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SAMMANFATTNING

Allt fler i världen spelar onlinespel, men i samma takt ökar även
antalet spelare som utsätts för trakasserier online. Den
reducerade återhållsamhet individer känner inför att yttra sig
online jämfört med vid fysiskt samtal kallas för the Online
disinhibition effect, översatt till avhämningseffekten. Denna
studie undersöker huruvida det går att reducera negativ påverkan
av avhämningseffekten, så kallad elakartad avhämning, i
onlinespel eftersom att spelare som påverkas av den är mer
benägna att kommunicera trakasserier och glåpord. Frågan är av
intresse för spelföretag med online-chatt; att förhindra
trakasserier och glåpord skulle innebära att företag behöver
lägga mindre resurser på moderering. Dessutom är frågan av
intresse för privatpersoner som chattar online eftersom att deras
välbefinnande skulle öka om den sociala spel-miljön blev bättre.

En interaktiv pop-up utformades och testades i frågesportspelet
Primetime. Pop-up:en syftade till att reducera elakartad
avhämning hos spelarna. Inledningsvis hade vi fokus på att
minska känslan av anonymitet, med färgval och emoticons som
stärker ett lugnande budskap. Vi genomförde därefter ett
A/B-test där spelomgångar utan pop-up jämfördes med
spelomgångar med pop-up. Skillnaderna analyserades genom att
vi mätte innehåll och kvantitet av meddelanden i Primetimes
blockordsfunktion. Blockordsfunktionen samlar in de
chattmeddelanden som består av flaggat innehåll, bland annat
trakasserande meddelanden och glåpord.

Ingen signifikant skillnad observerades med respektive utan
pop-up:en i andelen blockordsmeddelanden per spelomgång. Vi
kunde därmed inte dra någon slutsats om att andelen skulle ha
förändrats av vår interaktiva pop-up. Likväl observerades en
statistiskt säkerställd minskning av antalet chattmeddelanden
som inte fångats upp av Primetimes blockordsfunktion om 49%.
För sammanräknade antalet blockordsmeddelanden hade dessa
minskat med 39%, men utan statistisk signifikans. Därmed drogs
slutsatsen att vår pop-up delvis har reducerat
avhämningseffekten, men inte med säkerhet trakasserande
meddelanden och glåpord.

ABSTRACT

More and more people in the world are playing online games,
however, the number of players who are being harassed online is
also increasing. The reduced restraint one can experience when
expressing oneself online compared to physical conversations is
called the Online disinhibition effect. This study examines
whether it is possible to reduce the negative aspects of the
Online disinhibition effect, so called Toxic disinhibition, in
online games. Gamers who are influenced by this effect are
more prone to utter harassments and swearing in online games
chats. The question is of interest for gaming companies that
pursue online chat; preventing harassment and profanity would
mean that companies need to spend less resources on
moderation. In addition, the issue is of interest to individuals
who chat online, as their well-being would increase if the social
environment in games improved.

An interactive pop-up was designed and tested in a quiz
application called Primetime. The pop-up aimed to reduce toxic
disinhibition among the players. Initially, we focused on
reducing the feeling of anonymity, with color choices and
emoticons that reinforce a calming message. We then performed
an A/B-test where game rounds without pop-up were compared
with game rounds with pop-up. The differences were analyzed
by measuring the content and quantity of messages in
Primetime's blockword function. The blockword function
collects the chat messages that consist of flagged content,
including harassing messages and profanity.

No significant difference was observed with or without the
pop-up in the proportion of blockword messages per game
round. We could therefore not draw any conclusion that the
proportion would have changed by our interactive pop-up.
Nevertheless, a statistically significant reduction in the number
of chat messages not captured by Primetime's blockword
function was observed with a 49% decline. For the aggregate
number of blockword messages, these had decreased by 39%,
but without statistical significance. Thus, it was concluded that
our pop-up has partially reduced the Online disinhibition effect,
but not harassing messages and profanity.
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1. INTRODUKTION

I en digital tidsålder med internet i centrum har en rad nya
medier etablerat sig, bland annat onlinespel. Onlinespel är en
marknad som vuxit de senaste åren [1]. Bara mobilspelsindustrin
omsatte 86,3 miljarder dollar år 2020, och förväntas växa
ytterligare i framtiden [1].

Spel används för att koppla av, lära sig nya saker, utmana sig
själv – men även för socialisering. Liksom andra medier har
onlinespel en egen kontext som påverkar hur vi bemöter och
beter oss mot varandra. Särskilda jargonger i onlinespel och
möjligheten att som spelare förbli anonym skiljer onlinespel från
de sociala sammanhang som uppstår i världen utanför – det som
anses kutym i ett fysiskt samtal behöver inte nödvändigtvis vara
det i ett spelsammanhang.

