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SAMMANFATTNING

Allt fler i vérlden spelar onlinespel, men i samma takt dkar dven
antalet spelare som utsdtts for trakasserier online. Den
reducerade aterhdllsamhet individer kdnner infor att yttra sig
online jamfort med vid fysiskt samtal kallas for the Online
disinhibition effect, Oversatt till avhdmningseffekten. Denna
studie undersoker huruvida det gér att reducera negativ paverkan
av avhidmningseffekten, sd kallad elakartad avhdmning, i
onlinespel eftersom att spelare som péaverkas av den &r mer
benégna att kommunicera trakasserier och glapord. Fragan &r av
intresse  for spelforetag med online-chatt; att forhindra
trakasserier och glapord skulle innebédra att foretag behover
lagga mindre resurser pd moderering. Dessutom &r fragan av
intresse for privatpersoner som chattar online eftersom att deras
vilbefinnande skulle 6ka om den sociala spel-miljon blev battre.

En interaktiv pop-up utformades och testades i fragesportspelet
Primetime. Pop-up:en syftade till att reducera -elakartad
avhdmning hos spelarna. Inledningsvis hade vi fokus pé att
minska kénslan av anonymitet, med fargval och emoticons som
stirker ett lugnande budskap. Vi genomférde dérefter ett
A/B-test diar spelomgéngar utan pop-up jamfordes med
spelomgéngar med pop-up. Skillnaderna analyserades genom att
vi mitte innehdll och kvantitet av meddelanden i Primetimes
blockordsfunktion.  Blockordsfunktionen samlar in de
chattmeddelanden som bestar av flaggat innehall, bland annat
trakasserande meddelanden och glépord.

Ingen signifikant skillnad observerades med respektive utan
pop-up:en i andelen blockordsmeddelanden per spelomgéng. Vi
kunde ddrmed inte dra nagon slutsats om att andelen skulle ha
fordndrats av vér interaktiva pop-up. Likvédl observerades en
statistiskt sdkerstdlld minskning av antalet chattmeddelanden
som inte fangats upp av Primetimes blockordsfunktion om 49%.
For sammanréknade antalet blockordsmeddelanden hade dessa
minskat med 39%, men utan statistisk signifikans. Darmed drogs
slutsatsen  att var  pop-up delvis har  reducerat
avhdmningseffekten, men inte med sékerhet trakasserande
meddelanden och glapord.
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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 tidsalder med internet i centrum har en rad nya
medier etablerat sig, bland annat onlinespel. Onlinespel &r en
marknad som vuxit de senaste aren [1]. Bara mobilspelsindustrin
omsatte 86,3 miljarder dollar ar 2020, och fOrvintas véxa
ytterligare i framtiden [1].

Spel anvinds for att koppla av, ldra sig nya saker, utmana sig
sjdllv — men &dven for socialisering. Liksom andra medier har
onlinespel en egen kontext som paverkar hur vi beméter och
beter oss mot varandra. Sdrskilda jargonger i onlinespel och
mojligheten att som spelare forbli anonym skiljer onlinespel fran
de sociala sammanhang som uppstar i virlden utanfor — det som
anses kutym 1 ett fysiskt samtal behover inte nddvandigtvis vara
det i ett spelsammanhang.

I ménga onlinespel dr det vanligt med en hard samtalston. Trots
att deltagarna inte kénner varandra forekommer personangrepp
och trakasserier. 81% av amerikaner i dldrarna 18-45 som spelar
flerspelar-spel upplevde nagon form av trakasserier ar 2020, dér
16% beskrev hur trakasserierna fatt dem att dra sig tillbaka
socialt [2]. Aven spelforetagen forlorar pa problemet: mer &n en
femtedel av de som utsatts for trakasserier slutade helt att spela
det aktuella spelet.

En orsak till detta fenomen kan vara the Online disinhibition
effect, dversatt avhdmningsteori, som beskriver den reducerade
aterhéllsamhet individer kdnner infor att yttra sig online jamf{ort
med vid fysiskt samtal [3]. The Toxic disinhibition effect,
Oversatt elakartad avhdmning, &r den del av avhdmningseffekten
som bidrar negativt till den sociala online-miljon. Ménga av de
metoder som anvands for att forbéttra den sociala spel-miljon ér
retroaktiva, exempelvis rapportering av medspelare som leder
till blockerade eller “tystade” spelare [2].

Denna studie utvdrderar en tankbar proaktiv &tgérd som ett
spelforetag skulle kunna vidta for att reducera negativa
konsekvenser av avhdmningseffekten i syfte att forbéttra den
sociala spelmiljon. Vi utgar fran foljande fragestéllning:

Kan var interaktiva pop-up reducera elakartad avhdmning, och
pd sd sdtt forebygga trakasserande meddelanden och gldapord i
en online spelmiljo?

