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はじめに 
 
Tessabyteは、無線または有線ネットワークの性能をテストするためのアプリケーションです。このユ

ーティリティは、ネットワーク上でTCPおよびUDPのデータストリームを継続的に送信し、アップスト

リームおよびダウンストリームのスループット、パケット損失、ジッター、往復時間などの重要な指標

を計算して、その結果を数値とグラフの両方で表示します。TessabyteはIPv4接続とIPv6接続の両方を

サポートし、Quality of Service（QoS）の設定に応じたネットワーク性能を評価できます。 

この中核機能に加えて、HTML形式およびテキスト形式のレポート生成、事前にスケジュールしたテス

トの実行、TCPおよびUDPペイロードのカスタマイズも行えます。 

 

Tessabyteは次の用途に使用できます： 

• ネットワーク容量テスト：ネットワークリンクが対応できる最大データ転送速度を評価します。 

• リンク品質分析：個々のネットワークリンクの品質を判定します。 

• ネットワーク輻輳のテスト：高いトラフィック負荷をシミュレートし、輻輳時のネットワークの

動作を確認します。 

• WLAN性能評価：無線ネットワークの速度と信頼性をテストします。 

• Quality of Service（QoS）評価：ネットワーク内で各トラフィックタイプがどのように優先さ

れるかを評価します。 

• ファームウェアおよびハードウェア更新の検証：ネットワーク機器のファームウェアまたはハー

ドウェア更新による影響を確認します。 

• ネットワークトポロジーの計画：ネットワーク設計の選択が性能に与える影響を把握します。 

• ネットワーク問題のトラブルシューティング：性能低下の根本原因を特定します。 

• 比較ベンチマーク：さまざまなネットワークコンポーネントの性能を比較します。 

• セキュリティ評価：セキュリティ対策がネットワーク性能に与える影響を評価します。 

• ロードバランシングの検証：ネットワーク内の負荷分散の有効性をテストします。 

• SLA準拠の検証：ネットワークがサービスレベル契約を満たしていることを確認します。 

• ハードウェア互換性テスト：すべてのネットワーク機器が問題なく連携して動作することを確認
します。 

システム要件 
 
Tessabyteを実行するコンピューターには、次の最小システム要件が必要です： 

 



 

▪ オペレーティングシステム： 

Windows 10および11。Windows Server 2019、2022、2025。 

macOS Monterey、Ventura、Sonoma、Sequoia、Tahoe。 

iOS/iPadOS 17.6以降。iOS/iPadOSではクライアントコンポーネントのみ利用できます。 

Linux Ubuntu、Debian、Fedora、Red Hat（x86-64）。その他のLinuxディストリビューション

も動作する可能性がありますが、テストされていません。Linuxではサーバーコンポーネントのみ

利用できます。 

 

Windows、macOS、iOS/iPadOS、Linuxの各バージョンには相互運用性があります。たとえ

ば、macOSでサーバーを実行し、Windowsコンピューターでクライアントを実行することも、そ

の逆も可能です。 

▪ 8 GBのRAM。 

▪ 100 MBの空きディスク容量。 
 

▪ Docker ： 

Tessabyte ServerはDockerコンテナーとしても提供されており、Dockerをサポートする任意のシ

ステムで実行できます。イメージはマルチアーキテクチャ対応で、Intel/AMD64版とARM64版の

両方が含まれています。次のコマンドでDocker Hubから最新のイメージを取得できます： 
docker pull netmantics/tessabyte-server:latest 

コンテナーはhttps://hub.docker.com/r/netmantics/tessabyte-serverで公開されています。 

 

体験版 
 
Tessabyteは、ライセンスを購入する前に製品を評価できる、すべての機能を備えた試用版として提供さ

れ て い ま す 。 

 

試用版には、WindowsおよびmacOSで次の制限があります： 

 
 30日間の評価期間 — ソフトウェアは30日間使用すると期限切れになります。 

 Reports — レポート内の一部の値はランダムに "[Trial Ver.]" に置き換えられます。 

 Scheduler — スケジュールされたタスクは 1 つだけ構成できます。 

 

試用版には、iOS/iPadOSで次の制限があります： 

 

https://hub.docker.com/r/netmantics/tessabyte-server


 

 テストは45秒に制限されます。45秒経過後は、再接続する必要があります。 

 Reports — レポート内の一部の値はランダムに "[Trial Ver.]" に置き換えられます。 

 

これらの制限なしで Tessabyte を使用し続けるには、ライセンスを購入する必要があります。 

 
 



 

インストールと構成 
 
スループット テストを実行するために、アプリケーションはサーバーとクライアントという 2 つのコン

ポーネントを使用します。アプリケーションのサーバー コンポーネントは、クライアントがサーバーに

接続している間、クライアントからの接続を待機します。接続が確立されると、クライアントとサーバ

ーは双方向でデータを交換し、クライアント コンポーネントがネットワーク メトリックを計算して表

示します。サーバー コンポーネントは、複数のクライアントからの接続を受け入れることができます。 

 

インストール 

 
アプリケーションをインストールすると、サーバーコンポーネントとクライアントコンポーネントの両

方がインストールされます。その後、テストの実施方法に応じて、どちらか一方を実行できます。

WLAN構成では、サーバーコンポーネントをネットワークの有線側で、クライアントコンポーネントを

WLANクライアントで実行します。この構成で「ダウンストリーム」とは、有線側からアクセスポイン

トを経由してクライアントへ流れるデータを指し、「アップストリーム」とは、クライアントからアク

セスポイントを経由して有線側へ流れるデータを指します。有線LANの場合、2台のコンピューターの

どちらをサーバーまたはクライアントとして使用しても構いません。 

 

Windows インストーラーのオプション 

 
Windowsセットアップファイルは、システム管理者に役立つ複数のコマンドラインオプションをサポー

トしています： 

• /s – UIを表示せず、インストーラーをサイレントモードで実行します。 

• /noclient – サーバーコンポーネントのみをインストールします。 

• /noserver – クライアントコンポーネントのみをインストールします。 

• /noshortcuts – アプリケーションのショートカットをデスクトップまたはスタートメニューに追

加しません。 

• /env – アプリケーションのパスを%PATH%環境変数に追加します。 

例： 
"C:\Downloads\tessabyte.exe" /s /noclient 

 



 

 

Windows および macOS でのサーバー構成 

 
アプリケーションのサーバーコンポーネント（下図）には、主に2つの設定項目があります。着信接続

を待ち受けるポートと、同時クライアント接続の最大数です。デフォルトでは、サーバーはポート

32500で待ち受けます。 

 

デフォルトのパラメーターを変更した場合は、変更後に必ず Apply ボタンをクリックしてください。 

 

