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1. はじめに 
プログラミングの導入教育に活用するために、クラウド

上に Sist Online Judge システム(SOJ と略す)を開発した[1]。
先行研究[2,3]と同じく，学生が正課外でプログラミングを

自主的に学習し、その能力を高めることを目標としている。

2023 年度には日ごろの学習成果を確認するために、SOJ に

コンテスト機能を追加した。そして、プログラミングの授

業における演習や試験での活用し、受講者のプログラミン

グ能力の把握に役立ている。ここでは、実装した機能を紹

介し、その運用効果のあらましを報告する。 

2. SOJ 概要 
SOJ は、オンラインジャッジシステム[4]などを参考にし

て開発された．SOJ のシステム構成は、文献[5]を参照され

たい。 

2.1 SOJ の使い方 

SOJ は Web 上のサーバであり，学習者から提出されたプ

ログラムを自動採点し、その結果を DB へ記録、学習者へ

フィードバックするシステムである。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図１ SOJ での学習方式 
 
図 1 のように、学習者は初回利用時に ① ユーザ登録をす

る。そして、② そのユーザ名でシステムにログインする。

③ 用意された問題の中から１つの問題を選択して、プログ

ラムを作成する。 学習者は、プログラムを作成し終えたら、

④ そのソースコードを提出欄に添付して提出(submit)する。

提出後直ちに、システムは自動採点を行い、⑤ 学習者へ結

果を返して、データベースに成績情報を記録する。 
上記の学習過程 ③～⑤を繰り返し、学習者はプログラミ

ング能力を向上させることができる。採点結果は正解(AC)、
不正解(WA)、コンパイルエラー(CE)、制限時間超過(TLE)、
制限記憶超過(MLE)、その他の判定不可能(JUDGE)のいず

れかである。なお、プログラムに使える言語は、C、C++、
Python、JavaScript、Java、Ruby、C#の 7 言語である。 

2.2 SOJ のコンテスト機能 

図１はコンテスト機能を、画面遷移をもとに表したもの

である。図の左半分は受講者(生徒・学生)側の、右半分は

管理者(教師)側の機能である。前者は、受講者の①コンテ

ストへの参加、②過去に実施したコンテスト問題への取り

組み、③参加したコンテストの成績閲覧などの機能からな

る。後者は、④ コンテストの開催設定、⑤ 開催コンテス

トの修正、⑥ 終了したコンテストの成績のダウンロード機

能などからなっている。 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図２ SOJ コンテスト機能の画面遷移 

 

① コンテスへの参加 

利用者が、コンテストに参加する場合には、「コンテス

ト」画面に書かれているコンテスト一覧から該当するコン

テストを選び、エントリする。コンテストの開始時間にな

ったら、開始ボタンを押して問題一覧画面へ移る。解きた

い問題名の部分(リンク)をクリックすると、「問題」画面

が表示される。問題に対する解答(プログラム)の作成を終

えたら、解答を提出欄へ貼付けて提出しすると、採点結果

が表示される。これを各問題について繰り返す。制限時間

に達したか、「退出」ボタンを押すかのいずれかでコンテ

ストをコンテストの解答を終了する。終了後暫定の成績結

果を見ることができる。 
② 過去のコンテスト問題にチャレンジする 

過去に開催されたコンテストから任意 1 つ選んでコンテ

ストの過去問題を解くことができる。過去問題を解く際に

は制限時間は設けられないが、解答を提出すれば採点は行

われる。 
③ コンテスト結果の確認 

学習者はコンテスト終了後に、そのコンテストにおける

総得点と順位、問題ごとの正誤、提出コードを閲覧できる。

現在、問題ごとの得点、全参加者の得点状況などは閲覧で

きないので、今後増やしていく予定である。 
以下の機能④～⑥は、管理者のみが使える。 
④ コンテストの開催設定(管理者のみ) 
コンテストを開催するにあたって、コンテスト名、問題

数、開催日、開始時間、終了時間、使用言語を設定する。

次に、1 問ずつ問題を作成してゆく。 問題の作成方法には、

SOJ の既存の問題の中から選ぶか、問題コンテンツから作

成するかのいずれかの方法がある。なお、問題コンテンツ

とは、問題文(html ファイル)、入力ファイル、出力ファイ

ルのことである。 
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⑤ コンテストの編集と削除(管理者のみ) 
既に登録されているコンテスト自体の削除またはコンテ

