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The 35th programming contest was held on October 19 - 20, in Nara city. We give this paper about a 

system construction and use of the competition section of the 35th programming contest. At this year’s 

NAPROCK programming contest, we would like to conduct the theme of the 22nd Maizuru Congress, 

held in Kyoto Prefecture, which is also a treasure trove of World Heritage sites, was changed to the new 

theme of “Shin Revive World Heritage. In the competition, a board consisting of several pieces (the 

cultural property before restoration) and several die-cutters (restoration tools) are prepared at the 

beginning. When the die is applied to the board, the pieces that match the die are removed, and the missing 

pieces are filled in from either the top, bottom, left or right direction. The die is successfully applied and 

the board is made into the final board (the restored cultural property). The team that “restores” the pre-

restored cultural asset to the post-restored cultural asset as quickly as possible in the fewest number of 

moves wins the competition. 
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1． はじめに 

高校生年齢から一流のプログラマーを育成[1]~[4]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，10月に奈良市で35回大会が開催された．コロナ禍の

影響により31回大会は競技部門が中止となり，32回大会

は三部門ともにオンライン形式での開催となった．昨年

度は4年ぶりに参加制限の無い対面形式で開催され，今年

度では従来の開催環境に完全に戻って開催された． 

今年の競技部門では，京都府（舞鶴市）で開催された第

22回舞鶴大会の競技テーマ「よみがえれ世界遺産」から装

いを新たにした「シン・よみがえれ世界遺産」として開催

した．競技内容は，はじめに複数のピースから構成される

ボード（修復前の文化財）と，複数の抜き型（修復道具）

が用意され，抜き型をボードに適用すると抜き型と一致

したピースが抜け，抜けたピースを上下左右いずれかの

方向から詰めて補う．できるだけうまく抜き型を適用し

て，ボードを最終盤面（修復後の文化財）に復元する．で

きるだけ少ない手数かつ早く修復前の文化財を修復後の

文化財に「修復」したチームが勝利する競技となっている．

チームは3名のメンバーで構成され，コンピュータ(最大3

台)を使用してサーバから問題をダウンロードし,回答を

アップロードする．通信は競技ブースに用意された有線 

LAN に各チームの受信側 PC を接続し，回答システムに

用意されているhtml 回答フォームに入力するか，または

主催者が提供するソフトウェアを用いて送信する．回答

には，httpのPOST・GET形式を利用する． 

高専プロコンの競技部門は毎年テーマが変更されルー

ルだけでなく競技システム全てを刷新している[5]~[18]．

最近は過去の大会を改良したテーマを使うことが続いて

おり，準備の負担軽減となっている．現在は競技に関する

ルールや運用方針の概要を全国プログラミングコンテス

ト委員会がとりまとめ，実際の競技システムの開発や運

用は主管校が主体となって開発を行ってきた．このスタ

イルは開催地の独自性を生かしたシステム開発が可能な
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こと，大会前に十分な調整時間をとることができるとい

