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1. はじめに 

一般に名前は個人を特定する重要な要素であり、公

式に署名にも利用される。日本では戸籍法と民法で人

名の命名は扱われ、常用漢字と人名用漢字を使う制限

はあるが、同姓同名には制限がない。しかし同姓同名

であると、名前を呼ばれたときに自分かどうか判断で

きない。オンラインゲームでは、同名のアバターを作

ることで、なりすましが起こる問題がある
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概要オンラインゲームにおいて、同名アバターの作成を禁止しているゲームがある。一方で、制限のないゲーム

もある。ユーザーがアバターに名前を付けるときにどのような傾向があり、どのように感じているかを調査した。

結論として、プレイヤーは同名の許可を求めていると分かった。 
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そこで一部のオンラインゲームでは、他のユーザー

のアバターと同名のアバターを作れないよう制限をか

けている(1,2)。一方ユーザーをIDで管理し、アバターに

は自由な名前を付けられるもの(3)もある。また、折田ら

の調査によれば、長く利用するユーザーほど自分を特

定してもらいたい傾向がある[2]

 同名使用禁止の場合「その名前は使われています。

別の名前にしてください」と出ました。どうしま

すか？：選択 

・その名前に英数字などを足して使う(英数字付加) 

。 

本研究は、ユーザーがアバターに名前をつける際の

行動を調査し、同名に対する意識を分析した。 

 

2. 本研究の目的と手法 

本研究の目的は、ユーザーがアバターに名前を付け

るときの傾向や、ユーザーが本来使いたい名前と同じ

ユーザーがいた時に、どう感じ行動するかを、調査に

より明らかにすることである。 

本研究ではネットワークを使った以下の項目のアン

ケートを行った。告知は twitter と SNS で行った。 

・まったく別の名前をつける(別の名前) 

・ゲーム自体をプレイしない(プレイ断念) 

・その他：内容を次項で記述 

 同名使用の禁止に対する意見：自由記述 

 同名許可の場合「同じ名前の人が○○人います」

と出ました、どうしますか？：選択 

・同じ人がいない名前に変える(同じ人なし) 

・その名前でプレイする(同じ人あり) 

・その他：内容を次項で記述 

 同名許可に関しての意見：自由記述 

 

3. 結果 

調査は 2016 年 5 月 23 日より行われ、64 の回答を得

た。被験者の属性を表 1 に示す。 

表 1 被験者の属性 

 性別  

年代 男性 女性 合計 

20 歳未満 1 0 1 

20 歳代 16 11 27 

30 歳代 15 4 19 

40 歳代 12 1 13 

50 歳以上 0 2 2 

合計 44 18 62 

 

 

同名が禁止されている場合における回答結果を表 2

に示す。 
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表 2 同名禁止の場合における回答結果 

 

 

同名が許可されている場合における回答結果を表 3

に示す。 

表 3 同名許可の場合における回答結果 

 

 

理由に関する自由記述を GTA 法によって分析し、次

の要素を抽出した。 

 元の名前を残す 

 ユニークな名前 

 元の名前に拘る 

 

4. 考察 

抽出された各要素について考察する。 

4.1 元の名前を残す 

 元の名前を残す理由として以下の記述があった。 

 _(アンダーバー)や記号を付けたり、スペースを

入れたりして元の名前に装飾する 

 ｢be｣を｢ve｣に変えたり、平仮名の｢へ｣を片仮名

の｢ヘ｣に変えたりするなど、読み方が似たもの

に変更する 

元の名前を残すため、ユーザーは納得できる様々

な手法を用いていた。 

4.2 ユニークな名前 

ユニークな名前の理由として以下の記述があった。 

 他人と一緒や似たものは嫌だ 

 名前の後ろに「@××」と書き足し、他人に自

分を認識させる 

他人とは異なるユニークな名前を付けていた。ネ

タとウケを狙った名前は、ここから生まれている。 

4.3 元の名前に拘る 

 元の名前に拘る理由として以下の記述があった。 

 名前変更を余儀なくされ、やめた 

 絶対に被らない名前を付ける 

自分が決めた名前以外は拒絶していた。使いたい名

前が許可されない場合はゲーム自体のプレイをやめる

ユーザーもいた。 

 

5. まとめ 

今回の調査で、ユーザーが自分のアバターにつける

名前の傾向が分かった。また、ユーザーが名前に対し

て強い執着を持っていることも分かった。 

このことから、同名を禁止するよりも名前以外の ID

でユーザーを特定し、同名は許可すべきだと我々は結

論づけた。 
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項目 回答数 

■英数字付加 16 

■別の名前 36 

■プレイ断念 2 

■その他 10 

合計 64 

項目 回答数 

■同じ人なし 18 

■同じ人あり 40 

■その他 6 

合計 64 
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