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第 1 章

はじめに

•はじめに（1ページ）
•管理ツール（1ページ）
•シングルサインオンを使用する（2ページ）
• Unity Connection管理者ワークステーションでブラウザを設定する（3ページ）
• Cisco Unity Connection Administrationのユーザーインターフェイス（5ページ）
• Cisco Unity Connectionの設定シナリオ（6ページ）

はじめに
Cisco Unity Connectionでは、システムの管理、監視、およびトラブルシューティング用の一連
のツールを使用できます。システム管理者がUnityConnectionサーバーをプロビジョニングし、
エンタープライズレベルのビジネス向けに統合されたボイスメッセージングおよびオーディオ

テキストアプリケーションなどの機能豊富なサービスを提供できるようにするツール。

管理ツール
Unity Connectionでサポートされる管理ツールは次のとおりです。

• Cisco Unity Connection Administration：ユーザー設定のカスタマイズや通話管理プランの
実施など、ほとんどの管理業務に使用されるツール。Unity Connection Administrationは、
一括管理ツール（BAT）、カスタムキーパッドマッピング、タスク管理、移行ユーティ
リティなど、その他のツールへのアクセスも提供します。「Cisco Unity Connection
Administrationのユーザーインターフェイス（5ページ）」を参照してください。

• Cisco Unified Serviceability：Unity Connectionと Cisco Unified Communications Managerの間
で共有される、保守性のための監視およびトラブルシューティングツール。このツール

では、レポートの生成、アラームの有効化、トレース情報の設定、プラットフォームで一

般的なサービスの有効化または無効化を行うことができます。

• Cisco Unity Connection Serviceability：このツールでは、レポートの生成、アラームの有効
化、トレース情報の設定、Unity Connectionクラスタの管理、Unity Connection固有のサー
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ビスの有効化または無効化を行うことができます。詳細については、https://www.cisco.com/
c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/serv_administration/guide/b_15cucservag.htmlにあ
る『CiscoUnity Connection Serviceabilityアドミニストレーションガイド、リリース 15』を
参照してください。

• Cisco Unified Operating System Administration：オペレーティングシステムの設定（IPア
ドレスや NTPサーバーなど）の変更、ハードウェアおよびソフトウェアの設定情報（メ
モリ容量やCiscoUnifiedCommunicationsオペレーティングシステムのバージョンなど）の
表示、SSL証明書の管理、およびオペレーティングシステムのアップグレード（これらは
一緒にアップグレードされる）、サーバーへのリモートアクセスの有効化に使用される

ツール。詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
os_administration/guide/b_15cucosagx.htmlにある『Cisco Unity Connectionの Cisco Unified
Communications Operating Systemアドミニストレーションガイド』を参照してください。

•ディザスタリカバリシステム：必要に応じてフルデータのバックアップと復元機能を実行
できるツール。詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/
connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg.htmlにある『Cisco Unity Connectionインス
トール、アップグレード、およびメンテナンスガイドリリース 15』の「Cisco Unity
Connectionコンポーネントをバックアップ、復元する」の章を参照してください。

• Real-Time Monitoring Tool（RTMT）：システムパフォーマンスをモニターし、システム
アラームとアラートを表示し、詳細なデバッグのためのトレース情報を収集するためのク

ライアント側アプリケーションとして実行されるツール。詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/cucm/service/12_5_1/rtmt/cucm_b_
cisco-unified-rtmt-administration-1251.htmlにある『Cisco Unified Real-TimeMonitoring Toolア
ドミニストレーションガイド』を参照してください。

シングルサインオンを使用する
Unity Connectionは、Windowsベースのシングルサインオン機能をサポートしています。エン
ドユーザは、一度ログインすると、再度サインオンしなくても次のUnity Connection Webアプ
リケーションにアクセスできます。

• Cisco Personal Communications Assistant

• Web Inbox

• Cisco Unity Connection Administration

• Cisco Unity Connection Serviceability

シングルサインオン機能は、SAMLSSOを使用して実装できます。この機能により、クライア
ントアプリケーションへのシングルサインオンアクセスを提供するために、SAMLオープン
業界標準プロトコルを使用して SSOを実装できます。SAML SSOの詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/quick_start/guide/b_
15cucqssamlsso.htmlにある『Cisco Unity Connection SAML SSOクイックスタートガイド、リ
リース 15』のを参照してください。
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Unity Connection管理者ワークステーションでブラウザを
設定する

すべての管理ツールとWebアプリケーションにアクセスするには、使用しているオペレーティ
ングシステムに応じて、Microsoft Internet ExplorerやMozilla Firefoxなどのサポートされてい
るWebブラウザを管理者ワークステーションにインストールする必要があります。正しいブ
ラウザの設定に必要なソフトウェアがインストールされていることを確認します。各オペレー

ティングシステムでサポートされるWebブラウザの詳細については、 https://www.cisco.com/c/
en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/requirements/b_15cucsysreqs.htmlから入手可能な『System
Requirements for Cisco Unity Connection Release 15』の「Software Requirements—Administrator
Workstations」の項を参照してください。

Unity Connectionのインストールが正常に完了した後、Cisco Unity Connection Administrationま
たは関連するWebページにログインするときに、必ず [信頼済みサイト（Trusted Sites）]と [例
外の追加（Add Exceptions）]を実行してください。

表 1-1に、Webアプリケーションにアクセスする前に各ブラウザで実行する必要がある設定ス
テップを示します。

（注）

表 1 :ブラウザの設定

設定ブラウザ

1. Javaを有効にします。

2. JavaScriptを有効にして、[Java Script詳細設定（Java Script
Advanced）]で [画像の変更（Change Images）]を有効にし
ます。

3. サイトでのクッキーの設定を許可します。（セキュリティ
上の理由から、送信元Webサイトのクッキーだけを保存す
る必要があります）。

Mozilla Firefox

1. アクティブスクリプトを有効にします。

2. ActiveXコントロールをダウンロードして実行します。

3. Javaスクリプトを有効にします。

4. すべてのクッキーを受け入れます。

5. 一時的なインターネットファイルの新しいバージョンを自
動的にチェックします。

6. [中 -高（Medium-High）]のプライバシーを有効にします。

Microsoft Internet Explorer
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設定ブラウザ

1. すべてのCookieを受け入れ、[ローカルデータの設定を許可
する（Allow local data to be set）]オプションを選択します。

2. Java Scriptを有効にし、[すべてのサイトで JavaScriptの実行
を許可（Allow all site to run JavaScript）]オプションを選択
します。

3. イメージを有効にし、[すべてのイメージを表示（Show all
images）]オプションを選択します。

Chrome

Cisco Unity Connection Administrationにアクセス、終了する
Unity Connection Administrationに初めてサインインするときは、インストール時に指定した管
理者アカウントのデフォルトのユーザ名とパスワードを使用します。後で、[Unity Connection
の管理（UnityConnectionAdministration）]ページで作成した追加の管理者アカウントのユーザ
名とパスワードを使用できます。

Unity Connection Administrationへのログイン

ステップ 1 管理者ワークステーションで、ブラウザセッションを開きます。

ステップ 2 https://<Unity Connection server hostname>/cuadminに移動します。

ステップ 3 該当するユーザー名とパスワードを入力します。[ログイン（Login）]を選択します。

デフォルトでは、Unity Connection Administrationセッションは 20分後にタイムアウトするように設定され
ています。[管理セッションタイムアウト（Administration Session Timeout）]の設定は、[システム設定
（System Settings）] > [詳細（Advanced）] > [接続管理（Connection Administration）]ページで変更できま
す。

Cisco Unity Connection Administrationの終了

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationのタイトルペインで、[サインアウト（ Sign Out）]を選択します。

ステップ 2 ブラウザを終了します。

Unity Connection Administrationは IPv4アドレスと IPv6アドレスの両方をサポートしています。ただ
し、IPv6アドレスは、UnityConnectionプラットフォームがデュアル（IPv4/IPv6）モードで設定され
ている場合にのみ機能します。

（注）
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Cisco Unity Connection Administrationのユーザーインター
フェイス

Unity Connection Administrationインターフェイスは、次の表に示すように 4つの領域に分かれ
ています。

インターフェイスの左側にあり、UnityConnectionAdministrationページへのリ
ンクが含まれています。表示するページの名前を選択します。

ナビゲーション

ペイン

インターフェイスの上部にあり、[バージョン情報（About）]リンクと [サイ
ンアウト（Sign Out）]リンクが含まれています。

タイトルペインには、他のUnityConnectionアプリケーションを参照するため
に使用できるナビゲーションメニューもあります。[ナビゲーション
（Navigation）]リストからアプリケーションの名前を選択し、[移動（Go）]
を選択します。アプリケーションによっては、再度サインインする必要があ

