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Streszczenie: Celem artykulu jest analiza grupowych uwarunkowan drecze-
nia szkolnego (ang. bullying) w perspektywie teorii gier. W przypadku tego szcze-
gblnego rodzaju przemocy bardzo istotna jest reakcja uczniow bedgcych swiad-
kami przemocy, ktérzy mogq zachecié lub zniechecié dreczycieli do dalszych
dziatan. W artykule przedstawiono model gry ilustrujgcy zachowanie swiadkéw
dreczenia, ktorzy z jednej strony odczuwajq moralny przymus reakcji (zinterna-
lizowana norma nakazujqca bronié stabszych), a z drugiej starajq sig zacho-
wywaé podobnie do swoich kolezanek i kolegéw (konformizm). Wieloosobowa
sekwencyjna gra koordynacji rozgrywana jest w populacji ustrukturyzowanej.
W artykule analizowane sq wyniki symulacji przebiegu gry dla wybranego zakre-
su warunkow poczqgtkowych gry i sieci relacji tworzonych losowo (losowy graf
Erddsa-Rényiego). Szerszemu zakresowi reakcji sprzyjajq nie tylko silniejsza
norma nakazujqca reagowanie i nizszy stopiefi konformizmu, ale tez czynniki
strukturalne. Zaleznos¢ miedzy gestosciq sieci a zakresem reakcji Swiadkow na
przemoc jest nieliniowa. Zaréwno zbyt niska, jak i zbyt wysoka gestosé sieci nie
sprzyjajq interwencji swiadkow. Wystegpujq przy tym interakcje miedzy struktu-
ralnymi i niestrukturalnymi cechami grupy, co oznacza, ze réine cechy sieci
mogq by¢ mniej lub bardziej korzystne w zaleznosci od sity normy reagowania
oraz poziomu konformizmu w grupie.

Stowa kluczowe: teoria racjonalnego wyboru, teoria gier, analiza sieci spo-
lecznych, szkola, przemoc, Swiadkowie przemocy.
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BYSTANDERS ON A STRUCTURAL MINEFIELD: AN EXAMINATION
OF THE RELATIONSHIP BETWEEN STRUCTURAL CHARACTERISTICS
OF THE GROUP AND THE SCOPE OF REACTION
TO AGGRESSIVE BEHAVIOUR

Abstract: The aim of the paper is to analyse group characteristic related to the
problem of bullying, from a game-theoretical perspective. Bullying is a specific
type of violence that happens in schools and it is a group phenomenon. The
behaviour of bystanders can either encourage or discourage potential bullies. The
paper presents a game-theoretical model of bystanders’ behaviour. It is assumed
that bystanders feel morally obliged to defend the victim (internalised norm)
but they also want to conform (conformity). In order to analyse the factors that
can influence the scope of group reaction, a structurally embedded sequential
coordination game was played for different initial conditions. Computer
simulations were conducted for networks of a specific type (Erdds-Rényi
random graph). The main aim of analyses was to identify structural features
of the group that can enable or block the intervention of bystanders. There is
a non-linear relationship between network density and the scope of reaction.
Both low and high density can make it harder for the bystanders to oppose the
bully. Interactions between structural and non-structural features of the group
have been observed. Depending on the strength of the internalized norm and
conformity level, different structural characteristics may improve or lower the
chances of group intervention. As far as non-structural group characteristics are
concerned, there is a positive relationship between the scope of group reaction
and the strength of the internalized norm, whereas the level of conformity affects
the chances of group intervention in a negative way.

Key words: rational choice theory, game theory, social network analysis,
school violence, bullying, bystander.

WPROWADZENIE

Celem artykulu jest analiza zachowania $wiadkéw przemocy szkolnej przy uzy-
ciu teorii gier?. Chciatabym pokazaé, jakie cechy grup réwiesniczych mogg czynié je
mniej lub bardziej narazonymi lub odpornymi na problem dreczenia szkolnego (ang.
bullying), przy czym w artykule skoncentruje si¢ na strukturze relacji w klasie. Zeby
lepiej zrozumieé, jakie cechy strukturalne grupy $wiadkéw przemocy mogg wplywaé

2 Artykut powstat dzieki dofinansowaniu z Narodowego Centrum Nauki (grant promotorski nr N116 505740,
pt. ,Okrutne gry. Analiza grupowych uwarunkowan drgczenia szkolnego (bullying) przy uzyciu teorii gier”).
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na ich reakcje na dreczenie, skonstruowatam model gry wieloosobowej ilustrujgcej za-
chowanie uczniéw oraz przeprowadzitam symulacje przebiegu tej gry w zaleznosci od
warunkéw poczatkowych odpowiadajacych wybranym cechom grup réwiesniczych.

Dreczenie to szczegblny rodzaj przemocy, polegajacy na powtarzalnym stoso-
waniu agresji wobec relatywnie bezbronnej ofiary. Chodzi tu przy tym nie tylko
o agresje fizyczna, ale tez werbalng czy relacyjng. Ataki odbywaja sie zazwyczaj
przy $wiadkach, a w calej grupie utrzymuje si¢ atmosfera zastraszenia (m.in. Colo-
roso, 2002; Olweus, 1993). Dreczenie wystepuje w réznym stopniu i z r6znym nate-
zeniem w prawie kazdej szkole. W Polsce odsetek ofiar szacuje sie na 9% uczniéw
(Komendant-Brodowska, Giza-Poleszczuk, Baczko-Dombi, 2011). Konsekwencje
problemu sg powazne: od depresji ofiar, az po naglasniane w mediach przypad-
ki samobdjstw lub zemsty na $rodowisku szkolnym (np. strzelanina w Columbine)
(m.in. Hawker, Boulton, 2000).

Nalezy podkresli¢, ze dreczenie to przyklad agresji proaktywnej — instrumental-
nej, planowanej i wykonywanej ,na zimno”. Agresor dziala w spos6b wykalkulowany,
a jego celem nie jest samo sprawienie cierpienia ofierze, ale uzyskanie uprzywilejo-
wanej pozycji w grupie. Agresor6w mozna potraktowaé jako racjonalnych graczy,
ktérzy w obliczu zmiany warunkéw dzialania zmienig swoje zachowanie (wigcej
m.in. Komendant-Brodowska, 2009, 2013). Przemoc odbywa sie w obecno$ci innych
uczniéw, a oni swoim zachowaniem mogg zniecheci¢ agresora do dalszych dziatan
(Karna i inni, 2000). Jako ze dreczycielom zalezy na aprobacie innych uczniéw, to
zachowanie $wiadkéw przemocy moze mieé kluczowe znaczenie dla zapobiegania
pojawieniu si¢ przemocy i jej eskalacji (Rigby, 2010; Salmivalli, 2010). Badania tym-
czasem pokazuja, ze $wiadkowie sg na ogél przeciwni dreczeniu, ale zazwyczaj nie
reaguja (m.in. Salmivalli i Voeten, 2004). Istnieje wiele czynnikéw, ktére moga pro-
wadzi¢ do takiej (pozornie) paradoksalnej sytuacji, a w ich identyfikacji pomé6c moze
wykorzystanie teorii gier (Komendant-Brodowska, 2009, 2013).

Uczniowie, uwiklani w rozmaite relacje spoleczne, podejmuja decyzje, obserwu-
jac siebie nawzajem, a efekt koncowy jest wynikiem splotu wszystkich decyzji indy-
widualnych. Proces podejmowania decyzji w grupie jest ztozony i nawet gdy znamy
opinie wszystkich uczniéw na temat przemocy, nie pozwala to nam wprost wniosko-
wac o zachowaniu grupy. Mamy zatem do czynienia z problemem mikro-makro (Co-
leman, 1986, s. 1320) i konieczne jest zastosowanie odpowiednich narzedzi do jego
analizy. Teoria gier, skadinad rzadko wykorzystywana przez socjologéw (o powodach
mozna przeczyta¢ w: Haman, 2013), dostarcza takich wlasnie narzedzi, jako ze jej
celem jest analiza decyzji podejmowanych przez ludzi w interaktywnych warunkach
(Lissowski, w przedmowie do Straffin, 2006). Przyjecie takiego podejscia teoretycz-
nego pozwala na analize zlozonych proceséw, w ramach ktérych z pewnej kombina-
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cji zachowan indywidualnych otrzymujemy rezultat grupowy, a z taka sytuacjg mamy
do czynienia w przypadku $wiadkéw dreczenia szkolnego.

Celem tego artykutu jest analiza strukturalnych uwarunkowan zachowan $wiad-
kéw przemocy. Przyjetam przy tym optymistyczne zalozenie, ze uczniowie chcg za-
reagowad, to znaczy wszyscy w mniejszym lub wiekszym stopniu podzielajg norme
nakazujacg broni¢ stabszych, a wiec przeciwstawiaé¢ sie agresorowi. Dzieki temu
mozna przeanalizowaé, w jakich warunkach — nawet w grupie przeciwnikéw drecze-
nia — uczniowie nie zareaguja. Zeby lepiej zrozumie¢, jakie cechy grup moga czynié
je mniej lub bardziej odpornymi na dziatania potencjalnych agresoréw, przeprowa-
dzitam komputerowe symulacje modelu gry wieloosobowej. Sam model oraz wstep-
ne wnioski z analizy, jeszcze przed przeprowadzeniem symulacji, zostaly opisane w
(Komendant-Brodowska, 2013).

MIEDZY GLOSEM SUMIENIA I WIEZAMI PRZYJAZNI — OPIS MODELU

Swiadkowie przemocy moga podejmowaé swoja decyzje o podjeciu interwencji
w obronie ofiary, biorgc pod uwage wiele réznych czynnikéw. Na decyzje te¢ mozna
spojrze¢ zaréwno jak na dzialanie nastawione na pewien efekt (taka analiza zosta-
la przedstawiona w Komendant-Brodowska, 2009), ale tez jak na dziatanie spolecz-
ne (Komendant-Brodowska, 2013). W analizowanym ponizej modelu przyjetam, ze
uczen moze jedynie zareagowaé lub zignorowaé ofiare, czyli pozostaé biernym ob-
serwatorem zdarzenia. Zalozytam, ze kazdego ucznia do podjecia interwencji sktania
norma nakazujaca obrone stabszych, ale chce on réwniez zachowywaé sie podobnie
do swoich przyjaciét. Do analizy tak postawionego problemu wykorzystatam zmody-
fikowana gre koordynacji w populacji ustrukturyzowane;j.