うメリットがある．反面，開発や運用のノウハウが継承さ

れないため，開催地に過度の負担を強いることになって

いる． 

今回は舞鶴大会の時の競技内容と基本的な構成は踏襲

している。このため競技システムに求められる問題の提

出・解答の受け取り・成績の計算等は同様のシステムが再

利用可能できると考えられる。ただし、競技結果を可視化

する部分においては以前のシステムの再利用が困難であ

り、その大部分を作り替える必要があった。本稿では，競

技の概要および実際の大会の様子について報告する． 

2． 競技概要と競技ルール 

２．１ ボードと型抜き 

今年の競技部門では，第２２回大会で実施した画像復

元型の競技である．概要は同じであるが、ピースの動かし

方がかなり異なっており、前回のプログラムを使っても

参加者は全く解くことはできない．概要としては、はじめ

に複数のピースから構成されるボード（修復前の文化財）

と，複数の抜き型（修復道具）が与えられる．抜き型をボ

ードに適用すると抜き型と一致したピースが抜け，抜け

たピースを上下左右いずれかの方向から詰めて補う．う

まく抜き型を適用して，ボードを最終盤面（修復後の文化

財）に近づけていき，最終的に一致するまで行う．まずこ

の競技の用語から説明する．  

ボードと抜き型 

・ ボードの構成要素をピースと呼び，ピースを矩形

に並べてボードを構成する． 

・ ボードサイズ（ピースの数）は縦，横，それぞれ最

大で256個，最小で32個であり縦と横の構成数は同

じとは限らない． 

・ ピースには0から3までの整数値が割り振られ，画

像の濃淡と対応する． 

・ 0から3までの各値はいずれも全体のピースの10%

以上に割り振られる． 

・ 抜き型の構成要素をセルと呼び，セルを矩形に並

べて抜き型を構成する．抜き型のサイズ（セル数）

は縦，横，それぞれ最大で256個，最小で1個，縦と

横の構成数は同じとは限らない．抜き型のサイズ

は抜き型によって異なる． 

・ セルには0または1の値が割り振られる．すべての

セルの値が0の抜き型はないが，0と1の割合に制約

はない． 

・ ボードと抜き型，座標系の例を図1に示す．なお，

ボードサイズは32x32が最小だが，説明のため，そ

れより小さいボードで示しています． 

型抜き 

・ ボードのある領域に対して抜き型を適用すること

を「型抜き」といい，１回の型抜きを「手数」とし

てカウントする． 

・ 同じ抜き型を複数回型抜きすることができる． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1 ボードと抜き型例 

 

・ 型抜きではボードに対して以下の操作を順に行う． 

➢ 抜き型の1の値のセルに対応するボードのピー

スをボードから抜く 

➢ ボードに残ったピースを指定方向に寄せる 

➢ 空いたスペースに①で抜いたピースを元の並

びで戻す 

・ 型抜きはボードの任意の位置に対して適用可能で，

抜き型の一部がボードに重なっていればボードか

らはみ出して型抜きすることも可能である． 

・ はみ出した部分の抜き型は型抜きになにも作用し

ない． 

・ 型抜き位置は抜き型の左上セルを適用するボード

の座標で表す．ボードから上や左にはみ出すため

ボード外の位置を指定しなければならないときは，

マイナスの座標で表す． 

・ 移動方向は上下左右のいずれかを指定できる． 

・ 型抜きの例を図2，3に示す．これは，元ボードに図

1の抜き型を(1, 2)に適用し，左方向と右方向に寄

せた例となる． 

 

 

 

 

 

 

 

図2 型抜き例（１） 

 

 

 

 

 

 

 

図３ 型抜き例（２） 

 

 

 

 

 

  ボード 抜き型 ボード・抜き型の座標系 

 

0 1 2 3 4 5 6

0 1 0 1 1 2 2 1

1 2 3 1 1 0 0 2

2 3 0 2 1 1 1 1

3 3 0 0 2 2 3 1

4 2 2 3 2 0 2 2

5 3 3 1 0 3 2 3

6 0 1 0 0 0 2 2

0 1 2

0 0 1 0

1 1 0 1

2 1 1 0

0 1 2

0 0 1 0

1 1 0 1

2 1 1 0

0,0 1,0 2,0 3,0 4,0 5,0 6,0

0,1 1,1 2,1 3,1 4,1 5,1 6,1

0,2 1,2 2,2 3,2 4,2 5,2 6,2

0,3 1,3 2,3 3,3 4,3 5,3 6,3

0,4 1,4 2,4 3,4 4,4 5,4 6,4

0,5 1,5 2,5 3,5 4,5 5,5 6,5

 

元ボードと型抜き位置 

 

0 1 2 3 4 5 6

0 1 0 1 1 2 2 1

1 2 3 1 1 0 0 2

2 3 0 2 1 1 1 1

3 3 0 0 2 2 3 1

4 2 2 3 2 0 2 2

5 3 3 1 0 3 2 3

 

