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サッカーのネタバレが観戦者の態度に及ぼす影響 
 

白鳥裕士†1	 中村聡史†1	 小松孝徳†1 
 

概要：スポーツの試合を楽しみにしている視聴者にとって，意図せずWeb上で遭遇または人づてに聞いてしまう試合
結果などはネタバレ情報と呼ばれている．本研究では，過去に開催されたサッカーの試合や現在開催されているサッ
カーの試合を対象として，こうしたネタバレ情報を伝えて視聴する場合と伝えずに視聴する場合で視聴者の観戦態度

にどのような影響を及ぼすのかを，試合観戦後にアンケートを行うことにより調査した．その結果，ネタバレが視聴

者の緊張感や一喜一憂度合いに大きく影響することや，ピンチやチャンスが多い試合よりも落ち着いた試合の方がネ
タバレの影響が大きいことが明らかになった． 
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1. はじめに   

	 スポーツ文化はすでに我々の生活に強く根付いており，

学校の校庭ではサッカー，公園ではゲートボールなど，多

くの人がスポーツを楽しんでいる．また，日本においては

「体育」という教育科目が学校教育で実施されていたり，

2015 年には文部科学省の外局としてスポーツ庁が設置さ

れたりするなど，国としてもスポーツの推進を図っている． 

	 一方で，スポーツの楽しみ方は実際に自分の体を動かす

だけでなく，競技場に足を運んだり，テレビでスポーツ中

継を視聴したりすることで，競技を観戦してスポーツを楽

しむこともできる．実際に，スペインのサッカー 1部リー

グのチーム，バルセロナのホームスタジアムであるカンプ

ノウでは，1試合の観客動員数の平均が 80,000人を超えて

おり，さらにテレビ視聴者の存在も計数すると，非常に多

くの人がスポーツ観戦に関心があることがわかる[1]． 

	 また，スポーツは筋書きのないドラマであるため，勝つ

か負けるか分からないというハラハラ感や予想もしない展

開に対する驚きを味わうことができる．そのため，リアル

タイムでの視聴をしたいと考えている視聴者は少なくない．

しかし，仕事や学業などの時間の関係で，スポーツの試合

をリアルタイムで視聴観戦することが困難な場合がある．

そういった場合には，あらかじめ録画予約をしておき，時

間に余裕があるときに視聴することも珍しくない．ここで，

録画視聴を楽しみにしている視聴者が，視聴前にそのスポ

ーツの試合結果を知ってしまうと，ハラハラ感や驚きが失

われてしまう可能性がある．こうしたハラハラ感や驚きを

大事にしている視聴者にとって，試合のスコアや結果は「ネ

タバレ情報」と呼ばれるものであり，多くの視聴者はこれ

を避けるため，視聴するまでの間，情報遮断を積極的に行

っている．しかし Twitterのような SNSや，Googleのよう

な検索サービスは気軽にアクセスすることが可能であるた

め，何気なく使用する視聴者が多く，その際にネタバレ情

報も受け取ってしまうことも少なくない． 
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	 こうしたネタバレ情報を遮断するための提示手法やネタ

バレ判定手法などの研究は現在盛んに行われている．例え

ば，中村らの研究ではユーザとネタバレとの関わり方に注

目し，情報の提示を工夫する手法について提案している[2]．

また，我々はこれまでネタバレには一体どういう単語特徴

や文章特徴があるのか，ネタバレを高精度に判定するには

どうしたら良いのかに注目して研究してきた[3][4]． 

	 しかし，これまで行われてきた研究では，スポーツのネ

タバレは視聴者にとって忌むべきものであるということを

前提として，スポーツのネタバレの特徴分析や防止手法の

提案をしており，視聴者の興味の大きさや試合の面白さで

ネタバレの影響に変化はあるのか，また，具体的にどのよ

うな点でその試合をつまらなくさせてしまうのかについて

は明らかにされていない． 

	 そこで本研究では，スポーツのネタバレは本当にネタバ

レ後に視聴する楽しみを奪うのか，また奪うとすればどの

ような楽しみを奪うのかを，実験により明らかにする．な

お，今回はスポーツ種目を，全世界のファンの数が第一位

のスポーツであるサッカーに限定した[5]． 

2. 関連研究 

2.1 ネタバレ防止に関する研究 

 ネタバレに類する情報を遮断する研究としては，インタ

ーネット上のレビュー文に対する研究が広く行われている．

池田らは，ストーリーコンテンツに対するレビュー文にあ

らすじが含まれてしまうことを問題としており，機械学習

の手法を用いてあらすじを除去している[6]．Pangらは，レ

ビュー文に対して，どの文章があらすじではなく意見が書

かれているのかを SVM（Support Vector Machine）などを用

いて特定している[7]．岩井らは機械学習アルゴリズムを用

いてレビュー文のあらすじを分類・発見し，非表示にして

提示することで，ストーリーに関する記述を読みたくない

視聴者でもレビューを閲覧できる手法を提案している[8]．

コンテンツの時間的な流れに注目した前田らの研究では，
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ストーリーコンテンツに対する短文形式のネタバレデータ

