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１ 目的 

 人工知能に代表される次世代技術が、社会を大きく変えようとしている。新技術について大胆な

未来を予測するハイプが起こる時、技術の期待値と採用率を表示した「ガートナー ハイプ・サイ

クル」において、AR は「ポケモン GO」人気により「幻滅期」を脱しつつある。AR のような新技術

に共通する悩みは、開発した新技術を社会で利用できるように実際の運用環境に展開するデプロイ

（deploy）にあるが、「ポケモン GO」が AR 技術をデプロイ（deploy）した大きな貢献を解明する。                                                                                                      

                                                                                         

２ 方法 

世界的社会現象（パンデミック）に至った「ポケモン GO」をプレイする行為の数理モデルを導出

する。人間の関心・意欲を定量化できると仮定し、一人一人の関心・意欲を𝐼𝑖(𝑡)と置く。 

                                             

３ 結果 

「ポケモン GO」が社会現象になったプロセスの数理モデルは、下記の通りとなる。直接コミュ

ニケーションの係数を Dと間接コミュニケーションの係数を P とする。  

d𝐼
ｉ
(𝑡)

dx
= CA(𝑡)＋∑ 𝐷𝑖𝑗

𝑁
𝑗≠𝑖 𝐼𝑗(𝑡)＋∑ ∑ 𝑃𝑖𝑗𝑘𝑘𝑗 𝐼𝑗(𝑡)𝐼𝑘(𝑡)   

 右辺の第 1項が、マスメディア（テレビ、ラジオ、雑誌）における露出や、運営会社（ナイア

ンティックや任天堂）あるいは提携企業（マクドナルドや TOHOシネマズなど）や提携自治体（鳥

取県や被災 4県など）によるプロモーションに影響を受けてプレイヤーになる項目（マス・コミ

ュニケーション項）、第 2項がレアなポケモンが登場する公園や商業施設、あるいはポケストップ

やジムに設定されている場所でプレイヤー同士が会って情報交換する項（直接コミュニケーショ

ン項）、第 3項がプレイヤーが発信するブログや Twitter、Instagramなど SNS上で情報交換する

項（間接コミュニケーション項）である。配信当初はプレイヤーが色々な場所に散らばっていた

が、レアなポケモンが登場するとプッシュ通知で知らせてくれるアプリ「P-GOリサーチ」登場以

降は、レアポケモンを中心に捕獲するためプレイヤーが特定場所に集中するように変化している。                                       

                                             

４ 結論 

従来の、雑誌、ラジオ、テレビ、インターネットなどのメディアは、現実世界を情報空間で楽

しむものであったが、「ポケモン GO」は情報空間にいるキャラクターを求め現実世界に行く点で逆

の動きになる。グーグルアース、グーグルマップ、ストリートビューなどのサービスは、コンピ

ューターの前に座ったまま世界中どこにでも行ける体験を実現するが、「ポケモン GO」は逆に、ス

マートフォンを片手に自ら外に出掛けて現実世界を体験・体感する。必然として、CA(𝑡)の高まり

は重視されなくなり、∑ ∑ 𝑃𝑖𝑗𝑘𝑘𝑗 𝐼𝑗(𝑡)𝐼𝑘(𝑡)や、∑ 𝐷𝑖𝑗
𝑁
𝑗≠𝑖 𝐼𝑗(𝑡)の高まりを求めるようになっている。 


