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1. 2018年6月改訂版に向けて
本フォーマットは、2018年6月より運用する、新しい論文および予稿集の基本フォーマットである。見栄えが大きく変わったように見えるが、これまでの本学会への投稿経験者の混乱を避けるため、書誌情報の形式や図表の入れ方など論文の本質に関わる部分には大きな変更は施していない。今回の版の作成にあたって、主な方針を以下のように定めた。

(1) MS Wordの自動的な挙動による混乱を極力避ける
(2) これまで本学会の論文・予稿の執筆経験のある方には、大きな書式変更を強いることなく、さらに執筆しやすいフォーマットを提供
(3) 多くの関連学術分野からの参入を促進するため、本学会と関連の深い主な他学会の論文誌等のレイアウトを広く参考
(4) 事実上MS Wordで書く投稿者が大半なため、フォントやレイアウトの指定の個別解説を削除し、本フォーマットの必要な部分をコピー＆ペーストして使えるように例示する
(5) 表や箇条書き、タイトル部分や巻末の参考資料リストなど、特殊な部分の体裁は、投稿者が必要に応じて部分的に若干の体裁変更を行っても全体が崩れにくくする
(6) 一部会員よりLaTeX対応を強く要望されているため、将来的な対応に備えて見栄えを統一しておく

なお、上記が番号付き箇条書きの体裁の例である。本フォーマットにはこうした体裁上の実例をふんだんに含むので、必要に応じてコピー＆ペーストして利用することを推奨する。
2. 原稿提出枚数
各種文書（論文・ショートペーパー・記事など）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。

研究論文　　　　　12ページ以内
実践論文　　　　　12ページ以内
作品論文　　　　　12ページ以内
ショートペーパー　6ページ以内
研究ノート　　　　原則として6ページ以内
寄稿・記事　　　　原則として4ページ以内
書評　　　　　　　2ページ

研究発表大会の原稿枚数については、各回の予稿募集規定において別途定める。
3. Wordの「スタイル」機能利用の推奨
フォントの指定や行間処理、字下げ処理など、文字の見栄えに関わる部分は、MS WordではWin, Mac関わらず「スタイル」という機能に集約されている。スタイルは文章ごとに指定・保存が可能であるため、本フォーマットにも本学会特有の基本的なフォント・行間・字下げなどの基本的な指定が含まれている。MS Wordの意図せぬ自動処理などを極力防止するため、Wordをインストールした初期状態の基本動作に含まれるスタイルから切り離した上で、本フォーマットでのスタイル指定も最低限にとどめた。このスタイル情報は、手持ちの初期状態のMS Word環境には影響しないため、安心して使用することが可能である。
3.1 章・節・項タイトル
　本フォーマットでは、以下のように呼称する。