アプリケーションの実行中にコンピューターがスリープまたは休止状態にならないようにするには、

Prevent system sleepをオンにします。ダークテーマとライトテーマを切り替えるには、Dark theme

を使用します（Windowsのみ。macOSでは、アプリケーションは現在有効な表示スタイルを使用しま

す）。 

中央のパネルには、現在接続されているクライアントの IP アドレスと接続時間がリストされます。下の

パネルには、アプリケーションが受信接続をリッスンしている IP アドレスが表示されます (IPv4 アドレ

スと IPv6 アドレスの両方をリッスンします)。同じパネルには、クライアントの接続と切断が発生した

ときのログが表示されます。 

 

 



 

 
 

Windows システムサービスとしてサーバーを実行する 

 
サーバーコンポーネントは、上図のようなユーザーインターフェイスを備えた通常のアプリケーションと

しても、対話操作を必要としないWindowsシステムサービスとしても利用できます。この章は、システム

サービスの概念に精通した上級ユーザーを対象としています。詳しくない場合は、テストを行うときに通

常のTessabyte Serverアプリケーションを実行するだけで構いません。 

 

Tessabyte Serverをシステムアカウントで非対話型の無人モードとして実行し、システム起動直後に開始

することもできます。インストール時に、TessabyteはTessabyte Serviceという新しいシステムサービ

スを作成します。このサービスのスタートアップの種類は手動に設定されているため、設定を変更しない

限り自動では開始されません。ほかのWindowsサービスと同様に、Tessabyte ServiceはWindowsのコン

ピューターの管理にあるサービスから利用できます（下図）。 

 

 
 
 
サービスをダブルクリックし、システム起動後に自動的に開始する場合は、スタートアップの種類を自動

に変更します。すぐにサービスを開始するには、開始をクリックします： 

 
 



 

 
 
このシステム サービスを使用するための追加のヒント: 
 

• リスニング ポートはサービス プロセスによってすでに使用されているため、サービスの実行中に

標準 Tessabyte Server アプリケーションを実行しないでください。 

• レジストリ キー HKEY_LOCAL_MACHINE\SOFTWARE\TessabyteService を変更することで、デ

フォルトのポート番号 (32500) と最大クライアント数 (5) を変更できます。サービスを停止し、レ

ジストリ値を編集して、再度開始します。 

 
 

Linux でのサーバー構成 
 

Linux バージョンにはサーバー コンポーネントのみが含まれています。サーバーは、標準のシステム デ

ーモンまたはコンソール ユーティリティとして実行できます。次のコマンドライン引数がサポートされ

ています。 

• -c – アプリケーションをデーモンではなくコンソールモードで実行します。 

• -p – 待ち受けポート（1024～65535）を指定します。指定しない場合のデフォルト値は32500で

す。 

• -m – 同時クライアント接続の最大数（1～100）を設定します。指定しない場合のデフォルト値は

5です。 

例： 
./TessabyteServer -c -p 41200 -m 20 



 

コンソール モードで実行すると、Tessabyte はログをターミナル ウィンドウに出力します。 

 

-c引数を指定しない場合、Tessabyteはデーモンとしてサイレントに実行されます。ユーザーのログアウ

ト後も実行を継続するには、次の2つの方法を検討してください。 

オプションA：systemdによるプロセス終了を無効にする 

 
デフォルトでは、systemdは、ユーザーがログアウトすると、そのユーザーセッションの一部として起動

されたすべてのプロセスを終了します。ターミナルから適切に切り離されている場合も同様です。この動

作を変更するには、次のコマンドを実行します： 

 
loginctl enable-linger $USER 
 
この設定を後で元に戻したい場合は、次のようにします。 
 
loginctl disable-linger $USER 

 

オプション B: システム全体の systemd サービスを root として実行する 

ステップ 1: サービス ファイルを作成および編集します。 

sudo nano /etc/systemd/system/tessadaemon.service 

ステップ 2: 次のコンテンツをサービス ファイルに追加します。 
 
[Unit] 
Description=TessaDaemon system-wide service 
After=network.target 
 



 

[Service] 
ExecStart=/path/to/TessabyteServer 
Restart=always 
RestartSec=5 
Type=forking 
StandardOutput=journal 
StandardError=journal 
 
[Install] 
WantedBy=multi-user.target 

ステップ3：systemdを再読み込みし、デーモンを有効にして起動します： 
 
sudo systemctl daemon-reload 
sudo systemctl enable tessadaemon 
sudo systemctl start tessadaemon 
 
 

Docker でのサーバー構成 
 
デフォルト構成で Docker で Tessabyte Server を実行するには、次のコマンドを使用します。 
 
docker run --name tessabyte-server \ 
  -p 32500:32500/tcp \ 
  -p 32500:32500/udp \ 
  netmantics/tessabyte-server:latest 
 
Linux に対して上記で説明したのと同じコマンドライン引数を渡すこともできます。たとえば、ポート 
41200 でサーバーを実行し、同時クライアントの数を 20 に制限するには、次を使用します。 
 
docker run --name tessabyte-server \ 
  -p 41200:41200/tcp \ 
  -p 41200:41200/udp \ 
  netmantics/tessabyte-server:latest -p 41200 -m 20 

 

ファイアウォールと NAT 
 

Windowsでは、アプリケーションのインストーラーが、着信接続を許可するWindowsファイアウォール

規則を自動的に作成します。サードパーティ製ファイアウォール、またはmacOSやLinuxのファイアウ

ォールを使用する場合は、このアプリケーションへの着信接続を許可するように設定してください。

TCP接続とUDP接続の両方を許可する必要があります。アプリケーションはクライアントへデータを返

送する際にランダムなポートを使用するため、一般には、ポートやプロトコルにかかわらずサーバーと

のすべての通信を許可するのが最も確実です。 

Tessabyte は主にローカル ノード間の LAN および WLAN スループットをテストするために設計されて

いますが、WAN スループットのテストにも使用できます。ただし、NAT では問題が発生する可能性が



 

あることに注意してください。一般に、NAT の背後にあるコンピューターは、追加の構成やプロトコル

の支援がなければ、任意の未承諾ポートで受信 TCP 接続や UDP ストリームを受信できません。これは、

サーバーがパブリック IP アドレスを持つコンピューターにインストールされている必要があり、クライ

アントが NAT の背後にある場合、クライアントは TCP テストのみに制限される可能性があることを意

味します。通常は NAT を必要としないため、IPv6 を使用することをお勧めします。 

 

macOS のシステム権限 
 

アプリケーションをインストールし、macOS Sequoia で初めて使用するとき、オペレーティング シス

テムはクライアントとサーバーに対してそれぞれ次のような確認を求めます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

