnym ryzykiem wyjasnienia mechanizmowego
jest mozliwos¢ wybrania btednego (falszywego) mechanizmu, ktéry thumaczy wyniki na tyle
dobrze, ze wybieramy go zamiast prawdziwego mechanizmu, ktory odpowiada za rzeczywisty
przebieg modelowanego procesu.

Po trzecie, modelowanie agentowe nadaje si¢ gltownie (réwniez ze wzgledu na
najpopularniejsze implementacje programistyczne) do pracy z problemami co najwyzej srednimi
— Z powodzeniem mozemy przesledzi¢ zachowania sezonowe lisow w Europie (np. w celu
najskuteczniejszego zaaplikowania szczepionki na wscieklizne; Tardy et al. 2023), ale wydaje sie,
ze powyzej pewnego progu wielkosci modelu albo jego ztozonos$ci obliczeniowej, wyniki beda
praktycznie nieosiggalne. Na szczgscie nauki spoteczne zajmujg si¢ przede wszystkim problemami

dos¢ wyraznie zlokalizowanymi, a jezeli juz mowia o zjawiskach wielkoskalowych (np. krajowych
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lub globalnych), to czynig to w oparciu o agregacje jednostek w wiekszych skupiskach (np.
dzielnice jako reprezentatywne nagromadzenia os6b o podobnym pogladzie na referendum
miejskie; Antosz et al. 2019) albo skupiaja si¢ na tych agentach, ktérzy rzeczywiscie majg
znaczenie dla problemu (np. zamiast modelowa¢ migracje wszystkich ludzi w obszarze Morza
Srodziemnego, modeluje si¢ na podstawie danych GIS ruchy dobrze okreslonych typow
migrantow).

Po czwarte, na styku podejsc ilosciowych i jako$ciowych, modelowanie agentowe jest z
pewnosciag najbogatszym, najbardziej wymagajagcym wyobrazni podejsciem ilosciowym, ale mimo
to pozostawia modelarza tylko z wynikiem zaprogramowania agentdw za pomocg mieszanki
deterministycznych i probabilistycznych zasad zachowania. Znaczy to, ze w przeciwienstwie do
elastycznosci ptynacej z budowania kategorii analizy oddolnie i reagowania na potrzeby nowych
interpretacji w miar¢ eksplorowania materialu badawczego, modelarz jest zwiazany
implementowanymi mechanizmami do konca badania. Wszelkie niewyttumaczone aspekty
problemu (tyczy si¢ to zwlaszcza modeli silnie skalibrowanych empirycznie) pozostang takimi
nawet wtedy, gdy agenci s silnie adaptacyjni (ucza si¢ w miare postepu symulacji), bowiem kazdy
schemat miesci si¢ w swoich granicach. Rzeczywisty proces moze posiada¢ dodatkowy,
nieprzewidziany, a nawet zupelnie nieznany badaczowi mechanizm, ktory tlumaczy aspekt
problemu inaczej zadziwiajacy. W takiej sytuacji modelowanie agentowe traci elastyczno$¢ w
budowaniu wyjasnien.

U poczatkéw socjologii Saint-Simon glosit fizyke spoleczng 1 o ile tamten projekt wydaje
si¢ dawno zapomniany, to dzi§ ‘physics approach’ (Perc 2019) jest nowym rozdaniem dla
socjologii 1 calej nauki spotecznej. Modelowanie agentowe doskonale wpisuje si¢ w ten projekt,
bo formutuje problemy jako rozwigzywalne zagadki, a nie imponujgce traktaty — co$ z czym
walczyli socjologowie od Wright-Millsa do Collinsa. Wspotpraca z badaczami z innych dziedzin
wymaga jednak sprawnej komunikacji (Page 2015), w ktorej znajomos¢ jezyka ABM wydaje si¢
jednym z coraz wazniejszych dialektow.

Przejdzmy teraz do drugiego kluczowego aspektu tej pracy, czyli sieci. Sieci spotykamy w
naszej rzeczywistosci wszegdzie — takg strukture ma nasz mézg, korki drogowe, kontakty spoteczne,
rozprzestrzenianie si¢ epidemii czy internet (zob. Xia, Hu & Zhao 2022). Idea sieci jako narzedzia
naukowego opiera si¢ na zatozeniu o tym, ze rzeczywistos¢ sktada si¢ ze splotow relacji,

bezposrednich polaczen miedzy jakimis obiektami, ktore chcemy za pomoca owej sieci uchwycic¢
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(np. zobaczy¢ jako grafik¢ w dwuwymiarowej przestrzeni). W takim znaczeniu mowi si¢ o sieciach
jako eleganckiej metaforze ,,potaczonego $wiata”, na przyktad powigzaniach migdzy aktorami
ludzkimi i nie-ludzkimi (zob. przeglad Pietrowicz 2016). Nieco inaczej sprawa wyglada, gdy za
punkt wyj$cia wezmie si¢ grafy — takie znaczenie sieci (jako empirycznych realizacji rozmaitych
grafow) przyjmuje zar6wno Social Network Analysis (Wassermann & Faust 1994; Borgatti et al.
2022; polskie wprowadzenie zob. Batorski & Zdziarski 2009), jak i Network Science (Barabasi
2014).

Grafem G(V, E) jest zbidr uporzadkowanych par ze zbioru wierzchotkow V (weziow;
vertex, node), ktore posiadajg krawedz w rodzinie krawedzi E (potaczen, wigzi; edge, link, tie)
wtedy 1 tylko wtedy, gdy sasiaduja ze soba, czyli kazdg krawedzig e € E jest uporzadkowana para
e=(vl,v2), vl € V, v2 € V. Liczbe wierzchotkow oznacza si¢ literg n, a liczbe krawedzi literg q —
dla naszych potrzeb zajmujemy si¢ grafami skonczonymi (o okreslonej liczbie ni q). Jezeli rodzina
E zawiera powtarzajace si¢ elementy, to mamy do czynienia z krawegdziami rownoleglymi, w takim
wypadku méwimy tez o wielorakich krawedziach (tie multiplexity). Jezeli w danym grafie krawedz
(v1,v2) € E pociaga za soba krawedz (v2,vl) € E, to méwimy o grafie, ze jest niezorientowany
(nieskierowany, undirected) i najcze$ciej wizualizujemy krawedzie jako proste linie bez zakonczen.
Jezeli w grafie mozliwa jest krawedz (v1,v2) € E i jednoczesnie moze by¢ (v2,v1) & E, to graf jest
skierowany (directed), co graficznie oznaczamy w postaci linii ze strzatkg wskazujaca kierunek
krawedzi — w takim przypadku kazda krawedz (czgsto moéwimy wtedy o nominacjach, w ktorych
nadawca wykazuje sie aktywnoscig, a odbiorca krawedzi popularnoscig) moze zostaé
,,odwzajemniona” (reciprocity), czyli doprowadzi¢ do sytuacji (v1,v2) € Ei (v2,vl) € E.

Poza kierunkiem 1 wielo$cig krawedzi migdzy tymi samymi weztami, mowimy czasem o
wagach krawedzi (weighted graph) informujacych nas o ich sile albo przepustowosci — w taki
sposob prezentuje si¢ tez czasem modele statystyczne (krawedzie wazone s3 miarg korelacji
zmiennych). W tej pracy opieramy si¢ przede wszystkim na grafach prostych (mozliwa jest co
najwyzej jedna krawedz miedzy dwoma weztami) 1 nieskierowanych, ale pojawiajg si¢ tu tez sieci
wielorodzajowe (np. two-mode network), w ktorych wystepuja dwa rodzaje weztow miedzy
ktorymi zawigzujg si¢ krawedzie (np. w sieci afiliacyjnej ludzie tacza si¢ z miejscem pracy) oraz
sieci wielopoziomowe (np. sie¢ przyjazni w miejscu pracy polaczona zostaje z siecig wspOtpracy
migdzy biurami danej organizacji — ludzie powigzani s3 ze soba wigziami przyjazni, biura

powiazane si¢ ze sobg wigziami wspoOtpracy, a ludzie i biura powigzane sa ze soba relacja
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nalezenia). Z tego powodu dane relacjonalne przetwarza¢ bedziemy za pomocg macierzy
sgsiednio$ci (adjacency matrix), w ktorych 0 oznacza brak krawegdzi, a 1 jej istnienie. Taki format
umozliwia dokonywanie wielu manipulacji (np. sumowanie rzgdow/kolumn wskazuje stopien
aktywnosci/popularno$ci weztow, podnoszenie macierzy do kolejnych poteg obrazuje liczbe
Sciezek danej dlugosci, blockmodelling pokazuje strukturalng ekwiwalencje, rozmaite miary
przeplywu bazujace na spacerach mowig kto zdobedzie najwiecej informacji, a dziury strukturalne
okreslaja kluczowe wezly w obiegu nowinek) oraz jest waznym sktadnikiem modelowania
statystycznego sieci (np. specyfikacja modelu wymaga okreslenia zer strukturalnych — krawedzi,
ktére z jakiego$ powodu nie mogg powstac).

Teoria grafow (zob. peten matematyczny wyktad Diestel 2017) wywodzi si¢ z rozwigzania
problemu mostow krolewieckich przez Eulera w X VIII wieku i pozwala na bardzo wiele roznych
zastosowan, z ktérych dla nauki spolecznej najwazniejsze jest studium konkretnych uktadow
relacji (np. popularnosci jakiego$ aktora, przeplywoéw zasobow miedzy firmami, tempa
przekazywania informacji, osiggalnosci (reachability) jednego wezta przez inny), a nie
znajdowanie minimalnej liczby kolorow do odroznienia sasiadujacych obiektow albo zbioru
odcigcia (cut set — minimalnej liczby krawedzi, ktdre trzeba usuna¢ by graf przestat by¢ potaczony).
Stad méwimy o teorii sieci jako specyficznym potaczeniu wiedzy dotyczacej rzeczywistych
zwigzkow migdzy obiektami z aparatem teorii grafow. Sie¢ w tym sensie jest konkretnym grafem
opisanym zgodnie z zawartoscig empiryczng dziedziny (np. ten sam graf moze reprezentowac
polaczenia drogowe miedzy dziesigcioma miastami oraz kontakty seksualne migdzy dziesiecioma
dorostymi, ale te dwie sieci r6znig si¢ opisem weztow, krawedzi oraz ich interpretacjg), ale w
wywodach bardzo czg¢sto nazywamy sieciami ich wizualizacje, wigc roznica miedzy grafem, siecig
a grafika je prezentujaca bedzie przede wszystkim kontekstowa, ale niebanalna. Istnieje bowiem
fundamentalna réznica mig¢dzy siecig analizowang jako struktura (wyliczajac rozmaite statystyki,
analizujac konfiguracje weztow, prowadzac symulacje etc.) a obrazkiem, na ktorym ,,wida¢” jakie$
zaleznosci. Ta druga sytuacja jest nierzadkim problemem pochodzacym z tatwosci generowania
takich wizualizacji z pomocg programéw GUI. Grafika bywa bardzo waznym krokiem w
dokonywaniu ustalen naukowych i jest nieoceniong pomoca w prezentacji wynikéw, ale nie moze
zastapi€ rygorystycznej analizy Sieci.

W  naukach spolecznych zajmujemy si¢ glownie sieciami spolecznymi, czyli

relacjonalnymi opisami rzeczywistosci (np. kto komu jest winien pienigdze, albo: ktore osoby
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odwiedzily te same miejsca) posiadajgcymi interpretacje ,,fenomenologiczng” — wezty W sieci
(ludzie) reprezentuja (choéby w jakims$ jej wycinku) te sie¢ w swojej gtowie (sa Swiadomi tych
relacji, nazywaja je i odnoszg si¢ do nich) i dzigki temu potrafig w niej funkcjonowac (zob. White
2008). Znajomo$¢ sieci spotecznej, w ktorej jest sie osadzonym (embeddedness) jest niezwykle
waznym problemem spotecznym. Nizej przytoczymy przyktady eksperymentow terenowych, na
podstawie ktorych badacze doszli do wniosku o trafnych wyobrazeniach ludzi o ich relacjonalnym
srodowisku spotecznym, ale sprawa nie jest taka prosta. R6znica mig¢dzy siecig wyobrazong przez
cztonka grupy (kognitywna, intuicyjnie skonstruowang — np. jako odpowiedz na pytanie: ,,jak
myslisz kto z kim si¢ przyjazni”) a siecig rzeczywistg (faktycznym uktadem relacji — np. jako zapis
interakcji okreslonego typu) jest fascynujagcym zagadnieniem, ktoremu poswigcane jest coraz
wiecej uwagi. Na tym miejscu trzeba jeszcze wspomnie¢, ze wiele uktadéw naszego zycia
pozostaje zupetie poza naszag swiadomoscig.

W tej pracy zajmujemy si¢ takimi strukturami, ktore sg ,,narzucone” przez badacza tylko
cze$ciowo, bo plotkowanie jest uswiadomionym procesem, a pod pewnymi wzgledami
definitywnym dla grupy/catej sieci. Bez wzgledu na sposdb konceptualizacji, kluczowym
zagadnieniem jest precyzyjne okreSlenie we¢zlow oraz rodzaju wigzow (krawedzi grafu), aby
uzyskaé warto$ciowy obraz rzeczywistosci — zbyt rzadki graf jest rownie nieinformatywny co zbyt
gesty, a jezeli nic nie tgczy si¢ z niczym albo wszystko ze wszystkim, to Zle dobrano rodzaj danych
albo nalezy skupi¢ si¢ na analizie na poziomie calej sieci (np. gdy dana grupa jest w petni
wymieszana, to mozna studiowac ja probabilistycznie, bo kazdy ma réwng szans¢ na kontakt z
kazdym innym).

Aktorami (wgztami, a w symulacji agentowej nazwiemy ich rOwniez agentami) w naszych
analizach sg cztonkowie grupy, ktorych tacza okreslone relacje. Owe relacje mieszczg si¢ w wielu
(Atkisson et al. 2021) kategoriach takich jak: wspotpraca, przyjazn, antypatia czy radzenie sig, ale
generalnie Kkorzystamy tu z danych zredukowanych do dwoch opozycyjnych odcieni
korespondujacych z walencjg plotki — pozytywnych i negatywnych relacji (wiecej o redukcji
wymiarow relacjonalnych zob. Voros & Snijders 2017).

Rozmaite zmienne mozna umiesci¢ zarowno w weztach (jako atrybuty aktoréw — np.
nominalna pte¢, porzadkowy poziom wyksztatcenia, interwalowy wiek), jak i w krawedziach (jako
charakterystyka relacji — np. walencja, sita wiezi, przepustowos¢ tacza). Od celu badawczego i

zaimplementowanej don strategii analitycznej zalezy jakiego rodzaju dane sg potrzebne. Na
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przyktad, sie¢ kontaktow zawodowych moze powiedzie¢ nam jak dhlugo, bioragc pod uwage
indywidualne charakterystyki, trwa przekazanie informacji migdzy dwoma wezlami, ale po
przeksztalceniu macierzy sasiednio$ci (np. jej zblokowaniu, czyli ,,zlaniu” weziow nalezacych do
jednej jednostki w jeden wezet) mozemy odpowiedzie¢ na to samo pytanie ze wzgledu na jednostki
organizacyjne, w ktorych ci pracownicy s3 zgrupowani.

W  kwestii analizy sieci istnieje bardzo preznie rozwijajace si¢ pole badawcze
statystycznego modelowania sieci (bardzo interdyscyplinarng wizje skoncentrowang na tzw.
network motifs zob. Talaga & Nowak 2022). Na szczegdlng uwage zastugujag modele SAOM i
ERGM. Analiza tego typu — odpowiednio Stochastic Actor Oriented Models i Exponential Random
Graphs Models (zastosowania do badania plotki np. Ellwardt, Steglich & Wittek 2012; Kisfalusi,
Takacs & Pal 2019; Estévez et al. 2021; Estévez, Kisfalusi & Takacs 2022) — bierze
zaobserwowane sieci spoteczne (najlepiej z kilku fal) jako punkt wyjscia dla komputerowego
generowania losowych, podobnych sieci. Ogdlne postgpowanie opiera si¢ na logice znanej z GLM:
nalezy oszacowaé parametry modelu uwzgledniajacego interesujace nas efekty i zmienne
utatwiajgce poroéwnanie miedzy modelami (zwykle jest to gestos¢ sieci, wzajemnos¢ i stopien) oraz
zinterpretowaé wptyw oszacowanych konfiguracji graféw 1 zmiennych kategorialnych na badane
zjawisko. Dla tego celu stworzono kilka osobnych programéw (np. PNet, MPnet), a przede
wszystkim pakiet open-source w srodowisku R (RSiena; Ripley et al. 2022). Dysponujac danymi
z dwoch fal badania posiadamy stan poczatkowy 1 koncowy, ale nie wiemy jak pierwsze zmienito
si¢ w drugie. Odpowiedzi udziela nam wynik wielu symulacji, w ktorych dla kazdego wezta
przypisane jest prawdopodobienstwo zmiany swoich krawedzi — kazdy moze nawigza¢ nowy
kontakt, zerwa¢ dotychczasowy albo pozostawi¢ go bez zmian. Generujac tysigce sieci program
wyznacza szacunkowe parametry iich btedy standardowe, ktore wskazujg jaki statystycznie istotny
proces ,,wytworzyl” zaobserwowang w drugiej fali sie¢. Jest to zatem procedura podobna do
modelowania agentowego, a wrgcz przenikajaca sie z nim, ale ograniczona celem statystycznym —
wskazaniem konfiguracji odpowiedzialnych za zmiang struktury miedzy falami.

Na marginesie trzeba umiesci¢ uwage pojeciowa. Otdz czasem w tej pracy uzywane jest
stowo ,,socjometria”, ktora w Polsce kojarzona jest raczej z nazwa dawnych refleksji postugujace;j
si¢ socjogramami. Z drugiej strony we wiodacych czasopismach anglojezycznych uzywa si¢ tego
stowa powszechnie (koresponduje zresztag ono dobrze z psychometrig). Jezeli zatem socjometria

pojawia si¢ W tej pracy, to znaczy tyle co synonim stowa ,,sieciowy’” — np. badanie socjometryczne
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polega na zebraniu danych relacjonalnych w jakiej§ okreslonej zbiorowosci, pomiar
socjometryczny dokonywany jest za pomocg swobodnego przywotania (free recall) albo wyboru
z listy (roster), a analiza socjometryczna to na przyktad wyliczenie na podstawie macierzy
sasiedniosci $redniej dlugosci Sciezek (APL).

Na zakonczenie trzeba powiedzie¢ o wlasciwym przedmiocie rozprawy, czyli o modelach
agentowych sieci spotecznych. Od dluzszego czasu wiemy juz, ze informacje, zachowania, opinie,
nowinki i postawy spoteczne rozprzestrzeniaja si¢ poprzez sieci spotecznych kontaktow. Dotyczy
to zar6wno norm, nowych produktow, jak i catych ruchéw spotecznych. Uklady relacji
spotecznych majg zatem fundamentalne znaczenie dla prawidtowo$ci rozprzestrzeniania si¢
rozmaitych zachowan (Newman, Barabasi & Watts 2006). Co wiecej, owe uktady (sieci spoleczne)
nie sg przypadkowe, tylko podazaja za znanymi rozktadami oraz rozmaitymi prawidtowosciami
konkretnych konfiguracji (np. istnieje tendencja do domykania si¢ triad — przyjaciel mojego
przyjaciela staje si¢ po pewnym czasie moim przyjacielem). Te prawidtowosci relacjonalne (czyt.
kierunek zmiany sieci spolecznej w czasie) regulowane sg przez rozmaite mechanizmy spoteczne
(np. homofilia, bliskos$¢ i przechodnio$¢ — zob. Fuhse & Gondal 2022; o emotional contagion w
przestrzennie 1 spolecznie skoncentrowanych skupiskach zob. Collins 2014), ktére badacze

odkrywaja od kilku pokolen.
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Rys. 2. Przyktadowy zestaw wizualizacji przebiegu dyfuzji na sieci spotecznej. Kolorem niebieskim oznaczone
sg wezty niepoinformowane, kolorem czerwonym poinformowane, a kolorem zielonym cel plotki. W pierwszym
momencie symulacji (czas t=0) tylko wezel A jest poinformowany (np. byt naocznym §wiadkiem jakiejs$ sytuacji).
W kolejnym kroku dzieli si¢ tg informacja z weztem B (czas t=1), a nastgpnie oba wezty informuja kolejnych
czlonkow sieci (czas t=2). Po pewnym czasie (t=4) wszyscy s3 poinformowani. Pogrubione liczby przy
krawedziach oznaczaja kolejno$¢ przesytania plotki.

Plotkowanie jest zjawiskiem sieciowym, bo plotka podrézuje miedzy cztonkami grupy
krawedziami grafu reprezentujacego uktad relacji spotecznych (Rys. 2). W nauce moéwimy o takim
zjawisku — podrozowaniu miedzy weztami po krawedziach grafu — jako o dyfuzji na sieci

49



spotecznej lub zarazaniu spotecznym (social contagion). Idea sprowadza si¢ do aktywacji weztow
przez sasiadujace, ,,zarazone”, przekonane lub poinformowane wezly. Najprostszym przyktadem
dyfuzji w sieci spotecznej jest podrdz mikrobow przenoszonych droga kropelkowa — dla skutecznej
ekspozycji wystarczy fizyczna blisko$¢ 1 ilekro¢ ona wystepuje, bakterie zostaja przekazane
spotkanej osobie. Nie tak sprawa wyglada z plotka, bo nie kazdy bedzie chciat si¢ nig podzieli¢ z
kazdym (z powoddw, ktére stang si¢ jasne w kolejnym rozdziale). Co wigcej, rzeczywiste
populacje ludzkie nie sg dobrze wymieszane — jestesmy selektywni w kontakcie, bo mamy kilka
0s0b, z ktorymi spedzamy wigkszo$¢ zycia i wiele innych, ktore spotykamy sporadycznie, zatem
juz z tego powodu okazja do przekazania plotki jest nieco inna niz w przypadku ,,zwyktej dyfuzji”.

Z powodu tego skomplikowania, trzeba byto skonstruowaé¢ model agentowy plotkowania
jako dyfuzji informacji na czyj$ temat w sieci spotecznej. Innym argumentem na rzecz modelu
agentowego sa jego mozliwosci eksploracyjne. W prawdziwym $wiecie badania naturalnie
wystepujacych rozmdéw napotykaja liczne problemy (o tym wigcej w nastepnym rozdziale), z
ktérych trudnoséci w pozyskaniu wartosciowych danych tacza si¢ z problemami natury etyczne;.
Nie majac zatem mozliwosci sprawdzi¢ empirycznie jak doktadnie — krok po kroku, rozmowa po
rozmowie — wyglada obieg pojedynczej plotki w jakim$ Srodowisku spotecznym, musimy
skorzysta¢ z przyblizenia, ktére bazuje na tym, co wiemy z duzym prawdopodobienstwem, a w
pozostalych miejscach korzysta z wynikéw pokrewnych badah oraz uczonej intuicji badacza.
Kolejnym powodem przyjecia tej metody byla konieczno$¢ zestawienia plotkowania z innym
rodzajem dziatalnosci (w tym przypadku Trust Game), ktory rozwija badania nad efektywnos$cia
reputacji dla ksztattowania pozadanych postaw w dylematach spotecznych, a w konsekwencji w
rzeczywistych interakcjach spotecznych.

Konkludujac, model agentowy dyfuzji informacji w sieci spolecznej bierze rzeczywista sie¢
spoteczng z badan organizacji, ustala ,,punkt startowy” (decyduje kto jest celem, a kto pierwszy
bedzie nadawat plotke) oraz zasady przekazywania plotki. Nastepnie model symuluje obieg plotki
po tej sieci w czasie (kazda interakcja to jeden krok). Na koniec dowiadujemy si¢ kto, czego, o
kim, ile 1 jak szybko si¢ dowiedziat. Takg symulacj¢ powtarzamy ogromng ilo$¢ razy, by uzyskac
odpowiedzi na trzy pytania.

Po pierwsze, chcemy wiedzie¢ jak przebiega sam proces rozchodzenia si¢ informacji i jakie
moze mie¢ konsekwencje dla cztonkoéw organizacji. Po drugie, chcemy sprawdzi¢ jak empirycznie

skalibrowane (a wigc przypominajace rzeczywiste) plotkowanie wplynie na wyniki wspotpracy w
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TG. Po trzecie, chcemy przedstawi¢ koncepcje badania, ktore pozwoli powiedzie¢ na ile model

reprodukuje prawidlowosci znalezione w prawdziwych sieciach spotecznych.

Plan rozprawy

Niniejszy rozdziat wprowadzil podstawowe pojecia, okreslit problem badawczy, wskazat
uzyte metody i uzasadnienie ich zastosowania.

W rozdziale drugim zaprezentowano dos$¢ obszerny przeglad literatury, dla ktorej
zaproponowano nowy podzial na trzy historycznie wyrdznione orientacje badawcze, ktore
przechodza w ostatnich latach proces konwergencji. Zwienczeniem tej czgsci jest
usystematyzowanie ustalen najwazniejszych z perspektywy problemu badawczego.

Rozdzial trzeci prezentuje model agentowy samego plotkowania. Po eksploracji
rozmaitych funkcjonalno$ci modelu i analizie wrazliwos$ci przedstawiono kluczowe ustalenia dla
konsekwencji plotkowania dla ksztaltowania reputacji i dobrego samopoczucia w organizacji.
Celem rozdzialu jest zglebienie sposobu powstawania ztej atmosfery w miejscu pracy i okreslenie
w ten sposob pola dla dalszych badan empirycznych oraz zaprezentowanie najbardziej obiecujace;j
$ciezki rozwoju przedstawionego modelu. Wytyczona jest ona logika wykorzystania symulacji
agentowe] do odtworzenia rzeczywistych procesow (zmierzonych w rzeczywistosci). Celem jest
uzyskanie na podstawie parametryzacji modelu wynikéw symulacji wiernie odtwarzajacych
rzeczywisty przebieg procesu zmiany ksztattu sieci spoteczne;.

Rozdziat czwarty taczy realistyczny model plotkowania z gra w zaufanie. Celem tego
fragmentu jest porownanie roznych sposobow wspierania wspotpracy przez reputacje w realiach
tej gry. Postugujac sie popularng konceptualizacja TG umozliwiamy jednocze$nie poréwnanie
samej mechaniki gry z eksperymentami i innymi modelami.

Zakonczenie stanowi dyskusje z uzyskanymi wynikami oraz prezentuje zestaw dalszych

kierunkoéw badan.
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Rozdzial II — Tradycje badania plotki

Celem rozdzialu jest naswietlenie tradycji badania plotki. Dla kaidej tradycji wyroiniono sekcje
metodologiczng, ktora omawia sposob zbierania i analizy danych charakterystyczny dla danego podejscia.
Zyskiem dla Czytelnika jest uzyskanie historycznie ugruntowanego i systematycznego krajobrazu badawczego,
ktory ma w zaloieniu pomoc zainteresowanym w planowaniu i prowadzeniu wlasnych przedsiewziec.
Dodatkowym atutem jest zestawienie problemu plotki z reputacjg i wspolpracg, choé dzieje si¢ to w mniej
systematyczny sposob. Kluczowe dla zrozumienia sformulowanych w kolejnych rozdzialach modelach

agentowych informacje zgromadzone sq w ostatnim fragmencie tego rozdzialu.
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Wstep

Zanim przejdziemy do opracowania literatury, nalezy wspomnie¢, ze istnieje kilka
przegladow badan dotyczacych plotki. Najwczes$niejsza kompilacja wynikéw i perspektyw (Foster
2004) zbudowata porzadek dla dalszych badan, ale pole bylo wtedy (z dzisiejszej perspektywy)
niedojrzate dla czynienia wigzacych podsumowan. Wprowadzenie solidnie zwalidowanych miar
(Brady et al. 2017) dato podstawy do prowadzenia nieco bardziej zdyscyplinowanych badan nad
plotka pracowniczg (WG), ale na efekty takiej quasi-unifikacji przyjdzie jeszcze kilka lat poczekac
(zob. najnowszy przeglad zorientowany organizacyjnie Sun, Schilpzand & Liu 2023). Ogromnym
postgpem w ogolnym badaniu plotki (zorientowanym na nauki spoleczne implementujace — czgsto
z praktycznych przyczyn — elementy teorii ewolucyjnej) byto wydanie oksfordzkiego podrgcznika
(Giardini & Wittek 2019a), ktory pokazat jak na kanwie danych o plotce i reputacji nalezy taczy¢
silny rygoryzm w rozwoju teorii opartej o wyniki badan kwestionariuszowych, eksperymentdw,
case studies, online i symulacji. W tej samej orientacji wydano tez silnie inspirujacy niniejsze
badanie numer czasopisma Philosophical Transactions of the Royal Society B: Biological Sciences
(zob. szczegdlnie interesujgce nas rozwazania strukturalne Takacs et al. 2021). Roéwniez w ramach
tego podejscia przeprowadzono wspomniang w poprzednim rozdziale unifikacje definicyjng
samego plotkowania (Dores Cruz et al. 2021a).

We wspomnianym podreczniku (Giardini & Wittek 2019a) zaproponowano podziat
tradycji badania zwigzkéw plotki, reputacji 1 wspdlpracy na dwie tradycje — naturalistyczng oraz
spoteczng. Pierwsza opiera si¢ na zalozeniach teorii ewolucyjnej o silnej orientacji
adapcjonistycznej (np. Dunbar 1998) i bada przede wszystkim ogdlne prawidtowosci abstrakcyjnie
rozumianej grupy 1 wspoOlpracy. Druga zgromadzona jest wokol studiowania organizacji i
nieformalnych grup oraz odpowiedzi na fundamentalne pytanie socjologii dotyczace stopnia
zrdznicowania spojnosci grup w spoteczenstwie, z ktorych jedne skutecznie wymuszaja postuch
wobec norm, zachecaja do postaw prospotecznych i wspoétpracy, a inne ponosza w tym zakresie
porazke (Giardini & Wittek 2019b). Te dwie tradycje istniejg i majg si¢ dobrze, cho¢ sktoni¢ si¢
mozna ku tezie ich konwergencji (a przynajmniej do pewnego stopnia), ale oprocz nich wyrdznic¢
mozna tradycje ,Sci$le” humanistyczng. Ta ostatnia jest tradycja najstarsza 1 obecnie
najskromniejszg badawczo, ale wazng dla zrozumienia samego fenomenu plotkowania 1 jego
kontekstow poza reputacyjno-organizacyjnych. Z tego powodu przeglad zaczynamy wtasnie od

niej 1 podgzamy w ukladzie przedstawienia osobno kluczowych aspektow teorii i ustalen
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empirycznych oraz metod badawczych. Celem przegladu jest jednoczes$nie przedstawienie
najwazniejszych faktow dla dalszej czgsci poswigconej modelowaniu agentowemu plotki i
reputacji, a z drugiej strony zachg¢cenie Czytelnikow do korzystania z istniejagcego dorobku w celu
prowadzenia swoich badan tego wszechobecnego i spotecznie kluczowego fenomenu.

Sposréd ponad 200 wybranych do niniejszego przegladu tekstow dotyczacych plotki
(publikacje z ostatnich dwdch lat omawiane w przegladzie zignorowano w tym zestawieniu ze
wzgledu na brak albo marginalng ilo$¢ cytowan), 114 posiadalo w bazie Scopus dane
bibliometryczne. Z nich na rysunku (Rys. 3) zilustrowano 92 wezty reprezentujace artykuly o co
najmniej dwoch odwotaniach do innych tekstow (jeden komponent). Wygenerowang wizualizacj¢
pogrupowali§my wedhug kryterium minimalnej liczebnos$ci klastra, co pozwolito nam uzyskaé
cztery zgrupowania oznaczone Kkolorami. Tradycj¢ humanistyczng (z6itg) charakteryzuje
strukturalna peryferyjnos$¢ (niewielka liczba cytowan w sieci i poza nig), ktora zapewne jest
przyczyna jej czeSciowego ignorowania. Kolorem zielonym wyrdznione sa teksty nalezace
przewaznie do tradycji spotecznej, a czerwone sa w duzej mierze naturalistyczne. Niebieskie wezty
sa glownymi ,tacznikami” dyskursu, cho¢ w duzej mierze naleza do tradycji spotecznej.
Interesujagcym zjawiskiem jest czeSciowa parcelacja czerwonego skupiska — po prawej stronie
grafiki widnieje zestaw tekstow, ktore tworza dobrze wydzielong klike, co sugeruje, ze autorzy ci
prowadza wyodrgbnione przedsigwzigcie. Ogdtem algorytm dobrze rozpoznal proponowane przez

nas rozroznienie, co dodatkowo motywuje stusznos¢ catego przedsiewziecia.
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Rys. 3. Wizualizacja sieci cytowan pochodzacych z wyselekcjonowanych artykutow. Kazdy wezet oznacza tekst,
a krawedz cytowanie jednego przez drugi. Wielkos¢ wezta oznacza ogdlng ilos¢ cytowan jakie otrzymat (nie
tylko od cztonkéw sieci), a kolory porzadkujg wyszczegolnione przez program klastry. Obraz wygenerowany za
pomocg aplikacji VOSviewer.

Tradycja humanistyczna

Tradycja humanistyczna stanowi najstarsze podej$cie do badan nad plotka i1 stara si¢ ujac
to zjawisko w nieco bardziej holistyczny sposob niz inne podejscia. Podstawowa charakterystyka
tego ujecia jest przejscie od problematyzacji grupowej (poszukiwanie wspdlnych cech plotkowania)
do indywidualnej (skoncentrowanej na pragnieniach i dgzeniach pojedynczych cztonkow grupy)
oraz przejscie od wyjasnien funkcjonalnych (thumaczacych poszczegdlne przejawy plotki jako
emanacj¢ jakiej$s funkcji) do wyjasnien tozsamo$ciowych (thumaczacych to co znalezione w
danych jako ekspresj¢ bardziej skomplikowanej, wielopoziomowej podmiotowosci i1 kontekstow
sytuacyjnych). Nie wszystkie teksty tu przywolywane opieraja si¢ na metodologii nauk
empirycznych. Czes¢ z nich nalezy raczej do refleksji filozoficznej i te jako pierwsze zostang
Zaprezentowane.

Trzy tematy wydajg si¢ szczegolnie rozpala¢ wyobraznig¢ filozofujacych o plotce: kobiecose,
moralna ocena i wyzwolenie plotkowania. Powazna refleksja nad plotkowaniem sitg rzeczy
natrafia na przeszkode w postaci stereotypoOw (zwlaszcza piciowych). Autorki 1 autorzy w ciggu

ostatnich czterdziestu lat zwracali uwage na niesprawiedliwy wizerunek plotki jako czego$, co
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uprawiajg tylko znudzone gospodynie domowe, staruszki i $mieszki (Guendouzi 2001: 32, 33). Tej
iluzji sprzeciwia si¢ wizja plotkowania jako konstruktywnej praktyki zrozumienia i solidarnosci,
ktéra wymaga intymnosci i zaangazowania w kontakt z innym (Spacks 2012). Pozytywna strona
jest widoczna przede wszystkim w relacjach miedzy kobietami. Wychodzac od relacjonalnej
roznicy miedzy meskim oderwaniem a kobiecym przywigzaniem, etyka troski kaze docenia¢ wiezi
miedzyludzkie jako wychowujace do dojrzatego zycia bez przemocy (Gilligan 1993: 156, 174).
Uznajac plotkowanie jako ekspresje troski feministyczna, emancypacyjna refleksja wskazuje na
przemystowe, dziewietnastowieczne korzenie feminizacji plotki jako negatywnego wizerunku
(Birchall 2006: 97). Anglojezyczny rodowod gossip od God'’s sib (spokrewniony przez Boga)
odwotuje si¢ do wspolnoty zaproszonych na chrzciny. Przed osiemnastym wiekiem Kkryteria
negatywnej oceny czczego gadania (idle talk) kobiet nie istniaty, bo prekapitalistyczna miara
efektywnosci nie wykrywata tej dziatalnosci jako straty czasu, a plotkowanie bylo raczej
pietnowane jako zachowanie uniwersalnie (bez wzgledu na ptec¢) niegodne czy grzeszne.

Ze wzgledu na to odczucie negatywnej, lekcewazacej oceny plotki, w drugiej potowie XX
wieku doceniono ja nie tylko przez pryzmat pici. Stynny zbior Good gossip systematycznie
uargumentowal pozytywne aspekty tej praktyki. Mowiono, ze plotkowanie zaspokaja wiele
ludzkich potrzeb bez koniecznej niemoralnosci — koniec koncoéw bierze si¢ ono z zainteresowania
zyciem innych, a wiec z troski (Ben-Ze’ev 1994: 12, 22-24). Moralna ocena plotki, czyli
odpowiedz na pytanie kiedy plotkowanie jest moralnie akceptowalne (Westacott 2011: 56)
poprowadzita etykéw do stworzenia klasyfikacji mozliwych wydarzen. Jezeli plotkowanie nie jest
ztosliwym klamstwem, nie narusza praw i roszczen innych, nie narusza rOwnowagi mi¢dzy szkoda
a pozytkiem, a takze szanuje zyczenia i nadzieje celu plotki, to nie moze by¢ zakwalifikowane jako
niemoralne (Westacott 2011: 64). Podobnie jest z etykami deontycznymi — uniwersalno$é
maksymy postgpowania i nieinstrumentalne traktowanie blizniego konstytuuja moralne dzialanie.
Plotka moze by¢ nawet etycznie pozytywna (np. w roli katharsis, uczenia si¢ innych, wehikutu
instytucji i zwyczajow; Westacott 2011: 84-98).

Pisarze poruszajg tez czysto emancypacyjny charakter plotki umieszczajac t¢ praktyke w
kontekscie wladzy, konkurencji dyskursow, opozycji publiczne-prywatne, narzucania
obowigzujacej wizji $wiata 1 kryteriow oceny informacji. Wyzwalajacy potencjal plotkowania lezy
nie tylko w umozliwieniu krazenia nieprawomys$lnych tresci, ale w obnazaniu hipokryzji samego

oficjalnego podejscia do plotki jako czego$ nieistotnego, godnego potepiania i drwin (Adkins 2017:
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244). Taka banalizacja odczytywana jest jako banalizacja czego$ co stereotypowo kojarzone jest z
kobiecos$cia, ale banalne wcale nie jest (ani zwigzane z picia, jak zobaczymy nizej).

Przejdzmy teraz do wilasciwej tradycji badawczej. W najwczesniejszym okresie scena
nalezata do antropologéw? poszukujacych w plotce regulatoréw typowych dla dominujacych w
okresie powojennym wyjasnien funkcjonalnych i marksowskich. Przywolujac w klasycznym
tek§cie badania terenowe przeprowadzone wsréd Indian Makah, Max Gluckman (1963)
wprowadzil do dyskursu naukowego rozumienie plotki jako mechanizmu utwierdzajacego
wartosci grupowe oraz mechanizmu spolecznej kontroli wyznaczajgcego normatywne granice
wspolnoty. Plotkowanie jest w tej wizji zardOwno umiejetnoscia, jak 1 ekskluzywng praktyka, w
ktorej uczestniczy¢ moga tylko pelnoprawni czlonkowie wspdlnoty — granice plotkowania sg
granicami grupy (Gluckman 1963: 312). Plotka uczy cztonkéw grupy o tym kto jest kim, mowi o
tym jakich zachowan mozna si¢ spodziewaé, wprowadza normatywno$¢ (jakie zachowania sa
chwalone a jakie ganione), a przez to okresla mozliwosci dozwolonego dziatania poszczegdlnych
cztonkow grupy.

Rozumieniu plotki jako afirmacji grupowej spdjnosci przeciwstawit si¢ Paine (1967: 282),
ktéry zaproponowatl teori¢ interesu i konfliktu migdzy jednostkami jako wyjasnienie funkcji
plotkowania 1 okreslit ja jako ,,zarzadzanie informacja”. W tym nurcie mozna odczytywac takze
prace Coxa (1970), ktéry pokazat jak Indianie Hopi postuguja si¢ plotka jako narzedziem w walce
politycznej.

Ostatecznie spor rozwigzat Gilmore (1978), ktory pogodzit oba stanowiska uznajac je za
dwa przejawy jednego zjawiska i przez to rozpoczat bardziej zniuansowang refleksje. Podat on tez
bardzo uzyteczng klasyfikacje. Po pierwsze, plotkujacym aktorem moze by¢ cala grupa, jej
wycinek (np. klika) albo diada (para interaktantéw). Po drugie, plotkujacy moga zajmowac si¢
celem potozonym na ich poziomie spotecznym, kim$ o wyzszym lub nizszym statusie. Po trzecie,
plotka moze r6zni¢ si¢ ze wzgledu na walencj¢ (pozytywna, negatywna, neutralna). Po czwarte,
plotka moze by¢ spotecznie akceptowana albo pigtnowana.

W tym samym czasie Haviland (1977: 191) dostrzegt w plotkowaniu nie tylko ekspresje¢
grupowej moralnosci (jakiejs jej ,,jednej” zasady lub funkcji), ale rowniez $rodek do jej zmiany, a

przez to zmienil cigzar wyjasnienia z ,,praprzyczyny”’ zjawiska na wyjasnienie Sposobu jego

2 Juz sama nazwa anthropologos — ten, kto moéwi o ludziach — wskazuje na wrecz paradygmatyczne zwigzki miedzy
ta dyscypling i plotkowaniem (zob. Gluckman 1963: 315).
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zaistniewania. Patrzac z dzisiejszej perspektywy, nie mamy oczywiscie zadnego klopotu z
mysleniem o praktykach peligcych wiele rél 1 wyjasnieniami procesualnymi.

Na szczegolng wzmianke zastuguje praca Yerkovich (1977), ktéra skoncentrowata si¢ na
bardziej formalnych, interakcyjnych aspektach plotki, czyms$ co inspiruje badania jakosciowe do
dzisiaj. Szczegodlnie wazne bylo odtaczenie plotki jako czegos, co dzieje si¢ w konkretnej sytuacji
od plotkowania w ogodle. Ten sposéb patrzenia ma tez ogromny wktad w przeorientowanie si¢ z
problemdéw grupy na problemy osobiste.

Aspekt konfliktu wigze si¢ ze wspomnianymi wyzej wyjasnieniami marksowsko-
gramscianskimi. Koncentrowano si¢ W nich na grupowych lub klasowych zmaganiach o zasoby i
wiadze (o definicjach hegemonii w tym kontek$cie zob. Scott 1985: 317, 318). Pytanie o to kto, z
jednej strony, narzuca wizj¢ rzeczywistosci i jaka ona jest, a z drugiej strony, kto si¢ jej (i jak)
opiera jest wigc tam kluczowe. Plotke uznaje si¢ za narzedzie obrony klasy podporzadkowane;j
(Scott 1985: 322). Takie pojecia jak ,,bron stabych” (weapon of the weak; Scott 1985: 290) i
,hiejawny transkrypt” (hidden transcript) rysujg jasne przeciwstawienie dwoch grup, z ktorych
stabsza uzywa plotkowania jako aktow  sprzeciwu podwazajacych  dominujaca
grup¢/ideologi¢/dyskurs. Bunt jest tu wielowymiarowy. Oni méwia publicznie? My moéwimy
miedzy soba. Oni maja swoja wizj¢ Swiata? My mamy swoja, inng niz ich. Oni mysla, ze nad
wszystkim panuja? Niech nie beda tacy madrzy, my im pokazemy (niczego im nie pokazujac).
Stabi bronig si¢ przed wykluczeniem, biedg 1 utrata statusu zwigzanym ze starym porzadkiem
(Scott 1985: 240), podobnie jak ,,starzy” bronig si¢ przed naptywem ,,nowych” (Elias & Scotson
1994: 91). Owo starcie polega na symbolicznym umniejszaniu znaczenia ,,tych drugich” (np.
przezwiska, szarganie reputacji — character assassination) oraz sankcjonowaniu zachowan
cztonkow wlasnej grupy ,,wylamujacych si¢ z szeregu” (np. tych, ktorzy zgadzaja si¢ na wyzszy
czynsz albo burzace tradycyjny tad warunki pracy). Plotkowanie jest tu zatem narzedziem kontroli,
ktére sprawia, ze ceng za wspotprace z dominujaca grupa jest wykluczenie (np. Scott 1985: 262).
Konsekwencje tamanie norm grupy konkretnie przejawia si¢ poczuciem wstydu, zdrady przyjaciot,
utratg szacunku, robieniem tego ,,czego si¢ po prostu nie robi” (Scott 1985: 263), a rolg plotki jest
powiadomienie innych o faktach i aktualizacja oceny czlonka wspolnoty (Scott 1985: 282).

Widzimy zatem, Ze wczesniejsze pokolenia badaczy skoncentrowaty swoje wysitki na
ustaleniach rozkrzyzowanych migdzy dwiema parami biegunéw. Z jednej strony na plotkowanie

patrzono z bardziej kolektywnej albo bardziej indywidualistycznej perspektywy. Z drugiej zas
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plotka funkcjonuje jako mechanizm spdjnosci badz konfliktu. Wydaje sie, ze te dwie wizje
osiagnety juz swoja saturacje, a nowsze badania koncentruja si¢ na studiach konkretnych interakcji.

W obrebie analizy gatunkowej plotkowanie mozemy scharakteryzowac jako rodzaj mowy
prywatnej, ktorg trudno bytoby uprawia¢ publicznie z kilku powodow. Po pierwsze, zgodnie z
najbardziej popularng definicja, plotkowanie odbywa si¢ w obrgbie kontaktow osobistych i dotyczy
celéw znanych stronom. Po drugie, interakcja zawsze ma charakter ekskluzywny, niejawny, a
czasem nawet intymny — czesto utrzymuje si¢ ja w tajemnicy. Po trzecie, sama struktura
interakcyjna, jak to mozna oceni¢ ze zgromadzonego przez badaczy materialu empirycznego,
ogranicza publicznos$¢ takiego wystgpienia — w plotce wypowiedzi sg urywane, spontaniczne,
naktadajg si¢ na siebie w sposob podobny do muzycznej improwizacji (jazz session), czyli sa
doktadnym przeciwienstwem przygotowanego przemowienia, czy debaty bedacej serig
uporzagdkowanych monologéw (Besnier 2009: 124). Co wigcej, rama plotki zawiera si¢ w kilku
innych ramach (np. gadki (small talk) — inny podziat zob. np. Guendouzi 2001: 34), a szepty,
podniesione glosy, Smiechy, przeklenstwa, typowe frazy-zapowiedzi (np. Hall 1993: 67; Jaworski
& Coupland 2005: 691; Guendouzi 2020: 3) stanowig kod tej ramy — kazdy kompetentny cztonek
wspolnoty bez trudu rozpozna je jako sygnal, ze ,,zaraz zaczne plotkowac”.

Opis plotkowania najczesciej przeprowadza si¢ rozbijajac je na interakcje sktadajaca si¢ z
wypowiedzi transkrybowanych zgodnie z zasadami analizy rozmow (conversation analysis - CA).
Na najbardziej ogélnym poziomie wyrdzni¢ mozna ,strategiczng strukture jezykowa” (dla
negatywnej plotki zob. np. Eggins & Slade 1997: 274-285) porzadkujaca wypowiedzi, ktora sktada
si¢ z trzech charakterystycznych ruchéw: skupienie na osobie trzeciej (celu plotki)
zapowiadajace plotke (np. ,,Styszata$ co si¢ stato z X...”), przedstawienie tresci zachowania (np.
»X zdradzit Y z Z”) oraz (pejoratywna) ocena (np. ,,X 1 Z sg nikczemni”). Nieco szczegotowie]
strukturg epizodu plotki opracowano (Eder & Enke 1991: 499) w oparciu o kryteria funkcjonalno-
tematyczne typowych wypowiedzi (identyfikacja celu prowadzi do realizacji jednego z trzech
mozliwych rozwinieé, z ktorych w kolejnych krokach wybierane sg nast¢pne, na podobienstwo

drzewka procesu (Rys. 4).
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Rys. 4. Schemat interakcji jako ciagu odzywek. Kierunek strzalek wyznacza kolejno$¢ mozliwych wypowiedzi.
Rozpoczyna zawsze nadawca, ktoremu odpowiadajg odbiorcy proszac go o dodatkowe informacje albo
proponujgc alternatywe. Zaadaptowano za: Eder & Enke 1991.

W badaniach etnograficznych w miejsce tych schematow stosuje si¢ czasem typologie
fabul narracyjnych, czyli najczeéciej wystepujace rodzaje opowiesci odtwarzane w trakcie
plotkowania (zob. Hall 1993: 63). Sktadaja si¢ na nie: historie o kobietach, ktore znajdujg si¢ w
towarzystwie me¢zczyzn w nieodpowiednim miejscu i czasie, historie o bdjkach, niechcianych
cigzach albo historie o ludziach niszczacych pozyczone przedmioty. Jednym z wazniejszych
faktow dotyczacych struktury interakcji jest jednak nie to jakie formalne elementy si¢ w
plotkowaniu pojawiaja (zob. komentarz dot. opuszczania etapow Ferreira 2014: 620), ale to w
jakiej kolejnosci, jakim uktadzie si¢ pojawiaja (Eder & Enke 1991) — ogolna zasada glosi, ze to co
najwczesniejsze najsilniej ksztaltuje interakcje. Kolejnos¢ w rozmowie decyduje o przebiegu
konwersacji chyba nawet bardziej niz zakres tematyczny (ogélnie zob. Gibson 2005). Na
marginesie warto wspomnie¢, ze kiedy badacze zbieraja dane z sytuacji o bardziej publicznym
charakterze (np. w szkolnej sali zebran), to powyzsza struktura interakcji pojawia si¢ tylko
cze¢sciowo (Hallett, Harger & Eder 2009). Oznacza to, ze kontekst interakcji moze ksztattowaé
stopien realizacji plotkowania.

Intersujaca, oddolng klasyfikacje zachowan plotkujacych zaproponowat Besnier (2009: 99,
118). Do typowych elementéw zaliczyl: kierowanie rozmowa, zarzadzania informacja, mowe

zalezng oraz intonacj¢, poziom glosu i tempo wypowiedzi.
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Ze wzgledu na otwarto$s¢ plotkowania (sygnalizowang przejeciem narracji i
prowadzeniem jej w sposob przykuwajacy uwage odbiorcow) istniejg plotkujacy otwarcie oraz
niesygnalizowanie — ci drudzy unikaja odpowiedzialnosci za rozpowszechnianie plotki.

Ze wzgledu na przekazywane tresci, mozna wskaza¢ plotkujacych zarzadzajacych
interakcja, narzucajgcych Scisty kontekst 1 redukujacych odbiorcéw do biernej publicznosci oraz
na plotkujacych wspotpracujacych z innymi uczestnikami, ktérych wypowiedzi przeplatajg si¢ ze
soba (szybko przekazuja sobie ture, nakladajg si¢ na siebie) oraz wspodlnie dodajg tresci ,,wywotane”
przez inicjatora plotki. W tym drugim przypadku dochodzi tez do zastosowania strategii
wstrzymywania informacji (information withholding), ktéra pozwala np. przedstawi¢ jakis epizod
bez identyfikowania celu plotki w taki sposob, by to odbiorcy plotki jej dokonali (Besnier 2009:
104), co dodatkowo angazuje ich w samg interakcj¢ i uwypukla portretowang cechg.

Ze wzgledu na sposob relacjonowania, nalezy wskaza¢ funkcj¢ mowy zaleznej jako
wehikutu opowiadania, ktéry precyzyjnie charakteryzuje cel plotki juz na poziomie przytaczanych
wypowiedzi celu — czasownik zdania nadrzednego nadaje jej wyrazng walencje (np. ,,X
powiedziata, ze Y”, ,,X wykrzyczal, ze Y” oraz ,,X wyskamlat, ze Y tworza trzy zupetnie rozne
obudowy zdania podrzednego Y), co moze by¢ uzyte w celu zmanipulowania wizerunkiem celu
plotki (Ferreira 2014). Co wigcej, zjawisko tzw. zbudowanego dialogu (constructed dialog;
Mohammad & Vasquez 2015), ktéorego jednym z przejawow jest mowa zalezna, pozwala
plotkujacym wejs$¢ na wyzszy poziom wspotpracy interakcyjnej, co uruchamia dhuzsze 1 bardziej
skomplikowane negocjacje uczestnikow co do istotnych warto$ci i oceny celu.

Wreszcie ze wzgledu na kryteria poza leksykalno-gramatyczne, nalezy powiedzie¢ o
szerokiej gamie tempa, intonacji, poziomu glosnosci, uzywania wykrzyknien, §miechu, apostrof,
onomatopei 1 innych §rodkéw wptywajacych afektywnie na rozméwcow. Tutaj nadawca moze
sktoni¢ odbiorcow do przyjecia pewnego klucza emocjonalnego, ktérym nacechowana jest jego
wypowiedz 1 przeniesienia tych odczu¢ na tre$¢ (cel) plotki. Szczegdlnie popularne wydaje si¢
wprowadzanie do opowiesci srodkéw umacniajgcych wspolng pozycje plotkujacych i dystans od
(negatywnie portretowanych) wydarzen (np. przedrzezniajace nasladowanie wypowiedzi celu
plotki potaczone z wysSmiewaniem wyjatkowo skutecznie osigga efekt ,,uinnienia”; zob. Jaworski
& Coupland 2005: 681). Mowa ciata (np. stynne chismeando; Hall 1993) dodatkowo umacnia
interaktantow jako tymczasowa wspolnotg, w pewnym sensie celebruje samg praktyke i tworzy

poczucie rytualnego odgrodzenia si¢ od obmawianych innych.
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Przejdzmy teraz do opisu skutkéw wyzej zarysowanej interakcji. Oczywiscie ludzie
plotkuja, by o czym$ powiedzie¢ i czego$ si¢ dowiedzie¢, ale wizja transakcyjna (np. wymiana
zasobow) nie interesuje badaczy z tradycji humanistycznej. Uogdlnione skutki plotki zajmuja ich
przede wszystkim jako przejaw jakiejS§ normatywnosci, a w plotkowym mechanizmie
warto$ciowania niezwykle wazna determinantg jest ple¢ (zob. przeglad badan Jaworski &
Coupland 2005: 670). Wczesniejsze prace kontrastujagce mezczyzn i kobiety nie do konca sg
potwierdzane przez wyniki badan ilo§ciowych (np. réznice migdzy piciami w czestotliwosci
plotkowania sg niewielkie i cho¢ kobiety czesciej plotkujg na temat bliskich, to walencja plotki nie
ma zadnego zwigzku z picig; zob. np. Levin & Arluke 1985), ale z pewnoscig mozemy powiedziec,
ze te kategorie maja znaczenie dla przebiegu plotki. Kobiety plotkuja inaczej niz mezczyzni, CO
przejawia si¢ cho¢by we wspolpracy, ktora poprzedza sam akt negatywnej oceny (np. Guendouzi
2001: 46, 47). Zachowanie twarzy zawsze wspotistnieje tutaj z plotkowaniem. Kobieta-nadawca
musi wypracowac konsensualne stanowisko z odbiorca, by ustrzec si¢ przed byciem postrzegang
jako ,,plotkara” (tj. uprawiajgca bitching). Co wigcej, kiedy spoteczne stawki rosng, jak w
przypadku rodzin migrantow rozbitych migdzy USA a Meksykiem (Dreby 2009), to wlasnie
kobiety ponosza wyzsze konsekwencje niespelniania oczekiwan wspdlnoty — porazka w
macierzynstwie jest tam o wiele surowiej oceniania niz nieudane ojcostwo.

Skutkiem plotki nie musi by¢ ani przekazanie informacji, ani okre§lony wizerunek miedzy
interaktantami, bo za jej pomocg przeprowadza si¢ tez niezobowigzujace eksperymenty. Jaworski
& Coupland (2005: 691) porownali plotkowanie z opowiadaniem mitow — z jednej strony jest to
codzienny rytual umacniajacy jaka$ normatywno$¢, ale z drugiej plotkujacy tymczasowo
wkraczaja w ,,niebezpieczng przestrzen liminalnosci”, w ktorej mozliwe sg proby reinterpretacji
zachowan celow plotki. Ta mozliwos¢ stanowi okazj¢ do rekonstrukcji tozsamo$ci — zaréwno
celow plotki, jak 1 samych plotkujacych. Guendouzi (2020) pokazata, ze te sztuke
eksperymentowania z tozsamoscig uprawia si¢ juz w wieku nastoletnim. Plotkowanie tworzy
,wspolnote praktyki”, czyli srodowisko, w ktorym normatywnos$¢ grupowa jest wystawiana na
probe, a plotkujacy moga upewnic si¢ czy dobrze rozumiejg co jest, a co nie jest z nig zgodne (np.
oceniajac promiskuityzm ojca albo nieodpowiednie towarzystwo mlodszej siostry; Guendouzi
2020: 10-13).

Plotkowanie to gra uniwersalnie ryzykowna w ludzkich spoteczno$ciach (zwtaszcza kiedy

niemoralno$¢ portretowanego zachowania jest wyraznie mniejsza od naganno$ci samego
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plotkowania), cho¢ skutki mogg by¢ rézne dla réznych cztonkéw spotecznos$ci. Mnozy¢ mozna
przyktady kulturowych przestrég przeciw plotkowaniu, z ktorych najbardziej ujmujacym jest
chyba jedna z Opowiesci kanterberyjskich, w ktorej plotkujacy zostaje przemieniony w czarng
wrone¢ (Phillips 2009). Ogoélna zasada antropologii glosi, ze najwiecej do stracenia maja
najbardziej eksponowani, publicznie szanowani cztonkowie, od ktorych oczekuje si¢ rzeczy od
plotki dalekich, za§ osoby podejrzewane o t¢ sktonno$¢ ze wzgledu na swoja ple¢, wiek,
pochodzenie, status czy biografi¢ uchodza ocenie (zob. np. Besnier 2009: 118). Mieszkancy wysp
Nukulaelae méwiag nawet o reifikujacym stereotypie, dziedzicznym ,,odcisku” pona czyli rodzinnej
niemoralnosci; Besnier 2009: 96).

Plotkujacy sa §wiadomi tego, ze ich dzialalno$¢ jest spotecznie napigtnowana i starajg si¢
do tego odpowiednio ustosunkowaé (Ferreira 2014: 616; o rozmywaniu odpowiedzialno$ci w
interakcji zob. np. Besnier 2009: 105, 106). Kluczowym czynnikiem znajdujagcym si¢ na
,przedpolu plotki” wydaje si¢ by¢ zaufanie (np. Hall 1993 pisze o stynnej confianza), ale sama
blisko$¢ z partnerami czgsto nie wystarcza. Ukrycie tozsamosci inicjatora plotki (ochrona zrédet),
zawoalowanie krytycznego charakteru samej wymiany oraz unikni¢cie negatywnych konsekwencji
w relacji z celem plotki to tylko niektore z elementow ,,strategii bezpieczenstwa”.

Motywy i cele plotkowania badacze tradycyjnie dzielg na informacje, rozrywke oraz wpltyw
(Fine & Rosnow 1978) 1 cho¢ w wizji humanistycznej plotkowanie wcale nie musi spetniac jakichs
z gbry okreslonych funkcji spotecznych, to taka klasyfikacja bywa naprawde uzyteczna.

Rola plotki jako kanatu informacji nie jest glownym punktem skupienia tradycji. Jesli w
ogole si¢ pojawia, funkcja informacyjna otrzymuje w tych badaniach gl¢bsze znacznie, bowiem
plotkowanie jest ,,ekspresja wspolnoty” (Elias & Scotson 1994: 90), dla ktorej nie ma innego
sposobu zycia jak ten, w ktérym mowi si¢ o naszych sprawach. Wiedza spoteczna wspolnoty jest
W ten sposob celebrowana, powtarzana, konserwowana i odnawiana. Ciekawostka moze byc¢ to, ze
plotka we wspolnocie o silnych wigzach potrafi nawet spetnia¢ funkcje weryfikacji wiedzy na
spotecznie donioste tematy (np. Elias & Scotson 1994: 93).

O przyjemnosci z plotkowania mozemy moéwié, kiedy plotkujacy kosztujg zakazanego
owocu, doznajg intymnego zblizenia czy ¢wiczg si¢ w niepostusznej subwersywnosci (Besnier
2009: 97). Wspolne plotkowanie daje satysfakcje ptynaca z udanego, czasem wrecz muzycznego
zgrania (np. rytmiczne zachowania Dominikanek w trakcie chismeando; Hall 1993). Co wigcej,

satysfakcja moze rosng¢ wraz ze stawkami — niektorzy zauwazajg jak plotkowanie we wspolnocie
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przypomina czasem licytacj¢ (Elias & Scotson 1994: 95), ktorej zwyciezca bedzie ten, kto
przyciagnie najwiecej uwagi odbiorcow. Im lepszy warsztat nadawcy (np. Besnier 2009: 102 o
,klimacie interakcji”), tym plotkowanie bardziej sprzyja pozytywnemu tadowaniu afektywnemu
uczestnikow — szepty, przyciszone glosy, nachylanie si¢ ku sobie i $miechy konstytuujg te
atmosfere ekscytacji, ktora przycigga ludzi do siebie i pozwala czerpac z plotkowania przyjemnos¢.
Drugim biegunem (Ferreira 2014) moze by¢ z kolei swoiste Schadenfreude, narzekanie i
negatywne wyladowywanie si¢, stynne bitching (Guendouzi 2001).