ります。

タイトルペイン

ページの名前と、該当する場合はページに表示されるレコードの名前を表示

します。たとえば、Johnというエイリアスを持つユーザの [Edit User Basics]
ページでは、タイトルバーに「Edit User Basics (John)」と表示されます。タイ
トルバーの右側には、カテゴリ内の他のページに関連するページのナビゲー

ションパスも表示されます。ナビゲーションパス内のページを選択して、そ

のページに移動できます。

タイトルバー

Unity Connectionデータが入力および表示される領域。ページの上部にあるタ
イトルバーにページ名が表示されます。たとえば、新しいユーザーテンプレー

トを追加している間、タイトルバーには「New User Template」と表示されま
す。

ページフレーム
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図 1 : Cisco Unity Connection Administrationのインターフェイス

ナビゲーションペイン1

タイトルペイン2

タイトルバー3

ページフレーム4

Unity Connectionは、アクセシビリティショートカットキーを使用して Unity Connection
Administrationおよびその他のWebアプリケーションにアクセスする手段を提供します。詳細
については、アクセシビリティ（17ページ）の章を参照してください。

（注）

Cisco Unity Connectionの設定シナリオ
次の表に、組織のニーズに応じて Unity Connectionでさまざまなタスクを設定するためにシス
テム管理者が使用できるシナリオの一部を示します。
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表 2 : Unity Connectionの設定シナリオ

説明シナリオ

収集する情報の最初のグループは、社内の総ユーザ

数、ユーザの場所、ユーザが現在採用しているボイス

メッセージングソリューション、ユニファイドメッ

セージング製品としての Unity Connectionに対する期
待などのユーザ要件です。これにより、管理者は、

メッセージングのニーズに応じてユーザーを設定でき

ます。詳細は、「各ユーザーのボイスメッセージを設

定する（8ページ）」の項を参照してください。

各ユーザーのボイスメッ

セージを設定する

展開を成功させるには、既存のテレフォニーインフ

ラストラクチャを慎重に分析し、ユニファイドメッ

セージング環境でボイスメールを展開および管理する

ための正しい計画ステップを実行する必要がありま

す。詳細は、「Unity Connectionでテレフォニーを設
定する（9ページ）」の項を参照してください。

Unity Connectionでテレ
フォニーを設定する

組織のメッセージングニーズに応じて、異なる場所

にある複数の Unity Connectionサーバを一緒にネット
ワーク化できます。拡張性に優れたソリューションで

あるため、ユーザー設定はサーバーあたり最大10,0000
ユーザーまで拡張できます。詳細は、「ネットワーク

内のさまざまな場所を接続する（11ページ）」の項
を参照してください。

ネットワーク内のさまざま

な場所を接続する

ユーザのボイスメッセージは、サーバのインストー

ル時に作成されたボイスメールボックスで保存、取

得、および同期されます。管理者は、UnityConnection
を統合して、Microsoft Business Productivity Online Suite
（BPOS-Dedicated）環境またはその他のサードパー
ティがホストするExchange環境で設定されたユーザー
の Exchangeメールボックスと、ユーザーの音声メー
ルボックスの音声メッセージを同期することができま

す。詳細は、「各ユーザーのメールボックスストレー

ジと電子メールアカウントを設定する（13ページ）」
の項を参照してください。

各ユーザーのメールボック

スストレージと電子メール

アカウントの構成

Unity Connectionでは、システム管理者がメッセージ
ングエクスペリエンスを強化するための追加パラメー

タを設定できます。詳細は、「詳細設定（14ペー
ジ）」の項を参照してください。

詳細設定

組織に強化されたボイスメールソリューションを提供するには、表で指定されているタスクを

実行します。
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各ユーザーのボイスメッセージを設定する

Unity Connectionでは、インストール時にアプリケーション管理者とプラットフォーム管理者
の 2人のユーザが作成されます。両方のユーザアカウントで、Unity Connectionのさまざまな
Webページを管理できます。

•アプリケーション管理者は、Cisco Unity Connection Administration、Cisco Unified
Serviceability、および Cisco Unity Connection ServiceabilityのWebページへのアクセスを提
供するメールボックスを持たないユーザです。

•プラットフォーム管理者は、コマンドラインインターフェイス（CLI）、Cisco Unified
Operating System Administration、およびディザスタリカバリシステム（DRS）へのアクセ
スを提供します。

組織でボイスメッセージングを設定するには、次のステップを実行します。

1. パーソナライズされたユーザーアカウントのユーザーテンプレートをカスタマイズしま
す。

2. LDAPおよび Cisco Unified CMを介したユーザーをインポートします。

3. Cisco Unified CMでインポートされたエンドユーザーを同期します。

4. メールボックスの有無にかかわらず、ユーザーのサービスクラスを定義します。

5. ユーザーの HTML通知を有効にします。

ボイスメッセージングコンポーネントの重要性を理解するには、次の項を参照してください。

•ユーザーテンプレートとユーザーアカウント：ユーザーテンプレートは、新しいユーザー
に設定を適用する方法です。ユーザーテンプレートは、認証ルール、サービスクラス、ス

ケジュール、およびその他の多数の設定オプションと設定で構成されます。何らかの方法

でテンプレートを変更しても、このテンプレートに基づいてすでに作成されているユーザ

は影響を受けません。ただし、このテンプレートに基づいて作成された新しいユーザは、

テンプレートに加えられたすべての新しい変更を適用します。デフォルトでは、管理者テ

ンプレートとボイスメールユーザーテンプレートの 2つのユーザーテンプレートがあり
ます。独自のカスタマイズされたユーザーテンプレートを作成することもできます。

Unity Connectionを使用すると、管理者はメールボックスを使用するユーザと使用しないユー
ザを設定できます。ボイスメッセージを送信、受信、または転送できないデフォルトのアプリ

ケーション管理者ユーザは、メールボックスを持たないユーザの例であり、管理者テンプレー

トを使用して作成されます。一方、電話またはWebクライアントを使用してメッセージを送
信、受信、および他のユーザーに転送できるメールボックスを持つユーザーは、ボイスメール

ユーザーテンプレートに基づいています。ユーザは、他のボイスメールユーザにビデオグリー

ティングを送信することもできます。ユーザテンプレートと設定の詳細については、「コール

管理（97ページ）」の章を参照してください。

•ユーザの作成：ユーザを手動で追加するか、[Cisco Unity Connectionの管理（Cisco Unity
Connection Administration）]ページで LDAPディレクトリまたは Cisco Unified CMで設定
された AXLサーバからユーザをインポートできます。一括管理ツール（BAT）を使用し
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て、メールボックスの有無にかかわらずユーザを作成することもできます。ユーザの作成

の詳細については、「ユーザ（45ページ）」の章を参照してください。

•サービスクラスとメンバーシップステータス：サービスクラス（COS）は、Unity
Connectionを使用するための制限と権限を定義するパラメータです。COSは、メールボッ
クスを持つユーザに対して設定でき、メッセージ長や IMAP機能の使用など、さまざまな
機能やアプリケーションへのユーザアクセスを制御します。ビジネスニーズに応じて新し

い COSを編集または作成することで、COSがさまざまなオプションを処理する方法をカ
スタマイズできます。サービスクラスの詳細については、「サービスクラス（24ペー
ジ）」セクションを参照してください。

個々のユーザアカウントのサービスクラスメンバーシップステータスを変更して、インス

トール時に定義されたデフォルトの COSを使用してさまざまな機能へのアクセスを制限でき
ます。サービスクラスおよびサービスクラスメンバーシップの詳細については、「ユーザー

属性（23ページ）」の章を参照してください。

•配信リスト：配信リストは、Unity Connectionで複数のユーザーをグループ化する体系的
な方法です。これにより、同じタイプの情報を必要とするユーザーにボイスメッセージを

送受信できます。配信リストの詳細については、「システム配信リスト（67ページ）」
の章を参照してください。

•連絡先：連絡先は、UnityConnectionユーザと頻繁に通信するユーザです。連絡先は、Unity
Connectionサーバ以外のボイスメールボックスアカウントを持つボイスメッセージング
システムの一部です。連絡先はVPIMメッセージングの一部として設定でき、ディレクト
リアクセス、名前ダイヤルアクセス、およびパーソナル着信転送ルールを使用してアク