I många onlinespel är det vanligt med en hård samtalston. Trots
att deltagarna inte känner varandra förekommer personangrepp
och trakasserier. 81% av amerikaner i åldrarna 18-45 som spelar
flerspelar-spel upplevde någon form av trakasserier år 2020, där
16% beskrev hur trakasserierna fått dem att dra sig tillbaka
socialt [2]. Även spelföretagen förlorar på problemet: mer än en
femtedel av de som utsatts för trakasserier slutade helt att spela
det aktuella spelet.

En orsak till detta fenomen kan vara the Online disinhibition
effect, översatt avhämningsteori, som beskriver den reducerade
återhållsamhet individer känner inför att yttra sig online jämfört
med vid fysiskt samtal [3]. The Toxic disinhibition effect,
översatt elakartad avhämning, är den del av avhämningseffekten
som bidrar negativt till den sociala online-miljön. Många av de
metoder som används för att förbättra den sociala spel-miljön är
retroaktiva, exempelvis rapportering av medspelare som leder
till blockerade eller “tystade” spelare [2].

Denna studie utvärderar en tänkbar proaktiv åtgärd som ett
spelföretag skulle kunna vidta för att reducera negativa
konsekvenser av avhämningseffekten i syfte att förbättra den
sociala spelmiljön. Vi utgår från följande frågeställning:

Kan vår interaktiva pop-up reducera elakartad avhämning, och
på så sätt förebygga trakasserande meddelanden och glåpord i
en online spelmiljö?

2. SYFTE

Syftet med studien är att undersöka huruvida en interaktiv
pop-up kan användas i onlinespelet Primetime för att förebygga
trakasserande ord och glåpord. Frågan är av intresse för företag
med produkter som inkluderar online-chatt. Att förhindra
trakasserande ord och glåpord skulle innebära att företag
behöver lägga mindre resurser på moderering och censur.
Dessutom är frågan av intresse för privatpersoner som chattar
online, eftersom deras välbefinnande skulle kunna öka om den
sociala spel-miljön blev bättre. Resultaten av
kandidatexamensarbetet kan ge slutsatser som går att använda i

vidare studier inom ämnet, och kan hjälpa spelföretag att ta fram
en strategi för att hantera trakasserier och glåpord.

3. TEORI

3.1 “The Online disinhibition effect” som
begrepp

John Suler, professor på Rider University, beskriver The Online
disinhibition effect, på svenska Avhämningsteori eller
avhämningseffekt, som att i ett online sammanhang inte känna
samma sociala begränsningar som i verkliga livet [3]. Denna
effekt går att dela upp i två varianter: Benign disinhibition,
översatt godartad avhämning, och Toxic disinhibition, översatt
elakartad avhämning.

Vidare definierar Suler godartad avhämning som att
kommunikationen mellan individer präglas av ett positivt eller
konstruktivt slag. Det kan exempelvis röra sig om att någon
berättar personliga saker om sig själv som den inte vågar dela
utanför ett online sammanhang eller att en annan visar ömhet
och tillgivenhet på ett sätt som den har svårt att uttrycka i
verkliga livet. Denna typ av beteende kan för vissa individer
bidra med nya insikter eller personlig utveckling, och anses
harmlöst enligt Suler.

Elakartad avhämning, skriver författaren, är samma reducerade
återhållsamhet för uttalanden som existerar i godartad
avhämning, men av en mer destruktiv natur. Kommunikationen
karaktäriseras istället av förolämpningar, fult språk, hot, rasism
etc.. Ibland sker det med avsikten att uppröra andra människor,
och i andra fall är det omedvetet. Elakartad avhämning
förekommer i onlinespel och är det beteende som denna studie
ämnar reducera proaktivt.

3.2 Anonymitet

En av de huvudsakliga anledningarna till uppkomsten av
elakartad avhämning är att det i många online-sammanhang
finns möjligheten att vara anonym, skriver John Suler [3]. Han
påstår att anonymitet kan leda till att en individ känner minskat
ansvar inför sina handlingar eller uttalanden då det inte går att
koppla dessa till en själv. Han fortsätter och skriver att detta för
med sig att det tummas på moraliska värderingar då ens identitet
utanför online-sammanhanget inte får några negativa
konsekvenser av agerandet.

I en annan studie påträffades en korrelation mellan anonymitet
och avhämningseffekt [4]. Försökspersonerna bestod av gejmers
som fick svara på en enkät om sitt beteende i onlinespel. Från
experimentet drog författarna slutsatsen att gejmers som föredrar
anonymitet i onlinespel också sannolikt uppskattar att
förolämpa, trakassera och störa andra spelare. I pop-up:en som
designades i denna studie finns en komponent som syftar till att
adressera denna orsak till avhämningseffekten som anonymitet i
spel utgör.