Trzeci aspekt, czyli wplyw plotki jest tak réznorodny, jak réznorodna jest celowa
dziatalno$¢ w ten sposOb prowadzona. Kiedy badacze skupiaja si¢ na negatywnej stronie,
plotkowanie moze wytworzy¢ caty stosunek miedzy dwiema grupami — dzieci dziedzicza
powtarzane przez dorostych oceny cztonkéw innej grupy, a te nawarstwiaja sie w ,.tradycje”
wizerunku catej tej grupy (Elias & Scotson 1994: 97, 104) na podobienstwo stereotypizacji. O
niektorych strategiach wptywu juz wspominali$my, ale katalog przyktadow jest bardzo szeroki —
jednymi z najciekawszych zajeli si¢ historycy.

W badaniach uwage zwracaja kariery konkubin w elitach dynastii Song (Bossler 2013)
przedstawione w anegdotach poetyckich. Wedlug autorki stanowia one przejaw ukrywania
mechanizmoéw wplywu, ktorymi postugiwaty sie kobiety pozbawione mozliwosci uczestnictwa w
oficjalnej grze spotecznej. Rowniez w dyplomacji rola plotki wydaje si¢ ogromna — np. w okresie
miedzywojennym amerykanska misja utrzymywata w ten sposéb wewnetrzng spojnos¢, tak tez
profilowano kandydatéow do rozmaitych zadan 1 awansow, ale przede wszystkim plotki zbierano
jako wazne wskazniki dziatan innych panstw. Wyjatkowo interesujacy wydaje si¢ fakt, ze
prezydenci T. Roosevelt i W. Wilson pono¢ ufali bardziej plotkom niz swoim dyplomatom (Wood
2014: 152). Cho¢ Wood (2014) opowiada o czasach, kiedy kobiety nie zajmowatly oficjalnych
stanowisk, zatem jako zony dyplomatow prowadzity ,,mickki wywiad” zarowno w elitach, jak i
poza nimi, ale z dzisiejsze] perspektywy ten sposob zbierania informacji nie wydaje si¢ wcale
przestarzaty.

W historii plotkowanie pozwalato niektorym grupom przeformutowaé cate Swiaty
spoteczne — spowiedZz w podznosredniowiecznej Anglii idzie reka w reke z innym rodzajem
wyznania (Phillips 2009). Historycy odkrywaja w tej wiasnie funkcji plotki istotny element zycia
kobiet w dawnych czasach (np. Lipscomb 2011), co sugeruje, ze plotkowanie w pewnych

warunkach moze wywiera¢ duzo wigksze konsekwencje, niz w spotecznosciach postindustrialnych.

64



Tak z pewnoscig bywa i dzisiaj w bardziej tradycyjnych regionach Afryki, gdzie stygmatyzowanie
z powodu bycia zakazonym HIV (Kuteesa et al. 2014: 133, 134) skutecznie wylacza takie osoby z
aktywnego zycia spotecznego.

Z kolei w $rodowisku zamknietej, ciasno powigzanej, ale ,,negatywnie natadowanej”
wspolnoty (np. w wigzieniu) wptyw plotki wydaje si¢ by¢ wiekszy dla poszczegodlnych osob, a nie
dla calej wspdlnoty (np. Einat & Chen 2012: 121-123). Osigganie rozmaitych korzystnych
rezultatéw przez poszczegdlne osoby koresponduje tu silnie z pigtnowaniem samego plotkowania.
Wydaje si¢, ze wraz ze wzrostem indywidualizacji, konfliktu wewnatrzgrupowego i
rywalizacji miedzy czlonkami, ro$nie tez instrumentalizacja wiedzy spolecznej, a plotkowanie
staje si¢ bardziej narzedziem walki o zasoby, niz jakimkolwiek wspdlnotowym mechanizmem
spdjnosci czy instrumentem pedagogicznym (w pozabernsteinowskim znaczeniu).

Celem plotkowania moze by¢ wreszcie kolektywna mobilizacja. Zbudowanie w obrgbie
wpltywowej grupy pozytywnego tancucha interakcyjnego (Collins 2014), umozliwia nastepnie
skorzystanie z publicznego wsparcia (np. za pomoca skandalu; Adut 2004) w celu przeprowadzenia
dziatan sprzeciwiajacych sie jakiemu$ uktadowi sit.® Prywatne akty ekspresji moralnoéci za
pomoca plotki sa w tym sensie podbudowa normatywnos$ci publicznej, ktorej w kolejnym kroku
wystarcza tylko odpowiednie otwarcie na forum publicznym (zob. przyklady procesu O.J.
Simpsona, kleru bostonskiego czy sprawy Dreyfusa (Adut 2018: 48, 97, 136-139) albo molestowan
seksualnych (Lazard 2020) i ruchu #Metoo (Hagelin 2018; Farrow 2019)). Wszystkie powyzsze
sprawy egzemplifikuja mechanizm mobilizacji przeciw niesprawiedliwosci w sytuacji
podwyzszonego ryzyka. Nikt nie chce zosta¢ osamotniony w batalii z silniejszym przeciwnikiem,
wiec §wiadomos¢ istnienia innych 0osob w podobne;j sytuacji zacheca do dziatania.

Na zakonczenie wymienmy trzy zakresy pytan badawczych, ktore formutuja reprezentanci
tradycji humanistycznej. Po pierwsze, kategorie takie jak pte¢, status, rola, klasa, pochodzenie
spoteczne, przynalezno$¢ etniczna czy grupa zawodowa sg zarowno tematem plotkowania, jak i
charakterystykami plotkujacych. Badacze pytajg o tozsamos$¢ nadawcow, odbiorcow 1 celow (kim
sa? co ich r6zni od innych?) i wskazujg na stosunek owych tozsamos$ci do jakiej§ domeny i
wlasciwej jej normatywnosci (np. czy zgadzaja si¢ z obowigzujacg wizjg §wiata albo na ile staraja
si¢ ja zmieni¢). Wnioski dotycza tu przede wszystkim weryfikacji waznos$ci tych kategorii i

mechanizmow ich odtwarzania w praktyce plotkowania. Po drugie, badacze koncentruja si¢ na

3 Na korzenie przekladania prywatnych rozméw na publiczne sprawy zob. np. Parsons 2009
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przebiegu interakcji. Interesuje ich jej struktura (z jakich elementow si¢ sktada? jak sg one
utozone?), a nie system (jak powigzane s3 elementy? co i w jakim stopniu wptywa na co?).
Struktura interakcji jest przedstawiana na podobienstwo fabuly (uktadu typowych wydarzen),
domeny (np. listy tematow) lub strategicznych zachowan (sekwencji ruchéw dazacych do
osiggniecia okreslonego efektu). Po trzecie, badacze zadajg pytania o motywy plotkowania

(dlaczego 1 po co ludzie plotkuja?) na poziomie grupy oraz na poziomie jednostek.

Metody humanistyczne

W historii badania fenomenu nastapilo wyrazne przejscie od spekulatywnej refleksji,
poprzez szersze badania terenowe (np. etnografie, w ktorych badanie plotkowania jest tylko
czescig), az do szczegotowego studium zapisu interakcji. Wydaje sie, ze najbardziej wartoSciowe
dane stanowig nagrania naturalnie wystepujacych rozmow.

W tym przoduja przede wszystkim badacze korzystajacy z mobilnego sprzgtu
nagrywajacego (np. Ferreira 2014; Mohammad & Vasquez 2015: 357; Guendouzi 2020: 6-8).
Nalezy pamig¢tad, ze takie badania wymagaja spetnienia odpowiednich standardéw etycznych oraz
uzyskania zgdd (zwlaszcza przy pracy z niepelnoletnimi), bo konsekwencja utomnosci w tym
zakresie jest naruszenie prawa do prywatno$ci, co moze prowadzi¢ nawet do wszczgcia przeciw
badaczom postgpowania karnego. Wysoka jako$¢ danych wynika z mozliwosci wielokrotnej
konfrontacji transkrypcji, analizy i interpretacji z surowym materiatem. Ulotne aspekty interakcji
(np. akcentacja, tempo, gltosnos$¢, smiech, nakladanie si¢ wypowiedzi) mogg by¢ w ten sposob
precyzyjnie opisane i zakodowane. Co wigcej, w ramach open science badacze dzielg si¢ coraz
czeSciej mniej lub bardziej przetworzonymi danymi (np. MICASE: Michigan Corpus of Academic
Spoken English), co umozliwia eksperymentowanie z wlasnym warsztatem badawczym jeszcze na
etapie konceptualizacji badania. Nie wszystko w tym sposobie zbierania danych sprzyja jednak
naturalnosci interakcji, bowiem $wiadomos$¢ bycia nagrywanym zawsze wptywa ograniczajaco na
swobode badanych. Autorzy czasem implementujg strategie (np. wywiady po nagraniach)
pozwalajace subiektywnie oceni¢ badanym reprezentatywno$¢ ich wypowiedzi, co przypomina
wywiady skupione na teoriach (zob. np. Flick 2018), ktore koncza si¢ wystawieniem badanego na

jego subiektywna teori¢ zrekonstruowang przez badaczy z wczesniejszych rozmow. By¢ moze to
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najptodniejszy sposob dotarcia do jadra zjawiska bez inwazji W prywatno$¢, cho¢ istniejg tez
bardziej kompleksowe rozwigzania, ktore wymagaja zaangazowania zaawansowanych zasobow
informatycznych.

Niektorzy badacze (np. Sapiezynski, Stopczynski, Lassen & Lehmann 2019) polecaja
badanym zainstalowanie na telefonach specjalnie zaprojektowanej aplikacji, ktora gromadzi rézne
dane. Dtugi okres badania i powszechno$¢ uzycia telefonu utatwiaja badanym przyzwyczajenie i
zignorowanie samej ingerencji. W ten sposob zgoda na nagrywanie moze zostaé wyrazona na
podobienstwo parasola — obejmuje wszystkie sfery zycia, podaza za badanym zawsze 1 wszedzie.
Na marginesie warto doda¢, ze dodatkowym zyskiem badawczym z cato$ciowego monitorowania
aktywnosci jest wglad w komunikacje cyfrowa, ktére bada¢ mozna metodami wirtualnej etnografii
w polaczeniu z bogatym dorobkiem analizy internetowych sieci spotecznych oraz interakcji
cztowiek-komputer.

Drugim popularnym sposobem jest obserwacja potaczona z predefiniowanym kodowaniem
tresci interakcji. Klasyczne podstuchiwanie wydaje si¢ w tym zakresie raczej przestarzate, bo
odbywa si¢ w sposob niejawny w miejscu publicznym, ktoére tworzy oczywiste bariery dla
wyrazania bardziej osobistych lub wrazliwych tresci (np. Levin & Arluke 1985) albo odbywa si¢
z wyraznym udziatem badaczy, ktorzy musza zosta¢ zaakceptowani (np. Eder & Enke 1991: 495-
497 musieli spedzi¢ pierwsze tygodnie obserwacji na zdobywaniu zaufania badanych ucznioéw).
Nadal prowadzi si¢ oczywiscie pelnowymiarowe etnografie (np. Besnier 2009), ktore wprowadzaja
badaczy do wspolnoty na state i pozwalaja im ,,wczué si¢” w zycie grupy w pelniejszym wymiarze,
ale ten sposob zbierania danych silg rzeczy zachowuje tylko informacje osobiscie spostrzezone
przez badacza, nawet przy rygorystycznej regularnosci sporzadzania notatek.

Istniejg jednak roéwniez badania wykorzystujace bardziej zaposredniczony dostep do
plotkowania, ktore jest rekonstruowane przez osoby badane w trakcie wywiadoéw lub wypetniania
przez nie kwestionariuszy. To najlepsze podejscie do proby catosciowej rekonstrukcji okreslonego
srodowiska — np. Dreby (2009: 38, 39) skupita si¢ na skutkach dos$wiadczenia migracji
ekonomicznej za pomocg wywiadow etnograficznych, co umozliwito jej skupi¢ si¢ na wybranym
aspekcie (plotkowaniu) w konteks$cie catego zycia biednych Meksykanow spedzajacych wigkszos¢
swojego czasu na pracy w USA. Wywiady dominuja takze w $Srodowiskach trudnodostgpnych
bezposredniej obserwacji (Einat & Chen 2012), ktore jednocze$nie ograniczaja mozliwos¢

kontaktu z badanymi (to problem nie tylko o$rodkéw zamknigtych, ale takze dysponujacych
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ograniczonym czasem elit). W takich przypadkach dobrym pomystem jest wstepne ankiectowanie
czy testowanie potaczone z silnym ustrukturyzowaniem wywiadéw oraz wprowadzeniem do nich
elementow winietowych. Pozwala to mozliwie zblizy¢ si¢ do samego fenomenu, jego percepcji
przez uczestnikoéw i mozliwych konfiguracji zmiennych, ale ograniczone jest przede wszystkim
ryzykiem formulowania pytan w sposob sugerujacy, ze przedmiotem badania jest plotkowanie, co
moze uruchomié stereotypizacj¢ u badanych. W takiej sytuacji czesto dochodzi do sprzecznych
komunikatéw — z jednej strony badani otwarcie opisuja ogdlne zjawisko (np. na poziomie grupy),
ale sami nigdy nie przyznaja si¢ do osobistego uczestnictwa, co obniza wiarygodnos$¢ catego
Swiadectwa.

Jesli chodzi o narzgdzia analizy, to kluczowe zestawy pochodza z réznych odiamow
socjolingwistyki (np. Hall 1993, Ferreira 2014, Mohammad & Vasquez 2015, Guendouzi 2020),
zreszta zbyt licznych (i niestety niesygnalizowanych) by je tu systematycznie sklasyfikowaé. Dos¢
powiedzie¢, ze analiza rozmdw jest wymagajaca zardwno pod wzgledem transkrypcji i kodowania,
jak 1 prowadzenia uwaznej analizy, cho¢ bogaty dorobek tego podejscia utatwia podejmowanie
dalszych badan w oparciu o wyprobowane narzgdzia. Oczywiscie nie ma tu miejsca na omawianie
wszystkich zagadnien, ale trzeba powiedzie¢, ze transkrypcja interakcji w sensie grafologicznym
jest kluczowa, bo wyznacza granice mozliwych analiz tego materiatu. Czym innym beda kolejne
wypowiedzi (speaking turns), czym innym zdania, czym innym zapisy metryczne, a czym innym
rozbior wypowiedzi na klauzule. R6Znig si¢ one nie tylko szczegdlowoscia, ale przede wszystkim
umozliwiaja rézne poziomy skupienia na ,,grze w plotke”. Przyporzadkowujac kazdej wypowiedzi
jeden numer trudniej jest zakodowa¢ nachodzenie na siebie oraz umie$ci¢ je w uktadzie
odzwierciedlajacym momenty wtracen i niewerbalnych reakcji. Jesli zatem po jednej stronie
spektrum zapisu konwersacji znajduje si¢ literacki dialog ze schludnie oddzielonymi, petnymi
wypowiedziami interaktantow, to po drugiej bedzie zapis rygorystycznie trzymajacy si¢
interwatow czasowych.

Konkludujac mozna powiedzie¢, ze przyszto$¢ badania plotki w tradycji humanistyczne;j
lezy na przecigciu analizy struktur interakcyjnych z badaniem nowych domen. Za obecng saturacja
refleksjami nad ogdélnym wplywem pici powinno podazy¢ nagromadzenie analiz zmiennych
kategorialnych w réznych $rodowiskach (np. plotkowanie bankierek w biurze, uchodzcow w
obozie przesiedlenczym, zeglarzy na statku komercyjnym, bezrobotnych w urzedzie etc.)

bazujacych na danych transkrybowanych z nagran naturalnie wystepujacych rozmow. W ten
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sposob mozliwa bytaby zaréwno refleksja nad Srodowiskowym rozkladem zjawiska i jego
spotecznymi determinantami (by¢ moze istnieja nawet $rodowiska zupelnie nieprzyjazne
plotkowaniu), jak i uogdlniong strukturg interakcyjng tego gatunku mowy. Wypetnienie tych luk
cho¢by w przyblizeniu pozwolitoby na skonstruowanie humanistycznej teorii plotki, a co za tym
idzie rygorystycznego programu badawczego.

Jest to niezwykle wazna kwestia, bowiem brak wspolnych przedsiewzi¢¢ z
przedstawicielami pozostatych dwoéch tradycji, a przede wszystkim brak wspoimiernych badan,
sprawiaja, ze wykorzystywanie ich ustalen jest tu praktycznie bardzo trudne. Bez systematyzacji
istnieje wysokie ryzyko pochtonigcia najlepszych metod tradycji bez zachowania specyficznego

zacigcia humanistycznego, a przez to rezygnacja z rozwoju tej dziedziny.

Tradycja naturalistyczna

Tradycja naturalistyczna zbudowana zostata w trzech ostatnich dekadach na fundamentach
teorii gier (podobnie jak wspodtczesna tradycja spoleczna) oraz myslenia ewolucyjnego, przede
wszystkim w nurcie socjobiologicznym. Ze wzgledu na rozmiary tej rozprawy i jej koncentracje
na problemie modelowania plotki, nie jesteSmy w stanie zrekonstruowac¢ w petni tego pierwszego
aspektu i nie jest on zreszta $cisle powigzany z naszymi celami. Z tego wzgledu zajmiemy si¢ tym
drugim sktadnikiem.

Co wigcej, na tym miejscu trzeba powiedzie¢, Ze istnieje pewien problem z nominalnym
,przyrodnictwem” tej tradycji, bowiem w duzej czgsci rozwazan bazuje ona na problemach i
narzedziach nauk spolecznych, a nie metodach biologii ewolucyjnej czy medycyny. Z tego powodu
juz na tym miejscu konieczne jest swego rodzaju usprawiedliwienie takiego wyrdznienia i nazwy.
Po pierwsze, obecne jest ono w literaturze gléwnego nurtu (Giardini & Wittek 2019a) 1 skadinad
trafnie opisuje swoistg ,,bariere publikacyjng”, ktéra wymaga od aspirujacych autorow przyjecia w
swojej pracy pewnych elementow (zwtaszcza klasyczne gry wydajg si¢ tutaj koniecznoscig). Po
drugie, nazwa dobrze oddaje tresci istotne dla tej tradycji, bo z jednej strony szuka ona wyjasnien
uniwersalnych (jak przyroda), a z drugiej aspekt biologiczny jest tu silnie zaznaczony, cho¢ tylko

czg$¢ badan koncentruje si¢ na nim we wlasciwym sensie.
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Przedstawiciele tej tradycji biorg za przedmiot gatunek ludzki, jego nature i ewolucje, co
kaze im ro$ci¢ dla swoich ustalen prawo do uniwersalno$ci. Sprawa nie jest oczywiscie tak prosta
(zob. np. krytyke adapcjonizmu, zwlaszcza rozumienia pojecia doboru naturalnego: Gould &
Lewontin 1979), ale dla rzetelno$ci rekonstrukcji musimy zaakceptowaé zatozenia tej tradycji.
Owa uniwersalno$¢ wynika przede wszystkim z paralel czynionych mig¢dzy interpretacja zycia
naczelnych obserwowanych przez wspotczesnych etologow a naturalistyczng charakterystyka
zycia ludzi w postindustrialnych spolecznosciach Zachodu (Dunbar 1998: 10-21). Autorzy
przyjmuja, ze jezeli jakie$ zachowania wystepuja u naczelnych dzisiaj, to tak samo zachowywaty
si¢ one miliony lat temu. Zatem w pierwocinach prehistorii naszego gatunku (kiedy doszto do
wyodrebnienia si¢ pierwszych homo) ludzie nie roznili si¢ pod tym wzglgdem od innych
naczelnych, a to genetyczno-srodowiskowe podobienstwo nadal si¢ utrzymuje i dlatego uzasadnia
poréwnawczg argumentacj¢. Stowem — jesli szympansy zachowuja si¢ dzisiaj w jaki$ sposob, to
ludzie dawno temu zapewne zachowywali si¢ podobnie.

Pierwszym problemem mysli ewolucyjnej (w odmianie zainteresowanej problemami nauk
spotecznych) jest koncepcja natury ludzkiej. Mozemy $miato powiedzie¢, ze natura ludzka jest
w tej tradycji ambiwalentna (taczy w sobie przeciwstawne tendencje). Niektorzy thumaczg to tzw.
syndromem egalitarnym (Boehm 1997), ktéry doprowadzit do zblizenia si¢ genetycznego
prehistorycznych grup, silnego zréznicowania genetycznego miedzy grupami oraz scentrowania
poprzez dobor naturalny predyspozycji genetycznych na grupie (osobniki prospoleczne byty
premiowane i rozmnazaly si¢ przez tysigce pokolen, a aspoteczni egoisci byli sekowani). Widzimy,
ze juz na etapie fundamentalnych poj¢¢ kwestia wspolpracy wysuwana jest na pierwszy plan.

Kolejnym punktem wyjsécia jest problem przetrwania. W nieprzyjaznym srodowisku
gatunek moze przetrwac tylko odpowiednio si¢ do niego przystosowujac. Dla ludzkich przodkéw
(naczelnych) odpowiedzig miata by¢ spolecznosé. Tylko odpowiednio liczna, zorganizowana i
lojalna grupa moze mu podotaé, ale by osiagnaé taki poziom wspodlpracy, naczelne potrzebuja
intensywnego kontaktu miedzy sobg. Owa blisko$¢ rodzi si¢ w miarg fizycznej obecnosci, ktorg
okresla si¢ jako iskanie (grooming: Dunbar 1998: 21-39). Naczelne potrafig spedzi¢ duzo czasu
przegladajac w parach swoje ciala, dotykajac je, glaszczac i usuwajac pasozyty (zob. np. badania
nad hierarchig i wzajemnoscig iskania wérdod szympansow; Fedurek & Dunbar 2009). Kiedy
partner iskania znajduje si¢ w niebezpieczenstwie, zwierzgta reaguja o wiele intensywniej, niz w

przypadku innego osobnika, co odczytuje si¢ jako dowod na funkcje iskania jako mechanizmu
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budowania silnych wiezi emocjonalnych prowadzacych do wzajemnego zaufania i pomocy
(Dunbar 1998: 66-69).

Ludzie jednak nie iskaja si¢ nawzajem tak jak malpy, wigc nie mozna za pomoca tego
procederu tlumaczy¢ integracji spotecznej rosngcej wraz ze wzrostem liczebnosci grupy.
Rozwigzaniem tej nierousseausowskiej kwadratury kota miat by¢ jezyk (Dunbar 1998: 77-79). Tu
tez w koncepcji socjobiologicznej pojawia si¢ plotka, bowiem paralelg fizycznego iskania u
naczelnych (poprzez prehistoryczne wigzi) jest ,,iskanie glosowe” (vocal grooming), ktore stanowi
rowniez ewolucyjne wyjasnienie pochodzenia j¢zyka jako funkcji maksymalizujgcej efektywnos¢
inwestycji czasu w budowanie wiezi z innymi (Dunbar 1998: 121 wskazuje doktadnie trzykrotny
wzrost w poréwnaniu z szympansami). Trzon badan nad plotka w tej tradycji sktada si¢ zatem z
trzech filaréw: refleksji nad jezykiem 1 rozmowa, biologiczng podbudowa kontaktéw
migdzyludzkich oraz kognitywnymi ramami zycia spotecznego. Oméwmy je po kolei.

Plotkowanie to zjawisko jezykowe, wystepujace przede wszystkim w mowie (cho¢ inne
modi komunikacji zdobywaja coraz wigkszy udzial, to ich wptyw jest nadal drugorzedny; Dunbar
et al. 2015). Postulowanym motywem plotkowania jest tu ewolucja rozmiaru grupy (Dunbar
2004). Jezyk umozliwit wzrost liczebno$ci grupy bez utraty jej spdjnosci, bo zwiekszajac ilos¢
informacji spotecznej (domyslnie ograniczong do osobistych doswiadczen) utatwil nawigzywanie
kontaktow 1 ich utrzymywanie. Nagromadzenie we wspolnocie wymian informacji na temat swoj
i innych prowadzi do ogdlnego wzrostu zaufania, co umozliwia tworzenie trwalszych i bardziej
skomplikowanych sojuszy (zob. dane eksperymentalne Oesch & Dunbar 2018) — przekazywane
ustnie wiadomosci rozszerzaja krag podmiotowy ponad jednostkowe doswiadczenia oraz si¢gaja
dalej w czasie, zarOwno w przesztos¢ (kto? zrobit co? z kim?), jak 1 przyszios¢ (czego? si¢ mozna
po kim? spodziewac). Ta koncepcja stanowi adaptacj¢ hipotezy Inteligencji Makiawelicznej
zwanej rowniez Hipoteza Umyshu Spotecznego (Social Brain Hypothesis), ktora glosi, ze mozgi
ludzkie urosly nieproporcjonalnie w stosunku do innych ssakéw ze wzgledu na presje
srodowiskowa, ktora zmusita ludzi do rozwigzywania probleméw na poziomie kolektywnym* (zob.
np. Dunbar & Schultz 2007). Taka wizja pochodzenia jezyka jest nadal zywa w refleksjach
kognitywistycznych (zob. np. problem superniszy Bertolotti 2015: 111).

4 Najmocniejszym argumentem na potwierdzenie zalezno$ci miedzy spotecznym pochodzeniem jezyka a wzrostem
ztozonosci organizacji prehistorycznych ludzi jest silna, pozytywna zalezno$¢ migdzy objetoscia kory nowej, a
przecigtnym rozmiarem grupy (zob. np. Dunbar 1998: 63).
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Weryfikacja stanowi drugg stron¢ medalu tej koncepcji. Argumentacja wywodzi si¢ przede
wszystkim z pomystow Enquista & Leimara (1993; zob. Dunbar 1998: 162-170), na karanie
»gapowiczow” (free riders) jako przestanke efektywnos$ci jezyka jako mechanizmu chronigcego
przed wykorzystaniem. Jezeli przyjmiemy, ze wspotczesne ustalenia dotyczace tematyki rozmow
dajg si¢ ekstrapolowa¢ do poczatkdéw prehistorii, to oczywistym staje si¢ ewolucyjny zysk
ludzkosci, ktorej pracujacy cztonkowie moga za pomoca plotki ostrzec si¢ przed oszukujacymi
egoistami, ktorzy biorg nie dajac nic w zamian. Poza tymi dwoma, wymienia si¢ jeszcze kilka
ewolucyjnych funkcji jezyka: zasi¢ganie rady, promowanie siebie (reputacja) oraz manipulowanie
innymi (Dunbar 2004: 103,104).

Nie wszystkie ewolucyjne hipotezy wytrzymuja weryfikacj¢ empiryczng. Badajac
swobodne rozmowy ¢wieré¢ wieku temu autorzy (Dunbar, Marriott & Duncan 1997) spodziewali
si¢ rownomiernego wystgpienia powyzszych funkeji (aktualizacja spotecznych wiadomosci,
promocja siebie, krytyka innych, porady) i cho¢ tratnie przewidziano, Ze najczg¢stszym tematem
nieformalnych rozméw byty wiadomosci spoteczne (okoto 65%), to dawanie rad oraz krytyczna
ocena gapowiczOw wlasciwie nie pojawialy si¢ w tych rozmowach. Tlhumaczono to tam
publicznym miejscem podstuchiwania rozméw (gldwnie kawiarnie), ale dalszych badan na ten
temat chyba juz nie przeprowadzono.

Zajmijmy sie¢ teraz drugim aspektem koncepcji. Biologiczne zyski, o ktorych tu mowa to
nie zwigkszenie ilo$ci czy regularnosci pozywienia, ale reakcje ,,chemii mozgu” (interpretowane
przez badaczy jako pozytywne) na sam akt iskania/plotkowania. Najbardziej podstawowa jest
opioidalne odprezenie wynikajace z uwolnienia B-endorfin. Owa ,,psychofarmakologiczna
platforma” stanowi fundament dla budowy relacji interpersonalnych. Badacze zwrocili rowniez
uwage na inne neuroendokryny. Dominujgca rola oksytocyny zostala (poza relacjami
romantycznymi) zanegowana, ale wskazuje si¢ za to na dopaming¢ jako silnie obecng w
towarzysko$ci (Dunbar 2018: 39, 40). Wiezy przyjazni stanowig zatem dziedzing emocjonalnosci
silnie podbudowang procesami wydzielania neuroprzekaznikow. Z plotkowaniem wigze si¢
rowniez inna praktyka — zartowanie. Smiech i $piew to dwie czynnosci, ktore wedhlug teorii
ewolucyjnych miaty poprzedzi¢ powstanie jezyka, ale na tym zwigzek si¢ nie konczy. Pomostem
migdzy iskaniem a $miechem sg wlasnie endorfiny. Badacze w tym kontek$cie odnajduja

biologiczne uzasadnienie przystowiowego ,,umierania ze $miechu” (Dunbar 2017), ktore odcina
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doptyw tlenu do komoérek w miar¢ wzrostu intensywnosci $miechu, co powoduje wydzielanie
endorfin.

Co wigcej, samo plotkowanie ma pozytywny wplyw na aktywnos$¢ mozgu. Kognitywisci
(Alicart, Cucurell & Marco-Pallarés 2020) przeprowadzili eksperyment, w ktorym wystawili
badanych na trzy rodzaje informacji: ciekawostki, neutralne wiadomosci o celebrytach oraz plotki
o celebrytach. Okazato si¢, ze w badaniu EEG po wystawieniu na plotk¢ dochodzito do wyraznie
wyzszej aktywno$ci fal beta, co badacze tacza z aktywacja mechanizmu nagrody w moézgu.
Oczywiscie ,,plotkowanie” o celebrytach pozostaje poza kregiem naszych zainteresowan, ale
stanowi obiecujace przyblizenie wrazen obecnych w kontekscie odbierania nowej/ekscytujacej
informacji na temat innych ludzi. Badan na temat neuronaukowych aspektéw plotki (zob. Boero
2019) nie ma jeszcze zbyt wiele, a przynajmniej nie koncentrujg si¢ one na tym zjawisku.

Neuronauki rowniez zajmuja si¢ podbudowg biologiczng reputacji (Garbarini et al. 2014).
Mezczyzni sg bardziej od kobiet skupieni na strategii zwigkszania zysku, w mniejszym stopniu
reagujac na opinie dotyczace partnera w grze. Z kolei kobiety silniej koncentrowaty si¢ na reputacji
dla niej samej, co przejawiato si¢ stabszym dazeniem do zysku i ostrzejszym reagowaniem na
negatywne informacje reputacyjne. Badacze wustalili, Zze podbudowa neuroanatomiczna
odpowiedzialna za te r6znice miesci si¢ w mozgowej sieci nagrody (reward network), osrodkach
odpowiedzialnych za reputacj¢, samokontrole i czytanie w myslach (mentalising).

Trzeci aspekt tej tradycji, czyli kognitywna podbudowe Zzycia spolecznego mozna
podzieli¢ na dwa weztowe zagadnienia — analiz¢ funkcjonowania umystu oraz badan na styku
psychologii ewolucyjnej i analizy sieci spotecznych (SNA). Punktem wyjscia dla ponizszych
rozwazan stanowi stynna ,,liczba Dunbara”, ktéra porzadkuje kontakty kazdego cztowieka w serig
hierarchicznych krgegdéw. Najblizsi stanowig pierwsza, najmniejsza, przecig¢tnie pi¢cioosobowa
grup¢. Nastepnie ludzie przecigtnie majg 15 ,,dobrych przyjaciolt”, 50 znajomych, 150 dalszych
znajomych, az po 500 i 1500 odlegtych kontaktow na rubiezach ,,kojarzenia z widzenia”.

Psychologowie ewolucyjni od poczatku starali si¢ wskaza¢ na podstawowe mechanizmy
funkcjonowania ludzkiego umystu jako uzasadnienie tez dotyczacych ewolucyjnego wptywu
plotki (Dunbar 1998; Dunbar 2004). Najbardziej obiecujacymi kognitywnymi podbudowami
struktury spotecznej wydaly im si¢ pami¢é¢ i ,,czytanie w myslach” (mentalising; teoria
umystu/TheoryOfMind zob. Stiller & Dunbar 2007). Kontakty z najblizszymi osobami (grupa

pieciu) opieraja si¢ glownie na sprawnosci w odczytywaniu intencji innych — liczba
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,obstugiwanych” poziomow intencjonalnosci koresponduje nawet z liczbg os6b. Natomiast dobra
pamig¢ odpowiada przede wszystkim za mozliwo$¢ utrzymywania licznych kontaktéw z kregiem
,bliskich przyjaciot” (grupa pietnastu). Uprzedzajac nieco wywod o symulacjach agentowych,
trzeba wspomnie¢ o wynikach modelu osiggania konsensusu grupowego (David-Barrett & Dunbar
2013) koncentrujgcego si¢ na limicie pamigci 1 kosztach przetwarzania informacji. Tu réwniez
potwierdzono kluczowy wplyw tych czynnikéw dla efektywnego wykorzystania zasobow w
rosnacej liczebnie grupie — osigganie konsensusu powyzej pewnej warto§ci wymaga zbyt duzej
inwestycji czasu na przetworzenie informacji.

Teoria umystu jest szczeg6lnie istotna w kontekscie plotkowania, bowiem determinuje nie
tylko liczbe naszych kontaktow, ale przede wszystkim poziom zlozono$ci przekazywanych
informacji. Wigkszos$¢ ludzi jest w stanie zrozumie¢ (Dunbar 1998: 84) do sze$ciu poziomow
intencjonalno$ci (np. M uwaza, ze S twierdzi, ze B wierzy, ze T ktamie o tym, ze G podpuszcza
(), co istotnie ogranicza zaréwno krag osob, jak i zakres ich dziatan. Modelowe rozumowanie
przebiega tu wigc po torach indywidualnego przetwarzania informacji. Plotkowanie w
socjobiologii uznaje si¢ za prosta ekspresje czytania w myslach, ktorego granice sg granicami
prospotecznej 1 punitywnej funkcji plotkowania w grupie.

W obrebie tej tradycji nie wszyscy si¢ jednak zgadzajg z taka interpretacja. Inaczej widza
ten proces epistemolodzy ekologiczni. Cofnijmy si¢ do wspomnianej wyzej hipotezy umystu
spotecznego. Wprowadza ona pojecie grupy jako osobnej jednostki analizy. Plotkowanie z
koniecznos$ci odbywa si¢ w grupie (i w tym sensie dotyczy grupy), a wiec wszystkie funkcje
ewolucyjne (rozwijajace spotecznos$é, jezyk, wspotprace etc.) plotkowania realizujg si¢ na tym
poziomie. Socjobiologia uczynita z tej ponadindywidualno$ci rowniez nowy poziom organizacji
kognitywnej, ktory konstytuuje grupe jako ,,superogranizm” — nowego aktora procesu naturalnej
selekcji potrzebujacego swojego wlasnego ,,umystu” do skoordynowanego dziatania. Tak powstata
hipoteza umystu grupowego (Group Mind Hypothesis), czyli pewne rozszerzenie SBH. Problem
z GMH polega na nadawaniu grupie aktualnos$ci przyznanej w biologii komorkom 1 ich zwigzkom
(Bertolotti 2015 : 118-119), co staje si¢ niezwykle ktopotliwe w ludzkim kontekscie, skoro ludzie
nie s3 w tym podobni do mrowek, pszczét 1 innych eusocjalnych zwierzat. O wiele bardziej
przekonywajacym rozwigzaniem wydaje si¢ Synergia epistemiczna (Bertolotti & Magnani 2014),
ktora obejmuje kolektywng organizacj¢ dzialania 1 akceptuje status grupy jako aktora

epistemicznego, ale nie przyznaje jej jakiej$s wyjatkowej realnosci. Koncepcja synergii godzi si¢
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na ,,migkki system epistemiczny”, akcentujgc tymczasowos¢ i przypadkowos¢ ludzkich grup.
Dodatkowg zaletg tej koncepcji jest ominigcie dylematu mikro-makro (Bertolotti 2015 : 119), tak
dobrze znanego socjologom.

Epistemologia ekologiczna skupia si¢ na plotce jako problemie modelu wiedzy i
specyficznych wnioskowan (Bertolotti 2015). Kluczowym poj¢ciem jest indywidualna baza
wiedzy (individual knowlege base, IKB) stanowigca zasob relewantnych informacji cztonka grupy,
ktorej korelatem jest grupowa baza wiedzy (group knowlege base, GKB) rozumiana jako
wspotdzielone® informacje i oceny na temat innych (Bertolotti & Magnani 2014: 4045). Proces
plotkowania opisuje tu nie prosta wymiana informacji (do ktérej dochodzi, jesli informacja miesci
si¢ w spoteczno-kognitywnych ramach wyznaczonych przez pamigé, intencjonalno$¢, ztozonos¢
etc.), lecz dwukierunkowy proces ,,0smozy epistemicznej” przebiegajacy zgodnie z porzadkiem
abdukcji. Siggajac po koncepcje Pierce’a epistemolodzy (Bertolotti 2015: 127) doszli do wniosku,
ze plotkowanie przypomina rekonstrukcje wniosku z serii wskazowek, ktore przekazuja sobie
plotkujacy. W ten sposdb wnioskowanie jest zawsze otwarte (nieukonczone), bowiem pojawienie
si¢ nowej informacji moze zawsze zmieni¢ konkluzj¢. Dodatkowo, podréz plotki w czasie przez
kolejnych czlonkow grupy jest wysoce wrazliwa na kontr-oceny wplywajace na grupowy
konsensus. Catos¢ domyka si¢ poprzez uogodlnienie mozliwosci kognitywnych, emocji 1 nastroju
kazdego agenta jako dyspozycji wptywajacej na przekazywanie plotki.

Ponizszy schemat (Rys. 5) obrazuje model plotki jako zjawiska epistemicznego, ktorego
skutkiem jest oderwanie danej plotki (oceny) od pojedynczego umystu i jej wejscie do GKB.
Autorzy nie wskazuja kiedy doktadnie do tego dochodzi, ale wydaje sig, ze kazdy akt plotkowania
si¢ tak konczy. Owa grupowa wiedza nie jest zatem jaka$ zreifikowang zbiorowa pamigcig
umieszczong w ,,grupowym umysle”, ale pojeciem opisujacym ,,to, co zostato powiedziane”.
Oznacza to, ze regularne aktualizowanie wlasnej wiedzy polega na kontaktowaniu si¢ z innymi, co
skutkuje automatyczng aktualizacjg wiedzy grupowej (Bertolotti 2015: 136) — nikt z nas nie jest
lepiej poinformowany, niz najlepiej poinformowany z nas. Wydaje si¢ to o wiele lepiej
ujmowac¢ istote¢ plotkowania niz seria testOw pamieciowo-intencjonalnych i dlatego powrdci

jeszcze w sekcji poswigconej modelowaniu agentowemu.

® Koncepcja wspotdzielonych wiadomosci, ktore ,,samoistnie kraza” we wspolnocie odpowiada w pewnym sensie
wiedzy potocznej opisywanej swego czasu przez Teres¢ Hotowke, lecz szersze rozwazania na ten temat zostawiamy
filozofom.
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Rys. 5. Schemat procesu przekazywania plotki i rozumowania na jej temat. Odbiorca gromadzi nadane do niego
komunikaty i ,.konsultuje” (kontrabdukcja) nowe wiadomosci z dotychczasowym stanem swojej wiedzy, ale w
trakcie rozumowania poddany jest dyspozycji okreslajacej jego ogdlne nastawienie do sytuacji. Zaadaptowano
za: Bertolotti 2015.

Wr6émy teraz do kognitywnej podbudowy zycia spotecznego. Wyzej wspomnieliSmy o
zalezno$ci migdzy rozmiarem grupy a rozmiarem (masa, objetoscig) kory przedczotowej. Problem
rozmiaru grupy prowadzi nas do wniknigcia w organizacj¢ plotkowania. Kluczowa w tej koncepcji
jest ,naturalna determinacja” struktury spotecznej oraz bliskos¢ relacji okreslona przede
wszystkim przez logike pokrewienstwa.

Pierwotnie ustalanie liczebno$ci typowej grupy odbywalo si¢ metoda obserwacji (np.
Dunbar 1998) i1 dlatego za wzor przyjeto zgrupowania (zwykle wioski) autochtonéw badanych
przez antropologow ubiegtego stulecia. Potwierdzenie liczby 150 osdb jako gornej granicy grupy
napotkato zatem istotng przeszkode w postaci postindustrialnego spoleczenstwa, w ktérym
wigkszo$¢ ludzi mieszka w duzych skupiskach. Rozwigzaniem tej oczywistej sprzecznos$ci jest
kryterium czgstotliwosci kontaktow. Kazdy z nas spotyka na co dzien wielu ludzi, ale prawie
wszyscy z nich to nieznajomi znajdujacy si¢ po prostu w proksemicznej bliskosci. Badacze
zgromadzili dane dotyczace osob, do ktorych badani wysytajg kartki $wigteczne (Hill & Dunbar

2003). Srednia liczba adresatow zyczen odpowiada przewidywanej wartosci (aktywne kontakty
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obejmujg $rednio 125+68 osob), ale liczba wystanych kartek jest juz duzo mniejsza (Srednio 68).
Inne badania rowniez potwierdzily gorng granice 150 kontaktéw (Roberts et al. 2009: 141)
wskazujac na srednio 72 osoby w aktywnej sieci, co w polaczeniu z bardzo wiarygodnymi danymi
dotyczacymi emocjonalnej bliskosci nominowanych (odwrotna proporcjonalno$¢ do rozmiarow
sieci; prosta proporcjonalno$¢ do czestotliwosci kontaktow) pozwala twierdzi¢, ze inwestycja
czasu i/lub zasobow kognitywnych rzeczywiscie uniwersalnie ogranicza ilo$¢ osobistych relacji.
Dla plotkowania ma to dwojakie znaczenie. Informacja o celu w sieci osobistych kontaktoéw moze
krazy¢ (i mie¢ sens) w zaskakujagco ograniczonej grupie. Natomiast blisko§¢ wymagana do
zwierzenia si¢ z wrazliwych informacji jeszcze bardziej ogranicza ten krag.

Dla plotkowania kluczowe znaczenie maja dwa aspekty ego-sieci: modus komunikacji
oraz wewnetrzna stratyfikacja (ze wzgledu na czestotliwo$¢ kontaktéw). W sieciach offline
powtarza si¢ hierarchia blisko$ci, w ktorej kazda kolejna grupa jest mniej wigcej trzykrotnie
liczniejsza od poprzedniej (5,15,50,150 np. Hill & Dunbar 2003). Korzystajac z wigkszej bazy
danych (dwa zestawy z Facebooka: 3 miliony weztow i 23 miliony krawedzi oraz 90 tys. weztow
i ponad 3,6 miliona krawedzi; jeden z Twittera: prawie 304 tys. kont) badacze (Dunbar et al. 2015)
zakodowali interakcje migdzy uzytkownikami platform internetowych, a nastepnie uporzadkowali
wszystkie trzy zbiory wedlug algorytmu analizy skupien k-$rednich. Okazalo sie, ze
najtrafniejszym jest wybor 4 lub 5 klastrow zasadniczo odpowiadajacych hierarchii sieci offline.
Kluczowym ustaleniem jest to, ze ,,nowe” technologie komunikacji jeszcze nie zmienity radykalnie
struktury spotecznej, ale za ich pomocg wykryto istnienie ,,wewnetrznego krggu” sktadajacego sig
Z 1-2 os6b, ktorego wezesniej nie przewidywano. W innym badaniu skorzystano z danych telefonii
komoérkowej (Mac Carron, Kaski & Dunbar 2016), ktore rowniez wielkoskalowo (6 milionow
numerdw) potwierdzity ksztalt stratyfikacji odpowiadajacy wczesniejszym ustaleniom
kwestionariuszowym. Wniosek dla plotkowania jest jasny: bez wzgledu na sposdb komunikowania
powtarza si¢ taka sama, a przynajmniej ograniczona do podobnych ilosci, struktura kontaktow.

Przy innej okazji pokazano réwniez inne charakterystyki ludzkich kontaktow. Ego-sie¢
kontaktow (Pachur, Schooler & Stevens 2014) zbadana za pomocg pamigtnikoéw 40 badanych
prowadzonych bez przerwy przez okres 100 dni, w sensie prawdopodobienstwa spotkania dwoch
0sob (z perspektywy badanego jako fokalnego wezla) okazala si¢ podaza¢ za rozkladem
wykladniczym o dlugim ogonie. Najczestsze dotychczasowe kontakty sa najlepszymi

predyktorami przysztych (im czeéciej 1 w im blizszym odstgpie od momentu przewidywania
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spotykamy si¢ z kim$ w ciggu jednego tygodnia, tym wigksze prawdopodobienstwo spotkania w
nastepnym). Z Kkolei kontakty upakowane (np. pi¢¢ spotkan dzien po dniu) mialy najwigksze
znaczenie w przewidywaniu kontaktu nast¢pujacym bezposrednio po okresie intensywnych
spotkan i okazato si¢ to w przeciwienstwie do rozstrzelonych (np. pie¢ spotkan co dwa tygodnie),
ktore nie thumaczyly spotkan w najblizszym czasie, ale dawaty dobry wglad w dluzsze okresy.
Interesujace jest to, ze prawidlowosci te powtarzaja si¢ dla wszystkich sposobow kontaktu
(fizyczne spotkanie, wiadomos$¢ tekstowa, rozmowa telefoniczna etc.).s

Logike doboru krewniaczego (kin selection), ktorg tradycja naturalistyczna uznaje za
jeden z wiodacych mechanizmow organizacji wspdlnot ludzkich, zweryfikowano jako
wythumaczenie utrzymywania kontaktow w ego-sieciach. W podtuznym® 18-miesiecznym badaniu
sprawdzono jak zmienia si¢ (Roberts & Dunbar 2011) relacjonalne osadzenie ludzi zmieniajacych
srodowisko — badani konczyli szkot¢ i szli na studia. Relacje z krewnymi pozostawaty na
podobnym poziomie emocjonalnej blisko$ci oraz czestotliwosci kontaktow, podczas gdy relacje ze
znajomymi/przyjaciélmi (niespokrewnionymi) obumieraly do$¢ szybko, gdy nie byly
kultywowane. Stad wniosek, ze kompozycja ego-sieci moze zmieni¢ si¢ diametralnie pod
wpltywem jednego wydarzenia, ale ,trzon krewniaczy” wykazuje znaczng odporno$¢ na takie
zmiany. Co wigcej, relacje z krewnymi s3 tez o wiele bardziej korzystne (w sensie altruizmu
mierzacego porzadkowa skalg Likerta che¢ oddania nerki danemu cztonkowi ego-sieci) — badani
duzo cze¢sciej wybierali rodzing niz niespokrewnionych przyjaciol. Zjawisko to, okreslane jako
premia krewniacza (kinship premium; zob. np. Curry, Roberts & Dunbar 2013) sugeruje, ze fakt
bycia blisko spokrewnionym jest duzo wazniejszy od jakosci relacji (sity wiezi emocjonalnych
opierajacej si¢ na wzajemnos$ci). Stanowi to wazny wniosek dla proby rozumienia dynamiki
plotkowania, ktore w tym podejsciu spetnia role ochrony partneréw przed gapowiczami — im
blizszy stopien pokrewienstwa, tym (zgodnie z ewolucyjna logika) wigksza motywacja do
»altruistycznego plotkowania” (ostrzegania przed niebezpieczenstwem).

Mimo swojej atrakcyjnosci, logika pokrewienstwa w eksperymentach terenowych (np.
Rucas et al. 2010) okazata si¢ niewystarczajgcym wsparciem dla wspotpracy.

W tych badaniach stopien pokrewienstwa, fizyczna blisko$¢ 1 wzajemno$¢ sa niewystarczajace dla

& W tematyce dtugofalowych badaf biograficznych ego-sieci zob. przede wszystkim Claire Bidart (Bidart & Lavenu
2005).
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wytlumaczenia zachowan kooperacyjnych 1 konkurencyjnych, sktaniajac si¢ raczej ku
wyjasnieniom opartym na wielorodzajowych i historycznie osadzonych relacjach.

Ostatnim elementem tej koncepcji jest pleé¢ interpretowana jako zdeterminowana
biologicznie, a wigc tradycyjnie binarna. W badaniach ustalono brak istotnych réznic miedzy
kobietami i m¢zczyznami w tematyce rozmow (np. Dunbar, Marriott & Duncan 1997). U obu pici
dominujg sprawy osobiste (relacje i doswiadczenia), cho¢ kobiety troche czg$ciej rozmawiaja o
relacjach innych ludzi, za$§ me¢zczyzni o swoich. Dodatkowo m¢zczyzni czgséciej podejmuja watki
zawodowe, zwigzane ze sportem i polityka (przede wszystkim w mieszanych grupach). Ple¢ jest
waznym wskaznikiem celow plotkowania, bowiem za jego pomoca prowadzi¢ mozna tzw.
,polityke reprodukcji” — promowanie siebie i swoich sojusznikow jako potencjalnych partnerow
seksualnych i/lub oczernianie innych. Badacze (np. Davis et al. 2019) zwracaja uwage na
niedocenianie w przesztosci roli heteroseksualnych kobiet jako agresywnie konkurujacych o
partneréw wlasnie za pomoca plotki skierowanej przeciwko innym kandydatkom. Ponadto
negatywne plotki stuzg oczernianiu przede wszystkim jako ,kierunkowe” ataki skierowane
przeciwko konkurentom w sposéb mozliwie szkodliwy w oczach potencjalnego partnera nadawcy
plotki (Wyckoff, Asao & Buss 2019). Te eksperymenty wykazaly tez skutecznos$¢ plotki,
zwlaszcza w rekach osob obu plci poszukujacych stalego partnera — oczernianie innych ze wzgledu
na ich rozpustnos¢ wydaje si¢ tu popularne nie tylko ze wzgledu na skandaliczno$¢ wiadomosci.
Wreszcie ple¢ dziata jako homofiliczne spoiwo ego-sieci (Dunbar 2018) — kobiety czgsciej
trzymaja si¢ z kobietami, a m¢zczyzni z mezczyznami. Co wiecej, w plciowych ego-sieciach
wystepuja tez rozmaite roznice w strukturze poszczegélnych warstw (lepiej radzace sobie w
»czytaniu w myslach” kobiety sg w stanie utrzymac wiecej kontaktow, czesto dodajac do partnera
podobnie bliska najlepszg przyjacidtke) oraz styli interakcyjnych (np. mezczyzni czgsciej wola
robi¢ co$ razem, niz rozmawia¢). Dodatkowo, wspomnieliSmy juz o tendencji do czystego
zainteresowania reputacjami u kobiet (Garbarini et al. 2014), a przez nie rosngcym
prawdopodobienstwem bardziej zniuansowanego plotkowania. Pte¢ ma zatem znaczenie przede
wszystkim dla sposobu plotkowania, a nie jego wystgpowania badz nie.

Po naswietleniu wszystkich aspektéw tradycji naturalistycznej, nareszcie dochodzimy do
sedna sprawy. Otoz plotkowanie, ktore odbywa si¢ w ramach jakiej$ grupy poprzez sie¢ spoleczna,

oprécz spetniania szeregu wymienionych wyzej funkcji, pelni jeszcze jedna, kluczowa role —
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umozliwia 1 utatwia wspotprace. Jak do tego dochodzi? Odpowiedz wydaja si¢ mie¢ naukowcy
zwigzani z teorig gier.

Teoria ewolucji glosi przetrwanie najlepiej przystosowanych, co oznacza, ze miedzy
ewolucyjnym sukcesem gatunku i jednostki wystepuje oczywisty konflikt. To, co jest dobre dla
grupy nie musi pomagac¢ jednostce i vice versa. Jak wiec dochodzi do przetrwania grupy w
$wiecie egoistycznych jednostek? WymieniliSmy juz wyzej dwa kluczowe mechanizmy:
pokrewienstwo i wzajemno$¢ (Axelrod & Hamilton 1981). Pierwszy opiera si¢ na kalkulacji
genetycznej — ,,uratuje dwoch braci albo osmiu kuzynéw” (tzw. zasada Hamiltona zob. np. Nowak
2006). Drugi stanowi konsekwencj¢ relacji miedzyludzkich, w ktorych wspotpraca bazuje na
interakcyjnej historii. Altruizm, czyli bezinteresowna pomoc (poniesienie kosztu, aby kto$ inny
co$ uzyskal — np. wyciagniecie wozu sgsiada z btota, opieka nad dzieckiem siostry, uzyczenie
domku letniskowego znajomym etc.) stanowi tu kluczowe pojecie, bowiem uznajac wspotprace za
pozadany 1 mierzalny efekt uspotecznienia, z fatwos$cig mozna tworzy¢ schematy zachowan oraz
ubiera¢ je w eksperymenty i symulacje. Najczesciej badaczy interesuje jak w zaleznosci od
zasobow, strategii i preferencji ksztaltuje si¢ ilos¢ altruistow albo aktow wspdlpracy w danym
badaniu. Innymi stlowy, najwazniejszym wskaznikiem tej tradycji jest to jak efektywna jest ta
wspoOltpraca, czyli to jak prospoteczne intencje zachowuja si¢ wobec zmieniajacych si¢ inwestycji
czasu, energii 1 innych kosztow.

Najwczesniejsze dociekania na temat abstrakcyjnie ujetej wspotpracy pochodzg z gier
opracowywanych jeszcze przed rozpowszechnieniem komputerow. Dylemat wieznia (Prisoner’s
Dilemma) stanowi chyba najlepsza reprezentacj¢ tego problemu. Zaktadajac, ze ludzie
wspolpracujg ze sobg w oparciu o rozrachunek zyskow 1 kosztow, to mozliwa jest sytuacja, w ktorej
w ramach dwuosobowej interakcji jedna osoba wspolpracuje (jest altruistg), zas druga odmawia
wspoOlpracy i zagarnia zyski nie ponoszac kosztow (jest egoista). To wlasnie te druga postawe
nazywa si¢ ,,gapowiczostwem” (free riding), z ktorym walczy¢ ma plotka (Dunbar 2004). Schemat
PD (Rys. 6) wyglada nastepujaco (Axelrod & Hamilton 1981): dwoch graczy’ niezaleznie od siebie

wybiera jedng z dwoch strategii (wspolpraca (cooperation) albo dezercja (defection)), ktore w

"Mowimy tu o ,,graczach” jako pewnym uproszczeniu — w symulacjach ustala si¢ liczbe grajacych agentow, ktérym
nastgpnie przypisuje si¢ deterministyczne reguly postgpowania — nikt ,,r¢cznie” nie rozgrywa poszczegolnych partii.
Wszystkie stadia rozgrywa komputer, a kontrola ,,zachowania” graczy jest predefiniowana przez modelarza. To tez
tlumaczy wzgledng prostote gier — modelarz musi by¢é w stanie wymysli¢ wszystkie sensowne strategie i je
zaimplementowac.
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zaleznosci od tego, co wybierze partner przynoszg rézne zyski wyrazone w umownych punktach
(5 za oszukanie wspotpracujacego partnera, po 3 za jednoczesng wspotprace dla obu graczy, po 1
za jednoczesng dezercje dla obu graczy, 0 za bycie oszukanym (5 dla oszukujacego partnera). Na
podstawie tej macierzy wynikow badacze przeprowadzili seri¢ symulacji probujacych
odpowiedzie¢ na pytanie jaka strategia jest najlepsza (tj. daje najlepszy globalny rezultat, czyli
najlepiej wspiera wspotprace, ktora jest matematycznie najkorzystniejsza dla grupy — obaj gracze
otrzymuja po 3 punkty, czyli o 1 punkt wigcej niz w przypadku, gdy ktorys$ z nich oszuka: 6>5).
Okazalo sie, ze jest to strategia ,,wet za wet” (TIT FOR TAT), o ile spetnia trzy warunki — gracz
nig si¢ postugujacy nigdy pierwszy nie dezerteruje, zawsze odpowiada dezercja na dezercjg, ale

jednorazowo przebacza przeciwnikowi po pierwszym rewanzu (daje szans¢ na ponowng

wspotprace).
GRACZB
WYNIKI GRACZA A )
WSPOLPRACA DEZERCJA

G i R=3 =0
R WSPOLPRACA nagroda za wzajemna konsekwencja naiwnoscl
A wspdtprace
c
i

T=5 P=1
A DEZERCJA zacheta do gapowiczowstwa kara za obopolng dezercje

Rys. 6. Wyniki gracza A w dwuosobowej grze w Dylemat Wieznia (PD). T>R >P > S.

Koncentrujac si¢ na rdoznych postaciach wzajemnosci mozemy wymieni¢ kilka sposobow
osiggania stabilnej wspotpracy. ® Nowak (2006) zgromadzit dla pieciu takich schematéw
(pokrewienstwa, bezposredniej wzajemnos$ci, posredniej wzajemnosci, sieciowej wzajemnosci 1
doboru grupowego) zestaw wzorow okreslajagcych najwazniejsze zaleznosci migdzy zmiennymi.

Dla wszystkich przypadkow wyprowadzono eleganckie nierownosci wyrazajace konieczno$¢

8 0 jakiej$ strategii mowimy, ze jest ewolucyjnie stabilna (evolutionarily stable strategy; ESS), jesli wykazuje znaczng
odpornos¢ na wstrzasy, czyli istotne zmiany parametrow modelu. Np. jezeli w populacji nagle pojawi si¢ duza liczba
gapowiczow, to mimo, ze ich dezercje w pierwszym momencie szkodzg innym, to po pewnym czasie zostang wyparci
1 zwycigzy wspotpraca (wigkszo$¢ graczy wspotpracuje).

81



przewagi jakiej$ wielkosci nad innymi, tak by dana strategia stabilnie wspierata wspotprace. W
przypadku pokrewienstwa okazato si¢, ze warunkiem zwycigstwa wspotpracy jest pokrewienstwo
wigksze od stosunku kosztéw do zyskéw. Dla bezposredniej wzajemnosci ten stosunek musi by¢
mniejszy od prawdopobienstwa ponownej interakcji, za§ dla posredniej wzajemnos$ci jest to
prawdopodobienstwo poznania cudzej reputacji. Z odwrdcong sytuacja mamy do czynienia w
scenariuszu sieciowym (predeterminowany dobor partnerow) — tu stosunek zyskéw do kosztow
musi by¢ wiekszy od $redniej liczby sasiadéw w sieci. Jeszcze bardziej skomplikowana sytuacja
pojawia si¢ w doborze grupowym, gdzie stosunek zyskow do kosztow musi przerasta¢ sume
jedynki oraz stosunku maksymalnego rozmiaru grupy do liczby grup. Objasnianiem warunkow
zastosowania tych formut oraz sposéb dochodzenia do nich po§wigcony jest caty artykut, dlatego
pozostaje do niego odestac.

Przejdzmy teraz do reputacji. W spoteczno$ciach ludzkich reputacja i jej obieg stanowia
zjawisko porownywane do obiegu pieniadza (Nowak 2006; uniwersalnej waluty ludzkiej Milinski
2016; Garfield et al. 2021) — przy bezposredniej wzajemno$ci bazuje si¢ na osobistych
doswiadczeniach (a la barter: daj¢ Tobie, bys Ty pdzniej oddat mi), zas przy posredniej
wzajemnosci kluczowa jest zbiorowa ocena partnera (Ty pomagasz innym, wigc ja pomoge Tobie)
pochodzaca i uksztalttowana wtasnie przez plotkg. Cho¢ przekrojowe badania antropologiczne nie
do konca potwierdzajg $cisty zwigzek migdzy reputacjg a wspolpracg (wsrod roznych domen
reputacyjnych przebadane teksty etnografii wskazywaty na ten zwigzek zaledwie w co piatej
kulturze; Garfield et al. 2021: 11), to nawet przy rzadszym zwracaniu uwagi na to potaczenie, jest
ono oczywiscie dominujagce w zachodnim sSrodowisku postindustrialnym, a zatem slusznie
przycigga uwagg badaczy.

Badajacy mechanizmy posredniej wzajemnosci za pomocg symulacji komputerowych
poszerzaja swoje modele o coraz to nowe elementy, a im bardziej sa one skomplikowane, tym
blizej im do nauki spotecznej — np. na warsztat wzigto problem efektywnosci Dunbarowskiego
karania gapowiczow (Ohtsuki, Iwasa & Nowak 2009). W tym wariancie kazdy gracz moze
wspotpracowac, zdezerterowac albo ukara¢ partnera — w pierwszym przypadku placi koszt za zysk
partnera, w drugim unika kosztow i zyskow, a w trzecim ptaci koszt aby natozy¢ koszt na partnera.
Okazato si¢, ze przy zatozeniu binarnej reputacji (dobrej albo zlej) ta ,.altruistyczna kara” nie

spetnia poktadanych w niej oczekiwan. W wigkszos$ci przypadkow strategia karania pomniejszata
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zyski populacji, ale za to biernos¢ wobec gapowiczoéw (brak wspotpracy zwany roéwniez negatywna
selekcja partnera albo ostracyzmem spolecznym) jg zwigkszyta.