2. SYFTE

Syftet med studien &r att underséka huruvida en interaktiv
pop-up kan anvéndas i onlinespelet Primetime for att forebygga
trakasserande ord och glépord. Frdgan &r av intresse for foretag
med produkter som inkluderar online-chatt. Att forhindra
trakasserande ord och glapord skulle innebdra att foretag
behover liagga mindre resurser pd moderering och censur.
Dessutom ér fragan av intresse for privatpersoner som chattar
online, eftersom deras vilbefinnande skulle kunna 6ka om den
sociala spel-miljon ~ blev  Dbittre. Resultaten av
kandidatexamensarbetet kan ge slutsatser som gar att anvénda i

vidare studier inom d@mnet, och kan hjélpa spelforetag att ta fram
en strategi for att hantera trakasserier och glapord.

3. TEORI

3.1 “The Online disinhibition effect” som
begrepp

John Suler, professor pa Rider University, beskriver The Online
disinhibition effect, pa svenska Avhdmningsteori eller
avhdmningseffekt, som att i ett online sammanhang inte kéinna
samma sociala begransningar som i verkliga livet [3]. Denna
effekt gir att dela upp i tva varianter: Benign disinhibition,
oversatt godartad avhdmning, och Toxic disinhibition, Sversatt
elakartad avhdmning.

Vidare definierar Suler godartad avhd@mning som att
kommunikationen mellan individer préglas av ett positivt eller
konstruktivt slag. Det kan exempelvis rora sig om att ndgon
beréttar personliga saker om sig sjdlv som den inte vagar dela
utanfor ett online sammanhang eller att en annan visar dmhet
och tillgivenhet pd ett sitt som den har svért att uttrycka i
verkliga livet. Denna typ av beteende kan for vissa individer
bidra med nya insikter eller personlig utveckling, och anses
harmldst enligt Suler.

Elakartad avhdmning, skriver forfattaren, &r samma reducerade
aterhéllsamhet for uttalanden som existerar i godartad
avhdmning, men av en mer destruktiv natur. Kommunikationen
karaktériseras istéllet av foroldmpningar, fult sprak, hot, rasism
etc.. Ibland sker det med avsikten att uppréra andra ménniskor,
och i andra fall &r det omedvetet. Elakartad avhidmning
forekommer i onlinespel och &r det beteende som denna studie
amnar reducera proaktivt.

3.2 Anonymitet

En av de huvudsakliga anledningarna till uppkomsten av
elakartad avhdmning ar att det i minga online-sammanhang
finns mgjligheten att vara anonym, skriver John Suler [3]. Han
pastar att anonymitet kan leda till att en individ kdnner minskat
ansvar infor sina handlingar eller uttalanden da det inte gar att
koppla dessa till en sjdlv. Han fortsétter och skriver att detta for
med sig att det tummas pa moraliska vérderingar da ens identitet
utanfér  online-sammanhanget inte far nagra negativa
konsekvenser av agerandet.

I en annan studie pétraffades en korrelation mellan anonymitet
och avhdamningseffekt [4]. Forsokspersonerna bestod av gejmers
som fick svara pa en enkdt om sitt beteende i onlinespel. Fran
experimentet drog forfattarna slutsatsen att gejmers som foredrar
anonymitet 1 onlinespel ocksd sannolikt uppskattar att
foroldmpa, trakassera och stora andra spelare. I pop-up:en som
designades i denna studie finns en komponent som syftar till att
adressera denna orsak till avhdmningseftfekten som anonymitet i
spel utgor.



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 &r en orsak till dess forekomst [S]. For att ta
reda pa detta fick forsokspersoner, som alla var gejmers, ldsa ett
pahittat scenario som utspelar sig antingen i ett onlinespel eller
pa ett bradspelscafé. De péhittade scenarierna inkluderade
konversation som innehdll foroldmpningar. De skulle dérefter
avgora vilka foroldmpningar de tyckte var acceptabla. Det
framgick att de forsdkspersoner som fick scenariot med
onlinespel tyckte att fler forolampningar var tilldtna &n de som
fick scenariot med briadspelscafét (trots att férolampningarna i
bada scenarion var samma). Normalisering av sadant beteende i
ett spel kan gora att nya spelare lattare anammar jargongen och
dérefter hjélper till att cementera den, papekar forfattarna.

Samma slutsats om att normalisering 4r en av huvudorsakerna
drogs i en kvalitativ undersokning [6]. Efter intervjuer med
deltagarna i undersdkningen (som klassade sig sjélva som
otrevliga spelare) konstaterade de att den gemensamma
ndmnaren som triggar deras beteende var att de tidigare blivit
illa bemotta av andra spelare och 1atit detta firga deras egna
uppforande. Forfattarna fann &ven att andra motiv till
deltagarnas beteende i spel var provokation som, enligt dem,
tillfér en ytterligare dimension av ndje i spelet. Nojet 1ag da i att
antingen psyka motstdndare i spelet med férhoppningen om att
det skulle forsémra motstdndarnas prestation och gora vinsten
enklare, eller i att enbart forsoka provocera fram en sd arg
reaktion som mdjligt hos ndgon for spadnningens skull.
Normaliseringseffekten &r en faktor som beaktats vid
utformningen av pop-up:en i denna studie.

