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1.　原稿用紙
タイトル、著者名、所属、住所、キーワード、概要について、原稿の冒頭に和文表記のものを、末尾に英文表記のものを記載すること。なお著者が一人の場合はローマ数字を付与する必要はない。
タイトル等のフォントサイズは次の通り。日本語用のフォントは明朝、英数字用のフォントはTimes New Romanとする。
タイトル…フォントサイズ16
著者名…フォントサイズ12
所　属…フォントサイズ10.5
住　所…フォントサイズ10.5
メールアドレス…フォントサイズ10.5
キーワード…5単語程度、フォントサイズ10 
概要…和文300字程度、英文100語程度（英文原稿の場合は掲載位置が逆になる）、フォントサイズ10
本文はフォントサイズ10、日本語用のフォントは明朝、英数字用のフォントはTimes New Romanで記述し、2段組で24字×38行である。

2.　原稿提出枚数

各種文書（論文・ショートペーパー・書評など）は、図、表、写真を含め制限枚数で作成すること。(枚数の超過・不足した原稿は受付を拒否する場合がある)
各原稿の制限枚数は、以下の通りである。
1 原著論文　　12ページ以内。

2 実践論文　　12ページ以内。

3 ショートペーパー　　6ページ以内。
4 書評　　2ページ。

5 産業界からの声　　5ページ以内。

6 参加記　　4ページ以内。
3.　原稿の書き方

インクは黒とし、印字のカスレや濃淡のムラがないこと。片面で印刷すること。
文字の大きさ：ワープロおよびタイプの場合、本文は10ポイント活字を標準とし、字間および行間は適宜調整すること。

4.　章の書き方

章番号は「1.」、「2.」のように半角文字で記す。章番号と章見出しの間は全角スペース1文字分を空ける。
章見出しはフォントサイズ12ポイント・フォントタイプ明朝（英文はTimes New Roman）をボールドにして記すこと。
章と章の間にはフォントサイズ10ポイントにて1行の空白を必要とする。ただし、章の始まりがページの先頭の場合は、空白を必要としない。
4.1　節の書き方
節番号は「1.1」、「1.2」のように半角文字で記す。節番号と節見出しの間は全角スペース1文字分を空ける。

節見出しはフォントサイズ10.5ポイント・フォントタイプ明朝（英文はTimes New Roman）をボールドにして記すこと。
節の前にはフォントサイズ10ポイントにて１行の空白を必要とする。ただし、節の始まりがページの先頭の場合は、空白を必要としない。
4.1.1　小節および細別項目の書き方

　小節番号は「1.1.1」、「1.1.2」のように半角文字で記す。小節番号と見出しの間には全角スペース1文字分を空けること。

小節については行の空白を必要としない。小節見出しはフォントサイズ10.5ポイント・フォントタイプ明朝（英文はTimes New Roman）をボールドにして記す。
　細別項目に関しては、全角スペース一文字分をインデントして記すこと。なお、細別項目内に細別項目を設ける場合は、さらに全角スペース１文字分をインデントする。細別項目は本文と同様の記述で行う。以下がその例である。
(1)細別項目の第1段
　　(a)細別項目の第2段
　　　(ⅰ)細別項目の第3段
　　(b)細別項目の第2段
　(2)細別項目の第1段
　
5.　図、表、写真
図、表、写真の文字や数字は本文と同じ大きさにする。
図と表は、原稿用紙の任意の箇所にワードの機能を用いて貼り付けることが望ましい。
図番号はアラビア数字（半角文字）、キャプションは明朝（英文はTimes New Roman）とする。図番号の後に全学スペース1個を空けて、キャプションを記す。