Najwazniejsze zatozenia modelu sg nastepujace:

* populacja ustrukturyzowana - gracze w sieci relacji, relacje przyjazni sg
symetryczne i niewazone

* Swiadkowie przemocy chcg zareagowaé, bo uwazaja, ze tak trzeba (stopien
internalizacji normy pomocy, oznaczony jako a,)

* uczniowie chcg zachowywaé sie podobnie do swoich przyjaciét (konfor-
mizm, oznaczony parametrem f3,)

* populacja jest homogeniczna ze wzglgedu na parametry ;i

* gra zaczyna sie od powszechnej biernosci (poza inicjatorami, czyli gracza-
mi, ktérzy reagujg na przemoc niezaleznie od zachowania innych uczniéw)

* gracze podejmujg decyzje sekwencyjnie
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* gracze nie maja wspélnej wiedzy na temat postawy wobec przemocy, a je-
dynie reaguja na zaobserwowane zachowania

Gracze uwiktani w relacje przyjazni i bioragcy te relacje pod uwage w swoich de-
cyzjach, tak jak wcze$niej wspomniano, majg do wyboru tylko dwa zachowania: po-
moc ofierze, czyli reakcj¢ (R) oraz zignorowanie aktu agresji, ktérego sg Swiadkami,
a wiec bierno$¢ (B). Funkcje uzyteczno$ci gracza i z wyboru danego zachowania w
danym momencie gry majg postaé:

uB) = B;p;
w(R) =a; +ipp
gdzie:

a; - przyrost uzytecznosci gracza i wynikajacy z zachowania zgodnego ze zin-
ternalizowang normag

B. - przyrost uzytecznosci gracza i wynikajacy z podzielania zachowania przy-
jaciét gracza i

p,r — odsetek obroncéw ofiary wéréd przyjaciot gracza i

p;p = 1 -,z — odsetek ignorujacych ofiare wiréd przyjacioét gracza i

Przyjmuje, ze jesli uczen jest indyferentny mi¢dzy dwoma zachowaniami, to wy-

bierze zachowanie w punkcie wyjscia, czyli bierno$¢ i dopiero przewaga uzyteczno-
$ci plynacej z reakcji sktoni go do niej.

u(R) > u(B) wtedy i tylko wtedy, gdy a; + B,p., > B,p,5
@t Bipg > B;(1-pyp)
A wigc:

1 .
o> — L
Pir 2 2[31

. . - w1 ;
Dla kazdego mozna zatem wyznaczy¢ jeden kluczowy parametr¢, = 5 2% ozna-

czajacy prog reakcji (szerszy opis w: Komendant-Brodowska, 2013, s. 85; parametr
oznaczany we wspomnianym artykule jako p;). Uczen zareaguje na przemoc, ktorej
jest Swiadkiem, wtedy, kiedy odsetek reagujacych wsréd jego przyjaciét przekroczy te
warto$¢. Prog reakcji jest — co jest do$¢ oczywiste — tym nizszy, im relatywnie silniej-
szy jest stopien internalizacji normy pomocy i im relatywnie nizszy jest konformizm.

Analiza wybranych struktur sieciowych oraz samych funkcji uzyteczno$ci po-
zwolita sformutowaé pewne wstepne wnioski dotyczgce grupowych uwarunkowan

zachowania $wiadkéw przemocy (Komendant-Brodowska, 2013). Jesli chodzi o pa-
rametry pozastrukturalne, to dos$¢ jasne jest, ze im silniejsza norma nakazujaca po-
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maganie stabszym i im stabszy konformizm, tym szerszej reakcji na przemoc mozemy
sie spodziewaé. Od relacji miedzy tymi dwoma parametrami zalezy réwniez to, czy
w grupie znajda si¢ bohaterowie — inicjatorzy reakcji, ktérzy przelamia powszech-
ng bierno$é. Zgodnie z zatozeniami modelu dopiero kiedy ktérys z graczy zainicjuje
reakcje, inni moga do niego dotaczyé. W artykule nie bede jednak wigcej uwagi po-
$wiecaé inicjatorom reakcji, bo przedmiotem mojego zainteresowania bedg przede
wszystkim cechy strukturalne grupy, a obecno$¢ inicjatoré6w od nich nie zalezy. Licz-
ba inicjator6w wylosowanych z grupy bedzie traktowana jako jeden z parametréw
opisujacych warunki poczatkowe gry.

Co do cech struktury grupy, ktére moga mie¢ wplyw na reakcje swiadkéw prze-
mocy, to warto tu wspomnie¢ o znanym w analizie sieci spotecznych pojeciu blokuja-
cych klastré6w (m.in. Easley, Kleinberg, 2010). Sa to podzbiory graczy (z wytaczeniem
inicjatoréw) majacych wartosci progowe #;, wéréd ktérych wszyscy maja co najmniej
1 - ¢ przyjaciél w zbiorze. Obecno$¢ takich struktur w sieci relacji uniemozliwia
upowszechnienie zachowania, ktére - gdyby bylo powszechne — daloby graczom
wyzszg wyplate niz zachowanie wybierane przez nich na poczatku gry. Innymi sto-
wy, jesli w grupie ucznidw istniejg podgrupy o silnych powigzaniach wewnetrznych
i niewielka liczbg powiazan z resztg grupy, uczniowie z tych podgrup nie dotgcza sie
do rozpoczetej interwencji. Cala grupa poza inicjatorami moze tez stanowi¢ taki blo-
kujacy klaster — wtedy jedynie uczniowie, ktérzy sa gotowi bronié ofiary niezaleznie
od innych, przeciwstawig sie agresorowi. Co wazne, wicksza gesto$¢ sieci nie musi
oznacza¢ szerszej reakcji na przemoc.

ANALIZA SYMULACYJNA

Symulacje procesu rozgrywania gry przeprowadzono w celu analizy czynnikéw,
ktére moga by¢ powigzane z procesem reagowania $wiadkéw na przemoc, a doktad-
niej — z procesem upowszechniania sie podjetej przez co najmniej jednego gracza
reakcji. Analizowane bedg czynniki wspomagajace i blokujace przytaczanie sie kolej-
nych potencjalnych obroncéw do graczy, ktérzy juz bronig ofiary. W tym celu skon-
struowany zostal model gry w $rodowisku NetLogo oraz dodatkowy program w $ro-
dowisku Java® umozliwiajgcy latwe sterowanie programem i przeprowadzenie wielu
symulacji przy podanych zakresach parametréw. Ponizej opisze najpierw warunki
poczatkowe gry, a nastepnie wyniki analizy danych z symulacji.

3 Bardzo dziekuje Janowi Klimaszewskiemu (Politechnika Warszawska) za skonstruowanie niezbednych do

przeprowadzenia symulacji narzedzi programistycznych, a wigc przelozenie opisu symulacji i docelowych
baz danych na jezyk programowania.
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Nalezy przy tym zaznaczy¢, ze opisane ponizej symulacje pozwalajg na analize
jedynie wybranych czynnikéw sprzyjajacych reakcji $wiadkéw na przemoc, i to w
pewnych okreslonych warunkach. Analiza ma w duzej mierze charakter eksplora-
cyjny. Przyktadowe kierunki, ktére warto by zbadaé, opisze szerzej w czesci artykutu
dotyczacej mozliwych rozwinie¢ modelu.

Warunki poczatkowe - parametry niestrukturalne

Jako ze wielko$¢ grupy nie byta przedmiotem analizy, przyjeto stala wielkos¢ gru-
py (20 graczy). Jesli chodzi o stopien internalizacji normy oraz poziom konformizmu,
to w symulacjach parametry a; i B, byly przyporzadkowywane graczom przez bada-
cza. Nalezy przy tym zauwazy¢, ze z punktu widzenia gry nie tyle absolutne wartosci
tych parametréw sg istotne, ile relacja miedzy nimi, bo to ona determinuje wysoko$é
progu reakcji*. Wiekszo$¢ symulacji zostata przeprowadzona dla grup homogenicz-
nych ze wzgledu na warto$¢ progu reakcji. W symulacjach zastosowano wybrane
wielko$ci parametru a € <10,90> dla stalej wielkosci § = 100, czemu odpowiada
zakres progéw reakcji r; € <0,05;0,45>. Skoro gracze mieli jednakowe progi reakcji
i nie byli to bohaterowie, to w takich grupach nie mozna by liczy¢ na jakakolwiek
reakcj¢ na przemoc i jedynym mozliwym wynikiem gry bytaby powszechna biernos¢.
Dlatego tez z grupy byli losowani inicjatorzy, ktérym przyporzadkowywano para-
metry w taki sposéb, ze @, > f,. Z grupy losowano w réznych wariantach symulacji
jednego, trzech lub pieciu inicjatoréw.

Warunki poczatkowe gry — tworzenie sieci relacji

Mimo Ze gra jest prosta, a sie¢ jest nieskierowana, to ma ona nieograniczony
zakres mozliwych warunkéw poczatkowych bedacych kombinacjg parametréw nie-
strukturalnych, opisujacych graczy (o i ), jak tez — a wlasciwie przede wszystkim
- roznych ksztattéw sieci relacji, jakie mogg taczyé dwudziestu graczy. Przeanalizo-
wanie wszystkich mozliwych sieci relacji bytoby niemozliwe. Dlatego tez, podobnie
jak to sie zazwyczaj robi w analizach symulacyjnych, zastosowatam jeden z gotowych

algorytméw tworzenia sieci. Wybratam najprostszy z takich algorytmoéw?

, a wiec
-1
losowy graf Erdésa-Rényiego (ER). Dla okreslonej liczby graczy n kazda z n(nz )

mozliwych relacji jest tworzona niezaleznie od innych, ze staltym, wybieranym przez
badacza prawdopodobiefistwem. Tym samym gléwnym parametrem opisujacym sieé
jest wartos¢ tego prawdopodobienistwa, okreslana dalej jako p,, . Dla celow ilustra-

4 W zwigzku z tym przyjeto dla symulacji warto$¢ f = 100 dla kazdego gracza - jako poziom bazowy i jedynie
wartoéci a byly zréznicowane. Im wyzsza jest warto$¢ «, tym relatywnie wazniejsza dla gracza jest norma
nakazujaca reagowanie na przemoc niz che¢é bycia podobnym do innych graczy i tym nizszy jest prog reakcji.
Zrédlo algorytmu: aplikacja ,randomgraphs.nlogo”: model zaadaptowany przez Lade Adamic z modelu
,Giant component” Uri Wilensky’go http:/ccl.northwestern.edu/netlogo/models/GiantComponent.
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cyjnych na rysunku 1 przedstawiono przyktadowe sieci stworzone w oparciu o algo-
rytm ER dla dwudziestu wezléw i wybranych wartosci p,,, (dla kazdej wartosci p,,,,
podane sg dwa przyktady). Im wyzsza jest warto$¢ tego parametru, tym wieksza jest
gesto$¢ sieci 1 tym wiecej (Srednio) kazdy wezel ma sgsiadéw.

e p =0,05 '\< °

p=02

p=05

Rysunek 1. Przyklady graféw dla n = 20 i réznych wartoéci prawdopodobiefistwa.
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W przypadku tego grafu istniejg dwie wartosci graniczne p,, ,, dla ktérych mozna
moéwié o przejsciu fazowym, to znaczy sieci z warto$cig parametru ponizej i powyzej
tych wartosci granicznych réznig sie w sposéb znaczacy. Pierwsze takie przejscie
wystepuje dla $redniego stopnia wezla wynoszacego 1, a wige dla p,, :%
W sieciach o p,, wyzszym od tej wartosci obserwujemy wystgpowanie wielkie-
go komponentu (ang. giant component), czyli najwickszy polgczony podzbiér sieci
obejmuje znaczacy cze$¢ weztéw. Ponizej tej wartosci sie jest bardziej rozproszona
i sktada sie z wielu elementéw, w tym réwniez z bardzo duzej liczby outsideréw.

