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The 33rd programming contest was held online on October 15 – 16, in Takasaki city. We give this paper 

about a system construction and use of the competition section of the 33r programming contest. At this 

year’s NAPROCK programming contest, we developed a game of taking karuta, and developed a contest 
in which the team that more accurately distinguishes between read speech. In 2021, it was difficult for 

players to assemble at the venue due to COVID-19. In 2022, teams in Japan could assemble at the venue 

to hold face-to-face games, but foreign teams were not allowed to enter Japan. So we developed a system 

that allows players to participate in the games via the network, and we would like to report on this system. 
We give this paper about why we did not hold the competition section of the 33rd Kosen programming 

contest. 
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1． はじめに 

コロナ禍の世界では遠隔授業や会議システムなどのソ

フトウェアが一気に世界中で利用されるようになり，そ

れはコロナ禍が終息に向かった段階でも引き続き利用さ

れ，我々にとって必要不可欠なツールとなった．さらに日

本国内ではDX需要が増加し，ソフトウェアを含めたシス

テム開発能力を兼ね備えたプログラマーが不可欠な状況

となっている．このため教育現場でもプロジェクト管理

能力とプログラミングスキルの習得が大きな課題となっ

ていると考えている．我々はこのプログラミングスキル

の習得と向上を支援するシステムを開発してきた

[1]~[16]．また高専生から一流のプログラマーを育成する

目的にプログラミングコンテスト（高専プロコン）が企画

され，今回で33回目の大会となった．今回は群馬高専（群

馬県）を主管校として令和4年10月開催で計画されていた． 

2021年は2020年に引き続き新型コロナウィルスの影響

が日本だけでなく世界中で非常に大きな影響を与え続け

ていた．感染の状況は感染拡大の時期と比較的感染が落

ち着いている時期を繰り返し，イベントの開催に関して

は大変判断の困難な状況が続いていた．2021年は大会の

オンラインで実施した．2022年は日本国内のチームは対

面での開催形式に戻すことができたが，海外チームは日

本国内に入れないため，リモートでの参加となった．この

ため，国内の大会とNAPROCKの国際大会は違う方式での

開催となり，かなりイレギュラーな開催方式となった．  

本論文では主に国内大会（対面形式）の競技部門の開催

状況を報告する 

2． 競技概要と競技ルール 

今回の競技は「力あわせる六万人」というタイトルをつ

け，複数枚のかるたを同時に読み上げた音声から読み上

げられたかるたを正確に判別する競技である．通常のか

るたは1枚ずつ読み上げるが，本競技では複数枚を同時に

読み上げるため，読み上げを聞き分けなければならない。
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かるたには群馬県の郷土かるたである上毛かるたを使用

する（図-1）。上毛かるたは44枚の取り札と読み札で構成

されており，日本語版と英語版の2種類がある．本競技で

は両方の音声を使用した。音声をメインテーマにした競

技は，高専プロコン競技部門では初めてであり，その取り

扱いはかなり困難であった． 

ただ，音声データといってもデジタルデータの音声デ

ータは突き詰めれば単なる２進数の数字の羅列であり，

サーバで取り扱う限り画像データと本質的な違いはない．

そのため，サーバサイドのプログラムは従来の競技シス

テムを使うことができた．むしろ問題を作成するツール

が必要であり，また大会前に難易度設定が大変困難であ

った． 

 

  
図-1 上毛かるた 

 