セットを構築し，ネタバレに関する単語がストーリーコン

テンツ内にどのように分布しているかを調査しており，コ

ンテンツ自体からレビュー文に含まれるあらすじを判定す

る方法について検討している[9]．しかしスポーツでは，あ

らすじ（試合内容）が直接ネタバレとなるわけではないた

め，本研究で問題としているネタバレとは少し性質が異な

る． 

Twitter のような SNS でのネタバレを問題視した研究と

して，田島らはテレビアニメのようなストーリーコンテン

ツにおいて，放送時間差によって，SNS上でネタバレをさ

れてしまうことを問題としており，致命的なネタバレとな

る「生死」「勝敗」などのトピックに対し，機械学習と独自

の手法を組み合わせてネタバレを判定する可能性について

明らかにしている[10]．同じく SNS上でのネタバレを問題

視した研究として Jeon らは，Twitter 上でのコメントに対

して，「固有表現」や「頻繁に使用される動詞」「時制」な

どに注目した機械学習を用いてネタバレ検出をする手法を

提案している[11]．また，「ダンシング・ウィズ・ザ・スタ

ーズ」というテレビ番組に関するコメントに対して実験を

行うことで，これまでのキーワードマッチングや LDA を

用いた手法に比べて高い適合率でネタバレを検知可能とし，

有用性を示している． 

本研究では，スポーツに対するネタバレの影響を調査し

ており，こうしたストーリーコンテンツに対するネタバレ

の影響を調査するような研究については，2.2節で述べる． 

	 また，中村らはリアルタイムでスポーツの試合を視聴す

ることができず，ネタバレを遮断したいと考える視聴者を

対象に，スポーツの試合開始から視聴者の視聴開始までの

間，ウェブページにおいてネタバレ情報を遮断する手法を

提案している[2]．この研究では，ネタバレ情報を遮断する

手法として，テキスト情報の曖昧化処理による表現手法を

4 つ提案している．さらに，Twitter を対象として，時間的

にバーストする単語を抽出し，クライアントの形でネタバ

レを防止するシステムを実装している[12]．こうしたスポ

ーツに対するネタバレ防止について，本研究でネタバレの

影響を調査することにより研究の基盤を構築する． 

2.2 ネタバレ調査に関する研究 
	 ネタバレの影響調査については，Leavittらが小説に対し

ネタバレ情報の提示の有無によって，ユーザのコンテンツ

の楽しみ方にどのような差があるのかを実験により調査し

ている[13]．実験の結果，ネタバレ情報はコンテンツの面白

さを落とさないと主張している．しかし，小説を読むとい

う行為とスポーツを視聴するという行為は本質的に異なる

ものであり，またどちらかといえばあらすじ提示により，

途中で内容や人物関係がわからなくなるような事態がなく

なり，読みやすくなるということを示唆する研究である．

これについては，Rosenbaum らの研究において，小説を読

み慣れていない人はネタバレをされた方がストーリーを面

白いと感じ，読み慣れている人はネタバレをされない方が

ストーリーを面白いと感じるということが実験により明ら

かにされている[14]．このようにネタバレがコンテンツに

対してプラスに影響する場合も存在するが，スポーツにお

いてネタバレは問題になることが多く，中村らの研究でも，

その興味に応じてネタバレは避けようとするものであると

示唆されている[2]．そのため，示唆されているネタバレ問

題は本当に存在するのかどうか調査することは重要な課題

であると考えている． 

	 我々はこれまで，スポーツのネタバレがそもそもどのよ

うなものであるかを深く分析するために，Twitterを対象と

して，ネタバレを「負けたぁぁ！」といった直接的なもの

と，「マジか悔しい」といった間接的なものに分類し，それ

ぞれの特性について，サッカーの試合に関するネタバレデ

ータセットの構築を通して明らかにしてきた[3]．さらに，

対象とするスポーツの種類を増やしてネタバレの特徴を分

析し，試合展開にあわせてネタバレとする語を変化させる

ことでネタバレを防止する手法を提案し，有用性について

検討した[4]．本論文は，ネタバレ自体の特徴分析ではなく，

ネタバレによる影響の調査を行うことにより，ネタバレは

