
略歴

■ 略歴
• 2018年1月　㈱ゲーム・フォー・イット設立。代表取締役社長に就任。
• 2012年4月　マッチロック株式会社へ入社（エンジニア／営業として売上を４年で２倍に増加、取締役に就任)
• 2003年2月　株式会社スクウェア・エニックスへ入社（７年間エンジニアとして従事）
• 1993年6月　フリーランスのゲームプログラマーとして独立（１０年間活動）
• 1990年3月　夜間の大学に通いながらプログラマーとして勤務（３年間）
• 1997年3月   東京理科大学　工学部２部　電気工学科　卒業

㈱ゲーム・フォー・イット
代表取締役社長 
2018.1.5設立 

■ 事業領域
ソフトウェア企画・開発・運営、受託開発。

・ゲームソフトウェア開発
・引きこもり就業支援
・高齢者向けソフトウェア開発
・ヘルスケア向けアプリ開発
・観光・地方創生支援
・コンサルティング業務

後藤　誠 

m.goto@game4it.com

ゲーム業界にて３０年間エンジニアとして活動してきました。
現在、ゲームおよびゲーム開発技術を活用し、様々な社会問題の解決を目標に活動中。
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今日私が話したい内容



「承認」



●物理的な孤独・孤立

●非承認による孤独・孤立



●物理的な孤独・孤立

事例）
・人がいない／話し相手がいない
・通信手段が電話いがいない。めったにかけない。
・周りに家がない
　：
これらは、IT技術によってどんどん解決している



N高等学校ってご存知ですか？



N高等学校ってご存知ですか？

https://nnn.ed.jp/

https://nnn.ed.jp/
https://nnn.ed.jp/


海外の大学もオンラインで卒業可能

https://www.athabascau.ca/

https://nnn.ed.jp/
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バーチャルオフィスの会社も増えている

https://www.telework-management.
co.jp/services/tool/sococo/

https://ovice.in/ja/

https://nnn.ed.jp/
https://www.telework-management.co.jp/services/tool/sococo/
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https://nnn.ed.jp/
https://ovice.in/ja/


中学・高校ー＞大学ー＞就職

全てオンラインで対応可能な社会



IT技術によって、物理的な空間の差はなくなり
「場所にとらわれない社会」

が実現してきている



●非承認による孤独・孤立

事例）
・いじめ、無視、差別
・コミュニケーション力の不足
・ネグレクト
　：



子供はなぜゲームに夢中になるのでしょう？



ゲームは、プレイヤーを「承認」してくれる

課題があり、存在価値があり、
褒めてくれ、仲間がいて、
報酬があり、やりがいがある



http://bigcatgames.blog.jp/archives/9528516.html

http://bigcatgames.blog.jp/archives/9528516.html


https://automaton-media.com/articles/newsjp/20171113-57568/



これは３５年の私です

https://www.nikkei.com/article/DGXKZO72240390V20C21A5XY0000/

日経産業新聞　2021/5/28 の記事
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ゲーム内の承認　＜　現実の承認



ゲームは、社会の中に様々な形で
溶けていく（浸透していく）と

考えています。

今とは違う新しい社会の形が生まれる



ご清聴ありがとうございました

ご意見・ご感想などお待ちしております
m.goto@game4it.com

TW：@SquashSesame

mailto:m.goto@game4it.com