In(n —

Kolejne przejscie fazowe obserwujemy dla p;,, = 11). Przy warto$ciach przekra-

czajacych te liczbe spodziewamy sig, ze w sieci nie bedzie juz zadnych outsideréw.

Tabela 1
Przejscia fazowe — momenty zmiany struktury sieci - dla dwudziestu graczy

Pjink Opis zmiany
0,053 Powyzej tej wartosci pojawia sie wielki komponent — sieé relacji przyjazni taczy duza czes¢ grupy

0.158 Powyzej tej wartosci znikajg outsiderzy, sie¢ jest prawie zawsze potaczona (graf spojny) — nie ma takich
’ graczy, ktorych z nikim nie taczytaby relacja przyjazni

Wraz ze wzrostem p,, . zwigksza si¢ ggsto$¢ sieci i oczekiwana srednia liczba przy-
jaciot gracza. Do przeprowadzenia symulacji wybrano wartosci od tych przed pierw-
szym przejéciem fazowym az po bardzo wysoka warto$¢ oznaczajaca niemal pelng
sieé¢, w ktérej wszyscy przyjaznig sie ze wszystkimi. Do analizy symulacyjnej wybrano
zatem wartosci p,, , opisane w tabeli 2.

Tabela 3 pokazuje, jaki odsetek symulacji rozpoczynat si¢ z danymi warto$ciami
parametréw, okreslajacymi warunki poczatkowe gry. Dla kazdej kombinacji parame-
tréw pozastrukturalnych (warto$¢ progu reakcji oraz liczba inicjatoréw) oraz warto-
$ci parametru p,, , wylosowano dziesig¢ réznych sieci, a w kazdej z nich dziesig¢ razy
losowano bohateréw, w efekcie czego dla kazdej kombinacji parametréw pozastruktu-
ralnych przeprowadzono sto symulacji. W szczeg6lnych przypadkach przeprowadza-
no dodatkowe symulacje i dotaczano je do analiz®. Ogétem przeprowadzono 72 900
symulacji w ramach przyjetego zakresu warunkéw poczatkowych, a wiec z progiem

® Po wstepnie przeprowadzonych symulacjach eksploracyjnych pojawily sie watpliwo$ci dotyczace réznic
w przebiegu i wynikach gry dla wartosci bliskich drugiemu przejciu fazowemu. Zeby upewnié si¢ co do wy-
nikéw gry dla tego przejécia, przeprowadzono dodatkowo po 400 symulacji dlap,,, = 0,15ip,,, = 0,16 i do-
taczono je do uprzednio przeprowadzonych 100, co dato w sumie po 500 symulacji dla tych dwoch wartosci
plink, podczas gdy w przypadku innych wartosci byto ich po 100. Symulacje eksploracyjne pokazaty réwniez
interesujace zaleznos$ci w zakresie parametréw miedzy pierwszym a drugim przejéciem fazowym i dlatego
w tym zakresie symulacje prowadzono dla kolejnych wartosci rézniacych sie zaledwie o 0,01 jednostki.
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reakcji od 0,05 do 0,45, liczbg inicjatoréw losowanych z grupy od 1 do 5 oraz wybra-
nymi wartosciami parametru p,, , od 0,03 do 0,8 (wymienionymi ponizej w tabeli 2).

Tabela 2
Oczekiwana liczba przyjaciél gracza w zaleznosci od parametru p,, ,
Sredni stopien wezta o . . o . -

ik (warto$é oczekiwana) Przej$cia fazowe Opis sieci — relacje przyjazni w grupie uczniow

0,03 0,57 przed pierwszym przejsciem rozproszone i nigliczne relacje przyjazni, wielu

0,04 0,76 fazowym uczniow z nikim sig nie przyjazni

0,05 0,95 przejscie fazowe 1 — wielki sieG relacii przyjazni zaczyna taczy¢ wigkszo$¢

0,06 1,14 komponent klasy

0,07 1,33

0,08 1,52

0,09 1,71

01 19 siec relacji przyjazni taczy wigkszo$¢ klasy, nadal
'11 9 ’ przed drugim przej$ciem fazowym pojawiaja sie uczniowie, ktorzy z nikim sig nie

0, 09 przyjaznig

0,12 2,28

0,13 2,47

0,14 2,66

0,15 2,85 drugie przejscie fazowe — sie¢ ,Znikaja” outsiderzy, kazdy uczen sig z kims przy-

0,16 304 potaczona, brak outsiderow jazni, sie¢ przyjazni zaczyna faczy¢ catg klase

0,2 3,8

0,3 57 . . sie¢ przyjazni faczy cafg klase, $rednia liczba

04 76 po drugim przejsciu fazowym 7 iaciet jest dosé duza (rosnie wraz z p)

0,5 9,5

uczniowie przyjaznig sie $rednio z ponad potowa
0,8 15,2 sie¢ bardzo gesta, niemal petna grupy, blisko jest do sytuacji, w ktdrej niemal kazdy
Z kazdym sig przyjazni

Tabela 3
Warto$¢ progu reakcji, liczba inicjatoré6w oraz wartosci parametru p,. , - liczba i odsetek
przeprowadzonych symulacji

Liczba  Odsetek

Cecha Warlogei symulacji symulacji
0.05 8100 111%
0,10 8100  11,1%
0,15 8100 11,1%
020 8100 11,1%
Prog reakeji £’ 0,25 8100 11,1%
030 8100 11,1%
035 8100 11,1%
0,40 8100  11,1%
0,45 8100  11,1%

Ogotem 72 900 100%
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Tabela 3 cd.
Warto$¢ progu reakgji, liczba inicjatoréw oraz wartosci parametru p,,, - liczba i odsetek
przeprowadzonych symulacji

Liczha  Odsetek

Cecha Wartosci symulacji symulacji
Liczba 1 24300  33,3%
bohaterow- 3 24 300 33,3%
-inicjatoréw 5 24300  33,3%

Ogdotem 72900 100%

sie¢ rozproszona, nigliczne relacje p,;,, < 0,05 5400 7,4%

sie¢ zaczyna taczy¢ wigkszo$¢ Klasy p,,, € {0,05; 0,06} 5400 7,4%

(F;;?J‘ih::i?t)v?l;) siec zaczyna taczy¢ wiekszoSc klasy, zdarzaja sig jeszcze outsiderzy 216002  29.6%
pojawienia sig Pinc € (0,06;0,15) ’

powiazania siec relacii taczy wtasciwie cata klase p;,, € (0,15; 0,16) 270002  37,0%

(—pﬁ'g{l)egorie sie¢ taczy catg klase, gracze maja Srednio 3-8 przyjaciot p,,, € (0,2;0,3;0,4) 8100 11,1%

kazdy gracz ma $rednio prawie 10 przyjaciot p,,, = 0,5 2700 3,7%

sie¢ bardzo gesta, niemal petna p,,, = 0,8 2700 3,7%

Ogotem 72900 100%

* W zakresie parametru p,,, miedzy pierwszym a drugim przejSciem fazowym oraz dla drugiego przejécia
fazowego po przeprowadzeniu wstepnych symulacji wystapily drobne nieregularnosci, dlatego tez w tych
zakresach zwiekszono zaréwno liczbe badanych wartoéci (r6znice miedzy kolejnymi badanymi warto$ciami
wynosily 0,01), jak tez dla drugiego przej$cia fazowego - liczbg przeprowadzonych symulacji.

Zakres mozliwych wynik6w i opis analizowanych zmiennych
Wszystkie symulacje zaczynaly sie od niemal powszechnej biernosci. Gre - od
obrony ofiary - rozpoczynali wylosowani bohaterowie lub gracze, ktérym w wyniku
losowania przyporzadkowane zostaly takie parametry a i B, ze a; > f,. Outsiderzy,
czyli gracze niemajacy przyjaciol, sa w sytuacji szczegélnej. W symulacjach przyjeto,
ze outsiderzy pozostajg bierni do kofica gry poza dwoma szczegélnymi sytuacjami
(analogicznie do pozostatych graczy niebedacych outsiderami):
* jesli outsider zostat wylosowany jako bohater-inicjator, to zostaje obronca
ofiary i pozostaje nim do konca gry;
* jesli dla danego outsidera w wyniku losowego przyporzadkowania para-
metréw a; > B, to zostaje on obrofica ofiary i pozostaje nim do konca gry.

Na poczatku gry gracze, w zaleznosci od wylosowanych parametréw oraz powia-
zan z innymi graczami, mogli zatem pelni¢ nastepujace role:
* bohater-inicjator - gracz, ktory rozpoczyna gre, broniac ofiary:
— bohater nie bedacy outsiderem - gracz, ktéry swoim zachowaniem moze
sprowokowaé do zmiany zachowania innych graczy;

— bohater-outsider to gracz, ktéry broni ofiary od poczatku do konca gry,
ale nie wplywa na zachowanie innych graczy;
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* potencjalny bohater - gracz, ktéry rozpoczyna gre od biernoSci i moze
w toku gry przylaczy¢ sie do graczy bronigcych ofiary;

* outsider, niebedgcy bohaterem - do korica gry pozostaje bierny.

W grze nie pojawiaja si¢ cykle, a liczba graczy dotaczajacych do obroficéw moze
jedynie pozostawac stala lub rosngé. W zwigzku z tym gra zmierza do réwnowagi,
w ktérej mamy do czynienia z czeSciowa lub catkowita mobilizacjg. Wynik koficowy
mozna zatem opisa¢ poprzez odsetek graczy, ktérzy ostatecznie zostajg obroficami ofia-
ry. Ze wzgledu na cele symulacji, gra zawsze zaczynala sie od obecnosci co najmniej jed-
nego wylosowanego bohatera, co oznacza, ze co najmniej ten jeden gracz bronit ofiary
na koniec gry. Dlatego tez odsetek obroncéw ofiary na koniec gry jest zawsze dodatni.