セスできます。連絡先の詳細については、「連絡先（61ページ）」の章を参照してくだ
さい。

•通知テンプレート：通知機能を使用すると、電子メールやボイスメッセージの配信など、
Webページのコンテキスト外でユーザにアラートを送信できます。UnityConnectionのユー
ザアカウントは、目的の電子メールアドレスでの HTML通知用に設定できます。デフォ
ルトの通知テンプレートまたは管理者によってカスタマイズされたテンプレートを使用す

ると、HTML通知デバイスを有効にすることで、サブスクライバメッセージに簡単にア
クセスできます。たとえば、管理者は、ヘッダー、フッター、ロゴ、イメージ、MWIス
テータス、およびMini Web Inboxへのハイパーリンクを含めるように HTMLテンプレー
トを設定できます。通知テンプレートの詳細については、「通知（215ページ）」の章を
参照してください。

Unity Connectionでテレフォニーを設定する
UnityConnection統合は、1つ以上のポートグループを含む電話システム設定を使用して構築さ
れます。各ポートグループには、電話システムと Unity Connection間の接続をサポートするた
めに使用できる 1つ以上のポートが含まれています。

次の手順に従って、組織内でテレフォニー統合を設定できます。

• Unity Connectionを統合するためのコールエージェントの識別。
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•統合タイプ（SCCP/SIP/PIMG/TIMG/Secure SIP）の決定。

•サポートされている OVAおよびハードウェア要件に従って電話システムを設定し、ポー
トを追加します。

•サーチスペースとパーティションを定義します。

•要件に応じて、ルーティングルールをコールハンドラにマッピングします。

•テレフォニー統合：Unity Connectionの電話システムを管理し、コールエージェントと統
合して、通話の送受信などのコール処理機能を実現できます。テレフォニー統合の詳細に

ついては、「テレフォニー統合（75ページ）」の章を参照してください。

•電話システム：Unity Connectionの電話システムは、コール処理の冗長性のための PBXま
たは Cisco Unified CMシステムとの単一の統合を表します。電話システムには、すべての
ポートグループに影響を与える SIPや SCCPなど、統合に適用されるグローバル設定が含
まれています。電話システムの詳細については、「テレフォニー統合（75ページ）」の
章を参照してください。

•ポート：ポートは Unity Connectionのエンドポイントであり、コールに応答し（インバウ
ンド）、メッセージの録音、取得、およびコール転送の処理を行います。また、MWIや
メッセージ通知の場合と同様に、コールを開始することもできます（アウトバウンド）。

たとえば、ユーザがクライアント（Microsoft Outlook用 Cisco ViewMail）を使用してボイ
スメールを取得する場合、メッセージをダウンロードし、ワークステーションのスピー

カーを使用して聞く限り、ポートはこの操作に使用されません。ただし、ユーザがメッ

セージの送受信に IP電話を選択した場合は、ポートが使用されます。この操作では、テ
レフォニー録音および再生（TRAP）用にポートを設定する必要があります。ポートは 1
つのポートグループにのみ関連付けられます。ポートの詳細については、「テレフォニー

統合（75ページ）」の章を参照してください。

• [ポートグループ（Port Groups）]：ポートグループには 1つ以上のポートが含まれます。
ポートグループには、メッセージ受信インジケータ（MWI）、電話システムの IPアドレ
スまたはホスト名、ポート番号、アドバタイズされたコーデック、ポートグループ内の

ポートに適用されるその他の設定など、統合のほとんどの設定が含まれています。SCCP
や PIMG/TIMGなど、通信に使用される統合方式のタイプに応じて、複数のポートグルー
プを設定できます。複数のポートグループが1つの電話システムに追加されます。ポート
グループの詳細については、「テレフォニー統合（75ページ）」の章を参照してくださ
い。

•ダイヤルプラン：Unity Connectionのダイヤルプランは、パーティションとコーリング
サーチスペースを使用することで、リソース、ユーザ、および機能への柔軟性とアクセス

を提供します。パーティションを使用すると、組織は、ダイヤル、転送、メッセージン

グ、アドレス指定、またはマルチテナント機能のために Unity Connectionのリソースをセ
グメント化できます。ダイヤルプランはネットワーク管理者によって定義されるアドレス

指定方法です。パーティションは、到達可能性が類似しているデバイスの論理グループで

あり、サーチスペースはパーティションの順序付きリストです。内線番号はパーティショ

ン内で一意である必要がありますが、サーチスペースの場合は不要です。ダイヤルプラン

の詳細については、「コール管理（97ページ）」の章を参照してください。
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•コールルーティング：コールルーティングは、コールエージェントからUnity Connection
にコールをルーティングする方法を提供します。着信コールがボイスメールポートのUnity
Connectionに提供されるため、ルーティングルールはコールルーティングに影響します。
直接ルーティングルールと転送ルーティングルールは、ボイスメール番号に直接発信さ

れたコール、またはユーザが話中のときに転送されるコールに適用できる2つのルーティ
ングルールです。ユーザエクスペリエンスは、発信者のタイプ（内部または外部発信者）

によって異なります。コールルーティングの詳細については、「コール管理（97ペー
ジ）」の章を参照してください。

•コール管理ハンドラ：Unity Connectionは、システムコールハンドラ、ディレクトリハン
ドラ、およびインタビューハンドラを含む、コール管理プランの一部としてさまざまなハ

ンドラを提供します。

•システムコールハンドラは、コールへの応答や、他のユーザや他のコールハンドラへの
録音されたアナウンスの再生など、Unity Connectionの複数の機能を提供できます。コー
ルハンドラは事前定義されたコールハンドラテンプレートに基づいており、機能は現在

のコールルーティングルールによって異なります。ディレクトリハンドラは、録音名を

使用してサブスクライバに簡単にアクセスできる方法を提供します。インタビューハンド

ラは、一連の質問を再生し、回答を録音することで、発信者から情報を収集する方法を提

供します。電話でハンドラをカスタマイズして、ユーザエクスペリエンスを向上させるこ

とができます。コール管理ハンドラの詳細については、「コール管理（97ページ）」の
章を参照してください。

ネットワーク内のさまざまな場所を接続する

UnityConnectionクラスタのネットワーキングを使用すると、システム管理者は他のボイスメッ
セージングシステムと相互接続し、相互運用性と高い拡張性を実現できます。組織のメッセー

ジングのニーズに応じて、複数のUnity Connectionディレクトリ（Unity Connectionサーバまた
はクラスタ）を組み合わせてサイトを形成できます（複数の Unity Connectionサイトを相互リ
ンクしてボイスメール組織を形成できます）。

Unity Connectionでは、さまざまなネットワーキングオプションを提供することで、拡大する
ビジネスニーズに対応できます。

• VPIM：ユニファイドメッセージングシステムとしての Unity Connectionは、VPIMゲー
トウェイにオンランプ（別のボイスメールネットワーキングプロトコルから VPIMに接
続するゲートウェイ）とオフランプ（VPIMから別のボイスメールネットワーキングプロ
トコルに接続するゲートウェイ）を提供し、類似および異なるメッセージングの統合を可

能にします。 Avaya Solutionsや Unity Connectionなどのシステム。

インターネットメッセージ用音声プロファイル（VPIM）プロトコルは、異なる音声メッセー
ジングシステムがインターネットやあらゆるTCP/IPネットワーク上で音声やテキストメッセー
ジを交換できるようにする業界標準です。VPIMは、シンプルメール転送プロトコル（SMTP）
および多目的インターネットメール拡張（MIME）プロトコルを基礎としています。VPIMの
詳細については、「ネットワーキング（149ページ）」の章を参照してください。
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Unity Connectionは、Unity Connectionディレクトリで最大 10の VPIMロケーションと 100,000
の VPIM連絡先をサポートします。

（注）

•レガシーネットワーキング：Unity Connectionは、さまざまなUnity Connectionクラスタ間
のサイト内およびサイト間ネットワーキングをサポートします。

•サイト間ネットワーキング：単一の Unity Connectionサーバーまたはクラスタペアが
サポートできる数を超えるユーザーが組織に存在する場合は、2つ以上（最大10）の
Unity Connectionサーバーまたはクラスタを結合して、Unity Connectionサイトと呼ば
れる、適切に接続されたネットワークを形成できます。サイトに結合されるサーバー

は、ロケーションと呼ばれます。（UnityConnectionクラスタが設定されている場合、
サイト内ではクラスタを1つのロケーションとして数えます）各ロケーションは、サ
イト内リンクを介してサイト内の他のすべてのロケーションとリンクしているものと