特徴分析や遮断するべき対象となるのか検討するものであ

る． 

2.3 スポーツ観戦に関する研究 

	 スポーツ観戦に関する研究としては，試合のダイジェス

ト生成のような，スポーツ観戦を支援する研究が多く行わ

れている．インターネットの普及により，コンテンツが多

様化してきている中で，コンテンツの内容を要約して短時

間で把握できるダイジェストは有用であり，自動的にコン

テンツの内容を抽出しダイジェストを生成することができ

れば，より多くのコンテンツを消費することができる． 

	 ダイジェストとして抽出する部分の決定に関して，岡本

らは，教師付き学習プログラム C4.5を利用して，その試合

のもつストーリーをダイジェストで表現する手法を提案し，

野球を対象としてシステムを実装している[15]．さらに，そ

のシステムによって生成されたダイジェストが，人手によ

って作成されているテレビのダイジェスト放送と同等のも

のになっていたことを，実験により明らかにしている．ま

た，黒田らは，一般に放送される野球映像において，試合

の展開をわかりやすく伝えるための手段としてテロップが

用いられていることを利用して，野球映像に表示されてい

るテロップからシーンの識別を行っている[16]．さらに，テ

ロップに表示されている情報を解析し，適切に再配置する

ことで，余分なシーンを排除し，時間を短縮したダイジェ

ストを生成している．同様に田中らも，テロップ情報を用

いて野球中継番組のダイジェストを自動生成している[17]．

この研究ではイベントの発生確率から，エントロピーに基

づくシーンの重要度を算出し，重要なシーンのみをダイジ
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ェストに含む手法を提案している． 

	 また，個人の趣味や嗜好を重視したダイジェスト生成に

関して，宮森らは，番組実況チャットに書き込まれるコメ

ントを利用して，番組の盛り上がり場面や視聴者が注目し

た場面を抽出することで，シーンのランキング表示やダイ

ジェスト生成などに視聴者の趣味や嗜好を適用できること

を確認している[18]． 

	 これらのダイジェストに関連した観戦支援研究は，いず

れも重要なシーンをどのように抽出するかを検討したもの

である．しかし，どの試合を視聴するかの検討材料として

用いる場合，これらの抽出シーンは重要なシーンであるた

め，視聴者はネタバレと感じてしまう可能性がある． 

3. 過去の試合に対するネタバレの影響調査 

3.1 調査目的 
	 本章では，過去に開催されたサッカーの大会の試合に対

するネタバレの影響を知るために調査実験を行う． 

	 過去の試合に対してネタバレをされてしまうような状況

としては，過去の試合のテレビ放送を視聴している時や，

過去の試合の DVD をインターネットで購入して視聴しよ

うとした時に，すでに試合結果を知っている視聴者の書き

込みを，SNSやインターネットを通して見てしまうような

状況が推測される． 

3.2 調査手法 
	 実験協力者にサッカーの試合映像を視聴させて，ネタバ

レをされた人とされていない人でその試合の面白さの感じ

方に変化はあるのかを実験により調査する．具体的には，

サッカーの試合観戦に興味のある 19〜22 歳の日本人の大

学生 8人に協力を依頼し，ネタバレ組と非ネタバレ組に分

けてそれぞれ観戦態度に変化が生じるのかを明らかにする．

なお，試合観戦に興味のある協力者に依頼したのは，興味

度合いが低い視聴者は過去の試合を視聴しようとする機会

が少なく，議論するべき対象には含まれないと判断したた

めである．協力を依頼するにあたっては，倫理面を考慮し

て，協力者にはネタバレをする可能性があることについて

事前に承諾を得た．ここでは，同じサッカーの試合映像を

視聴させて，プレーへの興奮やゴールへの喜びなど，面白

さを多面的に評価するために，試合を視聴後，下記のアン

ケートについて 5段階のリッカート尺度で回答してもらっ

た． 

l プレーに興奮したか（興奮度） 

l 試合の緊張感は感じたか（緊張感） 

l 「悔しい」「嬉しい」など試合展開に一喜一憂したか
（一喜一憂度合い） 

 

 

 

 