3.4 Normalisering

Studien “I’m just trolling: The role of normative beliefs in
aggressive behaviour in online gaming” belyser att
normaliserande och acceptans av otrevligt samt aggressivt
beteende inom spel är en orsak till dess förekomst [5]. För att ta
reda på detta fick försökspersoner, som alla var gejmers, läsa ett
påhittat scenario som utspelar sig antingen i ett onlinespel eller
på ett brädspelscafé. De påhittade scenarierna inkluderade
konversation som innehöll förolämpningar. De skulle därefter
avgöra vilka förolämpningar de tyckte var acceptabla. Det
framgick att de försökspersoner som fick scenariot med
onlinespel tyckte att fler förolämpningar var tillåtna än de som
fick scenariot med brädspelscafét (trots att förolämpningarna i
båda scenarion var samma). Normalisering av sådant beteende i
ett spel kan göra att nya spelare lättare anammar jargongen och
därefter hjälper till att cementera den, påpekar författarna.

Samma slutsats om att normalisering är en av huvudorsakerna
drogs i en kvalitativ undersökning [6]. Efter intervjuer med
deltagarna i undersökningen (som klassade sig själva som
otrevliga spelare) konstaterade de att den gemensamma
nämnaren som triggar deras beteende var att de tidigare blivit
illa bemötta av andra spelare och låtit detta färga deras egna
uppförande. Författarna fann även att andra motiv till
deltagarnas beteende i spel var provokation som, enligt dem,
tillför en ytterligare dimension av nöje i spelet. Nöjet låg då i att
antingen psyka motståndare i spelet med förhoppningen om att
det skulle försämra motståndarnas prestation och göra vinsten
enklare, eller i att enbart försöka provocera fram en så arg
reaktion som möjligt hos någon för spänningens skull.
Normaliseringseffekten är en faktor som beaktats vid
utformningen av pop-up:en i denna studie.

3.5 Passiva spelföretag

Ett spelföretags inställning till ett visst beteende kan ha en
betydande roll för hur ofta det påträffas i spelet menar en studie
som undersökt frekvensen av sexism i onlinespel [7]. Författarna
analyserade bland annat vilka implikationerna blir när ett företag
inte står upp mot sexism i deras spel. De kom fram till att ett
passivt ställningstagande från företag gentemot nedvärdering
och objektifiering av kvinnor ledde till att andelen sexistiska
kommentarer som förekom i företagets spel ökade. Pop-up:ens
budskap utformades på ett sätt som visar att Primetime inte
ställer sig passiva gentemot trakasserier och glåpord.

3.6 Nu existerande metoder

Nedan beskrivs metoder för att hantera otrevligt uppförande
bland spelare; metoder som används såväl av Primetime som av
andra spelföretag, t ex Riot Games och Blizzard.

3.6.1 Manuell moderering

Manuell moderering innebär att någon tittar igenom en chatt för
att upptäcka när en spelare uttryckt eller betett sig illa. Metoden
används av bland annat Primetime och Riot Games.

3.6.2 Blockord

Blockord innebär att vissa bestämda ord inte visas om de skickas
– syftet är då att förbättra språkbruket i spelet och blockera ord
som andra kan uppfatta som kränkande. Primetime har en
blockordslista som fångar upp meddelanden som innehåller
flaggade ord.

3.6.3 Blocka användare

En spelare som känner sig utsatt för trakasserier av en annan
spelare kan välja att blocka dennes meddelanden. Företag kan
också gå in och censurera yttringar från en spelare som misskött
sig och förstör spelupplevelsen för andra – en metod som
Primetime använder sig av.

3.6.4 Rapportering

Om en spelare upplever sig ha blivit illa bemött av en
medspelare kan spelaren rapportera sin medspelare. En spelare
som rättfärdigt blivit rapporterad vid ett flertal tillfällen riskerar
att bli avstängd från spelet, antingen under en viss tid eller
permanent. Denna metod används av bland annat Riot Games,
Blizzard och Primetime.

3.6.5 Tips till spelare

En metod som avviker från de mer konventionella metoderna
angivna ovan har tagits fram av spelföretaget Riot Games [8].
För att förbättra den sociala miljön ger de tips innan
spelomgången börjar som är en tillämpning av ett psykologiskt
fenomen kallat priming (översatt prajming). Prajming innebär att
skapa och utnyttja associationer mellan olika stimulus (områden,
ämnen, objekt).

När Riot Games implementerade dessa tips så använde de sig av
prajming som spelar på både negativa och positiva stimulus.
Exempel på positiv stimuli är: “Spelare som samarbetar med
sina lagkamrater vinner 31% fler matcher” [egen översättning]
[8]. Exempel på negativ stimuli är: “Lagkamrater presterar
sämre om du trakasserar dem efter ett misstag” [egen
översättning].

Vidare fann Riot Games att beroende på hur tips och färgteman
kombineras blev det stor skillnad i hur många negativa
kommentarer som skrevs under en spelomgång. Det visade sig
att det första tipset ovan ledde till en markant minskning i antal
negativa kommentarer om det kombinerades med färgen blå,
ingen skillnad om färgtemat var vitt och istället en ökning om
det var rött. För det andra tipset, som har en negativ klang, blev
resultatet motsatt: tips med rött färgtema resulterade i färre
negativa kommentarer, vitt ingen skillnad och för blått ökade de.
Att försöka hitta en färg som matchar tonen i ett tips eller
budskap är något som tillämpades i designen för pop-up:en då
det framgår i Riot Games undersökning att det kan ha betydelse
för spelarnas beteende.