見なされます。Unity Connectionサイトの概念は、Unity Connection 7.xではデジタル
ネットワークと呼ばれていました。Unity Connetion 7.xロケーション、8.xロケーショ
ン、および 9.xロケーション、10.xロケーション、11.xロケーション、および 12.xロ
ケーションは、サイトを他のサイトにリンクしない限り、同じ Unity Connectionサイ
トで参加できます。ユーザー、システム配信リスト、パーティション、サーチスペー

ス、および Unity Connectionロケーションはサイト間で複製されます。

•サイト間ネットワーキング：サイト間リンクを使用して、ある Unity Connectionサイ
トを別の Unity Connectionサイトに接続したり、Unity Connectionと Unityサーバを相
互接続したりできます。サイト間リンクは 20のロケーションに設定できます。レガ
シーネットワーキングの詳細については、「ネットワーキング（149ページ）」の章
を参照してください。

Cisco Unityサイトと Unity Connectionサイト間のインターネット
ワーキングをサポートするには、サイト内のすべてのサーバで

Unity Connectionバージョン 10.x以降を実行している必要があり
ます。

（注）

• HTTPS：Unity Connection 10.0(1)では、異なるUnity Connectionサーバーやクラスタを
ネットワークで接続するために、HTTPSネットワークという新しいコンセプトのネッ
トワークが導入されました。新しいネットワークを HTTPSネットワークとして展開
する必要があります。HTTPSネットワークで接続できるUnity Connectionロケーショ
ンの最大数は 25です。ネットワーク内で、各ロケーションはディレクトリ情報のや
り取りに HTTPまたは HTTPSを、またボイスメッセージのやり取りに SMTPを使用
します。HTTPSの詳細については、「ネットワーキング（149ページ）」の章を参照
してください。

• SRSV：CiscoUnity Connection Survivable Remote Site Voicemail（Unity Connection SRSV）
は、CiscoUnified Survivable Remote Site Telephony（SRST）と連携して動作するバック
アップボイスメールソリューションで、WAN停止中に中央およびすべてのリモート
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ロケーションにボイスメールサービスを提供します。SRSVの詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/srsv/guide/b_
15cucsrsvx.htmlにある『CiscoUnity Connection Survivable Remote Site Voicemail（SRSV）
完全リファレンスガイド、リリース 15』を参照してください。

SRSVの展開は、UnityConnection 9.1.2以降でサポートされていま
す。

（注）

各ユーザーのメールボックスストレージと電子メールアカウントを設

定する

Unity Connectionにはメールボックスストアがインストールされています。Unity Connection
は、ディレクトリ設定データベースを作成することによって、ユーザのメールボックスアカウ

ントやボイスメッセージなどのユーザプロパティを処理します。メッセージングのニーズに

応じてメールボックスストアを設定する必要があります。

•メールボックスストア：メールボックスストアは、メッセージおよび Unity Connection
ディレクトリ情報を保存するために使用されるリポジトリです。インストール時に単一の

メールボックスストアが作成され、UnityMbxDb1という名前が付けられます。パフォー
マンスを向上させるために、メッセージストレージを追加できます。メッセージストレー

ジの詳細については、「メッセージストレージ（135ページ）」の章を参照してください。

• [メールボックスのクォータ（Mailbox Quotas）]：[メールボックスのクォータ（Mailbox
Quotas）]では、Unity Connectionのユーザボイスメールボックスのサイズ制限を定義で
きます。Unity Connectionには、システム全体のメールボックスサイズクォータが設定さ
れています。このクォータをカスタマイズして、ユーザのボイスメッセージの送受信に制

限を設定できます。メールボックスクォータの詳細については、「メッセージストレージ

（135ページ）」の章を参照してください。

•メッセージエージングポリシー：メールボックスストアが作成されると、ユーザのボイ
スメッセージ用に最大量のディスク領域が作成されます。指定されたメールボックス

クォータ内に割り当てられたディスク領域を維持するために、UnityConnectionはメッセー
ジエージングポリシーを提供します。ルールはユーザのメールボックスに適用され、ボ

イスメッセージが保存されるディスク領域がいっぱいにならないようにします。エージン

グポリシーがアクティブになると、メッセージの状態が変更されます。たとえば、新しい

メッセージは、指定された期間内に保存済み状態に移行し、保存済みから削除済みに移行

します。メッセージエージングポリシーの詳細については、「メッセージストレージ

（135ページ）」の章を参照してください。

•ユニファイドメッセージングサービス：Unity Connectionは、ボイスメッセージングと電
子メールアカウントを統合するユニファイドメッセージングサービス（UMS）をサポー
トしています。これにより、ボイスメッセージを電子メールとともにメールボックスに保
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存できます。UMSでは、電子メールクライアントまたは電話ユーザインターフェイス
（TUI）を使用してボイスメッセージにアクセスできます。

UnityConnectionとExchange間の通信を有効にするために、Exchangeのタイプ（Exchange2010、
Exchange 2013または Exchange 20016、Office365）に応じてユニファイドメッセージングサー
ビスを設定できます。UMSは、Unity Connectionの TTS（音声合成）機能を使用して交換電子
メールを聞くことができる機能を提供し、交換予定表や連絡先へのアクセスを可能にし、Unity
Connectionのボイスメッセージと単一の受信トレイのExchangeメールボックスを同期します。

•シングルインボックス：シングルインボックスは、Unity Connectionのユニファイドメッ
セージング機能の 1つであり、Unity Connectionおよび Exchangeメールボックス内のボイ
スメッセージを同期します。CiscoUnity ConnectionViewMail forMicrosoft Outlook（VMO）
から送信されたメッセージは、最初に Unity Connectionに保存され、Exchangeのユーザ
メールボックスにすぐに複製されます。 Outlook 2010または 2016。

詳細設定

Unity Connectionには、ユーザーエクスペリエンスとシステムパフォーマンスを向上させるた
めに有効にできる多くのツールとオプションが用意されています。組織内でのボイスメッセー

ジングシステムの展開と設定は、次のセクションで説明する追加の設定を使用してさらにカス

タマイズすることもできます。

•ツール（Tools）：Unity Connectionの管理には、タスク管理や SMTPアドレス検索など、
さまざまなツールやユーティリティを使用できます。

Unity Connectionツールの一部は次のとおりです。

•一括管理ツール（BAT）ツールを使用すると、デフォルトのテンプレートをエクスポート
およびインポートすることで、ユーザーや配信リストなどのオブジェクトプロパティを追

加、削除、編集できます。

• [カスタムキーパッドマッピング（Custom Keypad Mapping）]を使用すると、ユーザーの
電話メニューキーの押し方をカスタマイズできます。ユーザーは、TelephoneUser Interface
（TUI）を介してボイスメッセージを送受信するための Cisco IP Phoneの DTMFキーを変
更できます。

• [タスク管理（Task Management）]には、スケジュールに基づいて実行され、さまざまな
トラブルシューティングおよびシステムメンテナンスタスクに使用できるUnityConnection
サービスが一覧表示されます。

• Real-Time Monitoring Toolは、システムパフォーマンスとポートの使用状況をモニタリン
グするために Unity Connectionの拡張機能として使用されるアプリケーションプラグイン
です。

UnityConnectionのツールの詳細については、「ツール（301ページ）」の章を参照してくださ
い。

システムアドミニストレーションガイド
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•システム設定：Unity Connectionでは、システム管理者が、サブスクライバサーバーのイ
ンストール時のクラスタ設定、ユーザーのボイスメールボックスのWebパスワードとボ
イスメールPINを定義する認証ルール、ライセンスを表示するためのライセンスなど、さ
まざまなオブジェクトプロパティのシステム全体のパラメータを指定できます。 Cisco
Smart Software Manager（CSSM）または Cisco Smart Software Managerサテライトに登録さ
れている Unity Connectionの状態、ロールの変更、大きい桁の内線番号の規制テーブルの
設定、スマートホストの設定など。詳細については、「システム設定（247ページ）」の
章を参照してください。

•詳細設定：コール転送設定のカンバセーション、ユーザーメールボックスのメッセージン
グ、ディスクサイズを決定するディスク容量、クラスタステータスの変更のためのクラス

タ構成、UMSのカレンダーに関連するユニファイドメッセージングサービス設定など、
さまざまな機能のチェックボックスを有効または無効にします。詳細設定についての詳細

は、「詳細システム設定（279ページ）」の章を参照してください。

システムアドミニストレーションガイド
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第 2 章

アクセシビリティ

•概要（17ページ）
• Cisco Unity Connection Administrationのショートカットキー（17ページ）
•その他の Unity Connectionの機能（20ページ）