3.5 Passiva spelforetag

Ett spelforetags instéllning till ett visst beteende kan ha en
betydande roll for hur ofta det pétriffas i spelet menar en studie
som undersokt frekvensen av sexism i onlinespel [7]. Forfattarna
analyserade bland annat vilka implikationerna blir nér ett foretag
inte star upp mot sexism i deras spel. De kom fram till att ett
passivt stéllningstagande fran foretag gentemot nedvérdering
och objektifiering av kvinnor ledde till att andelen sexistiska
kommentarer som forekom i foretagets spel 6kade. Pop-up:ens
budskap utformades pé ett sitt som visar att Primetime inte
stéller sig passiva gentemot trakasserier och glépord.

3.6 Nu existerande metoder

Nedan beskrivs metoder for att hantera otrevligt uppférande
bland spelare; metoder som anvinds savél av Primetime som av
andra spelforetag, t ex Riot Games och Blizzard.

3.6.1 Manuell moderering
Manuell moderering innebér att ndgon tittar igenom en chatt for

att upptécka nér en spelare uttryckt eller betett sig illa. Metoden
anvinds av bland annat Primetime och Riot Games.

3.6.2 Blockord

Blockord innebdr att vissa bestdmda ord inte visas om de skickas
— syftet dr da att forbattra sprakbruket i spelet och blockera ord
som andra kan uppfatta som krénkande. Primetime har en
blockordslista som fingar upp meddelanden som innehéaller
flaggade ord.

3.6.3 Blocka anvindare

En spelare som kdnner sig utsatt for trakasserier av en annan
spelare kan vilja att blocka dennes meddelanden. Foretag kan
ocksa gé in och censurera yttringar frén en spelare som misskott
sig och forstoér spelupplevelsen for andra — en metod som
Primetime anvénder sig av.

3.6.4 Rapportering

Om en spelare upplever sig ha blivit illa bemétt av en
medspelare kan spelaren rapportera sin medspelare. En spelare
som rattfardigt blivit rapporterad vid ett flertal tillfdllen riskerar
att bli avstingd fran spelet, antingen under en viss tid eller
permanent. Denna metod anvinds av bland annat Riot Games,
Blizzard och Primetime.

3.6.5 Tips till spelare

En metod som avviker fran de mer konventionella metoderna
angivna ovan har tagits fram av spelforetaget Riot Games [8].
For att forbéttra den sociala miljon ger de tips innan
spelomgéngen bdrjar som dr en tillimpning av ett psykologiskt
fenomen kallat priming (6versatt prajming). Prajming innebér att
skapa och utnyttja associationer mellan olika stimulus (omraden,
amnen, objekt).

Nir Riot Games implementerade dessa tips sa anvédnde de sig av
prajming som spelar pd bade negativa och positiva stimulus.
Exempel pa positiv stimuli ar: “Spelare som samarbetar med
sina lagkamrater vinner 31% fler matcher” [egen Oversittning]
[8]. Exempel pa negativ stimuli &r: “Lagkamrater presterar
sdimre om du trakasserar dem efter ett misstag” [egen
oversittning].

Vidare fann Riot Games att beroende pa hur tips och fargteman
kombineras blev det stor skillnad i hur ménga negativa
kommentarer som skrevs under en spelomgéng. Det visade sig
att det forsta tipset ovan ledde till en markant minskning i antal
negativa kommentarer om det kombinerades med fargen bla,
ingen skillnad om férgtemat var vitt och istillet en 6kning om
det var rott. For det andra tipset, som har en negativ klang, blev
resultatet motsatt: tips med rott fargtema resulterade i férre
negativa kommentarer, vitt ingen skillnad och for blatt 6kade de.

Att forsoka hitta en farg som matchar tonen i ett tips eller
budskap ar nagot som tillimpades i designen for pop-up:en da
det framgér i Riot Games undersokning att det kan ha betydelse
for spelarnas beteende.

3.3 Interaktivitet

Detta stycke redogodr for varfor interaktivitet i en applikation &r
nodvindigt for att nd ut med ett budskap till anvdndarna vilket
ocksa nyttjades i designprocessen i denna studie.



En applikation som innehaller flera interaktiva element kan géra
den mer tillfredsstillande for anvdndarna samt underlitta
formedlandet av information mellan ett foretag och anvéndarna,
enligt en studie fran 2003 [9]. Forfattarna till studien lat tre
forsoksgrupper interagera med tre olika hemsidor som skiljde
sig at i hur interaktiva de var. Ett samband uppticktes mellan
okad interaktivitet pd hemsidan och hur effektivt hemsidan
nddde ut med sitt budskap till forsokspersonerna samt hur
tillfredsstdllda de var med sin vistelse pad hemsidan. Interaktiva
egenskaper visar sig dirmed ha betydelse for hur ny information
och nya budskap tas emot .