Tabela 4 podsumowuje, jakie zachowania na koniec gry mogli prezentowaé gra-
cze w zaleznos$ci od tego, od jakiej roli gre rozpoczynali. Jedyna potencjalna zmiana
zachowania w toku gry dotyczyta potencjalnych bohateréw, ktérzy zaleznie od prze-
biegu gry mogli w jej trakcie dotaczyé lub nie dotaczyé do bohateréw-inicjatoréw.
Jako zmienng najlepiej opisujaca zakres zmiany, jaka zaszla w grupie w toku gry,
przyjetam odsetek potencjalnych bohateréw, ktérzy w toku gry zmienili swoje zacho-
wanie, to jest na koniec gry byli obroficami ofiary.

Tabela 4
Role na poczatku gry i zachowania na koniec gry
Rola na poczatku gry (zachowanie na poczatku gry) Zachowanie na koniec gry
bohater niebgdacy outsiderem (R) reaguje — broni ofiary (R)
bohater — outsider (R) reaguje — broni ofiary (R)
potencjalny bohater (B) reaguje — broni ofiary (R) lub jest bierny (B)
outsider niebgdacy bohaterem (B) jest bierny (B)

Jako gléwne zmienne zalezne, analizowane w dalszej czesci artykulu, wybrano
zatem ostateczng liczbe obroncéw w réwnowadze oraz odsetek sposréd potencjal-
nych bohateréw, ktérzy ostatecznie bronig ofiary (wskaznik zmiany). Gléwne zmien-
ne niezalezne obejmowaly czynniki pozastrukturalne (wartosci progéw reakcji oraz
liczb¢ wylosowanych bohateréw-inicjatoréw), a przede wszystkim czynniki struktu-
ralne, a wiec zmienne opisujgce ksztalt sieci relacji.

WYNIKI ANALIZY SYMULACYJNEJ

W analizowanych symulacjach mieli$my do czynienia z grupami, w ktérych - oprécz
inicjatoréw — wszyscy gracze sg w takim samym stopniu sktonni do tego, zeby dota-
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czaé do graczy juz bronigcych ofiary. Zaleznie od tego, jak bardzo chetni lub niechetni
byli gracze do reagowania czy ilu bylo wylosowanych inicjatoréw i przede wszystkim
w zaleznosci od struktury gry wynik gry moégl obejmowaé caly zakres sytuacji — od
braku zmiany w stosunku do poczatku gry az do masowej mobilizacji. Na wykresie 1
przedstawiono warto$ci wskaznika zmiany, czyli stosunku liczby potencjalnych obron-
cow, ktorzy na koniec gry bronili ofiary, do liczby potencjalnych obroficéw na poczatku
gry (wskaznik zmiany jest prezentowany w procentach). W ponad potowie (58%) przy-
padkéw symulacje konczyly sie tak, ze wszyscy potencjalni obroncy ostatecznie dota-
czali do inicjatoréw. Z kolei w niemal jednej czwartej (23%) przypadkéw gra konczylta
si¢ brakiem zmiany, to jest poza inicjatorami nikt nie decydowat si¢ na obrone ofiary.

80% -
60% - 58%
40% A
23%
20% 1 1%
3% 2% 2%
0% T T T ! L T . 1 T !
Nikt z Wskaznik zmiany — Wskaznik zmiany ~ Wskaznik zmiany ~ Wskaznik zmiany Wszyscy
potencjalnych  do 25% wiacznie 25-50% 50-75% 75-99% potencijalni obroncy
obroncow nie dotaczyli do
dofaczyt do inicjatorow
inicjatorow

Wykres 1. Rozklad wskaznika zmiany w populacji przeprowadzonych symulacji (N=72900)2.

2 Na wykresie zaprezentowano odsetki symulacji, ktére skonczyly si¢ w taki sposéb, ze dany odsetek potencjal-
nych obroncéw zareagowal. Na przyktad 23% symulacji skonczylo si¢ w taki sposéb, ze do inicjatoréw (kté-
rych bylo 1, 3 lub 5) nikt si¢ nie dotaczyt - w tych 23% symulacji w toku gry ofiary bronili tylko inicjatorzy.
Zalezno$¢ wyniku gry od liczby inicjatoréw bedzie omawiana w dalszej czg$ci artykutu.

Na uwage zastuguje przede wszystkim fakt, ze wyniki bardziej skrajne zdarzaly
si¢ znaczaco czeSciej niz réwnowagi posrednie, w ktérych cze$¢ graczy broni ofiary,
a czes$é pozostaje bierna. Dominacja skrajnych réwnowag wydaje sie by¢ zwigzana
z rodzajem algorytmu wykorzystanego do analizy sieci. W przypadku graféw ER nie
mozna spodziewaé si¢ tworzenia rozlagcznych segmentéw sieci, co mogtoby sprzyjaé
wynikom bardziej po$rednim. Warto byloby zweryfikowaé te hipoteze w przysztosci
w oparciu o symulacje przeprowadzone dla innych algorytméw tworzenia sieci.
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Jakie cechy nierelacyjne ulatwiaja reakcje na przemoc?

Zanim przejde do analizy cech strukturalnych zwigzanych z zakresem reakcji gru-

py na przemoc, opisze krétko zalezno$¢ wyniku gry od parametréw pozastruktural-
nych, a wigc od poziomu progéw reakcji oraz liczby wylosowanych inicjatoréw. Obie
te cechy majg wplyw na przebieg gry i w obu przypadkach kierunek zaleznosci jest

zgodny z intuicja. Im nizszy prég reakcji i im wiecej inicjatoréw, tym tatwiej o zmiang
zachowania potencjalnych bohateréw i tym tatwiej osiggnaé réwnowage, w ktorej
wszyscy bronig ofiary. Wyniki te zaprezentowane sg na wykresach 2 i 3.

o Srednia liczba

20 - 1838
183 477 obroricow na koniec gry

] 158

15 1
183 o5

4 6,2

0,05 0,1 0,15 0,2 0,25 0,3 0,35 0,4 0,45

100%

80%

60%

40%

20%

0%

96%
T %% o0%

80%

66%

o Sredni wskaznik zmiany

61%

42%

28%
22%

L

0,05 0,1 0,15 0,2

0,25 0,3 0,35 0,4 0,45

Wykres 2. Liczba obroficow na koniec gry oraz wskaznik zmiany zachowania w zaleznosci

od progu reakcji (N=72900).

20 7 msredhia liczba 176
obroncéw na koniec gry i

15 4 141

104 4

5 4

0 T T )
1inicjator  3inicjatorow 5 inicjatorow

100%

80%

60%

40%

20%

0%

o Sredni wskaznik zmiany

38%

68%

87%

1 inicjator

3 inicjatorow 5 inicjatorow

Wykres 3. Liczba obroficow na koniec gry - w r6wnowadze oraz wskaznik zmiany zachowania
w zaleznoéci od liczby obroficow-inicjatoréw (N=72900).

Biorac pod uwage te dwa niezwigzane z relacjami w grupie czynniki, mozna wy-

znaczy¢ sytuacje skrajnie niesprzyjajace zmianie zachowania potencjalnych bohate-
réw, jak tez sytuacje bardzo jg utatwiajace. Tabela 5 przedstawia wskaznik zmiany
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dla wybranych kombinacji czynnikéw pozastrukturalnych (prég reakeji, liczba ini-
cjator6w). Za skrajnie niesprzyjajaca zmianie mozna uznaé na przyklad sytuacje, gdy
w klasie o wysokim progu reakcji pojawi si¢ tylko jeden inicjator-bohater. Gdy w gru-
pie byl wysoki prég reakcji, to znaczy wszyscy uczniowie potrzebowali, zeby niemal
potowa (0,45) ich przyjaci6l zaczeta bronié ofiary, zeby oni do nich dotaczyli, a na
dodatek pojawit si¢ tam tylko jeden inicjator, to az w 78% symulacji gra zakoniczyla
sie od razu - to znaczy, ze zaden z potencjalnych obroncéw do tego inicjatora nie
dofaczyt. Warto z drugiej strony zauwazy¢, ze mimo tak niesprzyjajacych warunkéw
w grupach o pewnych cechach strukturalnych dochodzilo do zmiany zachowania
potencjalnych bohateréw i taka zmiana nastapita w 22% symulacji.

Tabela 5
Rozklad zmiennej ,wskaznik zmiany” dla wybranych wartosci progu reakcji oraz liczby
inicjatoréw (n=24300).

Wskaznik zmiany 2

Prog Liczha  Nikt z potencjalnych Wszyscy potencjalni  Ogdtem
reakcji inicjatorow obrofcow nie dofa- 1-25% 25-50% 50-75% 75-99% obroiicy dotaczylido  (n)
czyt do inicjatorow inicjatorow

0,05 1 4% 2% 2% 1% 2% 90% 2700
3 0% 1% 2% 2% 2% 93% 2700
5 0% 0% 2% 4% 93% 2700

0,25 1 58% 24% 2% 1% 2% 13% 2700
3 1% 4% 2% 3% 3% 76% 2700
5 0% 0% 1% 2% 3% 93% 2700

0, 45 1 78% 20% 1% 0% 0% 0% 2700
3 41% 43% 8% 3% 1% 4% 2700
5 20% 25% 12% 5% 2% 36% 2700

2 W tabeli zaprezentowane sa odsetki symulacji, ktére zakonczyly si¢ w dany sposéb, w zaleznosci od warunkéw
poczatkowych gry.

Z drugiej strony, skrajnie niski prog reakcji, oznaczajacy, ze grupa sktada sie w ca-
losci z potencjalnych bohateréw bardzo sktonnych do reakcji (prég reakeji t* = 0,05),
sprawia, ze pelna mobilizacja grupy jest sytuacjg niemal pewng. Liczba inicjatoréw
obrony ofiary nie ma tu juz prawie znaczenia. W ponad 90% symulacji gra zakonczy-
la sie tak, ze wszyscy potencjalni bohaterowie dotaczyli do inicjatoréw.

Tymczasem w sytuacjach ,posrednich”, wtedy gdy dwie zmienne pozastruktu-
ralne nie ulatwiajg zmiany zachowania potencjalnym bohaterom, obserwujemy
bardzo zréznicowane wyniki. Na przyktad w przypadku, gdy prég reakcji wynosit
1" = 0,25 i w grupie byt jeden inicjator, symulacje w 58% skoficzyly sie brakiem
zmiany zachowania, w 24% zmiang do$¢ niewielka, to znaczy jeden lub kilku gra-
czy dotaczylo do inicjatora, po czym napotkano na tworzony przez reszte grupy
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klaster. Ale w 13% przypadkéw od jednego inicjatora rozpoczeta sie zmiana, ktéra
objeta wszystkich potencjalnych obroficéw. Warto podkreslié, ze przy tych warun-
kach pozastrukturalnych rezultat zakonczonej gry zalezat wyltacznie od czynnikéw
strukturalnych, a wigc od tego, jaki byl ksztatt sieci i w jakim jej miejscu znalazl si¢
inicjator. W grupie o tym samym progu reakcji, jesli inicjatoréw byto trzech, brak
zmiany wystapil jedynie w 11% symulacji, a pelna mobilizacja potencjalnych boha-
teréw — w ponad trzech czwartych (76%) gier.