 

左寄せ型抜き 右寄せ型抜き 

 

0 1 2 3 4 5 6

0 1 0 1 1 2 2 1

1 2 3 1 1 0 0 2

2 3 0 1 1 1 1 2

3 3 0 2 3 1 0 2

4 2 2 0 2 2 2 3

5 3 3 1 0 3 2 3

0 1 2 3 4 5 6

0 1 0 1 1 2 2 1

1 2 3 1 1 0 0 2

2 2 3 0 1 1 1 1

3 0 2 3 0 2 3 1

4 2 3 2 2 0 2 2

5 3 3 1 0 3 2 3

  

一般抜き型 一般抜き型 

 

0 1 1 1

1 0 0 1

1 0

0 1
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２．２ 問題 

今年の競技部門では，第２２回大会で実施した画像復

元型の競技である．1つの問題はボードの初期状態，最終

状態と複数の抜き型で構成される．初期状態と最終状態

で同じ値を振られたピースの数は同数である． 

抜き型には，図4のような次の3タイプで各々縦，横の

サイズが1,2,4,8,16,32,64,128,256の9種類，計25個の抜

き型（サイズ1の3タイプは同型のため）が必ず含まれる．

これらの抜き型を「定型抜き型」と呼ぶ． 

Ⅰ：すべてのセルが1 

Ⅱ：偶数行のセルが1で，奇数行のセルが0 

Ⅲ：偶数列のセルが1で，奇数列のセルが0 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 4 定型抜き型の例（サイズ 4） 

 

抜き型には番号を付け，定型抜き型，一般抜き型の順で

0番から通し番号とする．つまり，一般抜き型は25番から

始まることになる．定型抜き型の番号はサイズ1が0番，サ

イズ2のタイプⅠ，タイプⅡ，タイプⅢがそれぞれ1番，2

番，3番とサイズの小さいものから順に番号付けし，サイ

ズ256のタイプⅠ，タイプⅡ，タイプⅢがそれぞれ22番，

23番，24番となる 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図5 問題例 

 

3． 試合の進行と順位決定方法等 

試合の進行方法と，順位の決定は以下の様に行う． 

試合の進行 

(1) 1試合は複数チームで同時に行う．組み合わせによ

って対戦チーム数が異なる． 

(2) 各試合の対戦チーム数は本選実施要項にて連絡す

る． 

(3) 1試合は1問で行う． 

(4) 試合ごとに制限時間を定める．制限時間は5分程度

の予定である． 

(5) 問題によってボードのサイズや抜き型の数・サイ

ズが同じとは限らない． 

(6) ボードのサイズ，抜き型の数・サイズは，試合開始

前に連絡する． 

(7) 試合開始とともにネットワーク経由で問題が提供

される． 

(8) 各チームは制限時間内に問題を解き，回答をネッ

トワーク経由で提出する． 

(9) 各チームから送られた回答がサーバで受理される

と，正常に受理したか無効（フォーマットエラー）

かの情報が得られる． 

(10) 制限時間内であれば，再提出が可能だが，試合

の進行を妨げるほどの回数や容量を送信すると妨

害行為とみなし失格となる可能性がある． 

(11) 最後に受理された回答が有効となる． 

 

勝敗判定 

一致度，手数，回答時間により，以下の優先順位で勝敗

を決定する． 

(1) 最終状態との不一致ピースが少ないチームが勝利

となる． 

(2) 手数が少ないチームが勝利となる． 

(3) 最終回答時間が早いチームが勝利となる． 

(4) サイコロなどで勝敗を決めるか引き分けとする． 

4． 試合結果 

試合は初日に予行演習と1回戦が行われ，全チームを9

チームずつの7ブロックに分割する．各ブロックで第１試

合として上位4チームが準決勝に進み，負けたチームは2

日目の敗者復活戦となる． 

2日目は敗者復活戦（上位1チームが準決勝）を行い，そ

の後準決勝4試合（上位2チームが決勝進出），そして決勝

戦が行われる．対戦の結果を表1に示す． 

 