これらのダイアログは通常、クライアントアプリケーションで初めてConnectをクリックした後、または

サーバーアプリケーションが初めてクライアント接続を受け入れたときに表示されます。クライアントと

サーバーの両方にこの権限を必ず許可してください。許可しないと正しく動作しません。権限を付与した

後、アプリケーションの再起動が必要になる場合があります。権限を確認するには、macOSのシステム設

定 ➜ プライバシーとセキュリティ ➜ ローカルネットワークを開きます（下図）。 

 



 

 
 



 

ダッシュボードでのテスト実行 
 
スループットテストを開始するには、前章の説明に従って、クライアントとサーバーを別々のコンピュ

ーターで起動します。クライアントウィンドウで、サーバーのホスト名、IPv4アドレス、またはIPv6ア

ドレスを入力します。 

 

 

 

 

 

 

また、サーバー側でデフォルトのポート番号を変更した場合は、クライアント側のポート番号も同じ値

に変更してください。 

 

クライアントアプリケーションでConnectをクリックすると、クライアントはサーバーへの接続を試み

ます。接続に成功すると連続スループットテストが開始され、Disconnectをクリックするまで継続し

ます。WindowsおよびmacOSのクライアントUIを以下に示します： 

 

注: macOS では、リンクローカル IPv6 アドレスにゾーン インデックスが必要な場合があります。 

"No route to host" エラーが発生した場合は、アドレスにゾーン インデックスを含める必要がある

場合があります。たとえば、fe80::6a5b:35ff:fed1:4633 (ゾーン インデックスを含まない) の代わ

  



 

 
 
 
 
 
 

iOS/iPadOS のクライアント UI は似ていますが、特定の UI 要素の配置が異なります。 
 



 

 

 
クライアントウィンドウには、TCPおよびUDPのアップストリームとダウンストリームのスループット

値（現在値と平均値）、UDPストリームの損失率、往復時間（RTT）、ジッターが表示されます。同じ

データが、動的に更新されるグラフにも表示されます。 

 

Protocolsドロップダウンリストには、ネットワークリンクをテストするための3つの選択肢、TCP and 

UDP、TCP Only、UDP Onlyがあります。テスト要件に応じて選択してください。また、QoS traffic 

typeとLimit bitrateも設定できます。これらについては後で詳しく説明します。 

 

WindowsおよびmacOSでは、Chartパネルにデータの表示方法を制御する項目があります。3Dスイッ

チは3D表示のオンとオフを切り替え、Metricドロップダウンリストでは表示するデータを、

Throughput、UDP Packet Loss、RTT、Jitterから選択できます（Ctrl + 1..4のキーボードショートカ

ットでも各グラフを切り替えられます）。最後に、Unitsドロップダウンリストでは、測定単位を

gigabits per second、gigabytes per second、megabits per second、megabytes per second、

kilobits per second、kilobytes per secondから選択できます。iOS/iPadOSでは、グラフ上部のボタ

ンで指標を選択できます。 

 
いくつかの重要な点に注意してください。 



 

• データ レートのコンテキストでは、通常、10 進数の接頭辞が標準の SI 解釈で使用されます。つ

まり、このアプリケーションでは、1 メガビットは 1024² ビットではなく 1000² ビットに相当し

ます。 

• ジッターは、RFC 3550で定められた、広く受け入れられている方法に従って測定されます。 

• テストプロトコルとして TCP Only を選択した場合、UDPベースのメトリックである UDP 

Packet Loss と Jitter は利用できません。 

 
Actionsボタングループ（WindowsおよびmacOSのみ）では、グラフ画像の保存、クリップボードへの

コピー、グラフのクリアをすばやく実行できます。 

 

下部のステータス ログ ウィンドウには、現在のアプリケーションのステータスに関するメッセージが

表示されます。 

 

公開テストサーバー 

 
DashboardでF5キーを押す（Windows/macOS）か、地球アイコンをタップする（iOS/iPadOS）と、接

続先の公開テストサーバーを選択するウィンドウが開きます。世界各地に複数の公開テストサーバーを用

意しています。Tessabyteの公開サーバーを使えば、独自のサーバーを用意せずに簡易WANテストを実行

できます。ただし、これらのサーバーは利便性のために提供されているものであり、精密なテストには使

用しないでください。制限事項は次のとおりです： 

 

• スループットは、公開サーバーの負荷、クライアントとサーバー間の遅延、経路上のパケット損失

に左右されるため、結果が低くなったり、ばらついたりする場合があります。TCPスループットは

単一のTCPセッションを表すため、複数のTCPストリームと近隣のテストサーバーを使用する帯域

幅テストとは比較しないでください。 

• IPv4をNATの背後で使用する場合、クライアントにパブリックIPv4アドレスがない限り、ダウン

リンクUDPパケット損失は100%になります。ネットワークがIPv6をサポートしている場合は、

IPv6サーバーを使用してください。 

• 公開サーバーの可用性と性能は保証されません。現状有姿で、保証およびサポートなしに提供しま

す。 

• 15 回のテスト サイクルの後、Tessabyte Client はパブリック サーバーから切断されます。必要に

応じて再接続できます。 

• 正確なテストを行うには、独自のローカルサーバーを実行してください。 



 

 
 

QoS テスト 

 
上級ユーザーは、QoS traffic typeコントロールを使用して、アプリケーションが送受信するTCPおよ

びUDPデータストリームに関連付けるQuality of Serviceトラフィックタイプを指定できます。WMM、

802.11e、DSCP、802.11pなど、QoSと関連する規格や技術の説明は、このマニュアルの範囲外です。

ただし、この機能を使用する主な理由は次の2つです： 

 
• QoSトラフィックタイプの違いがスループットに与える影響を確認するため。エンタープライズ

クラスのAPを使用して適切に設計されたWLANでは、高優先度トラフィックのスループットは通

常優先度トラフィックより高くなるはずです。 

• エンドツーエンドのQoSネットワーク設計を検証するため。適切に設計されたLANまたはWLAN

では、QoSタグ付きトラフィックが、異なる技術やプロトコル実装を使用する無線区間と有線区

間の両方を通り、送信元から宛先までネットワーク全体を通過する必要があります。このシナリ

オをテストするときは、TessabyteでQoSタグ付きトラフィックを生成し、パケットキャプチャ

および解析ツールでパケットを調べ、キャプチャされたパケット内のQoS値またはDSCP値を確認

します。 

 

次の表は、使用できるQoSトラフィックタイプをまとめたものです。アプリケーションで利用できる

QoSタイプのすべてに、対応するWMMアクセスカテゴリーがあるわけではありません。WLANクライ

アントでTessabyteを実行し、WMMへの対応付けがないQoSタイプを選択した場合、Wi-Fiアダプター

ドライバーがパケットにQoSタグを付けられないことがあります。 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