W jakich sieciach latwiej jest o reakcje na przemoc?

Gléwnym powodem dla przeprowadzenia symulacji byla cheé¢ okreslenia takich
cech sieci spolecznych, ktére sprzyjajg reakcji na przemoc. Ponizej przedstawie
wnioski z analizy symulacyjnej dotyczace cech strukturalnych, ktére moga wplywaé
na reakcje Swiadkéw dreczenia.

Gestos¢ sieci — wystarczajaca, ale nie za duza

Jak juz wspomniano, sam fakt zr6znicowania wynikéw gry dla symulacji pro-
wadzonych przy danych warunkach niezwigzanych z relacjami spotecznymi (tj. na
przyktad duze zréznicowanie wynikéw gry dla progu reakcji t* = 0,25 i jednego ini-
cjatora) wskazuje na to, ze cechy sieci relacji mialy duze znaczenie dla przebiegu
gry. Nawet majac dany prég reakcji uczniéw oraz liczbe inicjatoréw, obserwowa-
no bardzo rézny przebieg procesu - od zerowej dyfuzji az do masowej mobilizacji
-1 zalezal on od ksztaltu sieci.

Warto w tym miejscu podkreslié, ze w symulacjach wykorzystano tylko jeden algo-
rytm tworzenia sieci, bardzo prosty i doé¢ szczegélny. Sieci tego typu mozna opisaé
jednym parametrem p,. ., oznaczajacym prawdopodobienstwo istnienia powigzania
miedzy dowolnie wybranymi graczami. Dla takich sieci zaréwno liczba powigzan,
gesto$¢ sieci, jak tez Srednia liczba przyjaciét rosng wraz z wartosciami p,, ,, dlatego
tez niekiedy bede uzywac tych terminéw zamiennie. Wnioski z analizy odnosza sie tu
jedynie do sieci majacych podobne cechy do tych charakterystycznych dla grafu Er-
désa-Rényiego. Dla sieci o innych wlasno$ciach zaleznosci miedzy $rednim stopniem
wezla lub gesto$cig sieci 1 wynikami gry moglyby mie¢ zupelnie inny charakter i jest
to z pewnoscig kwestia, ktérg warto bytoby zbadaé w przysztosci.

Czy w przypadku sieci powstalych wedtug algorytmu ER mozna si¢ spodziewad,
ze wraz ze wzrostem parametru p, . bedziemy obserwowa¢ wigkszg zmiang zacho-
wania grupy? Intuicja mogtaby podpowiadaé, ze im wieksze zageszczenie relacji,
tym wieksza szansa, ze gracze majg wérdd swoich przyjaciét co najmniej jednego ini-
cjatora. Co wiecej, jesli pomyslimy o sieci bardzo rozproszonej, sktadajacej sie z kilku
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niepowigzanych ze sobg podgrup, to zmiany zachowania mozemy si¢ spodziewac
jedynie w tych podgrupach, w ktérych pojawili si¢ inicjatorzy, a zatem mata gestosé
sieci mogtaby blokowaé zmiang¢ zachowania w grupie.

Z drugiej strony, juz analiza teoretyczna modelu gry prowadzita do wniosku,
ze wigksza gesto$é sieci moze prowadzi¢ do blokowania dyfuzji (Komendant-Bro-
dowska, 2013). Jesli gracz ma wielu przyjacidl, to fakt, ze jeden z nich przeciwstawit
si¢ dreczycielowi, moze nie mie¢ dla niego wiekszego znaczenia. Jesli zatem w jednej
grupie gracze maja Srednio wiecej przyjaciot niz w drugiej, to mozemy si¢ spodzie-
wad wiekszej zmiany zachowania w tej drugiej. Chociaz w tej pierwszej gracze maja
wiekszg szanse przyjaznié sie z inicjatorami reakcji, to majg tez wiecej przyjaciot,
ktérzy rozpoczynaja gre, nie broniac ofiary.

Tabela 6 przedstawia $rednig liczb¢ obroncéw ofiary na koniec gry oraz srednie
wartosci wskaznika zmiany dla réznych wartosci parametru p,, . Dla niskich warto-
$ci parametru, a wiec dla sieci bardziej luznych, rozproszonych, wraz ze wzrostem
parametru p, . wartosci obu badanych zmiennych zaleznych rosng. Dla najnizszej
wartoéci parametru uzytej w symulacji, czyli dla p,, . = 0,03, na koniec gry $rednio
zaledwie o$miu graczy bronilo ofiary, dla p,,, = 0,05 bylo to juz dwunastu graczy,

Tabela 6
Liczba obroficow na koniec gry oraz wskaznik zmiany - §rednie wartosci w zaleznosci
od parametru p (N=72900).

Pradg reakcji Srednia liczba obroficow na koniec gry Sredni wskaznik zmiany
0,03 79 44%
0,04 10,4 58%
0,05 12,1 64%
0,06 13,5 69%
0,07 14,0 71%
0,08 14,4 72%
0,09 14,8 73%
0,10 14,8 72%
0,11 14,9 72%
0,12 14,7 71%
0,13 14,5 70%
0,14 14,3 69%
0,15 14,3 68%
0,16 14,1 67%
0,20 13,5 64%
0,30 12,1 56%
0,40 10,9 49%
0,50 10,0 44%
0,80 8,4 34%
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adlap, , = 0,07 - czternastu graczy. Jednak dla sieci bardziej gestych zalezno$¢ jest
negatywna. Dla p, , = 0,15 na koniec gry ofiary bronito $rednio czternastu graczy,
adlap, = 0,5 ofiara mogta na koniec gry liczy¢ na $rednio dziesigciu obroficow.

Zalezno$¢ migdzy zakresem reakcji grupy na przemoc a gestoscia sieci ma cha-
rakter nieliniowy, co przedstawia wykres 4. Sa na nim zaprezentowane $rednie war-
tosci wskaznika zmiany dla réznych cech struktury sieci, odpowiadajgcych pewnym
zakresom parametru p,, ,.

90% A
80% - 9
70% - 67% 714, 687%
680% 1 51% 56%
50% A 44%
40% A 34%
30% A
20% A
10% 4
0% T T T T T T )
sie¢ sie¢ zaczyna  sieC zaczyna  siec relacji faczy sie¢ faczy cala kazdy graczma  sie¢ bardzo
rozproszona, faczy¢ faczy¢ wiasciwie calg  klase, gracze  $rednio prawie  gesta, niemal
nieliczne relacje wigkszo$¢ klasy ~ wigkszosc¢ klasg maja $rednio 3- 10 przyjaciét  petna (p=0,8)
(p<0,05)  (0,05<p<0,06) Klasy, zdarzajg (0,05<p<0,06) 8 przyjaciott (p=0,5)
sig jeszcze (0,2<p<0,4)
outsiderzy
(0,06<p<0,15)

Wykres 4. Wskaznik zmiany - §rednie wartosci w zaleznosci od struktury sieci przyjazni
(N=72900).

Analiza wplywu cech struktury sieci na wynik gry pozwala pokazaé, ze obie intu-
icje opisane powyzej znajduja swoje odbicie w danych. Z jednej strony do upowszech-
nienia sie zachowania inicjatoréw konieczny jest kontakt, czyli szansa, ze wsréd
przyjaciét danego gracza znajdzie si¢ inicjator, jesli bierzemy pod uwage pierwsza
ture gry, a w dalszej kolejnosci — ktérys z obroficéw. Z drugiej strony gracz nie moze
mie¢ zbyt wielu biernych przyjaciét, bo wtedy to oni stanowig dla niego najwazniej-
szy punkt odniesienia w wyborze zachowania.

Przy rozproszonych sieciach, jeszcze sprzed pierwszego przejscia fazowego i na
etapie tego przejécia, mozna zaobserwowa¢, ze im wigksze jest p,. ., tym siec jest
mniej rozproszona. Kiedy sie¢ zaczyna juz tworzy¢ jeden duzy komponent (pierw-
sze przejScie fazowe p,,, = 0,053) i zaczyna male¢ liczba outsideréw, wicksze za-
geszczenie sieci sprzyja upowszechnianiu sie reakcji. Poziom zmiany zachowania
jest najwyzszy dla przedzialu pomiedzy przejsciami fazowymi — dla symulacji gry

‘| 34 DOI: 10.7206/DEC.1733-0092.36 DECYZJE NR 22/2014



Agata Komendant-Brodowska

prowadzonych w sieciach z parametrem od 0,06 do 0,14 $rednio az 71% potencjal-
nych bohateréw zmienia swoje zachowanie w toku gry. Kiedy natomiast sie¢ jest juz
potaczona i nie ma outsideréw, zwiekszanie zageszczenia zaczyna dziataé na nieko-
rzy$¢ upowszechniania sie zachowania prezentowanego przez inicjatoréw-obron-
céw. Dla sieci tworzonych na podstawie parametru p,, . = 0,8, w ktérych gracze
maja $rednio ponad pietnastu przyjaciét, poziom zmiany zachowania jest podobny
do tego wlasciwego bardzo rozproszonym sieciom dla p,,, = 0,03, w ktérych $red-
nio gracze nie majg nawet jednego przyjaciela ($redni stopien wezta réwny 0,57)
- wynoszg one odpowiednio 34% i 44%.

Intuicje te potwierdza analiza zalezno$ci miedzy gestoScig sieci a wskaznikiem
postepu przeprowadzona oddzielnie dla symulacji, ktére zostaly przeprowadzone
w sieciach niepotaczonych (n=18360) i tych w sieciach potaczonych (n=54540).
W pierwszej grupie im gestsza byla sie¢, tym wyzsze byly wskazniki zmiany
O iana, oy 0,169). Tymczasem w sieciach polaczonych korelacja miedzy tymi
zmiennymi byta negatywna (p_, ... oy = -0,222). Sprawdzitam réwniez, czy w przy-
padku sieci niepotaczonych zaleznosé ta nie wynika wylacznie z faktu, ze w sieciach
takich moze by¢ wielu outsideréw i w zwigzku z tym im ich bylo wiecej, tym cze$ciej
moglo sie zdarzy¢ tak, ze inicjatoréw wylosowano wlasnie z tej grupy, co rzecz ja-
sna uniemozliwia dyfuzje. Sposréd ponad osiemnastu tysigcy symulacji wykluczytam
wiec wszystkie te, w ktérych co najmniej jeden bohater-inicjator zostat wylosowany
sposrdd outsideréw. W takich sieciach korelacja miedzy gestoscia sieci i wskaznikiem
postepu byta nadal pozytywna (p = 0,108). Korelacje te przedstawia tabela 7.