Kolejnym wariantem badania posredniej wzajemnos$ci bylo uwzglednienie publiczno-
prywatnego charakteru interakcji w spotecznosci (Ohtsuki, Iwasa & Nowak 2015), czyli tego czy
jakas trzecia strona obserwuje wymiang (z okreslonym prawdopodobienstwem) i w konsekwencji
utrzymuje albo zmienia reputacj¢ dziatajacego gracza. Badacze sprawdzili w jakich warunkach
zwyciezy uczciwa wspotpraca, a kiedy to hipokryci beda dominowaé. Dla potrzeb symulacji
wykorzystali kombinacje migdzy binarng reputacja (dobra/zta), binarnym dziataniem
(wspotpraca/dezercja) i binarng interakcja (publiczna/prywatna) otrzymujgc 256 norm (strategii
oceniania interakcji), ktore nastgpnie przetestowali pod wzgledem stabilnosci ewolucyjnej i
promocji wspotpracy. Stosunkowo niewiele z nich okazato si¢ stabilnych, a sposrod tych autorzy
wylonili dwie szczegoélnie interesujace: ,,uczciwg”’ strategi¢ premiowania wspoOlpracy (gracz
wspoOtpracuje ze wspotpracujacymi zardwno publicznie, jak i prywatnie) oraz hipokrytyczng wersje,
w ktorej gracz wspotpracuje ,,na pokaz”, a prywatnie oszukuje. Okazato si¢, ze wariant uczciwy
jest stabilny i wspiera wspodtprace, o ile prawdopodobienstwo ujawnienia prywatnej interakcji jest
dostatecznie wysokie 1 w trakcie gry jest ich wystarczajaco duzo. Oznacza to, ze hipokryci musza
by¢ wystawieni na odpowiednio wysokie ryzyko obnazenia, aby dezercja nie byla optacalna. Na
marginesie warto dodaé, ze w obrebie studiow symulacyjnych istnieje jeszcze refleksja nad
regutami decyzyjnymi zaczerpnigtymi z psychologii spotecznej (Smith 2014), ktora bardziej
ogolnie ilustruje korzys¢ z plotkowania dla uniknigcia bycia wykorzystanym.

Innym podejsciem do modelowania plotki jest refleksja nad jej rzetelnoscia (np. Laidre et
al. 2013). W tym ujeciu plotkowanie staje si¢ rodzajem prostej dyfuzji w sieci spolecznej
(przekazanie przy kontakcie), w ktorej przekazywana miedzy weztami wiadomos¢ podlega
cyklicznym zmianom. Symulacja bada jak rézne strategie transmisyjne, topologie sieci i zakresy
pamigci wplywaja na poziom zaklocenia oryginalnej informacji na poziomie populacji, co
przypomina mechanizm ghuchego telefonu. Okazuje si¢, ze jedna ze strategii umozliwia ogromne;j
czesci populacji otrzymacé prawdziwg informacje nawet w warunkach duzego szumu. Za ten sukces
odpowiada przede wszystkim wielo$¢ Zrodet sprawnie weryfikujacych nowiny. Potwierdza to
intuicyjng wizj¢ plotki jako wiarygodnego Zrddla informacji, o ile pochodza one z wielu

niezaleznych od siebie zrodet.
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Wspomnijmy jeszcze o empirycznych weryfikacjach powyzszych rozwazan. Dla
posredniej wzajemnosci plotka jest z pewnoscig kluczowa (Sommerfeld et al. 2007), bo umozliwia
wglad w sytuacje, ktorych si¢ nie doswiadczyto (zob. plotkowanie jako edukacje kulturowa:
Baumeister, Zhang & Vohs 2004) oraz modyfikuje oceny wszystkich jej odbiorcow, nawet tych,
ktorzy byli $wiadkami jakiej$§ sytuacji (u 44% badanych plotka zmienita ich wlasna percepcje, w
80% zgodnie ze swoja trescig — tj. pozytywnie lub negatywnie). Poza wzajemno$cia, w warunkach
eksperymentalnych wskazuje si¢ na homofili¢ (zob. ogolnie McPherson, Smith-Lovin & Cook
2001) kulturowa, jako czynnik wzmagajacy altruizm — zwlaszcza podobne poczucie humoru
zacheca do dzielenia si¢ z innymi (np. Curry & Dunbar 2013). Co wigcej, gdy badani znajg si¢ juz
wczesniej, to plotka wspiera popularne osoby pozytywnymi komentarzami, a negatywne
koncentruje na celach spoza grona przyjaciot (Yucel et al. 2021). Z kolei w warunkach
zadaniowych (Oesch & Dunbar 2018) okazuje si¢, ze komunikacja pomaga zespotom sprawnie
koordynowa¢ dziatania, co sugeruje kolejne powigzanie miedzy komunikacyjng spdjnoscia grupy
a skuteczna wspotpraca (czyt. przetrwaniem). Do podobnych wnioskow doszli badacze organizacji
(Kniffin & Wilson 2010), ktorzy ustalili pozytywne aspekty plotkowania wyrazone w ,,walucie”
danego kontekstu spotecznego.

Inny popularny rodzaj eksperymentu stanowi Gra w Dobro Wspolne (Public Goods Game),
ktora polega na wyposazeniu uczestnikow w okreslong sume (najczesciej pienigdzy), ktorg w
kazdej rundzie moga albo podzieli¢ si¢ z grupg albo zatrzymacé w catosci dla siebie (krotki opis
zob. Huskey 2021). Na koniec suma uzbierana przez grupe jest zwigkszana o polowe 1 dzielona na
cztonkoéw, wige najkorzystniejszym mozliwym scenariuszem bylby ten, w ktorym wszyscy dziela
si¢ wszystkim. Tak oczywiscie nie jest. W miar¢ kolejnych rund PGG uczestnicy dowiadujg si¢
coraz wigcej o wyborach innych, co wptywa na ich zachowanie. Ostatecznie wyniki eksperymentu
potwierdzaja funkcje¢ plotki jako motywatora altruizmu — na im wigcej komunikacji miedzy
uczestnikami pozwolono i im wigcej byto w niej plotki, tym wiecej oddawano na rzecz grupy.
Ponadto samo plotkowanie stanowito duzo skuteczniejsza zachete do dzielenia sig¢, niz prosty
mechanizm karania gapowiczow. Takich eksperymentéw 1 symulacji bazujacych na prostych grach
jest oczywiscie duzo wiecej (poza PD i PGG sg to Snowdrift Game, Dictator Game, Ultimatum
Game czy Helping Game, a na koniec tego rozdziatu zajmiemy si¢ interesujaca nas Trust Game),

ale z jednej strony sa one zbyt liczne i1 zroznicowane by je wyczerpujaco opisywac, a z drugiej
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wnioski wyciggane na ich podstawie zasadniczo pokrywaja si¢ z pozytywnym wplywem plotki i
ostracyzmu na wspoltprace, zatem nie dostarczytyby nam zupetnie nowych informacji.

Na zakonczenie musimy powiedzie¢ o spodziewanym rozwoju tradycji. Kluczowymi
problemami sg z jednej strony badania wplywu plotki na aktywno$¢ mozgu oraz fluktuacje
obecno$ci bio-wskaznikow (np. hormondw), a z drugiej strony rozwijanie badan ego-sieciowego
zasiggu plotki, przede wszystkim pod katem przetwarzania informacji przez poszczegdlne umysty.
Niezwykle interesujagcymi bylyby badania eksplorujace biologiczng podbudowe roznic
jezykowych, kulturowych i ptciowych — czy réznice w sposobie plotkowania dajg si¢ wytlumaczy¢
réznicami w procesach zachodzacych w ciele. Jesli chodzi o symulacje, to wraz z ich postepujaca
kontekstualizacjg oraz empirycyzacja, wkraczajg one coraz giebiej w tradycyjna nauke spoteczng
1 wydaje sie, ze (przynajmniej w tym zakresie) zostaty one przez nig wchionigte, jak pokazemy w

nastepnym podrozdziale.

Metody naturalistyczne

Jesli chodzi o metody badawcze tradycji naturalistycznej to udziat przyrodoznawstwa jest
przede wszystkim teoretyczny, co sprawia jednak, ze jest ona bardzo spojna i fatwa w rozbudowie
(nie jest ,,przeteoretyzowana”). Badania empiryczne opierajg si¢ raczej na socjometrii, etnografii i
eksperymentach psychologicznych. Przyrodoznawcza refleksja reinterpretuje kopaliny, pisma
Darwina, badania etologéw i big data z platform internetowych, ale rzadko sigga po narzedzia
biologii ewolucyjnej (np. badan DNA) czy neuronauki. Poszukiwanie ekscytujacych, ,,duzych”
pytan naukowych z jednej strony doprowadzito do odkrycia ,liczby Dunbara”, ale z drugiej
pozostawito badanie plotki na poziomie ogoélnosci, co jest krytykowane przede wszystkim z
pozycji silnie skontekstualizowanej nauki spotecznej (zob. Giardini et al. 2022).

Z antropologii pochodzi wiele inspiracji teoretycznych, ale jest tez miejsce na empiri¢ — np.
od niedawna prowadzi si¢ zastane badania tekstow etnograficznych (zob. np. otagowang baze
danych eHRAF; Garfield et al. 2021). Poslugujac si¢ narzedziami NLP (przetwarzanie jezyka
naturalnego) by¢ moze uda si¢ zweryfikowac tezy o gatunkowej uniwersalnosci plotkowania i jego

przejawach.
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Socjometria (przede wszystkim szkota Social Network Analysis) dostarczyta badaczom
najmocniejszych argumentow. Kwestionariusze socjometryczne badajace ego-sieci (Hill &
Dunbar 2003; Roberts et al. 2009) pozwalaja wytuskac¢ najwazniejsze dane bez potrzeby badania
catej populacji. Gdyby chcie¢ zrekonstruowaé petng sie¢ kontaktow nawet jednego badanego,
musielibysmy dotrze¢ do wszystkich nominowanych przez nig osdb, a nastepnie ustali¢ wszystkie
ich kontakty i powtarzac ten krok do wyczerpania — naszych zasobow albo ludzi na Ziemi. Badacze
pokazuja, ze madrze korzystajac z danych juz zgromadzonych (np. Mac Carron, Kaski & Dunbar
2016) mozemy zblizy¢ si¢ do ,,naturalno$ci” wystgpowania fenomendw spotecznych bez potrzeby
prowadzenia kosztownych badan na wilasng rgke. Wielkoskalowe podejscie generuje tez szereg
ryzyk — bez dostgpu do samych badanych nie mozemy zweryfikowac¢ ich subiektywnych
spostrzezen. Naturalistom niewatpliwie brakuje w tym aspekcie wywiadow.

Psychologia dostarczyta tej tradycji kilku metod, m.in. winiet (np. Wyckoff, Asao & Buss
2019). Przeczytanie spreparowanego scenariusza zakonczone prosba o wybor odpowiedzi albo
oceny niewatpliwie pozwala precyzyjnie okresli¢ teori¢ i motywy badanego, ale nie znaczy to, ze
takie bylyby one w rzeczywistosci. Brak realnego ryzyka i relacjonalnego osadzenia badanego,
polaczone z potencjalng nietrafnoScig scenariusza (taka sytuacja nigdy nie przytrafilaby sie
badanemu w prawdziwym zyciu) sprawiaja, ze trudno jest w pelni zaufa¢ wynikom. Jesli jednak
nie dysponujemy wiarygodnymi zapisami naturalnie wyst¢pujacych rozmow, to nie ma chyba
lepszej alternatywy.

Podstuchiwanie konwersacji w miejscach publicznych (Dunbar, Marriott & Duncan 1997)
stanowi wtasciwie jedyny taki wglad w tej tradycji. Badacze zakodowali tresci rozmow wedhug
predefiniowanej przez siebie czternastosktadnikowej kategoryzacji, co stanowi dokladne
przeciwienstwo tradycji humanistycznej starajacej si¢ jak najwierniej transkrybowac 1 kodowac
zapisane konwersacje. W zadnym z artykutow tej tradycji nie znalezliémy nagran. Autorzy stusznie
zastosowali przedptacone telefony komorkowe (Roberts & Dunbar 2011) jako wynagrodzenie dla
badanych, ale nie skorzystali z mozliwos$ci sczytania rozmow 1 wiadomos$ci wymienionych za ich
pomoca, €0 rodzi implikacje etyczne i wigze si¢ z pokonaniem przeszkod technicznych.

Eksperymenty stosowane w celu sprawdzenia prospotecznych intencji w zwigzku z plotka,
reputacja i wspolpracg zazwyczaj adaptuja na swoje potrzeby gre komputerowa albo sfingowany
komunikator. Standardem jest to, ze badani wchodza w interakcje za pomoca komputera. W

zalozeniu podejmowanie wyboréw na podstawie ocen uzytkownikow zawartych w bezposrednich
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wiadomosciach lub komentarzach, wgladu w histori¢ wyborow albo oceny gracza mierzonej w
gwiazdkach oddaje rzeczywisto$¢ krazacych kanatami plotki reputacji. Czy tak jest w istocie, czy
tez zaposredniczone §rodowisko samo sugeruje uczestnikom bardziej wyrafinowang racjonalnosé¢
(gra jest po to, zeby jg wygrac), niz ta ktorg postuguja si¢ w towarzystwie czy pracy pozostaje juz
poza kontrolg eksperymentatorow.

Przechodzac do samej plotki, trzeba powiedzie¢, ze modeluje si¢ ja w symulacjach
komputerowych probabilistycznie (nie ma wlasciwie zadnych mechanizmoéow, tylko test
prawdopodobienstwa). Wyzej przywotywane modele skupity si¢ na stabilnosci strategii albo
udziale wspotpracujacych w populacji, przez co nie eksplorowaly wtasciwie samego mechanizmu
plotkowania. Znaczy to mniej wiecej tyle, ze plotkowanie zostalo zaimplementowane (zob. np.
suplement do Ohtsuki, Iwasa & Nowak 2015) jako iloczyn prawdopodobienstwa zaobserwowania
danej interakcji oraz prawdopodobienstwa btedu przypisania wlasciwej reputacji. Wynik tego
procesu stanowi nowg reputacje fokalnego gracza obowigzujacg dla wszystkich. Oznacza to, ze
WSzyscy inni gracze poznajg ten nowy stan natychmiast, czyli plotkowanie dziata na zasadzie
,haklejania etykiet” — niezwykle problematyczne zatozenie, ktore daje wszystkim tzw. perfect
information.

Mozemy si¢ tu pokusi¢ jeszcze o wskazanie pozadanych kierunkéw rozwoju tej bardzo
obiecujacej tradycji. Jesli chodzi o neuronauke, to materiat empiryczny pozwala nam si¢ cofngé co
najwyzej o kilka dekad (zob. Alicart, Cucurell & Marco-Pallarés 2020), zatem zawezenie
przedmiotu badanh do cztowieka wspolczesnego wydaje si¢ dobrym rozwigzaniem. Wedle naszej
wiedzy nadal nie zbadano samego aktu plotkowania (rozmowy) za pomoca neuroobrazowania (np.
fMRI), a to oznacza, ze nie wiemy jakiego rodzaju mechanizmy kognitywne odpowiadaja za
wystepowanie i przebieg tej praktyki. Problem biologicznych determinant organizacji spoteczne;j
réwniez wymaga rygorystycznej weryfikacji. Przyktadowym kierunkiem mogloby by¢ podtuzne
badanie wplywu zmiany w strukturze i intensywnosci kontaktéw w ego-Sieci na mierzony
biomarkerami poziom szczeScia (np. puls, trojglicerydy, insulina; Bockerman et al. 2017;
Blanchflower & Bryson 2022). Obiecujace sygnaty otrzymujemy z frontdéw badan nad przyjaznig
(D’Onofrio et al. 2022), ktéore wykazuja, ze wsrdd dzieci istnieje pozytywna relacja miedzy
podobienstwem spotecznym (stopniem bliskosci w relacjach przyjazni) oraz strukturg moézgu.

Oznacza to, ze homofilia ma podbudowe biologiczna, zatem wszelkie informacje, ktore plyna
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kanatami bliskich kontaktow rowniez si¢ na tym fundamencie opierajg. Interesujagcym kierunkiem
byloby przesledzenie podobienstwa neurokognitywnego z doborem statych partneréw plotkowania.

W  kontek$cie symulacji, braki podejscia naturalistycznego polegaja na zbytnim
uproszczeniu reputacji i jej komunikowania (Dumas, Barker & Power 2021) oraz zignorowaniu
roli sieci spolecznych w tym procesie (zob. np. Giardini et al. 2022). Naukowcy spoleczni
wykorzystuja nadal koncepcje ewolucyjne (zob. przeglad w kontekscie psychologii spotecznej
Balliet, Wu & Van Lange 2021), ale ich symulacje bezposredniej i posredniej wzajemnosci sg o
wiele trafniej umotywowane literaturg socjologiczng (zob. np. Righi & Takécs 2018; Righi &
Takacs 2022).

Tradycja spoleczna

Przechodzac do najbardziej nas interesujacej grupy badan, musimy wspomnie¢ o jej silnej
interdyscyplinarnos$ci, ktora sprawia, ze w ostatnich latach badacze o rodowodzie spotecznym
tworzg prace nalezace bardziej do nurtu ewolucjonistycznego. Jezeli zatem pojawiajg si¢ tu pewne
powtdrzenia, to nie wynika to z niestarannos$ci, tylko z potrzeby spojnosci. Z tego ostatniego
wzgledu zamieszczamy na koncu tego podrozdziatu krotkie wprowadzenie do badania zaufania
(zwtlaszcza za pomocg Trust Game), bowiem z tym zagadnieniem spedzimy caty rozdziat czwarty.

Na tradycje¢ spoteczng mozna patrze¢ jak na ogdlng rame badawcza (zawierajaca powyzsze
tradycje) albo prad intensywnie rozwijajacy si¢ w ostatnim ¢wieré¢wieczu. Historycznie rzecz
biorac, pierwsi plotka zajeli si¢ antropolodzy (patrz: tradycja humanistyczna), ale juz w latach
60tych pojawity sie refleksje nad poszerzeniem perspektywy o socjologie i psychologi¢ (np. Paine
1967; Fine & Rosnow 1978). Jednoczesnie uwage psychologow spotecznych przyciggnat problem
tematyki rozmow (np. Levin & Arluke 1985; Emler 1990) — wydaje si¢, ze stad wyptyneta
Dunbarowska inspiracja. Zasadniczo, do poczatku XXI wieku badanie plotki byto incydentalne
albo akcydentalne (przy okazji innych badan) i przyjmowato posta¢ ogdlnej charakterystyki plotki
jako funkcji grupy (zob. przeglad Foster 2004). Sytuacja zmienita sie, gdy do gry wiaczyli sie
socjometrzy oraz badacze spoleczni zainspirowani problemami reputacji i wspotpracy. Dzigki ich
wktadowi rozwinigte zostaty nie tylko metody wtasciwe nauce spotecznej, ale przede wszystkim

doszto do multidyscyplinarnej konwergencji (zob. Giardini & Wittek 2019a). Nizej przedstawimy
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kluczowe zagadnienia, a na koniec zaprezentujemy wizj¢ powigzan migdzy plotka, reputacja i
wspolpracg oraz zestaw najwazniejszych metod badawczych.

Na pytanie czemu ludzie plotkuja Fine & Rosnow (1978) udzielili funkcjonalnej
odpowiedzi: informuje, wplywa na innych i bawi. W nowszej koncepcji cztowieka jako
,zwierzecia kulturowego” lezy chyba odpowiedz na fundamentalny motor napedowy interakcji z
innymi — z jednej strony cecha ciekawosci spotecznej sktania do stuchania plotki i zbierania
informacji, a z drugiej cecha sktonnosci do plotkowania przewiduje te aktywno$¢ jako rozrywke
(zob. dyskusje w Hartung & Renner 2013). Drugg strong medalu moze by¢ motywacja negatywna,
czyli nuda rozumiana jako sytuacyjna bezsensowno$¢ (Eastwood et al. 2012). Ludzie szukaja
kontaktu z innymi (prosocial activity), bo cierpig w samotnos$ci, wigc wykorzystuja plotkowanie
jako tani sposob na wyjscie z bolesnego stanu nudy (van Tilburg & Igou 2012, 2017). Wedle naszej
wiedzy nadal brakuje badania empirycznego bioracego pod uwage negatywna stroneg
motywacyjna w perspektywie stanéw emocjonalnych (skupienie na cechach zob. np. Lyons &
Hughes 2015). Opracowano natomiast cztero- i pigciowymiarowe kwestionariusze mierzace
motywacj¢ do plotkowania (Motives To Gossip Questionnaire) jako wypadkowa: zbierania i
weryfikacji informacji, przyjemnosci spotecznej, negatywnego wptywu, ochrony grupy oraz ujscia
emocji (Beersma & Van Kleef 2012; Dores Cruz et al. 2019a). Poszczegdlne czynniki sg od siebie
dobrze odrdznione, a badani deklarujg wielo§¢ motywéw w kazdym epizodzie plotkowym, co
sugeruje, ze warto z tego narzedzia korzystac oraz je rozwija¢. Konkurencja migdzy motywacjami
moze by¢ odczytywana jako funkcja sytuacji — np. w przypadku, gdy nadawca przekazuje
negatywna plotke o ,,gapowiczu” jego potencjalnej ofierze, wykazuje on wyzsza motywacje
ochrony grupy, niz gdy rozmawia z osobg niezagrozong wykorzystaniem (Dores Cruz et al. 2019b).

Roéwnie istotnym co motywy plotkowania moze by¢ odpowiedz na pytanie czemu ludzie
nie rozmawiaja o sobie. Wstrzymywanie wymiany informacji stanowi przejaw zachowania
»strategicznego” (pokrewnego funkcji wplywu) i dlatego ujmowane jest przez pryzmat celow.
Teoria ramowania celow (Goal Framing Theory) wydaje si¢ by¢ dobrym kandydatem dla
zrozumienia tego procesu (Giardini & Wittek 2019¢). Po pierwsze, plotkujacy uwiktani sg zawsze
w triade¢. Po drugie, kazdy z cztonkow triady moze by¢ nastawiony na inne cele (autorzy widza tu
trzy relewantne ramy: zysk, przyjemno$¢ i dbanie o normy). Krzyzujac te dwa wymiary mozna
dojs¢ do wniosku, Ze réznego rodzaju zaleznosci relacjonalne modyfikuja hedonistyczne

zachowanie nadawcy (dzielenie si¢ plotka jest domyslnie przyjemne).
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Autorzy zaproponowali szes¢ mechanizmoéw opisujacych motywy wstrzymujace
plotkowanie, swoiste ,,strategie bezpieczenstwa”. Na linii nadawca-odbiorca moze dojs¢ do
sytuacji konkurencji (nie dzielg si¢ z wrogiem) albo sygnalizmu (nie chce wyjs$¢ na plotkarza przed
przyjaciotkg). Na linii nadawca-cel mamy do czynienia z odstraszaniem (nie sta¢ mnie na
ewentualng zemste celu) oraz solidarnoscig (nie obmoéwie przyjaciela). Na linii odbiorca-cel
wystepuja skutki zewnetrzne (nie cheg zepsuc relacji celu z odbiorcg) oraz koalicja (relacja celu z
odbiorcg jest mocna, wiec plotkujac przeciw celowi psuj¢ swoja relacje z obiema stronami). Mimo,
ze problem wstrzymywania plotki jest jeszcze na wczesnej fazie badan, to badania poza
laboratoryjne juz wskazuja na obecno$¢ takich strategii bezpieczenstwa w codziennym
plotkowaniu (Dores Cruz et al. 2021b), co sugeruje przeprowadzanie ,,celowosciowej kalkulacji”
zanim si¢ co$ powie, a zatem dodatkowe obcigzenie kognitywne polegajace na symulowaniu
potencjalnych skutkow dla trzech r6znych relacji. Na tej strukturalistyczno-relacjonalnej refleksji
opieramy si¢ w modelu agentowym plotki. Wydaje si¢, ze koncentracja na wigziach
miedzyludzkich (jaka jest nasza relacja) i uwiktaniach w ich szersze sploty (co mnie i ciebie taczy
z innymi) jest kluczowa dla rozumienia nie tylko problemu nieformalnej komunikacji, ale do tego
watku wrécié przyjdzie przy okazji innego utworu.

PrzejdZzmy teraz do analizy kategorialnej. W pierwszej kolejnosci zajmiemy si¢ wiekiem,
a przede wszystkim wptywem procesu dojrzewania na to co, z kim 1 jak si¢ mowi. Badacze
twierdza (Ingram 2019), ze wraz z przechodzeniem kolejnych etapdw rozwoju dzieci wyksztatcajg
umiejetnos$¢ plotkowania oraz rozumienie reputacji jako przejaw uzyskiwania coraz wigkszej
niezaleznosci od rodzicow oraz coraz wigkszego polegania na rowie$nikach. W obrebie pigciu
etapow dochodzi do przejscia od otwartego skarzenia (tattling) do pelnowarto$ciowego (tzn.
skrytego, ktorego mozna si¢ wyprze¢ — plausible deniability) plotkowania, ktorego czestotliwos¢ i
ztozono$¢ szybko ros$nie z wiekiem, osiggajac poziom dorostych okolo szesnastego roku zycia. Co
ciekawe, wraz z wiekiem maleje sceptycyzm wobec plotki, a starsza mtodziez cze¢sciej ufa tym
tresciom (Kuttler, Parker & La Greca 2002). W tym samym okresie dochodzi do przejscia od ocen
skupionych na skutkach do ocen skupionych na zamiarach. Kiedy dzieci polacza juz teori¢ umystu
ze $wiadomoscig konsekwencji wlasnych dziatan na bycie postrzeganym przez innych (okoto 5-6
roku zycia), powstaje reputacja. W okresie dojrzewania mtodzi ludzie poddaja swoje reputacje
probom, ktore z jednej strony prowadza do wsparcia przejrzystej normatywnosci i konsolidacji

grupy — w tym przoduja przede wszystkim dziewczgta — a z drugiej strony stanowia okazje do
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trenowania ostracyzmu, drgczenia i wykluczenia innych (Kisfalusi, Takacs & Pal 2019). Latwymi
celami ,,zlosliwej” (malicious) negatywnej plotki sa osoby szczegélnie rozniace si¢ od
réwiesnikow, bo ci ,,inni inni” ze wzgledu na swojg staba pozycj¢ strukturalng nie sag w stanie
odpowiedzie¢ sitg. Najlepsza strategia wykluczonych jest liczenie na wspolczucie i ewentualne
wsparcie ze strony silniejszych czlonkéw grupy. Mtodziez plotkuje takze w ramach konkurencji
o miejsce w rowiesniczej hierarchii — relacjonalna agresja stanowi substytut otwartej konfrontacji,
przy czym to dziewczeta czesciej siegaja po plotke i inne posrednie metody walki. Z podtuznych
badan wynika zwigzek migdzy negatywnym plotkowaniem o kim$ oraz negatywng oceng tej osoby
(mierzone pogardg — disdain; Kisfalusi, Takacs & Pal 2019), ale kierunek tego zwigzku pozostaje
nieznany. Co wigcej, wsrod mtodziezy wida¢ tendencje do negatywnego plotkowania w sytuacji
niezgodnej oceny celu migdzy plotkujacymi (Estévez, Kisfalusi & Takécs 2022). Oznacza to, ze to
dochodzenie do kompromisu na czyj$ temat a nie wspélne stanowisko zacheca do
plotkowania. Ta konkluzja jest tym ciekawsza, ze celami sg zardwno aktorzy o niskiej reputacji,
jak i wysokiej — opinia powszechna musi si¢ wigc dotrze¢ w skrajnych przypadkach.

Jesli chodzi o pteé, to stereotypowa wizja kobiet plotkujacych wigcej niz mezczyzni wydaje
si¢ znajdowaé co najwyzej niewielkie potwierdzenie (Levin & Arluke 1985; Michelson & Mouly
2000), ale pochodzenie tej etykiety moze by¢ zwigzane z wigksza otwartoscig (widoczno$cia)
plotkowania u kobiet. Cho¢ sieci plotkowania sg homofiliczne pod wzglgdem pici (Kisfalusi,
Takacs & Pal 2019), to ple¢ nie réznicuje postaw i ocen, a przynajmniej u mtodziezy (Kuttler,
Parker & La Greca 2002). Dzieci tak samo rozpoznaja plotke i ja oceniaja, a jedyna réznica dotyczy
przypisywania motywow (dziewczynki cze$ciej uznaja, ze plotkujacymi kierujg zle intencje). Z
drugiej strony na etapie wczesnego okresu dojrzewania chtopcy plotkujg czesciej niz dziewczeta
(zob. Ingram 2019), wigc rdznice plciowe zapewne ewoluuja wraz z wiekiem. Badania
socjometryczne wskazujg na plciowa réznice w obiektach plotek (Ellwardt, Labianca & Wittek
2012). Kobiety maja kozly ofiarne na dole swoich nieformalnych hierarchii (wysoka centralizacja
w sieci plotkowania), a mezczyzni koncentruja plotkowanie raczej na liderach. Co wiecej,
niektorzy badacze (np. Watson 2012) starajg si¢ wskaza¢ na pte¢ jako wyjasnienie roznych stylow
przyjazni (Friendship Questionnaire) i ich zwigzku z plotkowaniem (Tendency-to-Gossip
Questionnaire). W ten sposob wykazuje si¢ istotne plciowe réznice w korelacjach miedzy
sktonnoscia do plotkowania a jakoS$cig przyjazni (wigksza u mezczyzn), ktore thumaczy si¢ roznica

w podejsciu do przyjazni (lub szkodliwosciag plotki) wsrodd kobiet. Na marginesie warto doda¢, ze
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we wspotpracy roznice wystepujg W bardzo ograniczonym zakresie (Balliet et al. 2011), zatem
konsekwencje plotkowania takze nie sg silnie sprzegnigte z plcig. Branie pod uwage pici stanowi
standard przy dopasowywaniu modeli statystycznych, ale koncentracja na tym atrybucie nie
wydaje si¢ ptodna badawczo — konsensus stanowi raczej o jej roli jako zmiennej kontrolne;j.

Wiasciwie wszystkie badania na temat plotki, o ile nie dobierajg czysto losowej proby albo
nie uzywaja podstuchiwania przypadkowych ludzi w miejscach publicznych, odbywaja si¢ w
organizacji. Bez wzgledu na to czy moéwimy o pracownikach szpitala, uczniach w szkolnych
klasach czy oddziale duzego przedsi¢biorcy — zastana organizacja definiuje i delimituje
populacje i jej kontakty w okreslong calo$¢, ktora jest (w zalozeniu) kompletna oraz przejrzysta
dla badaczy i badanych, a jednoczes$nie daje si¢ zmapowaé narzedziami socjometrycznymi. W ten
sposob przygladamy si¢ przebiegowi plotkowania ze wzgledu na zmienne kategorialne i
relacjonalne, pytamy o przyczyny i konsekwencje plotki dla cztonkéw triady plotkowej oraz ich
satysfakcje/efektywno$é w pracy (zob. wczesny model Kurland & Pelled 2000). Dodatkowo
literatura ta formutuje postulaty dla zarzadzajacych (Grosser et al. 2012), ktore najczesciej
koncentrujg si¢ na wskazywaniu pozytywnych przejawow plotkowania (np. jako systemu
wczesnego wykrywania nieskutecznych praktyk; Waddington 2016).

Zasadniczo w badaniu plotki w organizacji mamy do czynienia z tzw. winoro§la
(organizational grapevine) — nieformalng siecia kontaktow, ktora naklada si¢ na formalng
strukture organizacji (Michelson & Mouly 2002). Dawniej badacze pytali o funkcje plotki w
organizacji (np. Wypych-Dobkowska 2009) koncentrujac si¢ na ,,0czyszczaniu jej imienia”
réwniez w tym kontekscie (Michelson & Mouly 2004). W tych tekstach niestety czg¢sto mieszano
plotke z pogloska (zob. np. badania nad stresem pracownikow w trakcie transformacji miejsca
pracy Bordia et al. 2006), ale problem wydaje si¢ juz wyjasniony (Michelson, Van Iterson &
Waddington 2010). Do dzisiaj jednak pojawiaja si¢ wezwania do wielowymiarowego badania
plotki w organizacji (np. propozycje psychometrycznych miar Brady, Brown & Liang 2017) albo
rozszerzenia koncepcji negatywnej plotki (np. Wu et al. 2018 opracowali i zoperacjonalizowali za
pomoca teorii spojnosci wewngetrznej (Self-consistency framework) sposob badania zaangazowania
w praceg celu negatywnej plotki). Plotka pojawia si¢ takze w kontekscie tajemnic organizacji (Fan,
Grey & Kérreman 2021), cho¢ nadal brakuje empirycznej eksploracji tego aspektu — interesujacym

bytoby przesledzenie dziatalnosci sygnalistow  (whistleblowers) przed ujawnieniem
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nieprawidlowosci. Podobnie jest z badaniami ,strategicznej plotki”, czyli uzycia inteligencji
emocjonalnej dla manipulowania innymi (Kilduff, Chiaburu & Menges 2010).

Badana organizacja stanowi nie tylko zrodto danych, ale rowniez swoisty kontekst
interpretacyjny. W placowkach ochrony zdrowia (Waddington & Fletcher 2005) badacze
wykorzystali m.in. wywiady i dzienniki prowadzone przez badanych (jako nadawcy plotki) aby
ustali¢ zwigzek miedzy stanami emocjonalnymi a plotkowaniem. Wyniki sugeruja, ze
plotkowanie pozwala pielegniarkom odstresowac si¢, wyrazi¢ gniew i frustracje oraz zatroszczy¢
si¢ 0 innych, a zatem osoby wystawione na wzmozony stres uzywaja plotki jako wentyla
emocjonalnego. Z drugiej strony ilo§ciowe badania skoncentrowane na negatywnej plotce w
batkanskich szpitalach (Georganta, Panagopoulou & Montgomery 2014) sugeruja jej negatywny
wplyw na samopoczucie nadawcow (przede wszystkim wypalenie zawodowe), ale zebrane dane
nie pozwalaja stwierdzi¢ na ile determinujaca jest kultura organizacji (pewne potwierdzenie daja
badania zwigzku cynizmu i plotki — Kuo et al. 2015 — oraz obnizonej kreatywnosci u celow — Zhou
et al. 2019). Rozwigzaniem moglby by¢ silny pozytywny zwiazek miedzy ztymi warunkami pracy
a negatywnym plotkowaniem i ztym samopoczuciem — ekspresja negatywnych emocji bierze si¢ z
obiektywnych przeszkdd, a nie samego uczestnictwa w narzekaniu.

W innym konteks$cie, przeprowadzono badania jakoSciowe na podstawie nagran
audiowizualnych zebran nauczycieli (Hallett, Harger & Eder 2009). Pozwolity one wej$¢ glebiej
w strukture poszczegolnych interakcji (patrz: tradycja humanistyczna), ale wydaje sig, ze jedynym
ogélnym wnioskiem z serii takich obserwacji jest brak zwigzku formalnej hierarchii z
wystgpowaniem plotki (nawet w polpublicznym konteksScie z tatwoscia komentuje si¢
przetozonych).

PrzejdZzmy teraz do omdéwienia bardziej ogolnych aspektow organizacyjnej plotki. | tu
socjometria dokonata przetomowych ustalen. Na wczesnym etapie wprowadzono konceptualizacje
triadyczne (np. Wittek & Wielers 1998), ktore pozwolity zmierzy¢ jakie konfiguracje sprzyjaja
plotkowaniu. Podstawg plotkowania jest zaufanie (Giardini & Wittek 2019c) na linii nadawca-
odbiorca (pozytywna relacja), ktore sprowadza si¢ do przekonania nadawcy o tym, ze odbiorca nie
wyjawi innym tresci plotki. Najwigksze poparcie w tamtych badaniach znalazty hipotezy
koalicyjne (najczesciej plotkuja aktorzy pozytywnie do siebie nastawieni o wspolnym negatywnym
stosunku do celu) oraz zewnatrzgrupowej ekskluzji (nadawca i1 odbiorca zblizaja si¢ do siebie

,,kosztem” obmawianego). W innych badaniach (Ellwardt 2011) okazalo sie, ze plotka pozytywna
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rozchodzi si¢ w triadach ,,domknietych” (closure), w ktorych wszyscy maja dobre relacje ze
wszystkimi, a negatywna plotka rozchodzi si¢ w triadach, w ktérych nadawca ma dobry
kontakt z odbiorcg i zly kontakt z celem (tak rowniez Dores Cruz et al. 2021b) — relacja migdzy
odbiorcg i celem jest w tamtych badaniach uznana za mniej istotng. Istnieje zreszta kilka koncepcji
tlumaczacych strukturalng podbudowe wymiany negatywnej plotki (zob. dyskusje Estévez,
Kisfalusi & Takacs 2022) — wspodlna antypatia wobec celu konkuruje z poszukiwaniem konsensusu
— z ktorych zadna nie zyskala jeszcze catkowitego potwierdzenia. Pozytywna plotka nie wydaje si¢
mie¢ szczegdlnych wymagan na poziomie aktorow. Negatywna jest przede wszystkim domena
niezadowolonych, ktorzy nie maja czgstych ani dobrych relacji z celami (Ellwardt 2011), a takze
brakuje im pewnosci siebie 1 poczucia kontroli nad swoim zyciem (Watson 2011).

Wiezi przyjazni (przede wszystkim ilo$¢ wspolnych przyjaciol) wspieraja przeptyw
wszystkich rodzajow plotki, natomiast zwykle wigzi wspotpracownicze wspieraja tylko pozytywne
wymiany (Grosser, Lopez-Kidwell & Labianca 2010). Jesli chodzi o kierunek zaleznosci migdzy
przyjaznig a plotkowaniem, to wstepne poparcie w badaniach uzyskata hipoteza ewolucyjna,
zgodnie z ktorg powtarzajace si¢ sesje plotkowe prowadza do nawigzania przyjazni (Ellwardt,
Steglich & Wittek 2012), ale konieczne sg kolejne badania.

Komplementarnym rodzajem struktury zwigzanej z plotkowaniem w miejscu pracy sa
relacje wladzy (Martinescu, Janssen & Nijstad 2019a). Badacze doszli do wniosku, ze w przypadku
przelozonymi, by wywrze¢ na nich wptyw — ale ,,nie sptywa w dot” — szefowie unikaja
fraternizowania. Z kolei dla interaktantow na jednym poziomie plotka przeptywa swobodnie i
spetnia funkcje informacyjng 1 wsparcia.

Nadawce plotki charakteryzuje si¢ przede wszystkim ze wzgledu na czgstotliwosé
plotkowania. Im wiecej dana osoba plotkuje, za tym bardziej nieformalnie wplywowa uznaja
ja koledzy, ale tym nizZej ocenia ja przelozony (Grosser, Lopez-Kidwell & Labianca 2010).
Istnieje granica dla tej prawidtowosci, bo jesli plotkuje si¢ za duzo, to traci si¢ powazanie i wptywy
u wszystkich (Ellwardt 2011). Podobnie jest z iloscig przyjaciot 1 nieformalne; wladzy, ktore
mozna w ten sposob zdoby¢ (Ellwardt, Steglich & Wittek 2012; Farley 2011) — plotkarki i
plotkarze z czasem traca wplyw na swoje otoczenie. Dla nadawcy negatywnej plotki istnieje
ponadto dodatkowy problem w postaci ostracyzmu ze strony odbiorcy — jesli np. dojdzie on do

wniosku, ze nadawca burzac tad miejsca pracy narusza jego poczucie bezpieczenstwa, to plotka
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zwroci sie przeciwko nadawcy (Guo et al. 2021). Ponadto nadawca plotkujac pozytywnie lub
negatywnie na temat organizacji i zarzagdu wyraza tak naprawde swoja percepcje tadu miejsca
pracy (Kim, Moon & Shin 2019), przy czym bycie cz¢s$cig zespotu (perceived insider status)
wplywa tagodzaco na te ekspresje.

Celami negatywnej plotki sg osoby, ktore nie cieszg si¢ zaufaniem ani popularnoscia
(niska centralno$¢ stopnia w sieci nieformalnych kontaktéw; malo przyjaciot), sa znane
plotkujacym (w tej samej jednostce organizacyjnej, duza czestotliwos¢ kontaktow z nimi; Ellwardt,
Labianca & Wittek 2012) i znajduja si¢ w pozycji wiadzy (Ellwardt 2011). Co wazne, cele
negatywnej plotki najczesciej wykazuja duza popularno$é w sieci plotkowania (Ellwardt, Labianca
& Wittek 2012), co oznacza, ze obmawianie jest skoncentrowane na koztach ofiarnych. W
szczegblnosci jesli plotka dotyczy szefostwa (Ellwardt, Wittek & Wielers 2012), to wyzej
wymienione zmienne 13czg si¢ z bliskoscig miedzy plotkujacymi — im chtodniejsza i odleglejsza
relacja z szefem i1 im bardziej ufam kolezance, tym czesciej zle méwimy o nim. Podstawowym
skutkiem negatywnej plotki dla celu jest spadek poczucia przynaleznosci do organizacji
(organizational citizenship behavior; Martinescu, Janssen & Beersma 2021), co powoduje
degeneracj¢ relacji celu ze wspotpracownikami do poziomu umownych obowigzkow. Karanie
gapowiczow w organizacji jest zatem ryzykowne i moze dziata¢ tylko do poziomu ,,odepchnigcia”
celu. Co wigcej, reakcja emocjonalna na ustyszenie plotki na swoj temat pokrywa si¢ z jej
tadunkiem (walencja). Badacze wykazali, ze cele plotki przejawiajg tendencje do zblizenia si¢ ze
swoimi pochlebcami oraz mszczenia si¢ na swoich krytykach (tak jest zwlaszcza w przypadku
celow szczegolnie skupionych na swojej reputacji — Martinescu, Janssen & Nijstad 2019b). Z kolei
opis typowego celu pozytywnej plotki jest prosty. Wymagana jest blisko$¢ z plotkujacymi 1
przynaleznos$¢ do tej samej jednostki organizacyjnej. Podejrzewaé mozna, ze cel jest w ten sposob
chwalony przez osoby o wyzszym statusie (Ellwardt, Labianca & Wittek 2012).

WyjdZzmy teraz z organizacji 1 przyjrzyjmy si¢ plotkowaniu jako rodzajowi komunikacji.
Istnieje kilka badan starajagcych si¢ powiedzie¢ jak ludzie plotkuja. Z nagran naturalnie
wystepujacych rozméw badacze (Robbins & Karan 2019) wyciagneli wnioski na temat
najpopularniejszej walencji 1 tematyki plotki oraz zmiennych kategorialnych o nich decydujacych.
Okazuje si¢, Zze na co dzien dominuje neutralna informacja na tematy spoleczne (zwtaszcza u
kobiet), przy czym z wiekiem spada ogélna ilo$¢ negatywnej plotki. Inne badania (Dores Cruz

et al. 2021b) bazujace na danych zebranych za pomocg aplikacji komérkowej wskazuja na to, ze
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badani wierzg w prawdziwos¢ tego co ustyszg, a plotki po 1/3 naladowane sg pozytywnie,
neutralnie i negatywnie, cho¢ wynika to z automatycznej analizy sentymentow a nie recznego
kodowania. Dodatkowo badacze wyszczego6lnili plotki na temat celéw tamigcych normy, ktore w
pordwnaniu z innymi byly przez badanych o wiele gorzej oceniane ze wzgledu na wszystkie
wskazniki oprocz dominacji. Plotka rzeczywiscie ksztattuje grupowg normatywnosé, a
przynajmniej pozwala na jaka$ jej ekspresje i oceng moralng, ktéra dotyczy nie tylko celu, ale
samych plotkujacych (Peters & Kashima 2015). Wracajac do oceny prawdziwosci plotki (Hess &
Hagen 2006), to wiara w nig ro$nie wraz z iloscig niezaleznych zrodet i kontekstowej koniecznos$ci
jej tresci oraz maleje, gdy odbiorca wie o konflikcie migdzy nadawca a celem. Skutkiem styszenia
plotek zwiazanych z koronawirusem moze by¢ ksztattowanie postaw (Dores Cruz, van der Lee
& Beersma 2021). Naiwna wiara w to co si¢ styszy moze dziata¢, w zaleznosci od przekazywanych
tresci, w obie strony. W badaniu winietowym chec¢ unikania celu, ktory podobno jest zarazony byta
bardzo mocno powigzana z oceng celu jako tamigcego normy. Sugeruje to, ze skuteczne
interwencje plotkowe powinny przedstawiac cel jako kogos, kto zwraca si¢ przeciw ogélnym
zasadom, a nie tylko opisywac karygodne zachowanie.

Nie ma w literaturze zgody co do predkosci/ilosci rozchodzenia si¢ plotki w sieci
spolecznej ze wzgledu na jej tadunek. Z jednej strony niektore badania wskazuja (np. Tassiello,
Lombardi & Costabile 2018), ze niezto§liwe wymiany sg o wiele bardziej popularne, zwlaszcza
wsrod przyjaciot (Yucel et al. 2021). Z drugiej strony ewolucjoniSci przytaczajg popularnosé
sensacji (np. Davis & McLeod 2003) jako przyktad ,,soczystych” wiadomosci, ktore rozchodzg si¢
szybciej niz pozytywne czy neutralne. Z pewnoscia kluczowe znaczenie ma tozsamos$¢ celu — jezeli
ryzyko zemsty ze strony celu jest niewielkie, ludzie sg bardziej zainteresowani tymi, ktorzy maja
najwigkszy wptyw na ich zycie (Ellwardt, Wittek & Wielers 2012). W badaniach poréwnujacych
oba rodzaje plotki (np. Tan et al. 2021) badacze wykazuja, ze to negatywna plotka ma duzo
silniejszy wptyw na zachowanie — jednoczes$nie motywuje do pracy i obniza dobre samopoczucie,
co stanowi kolejny dowodd na jej ograniczong skutecznos$¢. Trzeba jednak pamigtac, ze by wywotac
negatywny skutek, szkodliwa plotka powinna pochodzi¢ z wielu zrodet (Estévez et al. 2021). Jezeli
za$ chodzi o konsekwencje reputacyjne, to negatywna i pozytywna plotka sa asymetryczne (Fehr
& Géchter 2002; Giardini & Vilone 2016), czyli nie wptywaja na reputacje w podobnym stopniu.

Negatywna plotka jest bardziej szkodliwa dla celu, niz pozytywna jest dobroczynna.
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Kierunek badan porownawczych nad réznymi sposobami komunikacji 1 ich wptywem na
podstawowe parametry nieformalnych wymian nadal nie otrzymatl odpowiedniej uwagi. Wstepne
ustalenia etnograficzne mowia, ze w Srodowisku online (Gabirels & De Backer 2016) dochodzi
przede wszystkim do odtworzenia plotkowania z bezposrednich interakcji, cho¢ wystepuja
pewne zmiany (np. badani czasem uzywajg narze¢dzi typu printscreen w celu zachowania dowodu
jakiego$ zachowania).

W kwestii dyfuzji sieciowej plotki (rozchodzenia si¢ informacji po krawedziach grafu)
poczyniono za to znaczne postepy. Przyczynity si¢ do tego zaréwno eksperymenty terenowe, jak i
modelowanie agentowe. W pierwszej kolejno$ci musimy ustali¢ gdzie odbywa si¢ dyfuzja, czyli
okresli¢ graf (sie¢) — przede wszystkim liczbe wezlow, krawedzi i rozktad centralno$ci stopnia. W
ten sposob wyrozniamy rézne topologie sieci (np. sie¢ bezskalowa przypomina dystrybucje
potegowa o ujemnym wyktadniku, bo posiada kilka weztow o bardzo duzej ilosci krawedzi oraz
wiekszos$¢ o bardzo matej), ktore sa losowo wytworzone za pomocg programow komputerowych
albo pochodza z pomiaréw socjometrycznych — w modelowaniu agentowym korzysta si¢ z obu. W
drugiej kolejno$ci musimy okresli¢ proces dyfuzji, czyli mechanizm przekazywania informacji
miedzy weztami, stan poczatkowy (tzw. seed node), czas maksymalny transmisji i inne warunki.
Ostatnim krokiem jest pomiar tejze dyfuzji, ktéry zarbwno w modelowaniu, jak i podej$ciu
eksperymentalnym polega zazwyczaj na okre§leniu liczby poinformowanych, tempa
rozprzestrzeniania si¢ informacji albo skutku procesu dla zmiennych relacjonalnych (krawedzi) lub
aktorow (weztow).

Na wczesnym etapie badacze (Lind et al. 2007) wyroznili kilka obszaré6w wartych
eksploracji. Po pierwsze, oprocz dyfuzji w calej sieci, mozna skupi¢ si¢ na jej wycinku (subgrafie)
okreslonym przez wezly sasiadujgce z wybranym przez badacza weztem fokalnym, ktory ma by¢
celem plotki — w tej wersji plotke zaczyna jeden z sasiadéw i przekazuje tylko innym sasiadom
celu. T¢ konfiguracj¢ mozna bada¢ pod katem czasu rozprzestrzeniania oraz tego jaki procent
owego subgrafu jest na koniec symulacji poinformowany. Dodatkowo sprawe mozna komplikowac
wprowadzajgc prog (threshold) transmisji, czyli warunek, ktory musi spelni¢ nadawca zanim
przekaze informacj¢ dalej (zwykle jest to prawdopodobienstwo przekazania albo okreslona ilos¢
prob nadania, jaka kazdy wezel podejmie). Przeprowadzajac symulacje dla wielu celow i
porownujac rézne topologie sieci, badacze doszli do wniosku, ze statystyczne wiasnosci

empirycznych sieci szkolnych przyjazni sg bardzo podobne do sieci bezskalowych i mozna
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wyloni¢ dla nich optymalng liczbe znajomych celu, ktéra minimalizuje rozprzestrzenienie si¢
plotki.

W innych badaniach (Shaw, Tsvetkova & Daneshvar 2011) badacze wyszli poza statyczng
analiz¢ 1 zaprojektowali symulacje, w ktorej dyfuzja negatywnej plotki zmienia strukture sieci.
Proébowano tam pokaza¢ ewolucje triad plotkowych w konteks$cie catego grafu — tj. jak zmienia
sie sila wiezi miedzy weztami, gdy zatozymy prosty mechanizm konsekwencji pojedynczego aktu
plotkowania, ktéry polega na umacnianiu krawedzi miedzy nadawca i odbiorca przy
jednoczesnym ostabianiu ich relacji z celem. Okazato si¢, ze po odpowiedniej liczbie wymian
plotkowanie prowadzi do fragmentacji sieci na wiele silnie wewnetrznie potaczonych zgrupowan,
ale dotyczy to przede wszystkim graféw, ktore juz wykazuja taka tendencje. Co wigcej,
plotkowanie w sieciach zblizonych do sieci losowej (random graph) oraz gestych sieciach (o duzej
liczbie krawedzi) rzadziej prowadzi do defragmentacji na wiele niepolaczonych komponentow
(sytuacja, gdy nie mozna dotrze¢ z jednego wezta do drugiego).

Dyfuzja plotki shuzy nie tylko modelarzom. W wielkoskalowych badaniach terenowych
wykorzystuje si¢ ja, by uzyskac jakis efekt (zazwyczaj na zasadzie interwencji sieciowej). Polega
to na poinformowania waskiego grona i poproszenia ich o maksymalne rozpowszechnienie tej
wiedzy (najczesciej chodzi o wiadomoscei o szczepieniach lub profilaktyce choréb wenerycznych).
Okazuje si¢, ze respondenci bardzo trafnie wskazujq osoby, ktore sq w najlepszej globalnie
pozycji do rozprzestrzenienia informacji w sieci spolecznej (Banerjee et al. 2014), przy czym
wskazane w ten sposob osoby nie pokrywaja si¢ w petni ani z typowymi miarami centralnosci, ani
z ich statusem lub geograficznym potozeniem. Stosujac miar¢ centralnos$ci dyfuzyjnej oraz
mechanizm plotkowania (jak czesto styszysz informacje o kims?) badacze opisali praktyczng
intuicje badanych do wskazywania najlepszych kandydatow bez znajomosci socjometrii.
Okazato sig, ze interwencja oparta o seed wytoniony przez badanych bardzo istotnie zwickszyta
skuteczno$¢ programu szczepien (Banerjee et al. 2019). Jedynym ograniczeniem tych badan jest
ich lokalizacja w wiejskiej czgsci Indii, ktora uniemozliwia petne przeniesienie wynikdéw na sieci
spoteczne miejskich spoteczenstw Zachodu.

W kwestii zwigzkow tradycji spotecznej plotki z reputacja 1 wspotpracg trzeba powiedzie¢
przede wszystkim o dwoch europejskich ruchach, ktére rozwingly te badania: ,,wloska szkota”
zgromadzona wokot postaci Rosarii Conte oraz wegiersko-holendersko-szwedzka inicjatywa

Eviltongue. Te dwie grupy, obecnie pracujace juz wspoélnie, nadaty spotecznym badaniom plotki
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nowego charakteru metodologicznego (silniejsze zwigzanie z symulacjami agentowymi) oraz
rozwinely i skontekstualizowaly problemy teoretyczne ewolucjonistow, zblizajac je przede
wszystkim do socjologii.

Conte & Paolucci (2002) na wezesnym etapie wprowadzili kluczowe rozroéznienie miedzy
wizerunkiem (image) a reputacja (reputation), czyli miedzy oceng innych nabytg bezposrednio a
oceng nabyta posrednio (nagromadzenie wizerunkow), zalezng od tego z kim i o czym si¢
rozmawia. Pozwolito to poszerzy¢ wczesniejsza perspektywe ewolucyjng o wizj¢ mechanizmu
plotkowania reputacyjnego jako bardziej efektywnego w wylapywaniu gapowiczéw od wizerunku
(Giardini & Conte 2012). Wizerunek bierze si¢ pod uwage w symulacjach oraz eksperymentach
(np. gdy uczestnicy maja wglad w histori¢ wyborow partnera), ale w przeciwienstwie do obozu
naturalistycznego, nie uznaje si¢ jego naiwnej powszechnosci, poszukujac w plotce jako informacji
reputacyjnej wiarygodnosci opartej o mechanizmy odstraszajaco-transmisyjne (Giardini 2012). To
reputacja tak naprawde ,,krazy” za pomocg plotki miedzy nadawcami i odbiorcami, a cele
plotki dodatkowo komplikuja sprawe zarzadzajac swoja reputacja poza tym procesem (Emler
1990).

W tym miejscu pojawia si¢ problem natury pojgciowej, bowiem nie wszystkie badania
dotyczace wplywu plotki na wspotprace opierajg si¢ na reputacji. Plotkowanie mozna rozumie¢
jako proces wymiany informacji na temat nieobecnych innych bez tego pojecia (zob. dyskusje
Giardini & Wittek 2019b). Tak jest zarowno w modelach inspirowanych tradycja naturalistyczng
(np. plotkowanie jako karanie/ekspresja emocji; Fehr & Géchter 2002), jak 1 typowych
socjologicznych (np. model koalicyjny (Burt 2007) albo kontroli spotecznej (Coleman 1990)).
Teoretycznie rozwigzaniem mogtaby by¢ GFT (Giardini & Wittek 2019b), ale w wigkszosci
przypadkow upraszcza si¢ ten problem i traktuje reputacje jako tre$¢ plotki — czarng skrzynke
(omoéwienie zob. Takécs et al. 2021).

Jaki jest wigc zwigzek miedzy plotka a reputacja? To zalezy od sytuacji, bowiem tak
naprawde w spotecznosciach postindustrialnych nikt nie ma jednej reputacji — ,,uniwersalna waluta
ludzka” funkcjonuje w obrgbie wielu niewspotmiernych sfer, z ktorych kazda ma inne publicznosci
1 zasady oceniania. Problem jest daleki od ostatecznych rozstrzygnig¢¢, a badacze nadal wzywaja
do szeroko zakrojonych badan kontekstowych. Wspomniane juz wyzej domeny tematyczne
(Garfield et al. 2021) mozna by skrzyzowac z kategoriami socjo-ekologicznymi: lokalng struktura

spoteczng, zrodtem utrzymania, krajobrazem kulturowym i instytucjonalnym. Badania
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porownawcze wstepnie wykazuja znaczne réznice w roli reputacji np. miedzy spotecznosciami
rolniczymi a nierolniczymi — podobnie jest z gestoscig sieci, poziomem ryzyka inwestycyjnego
albo stopniem inwazyjnosci sfery publicznej (Romano et al. 2021). By¢ moze udaloby si¢ w ten
sposob zreplikowa¢ wyniki eksperymentow, w ktorych okazuje sie, ze naprzemiennie rozgrywanie
kilku typow gier pozytywnie wplywa na wzajemnos¢ i wspolprace (np. Milinski, Semmann &
Krambeck 2002 odkryli takg zaleznos$¢ dla potaczenia PGG i Indirect Reciprocity Game). W
prawdziwym zyciu funkcjonujemy przeciez w naprzemiennych, ale powtarzalnych typach
interakcji/wymian, ktore napedzajg niejako nasze postawy wobec innych i dobra wspolnego (mniej
lub bardziej altruistyczne). W oparciu o t¢ refleksje, zaproponowano nawet nazwe Bounded
Generalized Reciprocity (BGR), ktora tlumaczy sktonnos¢ do zachowan prospotecznych w
sytuacjach ,,rozliczalnych reputacyjnie” (Romano et al. 2017). Wigze si¢ to z faworytyzmem
grupowym, bo tylko w oparciu o zywa sie¢ spoleczng mozna liczy¢ na posrednig wzajemnos¢
(dobry uczynek wobec nieznajomego w trakcie lotu migdzykontynentalnego raczej do nas ,,nie
wréci”). Nie znaczy to, ze wspotpraca jest tylko parafialna (parochial — odbywajgaca si¢ wewnatrz
grupy lub tylko wobec cztonkow grupy), bo procz czystego obiegu reputacji dziatajg jeszcze innego
rodzaju mechanizmy (np. ogolnego zaufania, ktore nie bierze si¢ zadnego nagromadzenia historii
interakcji, ale dziala na zasadzie swoistej domys$lnos$ci przypominajacej troch¢ logike imperatywu
kategorycznej — ufam innym ludziom, wigc pomoge komus kto potrzebuje pomocy).

Psychologicznie rzecz biorac, dwuwymiarowa analiza (tzw. ,,Big Two* ztozone z agency
i communion; zob. Abele & Wojciszke 2014) tredci i skutkéw negatywnej plotki wykazata (Hauke
& Abele 2020), ze najwazniejsze dla tozsamos$ci badanych byty plotki o niskiej asertywnos$ci
(assertiveness) i cieple (warmth), zas$ dla reputacji i samopoczucia najwigksze znaczenie miaty
plotki o niskim tadunku moralnym (morality). Ogétem z tych dwoch wymiaré6w to communion
okazala si¢ wazniejsza 1 bardziej popularna (Martinescu, Peters & Beersma 2022). Oznacza to, ze
ludzie bardziej zajmuja si¢ lub bardziej zwracaja uwage na negatywne aspekty zachowania innych.
Co ciekawe, w tematyce plotek znaczgce miejsce zajmujg transgresje, naruszenia norm, ktore burza
plotkujacych 1 napedzaja ich do dzielenia si¢ spostrzezeniami. Potwierdza to intuicje
ewolucjonistyczne, ktére upatruja w plotce mechanizmu spotecznej kontroli.

Kontrola spoleczna to kolejny istotny element tej tradycji, cho¢ z pewnos$cig bardziej
zajmuje ona naturalistow, zwlaszcza tych przyjmujacych prymat z gory okreslonych funkc;ji plotki.

Refleksja nad réznymi formami kontroli przywiodta badaczy juz jaki$ czas temu (Black 1984) do
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wniosku, ze prawo panstwowe nie jest reprezentatywne dla sposobu, w jaki na co dzien
rozwigzujemy nasze konflikty. Je§li wigc interesuje nas problem tego ,,jak ludzie reaguja na
zachowania dewiacyjne”, to musimy powiedzie¢ o formie i stylu w jakich odbywa si¢ ono migdzy
znajomymi. To tutaj plotkowanie, jako nieformalne wymiany informacji odbywajace si¢ pod
nieobecno$¢ obmawianego, staje si¢ narzedziem utrzymywania porzadku. Z jednej strony
ksztattuje ono oczekiwania i buduje normatywnos$¢ — dowiadujemy si¢ co jest dopuszczalne i w
jaki sposob nalezy si¢ zachowac¢. Z drugiej za$ karane sg zachowania naruszajace te normy, a
czasem nawet dochodzi do nieodwracalnych szkod dla reputacji. W kazdym przypadku,
plotkowanie nie wykracza swoistg koncyliarno$¢, bowiem nikt nie moze autorytatywnie stwierdzic,
ze doszto do naruszenia, a tym bardziej zarzadzi¢ kary. W tym sensie kontrola wykonywana w ten
sposob jest zawsze grupowa w sensie kolegialno$¢ — decyzje podejmowane sa na poziomie ogotu,
ale bez jednego wydarzenia grupowego, raczej w sposob emergentny, a przez to stabo sterowalny
1 jednocze$nie betonujacy grupowy konsensus.