QoSタイプ 説明 DSCPマーキン
グ

（Windows） 

DSCPマーキン
グ（macOS、
iOS/iPadOS、

Linux） 

Best Effort 通常の非QoSトラフィックと同じネットワーク

優先度です。優先度を指定しない場合と同等

で、送信トラフィックにDSCPマーキングは追

加されません。WMMのAC-BEアクセスカテゴ

リーに対応します。 

0 0 

Background Best Effortより低いネットワーク優先度です。

データバックアップなどのトラフィックに使

用できます。WMMのAC-BKアクセスカテゴリ

ーに対応します。 

8 8 

Excellent Effort Best Effortより高く、AudioVideoより低いネ

ットワーク優先度です。電子メールなど、通

常のエンドユーザー用途より重要なデータト

ラフィックに使用します。対応するWMMアク

セスカテゴリーはありません。 

40 24 

AudioVideo Excellent Effortより高く、Voiceより低いネッ

トワーク優先度です。MPEG2ストリーミング

などの音声・映像ストリーミングに使用しま

す。WMMのAC-VIアクセスカテゴリーに対応

します。 

40 32 

Voice AudioVideoより高く、Controlより低いネット

ワーク優先度です。VoIPなどのリアルタイム

音声ストリームに使用します。WMMのAC-VO

アクセスカテゴリーに対応します。 

 

56 46 



 

QoSタイプ 説明 DSCPマーキン
グ

（Windows） 

DSCPマーキン
グ（macOS、
iOS/iPadOS、

Linux） 

Control 最も高いネットワーク優先度です。ユーザー

入力を伝えるデータなど、最重要データにの

み使用します。対応するWMMアクセスカテゴ

リーはありません。 

 

56 48 

User-defined 上記の定義済みQoSタイプに加えて、Settings

パネルで設定できる任意のDSCPマーキングを

使用できます。標準のQoSタイプはすべての

DSCP値を網羅しておらず、QoSタイプと

DSCP値の対応付けもオペレーティングシステ

ムによって異なるため（右側の列を参照）、

テストの柔軟性が高まります。 

Windowsユーザー：QoS traffic typeドロップ

ダウンリストでUser-definedを選択するに

は、Tessabyte Clientを管理者権限で起動する

必 要 が あ り ま す 。 Tessabyte Server も

Windowsで動作し、システムサービスとして

実行されていない場合は、Tessabyte Serverも

管理者権限で起動してください。 

 

任意の値

（1..63） 

任意の値

（1..63） 

 

 

ビットレートの制限 

 
上級ユーザーは、Limit rateをオンにして、テストに使用する最大ビットレート（「目標ビットレート」

とも呼ばれます）を指定できます。デフォルトでは、Tessabyteは達成可能な最大ネットワークスループ

ットを測定しますが、帯域幅を完全に飽和させたくないテストもあります。たとえば、ネットワークプロ

バイダーがコミット情報レート（CIR）を使用している場合があります。CIRでは、サービスレベル契約

（SLA）に基づく一定の帯域幅が保証されるため、1000 Mbpsのネットワークで100 Mbpsだけをテストし



 

たいことがあります。また、同じネットワークリンクを共有するほかのユーザーの通信速度を低下させた

くない場合にも役立ちます。 

 

ビットレートを制限するには、Limit rateをオンにし、Tessabyteで達成するビットレートをMbps単位で

指定します。たとえば「5000」を指定すると、目標ビットレートは5 Gbpsになります。Tessabyteはスル

ープットを指定した上限にできるだけ近づけようとしますが、特にUDPでは、正確なレートに100%一致

させることはできません。通常は目標レートの5～7%以内の変動を見込んでください。 

 

非常に低いレート制限 (1 Mbps など) を設定した場合、カスタム データ チャンク サイズを指定しない限

り、長い TCP テスト サイクルが予想されることに注意してください。たとえば、1 Mbps に限定されたリ

ンク上で 20 メガバイトのデータを転送するには 1 分以上かかります。また、制限が最大ネットワーク リ

ンク速度を超えている場合 (たとえば、1 Gbps 接続の制限が 20,000 Mbps (20 Gbps))、制限を設定しても

効果がないことにも注意してください。



 

レポートの生成 
 
Tessabyteは、実行したすべてのテスト結果をコンパクトなデータベースに記録します。Reportsページ

では、特定のIPアドレスまたはホストについて、あるいは指定した期間にテストしたすべてのホストにつ

いて、すべての測定値を含むレポートを生成できます。 

 

 
 
レポートを生成するには、まずStart date/timeとEnd date/timeを選択するか、右側のクイック選択ボタ

ンを使って期間を日数または時間数で指定します。次に、レポートを生成する対象のIP address or 

hostnameを選択します。最後に、レポート形式（WindowsおよびmacOSではHTMLまたはCSV、

iOS/iPadOSではPDFまたはCSV）を選択し、Save Asをクリックして保存します。 

 

特定の行で特定の測定値が利用できない場合（たとえば、TCP のみのテストを実行する場合、UDP 列と

ジッター列に何も表示されない場合）、CSV ファイルでは "-1" を、HTML ファイルでは "N/A" を使用し

ます。 

 

レポート設定の一部はカスタマイズできます。詳しくは「設定のカスタマイズ」を参照してください。 



 

 

タスクのスケジュール設定 (Windows および macOS のみ) 
 
スループットテストは、手動で開始しなくてもスケジュール済みジョブとして実行できます。Schedule

ページには、このような自動タスクを作成するためのインターフェイスがあります。 

 

 
 

新しいタスクを作成するには、一意のタスク名とサーバーのIPアドレスまたはホスト名を入力し、対応す

るボタンで曜日を選択して、開始時刻と期間を指定します（正しい時刻を選びやすいよう、開始時刻欄の

下に対応するUTC時刻が表示されます）。使用するプロトコルとQoSを選択し、必要に応じてデフォルト

のポート番号を変更するか、ビットレートを制限します。テスト終了後にHTMLまたはCSVレポートを生

成して保存できるため、形式を選んでAdd New Taskをクリックします。新しいタスクはページ上部の一

覧に追加されます。Running列には現在の状態が表示され、タスクの実行中はNoからYesに変わります。 

 

手動で開始したテストの実行中にスケジュール済みタスクの開始時刻になると、手動テストは中断され、

スケジュール済みタスクが優先されます。タスクを削除するには、一覧でタスクを選択してごみ箱ボタン

をクリックします。レポートの保存先フォルダーを開くには、フォルダーボタンをクリックします。レポ



 

ート名にはタスク名と終了時刻が使用されます（例："CDN 26-Dec-2024 15-59-58.htm"）。また、最近

完了したタスクにマウスポインターを合わせると、タスクをダブルクリックして最新のレポートを開くよ

う案内するツールヒントが表示されます。 

 

