pokazujg ich relatywnie niski wplyw na frekwencje wyborczg i finalne gtosowanie.
Niemniej, pomimo ze dzialania te daja male, ale pozytywne efekty, to prowadzone
w duzej skali mogg zdecydowa¢ o wyniku wyboréw. W przypadku omawianego eks-
perymentu 0,39% z badanej populacji to 237 900 oséb, ktdre zostaly zachecone do
uczestnictwa w wyborach. Wynik tego eksperymentu pokazuje, ze przez aktywne
sterowanie informacja w mediach spolecznosciowych mozna skutecznie wplyna¢é
na frekwencje wyborcza®.

Rysunek 3.2. Komunikat przedstawiany uczestnikom badania
Zrédto: opracowano na podstawie Bond i in. 2012.
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3.2.2.3. Facebook Data Science Team — Epidemia emociji

W styczniu 2012 roku zespot badawczy skladajacy si¢ z pracownikéw Facebook Data
Science Team oraz Instytutu Komunikacji Uniwersytetu Cornell przeprowadzit ekspe-
ryment badawczy na losowo wybranych 689 003 aktywnych uzytkownikach Facebooka
(Kramer i in. 2014). Te kilkaset tysigecy osob byto poddanych eksperymentowi maja-
cemu potwierdzi¢ hipoteze o rozprzestrzenianiu si¢ stanéw emocjonalnych
w sieciach spolecznych. Zgodnie z wczesniej przeprowadzonymi eksperymentami
laboratoryjnymi, ludzie sa w stanie przekazywaé swoje pozytywne i negatywne emocje
innym ludziom (Hatfield i in. 1993) W przypadku Facebooka badanie epidemii emocji
oparto na analizie komunikacji przekazywanych danych tekstowych. W tym celu po-
stanowiono wykorzysta¢ algorytm automatycznie selekcjonujacy informacje, ktore
maja si¢ pojawia¢ na stronach uzytkownikéw (ang. news feed). Wspomniany algo-
rytm zmodyfikowano w ten sposob, aby maégt redukowac pozytywne albo negatywne

> Jest realny zdecydowanie bardziej radykalny scenariusz uzycia mediéw spolecznosciowych w wyborach.
Mozliwe jest wykorzystanie procesu personalizacji oméwionego w Rozdziale 2 do dostarczania obywatelom
adekwatnych komunikatéw wyborczych dostosowanych do ich profilu okreslonego na podstawie zebranych §ladow
cyfrowych. Préba tego typu dziatan pojawita sie w kampanii prezydenckiej w Stanach Zjednoczonych jesienia
2016: https://www.economist.com/news/united-states/21710614-fake-news-big-data-post-mortem-under-way-role-
technology.
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wiadomosci docierajace do poddanych eksperymentowi uzytkownikéow. Kazda po-
tencjalna wiadomos¢ do wyswietlenia podlegala automatycznej analizie tresci® w celu
okreslenia, czy ma pozytywny, czy tez negatywny wydzwick. W ten sposéb mozna
byto wplywa¢ na liczbe pozytywnych albo negatywnych tresci docierajacych do uzyt-
kownikéw. W wyniku badania okazalo sie, ze uzytkownicy, do ktérych w sposéb
$wiadomy redukowano negatywne komunikaty, mieli znaczaco statystycznie wieksza
sktonno$¢ do tworzenia pozytywnych przekazéw i generowali mniej negatywnych
informacji niz grupa kontrolna (patrz Rysunek 3.3.). Analogicznie istotnie statystycz-
nie wyniki otrzymano w sytuacji redukeji pozytywnych komunikatéw (patrz Rysu-
nek 3.3.). Eksperyment potwierdzit hipoteze badawcza, ze stany emocjonalne moga
podlegac transferowi w sieci spolecznej online nawet bez bezposredniej interak-
¢ji, tylko posrednio przez samg ekspresje stanu emocjonalnego.

Rysunek 3.3. Transfer emocji przez news feed Facebooka
Zrédto: opracowano na podstawie Kramer i in. 2014.
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3.2.2.4. Podsumowanie

Wielkie eksperymenty spoleczne Facebooka, wigzace setki tysiecy czy nawet miliony
uczestnikow, zadziwiajg co do skali. Ponadto badania te majg charakter behawioralny,

¢ W badaniu wykorzystano podiaczenie do systemu Linguistic Inquity and Word Count: https://pdfs.semantic-
scholar.org/30£0/f9f4663ab4b164c2946222cb479096bfF7d1.pdf.
Imperia cyfrowe