表 1	 用意した試合 

試合名 開催日 

FIFAコンフェデレーションズ杯 2013 

「日本代表 VSメキシコ代表」 
2013/06/22 

UEFAチャンピオンズリーグ 2011-12準決勝 

「チェルシー VSバルセロナ」第 2戦 
2012/04/25 

 

	 試合は表 1に示した 2試合を用意した．また，用意した

2 試合について，協力者は事前に視聴した経験がなく，結

果についても把握していない．なお，これらの試合を選定

したのは，20名に実施したサッカーの試合に対する事前調

査で，視聴している人の数が少なく，また多くの人が興味

を示しそうなものであったためである． 

	 試合映像はアンケートをはさんで 2試合を連続して視聴

させ，視聴させる部分は，2試合とも後半 45分のみとした．

これは，試合が過去のコンテンツであるため，長時間の視

聴だと倦怠感を感じてしまい，実験に支障が出ると考えた

ためである．なお，前半 45分については，試合の概要を文

章で伝えた． 

	 前者の「日本代表 VS メキシコ代表」の試合では，協力

者 8人のうち 4人に試合の内容や結果を文章で伝えてネタ

バレした後に試合を視聴してもらい，残り 4人には試合の

内容や結果を伝えずに試合を視聴してもらった．後者の「チ

ェルシー VSバルセロナ」の試合では，「日本代表 VSメキ

シコ代表」の試合でネタバレをした 4人にネタバレをせず

に視聴してもらい，反対にネタバレをしなかった 4人には

ネタバレをして試合を視聴してもらった． 

3.3 調査環境 
	 ネタバレ組，非ネタバレ組で空間を隔てるようなことは

せずに，ディスプレイ（DELL G2410T）に試合映像を映し，

同じ空間で視聴させた．また，ネタバレ組の情報が非ネタ

バレ組に漏れることを防ぐため，視聴する際に文章で伝え

た内容を発言しないよう指示し，実験中は実験者が様子を

常に監視していた． 

3.4 調査結果 
	 実験の結果を図 1と図 2に示す．また，それぞれの試合

について，ネタバレ組，非ネタバレ組ごとに平均した結果

を図 3と図 4に示す． 

	 図 3に示すように「日本代表 VSメキシコ代表」の試合

では，興奮度は非ネタバレ組に比べてネタバレ組の方が，

高く評価をする人が多かった．一方で，緊張感と一喜一憂

度合いでは，非ネタバレ組に比べてネタバレ組の方が低く

評価をする人が多かった．このことより，試合の行方に対

する緊張感や，結果につながるような場面での悔しさや嬉

しさに対しては，ネタバレが視聴観戦の楽しみを奪ってい

たことが示唆される．それに対し，図 4に示す「チェルシ

ー VSバルセロナ」の試合では，全ての評価値であまり変

化が見られず，ネタバレの影響を確認することができなか
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った． 

 

 
図 1	 アンケート結果 

「日本代表 VSメキシコ代表」 

 

 

図 2	 アンケート結果 

「チェルシー VSバルセロナ」 

 

 
図 3	 アンケート結果（平均） 

「日本代表 VSメキシコ代表」 

 

 

図 4	 アンケート結果（平均） 

「チェルシー VSバルセロナ」 

 

	 また，実際に有意差が存在するのか検討を行った．興奮

度，緊張感，一喜一憂度合い，それぞれの評価値に対する

ネタバレの効果を検討するために，対応のない t 検定を行

った．その結果，図 3に示すように「日本代表 VSメキシ

コ代表」の試合で，緊張感の評価値について，非ネタバレ

組よりもネタバレ組の方が有意に低いことが観察された

（F(1,6)=7.71, p<.05）．しかし，その他の評価値や「チェル

シー VSバルセロナ」の試合については，有意差は観察さ

れなかった． 

 

