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【中文标题】
基于自然语言处理的游戏中毒性检测器的部署：从“bot lane noob”到实践

【研究背景】
在电子游戏中，毒性和骚扰现象普遍存在，尤其是在竞争性的在线多人游戏中，玩家经常发送有害信息给其他玩家，这些行为可能导致从轻微的不适到严重的抑郁。尽管已有大量研究关注这一问题，但很少
有研究提出针对比赛期间发送的文本信息的具体对策。

【研究方法】
本研究通过系统文献综述（n=1,039）发现，只有少数研究提出了基于机器学习/自然语言处理的实时比赛毒性/骚扰检测器。研究人员与8位《英雄联盟》（LoL）专家玩家合作，创建了一个细
粒度标记数据集L2DTnH，包含1,400条毒性和13,800条非毒性信息。利用L2DTnH开发了一个检测器，并通过实证研究证明其优于基于NLP的通用和最先进的毒性检测器。

【主要发现】
研究结果表明，所开发的检测器在处理游戏相关数据时表现优于现有的毒性检测器。此外，研究人员还开发了一个Web浏览器扩展，可以标记网页中的毒性内容，而无需查询由AI公司拥有的第三方服务
器。

【临床意义】
本研究为解决电子游戏中的毒性和骚扰问题提供了基础，有助于减少游戏中的不良互动，为玩家创造一个更健康、更友好的游戏环境。


