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Kapitel 3.5:  
 Tiefensuche und Breitensuche
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Algorithmen und Datenstrukturen 
WS 2024/25 



A & D

Algorithmus Datenstruktur

I get the job done. 
What the hell do you 
want?

Can you make it 
without killing 
yourself?
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INPUT:      Graph G = (V,E), Knoten s


OUTPUT:    Knotenmenge Y    V, die von s aus erreichbar ist,


              Kantenmenge T    E, die die Erreichbarkeit sicherstellt

1. Sei R:={s}, Y:={s}, T:=Ø


2. WHILE (R≠Ø) DO {


2.1.  Wähle v   R


2.2. IF (es gibt kein w   V\Y mit e={v,w}  E) THEN


2.2.1. R:=R\{v}


2.3. ELSE {


2.3.1.Wähle ein w   V\Y mit e={v,w}   E


2.3.2. Setze R := R u {w}, Y :=  Y u {w}, T := T u {e}


}


}


3. STOP

 Algorithmus 3.7
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Graphenscan mit 
Warteschlange
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Graphenscan mit 
Warteschlange

R: 1
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Graphenscan mit 
Warteschlange

R:

STOP!

Breitensuche - “Breadth-First Search” (BFS)
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Graphenscan mit  
STAPEL
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Graphenscan mit  
STAPEL

R: 1
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Graphenscan mit  
STAPEL

R:

STOP!

Tiefensuche - “Depth-First Search” (DFS)
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Auf die Schnelle 
mit der Welle

A. LOS bei „NULL“

B. Bis „ANGEKOMMEN!“:

• Solange du noch nicht aufgestanden warst:

‣ Wenn ein oder mehrere direkte Nachbarn aufstehen:

1. Einen dieser Nachbarn merken

2. In der nächsten Runde:

2.1. aufstehen

2.2. Zahl merken

3. In der übernächsten Runde hinsetzen

C. Nach „ANGEKOMMEN!“:

• Auf gemerkten Nachbarn zeigen
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Wellenreiten in Graphen
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 Breitensuche liefert kürzeste Wege von einer Quelle aus

 Viele “Sammler”
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 Breitensuche liefert kürzeste Wege von einer Quelle aus

 Viele “Sammler”

8



 Tiefensuche findet lokal einen Weg durch ein Labyrinth

 Ein “Jäger”
9



 Tiefensuche findet lokal einen Weg durch ein Labyrinth

 Ein “Jäger”
9



10



10



11



12



Quiz!
s.fekete@tu-bs.de
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Prof. Dr. Sándor Fekete

Kapitel 3.6:  
 Datenstrukturen für Graphen
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WS 2024/25 



A & D

Algorithmus Datenstruktur

I get the job done. 
What the hell do you 
want?

Can you make it 
without killing 
yourself?
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INPUT:      Graph G = (V,E), Knoten s


OUTPUT:    Knotenmenge Y    V, die von s aus erreichbar ist,


              Kantenmenge T    E, die die Erreichbarkeit sicherstellt

1. Sei R:={s}, Y:={s}, T:=Ø


2. WHILE (R≠Ø) DO {


2.1.  Wähle v   R


2.2. IF (es gibt kein w   V\Y mit e={v,w}  E) THEN


2.2.1. R:=R\{v}


2.3. ELSE {


2.3.1.Wähle ein w   V\Y mit e={v,w}   E


2.3.2. Setze R := R u {w}, Y :=  Y u {w}, T := T u {e}


}


}


3. STOP

 Algorithmus 3.7
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Weiter an der Tafel!
s.fekete@tu-bs.de

17

mailto:s.fekete@tu-bs.de