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

4. METOD

Studien genomfordes med tre kvantitativa analyser dér foljande
hypoteser provades:

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

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

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

Nedan f6ljer en sammanfattning av studiens utformning och
utférande.

4.1 Testmiljo

Studien genomfdrdes i mobilspelet Primetime. Primetime ar ett
livesdnt fragequiz som é&r aktivt kl 20.00 varje kvill och som
pagar i ungefdr 12 minuter. Deltagarna spelar frén sin mobil, och
en programledare leder quizet digitalt fran en studio. I spelet
finns en livechatt dér spelarna kan kommunicera med varandra
s vil som med programledaren. Spelet gar ut pé att svara ritt pa
11 stycken fragor av allménbildande karaktdr, och de som klarar
alla 11 fragor delar pa en prispott. Prispotten ligger vanligtvis pa
2000 kr.

Primetimes chatt har en blockordsfunktion. Blockordsfunktionen
filtrerar bort chattmeddelanden med ord som Primetime
blockerat. Resultatet blir att trakasserier och gldpord inte syns i
chatten, men sparas i en separat blockordslista som studien kan
ta del av. Se figur 1 for exempelbild fran spelet Primetime.
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Figur 1: Testmiljo dr fragesportsappen Primetime.

4.2 Studiedeltagare

Deltagarna bestod av Primetimes ordinarie spelarbas om ungefar
25.000 spelare per kvéll. Spelarbasen bestod av bade unika och
aterkommande spelare. Spelarna blev inte informerade om att en
studie pagick.

4.3 Designprocess

Var pop-up togs fram genom en subjektiv beddmning i
kombination med tidigare forskning. De faktorer som beaktades
for designen var anonymitet, interaktivitet, anvéndning av
emoticons och fargval.

Som tidigare ndmnts &r anonymitet en av de mest bidragande
faktorerna till trakasserier och glépord i online-miljer. For att
minska kédnslan av anonymitet valde vi att anvdnda spelarens
personliga anviandarnamn i designen. Spelarna skulle ddrmed fa
upp samma budskap men med det unika anvéndarnamnet
integrerat i utformningen. Vi skapade en pop-up med interaktiv
funktionalitet eftersom en sadan kan dka engagemanget [9].

Vidare designades pop-up:en med hénsyn till tidigare forskning
om hur emoticons kan forstirka budskap. Face-emojis kan
forstarka den positiva kénslan i ett negativt budskap [10]. Vi
valde att forstdrka den positiva kénslan i véart budskap, som ér av
uppmanande karaktdr, genom att anvinda en glad och
kérleksfull emoticon.

Vi designade dven med hinsyn till vilka kénslor olika farger kan
frambringa. Vi ville ha en firg som stack ut fran Primetimes
ordinarie fargpalett, men som ocksé verkar lugnande. Tidigare
ndmnd studie av Riot Games indikerar att fargval kan ha en stor



betydelse i hur olika budskap tolkas och ldses in av mottagaren i
spel [8]. Eftersom att fargen bld redan var standardfirg for
knappar i spelet ville vi vilja en annan firg. Férgen gron har
visat sig ha en lugnande effekt [11]. Vidare visade samma studie
att forutom lugnande har férgen gron visat sig kunna kopplas till
kinslor som tystnad och skuld. Vi valde firgen gron for att
uppmuntra spelarna till eftertinksam och lugn kommunikation.
Se figur 2 for resultatet av designen och hur den
implementerades i spelet.

Hallé agi! &

Kom ihég att behandla andra som du
sjélv vill bli behandlad.

Jag, agi, lovar att chatta schysst!

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

4.4 Testets utformning

Den interaktiva pop-up:ens inverkan utvédrderades genom ett
A/B-test. I ena fallet anvéndes inte pop-upen; chatten och spelet
fungerade som vanligt. I det andra fallet visades var pop-up nér
spelaren tryckte pa knappen for att chatta for forsta gangen i
spelomgéngen. Det innebar att pop-up:en visades hdgst en gng
per spelomgang, men visades i varje spelomgang dir chatt
initierats. Den interaktiva pop-up:en visades inte for de spelare
som avstod fran att chatta. Pop-up:en férsvann bara om spelaren
tryckte “Jag lovar!” eller krysset i hdgra hornet av rutan.

Testet pagick i totalt 14 spelomgéngar — 7 omgangar utan
interaktiv pop-up och 7 omgéngar med interaktiv pop-up.
Insamlade data bestod av chattloggar som analyserades pa
foljande sitt.