2miand, pji

Tabela 7

Korelacja miedzy gestoscia sieci i wskaznikiem zmiany dla sieci polaczonych i niepotaczonych

(N=72900).

Rodzaj sieci Korelacja Pearsona Liczba symulacji Uwagi

sieci niepofaczone — ogotem 0,169 18360 -
Z analiz wytaczono takie przypadki, w ktorych

0,108 12261 co najmniej jeden outsider zostat wylosowany
jako bohater-inicjator (n=6099)

sieci pofaczone -0,222 54500 -

sieci niepofaczone — bez ini-
cjatorow wsrod outsiderow

Warto zwréci¢ uwage na to, ze w réznych typach sieci obserwowane sg nie tylko
réznice $rednich warto$ci wskaznika zmiany, ale tez rézny jest poziom zréznicowa-
nia wynikéw gry. Pokazuje to wykres 5. Jedynie przy rozproszonej sieci wystepujg
pewne poSrednie réwnowagi, w ktorych cze$é z potencjalnych obroncéw nie podej-
muje si¢ ostatecznie obrony ofiary. W sieciach polaczonych, a wiec po drugim przej-
$ciu fazowym takie sytuacje praktycznie nie majg miejsca i wystepuja jedynie skrajne
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réwnowagi — albo wszyscy potencjalni obroncy przylaczaja sie ostatecznie do inicja-
toréw, albo nie czyni tego zaden z nich.

sie¢ rozproszona, nieliczne relacje (p<0,05) | 20% 8% | 16% [ 12% | 21% |
sie¢ zaczyna taczy¢ wiekszos¢ klasy
10% 5% 8% | 12% 46%
(0,05<p<0,06) " . [z > |
sie¢ zaczyna faczy¢ wiekszo$¢ klasy, zdarzaja v T e |

sie jeszcze outsiderzy (0,06<p<0,15)
siec relaciji faczy wiasciwie cafg klasg
(0,05<p=0,06)
siec faczy cata klase, gracze majg srednio 3-8
przyjaciot (0,2<p<0,4)
kazdy gracz ma $rednio prawie 10 przyjaciot
(p=0.5)

21% 66% |

sie¢ bardzo gesta, niemal petna (p=0,8)

0% 20%4 0% 60%8 0% 100%
| Nikt z potencjalnych obroficow nie dotaczyt do inicjatorow
@ Wskaznik zmiany — do 25% wtacznie
@ Wskaznik zmiany 25-50%
O Wskaznik zmiany 50-75%
0O Wskaznik zmiany 75-99%
OWszyscy potencjalni obronicy dotaczyli do inicjatorow

Wykres 5. Wskaznik zmiany w zaleznosci od cech sieci relacji przyjazni (N=72900).

Rézne sieci lepsze dla réznych grup - interakcje miedzy czynnikami
strukturalnymi i niestrukturalnymi

Wyniki symulacji byly analizowane pod katem interakcji miedzy parametrami
strukturalnymi i pozastrukturalnymi, a wiec w celu znalezienia specyficznych kom-
binacji parametréw wplywajacych na wynik gry. W przypadku liczby inicjatoréw
i zmiennej plink takie interakcje nie wystepujg. Pokazuje to wykres 6. A zatem nie-
zaleznie od tego, czy obrone ofiary inicjuje jeden bohater, czy jest ich 3 lub nawet 5,
zawsze najlepsza z punktu widzenia profilaktyki dreczenia sytuacja jest ta, kiedy sie¢
jest juz do$¢é mocno powigzana, ale jeszcze nie ma zbyt duzej gestosci relacji (zakres
parametru p,, . =0,07 do 0,14).

W przypadku analizy zalezno$ci wyniku gry od $redniej wysoko$ci progu i para-
metru plink wykryto interakcje. Ksztalt zaleznosci jest inny dla grup sktadajacych sig

z 0s6b bardziej zmotywowanych do obrony ofiary (niski prég reakcji), inny dla oséb
$rednio zmotywowanych, a jeszcze inny w przypadku grupy graczy, ktérzy majg bardzo
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100% - 91%9 1%
85% 85%
80% - 71% 70% 75 729 75%
60% |  55% il 57%
o 48% o
45 41% 46
o 339
40% 2794 266
20% A 1191 1%
0% T T T T T :
sie¢ sie¢ zaczyna  sieC zaczyna sie€ relacjifaczy sie¢ faczy cala kazdy graczma  sie¢ bardzo
rozproszona, faczy¢ faczy¢ wiasciwie calg  klase, gracze  $rednio prawie  gesta, niemal
nieliczne relacje wiekszos¢ klasy wigkszosc klasy, klasg maja $rednio 10 przyjaciot  petna (p=0,8)
(p<0,05  (0,05<p<0,06) zdarzajasig¢ (0,05<p<0,06) 3-8 przyjaciot (p=0,5)
jeszcze outsiderzy (0,2<p<0,4)
(0,06<p<0,15)
O1 inicjator O3 inicjatorow m 5 inicjatorow

Wykres 6. Srednie wartosci wskaznika zmiany w zaleznosci od cech sieci relacji dla réznych liczb
inicjatoréw (N=72900).

wysoki prog reakcji. Ksztalt zaleznosci dla wybranych wartosci progu ¢* € {0,05; 0,25;
0,45} przedstawia wykres 7. Dla progu wynoszacego ¢* = 0,05 najwickszy odsetek poten-
cjalnych bohateréw reaguje wtedy, gdy sieé relacji jest bardzo gesta. Kiedy prég wynosi
1" = 0,45 jedynie w sieciach rozproszonych mozna zaobserwowaé wiekszg dyfuzje. Nato-
miast dla progéw poSrednich obserwujemy ten sam ksztalt zaleznosci, co w calej grupie.

) 99% 100% 100% 100% 100%
100% - 87% — — — — —
o ™ 4% 75%
80% o ks
60% | P e
40% - 4%3 4% o po% B3%
1%
o
20% %
0% 0% 0%
0 T T T T T T 1
sie¢ sie¢ zaczyna  sie€ zaczyna  sie¢ relacji faczy sie¢ faczy cala kazdy graczma  sie¢ bardzo
rozproszona, faczy¢ faczy¢ wilasciwie calg  klase, gracze  $rednio prawie  gesta, niemal
nieliczne relacje wigkszos¢ klasy wiekszos¢ klasy, klase maja $rednio 3-8 10 przyjaciot  petna (p=0,8)
(p<0,05) (0,05<p<0,06) zdarzajg sig  (0,05<p<0,06) przyjaciot (p=0,9)
jeszcze outsiderzy (0,2<p<0,4)
(0,06<p<0,15)
O Prog reakcji 0,05 O Prog reakcji 0,25 m Prog reakcji 0,45

Wykres 7. Srednie wartosci wskaznika zmiany w zaleznosci od cech sieci relacji dla réznych
progéw reakcji (N=72900).
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Rézne ksztatty badanej zaleznosci dla skrajnych warto$ci progu reakcji wskazujg na
dwa problemy, od ktérych zaczetam analize zaleznosci migdzy wynikiem gry a zmien-
nymi strukturalnymi: problemu kontaktu z inicjatorami lub obroficami (na poczatku
lub juz w toku gry) oraz problemu wagi relacji z obroncg w stosunku do wszystkich
relacji, jakie nawigzal z kolegami i kolezankami dany gracz. W przypadku gdy prég re-
akcji jest bardzo niski, to brak kontaktu, a wigc brak polaczen migdzy graczami moze
prowadzi¢ do tego, ze potencjalny obronca nie zdecyduje sie na zmiane zachowania.
Dlatego wraz ze wzrostem gestoSci sieci ta bariera znika i bardzo czgsto naste¢puje pet-
na kaskada — wszyscy potencjalni obroncy dofaczaja do inicjatoréw. W przypadku gdy
prog reakcji jest bardzo wysoki, spelnienie warunku ,kontaktu” moze nie wystarczyc.
Wigkszym problemem moze staé si¢ to, ze cho¢ wsréd przyjaciél gracza znajdzie sie
jakis obrofica, to nadal dominujacym zachowaniem w grupie jego przyjaciél pozostaje
biernosé¢. Dlatego tez w przypadku bardzo wysokiego progu, mozemy zaobserwowac,
ze im mniej przyjaciot srednio maja gracze, tym wieksza szansa, ze ktokolwiek przyla-
czy si¢ do inicjatoréw. Dla progéw, ktére nie sg ani bardzo niskie, ani bardzo wysokie,
te dwa problemy wystepujg niejako obok siebie — kiedy sie¢ jest rozproszona, brakuje
kontaktu miedzy potencjalnym obroficg a inicjatorami lub obroficami, a kiedy sie¢
jest polaczona, to zwigkszajaca si¢ jej gestos¢ prowadzi do omdwionej juz wezesniej
putapki spotecznej — kazdy chcialby zareagowaé, ale ze wzgledu na bierno$¢ innych
graczy nie optaca mu si¢ indywidualna zmiana zachowania.

OGRANICZENIA MODELU I MOZLIWE ROZWINIECIA

W kilku miejscach w artykule staralam sie zwraca¢ uwage na to, ze zapropono-
wany przeze mnie model stuzgcy analizie zachowania §wiadkéw przemocy jest doéé
prosty i moze postuzy¢ jako baza do dalszego rozwijania. Warto byloby na przyktad
rozbudowac¢ liste opcji dostepnych $wiadkom przemocy, doda¢ role ofiary i agreso-
ra oraz zoperacjonalizowaé wplyw relacji z tymi ,specjalnymi” graczami na zacho-
wania $wiadkéw (o kilku pomystach na rozwiniecie modelu mozna przeczytaé tez
w Komendant-Brodowska, 2013).