概要
Cisco Unity Connectionは、Cisco Unity Connection AdministrationやWeb InboxなどのWebアプ
リケーションに簡単にアクセスできるようにするさまざまなショートカットキーと機能をサ

ポートしています。

Cisco Unity Connection Administrationのショートカットキー
次に、Cisco Unity Connection Administrationのショートカットキーの使用方法の詳細を示しま
す。

•管理者は、TABキーを使用して、すべてのリンク、すべてのフォームフィールド、および
ウィジェットを順番に移動できます。ログイン後、管理者が最初に TABキーを押すと、
[CiscoUnityConnection]というラベルの付いたツリーの一番上にフォーカスが移動します。
その後、もう一度TABキーを押すと、管理者はすべてのリンク、すべてのフォームフィー
ルド、およびウィジェットをトラバースできます。

•管理者がツリーリンクに対応するページに移動する場合はいつでも、TABキーを使用し
てリンクを選択した後に Enterキーを押します。

•フォーカスがページフレームに移動したら、TABキーを押すと、そのページのすべてのビ
ジュアル追加をトラバースできます。

•管理者は、「Ctrl+Alt+t」キーを使用して、任意のページ/フォームからツリーの一番上に
フォーカスを移動できます。このショートカットキーは、最上位のツリーラベルである

CiscoUnityConnectionにフォーカスを当て、そこからTABキーを使用してすべてのツリー
リンクをトラバースできます。

システムアドミニストレーションガイド
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•ツリーおよびページの任意の場所でCtrl+Alt+tショートカットを使用すると、ツリーラベ
ル Cisco Unity Connectionにフォーカスできます。

•ショートカットキーは、WindowsおよびMACオペレーティングシステムで機能します。

使用方法Safari/ChromeMozilla FirefoxInternet Explorer項目

TABキーは、す
べてのリンク、

すべてのフォー

ムフィールド、

およびウィ

ジェットを順方

向に移動するた

めに使用されま

す。

ラジオボタンを

選択または選択

解除するには、

任意の矢印キー

を使用できま

す。

TABTAB

注：MACでは、ハ
イパーリンクナビ

ゲーションの TAB
キーは機能しませ

ん。これを機能させ

るには、管理者は

MACでハイパーリ
ンクの TABキーナ
ビゲーションを有効

にする（20ペー
ジ）セクションで

指定されている

Firefoxでいくつか
の設定変更を行う必

要があります。

TABUnity Connection
Administrationのリ
ンク、フォーム

フィールド、およ

びウィジェットの

順方向ナビゲー

ション

このショート

カットキーは、
[Unity Connection
Administration]
ページのツリー

の一番上に

フォーカスを戻

すために使用さ

れます。

Ctrl+Alt+tCtrl+Alt+tCtrl+Alt+tUnity Connection
Administrationツ
リーの上部に

フォーカスする

このキーの組み

合わせは、リン

ク、フォーム

フィールド、お

よびウィジェッ

トを逆方向に移

動するために使

用されます。

Shift+TABShift+TABShift+TABUnity Connection
Administrationのリ
ンク、フォーム

フィールド、およ

びウィジェットの

後方ナビゲーショ

ン

システムアドミニストレーションガイド
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使用方法Safari/ChromeMozilla FirefoxInternet Explorer項目

まず、TABまた
は Shift+TABを
使用して任意の

メニュー項目に

フォーカスを移

動し、次に左矢

印キーまたは右

矢印キーを使用

してすべてのメ

ニュー項目に移

動します。

左右矢印キー左右矢印キー左右矢印キー[Navigate]メニュー
項目

まず、TABまた
は Shift+TABを
使用してドロッ

プダウンリスト

にフォーカスを

移動し、次に上

下の矢印キーを

使用してリスト

内のすべての項

目に移動しま

す。

上下矢印キー上下矢印キー上下矢印キードロップダウンリ

スト項目に移動

最初にツリー

ノードにフォー

カスを移動し、

Enterキーを押し
てツリーを展開

したり折りたた

んだりして、高

速ナビゲーショ

ンを実現しま

す。

ENTERキーENTERキーENTERキーUnity Connection
Administrationのツ
リーの展開と折り

たたみ

Safariでハイパーリンクの TABキーナビゲーションを有効にする
ハイパーリンクナビゲーション用のSafariブラウザでは、TABキーは機能しません。したがっ
て、Unity Connectionの [管理（Administration）]ページの左端のツリーには、TABキーを使用
して直接アクセスすることはできません。TABキーを使用してツリーにアクセスできるように
するには、Safariで次のブラウザ設定を変更する必要があります。

システムアドミニストレーションガイド
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ステップ 1 [設定（Preferences）]、[詳細（Advanced）]の順にクリックします。

ステップ 2 [タブを押してWebページの各項目を強調表示する（Press tab toハイライト表示）]チェックボックスをオ
ンにして、TABキーを使用してツリーリンクにアクセスできるようにします。

MACでハイパーリンクの TABキーナビゲーションを有効にする

ステップ 1 Firefoxブラウザを開き、アドレスバーに about:configと入力します。

ステップ 2 ENTERキーを押します。

ステップ 3 セキュリティ警告を受け入れます。

ステップ 4 設定パラメータのリストからを選択します。「accessibility.tabフォーカス」を検索してみてください。

ステップ 5 リストされていない場合は、このパラメータを「整数」として追加し、値「7」を指定します。

ステップ 6 ページを更新し、ページナビゲーションに Tabキーを使用します。

表示名に DTMF番号がある場合、DTMF数字の後の名前の部分は録音名として再生されません。（注）

その他の Unity Connectionの機能
エンドユーザのアクセシビリティを向上させるその他の Unity Connection機能：

Speech Connect
Speech Connect機能は、自動アテンダント機能に音声対応の拡張機能を提供します。Speech
Connectは、音声対応ディレクトリハンドラを使用して、UnityConnectionユーザと外部の発信
者の両方が次の操作を実行できるようにします。

•従業員（Unity Connectionユーザ）の名前を発音すると、音声テキストツリーをナビゲー
トしたり、従業員の内線番号を知らなくても、すぐに接続できます。

•従業員が簡単にアクセスできるように、ユーザーの電話機に Speech Connectスピードダイ
ヤルを設定できます。

•同じ名前の従業員が複数いる場合、または発信者が言った名前に完全に一致する名前が
Speech Connectにない場合、発信者に対して複数の名前の選択肢を示し、従業員の場所や
部門などの追加情報を含めることができます。また、Speech Connectは、従業員の録音名
を自分の声で再生します（可能な場合）。これにより、発信者は複数の名前から簡単に選

択できます。

システムアドミニストレーションガイド
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ディレクトリハンドラの設定の詳細については、「コール管理（97ページ）」の章を参照し
てください。

Cisco SpeechView
SpeechView機能を使用すると、メールボックス内のボイスメッセージをテキスト形式で受信
できます。ボイスメッセージが到着すると、空のテキストが添付された状態で受信者のメール

ボックスに配信されます。テキスト添付ファイルは、音声テキスト変換サービスが音声テキス

ト変換を完了すると、音声テキスト変換テキストで更新されます。音声テキスト変換に問題が

あった場合は、ボイスメッセージのテキスト添付ファイルでエラーメッセージが受信されま

す。

ボイスメッセージの最初の500文字のみが文字変換され、残りのメッセージは切り捨てられま
す。ただし、ユーザは元の録音全体にアクセスできます。

SpeechViewは、ユニファイドメッセージングソリューションの機能です。そのため、各ボイ
スメッセージのオリジナル音声バージョンは、いつでもご利用いただけます。

TTYの概要
米国英語（ENX）でのみ使用可能な TTYプロンプトセットは、サポートされている他の電話
言語と同様にインストールして使用できます。TTYプロンプトセットがインストールされてい
る場合、TTYを使用するユーザーおよび外部の発信者は Unity Connectionにコールインし、ヒ
アリング発信者が使用できるのと同じ機能を使用できます。ただし、次の制限事項に注意して

ください。

• Unity Connection TTYプロンプトセットはG.729aまたはその他のメッセージ録音および保
管コーデックと互換性がないため、G.711MuLawをメッセージ録音および保管コーデック
として選択する必要があります。

• TTYを使用する外部発信者が使用する専用の電話番号を設定する必要があります。この番
号からアクセスできるすべてのグリーティング、プロンプト、およびユーザー名は、TTY
プロンプトセットを使用して作成する必要があります。

• TTYは TUI言語のみです。現在、TTYと互換性のある音声合成（TTS）言語はありませ
ん。TTYプロンプトセットは、GUI言語としての使用にも適していません。