スケジュールされたタスクを操作するときに覚えておくべき重要な点がいくつかあります。 

 

• スケジュールされたタスクの日時が到着したときに、アプリケーションが実行されている必要があ

ることに注意してください。テストを実行するためにアプリケーションを自動的に起動するメカニ

ズムはありません。 

• アプリケーションは、Dashboardページで設定したポートを使用してサーバーに接続します。 

• バージョン2.0 Build 58より前のTessabyteでは、Dashboardページで設定したプロトコル（TCP 

and UDP、TCP Only、UDP Only）とQoS設定を使用してサーバーへ接続していました。バージ

ョン2.0 Build 58では、現在のDashboard設定とは関係なく、テストごとに個別の設定を使用でき

るようになりました。以前に作成したタスクでは、Settings列にDefaultと表示され、従来どおり

Dashboardの設定が使用されます。 

 

レポート設定の一部はカスタマイズできます。詳しくは「設定のカスタマイズ」を参照してください。 

 
 
 



 

設定のカスタマイズ 
 
Settings ページには、アプリケーションの動作をカスタマイズできるいくつかの構成可能なオプションが

リストされています。 

 

 
 

TCP ペイロード 
 

TCP Payloadパネルでは、各TCPテストサイクルで送受信するデータサイズ（チャンクサイズ）の選択方

法を設定します。デフォルトでは、Tessabyteが接続の種類（有線または無線）、接続帯域幅、前回のテ

ストサイクルの結果など複数の要素に基づいて、チャンクサイズを自動的かつ適応的に決定します。通常

は、妥当な時間（一般に0.5～1.0秒）で送受信できるチャンクサイズが選ばれます。ただし、テスト要件

に最適なカスタムチャンクサイズを指定することもできます。小さすぎるとグラフが不安定になり、結果

が不正確になりやすく、大きすぎるとテストサイクルが遅くなって次のグラフ更新までの待ち時間が長く

なります。 

 

たとえば、クライアントとサーバー間の1 Gbpsリンクを考えてみます。理想的な条件では、アプリケーシ



 

ョン層のスループットは約110 MB/秒です。チャンクサイズを1 MBにすると、転送はわずか9ミリ秒で完

了しますが、ネットワークスタックのバッファリングやOSのタスクスケジューリングなどの影響により、

実際のスループットを正確に測定するには短すぎます。一方、チャンクサイズを2,000 MBにすると高品質

な測定値が得られますが、アップリンクとダウンリンクの両方を測定するため、TCPテストサイクル1回

に18秒 × 2 = 36秒かかります。 

 

UDP ペイロード 
 

UDP Payloadパネルでは、各UDPテストサイクルで送受信するUDPデータグラムサイズの選択方法を設

定します。デフォルトでは、Tessabyteが接続の種類（有線または無線）、接続帯域幅、前回のテストサ

イクルの結果など複数の要素に基づいて、データグラムサイズを自動的かつ適応的に決定します。目的は、

パケット損失を最小限に抑え、断片化を避けながら、可能な限り高いUDPデータ転送速度を得ることです。

通常、カスタムUDPペイロードサイズを選択する必要はありませんが、特定のテスト要件がある場合は指

定できます。 

 

UDPデータグラムの理論上の最大サイズは65,535バイト（IPヘッダーとUDPヘッダーのサイズを除く）で

すが、実際にはMTUサイズ（約1,500バイト）を超えるデータグラムが使われることはほとんどありませ

ん。MTUを超えると、UDPパケットの断片化やパケット損失が発生する可能性があります。4,000バイト

や64,000バイトなどのカスタムサイズを指定することはできますが、そのようなUDPデータストリームが

確実に配信されるとは限りません。また、macOSでデフォルトでサポートされるUDPデータグラムの最

大サイズは9,216バイトです。 

 

 
HTML Reports（WindowsおよびmacOSのみ） 
 

HTML Reportsパネルのオプションでは、アプリケーションが生成するHTMLレポートの2つの項目を設

定します。Split table on hour boundaryをオンにすると、HTMLレポートの表が1時間ごとに分割されま

す。Dark report styleでは、レポートのダークテーマのオンとオフを切り替えます。 

 

レポートのタイムスタンプ (Windows および macOS のみ) 
 

このパネルでは、生成するCSVおよびHTMLレポートに含めるタイムスタンプの種類を設定します。

Local Time（コンピューターの時計）、UTC（協定世界時）、またはドロップダウンリストから選択し



 

た特定のタイムゾーンを使用できます。たとえば、コンピューターが中央ヨーロッパ時間帯にあっても、

必要に応じて米国山岳部時間帯でレポートにタイムスタンプを付けられます。ドロップダウンリストには、

一貫性を保つため各タイムゾーンの標準UTCオフセット（冬時間）が表示されます。対応するタイムゾー

ンで夏時間が有効な場合、Tessabyteは正しいオフセットを適用します。 

 

その他の設定 
 

Reconnect automatically if connection is lost – このオプションがオンの場合、接続が失われるたびに

サーバーへの再接続を試みます。 

 

以下の設定は、WindowsおよびmacOSクライアントでのみ利用できます： 

 

Prevent system sleep – アプリケーションの実行中にコンピューターがスリープまたは休止状態になるの

を防ぎます。 

Check for updates periodically – このオプションを有効にすると、数日ごとにWebサイトへ接続し、新

しいバージョンがあるか確認します。 

Dark interface style – ダークテーマとライトテーマを切り替えます（Windowsのみ。macOSでは、アプ

リケーションは現在有効な表示スタイルを使用します）。 

Zero-based Y-axis – グラフのY軸の最小値を常にゼロにするモードと、実際のデータに応じて最小値を

動的に調整するモードを切り替えます。 

Save task reports and chart images toでは、スケジュール済みタスクの実行後に生成されたレポート

を自動保存するフォルダーを選択できます。Dashboardページでquick saveボタンをクリックしたとき

も、同じフォルダーにグラフ画像が保存されます。 

User-defined DSCP value for QoSでは任意のDSCPマーキングを選択できます。この値は、QoS 

traffic typeドロップダウンリストでUser-definedを選択した場合に使用されます。表示されるDSCP値

は10進数（1～63）です。 

Tessabyte Client のコマンドラインパラメーター 
 
WindowsおよびmacOSのTessabyte Clientは、起動直後に特定のホスト名またはIPアドレスへ接続する場

合、コマンドプロンプトから起動できます。また、コンソールモード（グラフィカルユーザーインターフ

ェイスなし）でも起動でき、スクリプト処理や出力のリダイレクトに適しています。 

 



 