4. リアルタイムの試合に対するネタバレの影

響調査 

4.1 調査目的 

	 本章では，リアルタイムで開催されているサッカーの試

合に対するネタバレの影響を知るために調査実験を行う． 

	 スポーツにおけるネタバレ問題では，リアルタイムの試

合に対してネタバレをされてしまうような状況が多い．例

えば，仕事や学業などでスポーツのテレビ中継をリアルタ

イムで視聴できない時には，録画視聴を試みることがある．

しかし，仕事や学業の帰り道で何気なく Twitter のような

SNSにアクセスしてしまい，意図せず結果を知ってしまう

ことは少なくない．このように，リアルタイムの試合を録

画視聴する場合，リアルタイムの試合が開始されてから録

画視聴を終了するまでの間，試合のスコア情報や結果は，

視聴者にとってネタバレ情報となってしまう． 

	 こうしたリアルタイムの試合に対するネタバレは容易に

起こることが推測され，その影響を調査することは重要で

ある． 

4.2 調査手法 
	 前章と同様に，実験協力者にサッカーの試合映像を視聴

させて，ネタバレをされた人とされていない人でその試合

の面白さの感じ方に変化はあるのかを実験により調査する． 

	 試合は表 2に示した，リアルタイムで開催されている大

会の日本代表の 2試合を用意した．協力者は，サッカーの

試合観戦に興味のある 19〜22 歳の日本人の大学生で，前

者の試合は 8人，後者の試合は 6人に協力を依頼し，ネタ

バレ組と非ネタバレ組に分けてそれぞれ観戦態度に変化が

生じるのかを明らかにする．ここで，試合観戦に興味のあ

る協力者に依頼したのは，興味度合いが低い視聴者は録画

をしてまで試合を視聴しようとする機会が少なく，議論す

るべき対象には含まれないと判断したためである．また，

3.2節と同様の理由から，協力者にはネタバレをする可能性

があることについて事前に承諾を得た．なお，完全にリア

ルタイムの試合をネタバレすることは不可能であるため，

リアルタイムで試合が行われている間は，事前に承諾を得

た上で，スマートフォンなどのインターネットにつながる

機器を回収し，試合の情報を見られない状態で待機しても

らった．その後，リアルタイムの試合が終了したタイミン

グでネタバレ組にはネタバレをして，非ネタバレ組にはネ

タバレをせずに視聴させた．ここで，ネタバレ情報は，図 

5 に示した結果表に記載されるような，最終スコア，前後

半スコア，得点者，得点時間のみとした． 
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表 2	 用意した試合 

試合名 開催日 

国際親善試合 

「日本代表 VSオマーン代表」 
2016/11/11 

FIFAW杯 2018アジア最終予選 

「日本代表 VSサウジアラビア代表」 
2016/11/15 

 

 
図 5	 結果表の例 

 

	 試合を視聴後，前章と同じく面白さを評価するためにア

ンケートに回答してもらった．アンケートについては，前

章と同様のものを用いる．また，視聴させる試合の長さに

ついては，前章と異なり，2試合とも前後半 90分，つまり

1 試合全てを視聴させた．これは，試合がリアルタイムの

コンテンツであるため，長時間の視聴による倦怠感は感じ

ないだろうと判断したためである． 

	 前者の「日本代表 VS オマーン代表」の試合では，協力

者 8人のうち 4人に，試合の結果表を見せてネタバレした

後に試合を視聴してもらい，残り 4人には試合の内容や結

果を伝えずに試合を視聴してもらった．後者の「日本代表

VSサウジアラビア代表」の試合では，協力者 6人のうち 3

人に，試合の結果表を見せてネタバレした後に試合を視聴

してもらい，残り 3人には試合の内容や結果を伝えずに試

合を視聴してもらった． 

4.3 調査環境 
	 前章では協力者一人一人の空間を隔てなかったことで，

リアクションの時に他人の様子を伺うなど，多少のコミュ

ニケーションが発生してしまっていたため，今回はネタバ

レ組と非ネタバレ組を別の部屋にした上で，同じ組の中で

もダンボールで空間を隔てた．さらに，純粋に試合の面白

さのみを評価するために，コミュニケーションが発生しな

いよう協力者一人一人にヘッドフォン（PHILIPS 密閉型

SHL3260BK）を装着させた．実験の様子を図 6に示す．飲

食については，試合の面白さへの評価に影響しないと判断

したため承認した． 

	 また，試合映像は録画したものをテレビ（東芝 55Z700X）

に映して視聴させた． 

 

 

図 6	 実験の様子 

 

4.4 調査結果 

	 各協力者の実験結果を図 7と図 8に示す．また，それぞ

れの試合について，ネタバレ組，非ネタバレ組ごとに平均

した結果を図 9と図 10に示す． 

	 図 7に示すように「日本代表 VSオマーン代表」の試合

では，緊張感と一喜一憂度合いで，ネタバレ組に比べて非

ネタバレ組の方が低く評価をする人が多かった．このこと

より，ネタバレが視聴観戦の楽しみを奪っていたことが示

唆される．さらに，図 9に示すように，平均すると興奮度

も少し評価値が低下しており，場合によっては，ネタバレ

がプレー内容の面白さも奪う可能性があることがわかる．

それに対し，図 8に示す「日本代表 VSサウジアラビア代

表」の試合では，多少のネタバレの影響が確認できるもの

の，ネタバレ組の評価値もほとんどがプラス評価であった． 

 