Réwniez sposoby okreslania warunkéw poczatkowych symulacji mozna by roz-
budowac o wiele réznych elementéw. W pierwszej kolejnosci warto bytoby przepro-
wadzi¢ analizy symulacyjne dla réznych algorytméw tworzenia sieci spotecznych,
wsérédd ktérych warto wymieni¢ na przyktad model preferencyjnych potaczen (ang.
preferential attachment) lub model ,malego $wiata” (ang. small world). Ten pierwszy,
nazywany od nazwiska autoréw modelem Barabasi-Albert, polega na tym, ze sie¢
jest tworzona poprzez dolgczanie kolejnych weziéw do pewnego pierwotnego uktadu
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w taki sposéb, ze kazdy nowy wezet z wigkszym prawdopodobienistwem tworzy po-
wigzanie z wezlami, ktére majg wyzszy stopien. Dzieki temu powstaje sie¢, w ktdrej
cze$¢ wezléw ma bardzo wielu sgsiadéw, a spora cze$¢ — bardzo niewielu. Mamy
wiec do czynienia z zupelnie innym rozkladem stopnia wezta niz w przypadku gra-
fu ER. Drugi wspomniany typ algorytmu, ktérego autorami sa Watts i Strogatz, ma
z kolei takg wlasnos¢, ze jednoczes$nie $rednia dlugos¢ Sciezki jest dos¢ niska, ale
tez wystepuje wysoki stopien clustering, co mozna przelozyé¢ na jezyk opisu relacji
w ten sposéb, ze znajomi znajomych danej osoby relatywnie czeSciej sa jej znajo-
mymi niz losowo wybrane osoby z sieci (oba algorytmy i ich wlasnosci opisuje m.in.
Jackson, 2008, s. 111-112; 174-179). Wszystkie symulacje nalezatoby przeprowadzié
przy tym nie tylko dla grup homogenicznych (poza inicjatorami), ale tez dla takich,
w ktorych progi reakcji sg zréznicowane. Jako ze zakres mozliwych warunkéw po-
czatkowych gry jest nieograniczony, warto byloby wybraé takie sposoby ustalenia
warunkéw poczatkowych gry, ktére sa jak najblizsze rzeczywistosci.

MOZLIWE ZASTOSOWANIA MODELU

Prostota modelu moze stanowi¢ impuls do jego rozwijania, ale z drugiej strony,
przyjecie prostych zalozen zwigksza zakres zastosowan modelu. Innymi stowy, im
model mniej ztozony, tym wiecej sytuacji spotecznych moze ilustrowaé. Jesli spoj-
rzy sie na same zalozenia opisywanej w artykule gry, mozna zauwazy¢, ze oprocz
uczniéw bedacych $wiadkami przemocy szkolnej, mozna znalez¢é wiele innych sytu-
acji spotecznych, ktérych uczestnicy kierujg sie w swoich decyzjach z jednej strony
zinternalizowang normg, a z drugiej — pragnieniem dostosowania swojego zachowa-
nia do swoich przyjaciot.

Zasadniczo opisany powyzej model gry ilustruje sytuacje, w ktérej grupa zaczyna
od niemal powszechnego przejawiania zachowania mniej korzystnego, bo niezgodne-
go z ,sumieniem” czlonkéw grupy, a inicjatorzy wybieraja zachowanie zgodne z ich
wewnetrznym przekonaniem niejako wbrew grupie. Zachowanie pozadane (zgodne
z zinternalizowang normg) moze sie upowszechni¢ dzieki dyfuzji, utrudnianej przez
obecno$¢ barier pozastrukturalnych (np. wysoki poziom konformizmu w grupie,
mala liczba inicjatoréw) i strukturalnych (np. zbyt gesta sie¢ relacji). Podstawowg
barierg jest przy tym brak wspélnej wiedzy na temat tego, ze w istocie wszyscy czlon-
kowie spotecznosci czy grupy podzielaja norme nakazujaca zachowanie odmienne
od powszechnego. Jesli chodzi o sieé relacji, to w przypadku opisywanego w artykule
problemu mieliSmy do czynienia z relacjami przyjazni w klasie szkolnej, ale w zalo-
zeniu chodzi o relacje z osobami, na ktérych opinii im zalezy. Zamiast sieci relacji
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przyjazni wérdd uczniéw mozna by zatem analizowaé rézne sieci wzajemnych zalez-
nosci wéréd wspélpracownikéw, sgsiadéw, cztonkéw rodziny itp.

W wielu sytuacjach spolecznych mamy do czynienia z podobng strukturg inte-
rakcji. Pierwszy przyklad to analiza zachowania §wiadkéw agresji, przemocy (juz
nie szkolnej) czy innych negatywnych zachowan, w przypadku ktérych realny koszt
reakcji mozna traktowac jako pomijalny, ale wystepuje istotny koszt spoteczny (stad
tendencja do konformistycznych zachowan). Model mégtby zatem stuzy¢ na przyktad
do analizy problemu zmowy milczenia dotyczacej podejrzen stosowania przemocy
lub popetnienia przestepstwa przez kogo$ z matej spotecznosci. Zamiast glosié tezy
o spotecznej znieczulicy, ktéra sprawia, ze nikt nie reaguje, mozna zastanowic sie nad
cechami spoleczno$ci sprzyjajacymi powszechnej biernosci. Opisywany w artykule
model mozna by wykorzysta¢ do wykazania, ze zmowa milczenia moze funkcjono-
wac nawet wtedy, gdy sumienie nakazuje ludziom przerwaé milczenie i na przyktad
zglosi¢ odpowiednim stuzbom podejrzenie przemocy domowej. Jednak ze wzgledu
na cechy strukturalne spotecznosci i brak lub zbyt matg liczbe inicjatoréw interwen-
cji, moze by¢ tak, ze wiekszo$¢ spotecznosci dostosowuje sie do tego, ze ,nikt nic
nie méwi”. Zupelnie innym przyktadem jest problem analizy dyfuzji korzystnych dla
jednostek méd czy nawykéw (np. jesli w danej grupie powszechne jest naduzywanie
solarium, to zwyczaj ten moze sie w pewnych warunkach utrzymywaé nawet wtedy,
gdy wszystkie jego ofiary maja wewnetrzne przekonanie, ze lepiej unika¢ promie-
niowania UV). Rzecz jasna, je§li chce sie odnosi¢ wnioski opisane powyzej do ta-
kich sytuacji, nalezy najpierw krytycznie ocenié, na ile zalozenia modelu sg w danym
przypadku adekwatne do opisu problemu.

PODSUMOWANIE

Artykut mial na celu analiz¢ zachowania §wiadkéw dreczenia i poprzez t¢ analize
okreslenie cech grupowych, ktére moga utatwia¢ lub utrudniaé reakcje na przemoc.
W rzeczywisto$ci szkolnej zachowanie $§wiadkéw moze prowadzi¢ do pojawienia sie
problemu dreczenia, ale tez tworzy¢ parasol ochronny, ktéry sprawi, ze zainicjowany
przez dreczyciela proces szybko zostanie wygaszony. W celu lepszego zrozumienia
grupowych uwarunkowan zjawiska staratam sie przy uzyciu modelu gry wieloosobo-
wej w populacji ustrukturyzowanej pokazaé, jaki wplyw na pojawienie sie procesu
dreczenia mogg mie¢ rézne cechy grupy, a przede wszystkim struktura klasy szkolne;j.

Model gry, bedacy podstawg artykutu, opieral si¢ na zalozeniu, ze $wiadkowie
dreczenia szkolnego moga pozostaé bierni lub zdecydowaé si¢ na obrone ofiary.
Ich zachowanie zalezy od tego, jak silnie odczuwajg oni moralny nakaz obrony
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stabszych i jak bardzo zalezy im na tym, zeby dokonaé takiego samego wyboru
jak ich przyjaciele. Staralam sie opisaé, jak zjawisko konformizmu czy tez presji
grupowej moze przyczyniac si¢ do tego, ze $wiadkowie dreczenia pozostajg bierni,
cho¢ chcieliby zareagowaé. Przeanalizowatam, jak na przebieg i wynik gry wply-
wajg cechy niezwigzane z relacjami w klasie, to jest poziom normy reagowania
i konformizmu oraz liczba inicjatoréw reakcji. Gléwnym przedmiotem mojego za-
interesowania byly jednak cechy strukturalne.

Oproécz analizy modelu na poziomie teoretycznym przeprowadzono 72 900 sy-
mulacji przebiegu gry dla sieci niezréznicowanych pod wzgledem progéw reakcji,
dla dosy¢ duzego zakresu warunkéw poczatkowych gry. Wszystkie symulacje pro-
wadzitam dla sieci tworzonych wedtug algorytmu ER. Jako gtéwny wskaznik opi-
sujacy wynik gry przyjetam odsetek potencjalnych bohateréw z poczatku gry, ktérzy
na koniec gry bronili ofiary.

Chciatabym dodaé, ze model, jaki zaproponowalam do analizy badanego me-
chanizmu, na pierwszy rzut oka wyraznie sprzyja reakcji. Przyjetam zalozenie, ze
interwencja nie wiaze sie z zadnym kosztem i ze kazdy gracz co najmniej w pew-
nym stopniu jest przekonany, ze norma nakazuje pomoc stabszym. Mozna powie-
dzieé, ze w tym modelu gracze — nie podejmujac interwencji — czuja sie winni (nor-
me reagowania modelowatam jako zysk w przypadku reakcji, ale réwnie dobrze
mozna by przyjaé, ze niereagujacy ponosza koszt w postaci wyrzutéw sumienia,
jesli nie pomogg ofierze). Kazdy gracz chcial zareagowaé, a jedyne, co go blokowa-
to, to fakt, ze jego przyjaciele dotychczas nie zareagowali. Presja grupy, nieche¢ do
wyrdzniania si¢, w tym modelu stanowi dla graczy putapke. Kazdego ze $wiadkéw
przemocy mozna byto opisaé przy pomocy liczby okreslanej jako ,prég reakcji”.
Dla wszystkich graczy prég ten byl nizszy od '2. Mogtoby sie wydawaé, ze w takich
warunkach ofiara moze liczy¢ na pomoc grupy. Gdyby zbadaé¢ przy pomocy ankiet
postawy uczniéw wobec przemocy, to analiza postawy grupy wobec przemocy da-
taby bardzo optymistyczne wyniki. Tymczasem jednak nawet w takich warunkach
uczniowie moga podjaé decyzje o pozostaniu biernym.

Na podstawie analiz symulacyjnych staratam sie wskaza¢ czynniki, ktére moga
pelnié istotng role dla mozliwosci mobilizacji $wiadkéw przemocy w obronie ofia-
ry. Sg to zaréwno cechy niezwigzane z relacjami w grupie, jak tez te o charakterze
strukturalnym. Jakie sg zatem bariery, ktére hamujg reakcje swiadkéw dreczenia
i pozwalajg na to, ze przesladowcy lub przesladowczynie w spokoju dalej beda gnebi-
li swoje ofiary, nie martwigc sie o to, czy kto$ sie im przeciwstawi?

Zacznijmy od barier niezwigzanych z relacjami w klasie (kwestia ta byta opisana
szerzej w: Komendant-Brodowska, 2013). Im bardziej uczniowie odczuwajg moralny
nakaz reakcji, gdy sg $wiadkami przemocy, tym wieksza jest szansa na rozpoczecie
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interwencji i przylaczanie sie¢ do inicjatoréw kolejnych swiadkéw przemocy. W mo-
delu przyjetam zalozenie, ze drugim istotnym czynnikiem moze by¢ konformizm. Ba-
rierg dla reakcji $wiadkéw dreczenia moze by to, ze chcg zachowywac sie podobnie
do swoich przyjaciét. Im bardziej uczniom zalezy na tym, zeby sie nie wyrézniaé, tym
trudniej o interwencje, ktéra moglaby zmusi¢ agresora do zmiany zachowania oraz
zniecheci¢ go do przysztych atakéw. Nalezy przeciez pamigtaé o tym, ze dreczycie-
lom zalezy na aprobacie innych uczniéw.

