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1.1 Latar Belakang Masalah
Padn era globalisasi saat ini perkembangan jaringan komputer sangatlsh pesat.

Kesalahan dalam menentukan protokol yang digunakan pada jaringan komputer

4 dcfth dan prosesor),
: liki fitur Partial Updares
vang mana mengirimkar pembanian tambah asdnin tajiien berubsh:
Fitur ini meminimalkan bandwidth yang diperfukan untuk packet EIGRP. EIGRP
melakukan konvergensi secara tepal ketika menghindari loop. EIGRP jugn
memiliki fitur Neighbor Discovery Mechanism, mekanisme mi digunakan uniuk
menemukan perangkal terdekat untuk menentukan julur pengiriman terdekat ke
perangkat tujusn [4].

OSPF mengumpulkan informasi link state dari router yang ada dan
membangun sehush grafik topologi dari jaringan. Untuk rute paket, OSPF



menghitung shortest path tree untuk setiap rute menggunakan metode yang
didasarkan pada Algoritma Dijkstra. Untuk menentukan jalur terpendek, OSPF
membutuhkan pemberian bobot setiap link di jaringan. Link bobot didistribusikan
sehagai link state [5]. Algoritma dijkstra juga dikenal dengan algoritma link-state
atau algoritma shortest path first (SPF). Algoritma ini memperbaiki informasi
database dari informasi 'I-Dpulugi. Algortima link-state memperbaiki pengetahuan
dari jarak router dan bagnimana mefeka interkoneksi [6]. Algortima djikstra
digunakan untuk mene Ten; iri st r hemnhdmgmhnhntim
o mmmlmndmntlm

i terhadap kinerja routing 'qsrrdm EIGRP, serta meng
r wmwmmﬁﬁ ma wiktu penm e

2. Seherapa berpengaruh perubahan topologi terhadap kinerja routing dinamis
OSPF dan EIGRP dari lama waktu pengiriman packet dapat berjalan seperti
semula?



1.3 Batasan Masalah
sebagai berikut:
1. Jaringan dirancang dan disimulasikan menggunakan aplikasi packet tracer
verst 8.0

‘2. Juringan ynng disimulasikan an jaringan lokal (LAN) vang
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