4.4.1 Kvalitativ  innehdllsanalys av  blockade
meddelanden

For att fa ut kvantitativ data fran chattloggarna gjorde vi forst en
kvalitativ innehéllsanalys. Var insamlade data bestod av
kompletta chattloggar 6ver alla chattmeddelanden som skickats
under omgangarna. Som tidigare nimnt censureras meddelanden
automatiskt av Primetimes blockordsfunktion och sparas i
blockordslistan. Blockordsfunktionen ansag vi vara eftektiv i sin
sortering av chattmeddelanden som innehéller trakasserande
meddelanden och gldpord. Meddelandena i listan &r dessutom de
som Primetime sjdlva anser vara icke dnskvérda.

Darefter gjordes en subjektiv tolkning av innehéllet i listorna dér
vi systematiskt kategoriserade innehéllet efter teman. Se
foljande avsnitt for kategoriseringskriterier. Resultatet jamfordes
med spelomgéngar utan interaktiv pop-up.

4.4.2 Kategoriseringskriterier

Vi kategoriserade chattmeddelanden utifran tre kriterier: negativ
attityd mot spelet, verbala trakasserier och fult sprakbruk. Vi har
fokuserat pa vem eller vad trakasserande meddelanden och
glapord riktats mot i var kategorisering.

Negativ attityd mot spelet inkluderar trakasserande meddelanden
och glapord som &r riktade mot Primetime, spelets regler,
fragorna och spelresultatet.

Verbala foroldmpningar inkluderar trakasserande meddelanden,
sdsom foroldmpningar och hot, som 4&r riktade mot
programledaren eller medspelare. Aven sexuella trakasserier
samt rasistiska och homofoba kommentarer inkluderas under
verbala férolampningar.

Fult  sprakbruk  inkluderar  svordomar, konsord och
nedvérderande emojis som inte dr uttalat riktade mot nagon eller
nagot.

5. RESULTAT

Data fran 14 spelomgangar samlades in for analys. Nedan foljer
resultatet av studien. For att undersoka vilka av de beroende
variablerna som dr signifikanta anvinds ett Mann Whitney-test.

5.1 Sammanstillning av data

Vi jamfor andelen trakasserande meddelanden och glapord i
forhéllande till totala antalet chattmeddelanden. Vidare jamfor vi
andelen av vardera kategori i forhallande till totala antalet
chattmeddelanden. Aven skillnad i antalet spelare och skillnad i
antalet meddelanden jamfors. Antalet meddelanden delas upp i
blockordsmeddelanden (de som klassats som trakasserande
meddelanden och gldpord av Primetime) och &vriga
meddelanden (de meddelanden som inte hamnat i
blockordslistan). Se tabell 1 for resultat.



Tabell 1: Medelvirde for antal spelare, antal
blockordsmeddelanden, antal 6vriga meddelanden, total
andel blockordsmeddelanden samt andel meddelanden for
vardera Kkategori visas med respektive utan pop-up.

Utan pop-up Med pop-up

Medelvirde 24346 22510
antal spelare

Medelvarde 201 124
antal block-
ordsmed-
delanden

Medelvirde 22714 11592
antal 6vriga
med-
delanden

Medelvirde 8.45 10.8
andel
blockordsmed-
delanden, %o

Medelvirde 0.501 0.690
andel negativ
attityd mot
spelet, %o

Medelvirde 4.83 4.08
andel verbala
trakasserier %o

Medelvirde 5.42 4.05
andel fult

sprakbruk, %o

Se figur 3 for skillnaden mellan de olika kategorierna med
respektive utan pop-up. Det gar att utldsa en 6kad andel av bade
verbala foroldmpningar och fult sprakbruk nér var interaktiva
pop-up varit aktiv.

W Utan pop-up [ Med pop-up

Promille
o
i
]

negativ attityd férolampningar fult sprak

Figur 3: medelviirde samt standardavvikelse for andel
meddelanden i kategorierna negativ attityd mot spelet,
verbala forolimpningar och fult sprakbruk.

Ur tabell 1 utldses att det har skett en minskning om 49% i
sammanriknade antalet 6vriga meddelanden, se figur 4.

I Utan pop-up [ Med pop-up
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Ovriga meddelanden

Figur 4: medelvirde och standardavvikelse for antal
meddelanden per sindning.

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

W Utan pop-up [ Med pop-up
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200
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Figur 5: medelvirde och standardavvikelse for blockord per
omgang.



5.2 Analys av data

Spelarnas beteende ndr pop-up:en var inaktiv respektive aktiv
jamfordes. Mer specifikt jamfordes hur andelen fult sprakbruk,
negativ attityd, verbala foroldmpningar, totalt antal blockord, totalt
antal dvriga meddelanden samt antal spelare hade varierat. Dessa
antogs som de beroende variablerna i sammanhanget. Vid dessa
jamforelser representerades en datapunkt av den insamlade datan
fran en spelomgang.

