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Jak dziata skuteczna perswazja (rozumiana tutaj jako percypowana sita argumentu)? Czy liczy si¢ charakter
osoby méwiacej — to czy jej ufamy, czy lubimy, czy znamy? Czy tatwiej jednak ulegamy argumentom, ktére
wzbudzaja w nas emocje? A moze wystarczy sama struktura argumentacji? Czym rdzni si¢ argumentacja w
internecie i w rozmowie bezposredniej? To tylko niektére pytania, ktére stawiamy i na ktére bedziemy chcieli
odpowiedzie¢ w niniejszym wniosku. Celem projektu PersOn (ang. A Pragmatic Model of Persuasion in Online
Communities) jest dostarczenie nowych sposobéw rozumienia perswazji w social mediach. Innowacyjno§¢
naszych badan polega na patrzeniu nie tylko na struktur¢ komunikacji internetowe;j, lecz przede wszystkim na
aspekty pragmatyczne dyskusji oraz indywidualne cechy méwcéw i odbiorcéw perswazyjnych komunikatow.

Do zweryfikowania naszych hipotez badawczych w pierwszej czesci badain wykorzystamy narzedzia ling-
wistyki obliczeniowej oraz klasyczne eksperymenty psychologiczne. Algorytmy sztucznej inteligencji poz-
wola nam w analizach wielkoskalowych na automatyczne rozpoznawanie emocji, stylu jezykowego, cech os-
obowosci oraz wzorcow komunikacji migedzy uzytkownikami social mediéw. Sprawdzimy czy te zmienne
maja wpltyw na site perswazji z jednej strony, oraz podatno$¢ pewnych oséb na perswazje w internecie z
drugiej strony. W tej czeSci badan planujemy zebra¢ kilkumilionowa préobke danych z popularnych portali
internetowych, takich jak X (prev. Twitter) i Reddit. Badania te pozwolg nam odpowiedzie¢ na pytanie jak
dziata perswazja migdzy pojedynczymi uzytkownikami oraz jak ona wyglada na poziomie catych spotecznosci
(grup uzytkownikéw). Szczegdlnie, czy sam fakt przynalezenia do jakiej$ spotecznoSci wptywa na skuteczno§¢
perswazji. Nastgpnie, opierajac si¢ na rezultatach tych analiz, z wykorzystaniem symulacji komputerowe;j i
modelowania agentowego (ang. agent-based modelling) bedziemy mogli zaobserwowac dynamike dyskus;ji i
wplyw styléw argumentacji na efekty perswazji. Jest to metoda cyfrowej reprezentacji systemoéw ztozonych
z autonomicznych jednostek, zaprogramowanych do podejmowania okreSlonych decyzji, ktére to jednostki
moga komunikowaé si¢ migdzy soba oraz wchodzi¢ w interakcje ze Srodowiskiem. Metoda ta nasladuje
wiec naturalny eksperyment psychologiczny, dajac jednak badaczowi mozliwos¢ wigkszej kontroli warunkéw
Srodowiskowych oraz wglad w mechanizmy powstawania pewnych zjawisk. Niemniej, w drugiej czgsci badan
bedziemy wykorzystywac réwniez tradycyjne testy i eksperymenty psychologiczne, by zweryfikowaé rezultaty
analiz perswazji w social mediach wykonanych na wczesniejszych etapach projektu. Tutaj planujemy zaprosic
grupg os6b badanych do laboratorium i kontrolujac rézne zmienne dialogowe, obserwowaé dyskusj¢ oraz ar-
gumentacje réznych grup badanych na wybrane tematy. Analogiczne badanie planujemy przeprowadzi¢ w
warunkach online, gdzie badani zamiast w laboratorium bgda mieli okazje¢ podyskutowaé na okreslone tematy
na zaprojektowanej platformie internetowej. Celem projektu jest wigc dostosowanie obecnych modeli argu-
mentacji i retoryki do komunikacji internetowej. Tym samym odpowiemy na pytanie czym rozni si¢ perswazja
w formie tradycyjnej (Swiecie offline) z tg spotykana w Swiecie social mediéw. L.aczac wyniki naszych badan
z obecnymi teoriami, zaprezentujemy nowy model pragmatyki dostosowany do obecnych form komunikacji i
perswazji internetowe;j.