3.3 Interaktivitet

Detta stycke redogör för varför interaktivitet i en applikation är
nödvändigt för att nå ut med ett budskap till användarna vilket
också nyttjades i designprocessen i denna studie.



En applikation som innehåller flera interaktiva element kan göra
den mer tillfredsställande för användarna samt underlätta
förmedlandet av information mellan ett företag och användarna,
enligt en studie från 2003 [9]. Författarna till studien lät tre
försöksgrupper interagera med tre olika hemsidor som skiljde
sig åt i hur interaktiva de var. Ett samband upptäcktes mellan
ökad interaktivitet på hemsidan och hur effektivt hemsidan
nådde ut med sitt budskap till försökspersonerna samt hur
tillfredsställda de var med sin vistelse på hemsidan. Interaktiva
egenskaper visar sig därmed ha betydelse för hur ny information
och nya budskap tas emot .

Baserat på detta valde vi att introducera ett interaktivt element i
pop-up:en med syfte att effektivt förmedla information om att
spelarna i Primetime ska vara trevliga mot varandra.

4. METOD

Studien genomfördes med tre kvantitativa analyser där följande
hypoteser prövades:

Hypotes 1: Andelen trakasserande meddelanden och glåpord
kommer att minska.

Hypotes 2: Antalet trakasserande meddelanden och glåpord
kommer att minska.

Hypotes 3: Andelen av vissa typer av trakasserande
meddelanden och glåpord kommer att minska.

Nedan följer en sammanfattning av studiens utformning och
utförande.

4.1 Testmiljö

Studien genomfördes i mobilspelet Primetime. Primetime är ett
livesänt frågequiz som är aktivt kl 20.00 varje kväll och som
pågår i ungefär 12 minuter. Deltagarna spelar från sin mobil, och
en programledare leder quizet digitalt från en studio. I spelet
finns en livechatt där spelarna kan kommunicera med varandra
så väl som med programledaren. Spelet går ut på att svara rätt på
11 stycken frågor av allmänbildande karaktär, och de som klarar
alla 11 frågor delar på en prispott. Prispotten ligger vanligtvis på
2000 kr.

Primetimes chatt har en blockordsfunktion. Blockordsfunktionen
filtrerar bort chattmeddelanden med ord som Primetime
blockerat. Resultatet blir att trakasserier och glåpord inte syns i
chatten, men sparas i en separat blockordslista som studien kan
ta del av. Se figur 1 för exempelbild från spelet Primetime.

Figur 1: Testmiljö är frågesportsappen Primetime.

4.2 Studiedeltagare

Deltagarna bestod av Primetimes ordinarie spelarbas om ungefär
25.000 spelare per kväll. Spelarbasen bestod av både unika och
återkommande spelare. Spelarna blev inte informerade om att en
studie pågick.

4.3 Designprocess

Vår pop-up togs fram genom en subjektiv bedömning i
kombination med tidigare forskning. De faktorer som beaktades
för designen var anonymitet, interaktivitet, användning av
emoticons och färgval.

Som tidigare nämnts är anonymitet en av de mest bidragande
faktorerna till trakasserier och glåpord i online-miljöer. För att
minska känslan av anonymitet valde vi att använda spelarens
personliga användarnamn i designen. Spelarna skulle därmed få
upp samma budskap men med det unika användarnamnet
integrerat i utformningen. Vi skapade en pop-up med interaktiv
funktionalitet eftersom en sådan kan öka engagemanget [9].

Vidare designades pop-up:en med hänsyn till tidigare forskning
om hur emoticons kan förstärka budskap. Face-emojis kan
förstärka den positiva känslan i ett negativt budskap [10]. Vi
valde att förstärka den positiva känslan i vårt budskap, som är av
uppmanande karaktär, genom att använda en glad och
kärleksfull emoticon.

Vi designade även med hänsyn till vilka känslor olika färger kan
frambringa. Vi ville ha en färg som stack ut från Primetimes
ordinarie färgpalett, men som också verkar lugnande. Tidigare
nämnd studie av Riot Games indikerar att färgval kan ha en stor



betydelse i hur olika budskap tolkas och läses in av mottagaren i
spel [8]. Eftersom att färgen blå redan var standardfärg för
knappar i spelet ville vi välja en annan färg. Färgen grön har
visat sig ha en lugnande effekt [11]. Vidare visade samma studie
att förutom lugnande har färgen grön visat sig kunna kopplas till
känslor som tystnad och skuld. Vi valde färgen grön för att
uppmuntra spelarna till eftertänksam och lugn kommunikation.
Se figur 2 för resultatet av designen och hur den
implementerades i spelet.

Figur 2: Den slutgiltiga utformningen av studiens
interaktiva pop-up.