 

図 7	 アンケート結果 

「日本代表 VSオマーン代表」 

 

 
図 8	 アンケート結果 

「日本代表 VSサウジアラビア代表」 
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図 9	 アンケート結果（平均） 

「日本代表 VSオマーン代表」 

 

 

図 10	 アンケート結果（平均） 

「日本代表 VSサウジアラビア代表」 

 

	 前章と同様に，実際に有意差が存在するのか検討を行っ

た．興奮度，緊張感，一喜一憂度合い，それぞれの評価値

に対するネタバレの効果を検討するために，対応のない t

検定を行った．その結果，図 9に示すように「日本代表 VS

オマーン代表」の試合で，緊張感，一喜一憂度合いの評価

値について，非ネタバレ組よりもネタバレ組の方が有意に

低いことが観察された（緊張感: F(1,6)=8.33, p<.05, 一喜一

憂度合い: F(1,6)=6.40, p<.05）．しかし，興奮度や「日本代表

VSサウジアラビア代表」の試合については，有意差は観察

されなかった． 

5. 考察 

5.1 評価項目に注目した考察 
	 ネタバレ組と非ネタバレ組で，4 試合ともに興奮度には

有意差が観察されなかった．これは，今回ネタバレするに

あたって文章で試合の内容や結果を伝えたが，文章による

ネタバレをしてもプレー自体の面白さは損なわれなかった

ためであると考えられる．また，過去の試合では，ネタバ

レ組の評価値が少し高くなっていたが，ネタバレにより結

果に対する執着がなくなったことで，よりプレー内容に注

目して観戦できたからだと推測される．実際に，ネタバレ

組の協力者から，「視聴前はネタバレされてつまらなかった

が視聴中はどのように決まるのかについてはわくわくした」

「ハイライトを見るように得点する時間帯付近のみを集中

して見ることができた」といったフィードバックが得られ

た．しかし，リアルタイムの試合では，有意差はないもの

の，興奮度の評価値が人によっては低くなっており，ネタ

バレによって一つ一つのプレーへの熱狂が冷めてしまう人

もいるということが確認された．これは，リアルタイムの

試合であると，視聴者の結果に対する執着が強く，ネタバ

レされることによるショックが大きいからだと考えられる． 

	 一方，緊張感は過去の「チェルシーVSバルセロナ」の試

合を除いて，ネタバレ組の方が非ネタバレ組よりも評価値

が低下しており，過去の「日本代表 VS メキシコ代表」の

試合およびリアルタイムの「日本代表 VS オマーン代表」

の試合では有意差も確認された．これは，ネタバレによっ

て試合の結果を知ってしまうと，試合の行方にハラハラし

なくなってしまうためであると考えられる．3 つの評価項

目の中では，緊張感がネタバレ組と非ネタバレ組の間で最

も差が出ており，ネタバレによって試合の行方にハラハラ

しなくなってしまう人は多数存在することがわかる．実際

に，ネタバレ組の協力者から，「チャンスの場面には全くド

キドキしなかった」「得点シーンにドキドキしなかった」と

いったフィードバックが得られた．このことから，特に緊

張感を重視する視聴者に対しては，ネタバレを遮断する必

要があるといえる．また，ネタバレ組の評価値の下がり幅

は，試合の内容によって異なっている．この結果について，

試合の種類ごとの詳しい分析は 5.2節で述べる． 

	 一喜一憂度合いについても緊張感と同じく，ネタバレ組

の方が非ネタバレ組よりも評価値が低下しており，リアル

タイムの「日本代表 VS オマーン代表」の試合では有意差

も確認された．これは，得点時間もネタバレ情報として提

示したため，ネタバレ組は，試合のピンチやチャンスとい

える場面で，ゴールに入るかどうかを事前に悟ってしまい，

喜びや悔しさが抑制されてしまったためであると考えられ

る．実際に協力者から，日本代表の試合について，「得点場

面やチャンスの場面であまり感情が動かなかった」という

フィードバックが得られた．一方で，「日本代表 VSサウジ

アラビア代表」の試合については，「ピンチの場面では結末

がわかっていても一喜一憂した」というフィードバックも

得られ，試合の重要度（大きな大会であるか否か，勝利す

れば予選突破できる試合であるか否かなど）や場面の種類

によってはネタバレがあっても楽しめるということが示唆

された．こうした特徴が，緊張感よりもネタバレの影響を

受けにくい要因となっていると考えられる．また，ネタバ

レ組の評価値の下がり幅は，緊張感と同じく試合の内容に

よって異なっている．試合の種類ごとの詳しい分析は 5.2

節で述べる． 

5.2 試合の種類に注目した考察 

	 試合の種類ごとに，ネタバレによる影響の違いを考察す

る．まず，過去の試合について，「日本代表 VSメキシコ代

表」の試合では，緊張感と一喜一憂の度合いでネタバレ組

の評価値が低下していた．これは，この試合は日本が勝て

ば決勝トーナメント進出の可能性が出てくる試合であり，

日本人にとってはリードして一時的に喜び，追いつかれ，

逆転されてがっかりするようなものであるが，この試合展

開に対してハラハラしなくなったことが原因であると考え

られる．以上のことより，ネタバレは特に応援しているチ
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ームに対しては，視聴者の観戦態度に大きく影響を及ぼす

