
Parcurgerea in adancime
Parcurgerea în adâncime reprezintă explorarea “naturală” a unui graf neorientat. Este foarte 
asemănătoare cu modul în care un turist vizitează un ora  în care sunt obiective turistice (vârfurile ș în care sunt obiective turistice (vârfurile 
grafului) i căi de acces între obiective (muchiile). Vizitarea ora ului va avea loc din aproape în aproape:ș în care sunt obiective turistice (vârfurile ș în care sunt obiective turistice (vârfurile 
se pleacă de la un obiectiv de pornire, se continuă cu un obiectiv învecinat cu acesta, apoi unul învecinat
cu al doilea, etc.

Parcurgerea în adâncime se face astfel:
1)Se începe cu un vârf ini ialțial  x, care este în acest moment vârf curent.

2)Vârful x se vizitează. Se determină primul său vecin nevizitat y al lui x, care devine vârf 
curent.

3)Apoi se vizitează primul vecin nevizitat al lui y, şi aşa mai departe, mergând în adâncime, 
până când ajungem la un vârf care nu mai are vecini nevizita i. Când ajungem într-un astfel de țial
vârf, ne întoarcem la “părintele” acestuia – vârful din care am ajuns în acesta.

4)Dacă acest vârf mai are vecini nevizita i, alegem următorul vecin nevizitat al său i continuam țial ș în care sunt obiective turistice (vârfurile 
parcurgerea în acela i mod.ș în care sunt obiective turistice (vârfurile 

5)Dacă nici acest vârf nu mai are vecini nevizita i, revenim în vârful său părinte i continuăm în țial ș în care sunt obiective turistice (vârfurile 
acela i mod, până când toate vârfurile accesibile din vârful de start sunt vizitate.ș în care sunt obiective turistice (vârfurile 

Observatie: Daca graful nu e conex se va parcurge in adancime doar componenta conexa din care 
face parte nodul

Exemplul 1:

plecare din nodul exemplu de parcurgere
1 1 2 3 5 4 6 7 8 9
2 2 1 4 5 7 8 9 6 3
3 3 2 1 4 5 7 8 9 6
4 4 1 2 3 5 7 8 9 6

Exemplul 2:
plecare din nodul exemplul de parcurgere

1 1 2 3 4 5 6
2 2 1 3 4 5 6

Completati pentru
3



Exemplul 3:
plecare din nodul exemplul de parcurgere

1 1 2 6 3 8 7 4 9 5 10
2 2 1 3 6 7 4 9 5 10 8

Completati pentru
3

Programul pentru parcurgerea in adancime a unui graf neorientat

#include <fstream>
#include <iostream>
using namespace std;

ifstream f("mat.in");
int n, a[100][100],v[100];

void citire()  //citirea matricii de adiacenta corespunzatoare grafului
{

f>>n;
for(int i=1;i<=n;i++)

for(int j=1;j<=n;j++)
  f>>a[i][j];

    f.close();
}

/*
v[i]=0 reprezinta faptul ca nodul i nu a fost vizitat;
v[i]=1 reprezinta faptul ca nodul i a fost vizitat
*/
void adancime(int k)
{

  v[k]=1; //vizitam nodul curent k
  for(int i=1;i<=n;i++) // determinam vecinii nevizitati ai lui k
    if(a[k][i]==1 && v[i]==0)  //daca nodul i este adiacent (vecin) cu nodul k si nu a fost vizitat
    {
      cout<<i<<' ';
      adancime(i); // continuam parcurgerea cu nodul (vecinul) curent i
    }
}

int main()
{

int start;
citire();
cout<<"nodul de pornire=";cin>>start;
cout<<start<<' ';
adancime(start); //parcurgere din nodul de pornire ales 
return 0;

}



Exemplu de intrare pentru fisierul mat.in
pentru graful din Exemplul 1

9
0 1 0 1 0 0 0 0 0
1 0 1 0 1 0 0 0 0
0 1 0 0 0 0 0 0 0 
1 0 0 0 1 1 0 0 0
0 1 0 1 0 0 1 0 0
0 0 0 1 0 0 0 0 0
0 0 0 0 1 0 0 1 1
0 0 0 0 0 0 1 0 1
0 0 0 0 0 0 1 1 0