以下に競技の詳細と用語を紹介する． 

「絵札」 

・44種類の札があり，絵札は市販の上毛かるたを使用

する． 

「読み札」 

・1種類の絵札ごとに日本語と英語の2種類の読み札が

ある． 

「読みデータ」 

・読み札を読み上げた音声データ． 

・音声は日本語版，英語版それぞれ１人の音声である． 

・音声データは無圧縮リニアPCM，量子化ビット数16

ビット，モノラル，サンプリング周波数48kHzで，

WAV(RIFF)形式である． 

・読みデータは事前に公開し，公開は2022年5月23日

に行った． 

「問題データ」 

・読みデータのうちのいくつかを重ね合わせた音声デ

ータのことである． 

・問題データは読みデータと同じ形式である． 

・重ね合わせる読みデータ数は最小で3，最大で20で

ある．重ね合わせ数は試合開始前に発表する． 

・同じ絵札の日本語読みデータと英語読みデータの両

方が含まれることはない． 

・重ね合わせる際に読みデータの位置をずらしたり，

冒頭と末尾の一部を削除したりすることがある． 

・問題データの長さは試合によって異なる． 

・位置のずらしは1サンプル（標本値）単位で行う． 

・重ね合わせは音量を変えることなく行う．量子化ビ

ット数の関係でクリッピングが発生する場合がある． 

・1試合は複数の問題データで順次行う．問題データ

数は試合開始前に通知する． 

・1試合内で同じ読みデータが複数の問題データに含

まれることはない． 

「分割データ」 

・問題データを分割したデータである．分割は１サン

プル（標本値）単位で行う． 

・分割データは問題データと同じ形式である． 

・分割数は最小で2，最大で5であり，分割数は試合開

始前に発表する． 

・分割データの長さは一様ではなく，少なくとも0.5秒

以上である． 

・各分割データには，データの並びがわかるように，

分割前の順番で番号付けがされている． 

・競技者は取得するデータ数を指定することができる．

どの分割データを取得するかを指定することはでき

ない．データ数に応じてあらかじめ定められた分割

データを取得できる． 

・取得するデータは解答時間内に随時追加することが

できる． 

・使用した分割データ数に応じて，ボーナス係数が与

えられる．ボーナス係数は使用した分割データ数が

少ないほど高い係数となる．ボーナス係数は試合開

始前に発表する． 

・問題データと分割データのサンプルを事前に公開し，

公開は2022年5月23日に行った． 

「取り」 

・問題データに含まれる読みデータと関連した絵札を

選択することを取りと定義する． 

・取りは未選択の札のほか，前の問題データの取り札

や変更札も取ることができる． 

・未選択の札を取った場合はそれを取り札とする． 

・問題データの読みデータ数まで札を取ることができ

る． 

・複数の問題データに対して同一の絵札を取ることは

できない． 

「変更」 

・前の問題の取り札や変更札を取ることを変更と言い，

変更した札を変更札とする． 

・変更すると前の問題で取った札が減るが，その分を

追加することはできない． 

・変更札は枚数に応じて減点される．1枚当たりの減

点数は試合開始前に公開する． 

・変更札を別の問題で再度変更しても2重には減点さ

れない． 

 「正解とお手付き」 

・すべての問題が終了すると各問題の取り札と変更札

が確定する．なお，すべての問題が終了したときに

すべての絵札44枚が使われているとは限らない． 
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・すべての問題が終了後，各々の問題データに含まれ

ている札を公開する．問題ごとにデータに含まれる

取り札と変更札の両方を正解とし，正解した札のこ

とを正解札とする． 

・正解札にはポイントが与えられ，1枚当たりのポイ

ントにボーナス係数を乗じたものが正解ポイントと

なる．1枚当たりのポイントは試合開始前に公開する。 

・問題データに含まれていない札を取り札もしくは変

更札に選択することをお手付きと言い，お手つきし

た札のことをお手付き札とする． 

・お手付き札は枚数に応じて減点される．1枚当たり

の減点数は試合開始前に公開する． 

「制限時間」 

・問題ごとに解答の制限時間を定める． 

・制限時間は2分～10分であり，制限時間は，試合開始

前に公開する． 

・解答は制限時間内に送信が完了している必要がある．

解答の送信中に制限時間が経過した場合には，その

解答は無効になる． 

3． 競技システム 

2022年の競技部門は対面形式の開催のため参加者は従

来の大会と同様にステージ上に集まって参加することに

なる．セキュリティ並びに公正をきすために，インターネ

ットから切り離された独立したLANをステージ上に構築

し，参加者は最大３台のパソコン（プログラマブルな装置）

をサーバに接続する． 

国際大会の場合は，参加者が国内・海外の両方からさか

んかするため．競技サーバはインターネットからアクセ

スできる必要がある．セキュリティならびに主催者の観

点から，外部からアクセル可能なオンプレミスのサーバ

を準備するよりクラウドを利用する方が安全性が高いと

予想される．また試合進行の状況を遠隔からコントロー

ルすることも含めてAWS上にサーバを構築することした．

ただし，大会期間中は国内大会の運営に集中しており，国

際大会をリアルタイムに監視することは困難であった．

このため，競技サーバをタイマーを使って一定期間だけ

運用し，その間はいつでも何度でも回答が遅れるように

設定した． 

 

 
図-2 2022年大会の競技運用の様子 

4． 大会の実施状況 

令和4年10月に高崎市で開催された本選大会の競技部

門には国内チーム49，海外チーム3全52チームが応募し，

国内大会では1回戦（5試合），敗者復活戦リーグ（3試合），

準決勝（3試合），そして決勝戦が行われた．  

本選では，各チームの回答結果を表示するプレゼンタ

ーを準備して,試合後に参加チームの回答状況を並べて表

示するなど観客にもわかりやすい進行に努めた（図-2）．

また，4月1日に競技概要を公開し，6月末に予選審査を行

うまでに，システムの開発と並行して競技の疑問点の質

問を受け付けてそれに回答した．実際2022年の大会では

19件の問い合わせがあり，これに回答し，それをWebで情

報共有してきた．また参加者とサーバとの接続を確実に

するため常時接続できる練習用競技システムを準備する

など，参加者がいつでも試すことができる環境を準備し

た． 

本番となる本選大会の運営は概ね良好であったととら

えている。オンライン開催を想定したルール設定を行っ

たこと，また前述したテストサーバーを公開したことで

提出方法、フォーマットエラーの事前確認が十分行えた

ことがスムーズな運営を行うことができた要因と考えて

る． 

また本来の目的である，プログラミング能力の向上に

関しても，人間では識別困難な音声データから多数のチ

ームが正しい回答を提出したことは大変大きな成果だと

思われる．また決勝戦では12枚のかるたの読み上げ音声

を重ねた非常に難しい問題にも関わらず上位２チームが

パーフェクトな回答を提出し，順位決定戦を行うなど大

変素晴らしい成果であった（図-3）． 
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図-3 決勝戦のスコア 

5． まとめ 

第33回プロコンも昨年に引き続き例年と全く異なる大

会となった．競技部門は久しぶりの対面形式での開催で

あり，２年間のブランクがあった影響もあり，非常に準備

に時間が必要な大会となった．2020年に関しては競技部

門の中止を余儀なくされ，2021年開催した秋田大会も新

型コロナウィルスの影響を考慮する必要があり，参加選

手はリモート参加，運営スタッフは現地集合という開催

形態だった影響は大きく，対面開催のノウハウをすっか

り忘れた状態での開催であり，細かいところまで注意す

る必要があった．今後，新型コロナの影響がいつまで残る

か未定の状態であるが，次回の開催では海外チームも日

本に入国できるようになり，本来の大会に戻ることを期

待している．しかし，コロナ禍での大会の経験も今後の大

会運営に生かせる可能性があるのでここに記録しておき

たい．また本来の目的である本システムを活用したプロ

グラミング教育用システムを開発するなどプログラミン

グ教育の教材として活用する方法を模索して行きたい． 
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