4.4 Testets utformning

Den interaktiva pop-up:ens inverkan utvärderades genom ett
A/B-test. I ena fallet användes inte pop-upen; chatten och spelet
fungerade som vanligt. I det andra fallet visades vår pop-up när
spelaren tryckte på knappen för att chatta för första gången i
spelomgången. Det innebar att pop-up:en visades högst en gång
per spelomgång, men visades i varje spelomgång där chatt
initierats. Den interaktiva pop-up:en visades inte för de spelare
som avstod från att chatta. Pop-up:en försvann bara om spelaren
tryckte “Jag lovar!” eller krysset i högra hörnet av rutan.

Testet pågick i totalt 14 spelomgångar – 7 omgångar utan
interaktiv pop-up och 7 omgångar med interaktiv pop-up.
Insamlade data bestod av chattloggar som analyserades på
följande sätt.

4.4.1 Kvalitativ innehållsanalys av blockade
meddelanden

För att få ut kvantitativ data från chattloggarna gjorde vi först en
kvalitativ innehållsanalys. Vår insamlade data bestod av
kompletta chattloggar över alla chattmeddelanden som skickats
under omgångarna. Som tidigare nämnt censureras meddelanden
automatiskt av Primetimes blockordsfunktion och sparas i
blockordslistan. Blockordsfunktionen ansåg vi vara effektiv i sin
sortering av chattmeddelanden som innehåller trakasserande
meddelanden och glåpord. Meddelandena i listan är dessutom de
som Primetime själva anser vara icke önskvärda.

Därefter gjordes en subjektiv tolkning av innehållet i listorna där
vi systematiskt kategoriserade innehållet efter teman. Se
följande avsnitt för kategoriseringskriterier. Resultatet jämfördes
med spelomgångar utan interaktiv pop-up.

4.4.2 Kategoriseringskriterier

Vi kategoriserade chattmeddelanden utifrån tre kriterier: negativ
attityd mot spelet, verbala trakasserier och fult språkbruk. Vi har
fokuserat på vem eller vad trakasserande meddelanden och
glåpord riktats mot i vår kategorisering.

Negativ attityd mot spelet inkluderar trakasserande meddelanden
och glåpord som är riktade mot Primetime, spelets regler,
frågorna och spelresultatet.

Verbala förolämpningar inkluderar trakasserande meddelanden,
såsom förolämpningar och hot, som är riktade mot
programledaren eller medspelare. Även sexuella trakasserier
samt rasistiska och homofoba kommentarer inkluderas under
verbala förolämpningar.

Fult språkbruk inkluderar svordomar, könsord och
nedvärderande emojis som inte är uttalat riktade mot någon eller
något.

5. RESULTAT

Data från 14 spelomgångar samlades in för analys. Nedan följer
resultatet av studien. För att undersöka vilka av de beroende
variablerna som är signifikanta används ett Mann Whitney-test.

5.1 Sammanställning av data

Vi jämför andelen trakasserande meddelanden och glåpord i
förhållande till totala antalet chattmeddelanden. Vidare jämför vi
andelen av vardera kategori i förhållande till totala antalet
chattmeddelanden. Även skillnad i antalet spelare och skillnad i
antalet meddelanden jämförs. Antalet meddelanden delas upp i
blockordsmeddelanden (de som klassats som trakasserande
meddelanden och glåpord av Primetime) och övriga
meddelanden (de meddelanden som inte hamnat i
blockordslistan). Se tabell 1 för resultat.



Tabell 1: Medelvärde för antal spelare, antal
blockordsmeddelanden, antal övriga meddelanden, total
andel blockordsmeddelanden samt andel meddelanden för
vardera kategori visas med respektive utan pop-up.

Utan pop-up Med pop-up

Medelvärde
antal spelare

24346 22510

Medelvärde
antal block-
ordsmed-
delanden

201 124

Medelvärde
antal övriga
med-
delanden

22714 11592

Medelvärde
andel
blockordsmed-
delanden, ‰

8.45 10.8

Medelvärde
andel negativ
attityd mot
spelet, ‰

0.501 0.690

Medelvärde
andel verbala
trakasserier ‰

4.83 4.08

Medelvärde
andel fult
språkbruk, ‰

5.42 4.05

Se figur 3 för skillnaden mellan de olika kategorierna med
respektive utan pop-up. Det går att utläsa en ökad andel av både
verbala förolämpningar och fult språkbruk när vår interaktiva
pop-up varit aktiv.

Figur 3: medelvärde samt standardavvikelse för andel
meddelanden i kategorierna negativ attityd mot spelet,

verbala förolämpningar och fult språkbruk.

Ur tabell 1 utläses att det har skett en minskning om 49% i
sammanräknade antalet övriga meddelanden, se figur 4.

Figur 4: medelvärde och standardavvikelse för antal
meddelanden per sändning.

Ur tabell 1 utläses att det har skett en minskning om 39% i
sammanräknade antalet blockord, se figur 5.

Figur 5: medelvärde och standardavvikelse för blockord per
omgång.