ストの名前・開催日時・使用言語の変更、出題内容の変

更・追加・削除を行うためのものである。授業で演習の際

には、開始時刻の調整などに使われる。 
⑥ コンテストの成績のダウンロード(管理者のみ) 
成績ページは、コンテストの主催者が受験者全体の成績

一覧（CSV 形式）をダウンロードして閲覧するためのペー

ジである。総得点の降順(同点の場合には終了時刻の昇順)
に並べて表示される。 

 

3. SOJ コンテストの運用 
3.1 基本統計 

2025/6/10 現在、SOJ に登録されたユーザ数は 852 である。

問題数は 427 題、提出総数は 25926 (コンテストを除く)で
ある。新規に問題を追加することも課題となっているが、

これについての先行研究[7]もある。 
 
2023 年度にコンテスト機能を導入して以来、コンテスト

の実施回数(試行も含める)は 88 である。参加者数はのべ

1632 名であり、1 回のコンテストには平均 18.5 名が参加し

ている。コンテストへのプログラムの提出総数は 10475 で

ある。1名の参加者は 1回のコンテストあたり約 6.4回提出

している。総提出数のうち、判定ごとの件数内訳は、正解

(AC)が 5910 件、不正解(WA)が 2339 件、実行時エラー(RE)
が 1572件、コンパイルエラー(CE)が 429件、制限時間オー

バー(TLE)が 218 件、その他 7 件であった。RE が多いのは、

別問題の解答を張り付けてしまい、実行途中に例外が発生

するケースによると思われる。 

3.2 活用事例 

毎回の授業の最後にまとめとして、コンテストを実施す

る。本学の学生の場合、アカウント名は学籍番号で登録し

ている。そして、コンテストの成績ダウンロード機能を使

って、CSV ファイルで取得できる。これにより、出欠席や

成績の記録をつけることが容易になった。一般のオンライ

ンジャッジサイトの方が機能面では充実しているが、SOJ
では成績データの分析や活用ができる点で都合がよい。 
また、学生実験においては、コンテンツの作成を行い、

SOJ に問題として登録することを課している。問題作成は、

言語の勉強とってもよい効果がある。 
試験や入試においても活用をしているが、問題文につい

ては Webページには掲載せずに、紙に印刷した問題文を配

布し、解答プログラムだけを SOJ へ提出するようにしてい

る。AI などに解答を質問することを防ぐためである。他に

もいくつかの対策をとっている。 

3.3 提出プログラムの分析 

提出されたプログラムの採点については、初回の提出で

正解(AC)した場合には、配点のままを受験者の得点とし、

1 回不正解するごとに配点の 1 割が減じられた値が得点と

なる。ただし、7回目以降に正解した場合には一律配点の 3
割を得点とした。 
提出されたプログラムの不正コピー検証については、ト

ークン列の複雑度と完全トークン列を用いた手法の提案があ

る[6]。SOJ ではまだ不正コピー検出の機能は実装されてい

ない。現在のところ、コンテストで提出されたプログラム

をサンプルリングして、コサイン類似度、ゲシュタルトパ

ターンマッチングで類似度を評価している。評価値は 0 か

ら 1 の間の実数として表される。完全一致する 2 つのファ

イルの場合、類似度はどちらの方式でも 1.0 となった。類

似度 0.6 周辺の 2 つのプログラムについては、コピーした

とはいえない程度の相違があった。類似度 0.7～1.0 付近の

プログラムが今回は検出されず、オリジナリティを調査す

る予定である。 

3.4 課題 

コンテスト初心者を対象に SOJ に追加してほしい機能を

尋ねると、もっとも多い意見が「ヒントや正解例が欲しい」

である。近年は、生成 AIの進歩がめざましく、SOJの簡単

な問題ならば、正解に近いコードを返してくる。生成AIの
コードは正解するだけでなく、整然とした書式で記述され、

非常に気の利いたコメントまで付加している。したがって、

これをお手本すれば、学習効果は上がると思われる。 
一方で、コンテストを試験などで利用する場合には、い

ろいろな予防策を施さなくては、公平な評価が難しくなっ

ている。 

4. おわりに 
SOJ へのコンテスト機能の追加により、演習や試験での

活用、学生のプログラム記述量の増加、採点や成績処理の

負担の軽減につながった。しかし、不正コピーや生成AIな
どへの対応やルール策定が遅れている。あからさまな不正

コピーの件数はわずかであるが、不正コピーかどうか判断

に迷う解答も増えている。現在、コンテストでの解答作成

の実態を調査・分析しており、それらを報告したい。 
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