標準 (UI) モードとコンソールモード 
 

• Windowsでは、標準（UI）モードとコンソールモードで異なる実行ファイルを使用します。

TessabyteClient.exeは標準モードで、TessabyteConsole.exeはコンソールモードでTessabyte 

Clientを起動します。通常、どちらもC:\Program Files\Tessabyteにあります。 

• macOSでは、標準（UI）モードとコンソールモードを同じ実行ファイルTessabyteClientで起動

します。Tessabyte Clientは.appバンドルとして提供されるため、ターミナルから実行する場合

は、バンドル自体ではなく、バンドル内の実際の実行ファイルを呼び出す必要があります。通常、

そのファイルは/Applications/Tessabyte Client.app/Contents/MacOS/TessabyteClientにあ

ります。 

 

コマンド構文 
 
次のコマンドライン引数がサポートされています。 

 

• -c – 接続先のIPアドレスまたはホスト名を指定します。 

 

これは唯一の必須の引数です。次の引数はオプションです。使用されない場合、Tessabyte Client はデフ

ォルト値を適用します。 

 

• -p – 接続先のポート番号を指定します。指定しない場合、デフォルト値は32500です。 

• -r – テストするプロトコルを指定します。指定できる値は、"tu"（TCPとUDP）、"t"（TCPのみ）、

"u"（UDPのみ）です。指定しない場合のデフォルト値は"tu"です。 

• -q – QoS traffic typeを指定します。指定できる値は0（Best Effort）～6（User-defined）です。

これらの番号は、ユーザーインターフェイスに表示されるQoS traffic typeリストに対応します。指

定しない場合のデフォルト値は0です。 

• -l – Mbps単位でレート上限を指定します。指定できる値は1～20,000です。指定しない場合、レー

ト制限は適用されません。 

• -s – ストレスモードを有効にします。追加の値は不要です。ストレスモードは、TCPの接続と切断

を頻繁に繰り返す必要があるテストで役立ちます。このモードでは、Tessabyte Clientがサーバー

へ接続してテストを実行し、5～60秒のランダムな時間が経過すると切断して、3秒以内に再接続

します。アプリケーションを終了するまで、このサイクルが続きます。 

• -w – macOSでは、Tessabyte Clientをコンソールモード（グラフィカルユーザーインターフェイ



 

スなし）で実行します。Windowsではこの引数はサポートされません。この章の冒頭で説明した

ように、Windowsのコンソールモードでは別の実行ファイルを使用します。 

• -x – コンソールモードで実行するテストサイクル数を指定します。指定できる値は1～1,000,000で

す。指定しない場合のデフォルト値は10です。指定したサイクル数が完了すると、アプリケーショ

ンは終了します。標準（UI）モードでは、このオプションはサポートされません。 

• -f – Windowsでコンソールモードを使用する場合に、テスト結果を保存する出力ファイルを指定し

ます。シェルによってテキストエンコーディングが異なる可能性があるため、この用途に標準の

Windowsコンソールリダイレクト（>）を使用しないでください。-fで作成したファイルはUTF-8

で書き込まれます。標準（UI）モードでは、このオプションはサポートされません。macOSでは

このオプションはサポートされないため、標準のシェルリダイレクト（>）を使用してください。 

 

例 
 
以下の画像は、コンソール モードで Tessabyte を実行する方法を示しています。 
 

 
Windows Command Prompt 

"C:\Program Files\Tessabyte\TessabyteClient.exe" -c 192.168.12.9 -p 32500 -r u -q 1 -l 500 -s 

"C:\Program Files\Tessabyte\TessabyteConsole.exe" -c node5.cloud.com -x 25 



 

"C:\Program Files\Tessabyte\TessabyteConsole.exe" -c 192.168.0.4 -x 25 -f "C:\Logs\test1.txt" 
 

Windows PowerShell 
 
& "C:\Program Files\Tessabyte\TessabyteConsole.exe" -c 192.168.55.4 
 
& "C:\Program Files\Tessabyte\TessabyteConsole.exe" -c 192.168.55.4 -f "C:\Logs\test1.txt" 
 
 

macOS Terminal 
 
"/Applications/Tessabyte Client.app/Contents/MacOS/TessabyteClient" -c 192.168.12.9 -q 3 
 
"/Applications/Tessabyte Client.app/Contents/MacOS/TessabyteClient" -c 192.168.12.9 -w > 
/Users/Dan/Desktop/test1.txt 

 

 



 

テスト結果について 
 
各テストサイクルで、アプリケーションはTCPデータの送受信、UDPデータの送受信、時刻プローブパ

ケットの送受信を行います。これらのテストに基づき、TCPおよびUDPのアップストリームとダウンス

トリームのスループット値（直近のテストの現在値、および全テストの平均値）と、往復時間を計算し

ます。 

 

1サイクル内のすべての処理が完了すると、次のサイクルが自動的に始まります。Dashboardの

ProtocolsがTCP OnlyまたはUDP Onlyに設定されている場合は、それぞれUDP部分またはTCP部分が

省略されます。UDP部分が省略されると、UDPに基づくすべての指標（UDPスループット、UDPパケ

ット損失、ジッター）は利用できません。 

 

スループット 
 
スループット（「グッドプット」とも呼ばれます）とは、クライアントからサーバー（アップストリー

ム）、またはサーバーからクライアント（ダウンストリーム）へ1秒間に配信されるアプリケーション

層データの量です。プロトコルのオーバーヘッドは含まれません。たとえばTCPスループットが1 Mbps

の場合、TCP、IP、Ethernetまたは802.11のヘッダーを除いた実データ125 KBが、2つのネットワーク

ノード間で1秒間に送信されたことを意味します。 

 

パケットロス 
 
TCP ではすべてのパケットが確認応答される必要があり、データ損失は発生しないため、パケット損失

は UDP テストにのみ適用されます。 UDP 損失は、送信中に失われたデータの割合として計算されます。

たとえば、次の結果を解釈してみましょう。 

UDP Down: 60.00 Mbps (Avg: 55), Loss: 40.0% 

これは、最新のテスト サイクル中に、サーバーが 100 ミリ秒で 10 メガビットのデータを送信し (これ

は、1 秒あたり 100 メガビットに相当します。実際のデータ量と期間は異なる場合があります。これは

単なる例です)、クライアントは 100 ミリ秒で 6 メガビットを受信し、途中で 4 メガビットが失われま

した。 

UDPパケット損失は珍しくなく、必ずしもネットワークの問題を示すものではありません。詳しくは

「一般的な問題への対処」の章を参照してください。 



 

 
往復時間（RTT） 

 
往復時間（RTT）とは、データパケットがクライアントからサーバーへ送信され、クライアントへ戻る

までにかかる時間です。アプリケーションはRTTの測定にTCPパケットを使用するため、通常は標準的

なICMP pingより少し遅くなります。 

 