ことが考えられる． 

	 一方，「チェルシー VSバルセロナ」の試合では，全ての

評価値であまり変化がなかった．これは，試合を試聴させ

たタイミングが「日本代表 VS メキシコ代表」の試合を試

聴させた直後であったため，海外のトップチーム同士であ

るこの試合では「日本代表 VS メキシコ代表」の試合と比

較して質が高く，プレーへの興奮や熱狂が緊張感と一喜一

憂度合いにも影響してしまったためだと考えられる．実際

に，評価の理由として「プレーの内容がすごく面白かった

から」というフィードバックが全ての協力者から得られた．

また，協力者が応援しているチームの試合ではなかったこ

とや，用意した試合が昔の大会のものであり試合結果が現

在の状況に直結しないことも，変化があまり見られなかっ

た要因であると考えられる． 

	 次に，リアルタイムの試合について，「日本代表 VSオマ

ーン代表」の試合では，ネタバレ組の全ての評価値が低く

なっていた．さらに，緊張感と一喜一憂度合いの 2つの評

価値で有意差が確認された．これは，リアルタイムの試合

であるため，結果の重要度が高く，ネタバレの影響を受け

やすいためであると考えられる．また，この試合は日本代

表が大差で勝つが，得点場面以外は比較的落ち着いた試合

展開であったため，得点に関するネタバレをされてしまう

と，面白さを見出せる場面が少なかったことも，ネタバレ

の影響が強く出た要因だといえる． 

	 一方，「日本代表 VS サウジアラビア代表」の試合では，

全ての評価について，ネタバレ組の評価値が非ネタバレ組

の評価値よりも低くなっていたものの，その下がり幅は「日

本代表 VSオマーン代表」の試合よりも小さくなっている．

これは，試合内容が，ピンチやチャンスの場面が多い試合

であったため，試合のスコアが動いた場面以外でも，協力

者にとって面白い場面が多かったからだと推測される．ま

た，この試合は，日本が勝てばグループ 1位に躍り出る可

能性があるが，負ければ予選通過圏外で折り返すことにな

ってしまう重要な試合であり，ネタバレをすれば大きく面

白さが減退するものだと推測されたが，実際はネタバレの

影響は小さいものとなった．これは，試合のコンテキスト

が重要な試合であると，試合内容が，ピンチやチャンスの

場面が多いような面白い試合になりやすく，視聴者はたと

えネタバレをされても十分に試合を楽しめるということを

示唆している．しかし，ネタバレの影響は小さいものの確

かに存在し，実際に協力者からも「ネタバレをされなけれ

ばもっと楽しく観戦できたと思う」というフィードバック

を得ているため，こうした試合についてもネタバレ問題は

無視するべきものではない． 

	 こうした結果から，視聴者が応援するチームの試合であ

り，試合内容が落ち着いた試合であると，ネタバレの影響

が特に大きいものと考えられる． 

5.3 視聴者の特性に注目した考察 
	 リアルタイムの 2試合について，ネタバレ組の協力者の

中で「日本代表 VS オマーン代表」の試合の協力者 I，「日

本代表 VS サウジアラビア代表」の試合の協力者 Q，協力

者 Sが他の協力者よりもネタバレの影響が少なかった．こ

の 3人からは，他のネタバレ組の協力者と比較して，試合

視聴前に，「今回のフォーメーションでの守備陣形に注目し

ている」「〇〇選手の動きとお互いの戦術を考慮した試合展

開が気になる」のように客観的視点で試合を楽もうとした

り，「結果には注目していない」のようにチームへの思い入

れが弱いことを示唆したりしていた．このことから，試合

自体や試合を行うチームに対する自己投影度合いが低いと，

ネタバレの影響が少ない傾向にあると考えられる．自己投

影度合いは，自身の出身国や出身校，現在住んでいる地域

といった要素による思い入れの強さが大きく関係している

と考えられ，実際に，この思い入れが弱い協力者が多い，

海外の試合である「チェルシー VSバルセロナ」の試合に

