Sammanfattning

Vi har i tidskrifter och av personlig erfarenhet observerat en 6kande trend for nétverksspel
samt distribuerade berékningar pa Internet. Darfor vill vi undersoka hur tiden for
rundsandning i distribuerade protokoll uppfor sig pa Internet. Den egenskap av protokollen vi
vill undersoka &r den tid det tar for ett protokoll att distribuera ett meddelande fran en process
till alla andra processer, som ingar i ett natverk av processer. Dennatid &r en viktig aspekt i
natverksspel och distribuerade bergkningar. Vi valde tva distribuerade protokoll, palitlig
rundsandning (Reliable Broadcast) samt ett skvallerprotokoll (Gossip), vilka bada efter
litteraturstudier tycktes vara de mest lampade. Genom att ssimulera en modell av Internet, som
tar hansyn till pa forluster och fordréjningar, utforde vi tva olika test. Det ena testet syftar till
att understka om det finns ndgon klar skillnad mellan de tva protokollen pa ett
medelvardesinternet och det andra experimentet att se hur protokollen beter sig vid olika
varden for forluster och f6 rdr6jningar som kan finnas pa Internet. Under arbetets gang har ett
sétt att beréknaen graf, dar avstandet mellan tva godtyckliga noder kan hdllas |gt, och pa sa
vis ocksa Oka pélitligheten i dennatypen av grafer.

Det forsta testet undersokte tre nétstorlekar. Under alla tre nétstorlekar var skvallerprotokollet
som var snabbare &n protokollet for pdlitlig rundsindning med avseende pa den tiden vi ville
méta. Inga tydliga trender kunde observerasi testet av flera olika nivaer paforluster och
fordréjningar.