• TTYトーンは、UnityConnectionカンバセーションのナビゲーションには使用できません。
一部のTTY電話には、DTMFトーンを送信する機能が備わっていません。この場合、TTY
ユーザーはシステムナビゲーションのために電話のキーパッドを使用する必要がある場合

があります。

•録音と再生の制限により、TTYプロンプトセットはインタビューハンドラでは使用できま
せん。

• TTY電話は音声名を表示せず、単に音声名を再生します。

システムアドミニストレーションガイド
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• TTYAngelを使用して、音声名をテキストとして表示し、UnityConnectionでそれらを置き
換えます。TTYAngelの詳細については、http://www.ciscounitytools.com/Applications/General/
TTYAngel/TTYAngel.htmlにある TTY Angelのヘルプを参照してください。

• ipTTYデバイスを使用して会話の品質を向上させるには、Cisco Unity Connection
Administrationでコンフォートノイズを無効にすることをお勧めします。コンフォートノ
イズを無効にするには、[システム設定（System Settings）] > [詳細設定（Advanced）] >
[テレフォニー（Telephony）]の順に選択し、[Vad有効（Vad Enabled）]チェックボック
スをオフにします。ipTTYデバイスの使用方法については、https://docs.google.com/document/
d/1CmS0aTN7hIFqlZ_PvjKqTlhgK5xV8IPNTmi8cgsbn6w/edit?pref=2&pli=1にある『Cisco

UCM 9.x ipTTYコンフィギュレーションガイド』を参照してください。

TTYプロンプトセットを使用するために Cisco Unity Connectionを設定する

TTY用に Unity Connectionを設定するには、次のタスクを実行します。

ステップ 1 TTYを持つ外部発信者が Unity Connectionにコールインするためにのみ使用するダイヤルイン番号を取
得します。必要に応じて、電話システムと連動を設定します。

ステップ 2 必要に応じて、サブスクライバ用の TTYデバイスをインストールします。

ステップ 3 Unity Connectionサーバに ENX言語をインストールします。

ステップ 4 Unity Connectionのメッセージ録音および保管コードとして G.711が選択されていることを確認します。

ステップ 5 TTYサブスクライバテンプレートを作成します。このテンプレートは、TTYを使用するすべてのユーザ
のユーザアカウントを作成するときに使用されます。また、TTYサービスクラスを作成して、これらの
サブスクライバの音声合成を無効にすることもできます。

ステップ 6 TTYダイヤルイン番号のルーティングルールを作成します。

ステップ 7 TTYダイヤルイン番号のオープニンググリーティングコールハンドラを作成します。

ステップ 8 必要に応じて、追加の TTYコールハンドラを設定します。

ステップ 9 TTYでグリーティングを録音するには、TTY Angelを使用するか、メディアプレーヤーと TTY電話を
録音および再生デバイスとして使用します。必要に応じて、オープニンググリーティング、追加のコー

ルハンドラグリーティング、およびユーザグリーティングを録音する必要があります。

ステップ 10 TTYダイヤルイン番号、オープニンググリーティング、コールハンドラ、およびすべてのサブスクライ
バデバイスをテストして、TTYコールの着信と発信の両方が正しく動作することを確認します。
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第 3 章

ユーザー属性

•ユーザー属性（23ページ）

ユーザー属性

概要

Cisco Unity Connectionユーザは、ボイスメッセージングシステムを管理したり、ボイスメッ
セージシステムへのアクセスを提供したりするために作成されます。ユーザー属性は、システ

ムに接続できるユーザーを制御し、ユーザーがアクセスできるシステム機能とリソースを決定

できるオブジェクトです。

ユーザーアカウントの追加を準備する

Unity Connectionでユーザアカウントを追加する前に、ユーザ属性を選択して定義する必要が
あります。各属性によって定義された設定は、ユーザと発信者が使用できる機能を決定し、

Unity Connectionリソースを使用するための制限と権限を定義するのに役立ちます。

ユーザアカウントを個別または一括で追加する前に設定する必要があるユーザ属性は次のとお

りです。

•サービスクラス：サービスクラスを使用すると、Unity Connectionの重要な機能への制御
アクセスを定義できます。サービスクラスメンバーシップは、サービスクラスの設定を

すべてのメンバーユーザに適用します。「サービスクラス（24ページ）」の項を参照し
てください。

• [ユーザーテンプレート（UserTemplates）]：ユーザーテンプレート設定は、新しく作成さ
れたユーザーアカウントに適用され、大部分のユーザー設定に対して事前定義された設定

を作成できます。ユーザーテンプレートの設定を変更しても、そのテンプレートに関連付

けられている既存のユーザーアカウントには影響しません。「ユーザーテンプレート（29
ページ）」の項を参照してください。
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•メールボックスストア：Unity Connectionでは、複数のメールボックスストアを作成でき
ます。これは、バックアップの完了に必要な時間が問題となる、大規模なインストール環

境のお客様に役立ちます。ユーザーアカウントを追加する前に、使用する予定のユーザー

テンプレートで指定されているメールボックスストアを確認します。場合によっては、テ

ンプレートを編集して別のメールストアを指定するか、新しいテンプレートを作成する必

要があります。ユーザーテンプレートで指定されたメールボックスストアを変更した場

合、そのテンプレートに基づいて作成されたユーザーアカウントは、新しいメールボック

スストアに再割り当てされません。ただし、ユーザはいつでも別のメールボックススト

アに再割り当てできます。メールボックスストアを設定するには、「メッセージストレー

ジ（135ページ）」の章を参照してください。

•ダイヤルプラン：Unity Connectionのダイヤルプランには、パーティションとサーチス
ペースが含まれます。パーティションとサーチスペースは、Unity Connection内のグロー
バルダイヤルおよびメッセージアドレススペースを分離する方法を提供します。パーティ

ションは、ユーザやコールハンドラなどのオブジェクトの論理グループで構成されます。

オブジェクトは、内線番号、名前、またはSMTPアドレスによって識別されます。サーチ
スペースは、パーティションの番号付きリストです。「ダイヤルプラン（111ページ）」
の項を参照してください。

•スケジュール：Unity Connectionはスケジュールを使用して、適用するユーザ転送ルール
と再生するユーザグリーティングを決定します。ユーザアカウントを追加する前に、使

用する予定のテンプレートに指定されているアクティブなスケジュールを確認します。別

のスケジュールを指定したり、新しいテンプレートを作成したりするには、テンプレート

を編集する必要があります。ユーザーテンプレートページで指定されたアクティブなスケ

ジュールを変更した場合、そのテンプレートに基づいて作成されたユーザーアカウント

は、新しいスケジュールに再割り当てされません。対照的に、スケジュールを編集する

と、変更はそのスケジュールの新規ユーザと既存ユーザの両方に影響します。つまり、

ユーザアカウントを作成する前後にスケジュール設定を更新できます。また、ユーザはい

つでも別のスケジュールに再割り当てできます。祝日とスケジュールの管理の詳細につい

ては、「スケジュール（128ページ）」および「祝日スケジュール（254ページ）」セク
ションを参照してください。

•ロール：Unity Connectionは、事前定義されたロールのリストに従って設定された管理者
アカウントの権限レベルを提供します。ロールは、管理者が実行できるタスクを指定しま

す。管理者アカウントを追加する前に、各アカウントに割り当てるロールを選択します。

アカウントに割り当てるロールはいつでも変更できます。詳細は、「ロール（336ペー
ジ）」の項を参照してください。

サービスクラス

サービスクラス（COS）は、ボイスメールボックスを持つアカウントの制限と権限を定義し
ます。たとえば、COS：

• Web InboxやMessaging Inboxなどのライセンス付き機能へのユーザアクセスを制御します
（COSに個別のライセンスを必要とする機能へのアクセスが含まれている場合、十分なラ

システムアドミニストレーションガイド

24

ユーザー属性

サービスクラス



イセンスが使用可能な場合にのみ、ユーザのグループを COSに割り当てることができま
す）。

•パーソナル着信転送ルールやデジタルネットワーキングなど、ライセンスされていない機
能へのユーザアクセスを制御します。

•ユーザが Unity Connectionと対話する方法を制御します。たとえば、COSは、ユーザの
メッセージとグリーティングの最大長を決定し、ユーザが社内ディレクトリにリストされ