5.2 Analys av data

Spelarnas beteende när pop-up:en var inaktiv respektive aktiv
jämfördes. Mer specifikt jämfördes hur andelen fult språkbruk,
negativ attityd, verbala förolämpningar, totalt antal blockord, totalt
antal övriga meddelanden samt antal spelare hade varierat. Dessa
antogs som de beroende variablerna i sammanhanget. Vid dessa
jämförelser representerades en datapunkt av den insamlade datan
från en spelomgång.

För att avgöra om ett t-test var tillämpbart vid analys av datan
gjordes ett Shapiro-test för populationerna “antal övriga
meddelanden” och “antal blockordsmeddelanden”, med respektive
utan pop-up:en. Detta gjordes i syfte att få fram sannolikheten för att
någon av populationerna kommer från en normalfördelning, vilket
är ett krav för att använda ett t-test [12]. Nollhypotesen för
Shapiro-testet var “Denna population är inte normalfördelad” och
signifikansnivån sattes till 5%.

De sannolikhetsvärden som testet beräknade presenteras i tabell 2.
Det lägsta värdet som beräknades för en population var
p = 0.187, och med den satta signifikansnivån är det inte tillräckligt
för att förkasta nollhypotesen varken i detta fall eller något av de
andra. Av denna anledning användes istället ett Mann Whitney-test
som är tillämpbart när populationer inte är normalfördelade [13].
Vidare framgår det i Shapiro-testet att fördelningarna kan ha ändrats
när pop-up:en aktiverades då p-värdet för “övriga meddelanden”
och “blockordsmeddelanden” sjönk drastiskt. Detta kan vara en
indikator på att spelarna påverkats av pop-up:en. Vilken fördelning
populationerna tillhörde när pop-up:en var inaktiv och när den sedan
aktiverades undersöktes inte.

Tabell 2: Shapiro-test, sannolikhetsvärden för att
populationerna inte är normalfördelade.

P-värde

Övriga meddelanden,
pop-up aktiv

0.187

Övriga meddelanden,
pop-up inaktiv

0.953

Blockordsmeddelanden,
pop-up aktiv

0.400

Blockordsmeddelanden,
Pop-up inaktiv

0.975

Efter antagandet om att datan inte var normalfördelad var det
dags att utföra Mann Whitney-testet. Syftet med testet var att
avgöra om nollhypotesen, “pop-up:en påverkar inte negativt
beteende bland spelarna kortsiktigt”, kunde förkastas med de
insamlade värdena där pop-up:en var aktiv, vilket kräver
statistisk signifikans. Signifikansnivån för detta test sattes till
5%.

Utifrån sannolikhetsvärden för de beroende variablerna från
testet så uppnådde en av dessa statistisk signifikans vilken var
“antal övriga meddelanden” (p = 0.025). Övriga variabler hade
ett p-värde högre än signifikansnivån (p = 0.05).

För meddelanden i blockordslistan fanns alltså ingen statistiskt
signifikant skillnad. För antal övriga meddelanden som hade ett
signifikant p-värde gjordes ingen kategorisering av hur många
av dessa som var av trakasserande karaktär men inte hamnat i
blockordslistan. Slutsatsen som dras från detta är att
nollhypotesen inte kan förkastas sett till skillnaden i antal och
andel meddelanden i blockordslistan. För antal övriga
meddelanden kan varken nollhypotesen förkastas eller antas då
som nämnt kategorisering av meddelandena saknas för att kunna
anta något av fallen. Se tabell 3.

Tabell 3: Erhållna p-värden från Mann-Whitney test.

Medelvärde per
spelomgång

P-värde

Antal spelare 0.482

Antal blockordsmed-
delanden

0.338

Antal övriga med-
delanden

0.025

Andel
blockordsmeddelanden, ‰

0.406

Andel negativ attityd mot
spelet, ‰

0.655

Andel verbala trakasserier
‰

0.180

Andel fult språkbruk, ‰ 0.096

6. DISKUSSION

Syftet med studien var att undersöka om elakartad avhämning
kunde reduceras med hjälp av vår interaktiva pop-up, och på så
sätt proaktivt reducera trakasserier och glåpord i online
chattmiljöer.

6.1 Tolkning av resultatet

Ingen förändring observerades motsvarande hypotes 1, det vill
säga att det syntes ingen förändring i andelen eller antalet
trakasserier och glåpord. Även hypotes 2 förkastades: någon
förändring i andelen av en viss typ av beteende (de tre
kategorierna) syntes inte. Vi kunde heller inte se en statistiskt
signifikant förändring i antalet spelare per spelomgång. Därmed
förkastades även hypotes 3.

Däremot noterades en statistiskt signifikant minskning av övriga
chattmeddelanden om 49%. Vi kunde se en minskning i totala
antalet trakasserier och glåpord med 39%, men den förändringen
var inte signifikant. Alltså hade den implementerade pop-up:en
inte någon effekt på trakasserier och glåpord, men en effekt på
övriga meddelanden.