Wydaje si¢, ze wspomniana GFT stanowi kompromis mi¢dzy realizmem psychologicznym
a teorig spoteczng (Lindenberg, Wittek & Giardini 2020), bo wprowadza trzy konkurujace miedzy
sobg wyjasnienia dziatania — aktorzy mogg troszczy¢ si¢ o reputacj¢ ze wzgledu na cel zysku (chce
zwiekszy¢ swoje zasoby), cel przyjemnosci (chce si¢ lepiej poczuc) albo cel normatywny (chce
zachowa¢ si¢ wiasciwie). Poprawiajac racjonalistyczny btad Granovettera i Rauba®, autorzy
wskazuja na stabos$¢ przyjmowania naiwnej psychologii ekonomicznej (teorii racjonalnego wyboru)
do procesoOw, w ktorych racjonalna kalkulacja jest tylko jedna z mozliwych. Normatywne
osadzenie (normative embeddedness), czyli kontekst spotecznych oczekiwan danej sytuacji jest
roOwnie wazny w transakcjach gospodarczych, jak i wymianach daréw z przyjaciotmi. W tej
koncepcji paradygmatyczna wymiana wyznacza trzy perspektywy — nadawca, odbiorca i
obserwator, z ktorych kazdy moze przyja¢ jedna z trzech ram celu. To ktéry cel ,,zwyciezy”
(przyciagnie uwagg aktora/stanie si¢ najwazniejszy; salience) i stanie si¢ dla tego aktora kryterium
oceny sytuacji, zalezy od charakteru wymiany, dynamiki wladzy, przynaleznosci do grupy
(fission/fusion) i preferencji osobistych. Reputacje w tym modelu powstajg i sg modyfikowane

przede wszystkim przez 6w mechanizm waznosci (Salience). Moj wybor najwazniejszej

% Od lat 80tych w ekonomii pojawila si¢ dyskusja nad tzw. ,,rewizjonizmem psychologicznym”, ktoéry Granovetter i
Raub uznali za niewystarczajace wyjasnienie porazek neoklasykow. Aby nie straci¢ dobrodziejstw teorii gier, nalezy
zaakceptowac racjonalnego aktora, ale uwzgledni¢ inne warunki (przede wszystkim strukturg sieci), ktore ich zdaniem
wyjasniaja dziatanie w prawdziwym $wiecie.
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informacji (skupienie si¢ na jakims aspekcie interakcji) decyduje o Twojej reputacji. C6z z tego,
ze tacza nas jakie$ wartosci i zobowigzania (cel normatywny), skoro ty mnie oszukate$ (cel zysku),
a ja poskarzytam si¢ (cel przyjemnosci) moim najblizszym. Autorzy wskazuja tu na kluczowa
stabo$¢ plotki, ktora przy wielu okazjach nie przekazuje wlasciwej treSci reputacyjnej
wlasciwym ludziom. Tytutem przyktadu podajg molestowania seksualne, ktore dzieja si¢ w pracy,
ale ich sprawcy nie ponosza tam (pozaprawnych) konsekwencji — 75% ofiar woli otworzy¢ si¢
przed ludzmi, ktérym ufaja najbardziej (rodzinie, przyjaciotom — grupy 5 lub 15 z liczby Dunbara),
a ci nie sg przeciez cztonkami organizacji, aby nieformalnymi kanatami komunikacji
rozprzestrzeni¢ ztg reputacje sprawcy.

Zarowno w eksperymentach (np. PGG Giardini et al. 2021), jak i symulacjach panuje
przekonanie o mierzalnosci ,,sukcesu spotecznosci” w ilosci wspotpracy zaobserwowanej na koncu
badania. Jest to bardzo przejrzyste, wygodne 1 umozliwia poréwnania mi¢dzy badaniami, ale
sprawia sporo problemoéw przy przenoszeniu wynikéw poza laboratorium (np. niezamierzona
prospoteczno$¢ albo wzrost wspotpracy bez wzrostu altruizmu). Dla samych wynikoéw badan nie
ma to jednak znaczenia. Wspolpraca wydaje si¢ by¢ szczegdlnie zalezna od trzech zmiennych:
topologii (struktury) sieci, prawdziwosci plotki oraz omoéwionego juz mechanizmu
powstawania reputacji.

Kontakty miedzyludzkie nie sg losowe, a ich struktura (okreslona przez sieci spoteczne, w
ktorych jesteSmy osadzeni) okresla z kim 1 jak czgsto si¢ komunikujemy (zob. Takacs et al. 2021).
Wymiana informacji na temat innych jest zatem zdeterminowana tymi okazjami. W przypadku
statycznych sieci (jedna struktura) dla stabilnego rozwoju wspotpracy kluczowy jest ksztatt
dystrybucji stopnia sgsiednio$ci, a w szczegolnosci to czy osoby o duzej ilosci kontaktow (tzw.
hub) sg powigzane ze sobg i majg dostep do wszystkich czesci sieci. W sieciach dynamicznych
(struktura zmienia si¢ w czasie; wezly samoistnie tworzg 1 likwiduja krawedzie) najwazniejsza jest
zasada dobierania partneréw (rezygnowania z kontaktow z dezerterami — zob. np. wptyw pamieci
na zmiang w czasie Gross & De Dreu 2019). Nawet jezeli wspotpracujacy poczatkowo nie sg
najbardziej centralnymi wezlami, to poprzez proces doboru uczciwych partneréow moga
zmieni¢ strukture calej sieci w taki sposob, Ze wspolpracujaca grupa po pewnym czasie staje
si¢ centralna. W obu przypadkach nietrywialny jest rowniez wybor wezla startowego procesu
(seed) — to jak szybko i skutecznie informacja dotrze do pozostatych zalezy nie tylko od pozycji

startowej, ale rowniez od zasad przekazywania i kontekstu eksperymentu/gry.
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W kontekscie wspotpracy problem prawdziwos$ci plotki jest pokrewny z zagadnieniami
teorii sygnatow (signalling theory; zob. Szamadé et al. 2021), w ktorej docieka si¢ jaka jest
zalezno$¢ migdzy pozorami a prawdziwg trescig komunikacji (zob. np. empirycznie skalibrowane
modele ttumaczgce mechanizmy putapki i tarczy reputacyjnej: Dumas, Barker & Power 2021).
Pozadanym przebiegiem plotkowania (optymalnym dla wzrostu wspotpracy) jest przeciez ten, w
ktorym plotkujacy nie tylko uczciwie przekazuja to co ustyszeli, ale maluje to rzetelny obraz
rzeczywistosci (zob. uwagi nt. reputacji rynkowej online Diekmann & Przepiorka 2019). Jak to
0siagnac?

W eksperymentach znajduje si¢ pewne odpowiedzi — badani do$¢ dobrze odroézniaja
prawde od falszu, ale rzadziej wierza nadawcom przekazujacym negatywne plotki, nawet jesli sg
one prawdziwe. Ogodlnie rzecz biorgc, badani wierza w plotki, ale o ile mozliwos$¢ sprawdzenia
jej wiarygodnosci oraz blizszego poznania z partnerami jeszcze te wiare zwickszaja (Dores Cruz
et al. 2021b), to mechanizmy te samoistnie nie zwickszajg wspotpracy (Samu & Takacs 2021). Co
wiecej, badani posiadajacy mozliwo$¢ wyboru partnera sg bardziej sklonni do méwienia prawdy
(Giardini et al. 2021), bo w ten spos6b moga zapewni¢ innym solidng motywacj¢ do wybrania ich
do ponownej rozgrywki, co prowadzi do wyodrgbnienia si¢ osobnej grupy altruistow (Gallo & Yan
2015). Potwierdza to wcze$niejsze ustalenia i1 sugeruje, ze aby wspodtpraca rosta, nie ma potrzeby
wprowadzania mechanizmu ,,ostracyzmu” (Feinberg, Willer & Schultz 2014), cho¢ ten brak
ostabia zapewne ,rywalizacje altruistyczng”. Samo karanie ,,gapowiczOw” nie jest zreszty
wystarczajace (konieczne jest jednoczesne ,,sygnalizowanie norm” — Andrighetto et al. 2013), ani
szczegolnie skuteczne (Wu, Balliet & Van Lange 2016).

Aktywnos¢ graczy przewiduje rowniez ilo$¢ plotki — im wigksza konkurencja, tym wiecej
(i tym gorzej) mowi sie o innych (Hess & Hagen 2021), ale paradoksalnie im wigcej plotki, tym
wigksza sktonno$¢ do altruizmu (Beersma & Van Kleef 2011) — w niektérych warunkach tylko
powszechno$¢ plotki w ogdle umozliwia utrzymanie si¢ wspotpracy (Giardini & Vilone 2016).
Konkurencja o zasoby wplywa tez pozytywnie na warto$¢ informacyjng plotki (Samu, Szdmadé &
Takacs 2020). Jesli zas chodzi o sposéb dobierania przekazywanych tresci, to wstepne badania
symulacyjne (Wu et al. 2021) wskazuja na kluczowa role wspoétzaleznosci z cztonkami triady
plotkowe]j — niekorzystng prawde mowi si¢ o obcych, a pochlebnie klamie si¢ o swoich. Problem
,strategicznosci” plotkowania taczy si¢ tu zatem z problemem hipokryzji w formowaniu opinii

(Gastner et al. 2019) — nawet jeden klamca istotnie wydluza czas potrzebny na dojscie do
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zbiorowego konsensusu. Nalezy jednak pamigtac, ze wspotczesne rozwazania na temat warunkow
sprzyjajacych mowieniu prawdy wymagaja jeszcze wiele pracy zarowno ze strony analitycznej (np.
Capraro, Perc & Vilone 2020), jak i badan jezykowych (zob. sposoby dystansowania si¢
mowigcego od przekazywanych tresci w zaleznosci od ich prawdziwosci Giardini, Fitneva &
Tamm 2019).

Reasumujac najnowsze ustalenia musimy powiedziec¢, ze przed badaczami rysuja si¢ cztery
zagadki do rozwigzania (Giardini et al. 2022) oraz gar$¢ innych problemow. Po pierwsze,
potrzebne sg empiryczne badania domen reputacyjnych. Po drugie, trzeba zbada¢ mechanizmy
kognitywne sortujace informacje i ksztattujacych reputacj¢ jako wynik procesu ,,odszumiania”. Po
trzecie, nadal w dziecigctwie znajdujg si¢ badania nad prawdziwoscig plotki i rzetelnoscig tej
komunikacji. Po czwarte, nie poznali$my jeszcze wszystkich tajemnic struktury wchodzenia w
interakcje (sie¢ nieformalnych kontaktéw) i1 jej wptywu na reputacje 1 wspolprace. Po piate,
potrzebne sa badania wptywu réznych form komunikacji (online, offline) na plotkowanie. Po
szoste, nadal nie ustalono kiedy doktadnie dochodzi do przesytu plotka negatywna — wskazanie
mierzalnej granicy, po ktorej przekroczeniu rozpadaja si¢ relacje i spada samopoczucie celu wydaje
si¢ kluczowe. Po siodme, brakuje kompleksowych badan strategicznego zachowania plotkujacych,
zwlaszcza wérdd rywali. Po 6sme, nadal nie wiemy jak plotka ksztattuje wiedz¢ i1 postawy
odbiorcow — jakie opinie i zachowania (w jakim stopniu) mozna w ten sposob spopularyzowac. Po
dziewiate — 0 ile wiemy — badacze nie polaczyli jeszcze metod badania dyfuzji plotki w terenie
(bez wzglgdu na metode zbierania danych) z jej skutkami (np. emocjonalnymi, reputacyjnymi) oraz
innymi mozliwymi przebiegami (symulacje). Po dziesiate, 0 ile tradycja spoteczna wchiongta
najlepsze elementy mysli ewolucyjnej, to nadal nie doszto do konwergencji z humanistami —
eksploracja tego jak struktura spoteczna koresponduje ze strukturg interakcji i schematem
,odzywek” ja ksztaltujacych z pewnos$cig dostarczy nowych perspektyw badawczych (zob.
pierwsze takie badania Papay et al. 2022).
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Metody spoleczne

Badaczy spolecznych interesujg trzy rodzaje danych: zmienne kategorialne i relacjonalne
zebrane w kwestionariuszach lub wywiadach, pelne zapisy naturalnie wystepujacych rozmow
(audio-wideo, transkrypcje) oraz wyniki eksperymentalnych gier.

Klasyczne badania kwestionariuszowe (np. Watson 2012) wydajg si¢ niewystarczajace, a
tradycyjne proste probki losowe dostarczajg przede wszystkim wiadomosci na temat sity powigzan
istotnych dla plotkowania ogoélnych zmiennych psychometrycznych. Zwlaszcza ankiety
internetowe (np. M-Turk: Martinescu, Janssen & Nijstad 2019b) stanowig atrakcyjng okazje
zbadania probki szerszej populacji, ale niestety tracg kontekst spoteczny (srodowisko i jego
strukture), przez co nie nalezy korzystac z tych narzedzi w celu odpowiedzi na ,,glgbokie” pytania
badawcze. Wsrdéd najchetniej stosowanych znajduje si¢ przede wszystkim kwestionariusz
motywow plotkowania MTGQ (Beersma & Van Kleef 2012; Dores Cruz et al. 2019a).

Na zglebianie plotki bez prowadzenia obserwacji i mapowania kontekstu spotecznego
pozwalaja winiety (np. Kuttler, Parker & La Greca 2002; Giardini, Fitneva & Tamm 2019; Dores
Cruz et al. 2019b; Peters & Kashima 2015). Kluczowym problemem jest oczywiscie ich realizm i
interpersonalna poréwnywalnos$¢ — badani muszg wczu¢ si¢ w ten sam scenariusz, bez wzgledu na
swoje pochodzenie, wyksztalcenie, doswiadczenia etc. W zalezno$ci od sposobu prowadzenia
badania  (bezposrednio, korespondencyjnie) badani maja opowiedzie¢ o swoich
ocenach/odczuciach albo wybra¢ odpowiedz z proponowanych, co dodatkowo utrudnia
interpretacje wynikow — nie ma pewnosci jak 6w wybor zrozumieli.

Wsrod kwestionariuszy socjometrycznych najwigkszy poziom ogolnosci posiadaja
narzedzia opisujace czestotliwos¢ zaobserwowania danego przejawu plotki, ktore dopiero na
poziomie analizy faczy si¢ z grafem spotecznym (Wittek & Wielers 1998) — tracimy w ten sposob
imienng identyfikacje triad plotkowych. Inaczej do sprawy podchodzg badacze odtwarzajacy petna
sie¢ (np. Grosser, Lopez-Kidwell & Labianca 2010; Ellwardt et al. 2012), ktorzy dla kazdego
badanego dysponujg petng mapa (kto? z kim? o kim? co?). Zdecydowanie najlepsza baz¢ danych
budujg socjometryczne badania podluzne (np. Kisfalusi, Takacs & Pal 2019; Estévez, Kisfalusi
& Takacs 2022), ktore dodatkowo umozliwiaja obserwacje zmiany relacji w czasie i obliczanie
sity wplywu konkretnych zmiennych na zachowanie.

W socjometrycznych badaniach plotki dysponujemy dwoma rodzajami respondentow i

dwoma rodzajami opisu sieci spotecznej. Mozemy pyta¢ odbiorcow (Ellwardt et al. 2012),
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nadawcow (Estévez, Kisfalusi & Takacs 2022) lub obie grupy (np. Dores Cruz et al. 2021b),
ktorzy opowiedza o kontaktach swobodnie (free recall — badany wymienia dowolng liczbe
wydarzen/osob) albo uzupelnig liste wszystkich mozliwych kontaktéw (roster — systematyczne
zaznaczanie relacji ,,ja z kazdym”). Wydaje si¢, ze im wigkszy rozmiar proby i im wigksze
prawdopodobienstwo, ze nie wszyscy znaja si¢ nawzajem, tym korzystniej jest uzywac
swobodnego kojarzenia.

Kolejnym problemem jest rzetelno$¢ szacunkow badanych. Przy porownywaniu deklaracji
aktywnosci (ilosci nominacji) dla réznych sieci bardzo cz¢sto dochodzi do rozdzwigku miedzy
gestoscig sieci plotkowej a sieci innych relacji (np. Ellwardt, Steglich & Wittek 2012). Mogliby$Smy
zapytac¢ czy cztonkowie organizacji rzeczywiscie majg trzy razy wigcej przyjaciot niz partneréw
do plotkowania, czy tez sg w jakim$ sensie selektywni (kwalifikuja tylko wyraziste wydarzenia
albo wstydza si¢ wymieni¢ ,,za duzo” plotkowania — czasem takiej selektywnosci oczekuja sami
badacze — np. Estévez, Kisfalusi & Takacs 2022 pytali ,,0 kim mowisz Zle swoim przyjaciotom”
sugerujac powtarzalno$¢). Pewnym rozwigzaniem moze by¢ zadanie w kwestionariuszu informacji
na temat ogolnej czestotliwosci kontaktow (Estévez et al. 2021). Co wigcej, zachgcenie badanych
do prowadzenia dziennika przed wypelieniem kwestionariusza moze usung¢ t¢ watpliwos¢ —
trudniej oszukiwaé¢ samego siebie.

Takie rozwigzanie przyjeli badacze ankietujacy regularnie (Dores Cruz et al. 2021b) za
pomocy aplikacji komorkowej. Kazdy kolejny kwestionariusz stanowi zapis kolejnego okresu, co
umozliwia systematyczne zbieranie danych przy zachowaniu nieinwazyjnosci procesu (badani sa
przyzwyczajeni do takiego uzupetniania — vide popularno$¢ aplikacji sportowych i dietetycznych).
Pamigtniki pojawiajg si¢ przede wszystkim w badaniach jakosciowych (np. Waddington & Fletcher
2005), gdzie stuzac rekonstrukcji ogdlnego stosunku do praktyki plotkowania mogg triangulowac
z kwestionariuszem motywow.

Warto wspomnie¢, ze w nowszych badaniach (np. Peters & Kashima 2015; Dores Cruz et
al. 2021b) coraz czg$ciej wynagradza sie badanych (np. drobne kwoty, vouchery) w zaleznos$ci od
stopnia realizacji badania. Odsetek odpowiedzi (response rate) tych badan sugeruje, ze ta strategia
jest skuteczna. O ile nie motywuje one badanych do udzielania btgdnych odpowiedzi albo
zmyslania danych, to nalezy zaaprobowac jej stosowanie, zwtaszcza gdy praca badanych staje si¢

zmudna (np. przy wypelianiu codziennych ankiet).
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Kompromisem mi¢dzy otwarto$cig na szersza populacje a koncentracjg na konkretnym
kontekscie spotecznym moga by¢ eksperymenty terenowe (np. Randomized Contol Trials —
Banerjee et al. 2019) — wykorzystanie rzeczywistej, ponad organizacyjnej struktury spotecznej do
weryfikacji konkretnej hipotezy badawczej (nie tylko dyfuzyjnej). Planujac wielkoskalowe
interwencje badacze sg w stanie odtworzy¢ sie¢ spoteczng, w ktorej dany proces si¢ rozgrywa, by
nastepnie skorzysta¢ z niej na kilka sposobow (W pewnym sensie tworzac rozne warunki
eksperymentalne). Przywotywane badania przeprowadzono na wiejskich obszarach Indii, ale nie
znaczy to, ze ta strategia jest niereplikowalna w kontekscie europejskim. Eksperyment podobnie
wykorzystujacy plotke mozna by zaplanowa¢ wsrod dzieci w wieku szkolnym w danym miescie
(np. jako interwencj¢ w korzystanie z tytoniu zob. Valente 2012; Mélard et al. 2020).

Z tekstow rozmow korzystajg przede wszystkim badacze zorientowani jako§ciowo. Dane
zbiera si¢ na dwa sposoby: rozstawiajac sprz¢t w konkretnym miejscu (np. sala zebran Hallett,
Harger & Eder 2009) albo proszac badanych o noszenie urzadzen nagrywajacych lub instalacje
odpowiedniej aplikacji (np. nagrania EAR noszone na pasku Robbins & Karan 2019).
Postgpowanie z danymi polega albo na analizie samego tekstu (vide konwersacjonalisci z tradycji
humanistycznej) albo zakodowaniu tematu, walencji, celu i zmiennych kategorialnych do typowej
analizy statystycznej. O ile wiemy, nikt nie przeprowadzit jeszcze badan taczacych te metody
(jednoczesnie identyfikujac kluczowych plotkujacych i jakosciowo analizujac tresci ich rozméow).

Badacze jakoSciowi i ilosciowi ogolnie stabo taczg oba rodzaje metod (Darmon 2018).
Wkiad bardziej interpretatywnej, humanistycznej analizy jest generalnie ignorowany, mimo Zze
sami ilo$ciowcy przyznaja ,,.bezsensownos$¢” analiz plotkowania zupelnie oderwanych od ,,petnego
wyjatkowosci i autentyzmu” kontekstu sytuacyjnego. Odkrywanie kultury organizacyjnej, w ktorej
zanurzone jest plotkowanie z punktu widzenia metod etnograficznych z pewnoscig jest trudne, a
czasem prowadzi nawet do wyjscia badacza na pierwszy plan (zob. uwagi nad autoetnografia w:
Darmon 2018), ale warte wysitku cho¢by z punktu widzenia odrzucania oczywiscie
nieprawidlowych wnioskow.

Trzeci ze wspomnianych rodzajéw danych generuja uczestnicy eksperymentéow
laboratoryjnych (np. Samu, Szamadé & Takacs 2020; Samu & Takacs 2021). Zwykle zaprasza si¢
ich do sali komputerowej, by wzigli udzial w anonimowej (pseudonimowanej) grze, zwykle
zaprogramowanej w z-tree. Przyktadowo, poinstruowani badani graja ze sobg kilka rund Prisoner’s

Dilemma, po czym daje si¢ im mozliwo$¢ ,,plotkowania” (w eksperymentach zwykle sa to
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emotikony) oraz oceny reputacji (w punktach), ktore nastepnie stanowig informacje dla kolejnych
graczy w kolejnych rundach. W zalezno$ci od wariantu eksperymentu wprowadza si¢ dodatkowe
zachety 1 ujawnia nowe informacje, az do wyczerpania rund. Na koniec rozgrywki kazdemu
wyplaca sie wynagrodzenie odpowiadajace wynikom (zach¢ta do zaangazowania). Glownym
problemem tego podejscia jest ubostwo komunikacji — badani nie wchodza miedzy sobg w
interakcje, a plotkowanie sprowadza si¢ do jednoznacznej informacji. Ten mankament nie wydaje
si¢ latwy do naprawienia, bo trudno jest oczekiwa¢ od grupy eksperymentalnej zaufania i bliskosci
emocjonalnej potrzebnych do petnowartosciowego plotkowania. W braku zintegrowanej wczesniej
grupy, syntetyczne komunikaty wydajg si¢ jedynym sensownym wyjsciem.

Dla projektowania poza eksperymentalnych badan dotyczacych splotu plotki i wspotpracy
ogromng pomocg moga by¢ bazy danych. Przyktadem jest CoDa (Spadaro et al. 2020), ktora
stanowi tatwo przeszukiwalny zbidr badan z ostatnich 70 lat wzbogacony o ekspercka ontologie
utatwiajaca prowadzenie metaanaliz, szacowania sity statystycznej i eliminacje bezptodnych pytan
badawczych. Wspomniana wyzej baza eHRAF (Garfield et al. 2021) réwniez moze pomdc w
doborze problemoéw — zwlaszcza kiedy wezmie si¢ pod uwage fakt, ze starsze badania nierzadko
ignorowaty cate segmenty populacji (np. koncentrowaty si¢ wytacznie na mezczyznach).

Z metod analizy na szczego6lng uwagge zastuguja modele sieciowe — statystyczne i agentowe.
Analiza pierwszego typu — np. Stochastic Actor Oriented Models, Exponential Random Graphs
Models i ich wariacje (np. Ellwardt, Steglich & Wittek 2012; Kisfalusi, Takacs & Pal 2019; Estévez,
Kisfalusi & Takécs 2022) — bierze zaobserwowane sieci spoteczne (najlepiej z kilku fal) jako punkt
wyjscia dla komputerowego generowania losowych, podobnych sieci. Ogolne postepowanie opiera
si¢ na logice znanej z GLM 1 zostato juz opisane w rozdziale pierwszym. Dysponujemy w tym celu
kilkoma programami (np. PNet, MPnet), a przede wszystkim pakiecie open-source w srodowisku
R (RSiena; Ripley et al. 2022). Kluczowe znaczenie dla ostatniego narzedzia ma tzw. Method of
Moments, ktora sktada si¢ z dwoch elementéw (rate function i objective function — w kontekscie
plotki przystepne wyjasnienie zob. Estévez et al. 2021). Dysponujac danymi z dwoch fal badania
posiadamy stan poczatkowy i koncowy, ale nie wiemy jak pierwsze zmienito si¢ w drugie.
Odpowiedzi na to pytanie dostarcza wynik wielu symulacji, w ktorych dla kazdego wezta
przypisane zostaje prawdopodobienstwo zmiany swoich krawedzi — kazdy moze nawigza¢ nowy

kontakt, zerwa¢ dotychczasowy albo pozostawi¢ go bez zmian. Generujac tysigce sieci program
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wyznacza szacunkowe parametry i ich bledy standardowe, ktore wskazujg jaki statystycznie istotny

proces ,,wytworzyl” zaobserwowang w drugiej fali siec.

Wyniki badan empirycznych kluczowe dla dalszej cze$ci rozprawy

Wiemy zatem, ze badacze dostarczyli dosy¢ dobrego okreslenia warunkow brzegowych i
ogblnych tendencji plotkowania (motywacje, tematyka, czestotliwo$¢, walencja, tozsamos¢
plotkujacych, ich strukturalne uwiktania oraz konsekwencje dla poszczegolnych oséb i catych grup
czy organizacji). Ze wzgledu na efemeryczny i nieformalny charakter, mamy jednak ogromny
problem z uchwyceniem ruchu poszczegélnych plotek. Wynika to z tego, ze wigkszo$¢ badan
korzysta z retrospektywnych deklaracji badanych (z reguty dotyczacych okresu kilku/kilkunastu
ostatnich dni, tygodni lub miesigcy), a nagrania spontanicznych, naturalnie wystepujacych w
codziennosci rozmow sg ograniczone do 0sob 1 miejsc pozycjonowania urzadzen rejestrujacych. A
zatem, aby zbada¢ sam proces rozchodzenia si¢ plotki, musimy siegna¢ po inny rodzaj narzedzia
badawczego, ktore pozwala na wiwisekcje procesu, a ktorym w tym wypadku jest model agentowy.

Za jego pomocg odpowiadamy tu na dwa z pytan wymienionych na koncu podrozdziatu
poswieconemu tradycji spotecznej. Po pierwsze, proponujemy (przynajmniej cze¢sciowe)
rozwigzanie czwartej zagadki (Giardini et al. 2022) dotyczacej struktury interakcji plotkowych,
ktore determinujg obieg i skuteczno$¢ systemu reputacji w organizowaniu grupy i
podtrzymywaniu wspOlpracy (rozdziat czwarty). Po drugie, tworzac realistyczny model
plotkowania rozwigzujemy problem szosty i ustalamy warunki brzegowe dla skutkéw obiegu
negatywnej plotki w organizacji ze wzgledu na budowania dobrego samopoczucia
pracownikow (rozdziat trzeci).

Zanim przejdziemy do tego przedsigwzigcia, zrekapitulujmy pokrotce dotychczasowe
ustalenia, ktore poshuzyly w tworzeniu i empirycznej kalibracji modelu. A zatem, kierunek
ewolucyjny widzi plotkowanie jako mechanizm wspomagajacy (poza)grupowa wspOlprace
poprzez mechanizmy ostracyzmu, karania i doboru partnera. Tradycje spoteczna i humanistyczna
silnie wiaza si¢ z badaniem obiegu informacji spotecznej i normatywnosci przezen ksztattowane;j,
w ktorych plotkowanie jednoczes$nie podtrzymuje istniejacy porzadek i stanowi naped do zmiany.

W szczegolnoscei podejscie organizacyjne ma na celu poprawe efektywnos$ci pracy zespotow w
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organizacji, co prowadzi do silnej parametryzacji plotki w powigzaniu z kluczowymi wskaznikami
dobrego samopoczucia pracownikow, satysfakcji z pracy w zespole, prospotecznych zachowan (np.
typu OCB), skutecznej komunikacji w ramach zespotu i osigganych przezen wynikow.

Z trzech glownych funkcji plotkowania (poszukiwania informacji, ch¢ci wywarcia wptywu
na innych oraz pielggnacji relacji wsparcia; Martinescu, Janssen & Nijstad 2019a), wyplywa
swoista metapotrzeba plotkowania w jako poszukiwania stabilnosci (nie tylko w przypadku brak
zaufania do zarzadu czy w zmieniajacych si¢ realiach organizacji; Sun, Schilpzand & Liu 2023).
Przyjmujemy zatem, ze plotkowanie odbywa si¢ ciggle i spelnia fundamentalng potrzebe
rozumienia bezposredniego otoczenia spotecznego. Nie musimy zatem modelowac wydarzen albo
standw emocjonalnych wywolujacych plotki, bo interesuje nas tylko to, ze plotki same pojawiaja
si¢ w zwyktym biegu zycia grupy czy organizacji. Jedynym aspektem inicjujagcym plotkowanie jest
zaimplementowanie w modelu czestotliwosci plotkowania (ilosci nowych plotek na jedng
symulacje).

Kolejnym problemem jest ocena wiarygodnosci plotki przez odbiorcéw. Ludzie dosé
trafnie odgaduja prawdziwos¢ plotki (Hess & Hagen 2006) i przez to moze ona pelnic¢ swoje
policyjne funkcje, ale istnieje dla tego podejs$cia trudno$¢ w postaci spadku zaufania wobec
nadawcow negatywnych plotek (Fonseca & Peters 2021) i cho¢ te wyniki obarczone sg problemami
mate; proby, to dla naszych celéw maja konsekwencje w postaci wylgczenia
prawdziwosci/szczero$ci plotki z modelu i dalszych rozwazan.

Wiemy, ze plotkowanie dziata na ludzi ambiwalentnie (jednoczesnie pozytywnie i
negatywnie). Z jednej strony poglebia kontakty, pielggnuje zaufanie wewnatrzgrupowe oraz
buduje poczucie obowigzku wobec innych, z drugiej jest mechanizmem kontrolnym, ktory reguluje
i napigtnowuje zachowanie aspotecznych (np. egoistycznych) cztonkdéw grupy, a z trzeciej ma
konsekwencje destrukcyjne (obniza poczucie przynaleznosci do organizacji, stuzy szkodliwemu i
ktamliwemu obmawianiu oraz stanowi narz¢dzie nieuczciwego wplywu). Dla modelowania
najwazniejsze sa dwie konkluzje. Po pierwsze, ze plotka stanowi skuteczng wskazowke w
rozwigzywaniu dylematéw spotecznych, czyli pomaga podja¢ decyzje o tym komu zaufa¢, z kim
wspotpracowaé etc. Po drugie, ze plotka rodzi samoistne konsekwencje dla jednostek na nig
wystawionych.

Jesli chodzi o powiagzanie plotki i wspotpracy, to z jednej strony w eksperymentach

potwierdzono skuteczno$¢ plotkowania w motywowaniu jednostek do zachowan prospotecznych
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(zob. np. Sommerfeld et al. 2007; Feinberg, Willer & Schultz 2014; Wu, Balliet & Van Lange
2016), a podobny mechanizm funkcjonuje w stosunku do celow negatywnej plotki takze w zyciu
codziennym (Dores Cruz et al. 2021b). Co wazne, plotkowanie dziata do$¢ dobrze na budowanie
wspolpracy (tworzy swiadomos¢ ,,bycia na widoku”), ale silniejszy efekt zwykle miewa poparta
jakim$ innym mechanizmem (zwykle ostracyzmu spotecznego lub preferencyjnego doboru
partnera). Z drugiej strony wspolpraca wcale nie utrzymuje si¢ nawet w stosunkowo przyjaznych
do obiegu uczciwej reputacji warunkach (np. Ohtsuki, Iwasa & Nowak 2015; Giardini & Vilone
2016; Santos, Pacheco & Santos 2018; Gross & De Dreu 2019; Righi & Takacs 2022).

Wyr6zni¢ mozna przynajmniej dwie kluczowe charakterystyki plotki — relacjonalne
osadzenie interakcji i walencje samej plotki — te dwie postuzyly za podstawe do opracowania
uogdlnionego mechanizmu realistycznej transmisji plotki, ktory przedstawimy w nastepnym
rozdziale. Te jednak nalezg do Scisle okreslonego trybu interakcji, mianowicie interakcji
diadycznej (w parach). Inaczej sprawa wyglada kiedy wiecej 0sob bierze udziatl w jednej interakcji
plotkowej (zob. Eder & Enke 1991). Ten drugi przypadek (jazz sessions) modelujemy tylko w
zarysie (rozdziat trzeci) 1 nie stuzy nam do odpowiedzi na szczegdtowe hipotezy. Z tego powodu
dalej skupiamy si¢ na interakcjach diadycznych.

Jezeli chodzi o konfiguracje podmiotowe, ktére zapraszaja plotkowanie, to zwykle jest to
bliska (silna), pozytywna relacja nadawcy z odbiorcg (Grosser, Lopez-Kidwell & Labianca 2010;
Ellwardt, Steglich & Wittek 2012), przy czym pozytywna plotka ptynie wigkszg iloscig wigzi, niz
negatywna, bo ta druga potrzebuje silnego zaufania (np. wyraZzonego wigzami przyjazni).
Wyjatkiem jest negatywna plotka wymieniana mi¢dzy nielubigcymi si¢ nadawca i odbiorca (zob.
Estévez & Takécs 2022 1 nastepny rozdzial). Pozostate elementy triady plotkowej przyjmuja rozne
konfiguracje, o ktérych systematycznie powiemy wigcej nizej (wazne sg tu zwlaszcza zakazane,
wstrzymujace konfiguracje — Giardini & Wittek 2019c). Kluczowymi predyktorami dla oceny
sytuacji przez potencjalnego nadawce (decyzji czy nada¢ plotke) sa zatem: tozsamosé celu i
odbiorcy, relacje w triadzie oraz binarna walencja plotki.

Walencja jest wskaznikiem tfadunku emocjonalnego tresci plotki, ktory opisuje i/lub ocenia
zachowanie celu (np. opowies¢ o cudzym niepowodzeniu jest per se negatywna). Dla badaczy
kluczowe znaczenie ma popularno$¢ danego typu plotki (pozytywna, negatywna, neutralna).
Przejawia si¢ to w dwoch postaciach — ogélnej ilosci plotki o danej walencji w populacji oraz

szybkosci z jaka plotki tej walencji podrozuja przez sie¢. Obie kwestie pozostajg nie do konca
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rozstrzygnigte, bo z jednej strony liderem jest zawsze plotka pozytywno-neutralna (o walencji
nienegatywnej; Robbins & Karan 2019; Dores Cruz et al. 2021b), ktorg odczytuje si¢ jako praise
gossip — chwalgca cztonka grupy albo przestawiajaca jego nienegatywne zachowanie jako fakt
(koresponduje to z najsilniejszym motywem plotkowania, czyli zbieraniem lub potwierdzaniem
informacji spotecznej). Z drugiej strony w niektorych badaniach to plotka negatywna wydaje si¢
by¢ popularniejsza (np. Martinescu, Peters & Beersma 2022). O predkosci rozchodzenia sig
r6znych plotek tak naprawd¢ nie ma wartosciowych badan, zatem sprawa pozostaje do
rozstrzygnigcia w oparciu o uczong intuicje.

W naszym przedsiewzieciu bierzemy na warsztat plotki o obu walencjach, ale szczegdlnie
interesuja nas skutki negatywnych plotek (zwlaszcza rozdziat 3). Negatywna plotke czasem uwaza
si¢ wrecz za kluczowa (Baumeister, Zhang & Vohs 2004 ; Martinescu, Peters & Beersma 2022),
ale ta jej silna rola ustalana jest w badaniach opierajacych si¢ na danych ze swobodnego
przywotania (ludzie sa sktonni przypomnie¢ sobie co$ o silnym zabarwieniu, a to najczgsciej jest
negatywne) albo narzucajacych scenariusz z negatywna plotka, zatem nie mozna tej konkluzji
generalizowac¢. Faktem jest to, ze plotki réznych walencji wystepuja w prawdziwych rozmowach
w réznych proporcjach, zatem mozemy z powodzeniem manipulowa¢ nimi w modelu agentowym
bez utraty ogdlnosci wnioskow.

W studiowaniu efektow pozytywnej i negatywnej plotki w organizacji trzeba zdecydowac
si¢ na jakiegos rodzaju interakcje koncowa. Wiemy, ze plotkowanie jest posrednio powigzane ze
wzrostem jakos$ci osigganych wynikow w pracy oraz zmniejszeniem interpersonalnej dewiancji
(Zhu et al. 2022) oraz tego, ze emocjonalne reakcje na styszenie plotki na sw¢j temat sg bardzo
wyrazne (wzbudzaja odpowiednio dume¢ i1 poczucie winy) i rézne od shlyszenia komentarzy
skierowanych do siebie (Martinescu, Janssen & Nijstad 2019b), a negatywna plotka obniza
poczucie przynaleznosci do organizacji (Organizational Citizenship Behavior; Martinescu,
Janssen & Beersma 2021). Zatem przyjeto, ze uzalezniajac od ilosci plotek docierajacych do celow
(na ich temat) pomiar dobrej atmosfery albo samopoczucia w organizacji, mozemy dokonaé
wiarygodnego pomiaru wptywu plotkowania na interpersonalng kulturg organizacyjng. Idziemy w
ten sposob o krok dalej i wkraczamy na obszar jeszcze przez empiri¢ nie opanowany. Celem tej
eksploracji jest dostarczenie przewidywan do formulowania hipotez dla dalszych badan oraz
okreslenie teoretycznego maksimum saturacji ,.toksycznymi” praktykami obmawiania — ile

zlosliwosci, obmawiania 1 narzekania doprowadzi do obumarcia pracy zespotowej. Temu
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aspektowi poswigcony jest rozdziat trzeci. Z kolei interakcji typowej wspdlpracy poswiecony jest
rozdzial czwarty. Tutaj plotkowanie jest tylko wehikulem obiegu reputacji, a tresci plotek stanowig

aktualizacje dotychczasowych opinii na temat cztonkow sieci.
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Rozdzial 111 — Modelowanie plotki i konsekwencje jej obiegu dla samopoczucia pracownikow

W pierwszej kolejnosci zajmiemy si¢ modelem plotkowania jako obiegu informacji na temat celu w obrebie
dobrze okreslonej populacji reprezentujqcej kilkudziesiecioosobowg organizacje. Istnieje wiele aspektow
modelu, ktore naleiy tu omowié i dzieje si¢ to wedle systematyki wzorowanej na protokole ODD (overview,
design concepts, details), ale w sposob, ktory celowo dobrany zostal przez autora by uprzystepnié prezentacje
podejscia ABM szerszemu gronu, niezaznajomionemu 7 symulacjq spoleczng. W pierwszej sekcji tego
rozdziatu pojawiajq si¢ kolejne zaloZenia i tumaczenie ich implementacji w ABMie. Dalej omdowione zostaly
kluczowe komponenty modelu (tzw. submodele) oraz analiza wrazliwosci, a przy tej okazji zyski i straty
wynikajgce z podjetych przez modelarza wyborow. Potem opisano schemat eksperymentu dotyczgcego wplywu
plotkowania na OCB i wyszczegdlniono interesujgce nas hipotezy. Nastepnie przedstawiono zasadnicze wyniki

i konkluzje 7 nich plyngce. Na koniec zaprezentowano koncepcje dalszego rozwoju badan.
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Ogolny zarys modelu

Celem modelu przedstawionego w tym rozdziale jest zaprezentowanie metody uzytecznej
do odpowiadania na pytania dotyczace wptywu obecnosci okreslonego typu plotkowania na
rozmaite aspekty funkcjonowania zespoléw. W tym przypadku ograniczymy si¢ do zglgbienia
zaleznos$ci migdzy iloscig plotki negatywnej a samopoczuciem cztonkow organizacji. W kolejnych
pracach mozliwe jest oczywiscie skoncentrowanie si¢ na takich aspektach jak produktywnosc,
strategie ksztaltowania wizerunkéw, szybko$¢ wykrywania problemow w organizacji albo tatwos¢
adaptowania innowacyjnych rozwigzan — wszystkie te zjawiska opieraja si¢ wszak na obiegu
nieformalnej komunikacji. Do niektoérych z nich odnosimy si¢ w sekcji poswigconej analizie
wrazliwosci, ale nie stanowig one gldwnego problemu badawczego.

Wiemy juz, ze plotka to informacja wymieniana mi¢dzy nadawca i odbiorcg na temat
nieobecnego celu. W rzeczywisto$ci spotecznej, jak pokazaly nam zwlaszcza tradycje
humanistyczna i1 spoleczna, ta informacja moze dotyczy¢ bardzo réznych aspektow spotecznego
swiata. Z jednej strony kontekst samej sytuacji plotkowej (kto, do kogo, gdzie i kiedy mowi)
wyznacza juz domeng tematyczng — wymiana informacji w pracy miedzy kolegami z koniecznosci
dotyczy ich ,,wspolnego $wiata” scentrowanego na organizacji i jej sprawach, a zwierzenia mi¢dzy
najblizszymi obejmuja caly wachlarz do$wiadczen 1 spostrzezen — zatem koncentrujac si¢ na
jednym miejscu, istotnie zawezamy te tematyke. Z drugiej strony dysponujemy narzedziami opisu
plotek, ktore sg bardzo uniwersalne (np. motywy plotkowania, typowe struktury wypowiedzi,
fadunki emocjonalne), co sprawi, ze w analizie proponowanej nizej wcale nie musimy wnika¢ w
to «cox» tak wlasciwie mowig agenci, tylko w to jakie konsekwencje to rodzi.

Charakteryzujac plotkowanie takimi nieco ,formalnymi” kategoriami unikamy
koniecznosci modelowania skomplikowanych wydarzef jezykowych 1 odniesien do konkretnych
opisOw zachowan poszczegdlnych osob. Redukcja ztozonosci rzeczywistosci spotecznej przebiega
tu zatem rownolegle do badan empirycznych (aspektoéw wyszczegolnionych przez badaczy) i
podobnych modeli agentowych (Tabela 1). Kazdy wybor w nauce zabiera nam zawsze jaki$ niuans
rzeczywistos$ci, ale daje w zamian co$ mierzalnego 1 zoperacjonalizowanego, a przez to nadajacego
si¢ do dokonywania operacji i wyciggania wnioskow. W symulacji spolecznej i generatywnej
nauce spolecznej zwracamy szczegolng uwage na podejmowanie trafnych wyborow i1 odsiewanie
aspektow rzeczywistosci, ktore nie majg znaczenia dla badanego procesu, a s3 trudne lub

kosztowne do ujecia. Nie sposob jednak odnies¢ si¢ do wszystkiego (bytoby zreszta sprzeczne z
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ideg redukcji ztozonosci), a w pewnej czeSci musimy sie po prostu oprze¢ na dotychczasowych

ustaleniach i dlatego zaczniemy te¢ sekcj¢ od bardzo krotkiego zrekapitulowania dokonan naszych

poprzednikow.
Zrodlo Typ Implementacja plotki Miara
. brak osobnego mechanizmu;
Ohtsuki, Iwasa & Nowak 2015 EBM o ] -
wynik iloczynu dwoch prawdopodobienstw
diadyczne kompletne wymiany informacji rzecigtny dystans agenta
David-Barrett & Dunbar 2013 ABM Y P d Y ) P € y. y. . £ .
uporzagdkowane przez zestaw funkcji od prawdziwej informacji
informacja rozsytana rownolegle do
. wszystkich sgsiadow w jednym kroku; stopien znieksztatcenia
Laidre et al. 2013 ABM L "
mechanizm zmiany tre$ci informacji przez prawdziwej informacji
wezty
diadyczne wymiany dychotomicznej o
. B przystosowanie liczone
Wau et al. 2021 ABM | informacji o celu; . S
. zgodnie z wynikami gier
brak szumu i bezposrednia weryfikacja
informacja rozsytana rownolegle do réznych . .
) . ] procent poinformowanej
Lind et al. 2007 EBM | zakresow sasiadow w jednym kroku; -
) . ) populacji
jednokrotna proba nadania plotki
informacja rozsytana réwnolegle do Globalne miary sieciowe:
wszystkich wspolnych sasiadéw z celem; wspotczynnik
Shaw, Tsvetkova & Daneshvar 2011 ABM ) ) ) )
powtarzanie do wyczerpania mozliwych klastrowania, dtugos¢
odbiorcoOw Sciezki, sita wigzi
ABM/ informacja o celu rozsytana rownolegle do kumulatywna
Banerjee et al. 2014 EBM wszystkich sgsiadow w jednym kroku; czestotliwos¢ odbierania
powtarzana przez okres§long liczbe okresow plotki na temat wezta
. o . skuteczno$¢ informacji
o diadyczne wymiany informacji na temat celu ) )
Giardini & Conte 2012 ABM . . . dla wspierania
przekazujace wizerunek albo reputacje celu
wspotpracy
diadyczne wymiany informacji na temat celu | relacja migdzy iloscia
Giardini & Vilone 2016 ABM | dodajace nowa dang do obliczenia reputacji plotkowania a zyskiem z
celu selekcji partnerow
diadyczne wymiany informacji na temat celu o
o o ) ) procent wspolpracujace;j
Righi & Takacs 2022 ABM | aktualizujace reputacj¢ celu oraz reputacje .
. . . populacji
odbiorcy z punktu widzenia celu
EBM/ brak plotki per se; pokrycie reputacji z
Dumas, Barker & Power 2021 ABM diadyczne wymiany informacji, w ktorych rzeczywistg jako$cig
nadawca poznaje rzeczywista jako$¢ odbiorcy | agentow
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Tabela 1. Przeglad modeli plotki i sposobdw jej implementacji. Pierwsza kolumna przywotuje prace, w ktorych
model zostat zaprezentowany. Druga oznacza typ modelu — agentowy (ABM) albo oparty na rownaniach (EBM).
Implementacja plotki stanowi lakoniczng charakterystyke sposobu funkcjonowania plotkowania w modelu
(najczesciej nie jest to gtdwna procedura), zas kolumna ostatnia opisuje kluczowg miare, ktorej uzyli autorzy do
oceny wygenerowanych rezultatow.

Zacznijmy od krotkiego omowienia elementow wspolnych dla powyzszych modeli i
wskazania wktadu niniejszej pracy. Zestawienie z Tabeli 1 przedstawia roznego rodzaju dyfuzje
informacji. Oznacza to, ze informacja na czyj$ temat (w sensie implementacyjnym zazwyczaj jest
to reputacja celu wyrazona liczbowo lub ,,wiadomo$¢” zakodowana binarnie) wedruje jakimis$
kanatami do pozostatych agentow, ktorzy z reguty nie mieli wczesniej stycznos$ci z celem (nie majg
opinii na temat celu wynikajacej z bezposredniego kontaktu, np. rozegrania rundy jakiej$ gry). W
naszym modelu plotkowanie rowniez stanowi dyfuzj¢ i wprowadzono do niej zaré6wno element
celu (plotka jest nakierowana), jak i tresci reputacyjnej (np. poprzez walencje plotki).

Przywotani modelarze przyjmuja, ze plotkowanie odbywa si¢ w sieci spotecznej (kontakty
sa ustrukturyzowane) albo dobrze wymieszanej populacji (kazdy ma taka samg szans¢ wejs¢ w
interakcje z kazdym) — w tym przedsiewzieciu polegamy na sieciach, poniewaz tak wyglada
rzeczywisty rozktad kontaktow migdzyludzkich, a naszym celem jest nadanie problemowi
wigkszego realizmu. Odroézni¢ jednak nalezy sieci plotkowania od sieci innych rodzajow
kontaktow. Staje si¢ to niezwykle istotne zwlaszcza w modelach symulujacych gry (np. Righi &
Takacs 2022) — tam interakcje obu rodzajow mogg na przyktad pokrywac si¢ ze sobg i wptywac na
dobor partnera albo zamknigto$¢ na nowe interakcje.

W powyzszym zestawieniu plotkowanie ma dwie zasadnicze implementacje — jest to
réwnolegla transmisja (zupelnie jak emisja audycji radiowej, ktoéra otrzymuja wszystkie
odbiorniki), albo jest to seria diadycznych wymian (transmisja poprzez prosty kontakt ograniczony
do pary potaczonych weziéw). W naszym modelu przyjmujemy koncepcje¢ diadyczng, poniewaz
plotkowanie wymaga zaufania i bliskoSci interpersonalnej mig¢dzy nadawca a odbiorca, co
wyklucza poélpubliczne oglaszanie plotki w ramach jednego wydarzenia.

Modele z Tabeli 1 opierajg si¢ na grach (plotkowanie jest oceniane pod katem wspomagania
wspolpracy) albo czysto informacyjnych wiasnosciach plotki (np. jak bardzo znieksztatcona bedzie
plotka powtorzona X razy). Z tego powodu plotkowanie w dotychczasowej praktyce naukowej
byto zawsze zredukowane do pobocznej roli, w ktorej koegzystuje z innymi procesami jako bardzo

prosty submodel pomagajacy agentom podejmowacé decyzje. Istotnym wkladem tej pracy jest
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zatem odejscie od takiej symplicystycznej implementacji. Tutaj organizujemy naszg uwage wokot
samego transferu informacji, ktéremu staramy si¢ nada¢ jak najwigcej realizmu poprzez
implementacj¢ ustalen socjologii relacjonalnej. Wyniki tego przedsigwzigcia stuzg nam dopiero w
nastepnym rozdziale do zglebienia zaleznos$ci migdzy plotkowaniem a wspodtpraca.

Konkludujac porownania, prezentowany nizej model jest nie tylko duzo bogatszy od
swoich poprzednikow, ale przede wszystkim prezentuje pierwszy w historii, realistyczny model
agentowy plotkowania, ktory koncentruje si¢ przede wszystkim na mechanizmach transmisji
informacji spolecznych. Opierajac si¢ na ustaleniach i1 osiggni¢ciach naszych poprzednikéw,
mozliwe byto przeprowadzenie tego przedsiewziecia w sposob godzacy wykonalnos$¢ z precyzja 1
sensownoscig wygenerowanych ustalen.

Powiedzmy najpierw bardzo ogdlnie, bez nadmiaru przypiséw, jak opisujemy plotki i
reputacje, a nast¢pnie przejdziemy do omowienia bardziej szczegétowych kwestii. Po pierwsze,
plotke zredukowano w taki sposob, ze zawsze ma ona jaka$ walencje — jest pozytywna albo
negatywna (ze wzglgdu na niejednoznaczng popularno$¢ kazdej z trzech walencji, zaktadamy, ze
kategoria neutralna zawiera si¢ w pozytywnej) — i zawsze dotyczy jednego z czlonkow
modelowanej populacji (ma cel). Oznacza to, ze nie ma ona wlasciwej ,tresci” — nie opisuje
zadnego zachowania, a zatem jest zdekontekstualizowana w odniesieniu do struktur wiedzy
cztonkow populacji.

Walencja ma tutaj jednoznaczng interpretacje wartosci, o ktorg plotka zmienia reputacje
celu w oczach plotkujacych. Taka parametryzacja ma glebokie korzenie w tradycji modelarskiej
(zob. np. Giardini & Vilone 2016) oraz pozwala nam bada¢ wrazliwo$¢ reputacji na r6zng sife i
kierunek oddzialywania. Przyktadowo, plotka bardzo negatywna obniza reputacje celu u
wszystkich, ktorzy ja ustyszg o jednakowa wartos¢, ale wynikiem tego oddziatywania moze by¢
nadal opinia pozytywna (np. u kogo$, kto ma bardzo wysokie mniemanie o celu). W modelu
samego plotkowania (ten rozdziat) walencja ustalona jest z gory 1 nie zmienia si¢ w trakcie obiegu
plotki, a w prezentowanym w kolejnym rozdziale modelu TG, plotka ma co do zasady taki fadunek,
jak opinia kazdorazowego nadawcy o celu (o tym mechanizmie na wlasciwym miejscu).

Plotke na pierwszym etapie dyfuzji zna jedna lub wiecej oséb, ktére sg bezposrednimi
sgsiadami celu w modelowane;j sieci spotecznej — tych pierwszych poinformowanych nazywa si¢
,»zlarnami” (seed) i to od nich zalezy tatwo$¢ rozchodzenia si¢ plotki. W modelu przyjeto dwa

sposoby doboru celu i seedow — wedlug jakiego$ kryterium wybiera si¢ najpierw cel lub osobe
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poinformowang (w pierwszym przypadku celem jest wybrany agent, a seedem ktokolwiek z jego
sasiadow, a w drugim na odwrot) albo dokonuje si¢ tego losowo (nie ma wtedy znaczenia kogo
wskaze si¢ pierwszego, bo kazdy agent ma takie same szanse by¢ obmawiajacym jak
obmawianym). W wigkszosci symulacji korzystamy z rozwigzania losowego, ktore dobrze
reprezentuje warunki ,,rozluznienia informacyjnego” (sytuacji, w ktorej organizacja jest na tyle
spdjna spotecznie, ze regularnie pojawiaja si¢ szanse na nieformalny kontakt).

Plotka podrozuje tylko krawegdziami sieci spotecznej i1 dzieje si¢ to w sposob
uporzadkowany. Ow porzadek wyznaczaja rozmaite mechanizmy transmisji (o tym nizej) oraz
nastepstwo czasowe kazdego przebiegu modelu. Czas ptynie tutaj dyskretnie (discrete time steps),
czyli biegnie krokami kolejnych liczb naturalnych, poczynajac od zera. Kazdy krok reprezentuje
jedna interakcje, ktora moze zakonczy¢ si¢ przekazaniem plotki miedzy dwoma agentami. Innymi
stowy, kazdy krok to po prostu jedno spotkanie, w trakcie ktorego da si¢ co$ o kim$ powiedziec.
To uproszczenie pozwala nam symulowaé przeptyw plotkowania (np. jego zasigg) w sposob
poréwnywalny miedzy réznymi populacjami (bez wzgledu na jej rozmiar, bo w populacji
dwudziestu agentow sto krokéw daje pig¢ razy wicksze mozliwosci przekazania informacji
wszystkim, niz w populacji stu agentoéw). Co prawda, w prawdziwym zyciu ludzie spotykaja sie 1
rozmawiajg ze sobg jednoczesnie, ale my zaktadamy, ze skoro plotkowanie wymaga pewnych
warunkow strukturalnych, to duzo czytelniej jest modelowac ten proces jako seri¢ pojedynczych
wymian nastepujacych jedna po drugiej — intuicja podpowiada, ze to okazja do pogawedki ma
kluczowe znaczenie, a nie sam fakt ustyszenia nowiny. W przeciwnym wypadku mieliby§my do
czynienia z symulacja podobng do rozprzestrzeniania si¢ grypy, a przeciez rozmawianie o
nieobecnym innym jest duzo trudniejsze niz oddychanie tym samym powietrzem. Do rzadkosci
naleza tez sytuacje, w ktorych wszyscy odbiorcy nawet bardzo soczystej plotki zmieniajg si¢
heroldow priorytetyzujacych przekazanie jej dalej. To uproszczenie posiada dodatkowe
uzasadnienie w postaci realistycznej reprezentacji czasu. Jeden krok mozna odczyta¢ jako mijajaca
godzing pracy w organizacji, a skoro istnieje ograniczona ilo$¢ godzin pracy w dniu i dni, w ciggu
ktorych ludzie beda zainteresowani dang plotkg (jako zjawisko efemeryczne nie moze krazy¢ w
nieskonczonos$¢), to madrze dobierajac ilos¢ krokow symulacji otrzymujemy wierng reprezentacje
okresu, ktory jednoczesnie charakteryzuje ,,okres pottrwania” nawet bardzo zywotnej plotki oraz
okres interesujacy badaczy empirycznych — w obu przypadkach jest to kilka miesiecy, co przektada

si¢ na okoto 1000 krokow modelu.
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Trzeba tu jeszcze powiedzie¢ o problemie gluchego telefonu (wiernosci) oraz nudy
(wptywie powtarzania tej samej plotki miedzy tymi samymi agentami). Dziecigca zabawa uczy, ze
ludzie posiadaja tendencj¢ do modyfikowania ustyszanych informacji w miar¢ kolejnych
przekazdéw. Z tego powodu modele, ktére na takiej wlasnie transmisji si¢ opieraja potrafig byc
bardzo wymagajace. Nasuwajg si¢ tu dwa rozwigzania — mozna zaimplementowac ewolucje tresci
kazdej emitowanej plotki albo pozostawi¢ ja niezmienng. Druga z mozliwosci wydaje si¢ lepsza,
poniewaz charakterystyka plotki sprowadza si¢ do jednowymiarowej zmiany (reputacja celu rosnie
albo maleje) a plotka krazy miedzy ludzmi o bogatej historii relacjonalnej (cztonkach jednej grupy),
zatem jej pamigtanie jest o wiele bardziej skontekstualizowane niz w przypadku pogloski albo innej
,oderwanej” informacji. Co wiecej, wielokrotne powtarzanie tej samej wiadomos$ci miedzy tymi
samymi weztami rodzi negatywne konsekwencje dla zainteresowania nig. Uprzedzajac tok
wywodu, trzeba wspomnie¢, ze w wiekszosci zaimplementowanych mechanizméw transmisji
powstajaca redundancja informacyjna ma problematyczny wymiar tylko w przypadku bardzo
dhugich dyfuzji (dochodzi w nich do zbyt duzej ilosci wymian migedzy tymi samymi we¢ztami). Z
tego powodu w analizach wynikoéw eksperymentow mozemy co do zasady zignorowac ten problem.

Wspomniano wyzej, ze plotka to krazaca reputacja. Wymaga to krotkiego wyjasnienia. Po
pierwsze, pojedyncza plotka zostata w modelu zredukowana do warto$ci zmieniajacej postrzeganie
celu, a zatem nie ma dla nas (i dla innych badaczy) znaczenia czego dokladnie dotyczy.
Wspomnielismy tez o dwoch implementacjach — prostej zmianie o zatozong z gory wartos¢ i
przekazywanie percepcji poszczegolnych agentow. Ten drugi aspekt wymaga komentarza.

Reputacja (reputation) to co$ innego od wizerunku (image). W wielu tradycyjnych
modelach (np. Nowak & Sigmund 1998) przyjmuje si¢, ze wszyscy cztonkowie grupy majg peiny
i identyczny dostep do informacji na temat celu plotki, co oznacza zupelng informacje (perfect
information) stanowiaca podstawe do podejmowania dalszych dziatan. Do tego watku powrdcimy
w nastepnym rozdziale, gdzie porownujemy wptyw réznych systeméw wymiany informacji na
poziom wspétpracy w TG, ale kluczowa roznica praktyczna rozwigzania reputacyjnego od
wizerunkowego polega na konstruowaniu ,,prywatnych” opinii na czyj$ temat zamiast jednej
wspolnej opinii. Na przyktad, kiedy jeden z agentow robi co$ dobrze (ro$nie jego reputacja) i
pozostali zaczynaja o tym mowic, to my przyjmujemy, ze tylko ci ktorzy dowiedza si¢ za pomoca
mechanizmu plotkowania o owym pozytywnym zachowaniu zmienig swoja opini¢ o nim i u

kazdego moze to doprowadzi¢ do innej oceny celu (np. u odbiorcy negatywnego zmieni si¢ ona na
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neutralng, u neutralnego na pozytywna, a u pozytywnego na bardzo pozytywng). Realizm polega
tu na tym, ze wprowadzamy selektywno$¢ dostepu do informacji, bo bez niej nie ma zadnego
skutku reputacyjnego. Przyjecie reputacji zamiast wizerunku ma nie tylko walor realistyczny (w
rzeczywistosci kazdy z nas jest postrzegany roznie, czasem zupeltnie rozbieznie, przez rozne osoby),
ale jest tez o wiele ciekawsze, bo mozemy obserwowac¢ nie tylko ogoélny skutek reputacyjny, ale
tez poziom rozbieznosci 1 procesy konwergencji (zblizania si¢) opinii na czyj$ temat. W modelu
samej plotki badamy zatem skutek serii wymian o okreslonej tre$ci reputacyjnej, za§ w modelu TG
zastanowimy si¢ nad tym jak nowa, zaktualizowana w kazdej wymianie reputacja wptynie na
zachowanie agentow.

Wazng sprawg jest to jak reputacje sg mierzone i jak przebiega proces jej zmiany. Pierwsza
sprawa jest prosta — przyjmujemy, Ze opinia na czyj$ temat ma dwa skonczone bieguny, ktore sa
osiggalne w toku symulacji (czytaj: plotkowanie moze bez wigkszej trudnosci doprowadzié
reputacje celu do skrajnej warto$ci) i zamknigte sag w przedziale liczb wymiernych od -1 do 1. W
drugiej kwestii istnieje juz kilka mozliwosci. Modele wptywu (zob. bardzo dobre wyjasnienie
Flache et al. 2017) dziataja w oparciu 0 mechanizmy: prosty asymilatywny (assimilative influence),
ktory zezwala na wptyw kazdego z kazdym; mechanizm o ograniczonym zakresie (similarity bias),
w ktoérym agenci wplywaja na siebie o ile sg juz dostatecznie podobni; oraz mechanizmy
repulsywne (repulisve influence), ktore pozwalajg agentom nie zgadzajagcym si¢ na jaki$ temat
dojs$¢ po interakcji ze sobg do jeszcze bardziej roznych opinii. W naszej pracy zblizamy si¢
szczegoblnie blisko do modelu ograniczonego wptywu, poniewaz zaklada on, Ze ludzie posiadajacy
zupelie niekompatybilne opinie na jaki§ temat nie s3 w stanie na siebie skutecznie wptynac.
Opiera si¢ to na logice przyciggania podobienstw do pewnego poziomu tego podobienstwa i
indyferencji ponizej tego progu. W trybie ograniczonego wplywu opinia odbiorcy na temat celu
ulega zmianie tylko wtedy, gdy jest dostatecznie blisko tresci plotki, w innym wypadku plotka jest
ignorowana. W niektorych konfiguracjach probujemy tez prostego mechanizmu asymilatywnego,
w ktorym plotka dziata na kazdego odbiorce w taki sam sposéb.