· 章　1. タイトル
· 節　1.1 タイトル
· 項　1.1.1 タイトル

平文でタイトルを書き、その行にカーソルを合わせてスタイルを適用するだけで、必要なフォント・行間などが指定される。このため、タイトル上下の見栄え調整のため、投稿者自身が空行などを入れる必要はない。なおこの調整には、自動的に章・節・項番号を付与する機能は「入れていない」ことに注意が必要である。スタイルのみを適用したテキストを以下に示す。
章タイトル chapter title
節タイトル section title
項タイトル subsection title
特に改行などを入れることなく、行間を含めて自動的に調整されていることが確認できるだろう。章・節・項の自動的な番号付与は予期せぬ挙動の温床になるため、ITに不慣れな研究者や学生にとってはかえって煩わしい。このため、このスタイルには番号自動付与機能は含まないこととした。各番号の記入は投稿者自身が手動で行う。番号は英数半角を利用し、番号とタイトルの間に半角スペースを１つ入れること。
（以下１行が文中にスタイルを適用した例）
6.4.8 項のタイトル例
章・節・項番号を手動で書く仕様にしたため、このような例を途中に入れても、全体の番号が連動しておかしくなってしまったり、MS Wordの特別な機能を用いて番号を振り直したりする手間はない。MS Wordに振り回されることを避けた分、番号の管理は投稿者自身が打ち込むことで行うこと。なお、MS Wordに詳しい投稿者は、本フォーマットを参考に、当該スタイルに番号自動付与機能を自らの原稿に追加することを妨げるものではない。
3.2 論文タイトル部
大きな変更点として、英語のタイトル、著者名などを論文の先頭にまとめることとした。MS Wordでは、セクション区切りを利用して１段組、２段組などを切り替える設定になっているが、これがファイルの先頭と最後にあるために、予期せぬフォーマット崩れが発生するトラブルの報告が多く寄せられた。これを防止するため、１カラム部をファイルの先頭部に寄ることとした。論文自体のタイトル、サブタイトル、著者、所属、連絡先の欄を、それぞれのスタイルを作成のうえ適用してある。同じスタイルで日英をカバーできる。
極端に長いタイトルや、多くの共著者、所属先の名称が長い場合などは、フォントサイズとセンタリング設定のみを遵守すれば、行間や複数行にわたることなどは、投稿者の都合に応じて若干の修正は施して構わない。この際、スタイルを適用せず、手動で全ての設定を施すことも構わない。スタイル中の改行については、3.3節にて説明する。
タイトル部分の英語版表記（主要言語が英語の場合は日本語表記）は、投稿論文に関しては必須とする。研究大会予稿については別途定める。
3.3 スタイル中のShift+Enter（Return）活用の勧め
あまり知られていないが、MS WordにおけるEnter（MacOSではReturn）は、改行ではなく「段落」の入力である。このため、本文とは違う書体の部分でEnterを入力すると、予期せぬ挙動を起こしたように見えることがある。スタイルを保持したまま「改行のみ」を入力したい場合は、Shift+Enterを使う。タイトル部分を含むスタイルが適用された部分や、巻末の参考文献リストを含む箇条書きエリアでは、見栄えの調整に役に立つであろう。
3.4 メイルアドレスのスパム対策
メイルアドレス中の「@」マークを {at} と表記したり、全角の「＠」マークを使うなど、各種スパム対策は任意に行ってかまわない。
4. 図表
4.1 投稿者自身による権利処理の徹底
ゲームをはじめ、著作物のスクリーンショット、ジャケットイラストや写真等を使用する際は、投稿者自らが事前に権利保有者の許諾を得ること。許諾を得ることが困難な場合は、その図や写真を掲載しないで済むような文章にて執筆を行うか、代替の概念図などを投稿者自身が作成のうえ使用すること。通例としてネット上に許諾なしで利用できる著作物も含め、その権利保有者に著作権があることをコピーライトマークなどにより表記すること。論文公開にあたり権利関係の係争事案となった場合、その責任はすべて投稿者に帰属し、本学会はその責任を負わない。投稿者は投稿した時点で、この条件を了承したものとする。
4.2 キャプション
図表のキャプションについてもスタイルを準備した。
表1. 表キャプションの例
	
	
	

	
	
	