6.2 Metod-diskussion

Sammanfattningsvis konstateras det att en minskning av övriga
meddelanden har skett. En orsak till det kan vara att pop-up:ens
budskap gick ut till samtliga spelare som initierat chatt. Detta
kan ha fört med sig att även de spelare som vanligtvis uppför sig
bra i chatten känt sig träffade och därmed blivit mer
tillbakadragna. Den teorin stöds av att ett fåtal oskyldiga spelare
skrev till Primetime och undrade om de betett sig fel på något
vis, efter att ha sett pop-up:en. Det visar på att spelare blev
oroliga för att ha misskött sig i chatten, och på grund av det kan
engagemanget ha minskat. En alternativ arbetsmetod hade varit
att bara rikta budskapet mot de spelare som tidigare skickat ett
meddelande som innehåller trakasserande meddelanden eller
glåpord. Ett annat förslag är att med hjälp av maskininlärning
identifiera vilka meddelanden som är elaka och försöka
motverka dessa innan de har blivit skickade med hjälp av den
interaktiva pop-up:en. På så sätt skulle bara de spelarna som står
för trakasserier och glåpord nås av budskapet.

Ytterligare en anledning till varför antalet övriga
chattmeddelanden minskade är den interaktiva delen av
pop-up:en där spelare ombads lova att vara trevliga mot sin
omgivning i spelomgångarna. Löftet kan ha gjort spelarna mer
medvetna om hur de yttrar sig och lett till att de drog sig för att
delta i chatten och därmed undvikit risken att bryta löftet.
Spelarna var inte medvetna om att ifall de hade gjort det så hade
det inte lett till konsekvenser för dem. Vidare finns inte data för
hur många spelare som kryssade i “jag lovar” eller endast
stängde rutan, vilket hade varit till hjälp för att styrka denna tes.

En anledning till varför trakasserier och glåpord inte minskade
kan bero på att pop-up:en testades under en för kort period.
Spelare kan ha velat testa vilka eventuella konsekvenser som
skulle inträffa om de skrev något dumt. Om pop-up:en hade
testats under en längre tidsperiod skulle antalet personer som vill
testa gränserna kunna minska. Å andra sidan skulle den
sammantagna effekten av minskade meddelanden också kunna
försvinna i och med att pop-up:ens budskap normaliseras i
spelet. Budskapet skulle inte längre väcka några känslor. En
längre testperiod skulle också kunnat resultera i mindre
spridning av antalet blockord. Minskningen på 39% var inte
signifikant, vilket den höga spridningen kan vara en anledning
till eftersom en datapunkt står ut från övriga. Den höga
spridningen kan också ha påverkat det signifikanta resultat vi
fick gällande övriga meddelanden. Med mer data hade vi kunnat
dra en mer välgrundad slutsats.

Överlag är det svårt att precisera vilken del av pop-up:ens design
och egenskaper som hade störst effekt på spelarnas beteende.
Utifrån resultatet i studien går det inte annat än att spekulera
kring vilka dessa kan vara och vad för inverkan de hade på
spelarbasen.

Trots att studien inte pekade på någon signifikant skillnad för
meddelanden i blockordslistan behöver detta inte nödvändigtvis
betyda att trakasserier och glåpord inte har minskat. Det är
möjligt för en spelare att uttrycka sig elakt i chatten och
samtidigt undvika att meddelandet censureras genom att inte
använda särskilda ord som blockordsfunktionen reagerar på.
Denna studie fokuserade specifikt på att reducera antalet
meddelanden i blockordslistan och huruvida den påverkat övriga
typer av meddelanden har inte undersökts. Det går därför inte att

utesluta att pop-up:en inte ska ha haft en positiv effekt på elaka
meddelanden utanför denna lista. En ytterligare alternativ metod
för denna studie hade därför varit att även kategorisera och
sammanställa meddelanden utanför blockordslistan för att
säkrare kunna uttala sig om att pop-up:en verkligen inte hade
någon effekt på elakt beteende i spelet.

6.3 Felkällor

Nedan diskuteras felkällor i studiens utförande och analys.

6.3.1 Uppdatering av app

För att presenteras av vår interaktiva pop-up krävdes det att
spelarens app var uppdaterad till senaste version. Andelen
uppdaterade enheter låg första spelomgången på 62%.
Resterande sex spelomgångar låg andelen uppdaterade enheter
på 87-98%.

En högre andel uppdaterade enheter från start hade kunnat leda
till ett tydligare resultat. För att nå ett tydligare resultat borde
testet utförts efter det att uppdateringen varit aktiv en längre
period. På så sätt skulle en högre andel spelare ha den senaste
uppdateringen av Primetime och effekten skulle potentiellt bli
tydligare.

6.3.2 Val av test

I denna undersökning valdes Mann Whitney-testet eftersom det
inte fanns data som tydde på att populationerna var
normalfördelade. Hade däremot datainsamlingen skett under en
längre tid hade det kunnat visa sig att fördelningen var
normalfördelad, vilket i så fall hade gjort valet av test felaktigt
och exempelvis ett t-test hade varit bättre lämpat. Ytterligare
felkällor för valet av test är att det inte finns någon garanti på att
de två populationerna är helt oberoende av varann eftersom
spelare som var med när pop-up:en var inaktiv kan också ha
varit med och spelat när den var aktiv [13].