W obu rozdziatach skupiamy si¢ na organizacji, zatem interesuja nas raczej sytuacje
wymian migdzy ludzmi, ktorzy dobrze si¢ znaja i raczej sobie ufaja, ale nie sg ze sobg zwigzani
zadnymi silnymi wig¢ziami sugerujacymi intymnos¢ i mozliwosci pelnego otwarcia (np. zwierzania
si¢). Kazda organizacja posiada struktur¢ formalng (kto z kim siedzi w pokoju, kto jest czyim

szefem etc.) 1 nieformalng (np. kto kogo lubi, kto u kogo si¢ radzi, kto kogo uwaza za pasozyta).
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Uktady tych nieformalnych relacji mierzy¢ mozna za pomocg rozmaitych kategorii, ale bardzo
czytelnym i wygodnym jest sprowadzenie ich do biwalencyjnej postaci (np. wiezoOw pozytywnych
i negatywnych). To wlasnie sita i walencja tych relacji maja dla nas ogromne znaczenie, bo
wskazujg one kazdemu pracownikowi jego pozycje¢ w firmie — kto jest ogdlnie (nie)popularny (ma
mato znajomych), a kto ma duzo przyjaciot (sagsiadow, z ktorymi taczy ich pozytywna krawedz).
Nalezy pamictaé, ze nie méwimy tu o abstrakcyjnych uktadach, tylko o konkretnych sieciach
spotecznych, najczesciej zaczerpnigtych z badan empirycznych. W ten sposob ilekro¢ pojawia si¢
w tej pracy jakis problem strukturalny, to dotyczy on konfiguracji wystepujacej w rzeczywistosci
spotecznej, zatem wszystkie wnioski tej pracy maja bezposrednie zastosowanie do problemow
prawdziwych organizacji.

Problem analizy sieciowej sprowadzamy tu przede wszystkim do topologii sieci, na ktorej
rozgrywa si¢ plotkowanie. Topologia to inaczej zestaw kilku charakterystyk danej sieci dobrze ja
opisujacych — zazwyczaj obejmuje ona gestos¢, rozktad stopnia, dtugos$¢ sciezek, wspdlczynnik
klastrowania czy ilo$¢ odwzajemnionych krawedzi. Niektore topologie otrzymuja osobne nazwy i
dlatego méwimy o pierScieniu (ring), linii (line), drzewie (tree), malym $wiecie (small world,
SW/WS), sieci bezskalowej (scale-free, SF/BA) czy grafie losowym (random graph, RG/ER).
Nizej przedstawiono szczegdlowe omoOwienie zaimplementowanych topologii, wigc tutaj trzeba
tylko wspomnie¢ o konsekwencjach symulowania dyfuzji na okreslonej sieci. Ogromne znaczenie
ma tutaj powtarzanie wynikow dla roznych punktow startowych (w tym przypadku beda to rézne
cele i rozne seedy), poniewaz chcemy odpowiedzie¢ na pytania dotyczace przebiegu plotkowania
jako ogdlnego procesu w danej organizacji, a nie obiegu pojedynczej plotki przekazywanej przez
te a te wezty. Z tego powodu pojedyncze przebiegi modelu majg znaczenie tylko ilustracyjne, a
dopiero analiza wynikéw zagregowanych (np. opartych na tysigcach powtdrzen) prowadzi¢ moze
do sformulowania jakich§ wnioskéw. Tu tez widoczny jest ogromny plus symulacji spotecznej,
ktory polega na tym, ze dzigki mozliwo$ci wielokrotnego powtarzania danego procesu mozemy
odsia¢ wyjatkowe (bardzo malo prawdopodobne) wydarzenia z portretu badanego zjawiska 1
skupi¢ si¢ na tendencjach centralnych, co jest bardzo trudne w przypadku badan opartych na

pojedynczym pomiarze.
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Szczegolowa specyfikacja modelu i wyniki analizy wrazliwosci

Przejdzmy teraz do bardziej ,technicznego” opisu modelu i argumentacji wyborow
modelarskich. Kluczowa r6znicg migdzy ponizsza prezentacja a typowym artykutem opartym o
modelowanie agentowe jest ograniczenie ilosci formalizmoéw 1 bardziej ilustracyjne ich ujgcie,
zatem Czytelnikow wyrobionych w modelowaniu agentowym, socjologii analitycznej czy
obliczeniowej nauce spotecznej zaprosi¢ mozna do lektury protokotéw ODD zawierajacych
bardziej skoncentrowana wersj¢ ponizszych rozwazan. Szczegdétowa dokumentacja modelu
znajduje si¢ w protokole w plikach dotagczonych do modelu (zob. Zatacznik). Model zostat
zaimplementowany w NetLogo 6.2.2 (Wilensky 1999), a wygenerowane dane zostaty
przeanalizowane i zwizualizowane w R (R Core Team).

Kazdy model okreslony jest przez swoje cele — do czego stuzy i co mozna z nim zrobi¢ (na
jakie pytania odpowiedzie¢). Celem niniejszego modelu i modelu TG przedstawionego w
nastgpnym rozdziale jest udzielenie odpowiedzi na =zasadnicze pytanie o skutecznosé
nieformalnych systemow reputacyjnych w wywolywaniu pozytywnych skutkow spotecznych
(wspomaganiu wspolpracy, ulepszaniu kontaktéw miedzyludzkich, promowaniu uczciwosci etc.).
Ten model posiada trzy zasadnicze zastosowania (Rys. 7), ktore koncentrujg si¢ na badaniu samego
obiegu plotek, obiegu reputacji (skutkéw dla celu plotki) oraz ewolucji sieci spotecznej w wyniku
plotkowania. Dwa pierwsze stanowig podstaw¢ niniejszej rozprawy i dlatego przedstawimy je teraz
wnikliwie. Formowanie sieci jest problemem dodatkowym, ktoremu poswiecono czgs¢ rozdziatu

piatego, ale ktory rozwiniety zostanie w ramach nastepnego przedsigwzigcia.
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Rys. 7. Flowchart modelu plotkowania. Kolory oznaczaja kolejne kroki w ramach jednego z trzech typow
eksperymentow.

Omoéwmy teraz og6élny zarys eksperymentalny (poszczeg6lne kroki z Rys. 7), a nastepnie
przedstawmy kluczowe komponenty modelu. Przebieg pojedynczej symulacji rozpoczyna si¢

zawsze od serii procedur inicjujagcych nazwanych SETUP, a nastgpnie przebiega wlasciwa
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symulacja. Pierwszym, kluczowym elementem jest czas (wyrazony w ilosci krokéw modelu), po
ktérego uptywie symulacja konczy sie, a jej wyniki zostajg zapisane (np. do pliku).

Wspomnielis$my juz co nieco o sieciach — zawigzana dla danej symulacji w drugim kroku
sie¢ (np. empiryczna organizacja) pozostaje punktem wyjscia dla przebiegu symulacji (nie zmienia
si¢ w jej trakcie i na podstawie jej parametrow prowadzone sg analizy wynikow). Dla naszych
potrzeb wystarczy nam sie¢ jednopoziomowa (wszystkie krawedzie opisuja jeden rodzaj potaczen,
ktore potencjalnie moglyby taczy¢ wszystkie wezly), nieskierowana (kazda krawedz ,,dziata w obie
strony”’), wazona (kazda krawgdz ma jaka$ wartos$¢ reprezentujaca site zwigzku miedzy weztami)
i biwalencyjna (kazda waga ma znak — plus dla oznaczenia pozytywnych relacji, minus dla
negatywnych).

Przedstawione w Tabeli 2 zestawienie sieci, na ktorych rozgrywamy wszystkie nasze
eksperymenty charakteryzuje je ze wzgledu na typowe miary. Aby nadaé tej pracy pelnego
realizmu, zaczerpngli$my czterna$cie Sieci empirycznych z badan skoncentrowanych na
plotkowaniu i nieformalnych relacjach w organizacjach (szes¢ firm wegierskich (Estévez & Takacs
2022); szes¢ szkot wegierskich (zob. odestania w: Estévez, Kisfalusi & Takacs 2022); 71-jedno
weztowa kancelaria prawna (Lazega 2001); 347 znajomych na Facebooku (zbior danych
uniwersytetu Stanforda — zob. Zatacznik)). Oprocz tego skorzystaliSmy z dwoch topologii czysto
teoretycznych (maty swiat (WS) — Watts & Strogatz 1998; oraz sie¢ bezskalowa (SF) — Barabasi
2009). SkorzystaliSmy tez z dwoch rozmiarow drzew, ale maja one znaczenie marginalne (dla
celow zbadania maksymalnego zasiggu jednej plotki). Z wyjatkiem sieci Facebookowej i modeli
teoretycznych, wszystkie sieci zamykaja si¢ w granicy osiemdziesi¢gciu weztow. W ten sposob
operujemy na topologiach, ktore jednocze$nie reprezentuja typowe miejsca plotkowania 1
typowych rozmiaréw organizacje (np. w przypadku miedzynarodowych korporacji albo
administracji rzadowych, ponizsze rozwazania sa aplikowalne dla ich poszczegoélnych filii,

urzedow lub mniejszych ich jednostek).
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Ogodlne Sciezki Centralnos¢ Zgrupowania
Sie¢ N E D | Srednica sz’fsglc?;ré]a Deg Eig Bet VSVksupg’fSckz {gg;(
(APL)

Hungarian firm 1 24 62 0.22 5 2.22 5.16 0.41 0.21 0.35
Hungarian firm 2 19 80 0.47 3 1.54 8.42 0.61 0.19 0.61
Hungarian firm 3 28 120 0.32 4 1.83 8.57 0.53 0.30 0.54
Hungarian firm 4 18 62 0.40 3 1.62 6.88 0.56 0.20 0.58
Hungarian firm 5 16 49 0.40 3 1.69 6.12 0.60 0.26 0.54
Hungarian firm 6 22 78 0.33 4 1.80 7.09 0.56 0.29 0.52
Hungarian school 1 26 158 0.48 3 1.52 12.15 0.72 0.42 0.52
Hungarian school 2 36 234 0.37 3 1.63 13 0.52 0.22 0.50
Hungarian school 3 33 247 0.46 3 1.52 14.96 0.66 0.33 0.55
Hungarian school 4 33 173 0.33 3 1.70 10.48 0.55 0.16 0.42
Hungarian school 5 30 212 0.48 2 151 14.13 0.66 0.26 0.58
Hungarian school 6 29 205 0.50 2 1.49 14.13 0.69 0.34 0.58
prasvi?gféa(rli_zw) 71 | 401 | 016 5 2.24 11.30 0.36 0.10 0.48
Be(zélégllo)wa 71 | 405 | 016 3 1.96 11.41 038 015 0.26
Maty $wiat (WS71) 71 426 0.17 3 2.03 12.00 0.73 0.27 0.31
Fa%gSLOOrEL'ha:B) 347 | 2537 | 0.04 14 410 14.62 015 0.03 0.48
B?éstﬂg‘;"a 347 | 2401 | 0.04 4 2.45 13.84 018 0.05 0.10
Maty éwiat (WS347) | 347 | 2429 | 0.04 4 2.67 14 0.65 0.33 0.25

Drzewo (150) 150 149 0.01 4 3.58 1.99 0.12 0.02 0

Drzewo (1500) 1500 | 1499 | 0.00 6 5.36 2 0.04 0 0

Tabela 2. Statystyczny opis symulowanych sieci. Litery N, E i D oznaczaja odpowiednio: ilo$¢ weztow, ilos¢
krawedzi 1 gegstos¢ sieci (proporcj¢ miedzy iloScig krawedzi obecnych w grafie i teoretycznym maksimum tego
grafu). Kolumny centralnosci zatytutowane sg pierwszymi literami podstawowych miar centralno$ci — Degree
(stopien), Eigenvector (wektor wiasny) i Betweenness (posrednios¢). W nazwach sieci wygenerowanych
algorytmicznie liczby w nawiasach oznaczaja jej rozmiar — w tym wypadku zestawiony z sieciami kancelarii i
Facebooka.

Kazda z tych sieci reprezentuje uogdlnione relacje przyjazni i antypatii. Kazda krawedz
posiada jedng wartos$¢ reprezentujacg walencje relacji miedzy weztami. Sie€ jest nieskierowana,
zatem walencja jest taka sama dla obu wezléw przez nig potgczonych. Wartosci tych walencji
zaczerpniete s3 losowo z rozkladu normalnego scentrowanego na zerze. W ten sposob
reprodukujemy sytuacj¢ ,,zrOwnowazonej emocjonalnie” populacji, czyli takiej, w ktorej jest mniej
wigcej tyle samo sympatii 1 antypatii. Element losowy oznacza, ze przy kazdym przygotowaniu
modelu do kolejnego przebiegu dochodzi do innej atrybucji walencji do krawedzi. To znaczy, ze
w przyktadowej sieci o stu krawedziach, w trakcie stu symulacji kazda krawedz teoretycznie moze

mie¢ inng warto$¢ zaczerpnigtg z takiego samego rozktadu. Losowo$¢ ma swoja konsekwencje w

126



postaci bycia poza naszg kontrolg — nie wiemy ktora krawedz otrzyma dang warto$¢ 1 nie chcemy
tego z gory ustala¢, aby wprowadzi¢ element stochastycznosci, czyli sytuacji w ktorej kazda
symulacja dostarcza nieco innego wyniku — na tym polega rdéznica miedzy symulacjg a
rozwigzaniem analitycznym, ktére zawsze dostarcza tego samego rozwigzania. Wielokrotne
symulowanie na losowo przypisanych walencjach krawedzi pozwala nam jednoczesnie zglebic¢
skutki danej topologii (kto t3czy si¢ z kim) oraz powiedzie¢ co$ ogolnego o danym typie dyfuzji (a
to dzicki wystarczajaco licznej eksploracji przestrzeni parametrow, ktora upewnia nas, ze wyniki
nie zalezg tylko od losowego uktadu krawedzi).

Ta ostatnia kwestia wymaga dodatkowego komentarza. Sieci empiryczne
zaimplementowane w modelu pochodza z badan nad plotka, ale stanowig tylko jeden rodzaj sieci
zrekonstruowany przez badaczy. W tym modelu uzywamy sieci afektywnych pochodzacych z
deklaracji badanych o tym kogo lubia, szanuja, kim gardza etc. W tym sensie nasz model korzysta
z wynikow badan nad plotkg w sposob posredni, poniewaz badacze zrekonstruowali rowniez sieci
plotkowania, czyli ujawnione przez badanych osoby, z ktérymi i o ktérych plotkuja, ale my z nich
nie korzystamy. Stato si¢ tak z powodu ogolnej niechgci badanych do deklarowania relacji
plotkowych (sieci plotkowania sg do$¢ rzadkie). Wynika to czesto z problemu podwdjnego
standardu badanych przy uzupehianiu kwestionariusza — nikt nie chce wyj$¢ na plotkarza lub
plotkare, nawet przed badaczami. Zupetnie inaczej przedstawiajg si¢ dane zebrane przy tej samej
okazji mowigce o walencji/afekcie zywionym do innych czlonkdéw organizacji. Te sg dos¢ bogate,
ale nie przesadnie geste — méwigc zdroworozsadkowo: spodziewamy si¢, ze tak wlasnie wygladaja
rzeczywiste uklady relacjonalne w stalym $rodowisku miejsca pracy, szkoty czy grupy
zamieszkujacej wspolng przestrzen.

Przejdzmy teraz do problemu przetwarzania danych empirycznych na siec
zaimplementowang w modelu. Zaimplementowane sieci empiryczne odzwierciedlaja biwalentne
relacje zarejestrowane w badanych organizacjach, ale aby przystosowac¢ je do naszych potrzeb,
musieliSmy dokona¢ kilku operacji. Pierwszym byta dychotomizacja 1 symetryzacja, czyli
ustalenie czy istnieje jakakolwiek afektywna relacja migdzy dwoma we¢ztami i utozsamienie z
kazda z nich nieskierowanej relacji — w ten sposob nie réznicujemy miedzy walencjami (t¢ role
peini losowe przypisywanie walencji), wystarczy ze ktérykolwiek z dwoch weztow wskazat
drugiego jako nominacje. Drugim bylo sprowadzenie tych sieci do postaci nadajacej si¢ do

prowadzenia dyfuzji. Oznaczalo to potrzebe oczyszczenia oryginalnej sieci z tzw. izolatow, czyli
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wezlow nieposiadajagcych zadnego sasiada (taki wezet z definicji nie moze odbiera¢ ani
przekazywac plotek, ani (w przyjetym tu znaczeniu) by¢ jej celem). Takich przypadkow we
wszystkich czternastu sieciach bylo tylko kilka, dlatego mozemy $miato powiedzie¢, ze dane
wilasciwie w pelni pokrywajg si¢ z empirycznymi. Co wiecej, porownalismy sieci afektywne z
sieciami plotkowania i okazalo sie, ze sie¢ plotkowania w ogromnej wigkszo$ci zawiera si¢ w sieci
afektow. Oznacza to, ze nie tracimy informacji o przeptywie informacji, ale dodatkowo zyskujemy
informacje o mozliwosci tego przeptywu, a przez to mozemy powiedzie¢ o potencjale plotkowania
W szerszej gamie sytuacji. Oprocz tego symulowanie plotkowania na gestszej sieci jest o wiele
ciekawsze — jesli spektrum mozliwos$ci jest za mate, to ryzykujemy uchwyceniem bardzo skapego,
monotonicznego aspektu badanego fenomenu (np. jesli chcielibySmy zbadaé wplyw
wielopasmowych ulic na roztadowywanie korkow, to ograniczenie si¢ tylko do tras szybkiego
ruchu bytoby niemadre, bo istnieje duzo wigcej wielopasmowych drog niz takich tras). Wazne jest
jednak to, ze walencje przypisywane z rozktadu normalnego sieciom afektywnym co do zasady nie
pokrywaja si¢ z danymi empirycznymi. Bledem bytoby bowiem zawe¢zanie wynikow tylko do
pojedynczego pomiaru.

Po okresleniu czasu 1 sieci, przychodzi czas na okreslenie agentow. Architektura kazdego
z nich jest bardzo prosta i sktada si¢ z kilku zmiennych. Niniejsza praca nie zapuszcza si¢ zbyt
gleboko w przetwarzanie informacji przez agentow. Istniejgce prace opisujg czasem ten aspekt jako
btedy w rozumieniu lub przekazywaniu plotek (np. Laidre et al. 2013; Giardini & Vilone 2016)
albo ,,szczeros¢ emisyjna” (np. Capraro, Perc & Vilone 2020), ale to podejscie koncentruje si¢
bardziej na tym co dzieje si¢ pomigdzy interaktantami, niz tym co dzieje si¢ w ich ,,glowach”.
Mimo to, w nieodlegtej przysztosci bardzo prawdopodobnym jest rozszerzenie tego modelu o
komponente kognitywna czerpigcg z Goal Framing Theory albo analizy zakorzenionej w ,,Big
Two”.

Agenci to wezty danej sieci spotecznej. W sensie sprawczos$ci agentami sg rOwniez taczace
ich krawedzie, ale ze wzgledow dyscypliny pojeciowej nie bedziemy tych termindw mieszac.
Kazdy agent, oprocz zmiennych relacjonalnych (np. ilosci swoich krawedzi 1 ich wartosci), posiada
szereg zmiennych atrybutalnych (np. status), z ktorych czgs¢ pehni tylko operatywna role (np.
wskazuje ktory agent jest celem plotek). Przypomnijmy tu jeszcze raz, ze kazdej krawedzi
przyporzadkowalismy jedna warto$¢ normalnie roztozonej walencji o $redniej = O i odchyleniu

standardowym = 0.3, ktdra reprezentuje kierunek i sitg zwiazku (liczby rzeczywiste od -1 do 1)
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miedzy weztami. Podobnie jak status, ten zestaw generowany jest losowo przy kazdej inicjalizacji
modelu, zatem daje wyniki stochastyczne.

Ze wzgledu na to, ze interesuje nas obieg plotki, w toku symulacji kazdy agent jest
wystawiony na mozliwo$¢ otrzymania plotki i jej dalszego nadania (wigcej na ten temat nizej).
Aby te transakcje przebiegaly sprawnie, potrzebny jest sposob utrzymywania porzadku na kazdym
etapie symulacji. Temu stuzy zestaw zmiennych kategorialnych (zwykle dwuwartosciowych — jest/
nie jest), ktore oznaczaja kto otrzymal plotke, kto jest jej celem, kto ustyszat juz plotke i ile razy
(bardziej techniczne wyjasnienie w protokole ODD).

Poza tymi zmiennymi, kazdy agent posiada pewne state warto$ci. Taki charakter ma status,
ktéry stanowi zmienng przypisang kazdemu agentowi z rozktadu wyktadniczego o $redniej = 0.2
(odzwierciedla to typowa hierarchi¢ — piramide — znang z wigkszo$ci domen ludzkiej dziatalnosci).
Taka rolg petni tez §rednia walencja krawedzi agenta, ktéra wskazuje na to gdzie w stratyfikacji
afektywnej znajduje si¢ dany agent. W submodelu po$§wigconym ksztattowaniu reputacji agenci
wyposazeni sa takze w pamiegé, ktora zostala zaimplementowana w postaci listy o dziesieciu
warto$ciach pierwotnie ztozonej z samych zer. Ta lista w toku symulacji (wymieniania plotek na
temat celu) wypelnia si¢ warto$ciami roznymi od zera, ktore nastepnie stuza do obliczenia reputacji
celu. Do tego watku wrocimy w czesci poswigconej eksperymentowaniu z reputacja i protokole
ODD.

W tym kroku obecne s3 jeszcze dwa komponenty konieczne dla rozpoczgcia dyfuzji: wybor
celu i wybor seeda. Dla kazdej plotki w toku symulacji potrzebny jest cel i od tego punktu
rozpoczyna si¢ cata procedura (Seed jest w tej implementacji po prostu jednym z sgsiadow celu).
W modelu umozliwiono dobor celu losowo (z tej opcji korzystamy aby odpowiedzie¢ na pytania
badawcze) albo w sposob kontrolowany. Ten drugi sposob opiera si¢ na kilku kryteriach: sredniej
walencji (osoby najmniej lub najbardziej lubiane — kozty ofiarne lub najlepsi przyjaciele), statusu
(szefowie lub szeregowcy) lub centralnosci (wezet o najwigkszej lub najmniejszej ilosci sasiadow).
Po wybraniu celu, program dobiera z grona jego sasiadow seed. Generalnie interesuje nas sytuacja
z jednym seedem, ale w modelu zaprogramowano mozliwos¢ poczatku z wigksza ich iloscig —
nalezy jednak pamigtac, ze kiedy cel ma mniej sgsiadéw niz liczba zadanych seedow, to dyfuzje
rozpocznie liczba sgsiadow. Oprocz ilosci seedow mozemy takze manipulowaé tym ktoéry z
sgsiadow rozpocznie dyfuzje. Do wyboru mamy trzy miary centralno$ci (stopnia, posredniosci i

wektora wlasnego), ale w zdecydowanej wiekszosci pracy dobieramy go losowo.
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Przejdzmy teraz do problemu transmisji, ktory jest jednym z wazniejszych wkladow tej
pracy. Dyfuzja w kazdej sieci polega na ,,przetaczaniu” zmiennych weziow w czasie (w naszych
eksperymentach przyjmujemy dwuwartosciowos¢ — plotke si¢ styszato albo nie). Obrazowo mozna
powiedzie¢, ze informacja ,,przemieszcza si¢” krawedziami grafu i zmienia stan napotkanego
wezla na ,,poinformowany”. W tym modelu jeden krok oznacza jedna interakcje, w ktorej
wylosowana para agentow nie moze ,,odmoéwic¢ uczestnictwa”. Nie oznacza to jednak, ze kazdy
krok owocuje sukcesem dyfuzyjnym, czyli konczy si¢ przekazaniem albo powtérzeniem plotki
sasiadowi. To zalezy wiasnie od przyjetego mechanizmu transmisji.

Istnieje wiele koncepcji transmisji ze wzglgdu na rézne kryteria (zob. ogoélng dyskusje
Borgatti 2005). Po pierwsze, informacja moze by¢ jednocze$nie tylko w jednym miejscu (jak
uzywana ksigzka), by¢ pojedynczo (diadycznie) rozsytana przez wiele weztow niezaleznie od
siebie (powiela¢ si¢ jak bakteria) albo by¢ rozsylana rownolegle do wszystkich sgsiadow na raz
(jak e-mail forward). Po drugie, informacja moze podréozowaé krawedziami grafu w sposob
nieograniczony (wielokrotne przekraczanie tych samych weztow 1 krawedzi — np. pienigdze),
wykorzystujac kazda krawedz tylko raz (np. nietrafiony prezent mogg dosta¢ z powrotem, ale nie
od osdb, ktére wiedza, ze juz go mialem), uzywajac kazdego wezta tylko raz (np. paczka co do
zasady ,,si¢ nie cofa”) albo idac miedzy weztami A i B najkrotsza droga (np. samochodowa podroz
najkrotszg trasg). Plotka powiela si¢ (replikuje) wraz ze wzrostem grona odbiorcow (kazdy jest
potencjalnym nadawcg). Z pewnoscig nie przemieszcza si¢ najkrotsza droga (co do zasady nie ma
zreszta docelowego stuchacza), ale tez nie wedruje w nieskonczono$¢ po calej sieci. Sensownie
jest przyjac, ze moze by¢ wielokrotnie powtarzana tym samym osobom i zazwyczaj przekazywana
jest w pojedynczych, diadycznych interakcjach (poufnie), przy czym dopuszczamy ,,jatowe”
interakcje, w ktorych nadawca i odbiorca juz jg znaja. W modelu wystepuje siedem réznych
mechanizmow transmisji, z ktorych kazdy kolejny jest bardziej wymagajacy (spodziewamy si¢, ze
trudniej bedzie z jego pomoca przekazac plotke dalej).

Pierwszy mechanizm opiera si¢ o geodezy (geodesic), czyli najkrotsze $ciezki i stanowi
ukton w strong czysto teoretycznych rozwazan. W tym wariancie agenci plotkuja tylko z
niepoinformowanymi jeszcze sasiadami. Oznacza to, ze wystgpuje tu zerowa redundancja
informacyjna, a plotka rozchodzi si¢ tak szybko jak to tylko mozliwe. W sposob sformalizowany

wyraza to formuta 1.
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A - macierz sgsiedniodci

G - zbidr poinformowanych agentow

a; - wylosowany nadawca; a; EG

ay - odbiorca; Ay =18&a;€6,dlai=#]j

If aj € G, then:
aj € G.
(1)

Drugi mechanizm (simple) oparty jest o proste losowanie, ktore polega na tym, ze W
kazdym kroku wybrany zostaje jeden poinformowany wezet i jakiegokolwiek jego sgsiad, ktéremu
6w przekazuje plotke. Samo przekazanie jest deterministyczne, zatem jedyng sytuacja, w ktorej nie

dochodzi do poinformowania nowego agenta jest powtorzenie plotki juz poinformowanemu (zob.

formute 2).
A - macierz sasiedniosci
G - zbidér poinformowanych agentdw
a; - wylosowany nadawca; a; EG
ay - odbiorca; Ay =1,dlai=j

If aj € G, then:
aj € G.
(2)

Trzeci mechanizm (distance-based) opiera si¢ na lokalnej mierze strukturalne;j.
Wylosowany nadawca przekaze odbiorcy plotke tylko jezeli losowe prawdopodobienstwo (liczba
rzeczywista znajdujgca si¢ migdzy zerem a jedynka) jest mniejsze od odwrotnosci dtugos¢ sciezki
miedzy odbiorcg a celem. Ten mechanizm interpretuje ten test jako poziom zainteresowania
odbiorcy. Bezposredni sasiad celu posiada $ciezke dlugosci jeden, zatem zawsze dowie si¢ plotki,
bo jeden podzielone przez jeden réwne jest jeden (zawsze zdaje test). Z kolei osoba oddalona o
dwa kroki musi zdac¢ test o wartosci 2, oddalona o trzy kroki o 1/3, etc. Ze wzgledu na to, Ze nasze
sieci posiadaja tylko jeden komponent (istnieje $ciezka miedzy wszystkimi weztami), kazdy
posiada jaka$ warto$¢ dla tego testu, ale zmienia si¢ ona dla kazdego nowego celu. Wyraza si¢ to

w formule 3:;
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A - macierz sgsiedniosci

G - zbiér poinformowanych agentéw

a; - wylosowany nadawca; a; €EG

ay - odbiorca; Ay =1, dlai=#j
p

d

- losowe prawdopodobierstwo
- dystans a; od celu

If aj €G & p < %, then:
aj € G.

(3)

Czwarty mechanizm (valence-based) wkracza juz w bardziej skomplikowane interakcje.
Dany nadawca przekaze plotke tylko sgsiadom, z ktérymi taczy go relacja o co najmniej jakiej$
warto$ci — w wigkszosci przypadkéw przyjeliSmy, ze plotkowanie wymaga zaufania, wigc ta
relacja musi by¢ nienegatywna (rowna zero lub wigcej). Ze wzgledu na to, ze walencje krawedzi
sa losowane, mozemy mie¢ do czynienia z rozmaitymi przebiegami dyfuzji dla tych samych celow
I seedow. Co ciekawe, istnieje niebanalny zwigzek migedzy punktem poczatkowym a wynikiem
dyfuzji, poniewaz agenci o wielu dobrych relacjach pelnig w tym przypadku role Aubow i1 predko

rozes$la plotke po wszystkich zakatkach sieci. Lakonicznie wyraza to formuta 4:

A - macierz sgsiedniosci

G - zbidr poinformowanych agentow

ai - wylosowany nadawca; ai €EG

aj - odbiorca; Aji =1, dlai # j
v - walencja krawedzi miedzy aji oraz aj

t - wartos¢ progowa

If a; G & v > t, then:
ajEG.

(4)

Pigty mechanizm (status-based) opiera si¢ na obserwacji o ,,nie schodzeniu plotki w dot”.
Warunkiem udanej transmisji jest tu tylko to, aby nadawca nie miat wyzszego statusu niz odbiorca,
a poniewaz status roztozony jest wyktadniczo (wigkszo$¢ agentow posiada niski status, nieliczni
znajduja si¢ na $rednich szczeblach, a wysokie wartosci posiadaja tylko jednostki) jedyna sytuacja

petryfikujaca dyfuzje jest znalezienie si¢ plotki w zamknietym gronie elity statusowej. Formuta 5:
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A - macierz sgsiedniosci

G - zbidr poinformowanych agentodw
aj wylosowany nadawca; ai €EG
EL odbiorca; Aj; =1, dla i # j

sa,
say

status nadawcy
status odbiorcy

If a; € G & sa. < sa;, then:
aj € G.

(5)

Sz6sty mechanizm jest bardziej zlozony (complex-contagion), bo dodaje dwa warunki
znane entuzjastom badan nad dyfuzjami innowacji (zob. np. Valente & Vega Yon 2020). Po
pierwsze, kazda interakcja konczy si¢ dla odbiorcy zarejestrowaniem plotki, ale nie oznacza, ze
dotacza on do grona nadawcoéw. Aby zacza¢ plotke przekazywacé, odbiorca musi ustysze¢ plotke
dostatecznie wiele razy (za to odpowiada zmienna rejestrujgca ilo$¢ powtdrzen) i miel
odpowiednio wielu poinformowanych sgsiadéw (zob. uwagi na temat tego mechanizmu w: Estévez
et al. 2021), a liczbe tych sasiadow wyznacza dla kazdego wezta odpowiednia zmienna
(pochodzaca z rozktadu normalnego o ustalonej przez badacza $redniej 1 odchyleniu standardowym
0.1). Pierwotnym zamystem bylo przyjecie tego mechanizmu jako najbardziej realistycznego, ale
ze wzgledu na pojawienie si¢ lepszego kandydata oraz trudnosci z odpowiednig kalibracja,
zdecydowano si¢ zrezygnowaé z tego wyboru na rzecz mechanizmu przedstawionego nizej. Co
wigcej, analiza wrazliwos$ci sktonita nas do catkowitego wyeliminowania complex-contagion ze
wzgledu na ogromng wariancj¢ przy znacznej ilosci zerowych wynikéw, co po usrednieniu wielu
powtorzen daje konfundujacy rezultat (zob. Rys. A1 w Zatgczniku dla porownania skromnych i

hojnych stanow poczatkowych skutkujacych w podobnych stacjonarnych stanach dyfuzji).
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macierz sasiedniosci
zbidér poinformowanych agentdw

ai - wylosowany nadawca; ai €EG

aj - odbiorca; Aji =1, dla i # j

Kaj - sgsiedztwo aj; Ajz; =1 € Kaj, dlai # 3j # z
tcaj - prog poinformowanych sgsiadow aj

tr - prog powtdrzen

t - czas

repaj - ilosc powtdrzen aj

& IKaiﬁcl

If aj % G Kaj

= tca; & repa; = t. then:
aj € G
otherwise:

repast.; = repat + 1.

(6)

Siodmy mechanizm (realtalk) jest wilasciwym mechanizmem tej pracy, bowiem
inkorporuje w sobie seri¢ ustalen empirycznych, ktére zmierzaja do odtworzenia rzeczywistego
mechanizmu motywacyjnego zarzadzajacego dzieleniem si¢ z innymi informacjami na temat
cztonkoéw grupy. Seria formut bylaby zbyt dluga do klarownej prezentacji, zatem musimy
ograniczy¢ si¢ do prostej tabeli (zob. Tabela 3) przyblizajacej poszczegdlne konfiguracje i ich
konsekwencje transmisyjne. Konfiguracje posiadaja numery odpowiadajace uktadom
relacjonalnym triady plotkowej. Przykladowa wizualizacja dla pelnej triady zawarta jest w
Zataczniku (Rys. A2). Osiemnascie wymienionych triad wyczerpuje wszystkie teoretyczne
mozliwo$ci, w ktorych znalez¢ si¢ moga plotkujacy — relacja migdzy nadawca a odbiorca (SR)
musi istnie¢, zatem ta krawedz przyjmuje warto$¢ pozytywna lub negatywna, a pozostate
krawedzie mogg nie istnie¢ (np. odbiorca moze nie zna¢ celu). Kolumny oznaczone symbolami ,,+”
i,,-” mowig nam jakie konsekwencje transmisyjne powstajg w danym uktadzie odpowiednio dla
plotki pozytywnej i negatywnej — zero oznacza milczenie, a jeden przekazanie. Zdecydowalismy
si¢ na przyjecie koncepcji deterministycznej, czyli takiej, w ktorej do przekazania plotki w dane;j
sytuacji dochodzi albo nie. Alternatywne rozwigzanie (probabilistyczne) wymagaloby kalibracji
sity wptywu danego uktadu na prawdopodobienstwo przekazania plotki, co przy dzisiejszym stanie
badan wydaje si¢ zbyt ambitnym przedsiewzieciem. Komentarz po prawej stronie stanowi
rozjasnienie watpliwych sytuacji. Na przyktad w konfiguracji numer 7 zawarte sa dwa zera,
poniewaz plotka pozytywna oczywiscie nie zostanie nadana przez osobe, ktora ma zte relacje z

celem 1 odbiorca, a plotka negatywna nie zostanie nadana ze wzgledu na obawe potencjalnego
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nadawcy przed tym, ze odbiorca powie celowi co si¢ dzieje za jego plecami. W prawdziwym zyciu
ludzie sa oczywiscie duzo bogatsi (mniej racjonalni) i dokonujg wybordéw sprzecznych z wtasnymi
zasadami czy interesem, ale chcac pokaza¢ konsekwencje odkrytych przez empiri¢ tendencji,
musimy sami by¢ konsekwentni w ich implementowaniu. Na szczeg6lng uwage zashuguja rzedy
numer 3, 151 16, bo opisujg sytuacje, ktore nie posiadaty jednoznacznej interpretacji empirycznej,
a przy jej braku koniecznym bylo uzupeknienie tej luki jakim$ w sensowny sposob. Tym sposobem
okazala si¢ tzw. logika Heiderowska (zob. klasyczng formutg Cartwright & Harary 1956), czyli
znana z potocznych przystow wizja racjonalnosci spotecznej opierajgcej si¢ na poszukiwaniu
sprzymierzencéw w konkretnym uktadzie: przyjaciel mojego przyjaciela jest moim przyjacielem,
wrog mojego przyjaciela jest moim wrogiem, przyjaciel mojego wroga jest moim wrogiem, a wrog
mojego wroga jest moim przyjacielem. Nie nalezy ukrywaé, ze nie jest to rozwigzanie

zadowalajace, ale wydaje si¢ duzo lepszg alternatywa dla zupelnej arbitralnosci.

Konfiguracja Nr SR Sr RT + - Wyjasnienie Zrédto
Petna triada 1 p p p 1 0 Klika wsparcia Grosser et al. 2010
2 p p n 1 0 PO‘I’.'era“'e SPrzymierzenca | potevez, Kisfalusi & Takacs 2022
iczgc na domknigcie
3 p n p 0 0 Loglka_He_lderowska: Gross & De Dreu 2019
przyjaciel wroga
4 n p p 1 0 Wspdlny przyjaciel Estévez, Kisfalusi & Takacs 2022
5 p n n 0 1 Wspolny wrdg Ellwardt, Steglich & Wittek 2012
6 n p n 1 0 Wiernos¢ sojusznikom Giardini & Wittek 2019c
7 n n p 0 0 Strach przed zemstg Giardini & Wittek 2019¢
8 n n n 0 1 Nienawistna triada Estévez & Takacs 2022
SR&ST 9 p p 0 1 0 POFI’.'era“'e SPrzymierzenca | poavez, Kisfalusi & Takacs 2022
iczgc na domknigcie
10 p n 0 0 1 SO pdelel Estévez et al. 2022
wrogowi
1| n | p | o | 1| o0 Sgieniclel Ellwardt, Labianca & Wittek 2012
sprzymierzencem
12 n n 0 0 1 Bitching Estévez & Takacs 2022
SR&RT 13 p 0 p 1 0 Spetnienie "oczekiwan" Giardini & Wittek 2019c
14 p 0 n 0 1 Spetnienie "oczekiwan" Giardini & Wittek 2019c
15 n 0 p 0 0 Loglka_He_|derowska: Gross & De Dreu 2019
przyjaciel wroga
16 n 0 n 1 0 e B AEE R R s, Gross & De Dreu 2019
wroga
SR 17 p 0 0 1 1 Pozywana relacja jako Grosser et al. 2010
uniwersalny kanat
Ryzyko silniejsze od . .
18 n 0 0 0 0 Schadenfreude Giardini & Wittek 2019c
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Tabela 3. Wyszczegodlnienie wszystkich mozliwych uktadow triady plotkowej. Dla kazdej konfiguracji podana
jest charakterystyka walencyjna trzech krawedzi migdzy: nadawca i odbiorca (SR), nadawceg i celem (ST) oraz
odbiorcg i celem (RT). Tabela opisuje sytuacje nieskierowang. Dla kazdej relacji mozliwe sg trzy wartos$ci —
pozytywna (p), negatywna (n) albo brak relacji (0). Skutkiem danej konfiguracji jest przekazanie (1) albo nie
przekazanie (0) plotki pozytywnej (+) albo negatywnej (-). Kolumny wyjasnienie i zrodto krotko charakteryzuja
dang sytuacj¢ strukturalna, choé¢ znaczng czgs¢ tych ukladow opisano juz w sekcji poswieconej tradycji
spoteczne;j.

Poza mechanizmami diadycznymi w modelu wystepuja grupowe jazz-sessions (zob. uwagi
w tradycji humanistycznej). Majg one gtéwnie warto$¢ eksploracyjng, ale i tak dostarczyty
ciekawych wgladéw w roznice miedzy interakcjami face-to-face oraz grupowymi. Formuta 7
prezentuje jadro tego mechanizmu. U jego postawy lezy refleksja nad przebiegiem interakcji jako
serii etapéw (Eder & Enke 1991; Gibson 2005), w ktorych kolejne wypowiedzi stanowia niejako
,0dzywki” podobne do licytacji znanej z gry w brydza. Kazdy krok oznacza interakcje, w ktorej
wylosowany nadawca dobiera od jednego do czterech swoich sgsiadow — bez znaczenia jest to czy
plotke juz styszeli — tworzac grupe maksymalnie pigcioosobowa. Tych pig¢ os6b wdaje sig
nastgpnie w ,,dyskusje” dotyczaca celu plotki, ktora trwa co do zasady tyle tur ile ustali badacz.
Kazdemu uczestnikowi przypisana jest rola inicjatora lub pasywnego uczestnika. Jedna tura polega
na tym, ze program wylosowuje prawdopodobienstwo i przyréwnuje je do statusu nadawcy
(zamknietego migdzy O a 1). Jezeli nadawca zda ten test, to tura przebiega tak, ze odbiorcy
przyjmuja opini¢ nadawcy (jego $rednig pamigc) zsumowang z walencjg samej plotki 1 dodajg do
swojej pamieci (jako kolejng warto$¢ do listy). Jesli nadawca tego testu nie zda, to ten sam proces
nastepuje w odwrotnym kierunku — to nadawca przyjmuje $rednig pamig¢ odbiorcOw (tym razem
bez walencji plotki). Caty proces jest powtarzany odpowiednig ilo$¢ razy (zadang ilo$¢ tur), co
reprezentuje przebieg rzeczywistej interakcji, w toku ktorej kolejno wypowiadajacy sie ludzie
narzucajg niejako swoja wizje innym. Rola nadawcy jest tu wyjatkowa, poniewaz ktokolwiek
przemawia jako pierwszy posiada najwigkszy wptyw na uksztaltowanie wspolnej opinii i potrzeba
duzego zasobu w postaci statusu, aby przeciwstawi¢ si¢ pierwszej wypowiedzi — stad test bazuje
na statusie. Taka posta¢ mechanizmu daleka jest od ideatu, ale nawet w tak duzym uproszczeniu
spetnia swojg role w pokazaniu réznicy w ksztalttowaniu opinii 1 osigganiu konsensusu na czyjs$

temat, jak pokazemy nize;.
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- macierz sasiedniosci

- zbiér poinformowanych agentoéw

- wylosowany nadawca; ai €EG

odbiorca; Aji =1, dla i # j

H - zbiér interaktantéw bedacych sgsiadami ai; Asi = 1 € Jaj, dla i # j oraz |Jai| < 5
- losowe prawdopodobieristwo

T U 0>
o o
1

sai: - status a:

mai - Srednia pamieci a:

mla: - lista pamieci ai

mJa: - Srednia pamieci Ja:

mla; - lista pamieci aj; aj € Ja:
\Y - walencja plotki

t - krok modelu

2 - liczba rozegranych tur interakcji; t* =0
23 - maksymalna liczba tur interakcji

d - réznica opinii

mla;t® = mlast
mla;t® = mlast
while t* < t* & |ma; - mJa;| > d & (-1 > ma; & mJa; > 1):
if sa; > p, then:
mla;t*** = mlast® + ma;
otherwise:

mla;t>** = (mla;t® + mJa;)

==t g1
Ja; € G
mla;t+1 = mla;t*
mla;t+1 = mlast*

(7)

Wiemy juz jak dochodzi do przekazania plotki w kazdym kroku modelu, ale powiedzie¢
trzeba jeszcze o tym co tak wlasciwie ona ze sobg niesie. Po pierwsze, plotka nie posiada w tym
modelu Zadnej ,.tresci”, ale charakteryzujg ja dwie rzeczy: cel 1 walencja. W tym sensie kazda
plotka jest o ktoryms z agentow i oddzialuje na plotkujacych w jednolity sposob (walencje
ustala badacz liczbg wymierng od -1 do 1). Na przyktad, w tym modelu nie ma zadnej r6znicy
miedzy plotka o wezle X i walencji -0.5 oraz dwiema plotkami o X o walencji -0.25, podczas gdy
w prawdziwym zyciu dysponujemy tysigcami kategorii opisu plotek, ktore réznicujg histori¢ o
niekompetencji i opowie$¢ o grubianstwie, mimo podobnego skutku reputacyjnego. Kiedy plotka
w toku jednej dyfuzji dotrze juz do ktérego$ z agentdéw, nie jest zapominana do konca tej dyfuzji.

W ten sposob mozemy zbada¢ jaki wplyw ma staba/silna i pozytywna/negatywna plotka na
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okreslony uktad opinii lub relacji, a w przypadku transmisji realistycznej walencja ma decydujace
znacznie dla tego kto komu ja przekaze.

Ten ostatni aspekt jest niezwykle wazny, bowiem w czasie jednej symulacji (jednego
przebiegu modelu), moze doj$¢ do jednej albo wiekszej ilosci dyfuzji. Decyduje o tym zmienna o
nazwie czgstotliwos$¢ nowej plotki. Okresla ona co ile krokow program zakonczy dotychczasowg i
rozpocznie nowg dyfuzje. Ta zmienna wchodzi w interakcje z czasem trwania symulacji, bo dzieli
go na rowne odstepy — np. jezeli czas wynosi 1000 krokow a czestotliwo$¢ nowej plotki 100, to
rozprzestrzenionych zostanie 10 plotek, kazda przez sto krokow. Przyjmujemy tu upraszczajace
zalozenie, ze jednoczesnie w sieci moze krazy¢ tylko jedna plotka o jednym celu i pojawiaja si¢
one synchronicznie (np. co 10 lub 500 krokéw). Im wicksza czestotliwosci nowej plotki, tym
krotszy jej obieg, bo w jednym kroku moze zosta¢ poinformowany tylko jeden wezet (oprocz jazz-
session). Skutki plotki rejestrowane sg przez zmienne niezwigzane z aktualng sytuacja dyfuzji.
Oznacza to, ze rozdzieliliSmy poszczeg6lne plotki oraz cato$¢ plotkowania od jego efektu, ktory
mierzony jest na koncu symulacji i nie wptywa dynamicznie na uktad relacji. Obrazowo mozemy
powiedzie¢, ze jezeli ma odby¢ si¢ 10 dyfuzji w ciggu 1000 krokoéw symulacji, to co 100 krokow
pamiec¢ agentow jest ,,czyszczona”, wybierany jest cel, wezly startowe 1 zaczyna si¢ nowa dyfuzja,
ktéra trwa przez nastepne 99 krokéw, kiedy to jej skutki zostaja zapisane a cata procedura
powtorzona. Taki wybdr podyktowany jest ustaleniami badaczy, ktore popierajg intuicyjne
rozumienie plotki jako informacji efemerycznej, ktora pojawia si¢ na krotko, znika i zostaje
zastgpiona kolejng — stad wizja serii niepowigzanych ze sobg informacji. Spodziewamy sie, ze
jedyne informacje, ktore w rzeczywisto$ci beda krazy¢ przez dlugi czas od zdarzenia, to
wiadomosci szokujace, drastyczne albo niezwykle istotne dla grupy, ktore po pewnym czasie
zblizaja si¢ do anegdot, stereotypow, poglosek czy swego rodzaju przestrog, przez co traca
charakterystyczng dla plotki aktualno$¢. Trudno zreszta wyobrazi¢ sobie jak bardzo dysfunkcyjna
musiataby by¢ sie¢ kontaktow, by soczysta plotka nie dotarla do zainteresowanych (potozonych
najblizej celu) w relatywnie krotkim czasie.

Konkludujac rozwinigcie etapow z Rysunku 7, musimy w koncu przej§¢ do trzech
eksperymentow, ktore postuza analizie wrazliwos$ci 1 okresleniu warunkow brzegowych badanego
fenomenu (eksperyment OCB omawiamy na wlasciwym miejscu). Te trzy $ciezki reprezentuja trzy
rodziny probleméw zaczerpnigtych z literatury. Pierwszy stanowig pytania o zasieg informacji w

sieci spolecznej — laczac refleksj¢ Dunbarowska i socjometryczng pytamy o najwazniejsze
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parametry maksymalizujace dyfuzje plotki w zalezno$ci od mechanizmu transmisji. W tym
celu uzyjemy dotychczasowych ustalen, aby skalibrowa¢ odpowiedni model na réznych
topologiach sieci, wybierajac roézne cele, wezly startowe i mechanizmy transmisji (zob. zwlaszcza
Lind et al. 2007 jako przyktad wczesnej implementacji, ktora réznicuje juz wezly startowe ze
wzgledu na cel). Tu tez dowiemy si¢ kto ma najbardziej aktualng wiedze (zob. uwagi dotyczace
IKB w rozdziale drugim). Zaktadajac porownywalne zainteresowanie sprawami spotecznymi u
wszystkich weztow, scharakteryzujemy najlepiej poinformowany wezet w danej grupie. Drugi
kompleks problemowy stanowig kwestie osiggania konsensusu w ramach grupy. Rozchodzenie si¢
plotki charakteryzowaé¢ mozna za pomocg diadycznych interakcji oraz grupowych sesji (tych nie
nalezy myli¢ z réwnolegla transmisjg), przy czym najwigksza praktyczng uzytecznos$¢ majg te
pierwsze, podczas gdy te drugie ilustruja tylko fenomen osiaggania konsensusu w ramach
interakcji. Trzeci problem to konsekwencje plotkowania dla ksztaltu sieci spotecznej. Czerpigc z
wczesniejszych symulacji i badan podtuznych chcemy poznaé efekt wptywu mikro-interakcji na
globalng strukture relacji. W tym celu stworzyliSmy wstgpng konceptualizacjg, ktora

przedyskutujemy na koniec tego rozdziatu.

Zmienna Typ Opis
Globalna; uzytkowniczka wybiera czym  jest
Eksperyment Lista <3> zainteresowana: dyfuzja, konsensusem czy ksztattowaniem

sieci.

) . Globalna; uzytkownik wybiera jak dlugo ma trwaé
Liczba krokow Liczba naturalna

symulacja.

) ) ) . Globalna; uzytkownik wybiera ile w trakcie symulacji
Czestotliwo$¢ nowej plotki Liczba naturalna

bedzie dyfuzji/poszczegdlnych plotek.

Rodzaj sieci
(m.in. topologia, gestosc,
struktura sgsiedztwa,

minimalny stopien)

Lista <8> & liczby wymierne

Global; uzytkownik wybiera na jakiej sieci ma odby¢ si¢
eksperyment; SF i WS sa generowane przez program, a
empiryczne i

drzewa sa pobierane z pliku. Nizej

poréwnujemy wykorzystane sieci.

Typ celu

Lista <7>

Globalna; uzytkownik musi wybra¢ kryterium losowania

celu.

seed

Liczba naturalna

Globalna; uzytkownik wybiera ilu z sasiadow celu ma byé

poinformowanych na poczatku kazdej dyfuzji.

Mechanizm transmisji

Lista <7>

Globalna; uzytkownik wybiera, ktory zestaw regut ma

rzadzi¢ plotkowaniem.
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Tryb interakcji

Lista <2>

Globalna; uzytkownik wybiera czy plotka porusza si¢ tylko
diadycznie (face-to-face) czy rowniez grupowo (jazz-

sessions).

walencja plotki

Liczba wymierna <-1;1>

Globalna; uzytkownik wybiera o jaka wielko$¢ plotka ma

oddzialywac¢ na plotkujacych.

réznica opinii

Liczba wymierna <0;1>

Globalna; uzytkownik wybiera o ile maksymalnie moga
rozni¢ si¢ opinie interaktantow (Srednie pamigei), by
mozliwa byla skuteczna wymiana;, w trybie jazz-session
plotkujacy “przekonuja si¢” az nie uzgodnia wspolnej opinii

mieszczacej si¢ w tej wartosci.

Punkt rozpadu

Liczba wymierna <-1;0>

Globalna; uzytkowniczka wybiera minimalng wage (poziom
walencji), ktora musi posiadaé¢ krawedz by przetrwaé na

koniec eksperymentu formowania sieci.

waga (walencja relacji)

Liczba wymierna <-1;1>

Krawedziowa; program przyporzadkowuje z rozktadu

normalnego po jednym ,,Jadunku” kazdej krawedzi.

status

Liczba wymierna (0;1>

Weztowa; program przyporzadkowuje z  rozktadu
wyktadniczego po jednej warto$ci reprezentujacej miejsce w

hierarchii danego wezta.

pamigé

Wektor o dtugosci 3 do 10

Weztowa; reprezentuje opini¢ jaka kazdy wezel posiada o
celu; na poczatku dyfuzji kazdy sasiad ustawia swoja pamigé
jako walencje relacji z celem, pozostali otrzymuja 0; plotka
i interakcje z nadawcami dodajg kolejne warto$ci zmieniajac

opini¢ odbiorcy o celu.

reputacja

Liczba wymierna <-1;1>

Weztowa; reprezentuje usredniong opini¢ (pamigc)
wszystkich poinformowanych wezléw na temat celu;

umozliwia obliczenie wplywu plotki na ksztaltowanie

perspektyw.

powtorzenia

Liczba naturalna <0; +o0>

Weztowa; kazdy odbiorca, ktory otrzymuje styszanag juz
plotke powigksza ten ,licznik” o jeden. Suma powtdrzen
stanowi  miar¢  redundancji

wszystkich — weztow

komunikacyjnej.

odbiorczo$¢

Liczba naturalna <0; +oo>

Weztowa; kazdy odbiorca, ktory otrzymuje nowa plotke
powigksza ten ,licznik” o jeden. Wezly z najwigksza

odbiorczo$cia sg najlepiej poinformowane.

Tabela 4. Przeglad wybranych zmiennych modelu wykorzystanych w ponizszej analizie. Petny opis znajduje si¢
w zestawieniu protokotu ODD.

Reasumujgc, w sumie model zawiera ponad pigcdziesigt zmiennych przyjmujacych

wartosci z dziedziny liczb naturalnych, wymiernych, rzeczywistych, wartosci logiczne oraz
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okreslone przez listy (zob. wybor: Tabela 4). Aby méc skorzystac z takiego modelu i oprzec¢ si¢ na
wygenerowanych przezen wynikach, musimy przestudiowac jak zachowuje si¢ on dla réznych
warto$ci parametrow. W tym celu wygenerowaliSmy ponad milion symulacji, ktorych wyniki

przedstawimy na koniec tej sekcji.

Sprawa dyfuzji

Pierwszy problem dotyczy oczywiscie samej dyfuzji. Tutaj skupimy si¢ o na tym jak szybko
i daleko kraza plotki oraz na ustaleniu rozktadéw odbiorcow plotek. Pierwsze pytanie dotyczy
maksymalnego zasiegu pojedynczej plotki, czyli odsetka poinformowanych wezléw na koncu
symulacji, czasu potrzebnego by do nich dotarla oraz ilosci powtdrzen tej samej plotki tym samym
weztom. Dla wyrazenia tych trzech wielko$ci dla kazdej kombinacji parametréw wyliczone zostaty:
$redni czas, $redni procent poinformowanych oraz $rednia redundancja. W pierwszej kolejnosci
zajeliSmy si¢ mniej realistycznymi mechanizmami transmisji (geodeza, prosty, dystansowy,
statusowy i walencyjny), roznymi rodzajami sieci oraz ilosciami seedow. Przyjelismy dwa Kryteria
zatrzymania symulacji: albo wszyscy otrzymali plotke¢ albo plotkowano przez 10000 krokow. Aby
wyniki byly reprezentatywne wybralismy dla kazdej kombinacji liczbg powtorzen rowna liczbie
wezlow (tak by kazdy miat szansg by¢ celem przynajmniej raz).

W pierwszej kolejnoéci przeanalizowaliémy wyniki dla 150-cio i 1500 weztowych drzew'?,
w ktorych celem plotki jest zawsze wezet-korzen, a dyfuzja wedruje zawsze w kierunku lisci. Ta
prosta struktura zdeterminowata przebieg wszystkich symulacji, ale przez to poshuzyta do
poréwnania mechanizméw transmisji. Najbardziej interesowat nas tu procent poinformowanych
weztow na koniec symulacji o danych parametrach (Rys. 8). O ile 15 seedow w mniejszym drzewie
umozliwito dotarcie plotki do wszystkich w warunkach geodezyjnych, prostych i dystansowych,

to transmisja walencyjna i statusowa wykazaty znaczne spowolnienie, co oznacza, ze jezeli plotka

10 Drzewo to rodzaj prostego grafu, w ktorym nie ma zadnego cyklu (nie mozna przej$¢ z jednego wezta do
jakiegokolwiek innego nie idgc z powrotem po swoich $ladach). Konstruuje si¢ je wyznaczajac wezet-korzen, ktory
stanowi zalazek drzewa (zupelie jak przodek-zalozyciel w genealogii). Nastepnie dodaje si¢ do niego x krawedzi
faczacych go z jego dzie¢mi, a kazdemu dziecku dodaje si¢ x wnukow i tak dalej, az zostang wykorzystane wszystkie
wezty. Drzewo jest grafem spdjnym i posiada N weztow oraz N — 1 krawedzi, a od jednej gatezi drzewa do innej droga
wiedzie zawsze przez wspolnego przodka. Ta trywialna struktura dobrze odzwierciedla minimalnie potaczone warstwy
Dunbarowskiej ego-sieci (przyjeliSmy wartos¢ 15 dla sasiadow celu/korzenia), a jej zadaniem jest oszacowanie zakresu
penetracji plotki w niesprzyjajacych warunkach.
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w rzeczywistosci podrozowataby zgodnie z zasadami tych mechanizmow, to nawet przy bardzo
duzym czasie dyfuzji nie dotartaby do odleglejszych warstw ego-sieci. W miarg zwigkszania ilo$ci
weztow (Drzewo1500), a przez to odleglosci miedzy seedami i lis¢mi, dochodzi do poglebienia
rozdzwicku miedzy mechanizmami, a w przypadku dystansowego (reprezentujgcego
zainteresowanie celem) spadek skuteczno$ci jest az trzykrotny. Oczywiscie prawdziwe sieci
spoteczne nie majg struktury drzewa, wigc wnioski pltynace z tej symulacji moéwia nam przede
wszystkim 0 réznicach migdzy mechanizmami i wyksztalcaja pewng konserwatywng intuicje, ze

W rzeczywisto$ci nalezy spodziewac si¢ ograniczonej podrozy kazdej plotki.

Dyfuzja na drzewie 150 Dyfuzja na drzewie1500

1.00- 08

=]
-

colour
distance-based
04- geadesic
*  simple

® status-based

Y%poinformowanych
2 :
=

Y%poinformowanych

valence-based

=
i

0.0-
4 8 12 0 5 10 15
liczba seedow liczba seedow

Rys. 8. Wyniki dla iloci seeddéw (0§ x) i rodzaju transmisji (kolory) pokazujg $rednie wyciagniete ze wszystkich
powtodrzen danej kombinacji zmiennych.

Wyniki na bardziej realistycznych sieciach (Tabela 5) ukazujg kilka prawidtowosci miedzy
zmiennymi, ktére sg juz informatywne dla szerszej refleksji. Migdzy czasem dyfuzji a jej
skuteczno$cig zachodzi negatywna zaleznos$¢ liniowa, za$§ redundancja rosnie wraz z %sukcesow 1
iloscia seedow. Oznacza to, ze kosztem przecigtnego wzrostu skuteczno$ci sa lepsze warunki
startowe, ale to przektada si¢ na nieuchronny wzrost powtdrzen, ktéry czasem jest zupehie
niewspotmierny do maksymalnego zasiggu (np. WS71). Gdyby wzig¢ redundancj¢ za miarg
znudzenia grupy ta jedng plotka (zob. czysto strukturalistyczne pojecie jako ,,zbedne” krawedzie
wezta: Burt 2007), okazatoby sig, Ze niektdre czesci sieci nigdy by jej nie otrzymaly tylko ze

wzgledu na niech¢¢ nadawcow do powtarzania.
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Law SF71 WST71

czas %sukcesu | redundancja czas %sukcesu | redundancja czas Ysukcesu redundancja
seed

1 0,59 0,83 0,42 0.35 0,85 0.33 0.26 0,86 0,26
2 0,57 0,87 0,46 0.34 0,90 0,38 0.26 0,89 0,31
3 0,56 0,88 0.47 0.33 0,91 0.39 0.26 0,90 0,33
5 0,56 0,89 0,48 0.36 0,93 0.43 0.25 093 0,38
10 0,54 0,91 0,48 0.33 0,94 0.44 0.25 0,95 0,41
15 0,55 0,91 0,49 0.35 0,95 0.45 0.26 0,95 043

Transmisja
geodeza 0,05 0,98 0,00 0.01 0,99 0.00 0.01 0,99 0,00
prosty 0,26 0,99 0,97 0.086 0,99 0.89 0.04 0,99 0,83
dystansowy 0,52 0,98 0,54 0,13 0,99 0.54 0,09 0,99 049
walencyjny 0,98 0,93 0,51 0.51 0,98 0.49 0.15 0,99 0,46
statusowy 1,00 0,52 0,29 1.00 0,62 0.3 1.00 0,60 0,31

FB SF347 WS347
czas Ysukcesu | redundancja czas Yesukcesu | redundancja czas Yesukcesu redundancja
seed

1 0,9 0,69 0,44 0.70 0,85 0.43 0.59 0,84 0,36
2 0,90 0,71 0,46 0.70 0,88 0.44 0.59 0,87 0,37
3 0,9 0,73 0.47 0.70 0,90 0.45 0.59 0,88 0,38
5 0,90 0,74 0,48 0.70 0,91 0,46 0,59 0,90 0,39
10 0,90 0,75 0,48 0.70 0,93 0,47 0,59 0,92 0,40
15 0,90 0,75 0,48 0.70 0,93 0,47 0,59 0,92 0,41

Transmisja
geodeza 0,51 0,99 0,00 0,06 1,00 0,00 0,05 1,00 0,00
prosty 1,00 0,94 0,96 0.48 1,00 0,93 0.26 1,00 0,87
dystansowy 1,00 0,74 0.41 0.97 0,99 0.44 0.79 1,00 0,36
walencyjny 1,00 0,71 0,51 1.00 0,598 0.48 0.85 1,00 047
statusowy 1,00 0,25 0,25 1.00 0,52 0.24 1.00 0,45 0,23

Tabela 5. Maksymalny zasieg, czas dyfuzji i redundancja dla jednej plotki. Dla kazdej kombinacji policzono
$redni wynik na podstawie wielu powtorzen. Czas okreslono jako surowy wynik w krokach podzielony przez
czas maksymalny (10000 krokow), %sukcesu to cze$¢ poinformowanej populacji, a redundancja zostala
okreslona jako suma powtorzen tej samej plotki w danej symulacji podzielona przez jej czas (wyraza to udziat
»jalowych” interakcji w sumie wszystkich interakcji, bo jeden krok = jedna interakcja).