For att avgora om ett t-test var tillimpbart vid analys av datan
gjordes ett Shapiro-test for populationerna ‘“antal Ovriga
meddelanden” och “antal blockordsmeddelanden”, med respektive
utan pop-up:en. Detta gjordes i syfte att fa fram sannolikheten for att
nagon av populationerna kommer fran en normalférdelning, vilket
ar ett krav for att anvidnda ett t-test [12]. Nollhypotesen for
Shapiro-testet var “Denna population &r inte normalférdelad” och
signifikansnivan sattes till 5%.

De sannolikhetsviarden som testet berdknade presenteras i tabell 2.
Det ldgsta virdet som berdknades for en population var

p = 0.187, och med den satta signifikansnivan &r det inte tillrdckligt
for att forkasta nollhypotesen varken i detta fall eller nagot av de
andra. Av denna anledning anvéndes istdllet ett Mann Whitney-test
som d&r tillimpbart ndr populationer inte &r normalfordelade [13].
Vidare framgar det i Shapiro-testet att fordelningarna kan ha dndrats
ndr pop-up:en aktiverades da p-vérdet for “Gvriga meddelanden”
och “blockordsmeddelanden” sjonk drastiskt. Detta kan vara en
indikator pa att spelarna péverkats av pop-up:en. Vilken fordelning
populationerna tillhorde nar pop-up:en var inaktiv och nér den sedan
aktiverades undersoktes inte.

Tabell 2: Shapiro-test, sannolikhetsvirden for att
populationerna inte dr normalfordelade.

P-virde

Ovriga meddelanden, 0.187
pop-up aktiv

Ovriga meddelanden, 0.953
pop-up inaktiv
Blockordsmeddelanden, 0.400
pop-up aktiv

Blockordsmeddelanden, 0.975
Pop-up inaktiv

Efter antagandet om att datan inte var normalfordelad var det
dags att utféora Mann Whitney-testet. Syftet med testet var att
avgbéra om nollhypotesen, “pop-up:en paverkar inte negativt
beteende bland spelarna kortsiktigt”, kunde forkastas med de
insamlade virdena dir pop-up:en var aktiv, vilket kréver
statistisk signifikans. Signifikansnivdn for detta test sattes till
5%.

Utifran sannolikhetsvirden for de beroende variablerna fran
testet sd uppnadde en av dessa statistisk signifikans vilken var
“antal 6vriga meddelanden” (p = 0.025). Ovriga variabler hade
ett p-virde hogre an signifikansnivan (p = 0.05).

For meddelanden i blockordslistan fanns alltsé ingen statistiskt
signifikant skillnad. For antal 6vriga meddelanden som hade ett
signifikant p-virde gjordes ingen kategorisering av hur manga
av dessa som var av trakasserande karaktir men inte hamnat i
blockordslistan. Slutsatsen som dras frdn detta &r att
nollhypotesen inte kan forkastas sett till skillnaden i antal och
andel meddelanden 1 blockordslistan. For antal &vriga
meddelanden kan varken nollhypotesen forkastas eller antas da
som namnt kategorisering av meddelandena saknas for att kunna
anta nagot av fallen. Se tabell 3.

Tabell 3: Erhallna p-vérden fran Mann-Whitney test.

Medelvirde per P-virde
spelomgang

Antal spelare 0.482
Antal blockordsmed- 0.338
delanden

Antal 6vriga med- 0.025
delanden

Andel 0.406

blockordsmeddelanden, %o

Andel negativ attityd mot 0.655
spelet, %o

Andel verbala trakasserier | 0.180
%0

Andel fult sprakbruk, %o 0.096

6. DISKUSSION

Syftet med studien var att undersdka om elakartad avhamning
kunde reduceras med hjilp av var interaktiva pop-up, och pa sa
satt proaktivt reducera trakasserier och glapord i online
chattmiljoer.

6.1 Tolkning av resultatet

Ingen fordndring observerades motsvarande hypotes 1, det vill
sdga att det syntes ingen fordndring i andelen eller antalet
trakasserier och glapord. Aven hypotes 2 forkastades: nigon
fordndring i andelen av en viss typ av beteende (de tre
kategorierna) syntes inte. Vi kunde heller inte se en statistiskt
signifikant fordndring i antalet spelare per spelomgéng. Darmed
forkastades dven hypotes 3.

Diremot noterades en statistiskt signifikant minskning av vriga
chattmeddelanden om 49%. Vi kunde se en minskning i totala
antalet trakasserier och glapord med 39%, men den fordndringen
var inte signifikant. Alltsd hade den implementerade pop-up:en
inte nagon effekt pa trakasserier och glapord, men en effekt pa
ovriga meddelanden.