ジッター 
 
ジッターは、連続するパケットの遅延差として測定される、パケット到着時間の変動を指します。高い

ジッターは、安定したタイミングが重要な VoIP やビデオ ストリーミングなどのリアルタイム アプリケ

ーションで問題を引き起こす可能性があります。 Tessabyte は、RFC 3550 で概説されている広く受け

入れられている方法を使用してジッターを計算します。この方法では、ジッターをパケット遅延変動の

平均偏差として定義します。概念を説明するために、次の図を考えてみましょう。 

 

 
 

送信側では、VoIP電話などのアプリケーションが20ミリ秒ごとにUDPパケットを送信します。受信側

では、アプリケーションがそれらを受信します。理想的には、受信側のパケット間隔も常に20ミリ秒で

す。しかし実際には、この間隔は20ミリ秒からずれます。早く到着するパケットもあれば、遅延するパ

ケットもあります。この変動がジッターです。ジッター値が低いほどネットワーク接続は安定しており、

高いほど輻輳または不安定なネットワークを示している可能性があります。 

 

さまざまなアプリケーションに推奨されるジッターの上限 

 

用途 許容可能なジッター（ms） 

VoIP <30 ms（理想：<10 ms） 

ビデオ会議（Zoom、Teamsなど） <40 ms 

オンラインゲーム <30 ms（理想：<10 ms） 



 

用途 許容可能なジッター（ms） 

ライブストリーミング（Twitch、YouTube Liveなど） <50 ms 

標準ビデオストリーミング（Netflix、YouTubeなど） <100 ms 

 

 

一般的な問題への対処 
 
他のクライアントとの帯域幅共有 

 
Tessabyte サーバーは複数のクライアントを同時に処理できるため、複数のクライアントがサーバーに

接続されている場合、帯域幅は必然的にそれらの間で共有されます。サーバーの帯域幅がクライアント

の帯域幅をはるかに超える非常に広い帯域幅の接続を持っていない限り、複数のクライアントの同時接

続がクライアントごとのスループットに影響を与えることが予想されます。 

 

たとえば、サーバーと複数のクライアントコンピューターの間に1 GbpsリンクがあるローカルLANセグ

メントを考えます。クライアントの1台だけでTessabyte Clientを実行した場合、最大スループットは約

0.9 Gbpsと見込めます。3台のクライアントが接続されている場合、テストサイクル（TCP Up ➜ TCP 

Down ➜ UDP Up ➜ UDP Down）は同期していないため、3台すべてが同時にTCPストリームをサーバ

ーへ送信する時間帯が必ず発生します。その間、クライアント1台当たりのスループットは約0.3 Gbps

まで低下することがあります。一方、ある時点で1台だけが送信していれば、0.9 Gbpsに達する場合が

あります。つまり、複数のクライアント接続が有効なときは、グラフが不安定に見えることがあります。 

 

Dashboard ページのクライアントのログ ウィンドウには、現在接続されているクライアントの数が変

更されるたびに通知されることに注意してください。このようにして、接続が自分のものであるかどう

か、または他のクライアントが帯域幅を共有しているかどうかを常に判断できます。 

 

TCPスループットが低い場合 
 
サーバーとクライアント間のネットワーク リンクに期待されるスループットと比較して、常に低いスル

ープットが観察される場合は、まず、おめでとうございます。適切なツールを使用して問題を発見しま

した。ただし、短いお祝いの後、問題を掘り下げてみましょう。スループットが予想レベルを下回る最

も一般的な理由は次のとおりです。 



 

 

• Wi-Fi ネットワーク:Wi-Fi ネットワーク経由でスループットを測定する場合、ワイヤレス AP ま

たはルーターによってアドバタイズされる最大 PHY レートは理論上の最大値にすぎず、実際に

は決して到達しないことに留意することが重要です。実際のシナリオでは、次のような多くの制

約によって Wi-Fi スループットが制限されます。 

o クライアント機能: たとえば、AP でサポートされる MIMO ストリームは 2 つだけであるのに

対して 4 つの MIMO ストリーム、または AP でサポートされるチャネル幅は 160 MHz であ

るのに対し、320 MHz です。 

o プロトコル オーバーヘッド: プロトコル ヘッダーによって生じるオーバーヘッド。 

o 信号強度: 信号が弱いとスループットが低下します。 

o RF ノイズ: 無線周波数の干渉により、パフォーマンスが低下する可能性があります。 

o メディアの競合: 複数のクライアントが接続すると、共有ワイヤレス メディアをめぐって競

合し、スループットがさらに低下します。 

これは次の点につながります。 

• 競合するトラフィック (渋滞):ネットワーク トラフィックは利用可能な帯域幅をめぐって競合す

るため、輻輳が発生する可能性があります。この問題は、複数のクライアントが少数の無線チャ

ネルを共有し、衝突回避メカニズムを使用してアクセスを管理する Wi-Fi ネットワークで特に重

要です。対照的に、ギガビット スイッチを使用するような最新の有線ネットワークは、すべて

のポートの合計帯域幅を同時に処理できる十分な内部容量を備えて設計されています。たとえば、

4 ポート ギガビット スイッチは、理論的には最大 4 Gbps の集約トラフィック (ポートごとに両

方向で 1 Gbps) をサポートできます。ただし、有線ローカル セグメントではトラフィック渋滞

はあまり一般的ではありませんが、特定のシナリオでは依然として発生する可能性があります。 

• CPU またはシステムのボトルネック:CPU 使用率が高いか、NIC オフロードのパフォーマンスが

低いと、スループットが制限されます。最新の NIC はタスクのオフロード (チェックサム、セグ

メンテーションなど) をサポートしており、これらの最適化が行われないと CPU の過負荷につ

ながります。 

• 中間ネットワークデバイス:パス内のルーター、ファイアウォール、またはプロキシ サーバーに

より、トラフィックが調整されたり遅延したりする可能性があります。構成ミス、トラフィック 

シェーピング、またはポリシー ベースのスロットリングにより、スループットが制限される可

能性があります。 

• ケーブル配線の欠陥:ケーブルが損傷すると信号が劣化し、パケット損失や頻繁な再送信が発生

する可能性があります。シールドが不十分なケーブルやカテゴリ仕様を満たしていないケーブル 

(Cat5e、Cat6 など) は、電磁干渉やクロストークの影響を受ける可能性があります。最後に、最



 

新のイーサネット デバイスは自動ネゴシエーションを使用して、可能な限り最高のリンク速度 

(1 Gbps、100 Mbps など) を決定するため、ケーブル配線の欠陥や低品質のケーブルにより、リ

ンクが 1 Gbps ではなく 100 Mbps など、より低い速度にフォールバックする可能性があります。 

• サーマルスロットリング: ネットワーク カードが過熱すると、スロットルが発生し、処理速度が

低下する可能性があります。これにより、特にデータ レートが高い場合に、スループットの低

下やパケット損失が発生する可能性があります。スイッチやルーターの過熱により、パケット処

理速度が低下したり、遅延が発生したり、熱安定性を維持するためにパケットが一時的にドロッ

プされたりする可能性もあります。 

 