Patrzac na dane opisujace dyfuzje ze wzgledu na mechanizm transmisji, okazuje si¢, ze
sytuacja jest jeszcze ciekawsza. Wiemy, ze gdyby plotka podrézowata zawsze tylko do nowych
weztow (geodeza), to bez watpienia dotartaby do wszystkich w rekordowym czasie bez straty
nawet jednej interakcji. Rowng skuteczno$cia moze pochwali¢ si¢ mechanizm prosty, ale w
zestawieniu z dystansowym, ktory rowniez informuje ogromng cze$¢ populacji, okazuje sig, ze
seria zwyczajnych losowan doprowadza do ekstremalnie redundantnej dyfuzji — wigkszo$¢ czasu
wezly powtarzajg to, co wszyscy juz wiedza. W przeciwienstwie do drzew, w realistycznych

sieciach mechanizm walencyjny odlacza si¢ od statusowego 1 przylacza do wiodacej trojki.
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Czesciowo wytlumaczy¢ to mozna réznicami w rozktadach zmiennych walencji i statusu, ale
dopiero topologia sieci ukazuje warunki sprzyjajace plotkowaniu walencyjnemu. Ot6z gdy rozktad
stopnia danej sieci wykazuje duze nieréwnos$ci (istniejg liczne wezty bardzo ,,ubogie” i elita
ekstremalnie ,,bogatych” — np. Law i SF71), to bardzo wiele wezléw polega¢ musi na odbiorze
plotki od stosunkowo niewielkiej liczby sasiadow, z ktorymi tacza ich wystarczajaco pozytywne
relacje. Symulujac te¢ sytuacje wiele razy odkrywamy, ze w warunkach ograniczonego dostgpu
znaczna czg$¢ populacji ma niskie prawdopodobienstwo otrzymania plotki (stad wysoki czas dla
transmisji walencyjnej w kancelarii). Doktadnie przeciwnie jest gdy sama sie¢ jest bardziej
egalitarna (np. maty §wiat WS71), bo sytuacja, gdy jaki$ wezel otaczajg sami nieprzyjaciele jest o
wiele mniej prawdopodobna, co przektada si¢ na ponad sze$ciokrotng réznice w tempie dyfuz;ji
miedzy WS71 a Law oraz trzykrotng dla SF71.

Jesli chodzi o rozmiar, to sieci nalezy poréwnywac rzgdami, bo pierwsze sg prawie 5 razy
mniejsze od drugich, a plotka w obu krazyta tyle samo czasu. W obu zestawach sieci empiryczne
sa wolniejsze 1 mniej skuteczne od swoich stylizowanych odpowiednikow, a z nich najefektywnie;j
plotke rozprowadza maty $wiat, cho¢ w niektorych konfiguracjach sie¢ bezskalowa zaskakuje
nieco wiekszym zasiegiem, ale kosztem rosngcej redundancji. Interesujace sa niemal doktadnie
takie same wyniki zasiegu dyfuzji (przez pryzmat seedow) w obu sieciach stylizowanych, ktorym
dla osiagnigcia zblizonych rezultatow wystarczyto zaledwie dwa razy wiecej czasu, co oznacza, ze
efekt skali nie skazuje tego rodzaju informacji na automatyczne zapomnienie.

W tej samej konfiguracji odpowiedzieliSmy na drugie pytanie dotyczace charakterystyki
najlepiej poinformowanych weztow. Zmierzylismy odpowiednie zmienne w 439463 symulacjach,
w ktorych badalismy skutki krazenia wielu plotek o wielu réznych celach. Dla sze$ciu sieci
wzieliSmy pod uwage dwa mechanizmy (prosty i walencyjny) oraz siedem roéznych cze¢stotliwos$ci
nowej plotki (co 2, 3, 5, 10, 25, 100 i 250 krokow), przy czym dyfuzja zawsze zaczyna si¢ od
jednego seeda, a czas symulacji to 1000 krokow.

Zbiorcze wyniki pokazujg jasno, ze wraz z rosnaca iloscig dyfuzji w kazdym miejscu
plotkowanie zmierza do wylonienia si¢ jednego lidera-odbiorcy (Rys. 9). Nim przejdziemy do
charakterystyki owych liderow, powiedzie¢ trzeba jeszcze o ich udziale w og6lnej ilo$ci nadanych
informacji. Dla czgstotliwosci =2 liczba wyemitowanych plotek =500, wigc mozemy wyrazi¢
udziat liderow jako ilos¢ plotek zastyszanych przez najlepiej poinformowanego w danej sieci

podzielong przez najwickszg liczb¢ wyemitowanych plotek. Rekordzisci w mniejszych sieciach
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otrzymali od 10% w matym $wiecie, poprzez 18% w kancelarii, az do ponad 20% w sieci
bezskalowej. Zestaw wigkszych sieci zachowal wspomniang wyzej nieliniowg prawidtowos¢, bo
tam maksymalne wyniki rowniez spadly mniej wigcej o potowe (odpowiednio: 3,6% 8,2% oraz
10,8%). Jesli chodzi o minimalne wyniki plotkujacych, to w matej skali najstabiej wypadta sie¢
empiryczna, a najlepiej maty $wiat. W tym sensie WS wydaje si¢ najbardziej odporng na wstrzasy
topologia — np. nagle zniknigcie jednego dobrze poinformowanego wezla nie oznacza, ze grupa od
razu si¢ rozpadnie albo jej dorobek reputacyjny zostanie bezpowrotnie zapomniany, bo istnieje

dobra wymienno$¢ strukturalnych rol.

Histogram lideréw: Law Histogram lideréw: SF71 Histogram liderow: WS71
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Rys. 9. Tlo$¢ najlepiej poinformowanych wezlow ze wzgledu na topologie sieci. Kazdy histogram zostat
przeskalowany, by ilo$¢ roznych warto$ci odpowiadata ilosci stupkow.

Kto ma zatem najwigksza/najbardziej aktualng baz¢ wiedzy w danej grupie?
SkorzystaliSmy z podstawowych miar centralno$ci charakterystycznych dla dyfuzji (zob. Borgatti
2005), aby sprobowac przewidzie¢ kto bedzie najlepszym odbiorcag plotek. Dla kazdej dyfuzji
zgromadziliSmy dane opisujace centralno$¢ najlepiej poinformowanego wezta/weziow i uzyliSmy
ich do skonstruowania histograméw, w ktorych czestotliwo$¢ danej warto$ci odpowiada temu jak
czesto we wszystkich dyfuzjach oznaczony przez nig wezet wiedziat najwigcej. Wyniki (Rys. 10)
potwierdzajg intuicyjne rozumienie przektadu trzech miar na skuteczno$¢ w gromadzeniu
informacji (stopnia, posrednio$ci i wektora wlasnego; zwlaszcza ta ostatnia jest niezwykle wazna
w tym kontekscie; zob. np. role w modelu SIR zob. Lii et al. 2016: 66). Zaden z rozkladow

centralnosci nie zostat zreprodukowany przez rozktad czestotliwosci najlepszych odbiorcow, a we
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wszystkich nastgpitlo wyrazne przesunigcie $rodka cigzkosci w prawo, czyli ku ,,strukturalnej
elicie”. Dane konsekwentnie wskazuja na najbardziej centralne wezty bez wzgledu na topologie

sieci.
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Rys 10. Charakterystyka liderow. Kazda sie¢ posiada trzy pary histogramow (w orientacji gora-dot), ktore w
pierwszym rzedzie opisuja rozktad kazdej sieci, a w drugim rzgdzie rozktad czestotliwosci wystepowania weztow jako
liderow dyfuzji.
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Wyniki symulacji pozwalajg nam twierdzi¢, ze kiedy nie dysponujemy zadnymi danymi
empirycznymi dotyczacymi dynamiki komunikacyjnej, ale wiemy jakimi kanatami informacje
ptyna (jak wyglada sie¢ kontaktow), to juz na tej podstawie mozemy przewidzie¢ kto
najprawdopodobniej bedzie najlepiej poinformowanym plotkarzem (i ze bedzie ich niewielu).
Interesujaca kontynuacja bytoby przyjrzenie si¢ tym samym zasadom w sieciach
wielopoziomowych (sktadajacych z wielu rodzajéw relacji miedzy tymi samymi wezlami)

zaczerpnigtych z badan organizacyjnych.

Konsensus na temat celu

Drugi aspekt modelu odpowiada na pytania o wptyw plotki na reputacj¢ celu za pomoca
prostego mechanizmu aktualizacji opinii agentow. UznaliSmy, ze interesujace bedzie zbadanie
zmiany postrzegania celu tylko na podstawie przebiegu dyfuzji, czyli wylaczajac szerszy kontekst,
na ktorym skupiajg si¢ badacze wspotpracy (np. Giardini & Vilone 2016, gdzie plotka wplywa na
reputacje¢, bo informuje o wynikach/zachowaniach agentéw istotnych z punktu widzenia gry, a nie
dlatego, ze sama zmienia opini¢ o danej osobie). W tym celu skonceptualizowalismy dwa tryby
interakcji — diadyczne (twarzg w twarz korzystajace z powyzszych mechanizméw transmisji) oraz
plotkowanie grupowe (jazz-sessions).

Kluczowym pojeciem eksperymentu jest reputacja. Rozumiemy ja jako $rednig opini¢
poinformowanych wezléw na koniec symulacji, a te oblicza si¢ na podstawie pamieci (wektora
liczb reprezentujacych pojedyncze ,,wrazenia”, jakie cel lub plotka o nim zrobitly na innych).
Eksperyment zaczyna si¢ tak jak inne, ale w pierwszym kroku dyfuzji opini¢ o celu majg tylko jego
sasiedzi (pamig¢ sktada si¢ z warto$ci krawedzi z celem) — pozostali sg neutralni (pamie¢ sktada
si¢ z zer). Plotce przypisany jest ladunek (walencja), o ktoéry zmienia pamig¢ agentow. W obu
trybach interakcji plotka krazy i oddzialuje na wezly dodajac do ich $redniej pamieci swojg
walencje 1 dotgczajac te¢ sume jako nowe ,,wrazenie” (agenci zachowujg petng liste¢ swoich opinii,
ale plotka za kazdym razem ,,przesuwa” ich opini¢ w kierunku swojego tadunku — eksperyment
sledzi tylko plotke pozytywng). Warunkiem skutecznego przekazania plotki (aktualizacji pamieci)
jest to, by opinie interaktantow ($rednia pamie¢ci kazdego z nich) byty wystarczajaco blisko siebie.

W tym celu wprowadzona zostata zmienna wyznaczajaca zakres mozliwych roéznic — im jest ona
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wieksza, tym bardziej heterogeniczni agenci beda ze sobg plotkowac 1 zbliza¢ swoje opinie do
siebie (tatwiej jest populacji dojs¢ do globalnego konsensusu). Wptyw plotki na opinie weziow w
trybie face-to-face reguluje tylko ta zmienna. Plotkowanie grupowe jest nieco bardziej
skomplikowane.

Jak juz wspomnielismy, agenci w trybie grupowym w trakcie jednej interakcji wielokrotnie
aktualizuja swoja opinig, a jej przebieg i czas trwania sg wypadkowymi ilo$ci wypowiedzi, opinii
uczestnikdw, statusu nadawcy, walencji plotki, roznic opinii i dlugo$ci pamigci. Z literatury na
temat interakcji grupowych wiemy, ze podobnie myslacy ludzie wspdlnie dochodza do skrajnosci
(np. Sunstein et al. 2006), co sktonito nas do wprowadzenia zasad utatwiajacych nastawionym
podobnie interaktantom dalsze utwierdzanie si¢ w swoich przekonaniach. Mozliwos$¢ przetamania
aktualnego stanu opinii stwarza wysoki status, ktory porzadkuje plotkowanie w grupie i utatwia
narzucanie swojej opinii innym (Eder & Enke 1991). Znaczenie ma tu kolejno$¢ wypowiedzi, bo
jesli potezna jednostka przemawia jako pierwsza, inni z trudem si¢ jej przeciwstawiajg (muszg by¢
co najmniej na tym samym poziomie, by zakwestionowaé zaproponowang ocen¢ celu). Stad
implementacja grupowych jazz-sessions plotkowania jako negocjacji co do opinii na temat celu, w
ktérej przewage ma nadawca, bo testowany jest jego status — jezeli bedzie on wigkszy niz losowe
prawdopodobienstwo, to nadawca ,,narzuci” swoja opini¢ odbiorcom (dodadza do jego opinii
walencje plotki 1 przyjma jako kolejny sktadnik swojej pamigci), w przeciwnym wypadku to on
zaktualizuje swoja pamig¢ o ich $rednig opini¢. W symulacji przyjeliSmy zatozenie o osobowo
ograniczonej interakcji (do 5 dyskutujacych agentow; zob. Dunbar 1998) oraz ograniczyliSmy ilo$¢
,wypowiedzi” do 5, bowiem konwersacjonali$ci ustalili, Zze przecigtny epizod plotkowy zwykle
zamyka si¢ w kilku ,,odzywkach”. Dlugo$¢ pamieci zapobiega nierealistycznemu uczestnictwu w
plotkowaniu, bo jesli ktorykolwiek z uczestnikéw plotkowat o celu juz przynajmniej 10 razy, to
automatycznie zrywa on interakcj¢ — uznajemy, ze jego opinia w obrebie tej dyfuzji jest wyrobiona.

Zaproszeni do jazz-session sasiedzi mogg by¢ poinformowani albo nie i mie¢ zbiezne albo
rozbiezne opinie. Osiggniecie jednolitego stanowiska przez jedng grupe interaktantow nie
determinuje takiej samej konkluzji innej grupy, cho¢by nawet sktadata si¢ z tych samych weziow
(znaczenie ma tozsamos$¢ nadawcy, ktory majac inicjatywe moze nawet odwrdci¢ skutek
poprzedniej interakcji). W zalezno$ci od tresci plotki i tego co dzieje si¢ w trakcie rozmowy, silny
nadawca oddziatuje na swoich partneréw w dwoch mozliwych kierunkach: jesli plotka jest staba,

to sktoni ich do przyjecia swojej wczesniejszej opinii, a jesli jest silna, to sktoni ich do zblizenia
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si¢ do wartosci plotki. Staby nadawca stoi przed trudniejszym zadaniem i zwykle grupa pociggnie
go ku swojej opinii.

W eksperymentach przyjeliSmy rézne walencje plotki i zakresy rdznic opinii. W kazdej
symulacji celem zawsze jest ten sam wezel, ktorego reputacja jest aktualizowana po kazdej dyfuzji,
zatem analizowane przez nas warto$ci pochodzg z nagromadzenia efektow wielu plotek. Aby mie¢
pewno$¢ co do efektow celu sprawdziliSmy jak zmieniajg si¢ wyniki reputacji dla r6znych
kryteriow jego wyboru i porownalis$my je z symulacjami nakierowanymi na losowe cele. Analiza
wrazliwo$ci wykazata, ze scenariusze z jedng plotka nie majg zadnego efektu reputacyjnego, wiec
te dane cze$ciowo pomingliSmy. W sumie przeprowadzono 328050 symulacji.

Wyniki potwierdzaja, ze ten mechanizm doprowadza do konwergencji opinii (zob.
klasyczne symulacyjne przedstawienie problemu formowania grupowej wiedzy za pomoca serii
interakcji — Carley 1991). Komunikacja prowadzi do nagromadzenia pozytywnych plotek w
pamicci wezldw, co generalnie skutkuje ustaleniem grupowego konsensusu na poziomie

maksimum pozytywnej reputacji, ale istnieja pewne interesujace wyjatki.
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Rys. 11. Wyniki reputacji celow w zaleznosci od walencji plotki, jej czgstotliwosci, zakresu konsensusu, strategii
wyboru celu oraz mechanizmu transmisji dla interakcji w trybie twarzg w twarz. Wykresy pudetkowe
skonstruowano na podstawie surowych danych obrazujacych sytuacje reputacyjna na koncu symulacji, poniewaz
koncentracja na tendencjach centralnych zaburzytaby obraz ogromnej wariancji wynikow.

Od czego wigc zalezy wzrost reputacji i czy zawsze musi doj§¢ do takiego rezultatu?
Podzielilismy czynniki na trzy grupy — w pierwszym rz¢dzie koncentrujemy si¢ na sile walencji
plotki (od 0.1 do 0.9) w zestawieniu z r6znicg opinii (od 0.1 do 0.9), w drugim rzgdzie wyniki
przedstawiaja wplyw czestotliwosci plotek w zestawieniu z losowym doborem celu oraz doborem
celu wedlug jednego z szeSciu kryteriow, a w trzecim rzedzie wyszczegolniono rezultaty wedhug
mechanizmu transmisji.

Wyniki trybu diadycznego (Rys. 11 pierwszy rzad) potwierdzajg, ze obieg nawet stabej
plotki prowadzi do ekstremalnie pozytywnych konsekwencji, ale mimo to wyniki reputacyjne
przyjmuja wiele roznych wartosci. Wraz ze wzrostem walencji plotki maleje liczba obserwacji
odstajacych, co oznacza, ze wyraziste informacje jedynie stabilizujg system. Rozdzwigk
reputacyjny maleje takze wraz z rosngcym zakresem réznic opinii — na im wigksze roznice pozwala
symulacja, tym latwiej jest przekonac¢ agenta 0 opinii dalekiej od kierunku plotki (ekstremum
pozytywne). W ciggu wielu wymian spotka si¢ on z wieloma sgsiadami bardziej pozytywnie
nastawionymi do celu, ktorzy naktonig go matymi krokami, by przyjat ich perspektywe. Gdy
mozliwe roznice sa mniejsze, niektore wezty pozostaja na zawsze wytaczone z gry (np. gdy
poinformowani wczesniej sgsiedzi oddalili si¢ zbyt szybko poza zasieg opinii tego wezla).
Poroéwnanie rozmiarow sieci w tym aspekcie nie wykazato zadnych wigekszych réznic — FB ma
nieco nizsze $rednie reputacji. Podobnie nie ma wigkszych réznic migdzy warunkami losowymi i
eksperymentalnymi (plotka o okreslonym celu).

Kluczowe znaczenie dla dalszego biegu ,kariery reputacyjne]” okazata si¢ miec
poczatkowa sytuacja celu (Rys. 10 drugi rzad). Najnizsze wyniki odnotowalismy dla koztow
ofiarnych, ktore zaczynaja w nieprzyjaznym dla siebie otoczeniu i pozostaja zamknigci w putapce
reputacyjnej. Tu dostrzegamy tez najwigksze odstepstwo od pozytywnej hegemonii, bo w obu
sieciach wyniki siegnety wartosci ujemnych, a w FB skoncentrowaty si¢ nawet na negatywnym
ekstremum. Po drugiej stronie wynikow sg cele otoczone pozytywnymi relacjami (najlepszy
przyjaciel), bo te startuja juz z ogromna przewagg. Powodzeniu reputacyjnemu sprzyja tez niski
stopien celu, co wynika z niewielkiej liczby mozliwych negatywnych wartosci poczatkowych,

ktore pozytywne plotkowanie musi w toku symulacji przewalczy¢. Na wszystkie strategie wyboru
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celu w interesujacy sposob wplywa czestotliwos$¢ nowej plotki, ktora dla najczestszych dyfuzji (co
3 kroki) jest nizsza niz dla wystepujacych co 5, 10 czy 25 krokéw, a absolutnym liderem jest
czestotliwo$¢ =100, powyzej ktorej wyniki zndéw spadaja. Oznacza to, ze wcale nie ilosé
pozytywnych informacji, ale ich odpowiednio dlugi (ale nie za dtugi) obieg stanowig strategic
maksymalizujgcg wynik reputacji.

Jesli idzie o zasady transmisji (Rys. 10 trzeci rzad), to najkorzystniejsze warunki dla celu
wytworzyl mechanizm statusowy, co jest nieco zagadkowe zwazywszy na jego najstabszy
potencjat dyfuzyjny, ale moze to by¢ pewna selektywno$¢ w potaczeniu z niskg redundancija
sprzyjaja wytwarzaniu stronniczo$ci — wynik reputacji oparty jest przeciez na pamigci wszystkich
weztow, ktore otrzymaty plotke, wiec przekonywanie maksymalnie przekonanych daje gorszy
rezultat od rowniejszej dywersyfikacji. Ogotem wszystkie mechanizmy daja poréwnywalne
rezultaty, zatem o ile plotka dotrze do danej grupy weztow (zob. roznice wykazane w poprzedniej

sekcji), to przekona ich w takim samym stopniu.
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Rys. 12. Wyniki reputacyjne w zalezno$ci od walencji i czestotliwosci plotki, zakresu konsensusu oraz strategii
wyboru celu dla interakcji w trybie grupowym. Wykresy pudetkowe skonstruowano na podstawie surowych
danych obrazujacych sytuacje reputacyjng na koncu symulacji, poniewaz koncentracja na tendencjach
centralnych zaburzytaby obraz ogromnej wariancji wynikow.

Tryb grupowy stanowi o wiele bardziej ztozona sytuacje (Rys. 12 rzad pierwszy). Srednie
reputacji sg ogdtem nizsze od diadycznych, co potwierdza sluszno$¢ naszej implementacji w
odtworzeniu mitygujgcego efektu réznorodnosci opinii — im szersze spektrum interaktantow, tym
trudniej jest im doj$¢ do ekstremum. Oczywiscie reputacja rosnie wraz z walencjg plotki, ale w
wigkszej sieci w warunkach celowanych nawet najsilniejsze plotki nie osiaggaja skrajnych wartosci.
Kierunek oddziatywania réznicy opinii jest tu przeciwny do znanego z interakcji diadycznych —im
mniejszego wymaga si¢ konsensusu, tym nizszy ogdtem wynik, bo tym mniejsza jest ekspozycja
na plotke i opini¢ innych. W kancelarii rdznica opinii przestaje mie¢ znaczenie dla odpowiednio
silnych plotek (konwergencja na maksimum pozytywnym).

Najbardziej interesujace wydaja si¢ wyniki reputacji ze wzgledu na czestotliwo$¢ plotki
(Rys. 12 rzad drugi). Dla wszystkich celéw im plotka rzadsza, tym mniejszy efekt reputacyjny, ale
skutek ten zalezy od topologii sieci. W kancelarii czgsto obmawiany koziol ofiarny skazany jest na
porazke 1 dopiero gdy liczba dyfuzji zmniejsza si¢ do co najwyzej stu, osigga wysoka reputacje, by
ponownie straci¢ jg dla plotek najrzadszych (co 500 krokoéw). W sieci znajomych na FB ten sam
cel bedzie dobrze radzit sobie w kazdych warunkach czestotliwosci, ze spadkiem dopiero dla
dyfuzji co 200, 250 1 500 krokow. Ten fenomen kontrastuje wyraznie z tendencja znang z trybu
face-to-face, gdzie czgstotliwos¢ wptywata jednakowo na reputacje koztdow w obu sieciach —
ekstremalnie mata dla najczestszych dyfuzji z przeskokiem w kierunku maksimum pozytywnego
dla coraz rzadszych dyfuzji. By¢ moze tutaj réznice migdzy sieciami wynikaja z rozmiarow
sgsiedztwa celu i jego dostepnosci interakcyjnej — wynik reputacji obliczany jest na podstawie
opinii weztow poinformowanych, wiec jesli potencjalnie negatywni sgsiedzi sg przecigtnie czgsciej
wylaczeni z dyskusji, to reputacja bedzie wyzsza. Alternatywnym wyjasnieniem jest sila
przekonywania w sieci zasiedlonej przez wiecej weztow zaczynajacych od neutralnego nastawienia.
Jesli seria interakcji przebiega w taki sposob, ze najpierw odleglejsze od celu wezly nabywaja
pozytywnej opinii, a nastgpnie narzucajg ja negatywnie nastawionym przez walencje krawedzi z
celem sagsiadom, to predka konwergencja na pozytywnym maksimum staje si¢ nieuchronna.

Kolejny zestaw wynikow dotyczy wyboru celu. Najlepiej radzaca sobie strategia

najlepszego przyjaciela dostarcza do$¢ rownych i odlegtych od minimum wynikow dla wszystkich
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walencji (Rys. 12 rzad trzeci). Pozostate strategie (najmniejszego i najwigkszego stopnia, lidera
statusu oraz wezla anonimowego) dla najstabszej plotki petzajg blisko zera, co oznacza trudnosé
w wydostaniu si¢ z punktu startowego. Z kolei koziot ofiarny w jazz-sessions radzi sobie lepiej niz
w interakcjach diadycznych ze wzgledu na ogdlne zrownowazenie opinii w populacji, ale oznacza
to, ze osiggnigcie maksimum pozytywnego jest rowniez duzo trudniejsze. Efekt skali
zdecydowanie nie sprzyja najstabszym celom, bo w FB potrzebuja plotki z gornej potowy walencji,

aby dostac si¢ na szczyt.

Wyniki mechanizmu realistycznego

PrzejdZmy teraz do opisania tego samego zestawu probleméw dla mechanizmu
realistycznego, na ktorym opieramy si¢ w dalszej czes$ci rozprawy. Najpierw przyjrzymy si¢ samej
dyfuzji, a potem temu do jakich reputacji owa dyfuzja prowadzi. Zdecydowali$my si¢ oddzieli¢
refleksje nad mechanizmem realistycznym od innych, poniewaz do produkowanych przezen

wynikow siggamy w dalszej czesci rozprawy.
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Rys. 13. Wykres wynikow dyfuzji mechanizmu realistycznego ze wzgledu na ilo$¢ seedow i rodzaj sieci. Grafika
prezentuje surowe wyniki — $rednie kazdej serii oznaczone sg gruba, czarng, pozioma kreska, pudetka i wasy
zakres koncentracji obserwacji wokot §redniej, a czarne kropki obserwacje odstajace.
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Powyzsza grafika prezentuje dane zbiorcze (ponad 3000 symulacji) dla obiegu jednej plotki
w trakcie 1000 krokow. Na pierwszy rzut oka (Rys. 13) wydaje si¢, ze rozmiar sieci (facebook
liczy ponad 340 weziow, za$ pozostate rowno 71) jest decydujacy dla maksymalnego zasiggu
dyfuzji. Szczegdlnie satysfakcjonujace sg zwlaszcza wyniki konsekwentnie reprodukowane na
mniejszych sieciach. Stanowi to potwierdzenie wiarygodnosci zaimplementowanego mechanizmu.
Co wigcej, i tutaj liderem dyfuzyjnym okazal si¢ maty §wiat, a sie¢ bezskalowa byta najbardziej
konsekwentna, podczas gdy sieci empiryczne produkujg zar6wno nizsze wyniki, jak i wigkszg
wariancj¢. Oznacza to, ze w rzeczywistych uktadach relacjonalnych plotkowanie jest bardziej
zaskakujacym procesem, niz wynikatoby tylko z analizy topologii stylizowanych. Oprocz tego
mi¢dzy jednym a dwoma seedami znajduje si¢ punkt zwrotny (tipping point) systemu, ktorego

przekroczenie skutkuje dramatycznym wzrostem efektywnosci dyfuzji.

+ -
llo$é seedéw Srednia SD Srednia SD
1 0.38 0.43 0.31 0.40
2 0.63 0.38 0.57 0.39
3 0.69 0.36 0.74 0.28
5 0.76 0.30 0.77 0.27
10 0.78 0.29 0.83 0.23
15 0.77 0.29 0.83 0.24

Tabela 6. Zestawienie srednich wynikéw dyfuzji dla jednej plotki symulowanej przez 1000 krokow ze wzgledu
na ilo$¢ seedow i rodzaj plotki (,,+” oznacza plotke pozytywna, a ,,-” negatywna).

We wszystkich sieciach obserwujemy te sama prawidlowo$¢ malejacych zyskow z
dodawania ilo$ci seedow. Roznice miedzy trzema seedami, a pigtnastoma sg minimalne, ale warte
bardziej szczegotowej eksploracji (por. z Tabelg 5). Ogolna tendencja opiera si¢ na pozytywnym
zwigzku miedzy liczbg pierwotnie poinformowanych a wynikiem dyfuzji, a wraz ze wzrostem
wynikow spada ich rozproszenie wokot sredniej. Tabela 6 prezentuje $rednie wyniki plotki
pozytywnej 1 negatywnej dla kolejnych wartosci seedéw (bez réznicowania na topologie). To
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rozrdznienie jest dla mechanizmu realistycznego kluczowe, poniewaz plotka negatywna posiada
mniej konfiguracji pozwalajacych na jej przekazanie (zob. Tabela 3), doktadnie jest to 6 z 18
konfiguracji, przy 9 z 18 dla plotki pozytywnej. Dla jednego i dwoch seedow to intuicyjnie
rozumienie si¢ potwierdza — plotka pozytywna rozchodzi si¢ tatwiej niz negatywna. Tym wicksze
musi by¢ nasze zdziwienie, gdy okazuje si¢, ze wraz ze wzrostem liczby inicjatoréw ta kolejnos¢
si¢ odwraca, a plotka negatywna generuje nawet wyniki bardziej konsekwentne (mniejsze
odchylenie standardowe) od plotki pozytywne;j.

Nieco wigcej $wiatla rzucajg na t¢ zagadke histogramy (Rys. 14 a 1 b) opisujace rozktady
wynikéw plotki pozytywnej (niebieski) i negatywnej (czerwony) dla jednego seeda. Na obu
widzimy trzy regiony zageszczenia wynikow — bliskie zeru (tych jest zdecydowanie wigcej dla
plotki negatywnej), znajdujace si¢ w poblizu potowy i bliskie maksimum. Rozktady wynikow
przybieraja zatem postaé litery ,,U”, co sugeruje tendencj¢ systemu do generowania skrajnych
wynikow 1 niewielkiej szansy poinformowania tylko cz¢$ci populacji. Co wigcej, szczegotowa
analiza wynikéw dla pozostatych ilosci seedow (niepokazane), prowadzi do wniosku, ze taki sam
schemat trzech wysepek wynikéw obecny jest dla wszystkich warunkéw startowych — zmienia si¢
jedynie ich uktad (wraz z rosnacg $rednig jest coraz wigcej wynikow maksymalnych, a coraz mniej
najstabszych). Jednak uwazny badacz dostrzeze, ze srodkowe wysepki (te nie zmieniaja swojej
popularno$ci) majg srodek ciezkosci w rdéznych punktach rozktadu — plotka pozytywna ma swoja
ponizej potowy, a plotka negatywna powyzej. To wtasnie ten aspekt wydaje si¢ odpowiadac za
odwrocenie si¢ tendencji wraz ze wzrostem liczby seedow — przy réwnej liczbie zer i jedynek,
decyduja wyniki Srednie, a te sa przecigtnie wyzsze dla plotki negatywnej. Dodatkowa analiza
wykazata, ze to duza sie¢ facebookowa odpowiada za owg Srednig wysepke, a po jej wylaczeniu,
mechanizm plotki pozytywnej funkcjonuje juz zgodnie z przewidywaniami 1 generuje

skuteczniejsze dyfuzje od negatywnego — odpowiednio 0.80 (0.33) oraz 0.77 (0.35).

157



100~

Czestotliwosé

- =il

0.00 0.25 0.50 0.75 1.00
Wynik dyfuzji

Rys. 14a. Histogram wynikow dyfuzji plotki pozytywnej z jednym seedem dla wszystkich rodzajow sieci.
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Rys. 14b. Histogram wynikow dyfuzji plotki negatywnej z jednym seedem dla wszystkich rodzajow sieci.

Przejdzmy teraz do problemu indywidualnych odbiorcéw. Na podstawie ponad 10000

symulacji zyskaliSmy wglady w to kto otrzymuje najwigcej plotek. Mechanizm realistyczny

reprodukuje (Rys. 15) ten sam rozktad lideréw-odbiorcow. Oznacza to, ze w wiekszosci sytuacji

pojawia si¢ jedna osoba, ktora jest najbardziej poinformowana ze wszystkich czlonkéw organizacji.

Odmienna sytuacja powsta¢ moze tylko w przypadku bardzo dlugiego i rzadkiego obiegu plotki,



kiedy jedna plotka krazy ,,do skutku” — tylko wtedy wigkszo$¢ cztonkdéw organizacji otrzyma te
informacj¢, wytwarzajac bardziej zrownowazony rozklad informacji. Co wigcej, obecnosé
waskiego grona liderow nie zalezy od wyniku dyfuzji (zwlaszcza nie jest tak, ze wyniki bliskie
zeru — nieudane dyfuzje — odpowiadajg za wylonienie si¢ tej elity odbiorczej). Istnieje co prawda
delikatna tendencja w danych (niepokazane analizy statystycznych modelach liniowych) do
powstawania bardziej licznej grupy liderow wraz ze wzrostem skutecznosci dyfuzji, ale nie jest to

trend wyrazny, bo waskie grona wylaniajg si¢ na wszystkich etapach dyfuz;i.
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Rys. 15. Histogram liderow w otrzymywaniu plotek. Im mniejsza liczba liderow, tym mniej 0sob jest najlepiej
poinformowanych.

Im wigcej seedow, tym wigksza redundancja (Rys. 16). Pozytywny zwiazek miedzy iloscia
poinformowanych agentow, a iloscig jalowych interakcji (zob. Rys. A3 w Zatagczniku) wskazuje
jak nudne (a przez to mato prawdopodobne do przeprowadzenia w rzeczywistosci) jest plotkowanie
o duzym zasiggu pojedynczej plotki (tj. wymagajace dtugiego obiegu dla obejscia calej sieci). Co
cickawe, ta tendencja nie ma $cistego zwiazku z wielkoscia grupy inicjatorow — podobnie jak w
przypadku skutecznosci dyfuzji, redundancja rowniez nie wydaje si¢ rosng¢ powyzej pewnego

putapu seedow. Wniosek praktyczny jaki z tego ptynie brzmi: zwigkszanie puli pierwotnie

159



poinformowanych sagsiadow celu ma ograniczony skutek, a tym ograniczeniem jest z jednej strony

lokalna struktura sieci, a z drugiej sama wtasciwo$¢ tancucha komunikacji.
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Rys. 16. Zakres redundancji w badanych sieciach. Kolory oznaczaja ilo§¢ seedow, §rednie kazdej serii oznaczone
sg grubg, czarng, pozioma kreska, pudetka i wasy zakres koncentracji obserwacji wokot $redniej, a czarne kropki
obserwacje odstajace.

Z racji tego, ze dla pozostalych mechanizméw ustaliliSmy wysoka warto§¢ miar
centralnos$ci jako predyktor bycia w elicie otrzymujacych plotke, fascynujacy jest brak tego efektu
dla mechanizmu realistycznego (Rys. 17). Wykaz ukazuje sytuacje, w ktorej histogramy opisujace
rozktad centralno$ci stopnia s3 z grubsza reprodukowane przez czestotliwo$¢ wystepowania
stopnia lideréw (w trzech mniejszych sieciach rozktady liderow sa jedynie delikatnie ci¢zsze po
prawej stronie, a sie¢ facebookowa nie dostarcza zadnego klarownego trendu). To znaczy, ze nie
ma zadnego wyraznego trendu pozwalajacego twierdzi¢, ze miara centralno$ci ma jakis wptyw na
bycie lepiej pozycjonowanym odbiorcg dla tego mechanizmu transmisji. Ze wzgledu na to, ze

miary centralnos$ci sg ze sobg skorelowane, zrezygnowalis$my z prezentacji pozostatych miar.
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Rys. 17. Histogramy reprezentujace poroOwnanie mi¢dzy rozkladem stopnia wszystkich wezldw na sieci, a
rozktadem stopnia liderow w odbieraniu plotki. Rzad pierwszy opisuje rozklad miary centralnosci, a rzad drugi
rozktad stopnia lideréw. Kolumny (od lewej) opisuja sie¢ facebooka, kancelarii, matego §wiata w rozmiarze
kancelarii i takiego samego modelu bezskalowego.

Przejdzmy teraz do problemu ksztaltowania reputacji. Nie ulega watpliwosci, ze w zwiagzku
z trudniejszym obiegiem plotek w mechanizmie realistycznym niz w prostszych transmisjach (zob.
Tabele 5), plotkowanie posiada potencjalnie mniejszy potencjat do zmiany reputacji. Wyniki
okazaly si¢ by¢ jednak niezalezne od sukcesu dyfuzji dla wszystkich walencji (zob. Rys. A4 w
zalaczniku), zatem mozemy $miato ufa¢ danym na zagregowanym poziomie. Zdecydowalismy si¢
przyjrze¢ si¢ uwazniej mechanizmowi bardziej liberalnemu (tylko dla plotek o pozytywnej
walencji), poniewaz ten dostarcza poréwnywalnych wynikow, a obserwowanie zmiany reputacji
od okolic zera do skrajnosci tylko w jednym kierunku (ku jedynce) jest latwiejsze do
przeprowadzenia. Ogodlny przeglad wartosci reputacji celow na koncu kazdej symulacji
(niepokazany) sugeruje, ze model ma tendencje do osiggania warto$ci skrajnych (tj. najwiecej
wynikow posiada minimum i maksimum, a pozostale sag do$¢ réwno roztozone miedzy nimi), co
ciekawe wigcej razy model doprowadzil do konwergencji opinii plotkujacych na negatywnym
biegunie, mimo ze plotki byty tylko pozytywne.

Pierwsza rzecz, na ktorg zwréciliSmy uwage, to wptyw topologii na wyniki reputacyjne
(Rys. 18a). We wszystkich zaobserwowaliSmy systematyczny wzrost reputacji celu wraz ze
wzrostem walencji plotki — im silniejsza, tym opinia wyzsza — ale kazda z sieci data porownywalny
efekt, zatem nie ma $cistego zwigzku miedzy topologia (w tym jej rozmiarem) a osigganymi
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wynikami. Jedyng r6znicg warta omowienia jest to, Ze sieci empiryczne sa mniej skoncentrowane
wokot $redniej niz topologie stylizowane, a to przektada si¢ na potencjalnie wigkszg mozliwos¢
ksztaltowania reputacji w tych pierwszych. Co ciekawe, réznice w §rednich wynikach sg wicksze
migdzy stabszymi walencjami (np. miedzy 0.1 a 0.2) niz silniejszymi (migdzy 0.8 a 0.9), z czego
wyplywa wniosek o wigkszym wktadzie obiegu plotek o delikatnej walencji. Nie nalezy jednak
wyciagac stad wniosku o tym, ze walencja nie ma znaczenia, bo ,.,harmonijkowy” uktad wynikoéw
znamionuje potrzebe przekroczenia pewnej, dosy¢ wysokiej granicy walencyjnej (migdzy 0.6 a
0.8), aby uzyska¢ przecigtnie pozytywna reputacj¢. Z pewnoscig nie oznacza to jednak, ze sama

walencja plotki jest decydujacym czynnikiem w jej ksztattowaniu.

Reputacje w zaleznosci od sieci i walencji
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Rys. 18a. Wykres wynikow reputacyjnych ze wzgledu na topologie i walencje plotki. Srednie kazdej serii
oznaczone s3 gruba, czarna, pozioma kreska, pudetka i wasy zakres koncentracji obserwacji wokot sredniej, a
czarne kropki obserwacje odstajace.

Przejdzmy teraz do typoéw celu plotki (Rys. 18b). Tutaj wydaje si¢ leze¢ klucz catego
modelu, bowiem bardzo silny efekt reputacyjny w warunku najlepszego przyjaciela i kozta
ofiarnego daje jeszcze bardziej skrajne wyniki niz prostsze mechanizmy diadyczne i jazz sessions

(zob. Rys. 11 1 12). Tutaj, w mechanizmie realistycznym, dochodzi nawet do sytuacji, w ktorej
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jedyne punkty danych poza regionami ekstremum to obserwacje odstajace. Co ciekawe, koziot
ofiarny otrzymuje bardziej negatywne reputacje, niz najlepszy przyjaciel pozytywne, a do
czynienia mamy przeciez z oddziatywaniem plotki pozytywnej. Jest to niezwykle interesujace,
poniewaz o negatywnej stronie plotkowania moéwi si¢, ze wywotuje duzo silniejsze skutki niz
pozytywna (np. Tan et al. 2021), a ten model konstruuje plotkowanie poprzez mechanizm czysto
strukturalny, zatem pewnym tropem dla dalszych badan moze by¢ to, ze 6w silniejszy wkiad plotki
negatywnej wynika nie z niej samej, ale np. ze sposobu w jaki negatywna reputacja obiega grupe.
Tym nie mniej, bardzo wazne sg wyniki pozostatych typow celow, bo opisuja sytuacje¢ stabo
zdeterminowang — dobranie celu wedlug pozawalencyjnego kryterium moze poskutkowaé dowolna
reputacja (szczeg6lnie wrazliwa pod tym wzgledem jest sytuacja wezta wzglednie odizolowanego
— min degree). Obecny we wszystkich warunkach harmonijkowy uktad walencji pozwala sig¢
uogllni¢ na wniosek, ze w tym mechanizmie nawet najsilniejsza plotka nie jest w stanie

konsekwentnie zmieni¢ poczatkowej sytuacji celu.

Reputacje w zaleznosci od typu celu i walencji
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Rys. 18b. Wykres wynikow reputacyjnych ze wzgledu na typ celu i walencje plotki. Srednie kazdej serii
oznaczone s3 gruba, czarna, pozioma kreska, pudelka i wasy zakres koncentracji obserwacji wokot sredniej, a
czarne kropki obserwacje odstajace.
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Réznica opinii wydaje si¢ mie¢ niewielki wplyw na reputacje (Rys. 18c). Jedyna wyrazna
tendencja polega na dekoncentracji wynikow wraz z wzrostem dopuszczalnej réznicy miedzy
dyskutujacymi interaktantami. Wymog bliskosci opinii $cigga Srednie wyniki w dot dla wszystkich
walencji, podczas gdy poluzowanie go powoduje rozwarstwienie, z wyzszymi walencjami
uciekajgcymi ku gorze. Wydaje si¢, ze przyjecie $rednich warto$ci w rdéznicy opinii skutkuje
najbardziej reprezentatywng plotka — reputacje silnie pozytywne zmierzaja do maksimum, a stabe

opadaja ku minimum.

Reputacje w zaleznosci od réznicy opinii i walencji
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Rys. 18c. Wykres wynikow reputacyjnych ze wzgledu na réznice opinii i walencje plotki. Srednie kazdej serii
oznaczone s3 gruba, czarna, pozioma kreska, pudetka i wasy zakres koncentracji obserwacji wokét sredniej, a
czarne kropki obserwacje odstajace.

Reputacje nie ksztattujg si¢ wyraznie ze wzgledu na czestotliwos¢ plotki, ale obecnych jest
kilka trendow (Rys. 18d). Punktem zwrotnym modelu jest warto$¢ 25 krokow, bo to tutaj stabe
pozytywne plotkowanie osigga wartosci bliskie minimum, a dla kolejnych czestotliwosci wyniki
tego regionu walencyjnego rosng i stabilizujg si¢ dla coraz rzadszych dyfuzji. Dla wszystkich

czestotliwosdei przecigtnie pozytywny wynik daje tylko ekstremalnie pozytywna plotka, ale
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wytwarza ona takze najwigksze rozproszenie. Ogétem czgstotliwos¢ najbardziej realistyczna (co
101 25 krokow) sugeruje trudnosci w konsekwentnym przebiciu si¢ z pozytywna reputacja. Z tego
powodu (zaktadajac trafno$¢ modelu) nalezy si¢ spodziewac, ze w prawdziwym §wiecie obecne s3

trendy negatywne, o ktorych wspomina si¢ w literaturze (np. Martinescu, Peters & Beersma 2022).

Reputacje w zaleznosci od czestotliwosci plotek i walencji
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Rys. 18d. Wykres wynikow reputacyjnych ze wzgledu na czestotliwo$é plotki i jej walencje. Srednie kazdej serii
oznaczone sg grubg, czarng, poziomg kreska, pudetka i wasy zakres koncentracji obserwacji wokoét $redniej, a
czarne kropki obserwacje odstajace.

Na zakonczenie warto jeszcze porownaé czestotliwos¢ plotki z poczatkowa sytuacja celu
(Rys. 18e). Uktad wynikoéw jest taki sam, jak dla walencji plotki, co oznacza istnienie dwdch
biegunow walencyjnych (koziot ofiarny i najlepszy przyjaciel) 1 pozostatej grupy rozbitej
pomigdzy nimi. Dla wynikow tej drugiej bardzo interesujaca jest tendencja do osiggania bardziej
konsekwentnych wynikéw przez rzadsze plotki. W ten sposéb dla kazdego typu celu powstaje
mastaba z najszerszymi warstwami zlozonymi z czgstych plotek, ktore zwezaja si¢ wraz ze
spadkiem czgstotliwosci. Dla nas kluczowym wnioskiem jest niemozliwo$¢ przewidzenia
tendencji reputacyjnej bez znajomosci typu celu (np. tylko na podstawie czgstotliwosci), bo w

wiekszosci sytuacji nawet zdecydowanie pozytywne plotkowanie moze popchna¢ reputacje celu w
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obu kierunkach. Jednym wgladem, na ktérym mozemy si¢ oprze¢ jest istnienie w czgstotliwosci
punktu przejsciowego migdzy czestymi plotkami, ktore dla walencyjnie irrelewantnego celu maja
tendencje do zanizania jego reputacji oraz plotkami rzadkimi (co 100 krokéw i wiecej), ktore

przecigtnie produkuja wyniki blizsze neutralnosci.

Reputacje w zaleznosci od wptywu typu celu i czestotliwosci
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Rys. 18e. Wykres wynikow reputacyjnych ze wzgledu na typ celu i czestotliwo$é plotki. Srednie kazdej serii
oznaczone sg grubg, czarng, poziomg kreska, pudetka 1 wasy zakres koncentracji obserwacji wokét §redniej, a
czarne kropki obserwacje odstajace.

Z powyzszej analizy wyciaggnag¢ mozemy kilka wnioskow. Po pierwsze, przedstawione
kombinacje zmiennych wytwarzaja konsekwentne z naszymi intuicjami i wiarygodne wyniki
(zgadzajace si¢ dostgpnymi danymi empirycznymi), a zatem nadaja si¢ do testowania hipotez i
udzielania odpowiedzi na pytania badawcze. Po drugie, plotkowanie jest fenomenem, w
ktérym nie wszyscy uczestnicza jednakowo. Ze wzgledu na samg strukture interakcji istnieja
osoby, ktore beda wiedzialy duzo wiecej niz inni (ale nie wszystko) 1 bedzie tych osob niewiele
(elita odbiorcow). Jezeli plotkowanie reguluje wzglednie nieskomplikowany mechanizm, to miary
centralno$ci beda dobrym predyktorem dla tej osoby. Jezeli za$ plotkuje si¢ w sposob, ktory

przypomina mechanizm realistyczny, to te miary si¢ nie sprawdza, a przynajmniej nie beda bardzo
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pomocne. Po trzecie, reputacje ksztaltowane przez plotke zaleza przede wszystkim od
wyjsciowych warunkéw celu (putapka reputacyjna i tarcza reputacyjna; Dumas, Barker & Power
2021). Ogoblng refleksje nad mechanika zdobywania reputacji poprzez plotkowanie mozna by
wyrazi¢ tak, ze jest ona zdeterminowana otoczeniem relacjonalnym, ale w niektorych
mechanizmach nawet Zle potozone wezly majg szanse na poprawe swojej sytuacji. Ten drugi aspekt
koresponduje to z wynikami empirycznymi (np. Kisfalusi, Takacs & Pal 2019: 8), ktore mowig
nam o sytuacjach koztow ofiarnych, ktérzy z biegiem czasu poprawiaja swoja pozycje relacjonalna,
czgsto z pomocg innych czlonkéw grupy. Dalsze badania powinny skupi¢ si¢ z jednej strony na
bardziej szczegbtowym opracowaniu przebiegu interakcji, a z drugiej na sprzezeniu plotkowania
ze zmieniajgcym si¢ kontekstem obiegu informacji (np. wydarzenia destabilizujgce status quo),
ktory przetasowuje sytuacje wyjsciowe dla nastepnych dyfuzji (np. zmieniajac strukturg sieci,

warto$ci krawedzi albo globalnie modyfikujace opini¢ jednego wezta).

Symulacja wplywu plotkowania na atmosfere w organizacji

Problem komunikacji w organizacji (zwlaszcza miejscu pracy) jest jednym z wazniejszych
zagadnien badania organizacji. Interesujg nas r6zne rodzaje komunikacji. Z jednej strony jest
komunikacja formalna, zapisana w konstytucjach organicznych organizacji (np. regulaminach,
umowach o pracg, schematach organizacyjnych), ktéra wyznacza przydzial do zespolow,
wyznacza relacje podporzadkowania, ustala proksemiczng bliskos$¢ etc. Z drugiej istnieje szereg
domen, ktore sg kluczowe dla funkcjonowania organizacji, ale nie majg wcale charakteru formalnej
komunikacji — tutaj znajdujg si¢ sympatie, antypatie, wiezi zaufania i szacunku, zasi¢ganie rady
itp. Jezeli zatem chcemy powaznie potraktowa¢ wplyw komunikacji na jaki$§ aspekt dziatalnos$ci
organizacji, to musimy zawsze bra¢ pod uwage ten nieformalny kanal. W dalszej czgsci tego
rozdziatu skupiamy si¢ na jednym z takich aspektow — wplywie plotkowania na ksztalttowanie
samopoczucia pracownikow.

Zapewnianie dobrej atmosfery jest bardzo waznym warunkiem sprawnego funkcjonowania
organizacji. Procesy motywacyjne, ktore opowiadaja w duzej czgéci za wyniki poszczegdlnych
pracownikow, przebiegaja oczywiscie indywidualnie, ale to co lezy u ich podstawy — to jak czuja

si¢ czlonkowie organizacji — nie zalezy juz tylko od kazdego z osobna, a raczej przyptywa z
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zewnatrz (Mercurio 2015; Liao et al. 2022). Jako$¢ relacji miedzyludzkich w organizacji jest
wlasnie takim kluczowym czynnikiem ksztattujacym poziom samopoczucia pracownikow
(Martinescu, Janssen & Beersma 2021). Plotkowanie jest jednym z podstawowych kanatow
komunikacyjnych organizacji (grapevine) i jako takie jest posrednio powigzane z ksztaltowaniem
atmosfery i wzrostem jakosci osigganych wynikéw w pracy (Zhu et al. 2022). Jak jednak do tego
dochodzi?

Plotkowanie dotyczy celu, ktory jest nieobecny w trakcie wymiany, ale nie oznacza to, ze
cel plotki nigdy nie dowiaduje si¢ o tym, co inni za jego plecami mowia na jego temat. Sytuacja,
ktéra nas tu interesuje polega zatem na ujawnieniu celowi tresci plotki. Zrobi¢ to moze tylko jeden
z poinformowanych sagsiadow celu, zatem musimy postuzy¢ sie logika pozytywnych relacji (jako
zapraszajacych do dzielenia si¢ spotecznymi informacjami) do skonceptualizowania mechanizmu
ujawniania celowi tresci plotki na jego temat. Mowiac krotko — przyjmujemy, ze ilekro¢ sgsiad
majacy dobra (pozytywna) relacje z celem pozna plotke, to mu ja wyjawi. W ten prosty sposob
mozemy zbadac jakie skutki rodzi r6zna ilo$¢ plotkowania o r6znej walencji.

Reakcja emocjonalna na ustyszenie plotki na swdj temat co do zasady pokrywa si¢ z jej
tadunkiem (walencja). Badacze wykazali, ze cele plotki przejawiaja tendencj¢ do zblizenia si¢ ze
swoimi pochlebcami oraz mszczenia si¢ na swoich krytykach (tak jest zwlaszcza w przypadku
celow szczegolnie skupionych na swojej reputacji — Martinescu, Janssen & Nijstad 2019b).
Ponadto, emocjonalne reakcje na styszenie plotki na swoj temat sa bardzo wyrazne (wzbudzaja
odpowiednio dume¢ i poczucie winy) i1 rozne od styszenia komentarzy skierowanych do siebie
(Martinescu, Janssen & Nijstad 2019b). Tutaj interesuje nas przede wszystkim plotka negatywna,
jako czynnik destabilizujacy kulture organizacji. W poprzednim rozdziale ustalilismy, ze
podstawowym skutkiem negatywnej plotki dla celu jest spadek poczucia przynaleznosci do
organizacji (Martinescu, Janssen & Beersma 2021). Z tego powodu przyjeto, ze uzalezniajac od
ilosci plotek docierajacych do celéw (na ich temat) pomiar dobrej atmosfery albo samopoczucia w
organizacji, mozemy dokona¢ wiarygodnego pomiaru wplywu plotkowania na kulture
organizacyjna.

W tym rozdziale pochyliliSmy si¢ juz nad problemem odtworzenia za pomoca modelu
agentowego przebiegu plotkowania w organizacji. Zatem teraz zajmiemy si¢ potaczeniem tego

modelu z problemem OCB i zasymulujemy plotkowanie w organizacji w celu odpowiedzi na
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pytanie dotyczace wptywu plotkowania na zmian¢ samopoczucia poszczegdlnych osob w
organizacji.

Model, ktérego uzyjemy dla zglgbienia tego problemu jest przedtuzeniem koncepcji juz
zaprezentowanej (czwartym rodzajem eksperymentu, ktory mozna za jego pomoca przeprowadzic).
Nie ma zatem koniecznos$ci powtarzania tych tresci. Musimy za to wzig¢ pod uwage trzy rzeczy:
mechanizm transmisji plotki miedzy nadawcami a odbiorcami, mechanizm ujawniania tejze plotki
celowi przez jednego z jego poinformowanych sgsiadow oraz mechanizm internalizacji.

Realistyczny mechanizm transmisji peini role standardu dla obiegu informacji, a jego
eksploracja w analizie wrazliwo$ci wykazala, ze generuje on zar6wno wyniki zgodne z tendencja
dyktowang przez walencje plotki, jak i wyniki sprzeczne z nig. Co wigcej, skoro negatywne plotki
z jednym seedem s3 nieco trudniejsze do przekazania niz pozytywne, to sama potencjalna
ekspozycja bedzie mniejsza.

Jak juz wspomniano, koniecznym elementem dodanym do kazdego kroku modelu jest
dzielenie si¢ plotka z celem. Robi to nadawca, o ile jest poinformowany i ma z celem dobrg relacje
(krawedz o wadze wickszej od zera). Dzieje si¢ to tylko raz w ciagu jednej dyfuzji (nie ma
mozliwo$ci ponownego wpltywania na cel), ale potencjalnie moze si¢ wydarzy¢ tyle razy, ile plotek
jest rozsiewanych w ciggu jednego przebiegu. Ten mechanizm ujawniania plotki celowi jest
deterministyczny — sasiad spelniajacy te dwa warunki niejako automatycznie dzieli si¢ ze swoim
sprzymierzencem walencja plotki. Zdecydowali§my si¢ na taka implementacje ze wzgledu na
potrzeb¢ otrzymania bezposredniego wyniku (tj. niezaleznego od niuansow sytuacji
poinformowanych sagsiadow) oraz potrzebe zblizenia si¢ do realiow empirycznych (ujawnianie nie
moze by¢ zbyt rzadkie).

Ujawnianie tresci plotki celowi przebiega zatem deterministycznie. Takie uproszczenie
moze zosta¢ zdj¢te (zmienione na mechanizm wazacy lojalno$¢ wobec celu z interesami innych)
w przysztych sformutowaniach modelu. Dobrym kandydatem na przewodnika wydaje si¢ tutaj by¢
Goal-Framing Theory, ktora pozwala na zaimplementowanie uporzadkowanej reprezentacji
konfliktujacych interesow jednostek 1 grupy. Przykladowsa Sciezka mogtaby by¢ sformutowanie
lojalnosci wobec celu jako wypadkowej sity wigzi z nim oraz sity wiezi z pozostatymi
przedstawionej jako sytuacja konfliktu miedzy dwoma sgsiedztwami — np. im bardziej przyjaciele

nadawcy pokrywaja si¢ z przyjaciotmi celu, tym latwiej o ujawnienie (krag zaufania). Ten aspekt

169



wymaga jednak dalszych badan, dlatego nie ma sensu komplikowanie obrazu catego procesu
mechanizmem posrednim.

Ostatnig kwestig jest to, jak zachowa si¢ OCB danego agenta po ustyszeniu plotki na swoj
temat. Mozliwe sg dwa kierunki zmiany — pozytywny (OCB rosnie po ustyszeniu plotki
pozytywnej) albo negatywny (OCB spada po ustyszeniu plotki negatywnej).

Samo OCB (jak i imponderabilna «atmosfera miejsca» pracy albo «kultura organizacyjna)
jest konstrukcja trudng do uchwycenia. Przejawia si¢ ona przede wszystkim checig do pomagania
innym, odcigzaniem zarzadcOw (sprawnym zarzadzaniem sobg) oraz pozytywnym nastawieniem
do probleméw organizacji (otwartoscia na samodzielne ich rozwigzywanie). W badaniach
empirycznych (zob. Williams & Anderson 1991) poczucie przynalezno$ci do organizacji mierzy
si¢ zwykle kilkuelementowym kwestionariuszem. Wynikiem takiego pomiaru jest zatem
samoocena zachowania i samopoczucia badanych w odniesieniu do organizacji. Ze wzgledu na to,
ze takie konstrukty jak OCB rozpostarte s3 na stabej skali (zwykle porzadkowej), to nie ma
bezposredniej $ciezki ich implementacji. Nalezy przypomnie¢, ze wiele z wynikow pomiarow nauk
spotecznych jest z definicji wylaczonych z dokonywania na nich operacji matematycznych (np.
skala Likerta nie nadaje si¢ do wyciggania §redniej czy odchylen standardowych, bo jedyna relacja
jaka mierzy jest kolejnos¢). Z modelarskiego punktu widzenia jest to zawsze zagadnieniem
problematycznym, ale nie niemozliwym do rozstrzygniecia. Jednym ze sposobow radzenia sobie
ze skalami trudnymi do zoperacjonalizowania jest przedstawienie badanego zjawiska w naiwny
sposob, tj. jako zamknigtego przedzialu (zwykle migdzy 0 a 1), w ktorym mozna odtworzy¢ znane
z teorii prawdopodobienstwa rozktady. W ten sposob otrzymujemy co$§ znanego, co nie sprawia
trudnosci obliczeniowych w toku dziatania modelu, a przy tym jest tatwe do zinterpretowania
zwrotnego (przetozenie wynikéw modelu na problem empiryczny).

Doktadnie tak postapilismy przy implementacji OCB. Kazdemu agentowi
przyporzadkowano jednag warto$¢ z normalnie roztozonej zmiennej. Bardzo wiele zjawisk w naszej
rzeczywistosci w opisie liczbowym przyjmuje posta¢ normalng, a dostepnos$¢ metod analitycznych
opartych na normalnos$ci pozwala nam sprawnie poréwna¢ wyniki otrzymane na koncu symulacji
z rozktadami normalnymi.

Literatura na temat tego jak doktadnie dochodzi do oddziatywania negatywnej plotki na cel
(jak bardzo kto$ przejmie si¢ plotka na swdj temat) mowi nam, ze dzieje si¢ to poprzez obnizenie

poczucia przynalezenia do grupy (Social inclusion; Martinescu, Janssen & Beersma 2021).
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Skutkiem ekspozycji na negatywna plotke jest pogorszenie u celu postrzegania grupy jako
srodowiska, ktore go akceptuje, a to sprawia, ze obniza si¢ jego OCB (bycie pomocnym, hojnym,
otwartym na problemy innych etc.).

Zasadniczy mechanizm zmiany OCB u kazdego celu, ktory ustyszy plotke na swoj temat
opisuje formuta 8. Jest to prosty mechanizm oceniajacy stan agenta w momencie przejscia, ktorego
idea sprowadza si¢ do znalezienia kompromisu mi¢dzy aktualnym samopoczuciem, walencja
plotki oraz jej wptywem. Pierwsza zmienna opisuje po prostu sytuacje przed ustyszeniem plotki.
Druga zmienna informuje jak silna jest plotka i jaki ma znak. Trzecia zmienna mowi nam o tym,
jak bardzo dany agent ,,weZmie sobie to, co uslyszy do serca”. Dla naszych potrzeb przyjeto

wartosci skrajne (odpowiednio 0 i 1), cho¢ rzeczywiste samopoczucie moze nie mie¢ zadnej

granicy.
a; - agent otrzymujacy plotke, ktdrej jest celem
ginfl - wptyw plotki
t - czas otrzymania plotki
v - walencja plotki
0CB - poziom OCB

OCBast+1 = (OCBait * (1 - gi")) + ((OCBast + v) * ginl)

(8)

Zarysowawszy kluczowe mechanizmy, mozemy przej$¢ do pytan badawczych, ktdre nas tu
interesujg. Przede wszystkim chcemy wiedzie¢ czy i jesli tak, to pod jakimi warunkami dojdzie do
zatamania si¢ dobrej atmosfery w organizacji (przede wszystkim ile negatywnych plotek
wystarczy).