6.2 Metod-diskussion

Sammanfattningsvis konstateras det att en minskning av dvriga
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 fort med sig att dven de spelare som vanligtvis uppfor sig
bra i chatten ként sig triffade och dérmed blivit mer
tillbakadragna. Den teorin stdds av att ett fatal oskyldiga spelare
skrev till Primetime och undrade om de betett sig fel pa négot
vis, efter att ha sett pop-up:en. Det visar pa att spelare blev
oroliga for att ha misskétt sig i chatten, och pa 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 innehaller trakasserande meddelanden eller
glapord. Ett annat forslag &r att med hjdlp av maskininldrning
identifiera vilka meddelanden som é&r elaka och forsoka
motverka dessa innan de har blivit skickade med hjélp av den
interaktiva pop-up:en. P4 s sitt skulle bara de spelarna som stér
for trakasserier och glapord nés av budskapet.

Ytterligare en anledning till varfor antalet Ovriga
chattmeddelanden minskade 4r den interaktiva delen av
pop-up:en dir spelare ombads lova att vara trevliga mot sin
omgivning i spelomgéngarna. Loftet kan ha gjort spelarna mer
medvetna om hur de yttrar sig och lett till att de drog sig for att
delta i chatten och dédrmed undvikit risken att bryta loftet.
Spelarna var inte medvetna om att ifall de hade gjort det sé hade
det inte lett till konsekvenser for dem. Vidare finns inte data for
hur ménga spelare som kryssade i “jag lovar” eller endast
stangde rutan, vilket hade varit till hjdlp for att styrka denna tes.

En anledning till varfor trakasserier och glapord inte minskade
kan bero pa att pop-up:en testades under en for kort period.
Spelare kan ha velat testa vilka eventuella konsekvenser som
skulle intrdffa om de skrev ndgot dumt. Om pop-up:en hade
testats under en lidngre tidsperiod skulle antalet personer som vill
testa grinserna kunna minska. A andra sidan skulle den
sammantagna effekten av minskade meddelanden ocksé kunna
forsvinna i och med att pop-up:ens budskap normaliseras i
spelet. Budskapet skulle inte lingre vicka nagra kénslor. En
langre testperiod skulle ocksa kunnat resultera i mindre
spridning av antalet blockord. Minskningen pd 39% var inte
signifikant, vilket den hoga spridningen kan vara en anledning
till eftersom en datapunkt star ut fran Ovriga. Den hoga
spridningen kan ocksa ha péaverkat det signifikanta resultat vi
fick géillande 6vriga meddelanden. Med mer data hade vi kunnat
dra en mer vélgrundad slutsats.

Overlag ir det svart att precisera vilken del av pop-up:ens design
och egenskaper som hade storst effekt pa spelarnas beteende.
Utifran resultatet i studien gér det inte annat &n att spekulera
kring vilka dessa kan vara och vad for inverkan de hade pa
spelarbasen.

Trots att studien inte pekade pa nagon signifikant skillnad for
meddelanden i blockordslistan behdver detta inte nddvéandigtvis
betyda att trakasserier och glépord inte har minskat. Det &r
mojligt for en spelare att uttrycka sig elakt i chatten och
samtidigt undvika att meddelandet censureras genom att inte
anvinda sirskilda ord som blockordsfunktionen reagerar pa.
Denna studie fokuserade specifikt pd att reducera antalet
meddelanden i blockordslistan och huruvida den péverkat dvriga
typer av meddelanden har inte undersokts. Det gar darfor inte att

utesluta att pop-up:en inte ska ha haft en positiv effekt pa elaka
meddelanden utanfor denna lista. En ytterligare alternativ metod
for denna studie hade dérfor varit att dven kategorisera och
sammanstilla meddelanden utanfér blockordslistan for att
sdkrare kunna uttala sig om att pop-up:en verkligen inte hade
nagon effekt pa elakt beteende i spelet.

6.3 Felkillor

Nedan diskuteras felkéllor i studiens utforande och analys.

6.3.1 Uppdatering av app

For att presenteras av var interaktiva pop-up krivdes det att
spelarens app var uppdaterad till senaste version. Andelen
uppdaterade enheter lag forsta spelomgangen pa 62%.
Resterande sex spelomgangar lag andelen uppdaterade enheter
pé 87-98%.

En hogre andel uppdaterade enheter fran start hade kunnat leda
till ett tydligare resultat. For att na ett tydligare resultat borde
testet utforts efter det att uppdateringen varit aktiv en lédngre
period. Pa sé sitt skulle en hogre andel spelare ha den senaste
uppdateringen av Primetime och effekten skulle potentiellt bli
tydligare.

6.3.2 Val av test

I denna undersokning valdes Mann Whitney-testet eftersom det
inte fanns data som tydde pé& att populationerna var
normalfordelade. Hade ddremot datainsamlingen skett under en
langre tid hade det kunnat visa sig att fordelningen var
normalfordelad, vilket i s& fall hade gjort valet av test felaktigt
och exempelvis ett t-test hade varit battre lampat. Ytterligare
felkéllor for valet av test &r att det inte finns ndgon garanti pé att
de tvd populationerna &r helt oberoende av varann eftersom
spelare som var med nér pop-up:en var inaktiv kan ocksa ha
varit med och spelat nir den var aktiv [13].