W przypadku barier o charakterze strukturalnym sprawa jest zdecydowanie bar-
dziej ztozona. Po pierwsze, ksztalt sieci nie zawsze ma tak samo duze znaczenie.
Przy warunkach poczatkowych gry — zwigzanych z parametrami niestrukturalnymi
- skrajnie sprzyjajacych lub niesprzyjajacych dyfuzji ksztalt sieci nie ma az tak duze-
go znaczenia. Najwicksze znaczenie ma tam, gdzie prég reakcji nie jest ani bardzo
wysoki, ani bardzo niski i nie ma zbyt wielu bohateréw-inicjatoréw.

Cechy strukturalne majg znaczenie dla problemu dyfuzji, a wiec problemu dota-
czania graczy do tych, ktérzy juz bronig ofiary, czy to dlatego, ze od razu jej bronili,
czy tez dlatego, ze dotaczyli do kogos$, kto wczesniej zainterweniowal. Najogdlniej
ujmujgc problem: z punktu widzenia pojedynczego gracza mozemy mie¢ do czynie-
nia z dwoma barierami dla upowszechniania sie reakcji na przemoc. Jedng jest brak
kontaktu z graczami, ktérzy przeciwstawili sie dreczycielowi. Jesli na przyktad sieé
jest rozproszona, sktada sie z ré6znych, oddzielnych fragmentéw, to w jakiej$ jej czeSci
kto§ moze podjaé sie obrony ofiary, ale nie ma mozliwosci, zeby dotgczyli do niego
gracze z zupelnie innej ,paczki”, bo nie ma zadnego potaczenia miedzy podgrupami.
Drugim problemem jest z kolei to, Ze uczen moze mieé zbyt wielu przyjaciét, ktérzy
nie reaguja, wiec przyjazn z jedng bohaterka czy bohaterem nic nie zmienia.

Z punktu widzenia struktury sieci oba te problemy wiazg sie z wystepowaniem
blokujacych klastréw, a wiec takich czesci sieci, ktére sa $ciSle powigzane we-
wnetrznie i stabo powigzane z innymi czeSciami sieci. Szczeg6lnym typem bloku-
jacego klastru sg odrebne fragmenty sieci, w ktérych nie znalazt sie zaden bohater
i ktore nie sg powigzane z resztg grupy. Jednak nalezy podkreslié, ze blokujace kla-
stry to nie tylko wyraZnie wyodrebnione podgrupy, w ogéle ze soba niepowigzane.
Cala grupa moze réwniez stanowi¢ blokujacy klaster. Jesli sie¢ jest bardzo gesta
i uczniowie przyjaznia sie na przyklad Srednio z dziesiecioma innymi uczniami, to
nawet gdy troje uczniéw z grupy postanowi przeciwstawié si¢ agresorowi, moze
sie zdarzy¢ tak, ze nikt do tej tréjki nie dotaczy. Kazdy uczen w takiej grupie ma
bowiem o wiele wiecej przyjaciél, ktérzy nie reaguja, niz tych, ktérzy bronia ofiary.
Z opisanymi powyzej kwestiami zwigzana jest nieliniowa zalezno$¢ miedzy gesto-
Scig sieci a zakresem reakcji grupy na przemoc. W przypadku sieci niepotaczonych
- im sie¢ jest gestsza, tym wieksze sg szanse na powszechng reakcje na przemoc,
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natomiast jesli sie¢ jest polgczona, to wraz ze wzrostem jej gestosci szanse na po-
wszechng reakcje maleja. Inaczej méwiac, barierg dla reakcji na przemoc moze
by¢ zaréwno zbyt mala gestos¢ potaczen, jak tez zbyt duza. Warto juz tutaj zazna-
czy¢, ze skoro zalezno$¢ jest nieliniowa i do§¢ zlozona (nawet przy tak prostym
typie algorytmu tworzenia sieci, jakim jest model ER), to trudno na przyktad méwié
w kontekscie reakcji na przemoc o tym, jaki wplyw na t¢ reakcje powinna miec in-
tegracja czy tez sp6jno$¢ grupy. Kwestia ta wyraznie wymaga poglebionych badan.

Co wiecej, chociaz z powyzszego opisu mozna by wywnioskowaé, ze by¢ moze
istnieje jaki$ optymalny poziom zageszczenia relacji w sieci, to niestety nie mozna
wyciagnaé takiego wniosku. Zaleznie od tego, z jakimi warunkami pozastruktu-
ralnymi mamy do czynienia, pozadany moze by¢ inny ksztalt sieci. Jesli mamy do
czynienia z grupg graczy, ktérzy maja niski prog reakcji, to znaczy sg chetni do
reagowania, to wiekszej liczby obroncéw ofiary powinni$émy sie spodziewaé tam,
gdzie sie¢ jest gesta. W takich warunkach to brak polaczen migdzy graczami moze
prowadzi¢ do tego, ze potencjalny obrofica nie zdecyduje sie na zmiane zachowa-
nia. Wraz ze wzrostem gestoSci sieci ta bariera znika i bardzo czesto wszyscy poten-
cjalni obroncy dotaczaja do inicjatoréw.

Tymczasem je$li w grupie mamy bardzo ,opornych” potencjalnych obroncéw,
czyli takich uczniéw, ktérzy sg sklonni przeciwstawié sie agresorowi tylko wtedy,
gdy do$¢ znaczaca czgs¢ ich przyjaciot (np. 45%) to zrobi, sytuacja jest inna. W takiej
grupie jedynie luzne powigzania w sieci umozliwig ich dotaczanie do bohateréw-ini-
cjatoréw. Tutaj problemu nie stanowi sam brak kontaktu z bohaterami, ale fakt, ze
dominujgcym zachowaniem wéréd przyjaciét gracza pozostaje bierno$¢, nawet jesli
znajdzie sie w tym gronie bohater. Dlatego tez w przypadku bardzo wysokiego progu
zaobserwowano, ze im mniej przyjaciot $rednio majg gracze, tym wieksza jest szansa,
ze ktokolwiek przylaczy sie do inicjatoréw.

Dla progéw, ktére nie sg ani bardzo niskie, ani bardzo wysokie, te dwa problemy
wystepujg niejako obok siebie - kiedy sie¢ jest rozproszona, brakuje kontaktu mie-
dzy potencjalnym obroncg a inicjatorami lub obroicami, a kiedy sie¢ jest polaczona,
to zwigkszajgca sie jej gestos¢ prowadzi do oméwionej juz wezesniej putapki spo-
tecznej — kazdy chcialby zareagowad, ale ze wzgledu na biernoé¢ innych graczy nie
oplaca mu sie indywidualna zmiana zachowania.

Podsumowujac, bariere dla interwencji $wiadkéw dreczenia moga stanowié na-
stepujace cechy struktury grupy:
* obecno$é¢ wewnetrznie powigzanych podgrup w sieci, stabo powigzanych
Z reszta grupy,
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* niedostateczne zageszczenie sieci (sie¢ rozproszona) — bariera szczegélnie
wazna, jesli uczniowie sg na ogét chetni do reagowania,

* zbyt duze zageszczenie sieci - bariera szczeg6lnie wazna, jesli uczniowie na
0g6t mniej chetnie reagujg na przemoc.

Na koniec chciatabym wréci¢ do samych zatozenh modelu. Jesli uczniowie ba-
zujg w swoich decyzjach jedynie na obserwacji zachowania swoich kolegéw, to
kiedy nie ma ,bohatera”, ktéry jako pierwszy przeciwstawitby si¢ agresorowi, moga
tkwié¢ w putapce. Kazdy jest chetny do zareagowania, jesli tylko jeden z kolegéw
zacznie, ale nikt nie zaczyna. W tym kontekscie warto wréci¢ do samych zalozen
modelu dotyczacych wiedzy, jakg dysponujg gracze o sobie nawzajem. W modelu
wieloosobowym zaktadatam brak wspélnej wiedzy na temat postaw wobec drecze-
nia. Zawieszenie tego zalozenia zmienitoby diametralnie cata gre. Inny byltby spo-
s6b podejmowania decyzji przez graczy, przebieg i wynik takiej nowej gry. Gdyby
uczniowie wiedzieli o swoich progach reakcji, o tym, ze inni uczniowie wiedza,
jakie oni sami majg progi reakcji, i mieli wiedze z jeszcze wyzszych poziomdw, to
ulatwitoby im to koordynacje dziatan, podobnie jak w przyktadzie gry dwuosobo-
wej, gdzie taka wspélna wiedza byta. Nie przedstawiam tutaj formalnego modelu,
ktory bylby zreszta z pewnoscig bardzo zlozony’. Chciatabym jedynie zaznaczy¢, ze
jedng z barier reagowania jest zaktadany w modelu brak wspélnej wiedzy na temat
postawy wobec normy nakazujacej pomoc stabszym i w tym kontekscie budowanie
tej wiedzy mogloby poméc zwiekszy¢ zakres reakcji $wiadkéw przemocy.

Warto raz jeszcze podkresli¢, ze w modelu, ktéry analizowatam w tym artyku-
le, przyjetam - zdawaloby sie — zalozenia bardzo sprzyjajace reakcji obserwatoréw
dreczenia. Tymczasem jednak interwencja wcale nie byta czym$ oczywistym. Rézne
przeszkody, zaréwno o charakterze pozastrukturalnym, jak i strukturalnym, utrud-
nialy uczniom podjecie moralnie stusznej decyzji o tym, ze ofierze nalezy jako$ po-
méc. Rozumienie tych barier moze poméc w projektowaniu dziatan, ktére pozwolg
yuruchomi¢” potencjat tkwigcy w $wiadkach przemocy szkolnej. Nalezy przy tym
zauwazy(, ze podstawowe zalozenia analizowanego tu modelu moze spelniaé¢ wiele
sytuacji spotecznych, ktérych uczestnicy z jednej strony kieruja sie pewna zinternali-
zowang norma, a z drugiej — konformizmem. Co za tym idzie, wnioski dotyczace ba-
rier dyfuzji pewnych zachowan w grupie mogg mie¢ znacznie szersze zastosowanie
niz tylko w profilaktyce dreczenia szkolnego.

7 Modele progowe z zalozeniem mozliwosci koordynacji graczy analizuje np. (Chwe, 2000) i opiera si¢

w analizie na przyjmowaniu przez graczy rozmaitych zalozen o stanie $wiata, w oparciu o wiedz¢ o progach
reakcji innych graczy, wiedzg o wiedzy graczy o progach reakcji i tak dalej.
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