Najwazniejsze jest zatem dla nas wystawienie systemu na odpowiednio trudne warunki, by
sprawdzi¢ na ile plotkowanie zmieni status quo. Kluczowe jest ujecie jedng miarg samopoczucia
calej populacji organizacji, a nie poszczegolnych agentow. Chcemy bowiem wiedzie¢ jaki jest
skutek (negatywnego) plotkowania dla organizacji jako catosci. Z tego powodu kazda symulacje
zaczynamy od takiego samego, ciasno upakowanego rozktadu. Agenci w jej toku plotkuja o
réznych celach (wybranych dla kazdej dyfuzji losowo). Emitowane plotki przyjmuja biwalentne
warto$ci — interesuje nas mix pozytywnych i negatywnych plotek przeplatajacych si¢ w roznych

proporcjach. W ten sposob wiele celow ma okazje by¢ wystawionym na efekt plotki — podniesé
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lub obnizy¢ swoje OCB. Jezeli §redni wynik catej organizacji obniza si¢ znaczaco, to znaczy, ze
dana intensywno$¢ plotkowania skutecznie obniza OCB. Na zakonczenie mozemy zatem

sformutowac wyjsciowe hipotezy:

Hipoteza 1: Negatywna plotka znaczaco obnizy OCB we wszystkich warunkach.

Hipoteza 2: Organizacje o wysokiej kulturze sg tak samo podatne na zmiang OCB poprzez

plotkowanie, jak te o nizszym OCB.

Hipoteza 3: Ilos¢ negatywnej plotki (udzial w ogoéle plotek i czestotliwo$¢ nowych plotek) ma

wigksze znaczenie dla obnizania OCB, niz jej walencja (dotkliwo$¢).

Aby odpowiedzie¢ na te pytania, przeprowadzono prawie milion symulacji. Poniewaz
chcemy poznaé¢ wyniki dla §rednich i wysokich pozioméw OCB przeprowadzono symulacje dla
sredniej rownej 0.5 oraz 0.8 (przy odchyleniu standardowym 0.1). Przyjeto mechanizm
realistyczny, losowy dobor celu i jednego seeda, szesnascie roznych topologii (wegierskie siect
empiryczne, facebook, kancelari¢ i odpowiadajace tej ostatniej topologie matego $wiata i
bezskalowa), rozne czgstotliwosci nowych plotek, rozne walencje, rézne proporcje migdzy plotka
pozytywna i negatywna (jak czgsto plota danej walencji bedzie emitowana w ciggu catej symulacji)
oraz rozna site wplywu informacji ptynacej z plotki na OCB.

Na pierwszy rzut oka (Rys. 19) wydaje si¢, ze rozktad srednich wynikow skoncentrowany
jest bardzo blisko swoich punktéw wyjscia. Znaczne obnizenie §redniej OCB widoczne na grafice
nalezy do zdecydowanej mniejszo$ci wynikow. Oprocz tego model generuje znang nam z
wcezesniejszych symulacji tendencje do konwergencji na skrajnych warto$ciach (widoczne dla
maksymalnych i minimalnych wynikow) i jest w tym bardzo symetryczny dla poczatku w 0.5, ale
juz nie dla poczatku 0.8. Latwo jest wysnu¢ stad przypuszczenie o silnym wptywie poczatkowego

stanu OCB w organizacji na zakres wynikow.
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Histogram srednich OCB

o
o
o
o
w
~-
o
> O
= o
@ o
35 o
O— =
(o))
L -
(18
o
o
O —
(o]
3]
- —r— 1 | —
[ I T I I 1
00 02 04 06 038 1.0
Histogramy dla OCB 0.5 Histogramy dla OCB 0.8
w0
g B g g
S 2 £ i
I 3
g g oj
= o w 9
I T T T T 1 8 I T T T T 1
0.0 0.2 0.4 06 0.8 1.0 0.0 0.2 0.4 06 0.8 1.0
Maksymaline wyniki Maksymalne wyniki
= o =
g 8 g 8
o O g 8
i - §e
f T T T T 1 f T T T T 1
0.0 0.2 0.4 0.6 0.8 1.0 0.0 0.2 0.4 06 0.8 1.0
Srednie wyniki Srednie wyniki
o
= o =
o o o
[=4 o (= (=]
o w [ o
g - g 8
[T L
< I T T T T 1 b= I T T T T 1
0.0 0.2 0.4 06 0.8 1.0 0.0 0.2 0.4 06 0.8 1.0

Minimalne wyniki Minimalne wyniki

Rys. 19. Histogram $rednich wynikow OCB dla wszystkich eksperymentow oraz histogramy minimalnych,
srednich i maksymalnych wynikéw dla obu punktow poczatkowych (0.5 1 0.8).
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Rys. 20. Wykres przedstawiajacy rozktady wynikow ze wzgledu na sytuacje poczatkowa.

Taka samg sytuacje¢ przedstawiajg wyniki podzielone ze wzgledu na punkty poczatkowe
(Rys. 20). Dla pewnosci musimy jednak przeprowadzi¢ testy statystyczne. Ze wzgledu na to, ze
poréwnujemy oba rozktady do rozkladéw normalnych o znanych $rednich, mozemy skorzysta¢ z
t-testu. Jego wynik potwierdza pierwsza intuicj¢ — rozktad $rednich wynikow w przypadku
poczatku w 0.5 nie jest istotnie rozny od tej wartosci (t = -0.041787, df = 495719, p = 0.9667), a
réznica migdzy wynikami dla 0.8 jest co prawda negatywna 1 istotna, ale bardzo niewielka (t = -
271.88, df =495719, p= 0). Z tego powodu musimy odrzuci¢ hipoteze¢ numer jeden. Plotkowanie
nie obniza sredniej OCB we wszystkich warunkach w znaczacy sposob.

Dla jakich zatem warunkow plotkowanie obniza OCB? Na to pytanie odpowiedzie¢ moze
eksploracyjna analiza danych. Zaimplementowane topologie (Rys. 21) nie wykazaty diametralnych
roznic, cho¢ istniejg tu dwie tendencje. Po pierwsze, OCB spada oczywiscie dla coraz wigkszej

ilosci negatywnych plotek, ale nie dzieje si¢ to jednakowo we wszystkich sieciach. Sieci mniejsze
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wprowadzaja w tej materii wigcej zréznicowania migdzy ilosciami plotki negatywnej. Cho¢ we
wszystkich przypadkach mamy do czynienia z ,,wyptaszczeniem” efektu ilo$ci negatywnej plotki
wraz z jej wzrostem, to sieci empiryczne mniej wyhamowuja ten proces. Po drugie, mniejsze sieci
osiggnety tez Srednio nizsze wyniki niz wigksze 1 stylizowane. Mozna wyttumaczy¢ to z jednej
strony wigkszym prawdopodobienstwem ekspozycji, a z drugiej specyfika struktury interakc;ji,
ktora wynika z procesow, ktére uksztaltowaty je zanim badacze je zmierzyli, cho¢ dla tych

domystow trudno jest opracowaé wiarygodna strategi¢ pomiaru.

OCB na réznych sieciach

“ goo woized wpag

Rys. 21. Wykres wedtug topologii i ilosci negatywnej plotki (utamek wyraza proporcje negatywnych plotek we
wszystkich emisjach).
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Przyjrzyjmy si¢ teraz pozostatym aspektom problemu w podziale na dwa punkty startowe
OCB. Mozemy stwierdzi¢, ze udziat walencji jest znaczacy, ale ograniczony (Rys. 22). Plotka staba
(o walencji 0.05) zawsze dziata konserwatywnie, popychajac wynik OCB w kierunku wyjsciowe;j
sredniej. Plotka $rednia (o walencji 0.35) i mocna (o walencji 0.7) dziatajag mocniej, ale wydaje sie,
ze kluczowa jest nie sila plotki, tylko jej ilos¢. W obu wypadkach mamy do czynienia z
systematycznym spadkiem $rednich wynikdéw oraz wydluzeniem zakresu obserwacji w dot skali
OCB. Co ciekawe, efekt ten obecny jest duzo wyrazniej w wyzszej kulturze, podczas gdy
plotkowanie zaczynajace od OCB skupionego wokot 0.5 daje o wiele bardziej symetryczne wyniki.
Ta prawidlowos¢ utrzymuje si¢ we wszystkich sytuacjach. Co wazniejsze, trend spadkowy zaczyna
si¢ w modelu o silnej kulturze juz na samym poczatku warunkow, podczas gdy w stabszej kulturze
OCB rosnie i spada mniej wigcej w tych samych proporcjach.

Wynik OCB w zaleznosci od sktadu plotkowania dla sredniej OCB
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Rys. 22. Wyniki $rednich OCB ze wzgledu na ilo$¢ negatywnej plotki i site walencyjna.
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Wynik OCB w zaleznosci od sktadu plotkowania dla sredniej OCB

1.00-

Czestotliowos¢ plotki
=]

=1

BES 10

B3 20

B3 s0

B3 100

Sredni poziom OCB
°

0.00-

0.1 02 03 0.4 05 07 08 0.9

06
llo$¢ negatywnej plotki

Wynik OCB w zaleznosci od sktadu plotkowania dla wysokiej OCB

o
2
Ty
&
o

Czestotliowos¢ plotki
3

=1

B 10

B8 20

B3 s0

B3 100

Sredni poziom OCB

01 02 03 04 05 06 07 08 09
llo$¢ negatywnej plotki

Rys. 23. Wyniki §rednich OCB ze wzgledu na ilos$¢ negatywnej plotki i czgstotliwos$¢ nowej plotki.

Kolejny aspekt to czestotliwos¢ plotki (Rys. 23). Czestotliwo$¢ wptywa przede wszystkim
na tendencje do osiggania bardziej skrajnych wynikow (im plotka czgstsza, tym silniejsza tendencja
do zmierzania do minimum w przypadku wyzszej kultury oraz w obu kierunkach w przypadku
sredniej Kultury). Tutaj ilo$¢ negatywnej plotki wchodzi w podwdjng interakcje z wynikami,
poniewaz dla proporcji 0.5 (co druga plotka jest negatywna) powinni$§my otrzymac¢ znoszacy si¢
efekt plotek 1 utrzyma¢ OCB w obszarze punktu poczatkowego. Widzimy to dla stabszej OCB, ale
nie dla silniejszej. Co wigcej, lepsza sytuacja poczatkowa wytwarza i tutaj bardzo wczesng

tendencje spadkowa (juz przy 40% plotek negatywnych).
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Wynik OCB w zaleznosci od sktadu plotkowania dla sredniej OCB
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Rys. 24. Wyniki §rednich OCB ze wzgledu na ilo$¢ negatywnej plotki i stopien internalizacji.

Kolejny zestaw wynikoéw powtarza t¢ sama tendencj¢ (Rys. 24). Wyniki sredniego punktu
startowego OCB 1 tu sg bardzo symetryczne, a wptyw plotki obniza sredniag OCB w dobrej kulturze
juz dla bardzo stabego oddziatywania. Szczegolnie wyraznie wida¢ efekt spadkowy w zestawieniu
czestotliwoscei z internalizacja (Rys. 25). Im plotka czestsza, tym silniejszy efekt negatywny, co

wydaje si¢ by¢ spowodowane sprz¢zeniem wysokiego poziomu OCB i struktury interakcji.
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Wynik OCB w zaleznosci od sktadu plotkowania dla sredniej OCB
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Rys. 25. Wyniki $rednich OCB ze wzgledu na czestotliwo$¢ nowej plotki i stopien internalizacji.

Przejdzmy teraz do weryfikacji drugiej hipotezy. Aby dowiedzie¢ si¢ czy OCB tak samo
obniza si¢ przy starcie z rozktadu o umiarkowanej wartosci $redniej (0.5) i wysokiej (0.8) nalezy
znalez¢ pojedyncza miarg dla oceny wyniku kazdej symulacji. Poniewaz rozpoczynamy zawsze z
OCB wylosowanym z rozktadu normalnego, to wystarczy poréwna¢ dane dotyczace sytuacji
najgorzej dysponowanego agenta do S$redniego wyniku jego organizacji. Zrobi¢ to mozna
reprezentujgc te zaleznos¢ jako dystans najgorszego wyniku od $redniej wyrazony w ilosci
odchylen standardowych otrzymanego rozkladu. W ten sposdb porownujemy jak odleglty od
centralnego punktu rozkladu jest skrajny wynik w sposdb ujmujacy specyfike tej konkretnej

sytuacji. Innymi stowy, jest to miara ,,skrajnosci skrajnego wyniku” — im wigksza liczba, tym dalej
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od pozostatych wynikow jest dana obserwacja, a zatem tym mniej konsekwentnie obnizone zostato
OCB.

W pierwszej kolejno$ci spdjrzmy na przeglad wynikow (Rys. 26). Histogram pokazuje dwa
zbiory danych — roznice miedzy skrajng obserwacja a Srednig dla $redniej i wysokiej kultury
organizacji. Widzimy, ze ksztatty obu histogramow sg podobne, ale wyniki wyzszej poczatkowe;]
OCB sa przesunicte w prawo, co sugeruje, ze ta druga grupa jest mocniej rozstrzelona (tj. wyniki
minimalne znajduja si¢ dalej od $redniej, co znaczy, ze mniejsza ilos¢ populacji posuwa si¢ do
skrajnosci). To samo odczytujemy z ksztattu rozktadow kumulatywnych, ktére wskazuja na to, ze
na dwa punkty startowe wptywa inny nieco proces (Rys. 27), ktory sptaszcza i wydtuza gorng czgsé
»S” wyzszej OCB. Z tych intuicji korzystamy, aby przeprowadzi¢ test statystyczny. Dla r6éznic
dwoch podobnych rozktadéw korzystamy z t-testu, ktory méwi nam o zakresie roznic i ich
istotnosci. Wynik (t = -223.58, df = 938288, p ~ 0) sugeruje, ze srednia odlegtos¢ w nizszej OCB
(2.06) jest znaczaco mniejsza niz dla wyzszej OCB (2.41), a zatem zmiana OCB nie przebiega

doktadnie w ten sam sposob i hipoteze¢ numer dwa nalezy odrzuci¢.

Poréwnanie odlegtosci minimalnego wyniku od $redniej OCB
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Rys. 26. Histogram odlegto$ci skrajnego wyniku OCB od §redniej OCB. Przejrzyste kolory z legendy oznaczaja
wylaczny zakres jednego z dwoch zbiorow danych, a ciemniejszy obszar naktadanie si¢ ich na siebie.
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CDF odlegtosci wynikéw minimalnych

Fn(x)

Rys. 27. Rozktady kumulatywne r6znic migdzy ekstremum minimalnym a $rednig. Na czerwono wyniki dla OCB
z rozktadu o $redniej 0.5, a na niebiesko wyniki z rozktadu 0.8.

Z eksploracji danych (np. Rys. 28) wynika ponadto, ze w warunkach wyzszej kultury
organizacyjnej powstaja bardzo interesujace tendencje do powstawania rozktadow
skoncentrowanych na skrajnosci. Wykresy pokazuja zestawienie odchylen standardowych OCB
zmierzonej na koniec symulacji z odleglo$ciag minimalnego agenta od $redniej tego rozktadu OCB.
Jezeli odchylenie jest wysokie, a odleglto$¢ agenta niewielka (np. SD > 0.3 przy H2 < 1.5) to
oznacza, ze rozklad ma posta¢ jednostajna. Z kolei jezeli SD jest niewielkie a odleglo$¢ duza, to
znaczy, ze wigkszo$¢ agentow skoncentrowana jest bardzo blisko siebie i daleko od minimum.
Sytuacja ekstremalnego obnizenia OCB calej organizacji znajduje si¢ przy poczatku uktadu
wspotrzednych (minimum bliskie $redniej), co zdarzyto si¢ zaledwie kilka razy w ciggu wszystkich
symulacji. Widzimy zatem teraz wyraznie na czym polega réznica mi¢dzy procesem zmiany OCB
na obu poziomach — érednie kultury czeSciej trzymaja si¢ razem, podczas gdy wysokie kultury bedg
miaty wigcej obserwacji odstajacych (przede wszystkim ciggngcych w dot). Grafika prezentuje to
w ten sposob, ze dla $redniej kultury punkty danych tworza dwa wcigcia przypominajace strzatke,
podczas gdy wyzsza kultura ma tylko jedno wcigcie przypominajace tyzwe. Fascynujace jest to, ze
doktadnie ten sam fenomen (tendencji do skrajnosci) zaobserwowalismy w przypadku innego
mechanizmu ksztattowania reputacji. Sugeruje to istnienie bardziej uniwersalnej tendencji do

powstawania tego typu nierownosci.
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Rys. 28. Poréwnanie odchylenia standardowego koncowego rozktadu OCB z odlegltoscig wyniku minimalnego

od $rednie;j.

Ostatnia hipoteza dotyczy wptywu okreslonych czynnikow na otrzymane wyniki.
PrzewidywaliSmy prymat czgstotliwosci 1 ilosci plotki nad jej sita. Aby zaja¢ si¢ tym aspektem,
potaczono efekty wszystkich relewantnych czynnikow ksztaltujacych OCB w modelu 1 wyrazono
je za pomocg jednego indeksu. Wyniki polaczonego efektu wykazujg jasng tendencje do nizszych
wynikéw dla wszystkich typow sieci (Rys. 29), zatem mozemy $miato uogolnia¢ je bez wzgledu

na topologie. Analiza poszczegolnych sieci jest dostgpna w protokole ODD.
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Rys. 29. Wykres zaleznosci miedzy zsumowanymi efektami plotki a wynikiem $redniej OCB dla réznych
topologii.

Przejdzmy zatem do weryfikacji sity wptywu walencji, czestotliwosci i iloSci negatywne;j
plotki na wynik OCB. Aby ustali¢ ktory z nich ma wigksze znaczenie, nalezy skonstruowac
statystyczny model liniowy (Tabela 7). Zmienng, ktdrg mierzymy wynik jest zmiana $redniego
poziomu OCB — dla obu punktow poczatkowych jest ona taka sama (stanowi réznicg¢ miedzy
wartoscig Srednig na poczatku i na koncu symulacji). Wyniki daja potwierdzenie dla hipotezy
trzeciej. Prawie wszystkie wspotczynniki posiadaja efekty ujemne, co sktania nas do
potwierdzenia intuicji o ich wptywie na obnizanie OCB. Jedynie efekt czgstotliwosci plotki jest
pozytywny, ale to zgadza si¢ z logikg modelu (mata liczba czgstotliwosci oznacza czesta dyfuzje,
zatem relacja miedzy czestotliwosciag dyfuzji a zmiang OCB jest proporcjonalna). Poza tym jest on
bardzo bliski zeru, bo ma stabilizujaca role dla rzadkich dyfuzji (im wigksza czestotliwos¢, tym
OCB bardziej zblizajg si¢ do punktu startowego, co minimalizuje rdéznice). Jezeli jednak
mielibySmy poréwnac site wplywu ilosci 1 walencji plotki na obnizanie OCB, to bez watpienia

ilo$¢ negatywnej plotki ma o wiele wigksze znaczenie niz to jak silna bedzie jej walencja (-0.25
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oraz -0.05), nawet skorygowana nieco konfundujacym efektem czestotliwosci emisji. Podobna
roéznica w sile efektu wystepuje w innych wyprobowanych modelach statystycznych thumaczacych
wigkszos$¢ wariancji (niepokazane), zatem mozemy skonkludowaé, ze hipoteza trzecia znalazla

slabe potwierdzenie.

Zmienna Est. SE t-test Istotnos¢
(Intercept) 0.1557 0.0005 308.45 i
pervasiveness_of_negative_gossip | -0.2557 0.0004 -682.54 ok
new_gossip_frequency 0.0004 0.000002 148.78 *kk
valence.gossip.change -0.05 0.0003 -159.03 ik
gossip_impact -0.04 0.0003 -124.48 *kk
empiricallawyers -0.01 0.0004 -21.00 ik
hungarian_firm_1 -0.02 0.0005 -43.81 ok
hungarian_firm_2 -0.03 0.0005 -54.87 b
hungarian_firm_3 -0.02 0.0005 -41.40 rxx
hungarian_firm_4 -0.03 0.0005 -56.14 ok
hungarian_firm_5 -0.03 0.0005 -58.99 rxx
hungarian_firm_6 -0.02 0.0005 -47.88 ok
hungarian_school_1 -0.02 0.0005 -44.76 rxx
hungarian_school_2 -0.01 0.0005 -34.80 rxx
hungarian_school_3 -0.02 0.0005 -37.68 *kk
hungarian_school_4 -0.02 0.0005 -37.39 el
hungarian_school_5 -0.02 0.0005 -40.25 e
hungarian_school_6 -0.02 0.0005 -41.22 el
SF71 -0.01 0.0005 -18.35 e
WS71 -0.01 0.0005 -18.34 e

Tabela 7. Specyfikacja modelu liniowego z r6znica jako zmienng zalezna. Wszystkie wyniki posiadaja wartosci
p bliskie zeru. Warto$¢ R? = 0.3514. F statystyka = 28270 dla 19 i 991420 stopni swobody.

Dyskusja - ewolucja sieci a wklad niniejszego przedsiewziecia

Wszystkie wyzej opisane badania pozwolily nam rozwigzaé kilka problemow. Istnieje
jednak bardzo duze ograniczenie tych przedsigwzie¢. Tym ograniczeniem jest statyczny charakter

sieci, na ktorych prowadzimy nasze symulacje. W rzeczywistos$ci struktury relacji migdzyludzkich
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ewoluuja caly czas — ludzie poznajg si¢, lubig, pogarszaja swoje wigzi, ich kontakty obumieraja, a
czasem swoja egzystencj¢ konczg takze wezly. Kazda krawedz sieci spolecznej jest czym$ bardzo
abstrakcyjnym, bo w prosty sposob reprezentuje nie tylko bardzo ztozony aspekt zycia ludzkiego,
ale rowniez pewng stato$¢ w Swiecie, ktory jest zmienny.

Aby uchwyci¢ t¢ zmiang, teorie sieciowe postuguja si¢ koncepcjami sieci dynamicznych,
temporalnych czy podtuznych (longitudinal), ktére pozwalaja nam uporzadkowaé proces zmiany
uktadow relacji spotecznych w czasie (np. Carley et al. 2007; Snijders, de Bunt & Steglich 2010;
Lusher, Koskinen & Robins 2013). Nie jest to miejsce na peing eksploracje tego watku (np.
zastosowanie teorii balansu do ewolucji sieci zob. Kutakowski, Gawronski & Gronek 2005),
dlatego przejdzmy od razu do sedna problemu, ktéry zwigzany jest z plotkowaniem.

Z przegladu literatury empirycznej w rozdziale drugim dowiedzielismy si¢, ze plotkowanie
zmienia ksztalt relacji spotecznych (np. Ellwardt, Steglich & Wittek 2012; Kisfalusi, Takéacs & Pal
2019; Estévez, Kisfalusi & Takécs 2022). Jedng ze strategii badawczych uzytych w tamtych
badaniach jest sformulowanie statystycznego modelu sieciowego, ktéry w oparciu o symulacje
opisuje zmian¢ danej sieci miedzy dwoma punktami czasowymi jako sume rozmaitych efektow.
Opisuja one zarowno zmienne charakteryzujace aktoréw, jak i1 konfiguracje relacjonalne, w ktore
sa oni uwiktani —np. dwaj aktorzy, ktdrzy nie znajg si¢ na poczatku badania moga nawigzac¢ kontakt,
gdy maja to samo wyksztalcenie (homofilia) albo majg wspolnych znajomych (domknigcie triady).
Problem z tym podej$ciem polega na tym, ze bierze ono pod uwage zmienne o ogoélnym
przeznaczeniu, ktore bardzo dobrze pokazuja generalne tendencje (i dlatego umozliwiaja
porownania miedzy roznymi kontekstami), ale nie daja odpowiedzi bardziej definitywnych (czyt.
opartych na precyzyjnie okreslonych mechanizmach specyficznych dla danego fenomenu). Inacze;j
jest w przypadku ABM, bo z uzyciem symulacji agentowych mozemy pokazac¢ jak przebiega
proces tej zmiany w oparciu o zasady sformulowane przez badacza (np. Shaw, Tsvetkova &
Daneshvar 2011), a zatem S$cisle kontrolowane (w przeciwienstwie do modelu statystycznego,
ktory diametralnie moze zmieni¢ wyniki przy nawet niewielkiej modyfikacji zestawu zmiennych).
Jak jednak zoperacjonalizowac¢ takie badanie?

Z empirycznych badan podhuznych posiadamy sieci relacji (walencyjnych, plotkowania,
wspotpracy etc.) zebrane w kilku punktach czasowych na do$¢ stabilnej populacji (sktady
organizacji czy klasy szkolnej prawie si¢ nie zmieniaja mi¢dzy pomiarami). Cokolwiek

zaobserwowali$my w czasie t2 z koniecznosci jest konsekwencjg stanu w czasie t1, @ przynajmniej
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tak zaktadamy. Idea skorzystania z modelu agentowego sprowadza si¢ zatem do wzigcia pierwszej
z tych dwoch sieci jako punktu startowego symulacji procesu spotecznego, przeprowadzenie jej i
sprawdzenie na ile udato si¢ jej doprowadzi¢ do powstania sieci zmierzonej w drugim punkcie
czasowym. Innymi stowy, jezeli symulacja wytworzy sie¢, ktora zaistniala w rzeczywistosci, to
mozemy powiedzie¢, ze mechanizm zaimplementowany przez modelarza jest dobrym kandydatem
na wyjasnienie tego jak ten proces przebiega w rzeczywistosci. Procesem, ktory sprawia ze sie¢
ewoluuje (aktorzy tworza nowe wiezy, rozwigzuja istniejace, modyfikuja je albo niczego nie
zmieniajg) jest dla nas plotkowanie, cho¢ wydaje si¢, ze sprawa nie jest tak prosta.

Pytanie fundamentalne dla sensownosci tego badania brzmi: na ile plotkowanie moze by¢
samoistnym motorem zmiany relacji spotecznych? Z jednej strony istnieja pewne dowody na to,
ze poprzedza ono nawigzywanie i rozwigzywanie przyjazni (np. Ellwardt, Steglich & Wittek 2012)
oraz pozwala plotkujacym dotrze¢ wspdlng opini¢ na temat celu (Estévez, Kisfalusi & Takacs
2022). Zgodnie z ta koncepcja mozemy przypisa¢ plotkowaniu moc sprawczg jako spolecznego
,symulatora emocji” — styszac rézne rzeczy na temat réznych znajomych ludzi, przezywamy
relacjonowane wydarzenia ,,wchodzac w buty rzeczywistych uczestnikow”, a to prowadzi nas do
nawigzywania i rozwigzywania wigzow z tymi osobami albo zmiany ich intensywnosci. Z drugiej
strony wydaje si¢, ze samo przekazywanie reputacji moze by¢ tylko przyczynkiem do zmiany, a
nie samoistng przyczyng. Okreslony ksztalt relacji spolecznych jest przeciez czyms§ zupelnie
roznym od doboru partnera w prostej grze. W tej drugiej (zob. rozdziat czwarty) pojedyncza
informacja o tym jakim graczem jest cel moze zawazy¢ na dalszych decyzjach (wytworzona przez
warunki eksperymentalne swoista racjonalno$¢ sytuacyjna pozwala zredukowa¢ problem do
binarnego wrgcz wyboru). W prawdziwym $wiecie, gdzie sploty miriada relacji naktadajg si¢ na
siebie 1 sg egzogennie modyfikowane przez kolejne wydarzenia zycia spotecznego, mozemy miec¢
problem z odréznieniem ,,czystego wptywu” plotki od koincydencji jej ustyszenia czy nadania z
czyms$ innym. W tym sensie informacja zawarta w plotce moze stuzy¢ jedynie jako katalizator albo
aktywator procesOw przebiegajacych niezaleznie od niej. Na przyktad, wyobrazmy sobie sytuacje,
w ktérej] mamy z kim$ zte relacje wynikajace z kiepskiej wspotpracy 1 chtodnych interakcji, a
nastepnie styszymy negatywna plotke, ktora jedynie utwierdza nas w wyrobionym zdaniu albo gdy
styszymy co$ pozytywnego o kim$, kogo podziwiamy, co nie zmienia juz fadunku emocjonalnego,

ale sktania nas do ekspresji swojego zachwytu (skoro inni o tym mowia, to ja tez).
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Przyjmijmy na moment, ze plotkowanie moze samoistnie zmienia¢ sieci. Jak zatem mialby
wyglada¢ mechanizm tej zmiany? Korzystajac z intuicji wyrobionych w testowaniu mechanizmu
realistycznego, mozemy powiedzieé, ze kazda z osiemnastu mozliwych konfiguracji (zob. Tabela
3), z ktorych 9 pozytywnych 1 6 negatywnych konczy si¢ transmisja, rodzi skutki relacjonalne dla
kazdej z relacji w triadzie plotkowej. Po pierwsze, skutek moze by¢ pozytywny lub negatywny w
obrebie istniejgcych juz relacji (np. konfiguracja numer 1 — klika wsparcia — dla pozytywnej plotki
zapewne skutkowaé bedzie poglebieniem pozytywnych relacji w catej triadzie). Po drugie, relacje
mogg rodzi¢ si¢ lub umieraé. Taki przypadek wystgpitby na przykiad w sytuacji triady numer 10
(pozytywna relacja taczy nadawce z odbiorca, negatywna nadawce z cele, brak wigzi miedzy
odbiorcg a celem) dla negatywnej plotki. Motywem porzucenia negatywnej wiezi nadawcy z celem
jest to, ze negatywna relacja, ktéra staje si¢ coraz bardziej negatywna w skrajnym momencie
przeradza si¢ w obojetnos¢ (brak relacji). Po trzecie, moze nie dochodzi¢ do zadnej zmiany (np.
gdy w triadzie numer 9 przy pozytywnej plotce nie dochodzi do skutku na linii odbiorca cel z
powodu braku zainteresowania odbiorcy). Konkludujac, dla kazdej konfiguracji pozwalajacej na
transmisj¢ kazda z trzech (potencjalnych) relacji w triadzie moze si¢ zmieni¢ na lepsze lub gorsze
albo si¢ nie zmieni¢. Z tego powodu kazda konfiguracja rodzi 27 mozliwych zestawow
konsekwencji relacjonalnych. Dla pozytywnej plotki istnieje zatem 243 mozliwych przebiegow
plotkowania, a dla negatywnej 162, co w sumie daje 405 mozliwych konsekwencji relacjonalnych
(wliczajac w to zmiany dla relacji mozliwych, ale jeszcze nienawigzanych — np. gdy B styszy na
temat nieznajomego C siedem pozytywnych informacji, ktére prawie doprowadzaja do nawigzania
miedzy nimi pozytywne;j relacji, ale zanim to nast¢puje B styszy co$ negatywnego i szansa na wigz
si¢ obniza).

Powyzsza propozycja rodzi pytanie o wybor konfiguracji, ktore dziatajg w rzeczywistos$ci.
Cze$¢ tych wyboréw mozemy podja¢ w oparciu o wyniki badan i wyksztalcong intuicje, ale skad
mozemy wiedzie¢, ze sa one stuszne? Kluczowym problemem jest tu zatem miara wierno$ci
reprodukcji rzeczywistosci (jak dobrze model zmienia sie¢ z t1 W Sie¢ podobng do tej z t2). W
literaturze dostgpne sa rozmaite strategie takich pomiaréw. Klasyczne dane atrybutalne
pochodzace z dwoch okreséw poréwnujemy testami statystycznymi, natomiast dane relacjonalne
wymagaja zastosowania takich narzedzi jak ERGMy czy SAOM. Wydaje si¢, ze SAOM (Ripley
et al. 2022) jest szczegélnie dobrym kandydatem do czynienia porownan migdzy sieciag

wygenerowang przez model agentowy a siecig wygenerowang przez zachowanie ludzkie.
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Procedura porownania przebiegataby zatem nastepujgco: SAOM oszacowany na podstawie zmiany
sieci empirycznych stanowitby baseline, za§ SAOM oszacowany na podstawie zmiany sieci
empirycznej w sie¢ wygenerowang przez model agentowy bytby przedmiotem poréwnania — im
blizej oba modele statystyczne znajdowalyby sie od siebie, tym lepiej model agentowy odtwarza
rzeczywisty proces zmiany sieci spolecznej przez plotkowanie. Jedynym ktopotem technicznym
moze by¢ to, ze wymagatoby to przejscia naszego modelu na wigzi skierowane (directed ties).

Przykladem takiego przedsigwzigcia moze by¢ studium wpltywu mechanizmow
przyciagania i odpychania na ksztattowanie relacji przyjazni i antypatii w zamknigtej przestrzeni
szkolnych klas (Stadtfeld, Takacs & Voros 2020). Strategia kalibracji modelu agentowego na
podstawie danych empirycznych pozwolita autorom zblizy¢ si¢ do reprodukcji rzeczywistego
procesu ewolucji sieci. Tamto przedsiewziecie zakonczylo si¢ jednak tylko czesciowym sukcesem,
poniewaz modele agentowe wykazaly tendencje degeneratywna, ktora przejawia si¢ tworzeniem
sieci zbyt wystylizowanych.

Przejdzmy teraz do implementacji idei stanowigcej wstep do opisanego wyzej
przedsiewzigcia. Przedstawiona nizej konceptualizacja wptywu plotkowania na ksztalt sieci
spotecznej jest bardzo prosta, ale pozwala nam zaobserwowac kilka prawidlowosci. Stanowi ona
trzecig Sciezke modelu zaprezentowanego w rozdziale trzecim (zob. network formation na Rys. 7).
Eksperyment wygenerowany za pomocg tego submodelu opiera si¢ na tym samej logice dyfuzji
plotki oraz wptywie jej walencji na agentow, co przedstawione wyzej wariacje. Jedyna réznicg jest
to, ze skutek otrzymania plotki odnosza tylko agenci begdacy sasiadami celu, a polega on na
stopniowej modyfikacji warto$ci walencyjnej relacji. Interesuje nas tu zakres zmiany, ktora w ten
sposoOb nastepuje.

Przytoczony wyzej model wptywu negatywnej plotki na ksztalt sieci (Shaw, Tsvetkova &
Daneshvar 2011) opiera si¢ na zatozeniu, ze plotkujacy zblizajg si¢ do siebie kosztem celu. W tym
modelu sprawdzamy inng tendencjg, ktora polega na tym, Ze nadawcy 1 odbiorcy aktualizujg swoje
relacje z celami sumujgc dotychczasowa relacje z tre$cig plotki. Z badan empirycznych wiemy, ze
minimalnym warunkiem transmisji negatywnej plotki jest zaufanie miedzy nadawca i odbiorca.
Dlatego, aby nie komplikowa¢ wynikow, jako mechanizm plotkowania wybraliSmy transmisje
oparta na walencji o nienegatywnej wartosci progowej oraz mechanizm prosty.

W tym eksperymencie plotka rozchodzi si¢ zgodnie z logika dyfuzji, ale dla kazdego wezta

wprowadzona jest dodatkowa zmienna, ktora opisuje wptyw plotki na jego relacje z celem. Kazdy
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odbiorca, ktory jest sgsiadem celu aktualizuje walencje¢ relacji z nim dodajac do niej walencjg plotki.
Po kazdym obiegu nowej plotki skutek nastepuje wigc tylko dla tych krawedzi, ktore tacza cel z
jego sasiadem, a sita zmiany zalezy od wartosci (ztosliwosci) plotki. Sasiad, ktérego ,,ominie”
wiadomo$¢ nie zmienia sity swojej relacji z celem, a dla niesgsiadujacych weztéw plotka nie ma
zadnego wplywu. W ostatnim kroku na walencje danej krawedzi zostaje naniesiona wartos¢ jej
zmiany przez plotke (czasem na jedng relacj¢ oddziatuje jedna plotka, czasem wiele, a czasem
zadna).

Relacje migdzyludzkie samoistnie obumierajg w czasie, wigc postanowiliSmy wprowadzic¢
zmienng ,,punktu rozpadu”, ktérej zadaniem jest reprezentacja globalnego kryterium ich
obumierania (minimalna walencja krawedzi na koniec symulacji) — im mniejsza warto§¢ zmiennej,
tym mniej krawedzi jest zagrozonych, a poniewaz rozktad walencji jest normalny o $redniej =0, to
bez efektu plotki dla zerowej wartosci punkt rozpadu zniknie doktadnie polowa krawedzi. Jedynym
sposobem, by krawedz przetrwata koniec symulacji jest zaktualizowanie swojej warto$¢ powyzej
punktu rozpadu. Nizej badamy przede wszystkim wplyw plotki na zréznicowanie wynikow
poszczegb6lnych punktow rozpadu, czyli ile krawedzi negatywna plotka ,,zepchneta” ponizej
warto$ci oczekiwanej — spodziewamy si¢, ze im plotka jest bardziej zlosliwa, tym wiecej
nadmiarowych rozpadow relacji. Wszystkie symulacje odbyty si¢ w warunkach losowego doboru
celéw 1 jednego seeda, a nowe dyfuzje zaczynaty si¢ co 2, 3, 5, 10, 25, 100 lub 250 krokow.

W sumie 439463 symulacji obnazylo kilka prawidlowosci dotyczacych wplywu
plotkowania na ksztatt sieci (Rys. 30 przedstawia $rednig ilos¢ krawedzi na koniec symulacji o
okreslonych na osiach parametrach obliczong na podstawie wszystkich powtorzen danej
kombinacji). Pierwsza dotyczy plotki o szerszym zakresie walencji (rowniez pozytywne dla: law 1
fb) i wskazuje na jej skuteczno$¢ w utrzymywaniu krawedzi — gradientowe przej$cie w kolumnach
ku goérze wraz ze wzrostem ladunku informacji sugeruje konsekwentne zwigkszanie ilo$ci
krawedzi, czasem az do zachowania petnej sieci. Dla obu sieci stylizowanych przyjelismy tylko
negatywne wartosci plotki, by przyjrze¢ si¢ blizej punktom rozpadu. Okazato si¢, ze efekt skali
wyraznie uniewrazliwia sie¢ na dynamiczng zmiang — w mniejszych sieciach plotkowanie odniosto
skutek zgodny z intensywno$cig walencji informacji, podczas gdy wigksze sieci sg zroznicowane
tylko kolumnami (brak efektu plotki). Co wigcej, maly $wiat rowniez i w tym eksperymencie
wykazuje o wiele wigkszg odpornos¢ niz sie¢ bezskalowa (w tej drugiej obumieranie relacji byto

wyraznie zintensyfikowane). By¢ moze krétsze $ciezki zaposredniczone przez liderow pomagaja

189



kazdej pojedynczej dyfuzji na tyle, by wiadomos¢ dotarta do sgsiadow, a przez to efekt byt

zauwazalny na poziomie calej sieci.
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Rys. 30. Heatmapy obrazujgce ilo$¢ krawedzi w sieci dla roznych konfiguracji zmiennych. We wszystkich
sieciach pokazalismy wptyw negatywnej plotki, ale w empirycznych dodatkowo wigczylisSmy plotki pozytywne.
Poczatkowe ilo$ci krawedzi sieci kolejno od lewej gory: law =401, sf71 =405, ws71 =426, fb =2537, sf347 =2401,
ws347 =2429. Wartosci na osi iksow oznaczaja minimalng walencj¢ krawedzi potrzebnej im do ,,przetrwania”
konca eksperymentu. Warto$ci igrekéw oznaczajg walencje plotek krazacych w trakcie symulacji po populacji.

Kolory komérek opisuja za$ $rednig liczbe krawedzi, ktdre przetrwaly na samym koncu symulacji o danych
parametrach X i y.
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W tym eksperymencie ustaliliSmy zatem, ze plotka moze istotnie wptyna¢ na ksztatt relacji,
ale efekt ten jest ograniczony przez wielkos¢ sieci. Rdznice topologiczne rowniez wptynely na
skutek plotkowania, co kaze nam przypuszczac, ze juz sam uktad relacji na poczatku symulacji
bedzie prowadzit do okreslonych konsekwencji. Problematyczne jest jednak to, Zze model w tej
formule nie odcina krawedzi w trakcie symulacji. PrzyjeliSmy tu, ze 1000 krokow reprezentuje
seri¢ rownoleglych wydarzen (np. 10 dyfuzji po 100 krokéw), ktore odnosza skutek w tym samym
momencie, a tylko ze wzgledu na implementacj¢ nast¢puja po sobie. Dynamiczna zmiana topologii
moze mie¢ ogromne konsekwencje, wiacznie z utworzeniem wielu komponentéw (zerwanie
mozliwosci przejscia z kazdego wezla do kazdego innego). Ten aspekt wymaga dalszej eksploracji
1 rozwazenia na ile sieci empiryczne w ogole maja tendencje do parcelac;ji.

Sama ilo$¢ usunigtych krawedzi nie mowi nam zbyt wiele o skutkach plotkowania, ale
wskazuje na to, ze zakres tej zmiany jest silnie uzalezniony od warto$ci rozpadu (a w perspektywie
réwniez nawigzania nowej relacji). Aby nie dopusci¢ do zbyt wystylizowanych wynikow (w tym

przypadku osiagnelismy regularny gradient w kafelkach), nalezy wprowadzi¢ heterogenicznos$¢ tej
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wartosci (np. uzalezni¢ ja od atrybutow poszczegdlnych agentow albo ilosci krawedzi juz
posiadanych — popularng osobe ,,sta¢” na utrate kontaktu, z ktoérego w takiej samej sytuacji nie
zrezygnuje wyrzutek).
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Rozdzial IV — Wplyw plotkowania na wyniki w Trust Game

W tym rozdziale w pierwszej kolejnosci zaprezentowano model wplywu plotkowania na wspélprace w Trust
Game rozgrywanej w parach. Kluczowa dla zrozumienia tego wplywu jest implementacja systemu
reputacyjnego, ktory funkcjonuje w trybie bezposrednich obserwacji (wizerunku), obiegu reputacji (plotki)
albo systemie mieszanym. Zaproponowany model omawia wszystkie te mozliwosci i przedstawia wyniki ze
wzgledu na mechanizmy transmisji plotki znane 7 poprzedniego rozdziatu, ktore stanowiq skalibrowang
empirycznie reprezentacje przebiegu rzeczywistego procesu plotkowania. Opis modelu poprzedza

wyszczegolnienie hipotez i odpowiedzi na nie. Na koniec oméwiono kierunki dalszego rozwoju tego modelu.
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Wstep

Zaufanie to jeden z fundamentow zycia spotecznego. W najogdlniejszym sensie zaufanie
to oczekiwanie osoby A na temat osoby B (ocena B przez A), ze B zachowa si¢ w sposob X, w
kontekscie Y i w czasie T (Bauer & Freitag 2018). Kluczowym aspektem jest tutaj oczekiwanie.
Powstaje ono na podstawie jakich$ informacji. Przy braku bezposredniej obserwacji, muszg one
przyj$¢ od innych, przede wszystkim w postaci reputacji nadawanej za pomoca plotki. W naukach
spotecznych przyjmujemy, ze wiedza na temat innych w pewnym sensie ramuje kazda (kolejng)
interakcje w koncepcjach racjonalnosci spotecznej (np. Giardini & Wittek 2019b), jak 1
mikrosocjologicznych badaniach tancuchow interakcyjnych (np. Collins 2014). To kto, jak, w
jakich sytuacjach, wobec kogo i dlaczego w przesztosci si¢ zachowat (oraz jak oceniajg t¢ sytuacje
inni) stanowi jeden z fundamentow rynkow reputacyjnych (uwagi nad platformami korzystajacymi
z systemoOw reputacyjnych w sparametryzowanej formie zob. Jiao, Przepiorka & Buskens 2021).

Niezwykle waznym i aktualnym pytaniem jest zatem problem uzyskiwania wiarygodnej
informacji reputacyjnej. Nasza rzeczywistos¢ wypelniona jest niepewnos$cig nierozerwalnie
zwigzang z kazda komunikacja, niezaleznym od ludzi ryzykiem i intencjonalnymi zagrozeniami
(np. bycia oszukanym), a mimo to musimy podejmowaé decyzje i dobiera¢ partnerow do
rozmaitych przedsiewzie¢ — to za§ wymaga zaufania. By moc sensownie decydowac o tym komu
zaufa¢, musimy dysponowa¢ dobrymi informacjami na temat innych. Zwiazek reputacji i zaufania
jest zatem podwojny — musimy zaufa¢ innym na jej podstawie, ale jednocze$nie bierzemy udziat
w jej ksztattowaniu— z jednej strony zbieramy ,,punkty reputacji” kiedy okazujemy si¢ solidni w
oczach partneréw, a z drugiej operujemy oderwang od tych czynéw opinig o innych (dobra stawa,
renoma czy bycie godnym polecenia; Burt 2007). Co wigcej, od darzenia kogo$ zaufaniem (trust)
musimy odr6zni¢ bycie godnym zaufania (trustworthiness) — w jezyku sieciowym powiemy zatem,
ze zaufanie przejawia si¢ aktywnoscig (ufaniem) i popularnoscig (byciem zaufanym) — to
rozrdznienie jest kluczowe dla przedstawionego nizej modelu.

Przejdzmy teraz do kwestii wspotpracy i jej warunkow. To bardzo ogdlne pojecie obejmuje
catg gamg rzeczywistych zachowan znanych z naszej rzeczywistosci spotecznej — wspotpracuje ten,
kto dobrze wykonuje swoja prace, kto placi podatki, kto dba o wlasciwg utylizacj¢ odpadow albo
kto pomaga bezinteresownie sasiadowi wyciagnaé maszyne rolnicza z btota. W gruncie rzeczy
kazdy rodzaj dziatalno$ci wytwarza swoiste kryteria wtasciwego, prospolecznego zachowania,

ktore jest w jakim$ znaczeniu pozadane z perspektywy zbiorowosci. Ze wzgledu na wielos$¢ tych
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zachowan oraz na ich intuicyjng kategoryzacj¢ jako pozyteczne czy dobre, wsrdod zwolennikéw
eksperymentoéw i symulacji wtasciwie nie spotyka si¢ z innym podej$ciem, niz opierajace si¢ na
formalnym okresleniu tego na czym wspodtpraca polega. Z reguty mamy tu do czynienia nie z
adaptacja prawdziwych sytuacji zyciowych, tylko z gra, ktora posiada jednoznaczny scenariusz 1
skonczony zestaw rozwigzan. W dylemacie wi¢znia (PD) wspotpraca to wybor jednego z dwéch
zestawow wynikoéw, w grze w dobro publiczne (PGG) wspodlpraca to przeniesienie swoich zasobow
na konto grupy, a w grze w zaufanie (TG) wspotpraca to przeniesienie swoich zasobéw na konto
innego gracza liczgc na wzajemnos¢.

Gra w zaufanie (Berg, Dickhaut & McCabe 1995) jest nazywana czasem asynchronicznym
dylematem wieznia, bo bierze w niej udziat dwoéch graczy, ktoérzy podejmuja decyzje co do
wspoélpracy (cooperation; C) lub jej braku (defection; D) w wyznaczonej kolejnosci, jeden po
drugim (znajac dotychczasowy bieg wydarzen). Na poczatku kazdej rundy pierwszy gracz (ufajacy
trustor) otrzymuje pewna sume¢ od eksperymentatorow i decyduje co zrobi¢ z otrzymanymi
pieniedzmi. Moze zatrzymac cato$¢ dla siebie (wtedy gra si¢ konczy) albo przekaza¢ wybrang
przez siebie czg$¢ partnerowi znajdujacemu si¢ w drugim pomieszczeniu (zaufany trustee). Jezeli
zdecyduje sie przesta¢ pieniadze, to partner otrzyma trzykrotno$¢ wystanej sumy (nadawca o tym
wie). W drugim etapie odbiorca musi zdecydowac co zrobi¢ z otrzymang trzykrotnoscig — czy i ile
wysta¢ z powrotem do nadawcy. Celem tego eksperymentu byto sprawdzenie czy ludzie beda
zachowywa¢ si¢ jak racjonalny homo economicus, czy tez podejma inne decyzje co do alokacji
swoich zasobow. Zaréwno oryginalny eksperyment, jak i wiele jego powtorzen i wariacji (Johnson
& Mislin 2011) dostarczyto nam dowodow na to, ze uczestnicy generalnie wysytaja dos¢ duza
cze$¢ poczatkowej sumy (zwykle od 22% do 89%), a obdarowani zachowujg si¢ zgodnie z norma
wzajemnosci (Srednio oddajg nieco mniej niz nadawcy wystali).

Eksperyment TG z powodzeniem replikowano w wielu $rodowiskach, panstwach i
kulturach (np. Romano et al. 2017), co pozwala nam oprze¢ si¢ na tych wynikach w sformutowaniu
modelu agentowego. Innymi stowy korzystamy z ustalen badan empirycznych i przewidywan teorii,
aby zobaczy¢ co by bylo, gdyby ludzie grali w TG w parach przez pewien czas, coraz lepiej
poznajac innych graczy i mogac podja¢ decyzje na podstawie tych informacji. TG ktora si¢ tu
postugujemy nie odkrywa zatem uniwersalnych prawidtowos$ci ludzkiego zachowania (te ustalili
juz eksperymentatorzy, np. Boero et al. 2009; Fonseca & Peters 2018), tylko sprawdza

konsekwencje rozmaitych zatozen i1 standw poczatkowych. Za pomocg TG sparowanego z
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modelem dyfuzji informacji spolecznej mozna zaja¢ si¢ bardzo szerokim spektrum problemow, ale
szczegblnie interesuje nas tu pordwnanie miedzy ré6znymi sposobami obiegu reputacji i ich
wptywem na wyniki TG. Kto§ mogltby zapyta¢ tu o warto$¢ dodang takiej analizy i czy nie lepszym
zrodlem wiedzy byloby przeprowadzenie podobnego eksperymentu. Kréotka odpowiedz brzmi:
niewykonalne jest przeprowadzenie serii tak wicelu (w tym przypadku setek tysiecy)
eksperymentow, a przygotowanie ewentualnego eksperymentu terenowego (w organizacji) wydaje
si¢ by¢ warta eksploracji najpierw in silico.

Powiedzmy teraz otwarcie o tym, co zakladamy w modelu. Po pierwsze, przyjmujemy
zalozenie o prostej percepcji innych — dobre zachowania (wspoétpraca — C) oceniane sg pozytywnie,
a zte zachowania (gapowiczostwo — D) negatywnie. TreScig reputacji jest w tym modelu historia
czyich$ interakcji i z nagromadzenia tych ocen sklada si¢ caly rynek reputacyjny. Agenci
naprzemiennie rozgrywaja rundy TG 1 rozmawiaja ze sobg o innych agentach przekazujac swoje
doswiadczenia albo dos§wiadczenia, o ktorych styszeli i w ten sposob ksztattujg nawzajem swoje
reputacje.

Podstawowym mechanizmem decyzyjnym jest tu zatem wzajemno$¢. Wspominano juz, ze
dzieli si¢ ona na bezposrednig i posrednig (zob. autorytatywny przeglad i probe potaczenie w
jednym modelu Schmid et al. 2021; o podbudowie zwiazkoéw wzajemnosci i wspotpracy zob. np.
Milinski, Semmann & Krambeck 2002; Bravo & Tamburino 2008), z ktorych pierwsza obejmuje
histori¢ moich interakcji z kim§$ (wizerunek; image), a druga zastyszang od innych reputacje¢
(reputation) — pierwsza dziata wedlug motto: ty pomogtes mi, wigc ja pomogg tobie; a druga: ty
pomogtes komus, wiec ja pomogg tobie. Interesuje nas tu oczywiscie wzajemnos$¢ posrednia, ale
nie rezygnujemy catkiem z wkladu wizerunku. Z jednej strony jest on potrzebny dla powstania
jakiejkolwiek opinii na czyjkolwiek temat, a z drugiej wydaje si¢ realistycznym uzupetnieniem
procesu decyzyjnego w sytuacji, w ktorej agent podejmujacy decyzje w TG posiada zarowno
bezposrednie doswiadczenie, jak 1 uzyskang od innych reputacj¢. Aby nie przesyci¢ percepcji
agentow bezposrednimi dos§wiadczeniami przy podejmowaniu decyzji, stosunek ilosci agentow,
plotek oraz rund TG jest zachowany w takiej proporcji, ze decyzje sg podejmowane przede
wszystkim na podstawie informacji reputacyjnej (do rzadkosci nalezg ponowne spotkania — zob.
klasyczna formuta w wigkszej skali Nowak & Sigmund 1998).

Po drugie, racjonalno$¢ agentow w ich zachowaniu w TG oparta jest na ,;rachunku

reputacyjnym”. Skoro agenci co jaki$ czas zyskuja nowg informacje, a nastepnie rozprzestrzeniajg
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ja po sieci swoich kontaktow, to kiedy przychodzi do podjecia decyzji na jej podstawie, musi istnie¢
jasne kryterium, ktore powie jaka reputacja wystarczy, by obdarzy¢ innego agenta zaufaniem. O
tym decyduje warto$¢ progowa (threshold value), ktorg ustala modelarz dla calej populacji, by
sprawdzi¢ jak zachowa si¢ system przy bardziej selektywnym, a jak przy bardziej wyrozumialtym
kryterium selekcji partnera. Oczywiscie mozliwe jest bardziej skomplikowane podejscie, ktore
uczynitoby z wartosci progowej zmienna (np. jako wynik funkcji warto$ci informacyjnej
ustyszanych plotek), ale nie wydaje si¢, ze pomogloby to odpowiedzie¢ na pytanie badawcze, a z
pewnoscig zagmatwatoby interpretacje wynikow.

Po trzecie, TG rozgrywana jest w parach agentéw bedacych cztonkami organizacji, ale
mimo obecno$ci struktury sieciowej (sieci plotkowania), nie jest to TG na sieci i nie nalezy
doszukiwac¢ si¢ porownan z literaturg na ten temat (np. Liu & Chen 2022). W tym modelu kazda
interakcja/runda gry nie ma wplywu na zachowanie pozostatych par w obrgbie tej samej rundy.
Przyjmujemy tu zatem koncepcj¢ wspolpracy jako serii diadycznych wydarzen, a nie jednego
grupowego wydarzenia. Takie podejscie cieszy si¢ powodzeniem co najmniej od potowy lat
dwutysi¢cznych (zob. Diekmann & Przepiorka 2005 o pierwszej adaptacji TG do formy symulacji
komputerowej), a od tamtego czasu przyjeto szereg rozwiniec i uogolnien (zob. Kumar, Capraro
& Perc 2020).

TG na sieci to nieco inna gra, w ktdrej powigzani agenci podejmuja decyzje dotyczace tego
czy 1 ile chea (od)da¢ innym, po czym wszyscy otrzymuja wyniki zalezne od zachowania catej
grupy. Wynik zwyklej TG zalezy tylko od zachowania dwoch partnerow (zob. wyjasnienia w Xia
et al. 2023). Problem z TG na sieci (zob. np. Chica et al. 2019) polega na tym, ze role
przyporzadkowane poszczegdlnym agentom sa warunkowe (mozna w jednej rundzie by¢
sponsorem, w drugiej dobrym zaufanym, a w trzeciej ztym zaufanym). Jest to interesujacy sposob
na zglebianie problemu ogodlnej kultury zaufania i porozumienia w obrebie zbiorowosci, ale nie
pozwala nam sprawdzi¢ na ile skuteczna jest dana strategia, bo gracze zmieniajg te role w
zaleznosci od wynikow grupy poréwnanych ze swoimi. W naszym modelu przyjmujemy, ze
strategie (reguty postepowania w réoznych sytuacjach) sa niezmienne — tj. raz przyporzadkowana
strategia jest wykonywana przez agenta do konca symulacji. W ten sposob sprawdzamy
konsekwencje stabilnej konfiguracji dla wynikow w réznych warunkach informacyjnych (wiemy

z gory jak kto si¢ zachowa). Oczywiscie w modelu zaimplementowano mozliwos¢ rozgrywania
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TG w parach dobieranych wedlug struktury sieci (zob. wczesne formuty PD rozgrywanych na
stylizowanych topologiach Santos & Pacheco 2005), jak i mechanizmy adaptacji strategii (zob.
klasyczne formuty zmiany strategii Nowak & Sigmund 1998), ale nie korzystamy z tych rozszerzen
w tym rozdziale, bo nie majg znaczenia dla pytania badawczego.

Reasumujac, TG tu zaproponowana jest rozgrywana w parach dobieranych w dobrze
wymieszany sposob (losowo), a plotkowanie przebiega krawegdziami sieci znanych z poprzedniego
rozdzialu — w toku symulacji kazdy moze zagra¢ w TG z kazdym, ale plotkowa¢ (w warunku
realistycznego plotkowania) mozna tylko z sgsiadami na sieci albo (w warunku transmisji
paralelnej) tylko z calag populacja. W dalszych badaniach eksplorowane beda rowniez sieci
wspolpracy (zwlaszcza dynamiczne — zob. Bravo, Squazzoni & Boero 2012) oraz efekt mozliwosci
zmiany strategii (wigcej o ustrukturyzowanych dylematach spotecznych jako sposobie na

promowanie wspotpracy zob. Takacs et al. 2021).

Model

W tym modelu interesuje nas to jak zmienia si¢ sytuacja grajacych w TG agentow w
zaleznosci od tego w jaki sposodb poznaja reputacje swoich partneréw. Dzieje si¢ to albo za pomoca
mechanizmu realistycznego plotkowania (poprzedni rozdzial) albo mechanizmu transmisji
rownolegtej (parallel transmission; np. Giardini & Vilone 2016). Model sktada si¢ z dwoch
submodeli: gry w TG oraz konstruowania i dyfuzji reputacji. Najpierw oméwmy ogdlng koncepcje,
a nastepnie przejdzmy do szczegdléw rozgrywania TG, podejmowania decyzji, ksztaltowania
reputacji oraz przesylania plotki.

Na poczatku symulacji tworzeni sg agenci w liczbie N weztéw polaczonych L krawedziami
odpowiadajacymi specyfikacji empirycznej (tj. topologii nieformalnej sieci afektywnej
zaczerpnigtej z prawdziwej organizacji). Kazdy agent posiada strategi¢ dzialania w TG,
poczatkowa pule zasobu, wizerunek 1 reputacje (na poczatku obie sg neutralne (rowne 0), a w toku
symulacji moga si¢ polepszac lub pogarsza¢ — maksymalnie 1, minimalnie -1). Zarowno wizerunek,
jak i reputacja sg przechowywane w dwoch macierzach kwadratowych stopnia N (reprezentujace
opini¢ kazdego o kazdym — kazdy rzad i zawiera informacj¢ o tym jak 1 widzi innych, a kazda

kolumna j to jak inni widzg j) wypelionych zerami (neutralna warto$¢). W miarg rozgrywania TG
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macierz wizerunku jest aktualizowana przez agenta B bedacego partnerem dziatajgcego agenta A.
Jesli A wspotpracuje, to B dodaje do aktualnej wartosci wizerunku A 0.1, a jesli nie wspotpracuje
to dodaje -0.1 (w macierzy wizerunku I do wartosci komorki na przecigeiu rzgdu B i1 kolumny A
dodaje 0.1 albo -0.1; zob. formalne wyrazenie nizej). Tak samo robi A wobec B kiedy ten drugi
odda albo nie odda czesci przestanych zasobow. Wizerunek moze by¢ zmieniony tylko w wyniku
rozgrywania TG, a reputacja tylko w wyniku procesu ksztaltowania opinii.

Macierz reputacji jest aktualizowana na dwa sposoby — w wyniku transmisji paralelnej albo
dyfuzji plotki. W pierwszym wypadku wszyscy agenci, ktorzy zagrali w TG z ocenianym agentem
C dzielg si¢ wizerunkiem agenta C jaki wyrobili sobie w toku gry, a nastgpnie obliczana jest na tej
podstawie $rednia, ktora do nastgpnej aktualizacji reputacji stanowi nowa reputacj¢ C (taka sama
dla wszystkich). W drugim wypadku jeden z agentéw jest wybierany celem plotki, jeden z jego
sasiadow seedem, a wszyscy, do ktorych dotrze dyfuzja tej plotki (zgodnie z mechanizmem
realistycznym), wyrabiajg sobie opini¢ na temat celu wazac tre$¢ plotki (wizerunek celu w oczach
seeda) oraz dotychczasowa reputacje celu — kazdy ma ,,prywatna” opini¢ na temat celu, ktora moze
by¢ inna od opinii wszystkich innych.

Model dziata przez 1000 krokéw. Kazdy krok w warunku plotkowania realistycznego
reprezentuje jedng interakcje plotkowa (podobnie jak w poprzednim rozdziale). Co okreslong
liczbe krokoéw agenci graja w TG oraz (w warunku transmisji paralelnej) przekazuja sobie reputacje.
Oznacza to, ze kiedy agenci nie plotkujg realistycznie, to tak naprawde model ma tylko
kilkadziesiat krokdw — po jednym na kazda rund¢ TG i transmisji reputacji. W obu przypadkach
symulacje zaczyna swoisty burn-in period, w ktorym agenci rozgrywaja dwa razy TG, a potem
graja w TG co 100 krokow (w sumie 12 rund).

Trust Game przebiega nastgpujaco. Jedna runda TG sktada si¢ z pewnej liczby interakcji, a
kazda polega na tym, Ze dla jednego agenta losuje si¢ partnera i ta para gra nastgpnie w TG. Kazdy
agent jest zatem w trakcie kazdej rundy zazwyczaj raz ufajagcym i raz zaufanym, bo liczba
poszczegbdlnych interakcji w rundzie réwna jest liczbie agentow.

Kazdy agent dostaje na poczatku gry niewielkg ilos¢ zasobow (20 jednostek). W kazdej
interakcji TG istniejag dwie mozliwosci — albo ufajacy zaufa zaufanemu i odejmie sobie 2 jednostki,
aby da¢ 6 jednostek partnerowi, albo tego nie zrobi i interakcja si¢ konczy — w pierwszym
przypadku ufajacy polepsza swdj wizerunek, a w drugim pogarsza. Jedynie agent bez zasobow

zmuszony jest do defekcji, ale taka sytuacja prawie nie ma miejsca. Jezeli ufajacy zaufal, to z
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otrzymanych szesciu jednostek zaufany moze odesta¢ jedng jednostkg, albo moze oszukac 1
zatrzymac¢ calos¢ dla siebie — w pierwszym przypadku zaufany wspoélpracuje i buduje sobie

pozytywny wizerunek, a w drugim go pogarsza. Mozliwe przebiegi TG obrazuje Rys. 31.