ることを選択できるかどうかを決定します。

•コール転送オプションを制御します。

•ユーザーに許可されるプライベート配信リストの数、および各リストで許可されるメン
バーの数を指定します。

•ユーザが転送およびコールを発信するときに使用できる電話番号を制御するために使用さ
れる規制テーブルを指定します。

COSは、ボイスメールボックスを持たないユーザまたは管理者アカウントに関連付けられて
いる個々のアカウントまたはテンプレートには指定されません。

ユーザーテンプレートページで指定されている COSを変更する場合、そのテンプレートに基
づいてすでに作成されているユーザーアカウントは新しい COSに再割り当てされないことに
注意してください。対照的に、COSの設定を編集する場合、変更は新規メンバーと既存のメン
バーの両方に影響するため、ユーザアカウントの作成前後にCOS設定を編集できます。また、
ユーザはいつでも別の COSに再割り当てできます。

デフォルトのサービスクラス

Unity Connectionは、システムのセットアップ時に使用する 2つの定義済みサービスクラスを
作成します。

• [システム（System）]：システムサービスクラスは、管理者（ボイスメールボックスア
カウントを持たないユーザ）に割り当てられます。このサービスクラスは削除できませ

ん。

• [ボイスメールユーザ COS（Voice Mail User COS）]：ボイスメールユーザのサービスク
ラスは、ボイスメールボックスを持つユーザアカウントに割り当てられます。このサー

ビスクラスは削除できません。

サービスクラスの設定

ここでは、Unity Connectionのサービスクラスの設定、サービスクラスの設定の定義、および
保存について説明します。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[サービスクラス（Class of Service）]を展開し、[サービスクラス
（Class of Service）]を選択します。

Cisco Unity Connection Administrationには、現在設定されているサービスクラスが表示されます。
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ステップ 2 サービスクラスを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]の [このページ（This
Page）]を参照してください）。

•サービスクラスを追加するには、[新規追加（Add New）]を追加します。[新しいサービ
スクラス（NewClass of Service）]ページで、該当する設定を入力し、[保存（Save）]を選
択します。

•単一のサービスクラスを編集するには、その COSを選択し、複数のサービスクラスを編
集するには、該当するチェックボックスをオンにして、[一括編集（Bulk Edit）]を選択し
ます。

1. [サービスクラスの編集（Edit Class of Service）]ページで、サービスクラスの設定を編
集します。

2. 設定を編集したら、[保存（Save）]を選択します。

•サービスクラスを削除するには、削除するサービスクラスの該当するチェックボックス
をオンにします。[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択します。

サービスクラスのメンバーシップ

サービスクラスメンバーシップを使用すると、COSで有効になっている必要な機能を含む特
定のサービスクラスにユーザアカウントを追加できます。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[サービスクラス（Class of Services）]を展開し、[サービスクラ
スメンバーシップ（Class of Service Membership）]を選択します。

ステップ 2 該当するチェックボックスをオンにしてサービスクラスメンバーを選択し、[選択項目の移動（Move
Selected）]を選択します。

サービスクラス設定

選択したサービスクラスに基づいて、ユーザーアカウントのLive Replyやプライベート配信リ
ストなどの設定を指定できます。

ライブ返信

Live Replyが有効になっている場合、電話でメッセージを聞いているユーザは、メッセージに
返信したり、送信者に電話をかけたりできます。COS設定を使用して、ユーザが他のユーザか
らのメッセージにのみ Live Replyを許可するか、ユーザと身元不明発信者の両方からのメッ
セージにLive Replyを許可するかを指定できます（身元不明発信者とは、外部の発信者、また
は Unity Connectionに転送されたが、発信側で識別できないユーザを指します。内線番号）。

ユーザは、試金石カンバセーションまたは音声認識カンバセーションを使用して、メッセージ

にLive Replyできます。この機能を有効にする場合は、ユーザに通知することを検討してくだ
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さい。この機能が有効になっていても、一部の通話タイプのメインの電話メニューにLiveReply
オプションが表示されないためです。

ユーザへの Live Replyでは、次の点を考慮する必要があります。

• Unity Connectionは、メッセージを残したユーザの [着信コールをユーザの電話機に転送
（Transfer Incoming Calls to User's Phone）]設定が内線または別の番号を呼び出すように設
定されている場合にのみ、メッセージを残したユーザの内線番号にダイヤルします。

[着信コールをユーザの電話に転送（Transfer IncomingCalls toUser's
Phone）]フィールドは、[コール転送（Call Transfer）]ページにあ
ります。

（注）

•メッセージを残したユーザの着信転送設定によって、ユーザの電話が話中の場合の Unity
Connectionの動作、および Unity Connectionがコールをスクリーニングするかどうかが決
まります。

•ユーザーがメッセージに Live Replyを試みたが、送信者がコールに応答できない場合、
ユーザーがプライマリ内線または代替内線番号からコールした場合、送信者に残された応

答メッセージは、ユーザーによって送信されたものとして正しく識別されます。これは、

Unity Connectionが電話システムへの Live Replyコールを解放し、ユーザが応答メッセー
ジを残すときに Unity Connectionにサインインしなくなるためです。

身元不明発信者への Live Replyに関する考慮事項は次のとおりです。

• UnityConnectionは、自動番号識別（ANI）文字列で電話システムによって提供される発信
者番号を使用します。LiveReplyを開始するために、Unity Connectionは、ユーザのサービ
スクラスに関連付けられた転送規制テーブルと ANI番号を照合します。番号が許可され
ている場合、Unity Connectionは電話システムへのリリース転送を実行してコールを返し
ます。

• Unity Connectionが ANIストリングの前に付加するプレフィックスと、プレフィックスが
適用される前の ANIストリングの最小長を設定できます。たとえば、十分な長さのすべ
ての番号の先頭にトランクアクセスコードを付加したり、電話システムが番号を処理す

るために必要な追加情報を提供したりできます。適切なダイヤル文字列を生成するために

実行する必要があるその他のフォーマットは、電話システムで実行する必要があります。

プライベート配信リスト

COS設定では、ユーザが使用可能なリストの最大数、およびユーザが Unity Connectionカンバ
セーションまたはMessaging Assistantを使用してリストを管理するときに各リストに追加でき
るメンバーの最大数を指定できます。

COSに割り当てられた各ユーザが使用できるリストの最大数を 99まで設定できます。

Unity ConnectionカンバセーションとMessaging Assistantの両方がこの COS設定を使用して、
ユーザがリストの最大数に達したタイミングを判断しますが、ユーザが所有するリストの数は

アプリケーションごとに計算方法が異なります。

システムアドミニストレーションガイド

27

ユーザー属性

プライベート配信リスト



•ユーザが電話機を使用してメンバーを追加して新しいリストを作成すると、UnityConnection
カンバセーションは、メンバーを含むプライベートリストの数をカウントし、その合計を

この設定の値と比較して、ユーザがリストの制限に達しているかどうかを判断します。メ

ンバーのないリスト（空のリスト）は、リストに録音名またはテキスト名がある場合で

も、ユーザが所有するリストの総数には含まれません。

•ユーザがMessaging Assistantを使用して新しいリストを作成する場合、Messaging Assistant
は、録音名、テキスト名、またはメンバーを持つリストの数をカウントし、その合計をこ

の設定の値と比較して、がリストの制限に達しました。メンバーのないリストは、録音名

またはテキスト名がある限り、合計数に含まれます。

つまり、ユーザが15のリストを許可するCOSに属していて、メンバーを含む12のプライベー
トリストと、メンバーなしの録音名を持つ 2つのリストがある場合、ユーザは、Messaging
Assistantよりも多くのリストを電話で作成できます。リストの制限。

•ユーザが Unity Connectionカンバセーションを使用する場合、ユーザは 2つの空のリスト
にメンバーを追加して1つの新しいリストを作成するか、3つの新しいリストを作成して、
リストの制限に達します。ユーザが 3つの新しいリストを作成して制限に達した場合、
ユーザは2つのリストが削除されるまで、2つの空のリストにメンバーを追加できません。

•ユーザがMessaging Assistantを使用する場合、ユーザは新しいリストを 1つ作成すること
でリストの制限に達します。リストの制限に達しても、ユーザは2つの空のリストにメン
バーを追加できます。

録音された名前と長さ

COSごとに、ユーザが名前の録音を許可するかどうか、および録音された名前の長さを指定で
きます。

ユーザの音声で録音された名前を聞くと、発信者が類似した名前を持つユーザを区別するのに

役立ちます。名前の録音が許可されている場合、ユーザは電話での会話またはMessagingAssistant
を使用して録音を行うことができ、初回登録時にタスクを完了するように求められます。