これは決して包括的なリストではないことに注意してください。スループットが低い原因としては、ネ

ットワーク遅延の高さや TCP ウィンドウ サイズの小ささ、パケットの断片化など、他にも多くの潜在

的な原因があります。 

 

TCPスループットが異常に高い場合 

 
場合によっては、報告されるスループット レートが理論上の最大値を超える場合があります。たとえば、

2 台のコンピューター間の 5 Gbps リンクをテストしているときに、TCP のダウンリンクまたはアップ

リンクのスループットが 5 Gbps を超える急増を観察する場合があります。これは通常、オペレーティ

ング システム レベルでのバッファリングによって発生します。この場合、受信側アプリケーションに 

"pushed" として送信される前に、比較的大きなデータ チャンクが蓄積されます。 

 

このような急上昇が見られる場合は、カスタムTCPペイロードサイズを使用するのが最善です。ペイロ

ードサイズは、ネットワークリンク上での転送に少なくとも0.5秒かかる大きさにしてください。使用方

法については「設定のカスタマイズ」の章を参照してください。 

 

数回のテストサイクル後にネットワーク接続が切断される 
 

これは、ネットワーク インフラストラクチャにとって良い兆候ではない可能性があります。スループッ

ト テスト ツールは、ネットワーク ハードウェアにかなりの負荷を生成し、場合によってはハードウェ

アが高負荷を確実に処理できなくなることもあります。具体的な理由はさまざまですが (たとえば、ア

ダプター チップが過熱して、サーマル シャットダウンなどの自己保護メカニズムがトリガーされる可

能性があります)、これは多くの場合、テスト対象のインフラストラクチャがストレス テストに合格で

きないことを示しています。 



 

 

アップリンクまたはダウンリンクのUDPパケット損失が大きい場合 
 
一般に、UDP パケットの損失がゼロでないことはまったく正常です。 TCP とは異なり、UDP プロトコ

ルはコネクションレス型であり、配信は保証されません。このような損失には、いくつかの要因が考え

られます。 

 

• ネットワークの混雑: ネットワーク デバイス (ルーター、スイッチ) のバッファー領域は限られて

います。ネットワークが過負荷になると、パケットがドロップされます。 

• パケットレートがハードウェアの処理能力を超えている：送信側が、受信側または中間機器（ル

ーターなど）が処理できる速度を上回ってパケットを送信すると、パケットは破棄されます。 

• バッファオーバーフロー: 送信ノードと受信ノードの両方にネットワーク バッファがあります。

パケット到着率が高いためにこれらのバッファがオーバーフローすると、パケットがドロップさ

れます。 

• ネットワークパラメーターの設定ミス：Maximum Transmission Unit（MTU）の不一致により、

MTUより大きなパケットが断片化されたり破棄されたりすることがあります。Settingsページ

で設定したカスタムUDPパケットサイズがMTUを超えていないことを確認してください。機器

によっては、断片化されたUDPパケットを破棄する場合があります。たとえば、カスタムパケッ

トサイズが2,000バイトの場合、UDPパケットは断片化される可能性があります。 

• QoSの設定: UDP トラフィックは、より高い QoS タグを持つ TCP または UDP などの他のプロ

トコルを優先して優先順位が下げられる場合があります。 QoS コントロールを使用して、優先

度の高い QoS タグがパフォーマンスにどのような影響を与えるかを確認します。 

• 遅い/古いコンピューター: 別のコンピューターで Tessabyte を実行してみてください。現在の

コンピュータが古く、速度が遅いか、CPU が他のプロセスによってロードされている可能性が

あります。 

 

ダウンリンクのUDPパケット損失が100%の場合 
 
ダウンリンクUDPパケット損失が100%になる主な原因は、ファイアウォールまたはNATです。これは、

サーバーから送信されたUDPデータがクライアントに到達できないことを意味します。UDPテストでは、

クライアントは任意のUDPポートからサーバーポート（デフォルトでは32500）へアップストリーム

UDPトラフィックを送信します。戻りのダウンストリームトラフィックは、任意のサーバーポートから、

次の規則で決まるクライアント側ポートへ送信されます：（サーバーポート、デフォルトでは32500）



 

+ 1。このポートを使用できない場合は、次に使用可能なポートが選択されます。この情報はファイア

ウォールやポート転送規則の設定に役立ちますが、IPv4のUDPトラフィックは通常NATを通過できませ

ん。Tessabyte ServerがLAN外のパブリックIPv4アドレスを持つコンピューターで動作し、Tessabyte 

ClientがLAN内のパブリックIPv4アドレスを持たないコンピューターで動作している場合、UDPパケッ

ト損失が100%になることは避けられません。UDPをテストする場合はNATを避け、通常NATを必要と

しないIPv6の使用を検討してください。 

 

WLANでダウンリンクのUDPパケット損失が大きい場合 
 

Wi-Fi接続のコンピューターでクライアントを実行すると、ダウンストリームUDPパケット損失が大き

くなることはよくあります。UDPトラフィックには確認応答がないため、送信側は損失量を考慮せず、

ネットワークが処理できる限りのトラフィックを送信できます。サーバーをネットワークの有線側で実

行する場合、ギガビットアダプターを搭載した一般的なコンピューターは毎秒数百メガビットを送信で

きます。データはまずスイッチに到達し、そこが最初のボトルネックになる可能性があります。その後

アクセスポイントへ到達しますが、ここも多くの場合ボトルネックです。複数クライアント環境では、

最新の802.11be APでも、すべてのクライアントへ同時にギガビットのダウンリンクを提供することは

できません。その結果、多数のUDPパケットが途中で失われることがあります。ただし、ダウンストリ

ームUDPの最大スループットを測定するには、この方法しかありません。「正常範囲の」UDPパケット

損失は、Tessabyteでレート制限を適用すると通常は解消されます。詳しくは「ネットワーク速度テス

トにおけるUDP指標の理解」を参照してください。この記事はNetworking Testing Academyブログの

一部です。 

 

 

 

 

https://www.netmantics.com/post/understanding-udp-in-network-speed-tests
https://www.netmantics.com/post/understanding-udp-in-network-speed-tests
https://www.netmantics.com/network-testing-academy-blog/categories/network-testing-academy-blog


 

本製品について 
 

TessabyteはNetmantics LLCが提供しています。 

ご意見、ご質問、機能のご要望はありますか？www.netmantics.comにアクセスしてください。 

 

https://www.netmantics.com/
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