図番号とキャプションは、図の下部に中央揃えで配置する。本文の間に図を配置する場合は、図番号、キャプションの後に1行の空白を挿入する。
図版は高解像度のビットマップ、または、ベクトルデータ形式とする。印刷品質の悪い図版は版下原稿として利用できないので注意が必要である。
　表も同様であるが，表番号、キャプションは表の上部に中央揃えで配置すること。
写真は、デジタル写真であればデジタルデータを、アナログ写真であれば鮮明にスキャンしたものを使用する。ワードの機能を用いて任意の箇所に収まるように貼り付ける。原稿用紙枠をはみ出ないこと。
ゲーム会社の著作物（スクリーンショット等）を使用する際は、著者自らがゲーム会社の許諾を得ること。また、その企業に著作権があることを表記する。
6.　引用箇所について

インタビューまたは資料などを引用する場合は、前後1行をあけ、全角2文字分下げて引用する。

具体的にはこのようなかたちで引用することになるので注意されたい。

　また引用した出展などがある場合は7で示す注・文献注などを活用すること。

7.　注と文献・ゲームソフト引用について
7.1　注

記述内容に直接関連のある注は、本文中における該当箇所に、上付き文字で、……1とナンバーをふる。その際、数字もカッコも半角文字を用いる。

カッコ記号と連接する場合には、『……』1のようにカッコ記号の後ろに、句読点と連接する場合には、……1、……2。のように句読点の前の位置につける。

注は脚注とする。下段の脚注
のように上を線で区切ることが求められる。
7.2　文献引用
記述内容に直接関連のある文献は、本文中における該当箇所に、上付き文字で、……[1]とナンバーをふる。その際、数字もカッコも半角文字を用いる。
カッコ記号と連接する場合には、「……」[1]のようにカッコ記号の後ろに、句読点と連接する場合には、……[1]、……[2]。のように句読点の前の位置につける。

本文の最後に、引用文献を記載する。引用文献は、本文の登場順に記載すること。

行間の固定値などはワードの機能を用いて「段落後：2.85 pt、行間：固定値、間隔：10pt」とし、大カッコで囲んだ番号を振る。

番号に合わせて字下げを行う。フォントサイズは10である。

日本語文献の場合、
著者名(発行年). 論文名 雑誌名 巻号, 始め－終りのページ
のように記述する。英語文献の書名・雑誌名はイタリック体とする。詳細は日本心理学会の「執筆・投稿の手びき」を参照されたい。

http://www.psych.or.jp/publication/inst.html
　またウェブサイトに関しては
著者名(年号). 資料題名 サイト名 アップデート日 <URL> (資料にアクセスした日)
のように記述する。

7.3　ゲームソフト引用

記述内容に直接関連のあるゲームソフトは、本文中における該当箇所に、上付き文字で、……(1)とナンバーをふる。その際、数字もカッコも半角文字を用いる。その他のルールについては、文献引用に準ずる。
本文中では、ゲーム名のみを記載し、『』でくくる。一例としては『もじぴったん』(1)のように使用することになる。
本文の最後に、引用文献の次に、引用ソフトを記載する。引用ソフトは、本文の登場順に記載すること。ゲームソフト名は、
『ゲーム名』，開発者，販売者，公開年．（ハードウェア）［ゲームが非販売の場合、ゲームを入手できるURLがあれば、そのアドレスを追記

の順に記述する。なお、開発者と販売者が同じ場合は記載は一つで良い。
個人やグループが開発・販売しているゲームも同様に記述する。また、開発者が会社やグループ（サークル）ではなく、個人である場合は、坂元章（お茶の水女子大学）のように、所属も付記する。
利用したソフトが複数のバージョンで発売されている場合は使用したバージョンとともに初版で出された媒体なども記載すること(2)。

その他のルールについては、文献引用に準ずる。
7.4　その他引用

記述内容に直接関連のある映画、音楽などは、本文中における該当箇所に、上付き文字で、……<1>とナンバーをふる。その際、数字もカッコも半角文字を用いる。
　映画に関しては映画名を『』でくくり、

　　監督名, 『映画名』, 配給会社名, 公開年.

のように記述する。音楽に関しては楽曲名を「」でくくり、

　　音楽家名, 「楽曲名」, 『アルバム名』,  リリース会社名, 発表年(発表媒体).

のように記述する。
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