おけるネタバレの影響はあまりなかった． 

5.4 他の種類のコンテンツへの適用可能性 

	 今回の実験は，視聴者の興味度合いが高そうな世界的な

レベルの試合を対象として行った．国内リーグや高校サッ

カーといった他のレベルの試合については実験を実施して

いないが，地元のチームを応援している，高校サッカーが

好きといった視聴者も，それぞれの試合に対して興味度合

いが高いと推測され，視聴者が試合の視聴に臨む姿勢には

変化はないため，同様の結果になると考えられる．また，

他のレベルの試合では試合の質が大きく異なる可能性があ

るが，試合の質によるネタバレの影響度合いの変化につい

ては 5.2 節で考察した通りになると考えている．これらの

ことは，コミックやアニメ，ドラマなどの作品中のサッカ

ーの試合や，テレビゲームの実況動画におけるサッカーの

試合，さらに，野球やバスケットボール，陸上競技といっ

た他のスポーツにおいても，試合に対する興味度合いが高

ければ同様のことがいえると考えられる． 

6. おわりに 

6.1 まとめ 
	 本研究では，サッカーのネタバレが視聴者の観戦態度に

及ぼす影響を調査し，ネタバレが視聴者の緊張感や一喜一

憂度合いに影響する可能性を確認した．特に緊張感につい

てはネタバレの影響が強くあり，緊張感を持ちながら試合

を楽しみたい視聴者は特にネタバレに注意して生活する必

要がある．そのため，こうした視聴者に対しては，これま

で取り組まれてきたネタバレ防止研究は有用である．また，

試合内容について，ピンチやチャンスの場面が少ない落ち

着いた試合の方がネタバレの影響が強い傾向にあった．そ

のため，こうした試合に対しては，より多くのネタバレ情

報を遮断できるような防止システムが必要である． 
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6.2 今後の展開 
	 今回の実験の結果は，ネタバレ防止研究の有用性を裏付

けることに限らず，ネタバレ防止システムの構築にも応用

可能である．例えば，試合の緊張感を重視するかをあらか

じめ視聴者に聞いておき，緊張感を重視する視聴者であれ

ばネタバレの判断基準を厳しくするようなシステムや，試

合展開を監視しておき，ピンチやチャンスが少ない試合で

ネタバレの判断基準を厳しくするようなシステムが考えら

れる． 

	 また，今回は視聴者側の立場から，興味度合いが低い視

聴者については議論するべき対象には含まれないとして実

験の対象から除外したが，配信者は，配信するコンテンツ

にネタバレ情報を含ませることで，コンテンツに対して興

味度合いの低い視聴者の興味を引くことができる可能性が

ある．このようにネタバレがプラスに影響する可能性は，

大番狂わせが起こった試合を視聴したくなることからも考

えられる．そのため興味度合いが低い視聴者についても今

後は実験を実施していく予定である． 

	 さらに，今回の知見を活用したコンテンツとしてネタバ

レをしないダイジェストの生成を考えている．スポーツの

ダイジェストは，短時間で試合の結果や内容を知ることが

できるものであり，これまで盛り上がりを考慮した多くの

自動生成手法が研究されている[15][16][17][18]．しかしこ

れまでの研究では，ダイジェスト映像に得点シーンが含ま

れてネタバレしてしまうものばかりであり，ダイジェスト

のみで視聴が完結するようなものが多く，試合を実際に視

聴したいと思えるようなものではなかった． ネタバレをし

ないようなダイジェスト生成の手法があれば，緊張感を奪

うことなく，録画した試合の面白さや価値を知ることがで

きるのではないかと考えられる．そこで，ネタバレシーン

を写さないような切り出し手法を提案および実装し，ダイ

ジェストとして適切な手法を実験により明らかにしていく

予定である． 
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