No resource change
L

Negative image for Trustor

Trustee gains 5 and
Trustor loses 1
+
Positive image for both players

Trustee gains 6 and
Trustor loses 2
+
Positive image for Trustor and
negative image for Trustee

Rys. 31. Przebieg mozliwych rozstrzygnie¢ interakcji w TG. Trustor (ufajacy) wykonuje pierwszy ruch, a Trustee
(zaufany) drugi. Wyniki osiggane przez drugiego gracza sg uzaleznione od decyzji pierwszego. Litery oznaczaja
wybor C — wspodtprace, D — defekeje.

O tym co zrobi w TG dany agent decyduje jego strategia oraz aktualna reputacja partnera.
Powiedzmy najpierw o strategiach, a nastgpnie przedstawimy logike podejmowania decyzji na
podstawie reputacji.

Agenci majg do dyspozycji cztery teoretyczne mozliwosci zachowania (wyjasnienie oraz
rozpisane wyniki zob. Kumar, Capraro & Perc 2020). W zaleznosci od tego czy podejmujg w
interakcji TG decyzj¢ pierwsi czy drudzy, moga by¢: dobrymi ufajagcymi i zaufanymi (CC),
dobrymi ufajacymi i niegodnymi zaufania (CD), nieufnymi i dobrymi zaufanymi (DC) albo by¢
zardwno nieufni, jak 1 niegodni zaufania (DD). Dla przejrzystosci wynikéw zdecydowaliSmy sie
na uproszczenie tego schematu do postaci dwoch strategii: wspotpracy (C) albo gapowiczostwa
(D). Pierwszy typ wspotpracuje w zaleznosci od sytuacji, a drugi zawsze oszukuje w obu pozycjach.

Jedng z kluczowych zmiennych jest zatem ilo$¢ agentdw o danej strategii — w eksperymentach
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sprawdzamy wszystkie kombinacje decylowe (agenci o strategii C stanowia od 90% do 10%
populacji).

Strategia D polega tu na przyjmowaniu wszystkiego, zawsze i od wszystkich oraz
niedawaniu nikomu niczego i nigdy. Sprawa jest zatem prosta i nie wymaga komentarza.
Wspotpraca jest juz bardziej skomplikowana, poniewaz musimy odrdzni¢ transfer zasobu w
sytuacji, w ktorej odbiorca jest godny zaufania od sytuacji, w ktorej odbiorca nie jest godny
zaufania. Ta druga ma miejsce przede wszystkim wtedy, gdy odbiorca ma zty wizerunek albo zta
reputacje. Zty wizerunek pochodzi z historii poprzednich interakcji i1 jest miarg kluczowa dla
bezposredniej wzajemnosci. Zta reputacja z kolei pochodzi z bezposrednich obserwacji innych
graczy, ktora zostata wybierajgcemu agentowi przekazana.

Agent musi podja¢ decyzje co zrobi¢ z partnerem, o ktorym ma informacje albo nie ma
informacji. Partner moze mie¢ zatem zardwno jaki§ wizerunek i reputacje (graliSmy juz wcze$niej
1 co$ o tobie styszatem), jaki§ wizerunek i brak reputacji (graliSmy juz wczedniej, ale nic o tobie
nie styszatem), jaka$ reputacje i brak wizerunku (nie graliSmy jeszcze, ale co$ o tobie styszatem)
oraz brak obu tych informacji.

Najprostszy jest ostatni przypadek, bo wtedy agent dokona wyboru zgodnego ze swoja
,Hhaturg”, czyli agent o strategii C bedzie wspoOtpracowal, a D oszuka. W pozostatych trzech trzeba
zdecydowac jak bardzo agent oprze si¢ na jednym typie informacji w stosunku do drugiego. Agent
zachowa si¢ wtedy zgodnie z formutg 9. Jesli dostepna jest tylko jedna informacja, to oczywiscie
opiera si¢ tylko na niej. Jesli dostepne sa obie, to wazy on jak bardzo oprze¢ swoja decyzje¢ na
warto$ci z macierzy wizerunku, a jak bardzo na warto$ci z macierzy reputacji. W kazdym z tych
trzech przypadkow agent poroéwnuje otrzymang wartos¢ (obliczong na podstawie macierzy
wizerunku i/lub reputacji) z progiem reputacyjnym. Im on jest wyzszy, tym bardziej selektywni sg

kooperatorzy — przypomnijmy, ze agenci o strategii D zawsze beda oszukiwa¢ w obu pozycjach.
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if Sa, = C, then:

if a, € Tor:
if Ry = @0 & Iy = 8, then:

f Da; = C, then:
mast+l = ma;t - 1

[

Lit+41 = Iyt + 0.1

mast+l = mast + 5

Ijt+l = It + 0.1
otherwise:

ma;t+l = magt - 2
Iyt+l = Iyt - 0.1
mast+l = mast + 6
Ijt+l = Iyt + 0.1

if Ry = @ & Iy # 0, then:

f Iy z r, then:

if Day = C, then:

ma;t+l = magt - 1

[

I4t41 = Iyt + 0.1

mast+l = mast + 5

Iytel = It + 0.1
otherwise:

magt+l = mag;t - 2
Ijyt+41 = Iyt - 0.1
ma,;t+1 = mast + 6
Iyt4l = It + 0.1
if Ry # @ & I,y = @, then:
if Ry z r, then:
if Da; = C, then:
mast+l = ma;t - 1
Ijyt+1 = Iyt + 0.1

mast+l = mast + 5
Ijt+l = I=t + 0.1
otherwise:

magt+l = mat - 2
Ijyt+1 = Iyt - 0.1
mast+l = mast + 6
Iytsl = It + 0.1
if Ryy # @ & Iy # 0, then:
if (e * Ry + ((1 - ri*®) * I4)) z r, then:
if Day = C, then:
ma;t+1 = ma;t - 1
Ijyt+1 = Iyt + 0.1
mas;t+l = majt + 5
Tit+l = Iyt + 0.1
otherwise:
ma;t+1 = ma;t - 2
Iiyt+l = Iyt - 0.1
mas;t+l = mast + 6
Iyt+l = It + 0.1

if ai € Tee, then:
if Sa; = D, then:
mait+1l = mait
Tijt+l = Tijt - 0.1
majt+l = majt
if Daj = C & (Ry = @ & I,y = @), then:
ma;t+1 = ma;t + 5
I t41 = It + 0.1
mas;t+l = majt - 1
Iut+l = It + 0.1
if Daj= C & (Ry = @ &I # 0), then:
if I =z r, then:
ma;t+1 = ma;t + 5
Iiyt+#l = Iyt + 0.1
mast+l = mast - 1
I t+l = Iyt + 0.1
otherwise:
ma;t+l = ma;t + 6
It+l = Iyt - 0.1
mat+l = mast - 2
Ijyt+1 = Iyt + 0.1
=C& (Ry #0@&1I,=0), then:
if Ry z r, then:
ma;t+1 = ma;t + 5
Iyt+l = Iyt + 0.1
mast+l = ma;t - 1
I t+l = Iyt + 0.1
otherwise:
mas;t+l = mat + 6
Iut+l = Iyt - 0.1
majt+l = mast - 2
Ist+l = Iyt + 0.1

if Daj= C & (Ry # © & Iy # 0), then:
if (e * Ry + ((1 - r®) * I4)) 2 r, then:
majt+l = mat + 5

if Day

Iyt+l Iijt + 0.1

mast+l = majt - 1

I t4l = Iyt + 0.1
otherwise:

ma;t+1 = ma;t + 6
Iut+l = Iyt - 0.1
majt+l = mast - 2
Iyt+l = Iyt + 0.1

a, - agent i podejmujgcy decyzje

a; - partner agenta a:

Tor - zbidr agentéw w pozycji ufajacego

Tee - zbidr agentéw w pozycji zaufanego

S - zbidér strategii agentéw; S =(C, D)
Sa; - strategia a:

Sa; - strategia a;

Daj - akcja agenta aj podjeta na podstawie oceny ai; Da; = (C, D)
I;; - wizerunek agenta j wedtug agenta i

Ri; - reputacja agenta j wedtug agenta i

r - prég reputacyjny

rinfl - wptyw reputacji

t - krok modelu

ma; - zasoby agenta a:

if Sa; = D, then:

if a; € Tor, then:
ma;t+l = magt
Tut+l = Iyt - 0.1

majt+l = mast

if a, €Tee, then:
if Sa; = D, then:
ma;t+1 = mast
Iyt+41 = Iyt - 0.1
ma t+1 = mast
if Sa; = C & (Ry; = 0@ & I; = @), then:
ma;t+1 = ma;t + 6
Iut+l = It - 0.1
mast+l = majt - 2
Iyt+4l = Iyt
if Sa;= C & (R, =
if I, 2 r, then:
magt+l = ma;t + 6
It+l = It - 0.1
ma;t+l = mast - 2
Iyt+1l = Iyt + 0.1
otherwise:
ma;t+1 = mast
Iyt+l = Izt - 0.1
mast+1 = mast
if Sa; = C & (Ry: # @ & Iy = @), then:
if Ry. 2 r, then:
ma;t+1l = ma;t + 6
Ijt+l = It - 0.1
mast+l = mast - 2
Iyt+l = Iyt + 0.1
otherwise:
ma;t+1 = mast
Iyt+4l = Iyt - 0.1
mast+l = mast

2 ©
-

4 # @), then:

if Sa; = C & (Ry; # @ & I; # @), then:

if (r'" * Ry + ((1 - r'*) * I,)) > r, then:
ma;t+l = ma;t + 6
It+4l = It - 0.1
mast+l = majt - 2
Iyt+l = Iyt + 0.1

otherwise:
ma;t+1 = mast
Ijjt+4l = Iyt - 0.1
ma;t+l = mast

(9
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Przejdzmy teraz do skutkéw reputacyjnych wyboru agenta C. Jezeli wspotpracuje on z
partnerem, to jego reputacja oczywiscie ro$nie bez wzgledu na dalszy bieg wydarzen i tozsamo$¢
obdarowanego. Co jednak zrobi¢ z agentem typu C, ktory napotyka agenta typu D i na podstawie
jego reputacji postanawia nie dac si¢ nabrac¢? Z jednej strony mozna by przyjac, ze brak wspotpracy
z gapowiczem powinien by¢ nagradzany tak samo jak wspotpraca z dobrym agentem. Problem
jednak w tym, ze wizerunek (zapis historii interakcji migdzy dwoma agentami) ksztattujg sami
gracze (z perspektywy ich partykularnego interesu, o ktorym zaktadamy, Ze jest raczej egoistyczny).
Nie wydaje si¢ zatem madrym rozwigzaniem branie pod uwage wyrzutdéw sumienia, a
przynajmniej nie na tym etapie badan — z naszej rzeczywistosci spotecznej dobrze wiemy, ze nawet
prawdziwie zli ludzie nie mysla o sobie konsekwentnie, ze sg zli, a przynajmniej nie kaze im to
premiowac tych, ktorzy ich karzg (w takim §wiecie nie potrzebowaliby$Smy np. wigzien). Z tego
powodu w modelu agenci typu C podejmuja swoje decyzje na podstawie rozrachunku formuty 9 i
w efekcie ponosza rowniez negatywne konsekwencje wizerunkowe. Przyjmujemy, ze kazda
interakcja zmienia zatem percepcje wizerunku miedzy dwoma agentami, a dla prostoty zakladamy
brak btgdow transmisyjnych czy pomylek w przypisaniu zar6wno wizerunku, jak i reputacji.

Zanim przejdziemy do transmisji, musimy powiedzie¢ jeszcze o tym jak doktadnie
powstaje reputacja i co moze si¢ z nig wydarzy¢ w toku symulacji. Funkcjonowanie wizerunku jest
bardzo proste i intuicyjne, ale dla reputacji istnieje kilka mozliwosci radykalnie zmieniajacych
skutki jej dziatania. Powiedzmy najpierw o teoretycznych mozliwosciach. Dany agent A moze
mie¢ juz reputacje na temat C albo nie — w tym wypadku A moze przyjmowac plotke o kazdym
albo tylko o agentach, o ktorych nic nie wie. Po otrzymaniu plotki od B, A moze zmieni¢ reputacje
C na warto$¢ otrzymang od B (nowe zamienia stare) albo zaktualizowac starg warto$¢ o nowg
(nowe zmienia stare). Przed dalszym przekazaniem reputacji C otrzymanej od B, A moze dokonaé
jej modyfikacji (krazy percepcja kazdorazowego nadawcy) albo przekaza¢ dalej doktadnie tg samg
wiadomos$¢ (krazy percepcja seeda). Plotka moze zmienia¢ percepcje celu u kazdego tak samo albo
mie¢ rézne skutki ze wzgledu na to od kogo pochodzi, o kim jest, jaka walencje posiada etc.

Nie przedtuzajac tego fragmentu powiedzmy zatem o wyborach, ktore podjelismy. W tym
modelu utworzyli§my dwa konkurencyjne i rozlaczne systemy wizerunku i reputacji. Wizerunek
aktualizuje doswiadczenie w TG, a reputacj¢ plotka. Reputacja pochodzi tylko ze styszenia, a
wizerunek tylko z wlasnego doswiadczenia. Reputacja celu jest obliczana dla kazdego odbiorcy

osobno 1 stanowi wypadkowg informacji zastyszanej 1 dotychczasowej reputacji celu (przyjelismy,
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ze wkiad nowej informacji jest bardzo duzy, o wadze 0.9). Dalej przekazuje si¢ tylko oryginalng
plotke (wizerunek celu wedtug seeda). To rozwigzanie wydaje si¢ najtrafniej oddawac¢ mechanizm
plotkowania, ktory opiera si¢ na relacji konkretnego wydarzenia, ktére krazy przez jaki$§ czas po
sieci (zob. podobnie Righi & Takacs 2022 o ,,prywatnych” opiniach).

Przejdzmy zatem do transmisji reputacji i jej skutkow. Pierwszym sposobem jest transmisja
paralelna. Jak juz wspomniano, odbywa si¢ ona jako wydarzenie globalne (przyjeliSmy, ze
poprzedza kazda runde TG). Znaczy to, ze ilekro¢ dochodzi do etapu transmisji paralelnej, model
zbiera z macierzy wizerunku wszystkie niezerowe opinie na temat fokalnego agenta (w pewnym
sensie ,,kazdy opowiada kazdemu” co mu si¢ przytrafito — zob. np. Ohtsuki, lwasa & Nowak 2015)
i oblicza na tej podstawie §rednia, ktora odtad informuje wybory w TG. Ten mechanizm gwarantuje,
ze agent konsekwentnie oszukujacy (np. gapowicz) albo wspolpracujacy otrzyma pozytywna
reputacje, a agent posiadajacy mieszane wizerunki prawdopodobnie znajdzie si¢ w poblizu
neutralnej opinii. Ze wzgledu na to, ze to podejScie ignoruje strukture interakcji (zob. Giardini et
al. 2022), nalezato rozszerzy¢ model o bardziej zlokalizowang transmisj¢ imitujaca plotkowanie.

Plotkowanie przebiega w nastgpujacy sposob: wiadomos¢ plotki stanowi wizerunek, ktory
ma na temat celu seed. Plotka ma taka walencje jak ten wizerunek i to on decyduje o tym czy
mechanizm transmisji biegnie kanatami plotki pozytywnej czy negatywnej (zob. poprzedni
rozdziatl). Seed rozpoczyna dyfuzje, po czym w kazdym kroku dochodzi do kolejnej interakcji
(plotkowanie trwa 10 krokéw, a co 10 nadawana jest nowa plotka). Wszyscy, ktorzy ustyszeli
plotke aktualizuja na koniec dyfuzji swoja reputacje celu. Nowa reputacja jest wazona wplywem
plotki oraz sumowana z dotychczasowa opinig odbiorcy wazong komplementem wagi. Opisuje to

formuta 10.
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zbidér poinformowanych agentodw
agent i

agent bedacy celem

agent bedacy seedem

wizerunek agenta j wediug agenta i
reputacja agenta j wediug agenta i
czas

wpiyw plotki

if a; € G, then:
Rist = (Rigtas * (1 - ginfl)) + (I * girfl)
otherwise:

Rijt = Rijt.l

(10)

Zanim przejdziemy do hipotez i analizy wynikow, musimy powiedzie¢ o wyborze celu,
seeda i tresci plotki. W celu udzielenia odpowiedzi na pytania badawcze cel wybierany jest losowo,
seedem jest jego dowolny sgsiad, a tres¢ plotki stanowi aktualny wizerunek celu w oczach seeda.
Przebieg jest zatem analogiczny do modelu zaprezentowanego w poprzednim rozdziale. W tym
modelu wbudowano jednak mozliwo$¢ innej specyfikacji plotki. Alternatywnie mozna
skoncentrowac si¢ w pierwszej kolejnosci na wyborze seeda (np. wedtug kryterium centralnosci w
sieci plotkowania), a dla wytypowanego w ten sposob seeda wybrac cel posiadajacy reputacje,
ktora spetnia jakie$ kryterium (np. seed relacjonuje innym najgorszy wizerunek albo najlepsza
reputacje). W ten sposdb mozna sprawdzi¢ np. jak zmieni si¢ stabilno$¢ strategii C w zaleznosci

od tego jakie reputacje si¢ rozsyla. Na tego rodzaju pytania odpowiedzg jednak nastepne badania.

Hipotezy i wyniki

Przejdzmy teraz do pytania badawczego i odpowiedzi na nie. Chcemy lepiej zrozumiec

wptyw plotkowania na poziom i wyniki wspolpracy. Aby to osiggna¢ trzeba byto odpowiednio
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skonceptualizowa¢ komunikacje¢ tresci reputacyjnych. Dotychczas ten proces modelowano (zob.
Tabele 1 i omawiang wyzej literatur¢) w ramach komunikacji o globalnym zasiggu — ten sposob
nazwaliSmy transmisjg rownoleglta/paralelng. W tym modelu oprocz takiego rodzaju transmisji,
przyjeliSmy wypracowang w poprzednim rozdziale koncepcje transmisji realistycznej. Imitujac
rzeczywiste zachowanie ludzi w plotkowaniu i tgczac ten rodzaj dyfuzji informacji na sieci
spotecznej z modutem Trust Game, mozemy odpowiedzie¢ na wiele pytan dotyczacych
skuteczno$ci bezbtednego systemu reputacyjnego (brak szumu informacyjnego, klamstw czy
btednych atrybucji reputacji) w koordynowaniu wyboréw w TG. W szczegodlnosci interesuja nas
wyniki wspotpracujacych (C), ktorzy musza oprze¢ si¢ na tym systemie, aby nie pas¢ ofiarg
nieuczciwych graczy (D). Poniewaz wiele badan uczy nas o tym jak trudne jest utrzymanie
wspolpracy nawet w stosunkowo sprzyjajacych jej warunkach (np. Perc et al. 2017; Wu, Balliet &
Van Lange 2016; Takacs et al. 2021), postanowilismy sformutowac¢ tylko trzy hipotezy:

Hipoteza 4a: Wspotpracujacy osiagng ogolnie gorsze wyniki od gapowiczoOw w obu

systemach reputacyjnych.

Hipoteza 4b: Transmisja rownolegla wytworzy lepsze warunki dla wspotpracujacych.

Hipoteza 5: Bardziej selektywny dostep do informacji reputacyjnych (plotkowanie

realistyczne) sprawi, ze wyniki beda nizsze dla obu grup.

Zanim przejdziemy do odpowiedzi na te pytania, zajmijmy si¢ eksploracjag warunkéw
eksperymentu i wygenerowanych przezen wynikéw. Dla celéw analizy wrazliwosci i selekcji
parametrow przeprowadziliémy ponad milion symulacji, ale dla odpowiedzi na pytania badawcze
wystarczyto okoto 340 tysigcy przebiegow modelu, dlatego wigkszo$¢ ponizszych grafik i tabel
powstalo na podstawie takiej liczby obserwacji.

Kluczowe zmienne obejmujg ilo$¢ gapowiczoéw (agentdow o strategii D, ktorzy zawsze
oszukuja), prog reputacji wymaganej przez C od partnera do podjecia wspolpracy w TG, topologie
sieci. Pozostate zmienne, jak wazno$¢ plotki w aktualizacji reputacji czy waga reputacji przy
podejmowaniu decyzji, okazaty si¢ nie mie¢ wiekszego wplywu na wyniki, zatem nie bedziemy
si¢ nimi zajmowac. Trzeba wspomnie¢ tez o tym, ze topologie sieci nie pokazaty bardzo duzych

réznic w wynikach $rednich, ale zwigzany jest z nimi efekt skali (liczba agentéw odpowiada
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rozmiarowi sieci plotkowania), a w niektorych sieciach empirycznych doszto do efektu rozlania
(burstiness) srednich wynikéw na ekstremalne wartosci (zob. Rys. A7), co widzieliSmy juz przy

okazji badania procesu ksztattowania reputacji w poprzednim rozdziale.

Réznice wynikéw TG

llos¢ D
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Rys. 32. Zestawienie réznic wynikow w TG migdzy C a D (pozytywne wartoéci na korzy$¢ C) w prostych sumach
(suma zasobow C — suma zasobow D) oraz $rednich grup znormalizowanych odchyleniem od $redniej populacji danej
symulacji ((Srednia zasobow C — $rednia zasobow D) / SD zasobow populacji). Kolory oznaczajg ilo§é¢ agentéw o
strategii D.

Istotg przeprowadzonych eksperymentow jest porownanie wynikow osigganych w TG
przez C 1D w dwdch systemach reputacyjnych: transmisji rownolegtej 1 plotkowaniu realistycznym.
Miarg wynikow w tym modelu jest z jednej strony suma zasobow, a z drugiej ich $rednia (Rys. 32).
Pierwsza zalezy przede wszystkim od rozmiardw populacji (im wigksza grupa, tym wiecej
interakcji, w ktorych mnozone sa zasoby). Srednia jest przede wszystkim miara efektywnosci w
konsekwentnym zwigkszaniu wynikow na korzy$¢ swojej grupy (C albo D). Grafika dobrze
ilustruje, ze tam gdzie populacje sa wicksze (zob. rowniez Rys. A7), duza liczba wspotpracujacych
(mata ilos¢ D) konsekwentnie uzyskuje wyniki bezwzglednie wigksze od defektorow, ale wcale

nie muszg one by¢ $srednio wyzsze. Ze wzgledu na te problemy i koncentracj¢ na wynikach calej
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grupy (a nie np. bardzo wysokich wynikow pojedynczych agentéw), dalej bedziemy korzystac
przede wszystkim ze znormalizowanych r6znic w $rednich.

Jedyna koncesja na rzecz sum sg dane z Tabeli 8, ktore pokazuja jak zmienia si¢ udziat obu
grup w sumie wynikow populacji ze wzgledu na warto$¢ progowa reputacji, ponizej ktorej agent
C nie wspodlpracuje z wylosowanym partnerem. To wywoluje oczywiscie efekt wynikow
spadajacych wraz ze wzrostem selektywnos$ci (wyzszy prég). Na pierwszy rzut oka wida¢, ze
wspoOtpracujacy sa bardziej niestabilni od swoich przeciwnikdéw na catej przestrzeni parametrow,
ale wraz ze wzrostem selektywnos$ci, odchylenia standardowe spadaja duzo szybciej niz Srednie.
Poza tym, widzimy tu jasng tendencj¢ do trzystopniowej struktury bezwzglednych wynikow.
Najpierw sa one dos¢ wysokie dla ujemnych progéw, gdzie naklada si¢ tendencja do wigkszych
zasobow u gapowiczéw. Potem obnizajg si¢ znaczaco dla wartosci 0 1 0.1 — tam tez C osiagaja
swoje maksimum, a D minimum, na ktérym juz pozostaja. Na koniec C zblizaja si¢ do poziomu D

tak, ze obie grupy maja podobne wyniki.

Prég Zasoby populacji Zasoby C Zasoby D
M SD M SD M SD

-0,3 1953,60 1362,85 939,85 1130,37 1013,76 686,75
-0,2 1947,98 1365,20 943,51 1130,85 1004,48 690,19
-0,1 1832,40 1338,71 1002,93 1139,07 829,47 655,15

0 1656,26 1239,82 1086,88 1163,27 569,38 439,94
0,1 1614,57 1226,05 1045,26 1149,49 569,31 439,57
0,2 1148,39 783,57 579,19 625,13 569,20 439,41
0,3 1148,12 783,27 579,07 625,04 569,05 439,43

Tabela 8. Zestawienie $rednich sum zasoboéw na koncu symulacji wedle strategii w zalezno$ci od wartosci progu
zaufania — im nizsza, tym bardziej wyrozumiali sg agenci o strategii C w interakcjach.

Z zagregowanych danych wyptywa wniosek, ze ogdétem wigcej zasobow (jako ogdlng sume
sum na przestrzeni wszystkich symulacji) zebrali C (ponad 54% catosci), co znaczy, zZe ich
tendencja do skrajnosci widoczna na Rys. 32 (o$ x ma o wiele wigkszy zakres po prawej stronie)
ostatecznie doprowadza do bezwzglednej przewagi. Nie jest to jednak wynik, ktory nas interesuje.
W zestawieniu poszczegolnych obserwacji (kazda symulacja osobno) obserwujemy przeciwny

trend — gapowicze posiadaja wieksze sumarycznie zasoby 54% czasu.
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Przejdzmy teraz do srednich wynikéw. Patrzac na proste proporcje zwyciestw, gapowicze
odnoszg ogromny sukces wygrywajac ponad 73% czasu. Co wigcej, u populacji obserwujemy dwa
wyrazne i zbiezne trendy (Rys. 33). Po pierwsze, im wigcej jest gapowiczoOw, tym nizsze ogotem
wyniki. Po drugie, im mniejsza tolerancja (wyzszy prog), tym gorzej radza sobie wyniki bardziej
si¢ obnizaja. Interesujacy jest zatem odmienny trend wsrdéd wynikow grupy C (po prawej u gory).
Tutaj zasoby sg niskie dla duzej tolerancji, wzrastaja wyraznie dla progu 0 i 0.1 (widoczne
zwlaszcza przy przewadze D) i nastepnie opadaja zgodnie z logika wzmozonej selektywnosci.
Mamy tu zatem do czynienia z typowym punktem zwrotnym (tipping point), po ktorego
przekroczeniu radykalnie zmienia si¢ zachowanie systemu. Oznacza to, zZe istnieje optymalna
selektywno$¢ dla wspotpracujacych i nie jest ona prostg zaleznoscig. Wyniki grupy D sg o wiele
mniej interesujgce — istniejg dwie grupy wynikow, ktore graficznie ,,taczy” bardzo zrdznicowane
zachowanie przy progu rownym -0.1, ale obie pozostaja w bardzo podobnej pozycji dla wszystkich
ilosci D. Zaskakujaca jest jednak stabilno$¢ wynikéw dla wyzszych wartos$ci progowych, bo
oznacza ona ogromng odporno$¢ D na zachowanie C. Gapowicze nie dysponujg jednak inng
strategig bogacenia si¢ niz nabieranie C, zatem wraz z wzrostem ilosci D selektywnos$¢ C przestaje
mie¢ znaczenie, a wyniki D dokonuja konwergencji z sytuacja calej populacji. Bardzo interesujace
bytoby zbadanie wynikéw przy obecnosci bardziej przebieglych agentdw (zob. np. Gross & De
Dreu 2019).
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Rys. 33. Zestawienia $rednich wynikow zasobow na koniec symulacji. Na osi X kolejne wartosci ilosci D, a
kolorami oznaczone progi reputacyjne. Wyniki populacji po lewej, wyniki D i C po prawe;j.

PrzejdZmy teraz do weryfikacji hipotezy 4a, ktora glosi, ze wspoOtpracujacy osiagna ogdlnie
gorsze wyniki od gapowiczéw w obu systemach reputacyjnych. Graficzna reprezentacja problemu
(Rys. 34 gora) sugeruje, ze w istocie $rednie wyniki C s3 mniejsze od D — sugeruje to zwlaszcza
znaczny obszar pod niebieskg ling dla wartosci x miedzy 0 a poczatkiem wykresu czerwonego.
Aby jednak nabra¢ pewno$ci, musimy przeprowadzi¢ kilka testow. Oczywiscie pierwszym
wyborem jest t-test, ktory mowi, ze réznica w Srednich jest znaczna i istotna na korzy$¢ D o ponad
11 jednostek (95% przedzial pewnos$ci wskazuje na réznicg migdzy -11.68 a -11.44; t = -188.12,
df = 664371, p bliskie zeru). Srednie moga jednak dawaé mylne wrazenie, dlatego dla pewnosci
przeprowadzili$my test odpowiedni dla réznic catego rozktadu. Z testu Kolmogorova-Smirnova
dla alternatywnej hipotezy gloszacej, ze pdf $rednich C bedzie leze¢ powyzej pdf D, otrzymalismy
potwierdzenie dotychczasowych intuicji (statystyka dystansu D+ = 0.2632, p bliskie zeru). Z tego

powodu mozemy przyjac, ze hipoteza 4a zostala potwierdzona.
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Rys. 34. Wykresy CDF dla $rednich (géra) i sum (dot) zasobow populacji (szare), grup C (niebieskie) i D
(czerwone).

Wiemy juz, ze wspotpraca zwycieza zdecydowang mniejszo$¢ czasu, ale chcemy si¢
dowiedzie¢ ktore warunki transmisji bardziej sprzyjaja C. Ilekro¢ C zwycigzaja, to czesciej jest to
zashuga systemu informacji rownoleglej, a nie plotkowania (zob. histogram dla dodatnich warto$ci
osi X na Rys. 35). Jesli wiec chodzi o 0gdlng czestotliwos¢ zwycigstw, to transmisja rownolegla
tworzy lepsze warunki dla wspotpracujacych (czerwony histogram jest wyzszy po prawej stronie
zera), a bardziej selektywne plotkowanie cze$ciej pomoze D (niebieski histogram goéruje w
warto$ciach ujemnych). Co wigcej, korelacja (Point-biserial) miedzy wystgpowaniem plotkowania

a wynikiem r6znicy $rednich C i D jest ujemna (wspotczynnik -0.24 (95% Cl: -0.24, -0.23); przy t
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= -145.01, df = 340193 i p bliskim zeru), a to podpowiada jasny pozytywny zwigzek miedzy
obecnoscig plotkowania realistycznego a zwycigzaniem przez D. Mozemy wiec doj$¢ do wniosku,
ze hipoteza 4b réwniez znalazla potwierdzenie co do samego faktu zwyciezania — im wigcej
wspotpracujacy wiedza, tym lepiej rozpoznaja rodzaj strategii partnera, tym lepsze podejmuja

decyzje i tym czeSciej zwycigzajg.

Poréwnanie réznic wynikéw miedzy Ca D
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Rys. 35. Histogram réznic w $rednich wynikach. Kolory oznaczaja dwa systemy reputacyjne — czerwony jest
paralelny, niebieski plotkowanie realistyczne. Dodatnie wartosci na osi X oznaczaja zwyciestwo C, ujemne
zwyciestwo D, a dokladna liczba to dystans miedzy $rednimi (C minus D) mierzony odchyleniami

standardowymi wyniku populacji danej symulacji.
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Rys. 36. Zestaw czestotliwosei sukcesow, gdy symulacje wygrywajg C (lewa) albo D (prawa) w warunkach
plotkowania i transmisji rownoleglej dla danego progu reputacyjnego (pod osia x) oraz ilosci D (na osi x).

Przejdzmy teraz do bardziej szczegdtowej eksploracji czgstotliwosci zwyciestw C 1 D w
warunkach obu mechanizmow transmisyjnych dla kolejnych progéw reputacyjnych i ilosci D (Rys.
36). Znamy juz zalezno$¢ miedzy wynikami obu grup a tymi dwiema zmiennymi, wigc bardziej
interesuja nas ksztalty rozktadow tych wynikow. Oczywiscie wraz z rosngca iloscig D, zwycigstwa
C maleja, ale nie ma podobnej zaleznosci w drugim kierunku — zwigkszenie liczebno$ci swojej
grupy wcale nie pomaga D wygrac. Jest wrecz przeciwnie — najtatwiej sa w stanie oszukac¢ C, gdy
stanowig mniejszo$¢ — ale taki obraz dotyczy tylko wynikow poza regionem $rodkowych progow.
Dla progu réwnego 0 i 0.1 gapowicze radza sobie tym lepiej, im jest ich wiecej. Dla tego samego
regionu progébw obserwujemy tez bardzo interesujgce zjawisko u C — transmisja paralelna staje si¢
wyraznie skuteczniejsza w wywalczaniu zwyciestw od plotki. Dla tych progow C odnosza tez
najliczniejsze zwycigstwa (liczone w tysigcach), a D najmniej liczne. Poza tym obszarem C
wygrywaja sporadycznie i poza byciem miazdzaca wigkszoscia (ilos¢ D = 0.1), ich sytuacja jest
skazana na porazke. Grafiki obnazajg tez jeden dodatkowy punkt zwrotny modelu (phase
transition). Dla progu -0.1 C kiepsko sobie radzag w warunkach plotkowania, ale transmisja
paralelna pozwala im juz osiagna¢ znaczny sukces (podobny jak dla 0 i 0.1). Jest to zwigzane z
tym, ze kazda interakcja zmienia wizerunek o 0.1, zatem wynik dwoch poczatkowych rund (kiedy
nikt nikogo nie zna) wystarczy, aby kazdy wspodlpracujacy otrzymat wizerunek pozytywny, a D
negatywny 1 w takiej postaci powegdrowaty one do wszystkich. Poniewaz agenci nie moga w tej
wersji modelu dobiera¢ sobie partneréw, tylko muszg podejmowac decyzje co do wylosowanego
agenta, ich poczatkowa sytuacja najlepiej oddaje strategie ich charakteryzujace. W kazdej kolejnej
rundzie C grajacy z D nie bedzie wspotpracowat, obnizal swoj wizerunek, a ten obnizy jego
reputacj¢. Wystarczy seria kilku rund z defektorami (ktorzy juz maja rzetelnie ztg reputacje¢) i dobry
agent C rowniez uzyska ztg reputacj¢ (plotkowanie nie roéznicuje strategii seeda ani nadawcy).
Jedynym rozwigzaniem byloby umozliwienie plotkowania tylko C albo nagradzanie braku

wspotpracy z D dobra reputacja, ale to juz przedmiot nastepnych badan.
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Poré ie srednich wynikéw dla mechanizméw transmisji
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Rys. 37. Porownanie $rednich wynikéw dla obu mechanizméw (na kazdym grafie transmisja rownolegta po lewe;,
plotkowanie po prawej) w populacji i obu grupach. Wigksze grafiki prezentuja wptyw progu a mniejsze ilosci D
(gora) 1 topologii (dot).
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Weryfikacja hipotezy 5 wymaga poroOwnania poziomu wynikéw ze wzgledu na sposéb

transmisji informacji. Wizualna demonstracja (Rys. 37) podpowiada, ze we wszystkich warunkach

plotkowanie dostarcza wyzszych wynikow. Szczegoélnie interesujace jest to, ze wspdlpracujacy

réwniez zbierajg w realistycznym plotkowaniu wigcej zasobéw (przynajmniej tak dtugo, jak ilos¢

D nie przekracza 70% populacji, z wyjatkiem progu -0.1), zatem selektywno$¢ wspiera takze ich

bogactwo. Aby nabra¢ pewnosci co do tych wynikow skonstruowaliSmy prosty model liniowy,

ktéry thumaczy znaczng cze¢$¢ wariancji (ponad 85%) i podpowiada pozytywnym i silnym efektem

plotkowania realistycznego o wyzszych wynikach z jego udzialem (model bierze jako zmienng

zalezng warto$ci bezwzgledne, zatem ten mechanizm $rednio zwigksza zasoby o ponad jedenascie

jednostek). Z tego powodu musimy odrzuci¢ hipoteze 5 i przyjac, ze wyjasnienie przeciwne

(plotkowanie realistyczne podnosi ilo$¢ zasobow) zyskuje pewne poparcie.

Zmienna Est. SE t-test p
(Intercept) 70,181 0,056 1247,146 0
prop_D 57,665 0,049 -1175,826 0
reputation_threshold -42,776 0,063 -675,624 0
gossip.true 11,984 0,025 473,189 0
hungarian_firm_1 -2,579 0,069 -37,178 0
hungarian_firm_2 -3,238 0,069 -46,686 0
hungarian_firm_3 -2,084 0,069 -30,047 0
hungarian_firm_4 -3,687 0,069 -53,156 0
hungarian_firm_5 -4,210 0,069 -60,699 0
hungarian_firm_6 -2,940 0,069 -42,397 0
hungarian_school_1 -2,389 0,069 -34,445 0
hungarian_school_2 -1,387 0,069 -19,993 0
hungarian_school_3 -1,533 0,069 -22,106 0
hungarian_school_4 -1,539 0,069 -22,191 0
hungarian_school_5 -2,769 0,069 -39,922 0
hungarian_school_6 -1,817 0,069 -26,197 0
SF71 -0,025 0,069 -0,365 1

WS71 -0,005 0,069 -0,079 1

Tabela 9. Model liniowy wptywu ilosci D, progu, mechanizmu transmisji (zmienna kategorialna zakodowana 0
dla transmisji paralelnej i 1 dla plotkowania realistycznego) i topologii na $redni wynik w TG. Adj R?=0.859. F

statystyka = 121900 dla 340182 stopni swobody. Wartosci p podane w przyblizeniu.
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Zachowanie modelu wskazuje zatem na kontrintuicyjng tendencj¢ do polepszania globalnej
sytuacji zasobéw w warunkach ograniczonej wiedzy reputacyjnej. Wypltywaja stad dwa wnioski.
Po pierwsze, ogromne znaczenie ma lokalna sytuacja wybierajacego C, ktory wchodzi w interakcje
z nowymi partnerami (prawdopodobienstwo ponownej interakcji, czyli zastosowania
bezposredniej wzajemnosci jest dos¢ niskie). Jesli dziata on na podstawie niepeinej informacji (nie
zna reputacji partnera albo pochodzi ona z pojedynczego zrodta), to czesciej dziata on w oparciu o
wlasng nature (wspotpracuje) i stad wicksza hojnos¢. Po drugie, skoro w warunku plotkowania
zasoby wspotpracujacych réwniez sg wyzsze niz w warunku transmisji, to znaczy, ze selektywnos¢
odcigza system reputacyjny z wplywu gapowiczow. Grupa D brana jest pod uwagg przy obliczaniu
reputacji, wiec jezeli model nie ma zadnego mechanizmu wynagradzajacego C trafny wybor
(odmoéwienie transferu zasobow wobec D), to im wigkszy wptyw D maja na wartos$¢ reputacji (przy
usrednieniu opinii wszystkich cztonkéw populacji wynosi on co najmniej 10%), tym gorzej
wiedzie si¢ roéwniez C, bo uznawani s oni za osoby o ztej reputacji, a przez to inni C odmawiaja
im wspotpracy. Powstaje w ten sposob biedne koto, ktore blokuje przeptyw zasoboéw. Oznacza to,
ze w kolejnych badaniach nalezy raczej spodziewaé si¢ pozytywnego wplywu ograniczone]
reputacji na ogolng pulg zasobow. Powstaje tu jednoczesnie pytanie 0 relatywng sytuacje
wspotpracujacych (zob. Tsvetkova 2021), ktérzy moga byé w stanie ,,wykroi¢ wigcej” z
mniejszego kawatka ciasta — zmniejszy¢ nierdwnos$ci kosztem mniejszego bogactwa. Ten problem

wymaga jednak dalszych badan.
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Zakonczenie — podsumowanie i kierunki rozwoju

Niniejszy fragment podsumowuje dotychczasowe ustalenia i rysuje kierunki dla dalszych badan.
Najciekawszym punktem poczgtkowym dla nastgpnych przedsiewzieé wydaje sie by¢ analiza zmiany struktury
relacji spolecznych spowodowana (lub co najmniej kierowana) obiegiem nieformalnej komunikacji oraz
rozwinigcie modeli dylematow spolecznych o komponenty bardziej zaawansowanej architektury kognitywnej

agentow.
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Podsumowanie ustalen

Niniejsza praca postawita sobie za cel zbada¢ mechanizm spoteczny plotkowania w kilku
aspektach. Po pierwsze, celem byto zbudowanie modelu agentowego plotkowania jako dyfuz;ji
informacji na sieci spotecznej, ktory wykraczalby poza dotychczasowe, zbyt symplicystyczne,
konceptualizacje. Po drugie, praca miata na celu pokazanie jak prosty mechanizm aktualizacji
reputacji wchodzi w interakcje ze strukturg sieci spotecznych. Po trzecie, model plotkowania w
organizacji wyposazony w mechanizm ksztaltowania OCB przez styszenie plotek na wlasny temat
pokazat jak wrazliwe sg rozne srodowiska i od czego ten negatywny efekt moze bardziej zalezec.
Po czwarte, praca dostarczyta wgladu w to na ile realistyczne plotkowanie moze pomodc
wspoOtpracujacym osigga¢ dobre wyniki w Trust Game. Poza tymi zadaniami, rozprawa
zaproponowata takze obszerny przeglad literatury dotyczacej badania plotki dokonany wedtug
autorskiego kryterium. Na koniec nalezy zatem podsumowac te wysitki i zaproponowac Sciezke
rozwoju badan.

W niniejszej pracy potwierdziliSmy istnienie trzech odrebnych tradycji badania plotki,
scharakteryzowali§my ich ramy teoretyczne, metodologiczne, wskazaliSmy kierunki rozwoju i
przestrzegliSmy przed niebezpieczenstwami. Oprocz czysto deskryptywnego przegladu
naswietliliSmy zasady nowej, preznie rozwijajacej si¢ metody modelowania agentowego, ktora
coraz czeSciej jest angazowana do badan zwigzanych z plotka. Najogolniej o przedstawianych
pradach badawczych mozemy powiedzie¢, ze mimo coraz szerszej i glgbszej konwergencji,
pozostaja one czesto niewspdtmierne. Na przyktad, kiedy socjometrzy badaja wpltyw plci na
strukturg plotkowania, to rozpoczynaja od bardzo ogolnej formuly, ktéora pozwala im
zakwalifikowa¢ konkretne epizody plotkowania jako przejaw jednej z kategorii, a nastepnie
zagregowacé. Wynik tej analizy ma niewielkie znaczenie dla badania zapisu tej samej rozmowy,
gdy poszukujemy konstrukcji tozsamosci plotkujacych albo wyobrazeniu o roli kobiety w ich
wypowiedziach. Tradycja spoteczna powinna w tym zakresie sigga¢ glebiej w dorobek badaczy
humanizujacych. Podobnie krytycznie mozna odnie$¢ si¢ do uniwersalizujagcych zatozen
naturalistow, ktore stoja czasem w sprzecznosci z lokalng naturg analizowanych danych. Pod tym
wzgledem wkiad neuronauki wydaje si¢ najlepszym lekarstwem na dotychczasowy rozdzwiek

empirio-teoretyczny. Humanisci z kolei powinni dgzy¢ do wigkszej systematyczno$ci badan, bo
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bez niej ich dorobek bedzie si¢ w dalszym ciggu wchtaniat w pozostate dwa podejscia, o ile juz to
nie nastgpito.

Jezeli chodzi o nagi model dyfuzyjny, to kluczowe ustalenia dotycza przede wszystkim
prawidtowosci miedzy statystykami centralnosci oraz mechanizmami transmisji. Okazalo sie, ze
miary centralno$ci dobrze przewiduja odbiorcéw plotki (wezly najbardziej centralne otrzymuja
najwiecej plotek ze wszystkich, w niektorych przypadkach jest to okoto jednej piatej wszystkich
plotek), ale efekt ten wystepuje tylko dla stosunkowo prostych mechanizméw transmisji. Im
mechanizm jest bardziej skomplikowany, tym mniej uczestniczenie w plotkowaniu zalezy od
znajdowania si¢ w centrum struktury relacji, a tym bardziej od pozycji specyficznej dla danego
mechanizmu i zaleznej od tego co, kto, o kim i w jakiej kolejnosci bedzie mowit. Z tego powodu
prosty model dyfuzyjny moze pomdc w przewidzeniu rzeczywistego rozktadu dostgpu do
nieformalnych informacji w grupie o znanej strukturze dla prostszych mechanizméw (czyt. jezeli
plotkowanie w badanej zbiorowosci przebiega tak jak moéwi np. mechanizm dystansowy), a
bardziej skomplikowany model agentowy lepiej sprawdzi si¢ w przypadku bardziej
skomplikowanego mechanizmu transmisji.

Eksperymenty z ksztattowaniem reputacji celu przez plotkowanie wydaja si¢ mie¢ jedna,
kluczowa konkluzje. Plotkowanie symulowane w sposéb realistyczny wytwarza tendencje do
osiggania skrajnych wynikéw przez najlepiej 1 najgorzej polozone cele (tarcza i putapka
reputacyjna) oraz bardzo zrdznicowanych wynikow dla wszystkich innych. Ogolna zaleznos¢
mi¢dzy walencja oraz czestotliwoscig plotki a osiagana reputacja przebiega tak, ze pozytywne, ale
stabe plotkowanie ma tendencj¢ do pogarszania reputacji celu, a im plotek w danej grupie jest
mniej (im rzadziej sg one emitowane), tym mniejsza jest zmiana reputacji. Ptynie stad praktyczny
whniosek, ze plotkowanie moze doprowadzi¢ do niezamierzonych konsekwencji, a przyzwalanie na
jego duza ilo$¢ moze prowadzi¢ do gorszych skutkow niz ilo§¢ umiarkowana.

Wptyw plotkowania na jako$¢ atmosfery pracy w organizacji (skonceptualizowane tu jako
OCB) jest niejednoznaczny. Plotkowanie moze zarowno poprawi¢, jak i obnizy¢ poziom OCB w
organizacji, a to w ktorg strone potoczy si¢ ten proces zalezy przede wszystkim od ilosci
negatywnych plotek. Sprawdzajac t¢ zalezno$¢ dla organizacji o $redniej 1 wysokiej kulturze,
odkrylismy, Ze ta druga jest bardziej wrazliwa na negatywne skutki plotkowania, szczegolnie gdy

odbywa si¢ ono czesto.
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Model wspotpracy w Trust Game pozwolit przetestowaé model plotkowania realistycznego
w poréwnaniu ze znanym z poprzednich badan modelem transmisji rownolegtej. Dotychczasowe
ustalenia badaczy wspotpracy w grach cierpialy z powodu zatozenia zbyt liberalnego sposobu
przekazywania reputacji w populacji graczy. Manipulujac ilo$cig gapowiczow, progiem
reputacyjnym i sposobem transmisji plotki odkryliSmy, ze plotkowanie realistyczne potrafi
dostarczy¢ wspotpracujacym zwyciestw w TG, cho¢ jest ich co do zasady mniej niz kiedy reputacje
transmitowane sg roéwnolegle. Co wiecej, mechanizm realistyczny doprowadza do cata populacje
do wyzszych wynikéw.

Niniejsza praca dostarczyta wgladow w bogate spektrum problemow nauki spoteczne;.
Dalsze wysitki muszg zosta¢ podjete nie tylko w obrebie powyzszych przedsiewzigc, ale powinny
przede wszystkim obja¢ problem wplywu plotkowania na ewolucj¢ struktury sieci spoleczne;.
Temu problemowi pos$wigcono 0sobny fragment na zakonczenie rozdziatu trzeciego. Jego
istotno$¢ odnosi si¢ nie tylko do czystej nauki (w sensie badan podstawowych), ale ma kapitalne
znaczenie dla diagnostyki problemoéw spotecznych, przewidywania zwigzanych z nieformalng
komunikacja procesow (np. przyjazni) i tworzenia lepszych, tatwiejszych do nawigowania miejsc

pracy.

Kierunki dalszych badan

Trzeba powiedziec jeszcze o kilku §ciezkach rozwoju tego podejscia. Cze$¢ z nich stanowi
plany empiryczne, cz¢$¢ ma charakter bardziej teoretyczny a cze$¢ wiaze si¢ tylko z symulacja.

Pierwsza sprawa potrzebujaca rozwinigcia jest kwestia wiladzy 1 strategicznego
manipulowania innymi. Wedle wiedzy autora, nadal nie potwierdzono definitywnie czy plotka jest
efektywnym narz¢dziem w walce o zasoby grupy lub wptywy organizacji. Wiaze si¢ z tym pytanie
0 zasigg ,,intencjonalnosci intencjonalnosci”, czyli kognitywne mozliwosci nadgzania za myslami
innych 1 celowosciowego ustosunkowywania si¢ do nich. Niektére badania wydaja si¢ wskazywac
na porecznos¢ plotkowania negatywnego w warunkach rywalizacji o zasoby (np. Hess & Hagen
2021), ale nadal nie wiemy na ile powszechne jest to zjawisko.

Drugim tematem jest jezyk. O ile napisano juz wiele o zwigzku jezyka i plotkowania, to

nadal nie doczekaliSmy si¢ petnej eksploracji roli jezyka w plotkowaniu. Sensowna klasyfikacja
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musiataby czerpac¢ zapisy rozmow z wielu srodowisk 1 jezykow, co jest niestychanie pracochtonne
i wymaga mig¢dzynarodowej wspotpracy wielu zespotdéw. Dotychczasowe analizy tresci juz
doprowadzity do powstania kilku uzytecznych klasyfikacji, ale dopiero praca przekrojowa
umozliwitaby rekonstrukcje wyczerpujacego repertuaru plotkowania ludzkosci (zob. podazajacy
w tym Kierunku Garfield et al. 2021).

Eksperymenty laboratoryjne, zwlaszcza z uzyciem gier zglebiajacych mechanizmy
wspolpracy, toruja droge eksperymentom terenowym (w organizacji). Zastana wiedza i relacje
spoleczne gwarantujg ,,naturalno$¢” calego przedsiewzigcia, a wyniki bytby nie tylko wielkim
krokiem dla nauki, ale takze dla dos¢ sceptycznych wobec plotkowania menedzerow.
Najwickszym wyzwaniem jest tu chyba strona praktyczna — rekrutacja ch¢tnej organizacji oraz
nadzorowanie wiasciwego przebiegu eksperymentow glteboko wnikngtoby w codziennosé
uczestnikow.

Struktura interakcji, ktora si¢ tutaj zajeliSmy, nadal wymaga rozwijania. Kluczowe aspekty
strukturalne (np. David-Barrett 2023) oraz mechanizmy transmisji i internalizacji plotkowania
wymagajg rozwijania teoretycznego i empirycznego. W tym kontekscie szczegolnym wyzwaniem
stojacym przed badaczami plotki jest wglad w dane o interakcjach zbierane w czasie rzeczywistym
(np. Sapiezynski, Stopczynski, Lassen & Lehmann 2019). Takie badanie bytoby niezwykle trudne
ze wzgledow ochrony prywatnosci, ale daloby dostgp do pelnego przekroju sieci spotecznych, w
ktore jestesmy w codziennym zyciu uwiktani. Odkrytoby ono nie tylko wartosci graniczne ludzkiej
nieformalnej komunikacji (jak daleko, jak czgsto sigga plotka), ale byloby ogromnym krokiem w
kierunku zrozumienia wplywu tego zjawiska na ksztaltowanie si¢ relacji migdzyludzkich. Z
perspektywy badan nad dyfuzjg zrekonstruowana z danych komoérkowych dynamiczna sie¢ stataby
si¢ punktem odniesienia interwencji wszelkiego rodzaju: od programow szczepien, przez
innowacje technologiczne, az po walke z dezinformacja (zob. np. Dores Cruz, van der Lee &
Beersma 2021).

Wktad niniejszej praca w nauke spoteczng polega jednak przede wszystkim na rozwoju
modelowania agentowego, zatem musimy powiedzie¢ nieco o rozwoju tego podejscia. Pierwsza
rzecza jest oczywiscie zaprezentowana W rozdziale trzecim koncepcja badania wplywu
plotkowania na sieci spoleczne. Oprocz niej, istnieje kilka konkretnych S$ciezek, ktore

wzbogacityby zakonczong juz refleksje.
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Mechanizm realistyczny plotkowania moglby wytworzy¢ o wiele bardziej zniuansowang
dynamik¢ w odmianie probabilistycznej. Istniejgca implementacja polega na zwigzaniu
plotkujacych okreslong konfiguracja (plotka musi zosta¢ przekazana). Ujecie probabilistyczne
wzietoby te same sytuacje jako mniej lub bardziej prawdopodobne. Z jednej strony powstatyby o
wiele trudniejsze warunki dla petnej perkolacji (np. dyfuzje konczytyby sie poinformowaniem
mniejszej ilo$ci weztow), ale z drugiej mielibySmy do czynienia z mozliwos$cig rozlania si¢ dyfuz;ji
poza dotychczasowy obszar albo osiggni¢cia minimalnego sukcesu w sytuacjach zupetnej porazki
(dos¢ czestych w dyfuzjach z jednym seedem). Dodatkowym rozszerzeniem mogloby by¢
uzaleznienie transmisji od tozsamosci celu (np. od pozycji w formalnej strukturze — ludzie chetniej
plotkuja na temat szefow) albo wprowadzenie przynalezno$ci grupowej jako dodatkowej
sktonnosci do nadawania/wstrzymywania lub tatwiejszej/trudniejszej transmisji okreslonych
plotek wewnatrz grupy oraz zewnatrz grupy.

Kolejnym rozwinigciem mogloby by¢ wnikliwe przebadanie poziomoéw intencjonalno$ci
rozumianych jako dekompozycja relacji spotecznych na n kwadratowych macierzy o stopniu n (np.
w obecnej implementacji TG sa tylko dwie — wizerunku i reputacji), z ktorych kazda
reprezentowataby wizje pojedynczej osoby dotyczaca relacji migdzy innymi cztlonkami grupy. W
ten sposob decyzje podejmowane przez jedng osobe bylyby z konieczno$ci oparte na innej
percepcji tych samych relacji. Kazdy mialby zatem prywatng ,,mentalng mape” calej sieci
spotecznej (jej fragmentu), a interakcje plotkowe jednocze$nie doprowadzatyby do konwergencji
poszczegdlnych percepcCji oraz doprowadzatyby do bledow atrybucji (mylnie przypisana relacja
powoduje ujawnienie informacji, ktorg przy znajomosci rzeczywistej sytuacji by si¢ nie podzielito).

Wreszcie, kluczowym aspektem jest rozwdj kognitywnej architektury agentow. Bardzo
interesujagcym byloby wprowadzenie dynamiki potrzeb jako motoru napedowego (sktonnosci do)
interakcji (uzupeknienie wgladow z kwestionariusza MTGQ) i skrzyzowanie ich z celami agentow.
Goal-framing theory wydaje si¢ by¢ szczegodlnie fortunnym kandydatem dla takiej rozbudowy,
poniewaz pozwala ona utrzymac¢ zrownowazong wizj¢ ludzi jako zainteresowanych wieloma
aspektami rzeczywisto$ci spotecznej jednoczesnie, dla ktorych konflikt migdzy interesem wtasnym
oraz grupy nigdy si¢ nie konczy. Odpowiednia manipulacja ,.charakterem celowosciowym”
agentow (komu na czym zalezy) moze by¢ tez bardzo interesujaca rozbudowa eksperymentow z
OCB —np. jezeli w pozycji brokera plotki znajdzie si¢ agent makiaweliczny, ktory ma sktonnos¢

do dbania o pozyskiwanie dla siebie zasobdéw, to wynikiem jego bardzo duzej aktywnosci

222



transmisyjnej moze by¢ tatwiejsze obnizenie poczucia przynaleznosci do organizacji. TO samo
mozna powiedzie¢ o ogdélnym wizerunku organizacji jako przestrzeni plotkowania — agenci
postrzegajacy miejsce pracy jako nadmiernie rozplotkowane moga pogorszy¢é poczucie
przynaleznosci do swojej organizacji niezaleznie od tego czy plotka dotyka ich osobiscie.

Z kolei Trust Game posiada kilka elementow, ktore w najblizszej przyszto$ci doczekajg sie
rozwini¢cia. Pierwszym jest TG rozgrywane na sieci. Struktura interakcji plotkowych przecigta z
ustrukturyzowanymi interakcjami w ramach TG moze da¢ lepsza odpowiedZ na pytanie o warunki
utrzymywania wspolpracy. Innym rozwini¢ciem bytoby uczynienie ze strategii agentow bardziej
skomplikowanego zestawu procedur (w sensie norm spotecznych Ohtsuki, Iwasa & Nowak 2015;
i nie tylko — zob. Dasgupta & Musolesi 2023 implementacje modelu uczenia si¢ DQN), ktore
réznicowalyby zachowanie w TG ze wzgledu na reputacje w TG, jak i niebezpieczenstwo bycia
negatywnie obmowionym (np. przy interakcji z notorycznym plotkarzem lepiej mu si¢ nie narazac).
Oprocz tego, mozna poprawi¢ szanse C pozwalajac tylko/przede wszystkim im na wymiang
reputacji —w takim wypadku macierz reputacji wypetniona bytaby tylko postrzezeniami uczciwych
agentow, a to poprawiloby ich szanse na zwycigstwo. Kolejnym elementem jest oczywiscie
ewolucja strategii (przede wszystkim adaptacja wedtug kryterium lepszego wyniku), ktora co kilka
rund kaze agentom dokona¢ poréwnania dotychczasowego wyniku w TG 1 ponownie wybra¢ na
te] podstawie strategie. Oprocz wymienionych, istnieje jeszcze wiele innych modyfikacji modeli
wspolpracy, ktore sg rozwijane przez badaczy na calym $wiecie, a sg zbyt techniczne, by je tutaj
omawiac.

Na zakonczenie trzeba jeszcze powiedzie¢ o przysztosci catego pola badawczego. Mowi
sie, ze nastepna dekada bedzie naleze¢ do badan nad mechanizmami wspolpracy 1 reputacji (np.
Balliet, Wu & Van Lange 2021; Giardini et al. 2022), wigc z oczywistych wzgledow zajmowanie
si¢ plotka bedzie coraz czgstsze. Problemy przektadania dylematéw spotecznych na jezyk
socjologii obliczeniowej (Squazzoni 2012) nabieraja tym wigkszej wagi, im bardziej ztozonymi
zagadnieniami si¢ zajmuja — stagd wezwania do rygoru. Dotychczasowe proby modelarskie
(wlacznie z zawartg w niniejszym tekscie) byty dos¢ proste, skromnie upraszczajgce emocje, opinie
I wypowiedzi zlozonych agentow (Righi & Takacs 2022). Liczymy na antropologéw i
socjolingwistow, ze aktywnie wlacza si¢ do badan prowadzonych przez innych, by lepiej
zoperacjonalizowa¢ kwestie tematow rozmoéw czy domen reputacyjnych. Liczymy na badaczy

umyshu, ze wyjasnig co dzieje si¢ z ludzmi w sytuacjach plotkowych i jakie konsekwencje na
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poziomie biologicznym ma rozmawianie o innych. Liczymy wreszcie na socjologéw, psychologéw
i ekonomistow, ze podejma dalsze wysitki na rzecz badania wptywu reputacji i nieformalnej

komunikacji na dziatanie organizacji i relacje mi¢dzyludzkie.
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Zalacznik

Kod oraz protokét ODD modelu Gossip in Organizations, na ktorym oparto tresci rozdziatu I1I znajduje si¢ w plikach

dotaczonych do tej pracy.

Kod oraz protokét ODD modelu GODS: Gossip-Oriented Dilemma Simulator, na ktorym oparto tre$ci rozdziatu IV

znajduje si¢ w plikach dotaczonych do tej pracy.
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Srednie wyniki dla zloZonej transmisji
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Rys. Al. Wykres rozchodzenia si¢ plotki przez kancelari¢ prawng w czasie — kolory oznaczaja ilo$¢ pierwotnie
poinformowanych (seedéw: czerwony = 15, zielony = 10, niebieski = 5, fioletowy = 3, szary = 2, czarny = 1).
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Rys. A2. Wizualizacja uktadow relacjonalnych triady plotkowej. Kazdy numer oznacza jedna unikatowa konfiguracje,
dla ktorej osobno . Litery w wezlach oznaczajg nadawce (S), odbiorce (R) i cel (T). Oznaczenia przy krawedziach
oznaczajg relacje pozytywne (+), negatywne (-) i brak relacji (0).
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Redundancja ze wzgledu na wynik dyfuzji
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Rys. A3. Wykres zaleznosci migdzy wynikiem dyfuzji a iloscia jalowych interakcji.

Reputacje w zaleznosci od ilosci poinformowanych i walencji
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Rys. A4. Wyniki reputacji celu w zaleznos$ci od sukcesu dyfuzji. W prawym dolnym rogu, ze wzgledu na obecno$¢
jedynie pozytywnych plotek, pojawia si¢ region wolny od wynikow, co sugeruje, ze jezeli wszyscy styszeli co$

pozytywnego o celu, to bardzo nieprawdopodobna jest jego zta reputacja.
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Histogram of cons_real$reputation_current_target
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Rys. A6a-h. Wyniki OCB ze wzgledu na kumulatywny efekt plotki i z wyszczegolnieniem poszczegolnych czynnikow.
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Réznice wynikéw TG
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Rys. A7. Zestawienie roznic wynikow w TG miedzy C a D (pozytywne warto$ci na korzy$¢ C) w sumach oraz $rednich
grup znormalizowanych odchyleniem od $redniej calej populacji. Kolory oznaczaja topologie.
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