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1.3. グラ フ 探索

1.3.0. スタ ッ クと キュー
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図 1.1: (a) スタ ッ クと (b) キュー の 概 念図
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1.3.1. 深さ 優先探索 (奥優先探索, depth-first search)

アルゴ リ ズム 1 深さ 優先探索

入力: (有向)グラ フ G = (V, A), 出発点 s ∈ V

出力: 点の ラ ベ ル label: V → Z, sを根と す る 有向木 T .

1: 整数 i← 0.

2: スタ ッ ク S ← ∅.

3: for v ∈ V do

4: label(v) ← 0. {未探索の 点の ラ ベ ルを 0 と す る .}

5: end for

6: 出発点 sを S に 積む.

7: i← 1.

8: label(s)← i.

9: while S が 空で な い do

10: v を S の 一番上に あ る 点と す る .

11: if v か ら出る 枝を全て 調べ た then

12: vを S か ら取り 除く .

13: else

14: v か ら出る 枝で ま だ 調べ て い な い 枝を a と す る .

15: w ← ∂−a.

16: if w は 未探索で あ る then

17: T ← T ∪ {a}.

18: wを S に 積む.

19: i← i + 1.

20: label(w)← i.

21: end if

22: end if

23: end while
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例 1.1: 図 1.2 の よ う な 幾何学的表現を持つ グラ フ G = (V, A)を考え る . G に 対し て , 点

v1 か ら始ま る 深さ 優先探索を行う . 一つ の 点か ら出て い る 枝を調べ る と き に は , 番号が 小

さ い 枝か ら順に 調べ る (本当は 枝を調べ る 順番は ど う で も 良い ). 各 点 v の 近く の の 中

に label(v) の 値を記 入し , 有向木 T の 枝を実線で 示せ .
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図 1.2: 深さ 優先探索
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1.3.2. 幅優先探索 (breadth-first search)

アルゴ リ ズム 2 幅優先探索

入力: (有向)グラ フ G = (V, A), 出発点 s ∈ V .

出力: 点の ラ ベ ル label: V → Z, sを根と す る 有向木 T .

1: 整数 i← 0.

2: キュー Q← ∅.

3: T ← ∅.

4: for v ∈ V do

5: label(v) ← 0. {未探索の 点の ラ ベ ルを 0 と す る .}

6: end for

7: 出発点 sをQ に 付け 加 え る .

8: i← 1.

9: label(s)← i.

10: while Q 6= ∅ do

11: v をQ の 先頭に あ る 点と す る .

12: for a ∈ δ+v do

13: w ← ∂−a.

14: if w は 未探索で あ る then

15: T ← T ∪ {a}.

16: wをQ の 最後尾に 入れ る .

17: i← i + 1.

18: label(w)← i.

19: end if

20: end for

21: vをQ か ら取り 除く .

22: end while
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例 1.2: 図 1.3 の よ う な 幾何学的表現を持つ グラ フ G = (V, A)を考え る . G に 対し て , 点

v1 か ら始ま る 深さ 優先探索を行う . 一つ の 点か ら出て い る 枝を調べ る と き に は , 番号が 小

さ い 枝か ら順に 調べ る (本当は 枝を調べ る 順番は ど う で も 良い ). 図中の 各 点 v の 近く の

の 中に label(v) の 値を記 入し , 有向木 T の 枝を実線で 示せ .
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図 1.3: 幅優先探索
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1.3.3. 深さ 優先探索の ちょ っ と し た応用

図 1.4(a) の よ う な 迷路が 与え られ たと き に , 入口と 出口への 道を見付け る ため に 深さ 優

先探索を用い る こ と が で き る . そ の ため に , 与え られ た迷路か ら以下 の よ う に グラ フ (の

幾何学的表現)を構成す る .

(1) 入口と 出口に 点を書く .

(2) 迷路の 中で 道が 二つ 以上に 分か れ る 分岐点に 点を書く .

(3) 迷路の 中で 行き 止ま り に な っ て い る 地点に 点を書く .

(4) 迷路の 中の 道に 添っ て , (1)∼(3) で 書い た点ど う し を結ぶ .

図 1.4(b) は , 上記 の (1)～ (4) に 従っ て 構成さ れ たグラ フ (の 幾何学的表現) で あ る .

(a) (b)

図 1.4: (a) 迷路と (b) そ の グラ フ 表現

実際に は , 迷路が 与え られ たと き に そ の グラ フ 表現を書か な く て も , 迷路の 深さ 優先探

索が ど の よ う に な る か は 想像で き る で あ ろ う .

Q: 深さ 優先探索を用い て , 図 1.5 の 迷路の 入口か ら出口ま で の 道を求め よ .
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図 1.5: 大き い 迷路
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