Skevheten for den insamlade datan skiljer sig dven at fore och
efter implementering av pop-up, vilket kan innebéra att viardena
som jamfors kommer frdn olika fordelningar och iséfall
underminerar resultatet i studien [13].

6.3.3 Variation i spelets innehdll

Det finns faktorer 1 Primetime som varierar mellan
spelomgéngarna och som kan ha paverkat resultatet. Spelets
innehdll kan paverka spelarnas humor, och dédrmed paverka
vilken typ av chattmeddelanden som skrivs. Nedan diskuteras
vilken péaverkan fragor och programledare kan ha haft i var
studie och for det resultat som vi fatt.

Varje spelomgéng i Primetime bestar av 11 stycken fragor med
stegrande svarighetsgrad. Om en fraga upplevs for svar for sin
plats i ordningen av fragor kan spelare bli upprdrda, och dérefter
skriva trakasserande meddelanden och glapord. Om fragorna
under en av testets tva veckor dér spelet spelades utan eller med
vér interaktiva pop-up upplevdes svérare, kan det haft en
inverkan pé detsamma. Vi har inte kunnat méta svérighetsgraden
pa spelomgéngarna och dirmed inte tagit hénsyn till varierad
svérighetsgrad i resultatet.



Spelarna kan ocksa reagera pa eventuella felaktigheter i frigorna
som stills. Om en fraga har felaktigheter i sig, som exempelvis
en felstavning, kan spelarna bli upprorda och skriva
trakasserande meddelanden och glapord. Vi har inte tagit hinsyn
till kvaliteten pé fragorna i resultatet.

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

Totalforsvarets forskningsinstitut har tagit fram en rapport dér de
undersoker skillnader i ndthat mellan mén och kvinnor i utsatta
yrkesgrupper [14]. Rapporten beror yrkesgrupperna journalister,
politiker, musiker, komiker och influerare, med resultatet att
55% av kvinnorna har blivit utsatta for ndthat jamfort med 41%
av ménnen. Det gar att spekulera i om kvinnliga programledare i
Primetime far ta emot en hogre andel ndthat. Spelomgangarna
utan var interaktiva pop-up hade vid 1 av 7 tillfdllen kvinnlig
programledare. Spelomgangarna med var interaktiva pop-up
hade vid 3 av 7 tillfdllen kvinnlig programledare. Vi har inte
tagit hdnsyn till programledarens kon i resultatet, men det &r
mdjligt att andelen trakasserande meddelanden och glapord har
paverkats av att en kvinna star framfor kameran.

6.4 Vidare forskning

Som tidigare ndmnt testades pop-up:en under en veckas tid och i
framtida experiment skulle det vara intressant att testa under en
langre tidsperiod for att se om effekten bestar langvarigt, eller
om effekten fordndras.

Utifran den insamlade datan fanns inte heller mojlighet att
bestimma vilken del av pop-up:ens utformning som spelade
storst roll for att minska antalet chattmeddelanden. Det dr nagot
som skulle kunna redas ut i framtiden genom att plocka bort
endast en del av designen at gdngen och se vilken effekt som dé
uppnds. Forhoppningsvis gar det med denna strategi att finna en
design som enbart minskar trakasserande meddelanden och
glapord.

Som det framgick i Riot Games forskningsarbete tycks olika
kombinationer av fargteman och budskap spela en betydande
roll for spelarnas beteende [8]. Det gar att undersdka vidare om
det finns en kombination av fargtema och budskap som har
storre effekt pa elakartad avhdmning &n den kombination som vi
har anvént.

7. SLUTSATS

Studiens syfte var att reducera effekten av elakartad avhdmning
(6versatt engelska Toxic disinhibition), vilket i praktiken innebar
antalet eller andelen meddelanden i blockordslistan. Resultatet
av studien visade ingen statistisk signifikans for skillnaden i
andelen eller antalet trakasserande meddelanden och glépord
som blockordslistan bestod av. Vi kunde ddrmed inte dra ndgon
slutsats om att detta skulle ha fordndrats av vér interaktiva
pop-up. Likvél har det skett en statistiskt sdkerstélld minskning i
antalet vriga chattmeddelanden om 49%. Karaktéren hos dvriga
meddelanden har inte undersokts, vilket innebér att vi inte kan
dra nagon slutsats om en eventuell attitydforandring hos dessa.
Antalet blockord minskade med 39%, men utan statistisk
signifikans. Den interaktiva pop-up:en har foljaktligen reducerat

avhamningeffeken, men inte med sékerhet elakartad avhamning.
Framtida forskning kan undersoka vidare i hur den elakartade
avhdmningen kan isoleras och reduceras.
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