Skevheten för den insamlade datan skiljer sig även åt före och
efter implementering av pop-up, vilket kan innebära att värdena
som jämförs kommer från olika fördelningar och isåfall
underminerar resultatet i studien [13].

6.3.3 Variation i spelets innehåll

Det finns faktorer i Primetime som varierar mellan
spelomgångarna och som kan ha påverkat resultatet. Spelets
innehåll kan påverka spelarnas humör, och därmed påverka
vilken typ av chattmeddelanden som skrivs. Nedan diskuteras
vilken påverkan frågor och programledare kan ha haft i vår
studie och för det resultat som vi fått.

Varje spelomgång i Primetime består av 11 stycken frågor med
stegrande svårighetsgrad. Om en fråga upplevs för svår för sin
plats i ordningen av frågor kan spelare bli upprörda, och därefter
skriva trakasserande meddelanden och glåpord. Om frågorna
under en av testets två veckor där spelet spelades utan eller med
vår interaktiva pop-up upplevdes svårare, kan det haft en
inverkan på detsamma. Vi har inte kunnat mäta svårighetsgraden
på spelomgångarna och därmed inte tagit hänsyn till varierad
svårighetsgrad i resultatet.



Spelarna kan också reagera på eventuella felaktigheter i frågorna
som ställs. Om en fråga har felaktigheter i sig, som exempelvis
en felstavning, kan spelarna bli upprörda och skriva
trakasserande meddelanden och glåpord. Vi har inte tagit hänsyn
till kvaliteten på frågorna i resultatet.

Varje spelomgång presenteras och leds av en programledare.
Under testets gång roterade fyra stycken programledare. Olika
programledare kan resultera att spelarna skriver en viss typ av
chattmeddelanden.

Totalförsvarets forskningsinstitut har tagit fram en rapport där de
undersöker skillnader i näthat mellan män och kvinnor i utsatta
yrkesgrupper [14]. Rapporten berör yrkesgrupperna journalister,
politiker, musiker, komiker och influerare, med resultatet att
55% av kvinnorna har blivit utsatta för näthat jämfört med 41%
av männen. Det går att spekulera i om kvinnliga programledare i
Primetime får ta emot en högre andel näthat. Spelomgångarna
utan vår interaktiva pop-up hade vid 1 av 7 tillfällen kvinnlig
programledare. Spelomgångarna med vår interaktiva pop-up
hade vid 3 av 7 tillfällen kvinnlig programledare. Vi har inte
tagit hänsyn till programledarens kön i resultatet, men det är
möjligt att andelen trakasserande meddelanden och glåpord har
påverkats av att en kvinna står framför kameran.

6.4 Vidare forskning

Som tidigare nämnt testades pop-up:en under en veckas tid och i
framtida experiment skulle det vara intressant att testa under en
längre tidsperiod för att se om effekten består långvarigt, eller
om effekten förändras.

Utifrån den insamlade datan fanns inte heller möjlighet att
bestämma vilken del av pop-up:ens utformning som spelade
störst roll för att minska antalet chattmeddelanden. Det är något
som skulle kunna redas ut i framtiden genom att plocka bort
endast en del av designen åt gången och se vilken effekt som då
uppnås. Förhoppningsvis går det med denna strategi att finna en
design som enbart minskar trakasserande meddelanden och
glåpord.

Som det framgick i Riot Games forskningsarbete tycks olika
kombinationer av färgteman och budskap spela en betydande
roll för spelarnas beteende [8]. Det går att undersöka vidare om
det finns en kombination av färgtema och budskap som har
större effekt på elakartad avhämning än den kombination som vi
har använt.

7. SLUTSATS

Studiens syfte var att reducera effekten av elakartad avhämning
(översatt engelska Toxic disinhibition), vilket i praktiken innebar
antalet eller andelen meddelanden i blockordslistan. Resultatet
av studien visade ingen statistisk signifikans för skillnaden i
andelen eller antalet trakasserande meddelanden och glåpord
som blockordslistan bestod av. Vi kunde därmed inte dra någon
slutsats om att detta skulle ha förändrats av vår interaktiva
pop-up. Likväl har det skett en statistiskt säkerställd minskning i
antalet övriga chattmeddelanden om 49%. Karaktären hos övriga
meddelanden har inte undersökts, vilket innebär att vi inte kan
dra någon slutsats om en eventuell attitydförändring hos dessa.
Antalet blockord minskade med 39%, men utan statistisk
signifikans. Den interaktiva pop-up:en har följaktligen reducerat

avhämningeffeken, men inte med säkerhet elakartad avhämning.
Framtida forskning kan undersöka vidare i hur den elakartade
avhämningen kan isoleras och reduceras.
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