表フッタの例
日英双方に対応しているため、同じスタイルを利用可能である。表のキャプションは表の「上」に、図のキャプションは図の「下」に付すこと。表の注釈や説明文を付す場合には、「表フッタ」というスタイルを用いて、表の「下」に書くこと。
PowerPointなどで表をemf（windowsの推奨フォーマット）, pdf（MacOSの推奨フォーマット）, png, jpgなどの図ファイルとして作成したものを利用する場合、図扱いにする投稿者が非常に多いが、貼り込む図の内容が表であれば、表としてキャプションすること。
表2. 図で張り込んでも表は表
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表なのでキャプションは上に付けましょう
キャプションのスタイルはセンタリングにしてあるが、長いキャプションを書きたい場合、スタイルを解除のうえ、左寄せにしても構わない。長いキャプション中の改行については、3.3節にて説明したShift+Enterを活用するとよいだろう
4.3 「挿入」コマンド利用の徹底
MS Wordでは、ドラッグアンドドロップによるグラフィックファイルの配置と、「挿入」メニューからのグラフィックファイルの配置は別の処理になってしまう場合がある。また、Excel上の表の一部のコピー＆ペーストや、Powerpoint上の図からのコピー＆ペーストも、その作業の瞬間は便利なように見えて、執筆の継続時やレイアウト調整時に無用なレイアウト崩れなどのトラブルの温床となる。こうした事態を防ぐには、面倒でも、Powerpointでの「図として保存」を活用してWindowsならemfファイル、MacOSならPDFに一度エクスポートしたのち、Wordの「挿入」メニューにて図ファイルをインポートすることを強く推奨する。
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図1. macOS版Word2016での「挿入」メニュー
4.4 横長の図表と１段組化
本文中に臨時で１段組み設定を行い、横長の図表を挿入することさまたげない。セクション区切りなどを適切に設定し、２段組みに戻した際に体裁が大きく崩れないように留意すること。横長の図表が多数ある場合は、巻末にまとめてもよい。
5. 参考文献・資料について
5.1 「参考」と「引用」
学術分野の通例や書式の違いにより、「参考」と「引用」が意味することが異なる。本学会では、参考文献として巻末に掲載するものは、本文中に番号で明確に紐づけるもののみとする。「引用」は読んで字のごとく、参考文献の中から、一部分を一言一句ひいたものとする。一部の芸術学や音楽学および人文学系分野では、本文中への紐付けをせず、論文全体として参考にした資料群をすべてリストアップする方法をとる場合もあるが、本学会はその方法はとらない。本文中に明確に紐付けられるもののみを参考文献としてリストアップする。
資料調査研究など、大量の書籍や定期刊行物、Web資料などを収集・分析した場合、本文の中にいちいち個別に紐付けることは現実的ではない。このような場合は、巻末の付則資料（Appendix）などを利用して「調査資料一覧」などにまとめた上、本文中ではその旨を明記して整理後の情報のみをコンパクトにまとめるなどの工夫をしても構わない。
5.2 巻末の書誌情報
巻末の書誌情報リストの書き方に大きな変更はないものの、投稿者の利便性を考慮し、学会員などから寄せられた表記揺れを修正の上、一部に書式の更新を加えた。特殊記号やスペースの全角半角は、視覚的にも確認が難しく、無駄なタイプ量も増えてしまうため、他学会のフォーマットを参考にできるだけシンプルな表記法に変更を行った。巻末に掲載した例としては、原著論文の例[1][2]、学術会議・研究会予稿の例[3][4][5]、国内書籍の例[6]、研究アンソロジーからのチャプターの例[7][8]、翻訳書籍の例[9][10]、編著者・発行時期が明確なweb記事の例[11][12][13]、著者・発行時期など一部は不明だが発行団体の信頼性が高いweb記事[14][15]およびWebビデオ[16]の例である。あくまで典型例なので、極端に多い共著者、編集・監修・翻訳が入り組んでいるものなどは、例をもとに適宜組み合わせ応用することはさまたげない。twitterやニコニコ大百科など特殊な例については、投稿内容に重要な影響をおよぼすと考えられるものに限り慎重に採用することを勧める。参考文献リストに入れるほどではないが研究資料として貴重と考えられるものは最巻末のAppendixなどを活用すること。
上記にないパターン（CD-ROM中のテキスト、ゲームのライナーノーツやマニュアル、楽譜など）については、経験豊富な投稿者が他学会などで実績ある方法を知っているようであれば適宜組み込んでも構わない。いずれにせよ、様々な事例に直面した際には、事前に論文編集委員会に確認の質問や相談を寄せて頂いた方が、本フォーマットのバージョンアップにつながるのでありがたい。
5.3 本文中への紐付けかた
基本的にこれまでと同様ではあるが、本マニュアル公開以降は、以下２点の表記を推奨する。
上付き文字を廃止し通常のフォントにて番号を記載
新フォーマットの例）　○○の研究[2]によれば…
書籍・博士論文などページ数の多い資料のページ番号明記
例1）○◯は△△という概念を提唱した[9, p.65]
例2）○○の手法[10, pp.82-85]により分析を実施した

図表キャプション・引用元明記の際にもこれを推奨する。前者はWordの無駄な操作や小さいフォントでの確認作業を低減するための措置である。後者は書籍を参考文献とする際の利便性向上である。いずれも、投稿経験者より非公式に寄せられた要望をもとにしている。
5.4　ゲームタイトル
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。
5.5 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。巻末にリストアップする方法は、本フォーマット巻末の「その他」欄を参考にすること。この種類の資料に対する一般的な書式がないため。個別事例の質問や要望を歓迎する。追って例としてこの項目の充実を図る予定である。
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ゲーム
(1) 『ことばのパズル もじぴったん』，ナムコ，2003.（PS2）
(2) 『ファイナルファンタジー』, スクウェア, 2002. (PS, 初版はFC, 1987)
(3) 『東方紅魔郷』，上海アリス幻樂団，上海アリス幻樂団，2002．(PC)
(4) 『洞窟物語』，Pixel運営室，販売者なし，2004．(PC)
 <http://hp.vector.co.jp/authors/VA022293/> (2008年5月31日)
(5) 『The Great Adventure of Riddles』, Akira SAKAMOTO
 (Ochanomizu University), no publishers, 2006.(PC) 
<http://www.digital-games.ocha.ac.jp> (2007/12/31)
(6) 『Pong』, Atari, Atari, 1973. (Arcade)
(7) 『Quake Ⅲ』, ID Software, Electronic Arts, 1999. (PC)
その他
<1> 本多猪四郎・円谷英二 (1954), 『ゴジラ』, 東宝(映画).
<2> 小沢健二 (2002) 「今夜はブギーバック/あの大きな心」, 『Eclectic』, 東芝EMI(CD).
Appendix
A. 調査資料一覧
（内容・レイアウトなどは任意）

B. 分析シート一覧
（内容・レイアウトなどは任意）
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