表 1 対戦結果 

 

 

 

ブース 第1試合 順位 ブース 第2試合 順位 ブース 第3試合 順位 ブース 第4試合 順位
1 宇部 1 1 東京 2 1 サレジオ 3 1 都立(品川) 3
2 舞鶴 4 2 奈良 7 2 沖縄 7 2 苫小牧 4
3 長野 8 3 都城 9 3 仙台(名取) 9 3 富山(本郷) 9
4 熊本(八代) 2 4 富山(射水) 5 4 小山 6 4 神山 2
5 広島商船 5 5 松江 1 5 福島 2 5 神戸市立 1
6 新居浜 7 6 香川(詫間) 3 6 佐世保 1 6 大分 6
7 米子 3 7 長岡 8 7 鹿児島 8 7 大阪公大 7
8 福井 6 8 香川(高松) 4 8 木更津 4 8 近畿大 5
9 函館 9 9 呉 6 9 新モンゴル高専 5 9 モンゴルコーセン 8

1回戦

ブース 第5試合 順位 ブース 第6試合 順位 ブース 第7試合 順位
1 群馬 2 1 阿南 7 1 熊本(熊本) 4
2 釧路 8 2 津山 2 2 一関 2
3 岐阜 3 3 弓削商船 4 3 鈴鹿 9
4 高知 9 4 都立(荒川) 6 4 和歌山 7
5 徳山 1 5 有明 3 5 久留米 5
6 大島商船 6 6 豊田 1 6 沼津 6
7 鳥羽商船 4 7 石川 8 7 八戸 1
8 仙台(広瀬) 7 8 秋田 5 8 旭川 8
9 香港 5 9 タイ高専 9 9 ハノイ 3

   

タイプⅠ タイプⅡ タイプⅢ 

 

0 1 2 3

0 1 1 1 1

1 1 1 1 1

2 1 1 1 1

3 1 1 1 1

0 1 2 3

0 1 1 1 1

1 0 0 0 0

2 1 1 1 1

3 0 0 0 0

0 1 2 3

0 1 0 1 0

1 1 0 1 0

2 1 0 1 0

3 1 0 1 0

  

初期状態 最終状態 

 

2 2 0 1 0 3

2 1 3 0 3 3

0 2 2 1 0 3

3 2 2 0 3 3

0 0 0 0 0 0

1 1 1 2 2 2

2 2 2 2 3 3

3 3 3 3 3 3

  

一般抜き型 一般抜き型 

 

0 1 1 1

1 0 0 1

1 0

0 1
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試合は，一般抜き型を有効に活用し，かつ画像を一旦わ

ざとランダムは配置にしたチームが優勝することとなっ

た．試合結果の詳細は高専プロコンのWebページに掲載

されているので参考にして欲しい． 

5． まとめ 

前回の34回大会は新型コロナが五類に分類され，海外

からの渡航もほとんど問題がなくなった状況での開催で

あり，コロナ禍前の開催形式に戻すことができた． 

今回の35回大会では運用方法や協賛企業の参加などに

も制限が全くなく平常時の開催となる予定である．また

相手チームとの相互作用がなく，純粋に，自分たちのアル

ゴリズムの性能だけで勝敗が決まる競技のため，プログ

ラミングの能力がそのまま順位に現れることとなる．近

年は，AI技術を積極的に利用するチームが増えてきてい

るが，今回の競技ではAIを使うチームはほとんどいなか

った．今回の問題は地道に解けば解にたどり着くことは

それほど困難ではないが，その手数をいかに削減するこ

とができるかどうかがポイントであり各チームいろいろ

な工夫が見られた． 

実際の対戦では，最初から徐々に画像が完成するチー

ムや最後に突然画像が現れるチームがいるなど非常に盛

り上がりをみせた．そのようすは動画公開サイトにも掲

載されているので是非視聴していただきたい． 
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