ユーザが名前を録音しない場合、Unity Connectionでは、ユーザが登録プロセスを完了できま
す。

（注）

Unity Connectionユーザに録音名がない場合、Unity Connectionは音声合成機能を使用してユー
ザ名（Unity Connection Administrationで入力された名前に応じて、表示名または姓名の連結）
を再生します。録音名を使用すると、発信者は、意図した人やメールボックスに確実に到達で

きます。初回登録時にユーザ名を記録する必要があります。これは、発信者が名前を理解する

のに役立ちます。

ボイスメッセージの SpeechViewの文字変換

SpeechView機能が有効になっている場合、Unity Connectionはサードパーティの外部音声テキ
スト変換サービスを使用して、ボイスメッセージをテキストに変換します。
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SpeechViewを使用するには、ユーザがボイスメッセージの音声テキスト変換を提供するサー
ビスクラスに属している必要があります。サービスクラスのメンバーは、メッセージにアクセ

スするように設定された IMAPクライアントを使用して、メッセージのトランスクリプション
を表示できます。元のボイスメッセージは変換されたテキストメッセージに添付されたままで

す。ユーザは、必要に応じて SMSまたは SMTP通知デバイスを設定して、Unity Connectionが
電話または外部電子メールアドレスに音声テキスト変換を送信するようにできます。

ビデオ

Unity Connectionでは、管理者はCOSごとに、ユーザがビデオグリーティングとメッセージを
録音および再生できるかどうかを指定できます。管理者は、識別された発信者と外部の発信者

の両方に対して、ビデオグリーティングとメッセージの再生を許可します。Unity Connection
では、識別された発信者がビデオグリーティングとメッセージを録音することもできます。

ビデオグリーティングとメッセージの設定を使用すると、管理者は、サービスクラスのメン

バーがビデオグリーティングやメッセージを録音できるかどうか、およびビデオグリーティ

ングとメッセージを外部の発信者に再生できるかどうかを制御できます。

Unity Connectionは、サイト間、サイト内、またはHTTPSリンクを介して接続しているリモー
トユーザを外部発信者として分類します。

（注）

外部の発信者がビデオグリーティングとメッセージにアクセスできるようにするには、ビデオ

グリーティングとメッセージのサービスクラス設定を有効にする必要があります。。

このチェックボックスを有効または無効にして、ユーザがビデオグリーティングとメッセージ

を再生および録音できるようにすることができます。

ユーザーテンプレート

Unity Connectionに追加する各ユーザーおよび管理者アカウントは、ユーザーテンプレートに
基づいています。ユーザーテンプレートの設定には、認証ルールとスケジュールが含まれま

す。認証ルールは、作成するユーザーのパスワードまたは PINとアカウントロックアウトポ
リシーを決定します。

ユーザーアカウントを作成する前に、使用するユーザーテンプレートの設定を確認する必要が

あります。これは、既存のユーザーテンプレートを変更する必要があるかどうか、または新し

いユーザーテンプレートを作成する必要があるかどうかを判断するのに役立ちます。テンプ

レートごとに、有効にする機能を検討し、サービスクラスを指定し、作成するアカウントのス

ケジュールとタイムゾーンを設定します。

後でユーザーアカウントに加える必要がある変更の数を最小限に抑えるには、個別のユーザー

テンプレートを使用して、作成する予定のユーザーの各グループに適用可能な設定を指定しま

す。たとえば、販売部門のメンバーのアカウントを作成する場合は、既存のテンプレートを作

成または編集して、メッセージ通知を設定します。営業担当者に残すメッセージを暗号化して

セキュリティを強化すること、発信者が残すことができるメッセージの長さを増やすこと、営

業担当者が聞く会話を制御する設定を同様に適切に変更することを指定します。
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特定の設定をユーザーアカウントごとに一意にする必要がある場合は、ユーザーテンプレート

でその設定を空白のままにしておくと、各ユーザーアカウントの作成後に設定を編集できま

す。

デフォルトユーザーテンプレート

Unity Connectionには2つの定義済みユーザーテンプレートがあり、編集することはできます
が、削除することはできません。

このテンプレートの設定は、ほとんどのユーザに適しています。ボイスメールユーザーテ

ンプレート

このテンプレートの設定は、Unity Connectionを管理するユーザに適
しています。このテンプレートに基づくユーザアカウントには、ボ

イスメールボックスがありません。

デフォルトでは、テンプレートはシステム管理者ロールを指定しま

す。これは、最も高い権限を持つ管理者ロールです。

管理者テンプレート

ユーザーテンプレートを設定する

この項では、Unity Connectionのユーザーテンプレートの設定、ユーザーテンプレートの設定
の定義、およびそれらの保存について説明します。

一括管理ツールを使用して、ユーザーテンプレートを管理できます。詳細は、「一括管理ツー

ル（302ページ）」の項を参照してください。
（注）

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[テンプレート（Templates）]を展開し、[ユーザーテンプレート
（User Templates）]を選択します。

[ユーザーテンプレートの検索（Search User Templates）]ページには、デフォルトおよび現在設定されてい
るユーザーテンプレートが表示されます。

ステップ 2 ユーザーテンプレートを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]の [このページ
（This Page）]を参照してください）。

•ユーザーテンプレートを追加するには、[新規追加（Add New）]を選択します。[新しいユーザーテン
プレート（NewUser Template）]ページが表示されます。該当する設定を入力し、[保存（Save）]を選
択します。

•ユーザーテンプレートを編集するには、編集するユーザーテンプレートを選択します。[Edit User
Template Basics]ページで、[Edit]メニューから該当する設定を選択します。

•ユーザーテンプレートの基本

•パスワード設定
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•パスワードを変更する

•ロール

•転送ルール

•メッセージ設定

•メッセージアクション

•発信者入力

• Mailbox

•電話メニュー

•再生メッセージの設定

•送信メッセージの設定

•グリーティング

•グリーティング後の録音

•通知デバイス

•ユニファイドメッセージングアカウント

•ビデオサービスアカウント

各ユーザーテンプレート設定の詳細については、「ユーザーアカウントとユーザーテンプ

レートを設定する（329ページ）」の項を参照してください。
（注）

•ユーザーテンプレートを削除するには、削除するユーザーテンプレートを選択します。[選
択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]をクリックして削除を確認します。

ロール

ロールは、システムへのアクセスレベルを定義する一連の権限で構成されます。システム管理

者は、管理ニーズに基づいて複数のロールを設定できます。ユーザーアカウントのロール割り

当ては、必要な一連の操作に基づいて実行できます。UnityConnectionには、次の2種類のロー
ルがあります。

•システムロール：システムロールは、Unity Connectionとともにインストールされる事前
定義されたロールです。これらのロールの作成、変更、削除はできません。システムロー

ルは、システム管理者のみがユーザに割り当てたり、割り当て解除したりできます。

•カスタムロール：カスタムロールは、組織の要件に基づいて権限のリストを使用して作成
するロールです。カスタムロールは、システム管理者またはロール割り当て権限を持つカ

スタムロールユーザが、ユーザに割り当てたり、割り当て解除したりできます。
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カスタムロールを作成、更新、または削除できるのは、システム管理者ロールを持つユーザの

みです。

（注）

システムロール

次の表に示すように、Unity Connectionのインストール時に、さまざまな管理機能に対してデ
フォルトのシステムロールが作成されます。

読み取り専用管理者システムロール

Unity Connectionは読み取り専用管理者システムロールをサポートし、Unity Connection機能
の読み取り専用アクセスを管理者に提供します。

説明システムロール

このロールにより、管理者はコールハンドラ、ディレクトリハンド

ラ、およびインタビューハンドラを管理できます。

オーディオテキスト管

理者

このロールを使用すると、管理者はUnityConnectionアプリケーション
とデータベースの監査を有効または無効にしたり、監査設定を行った

り、監査ログを表示または削除したりできます。

監査管理者

このロールを使用すると、管理者は、TUIを介して Unity Connection
ユーザのコールハンドラ録音グリーティングを管理できます。

管理者は電話で Unity Connectionにアクセスできる必要がある
ため、このロールを Voice Mailboxアカウントを持つユーザに
割り当てる必要があります。

（注）

グリーティング管理者

このロールにより、管理者は、ユーザパスワードと PINのリセット、
ユーザアカウントのロック解除、およびユーザー設定ページの表示を

行うことができます。

「ユーザのみに属するコールハンドラの管理 -表示専用」権限
は、ユーザに割り当てられたプライマリコールハンドラを参

照します。これには、ユーザのページの [ロール（Roles）]セク
ションに表示されるすべてのグリーティング、転送ルール、お

よびメニューエントリが含まれます。

（注）

ヘルプデスク管理者
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このロールでは、管理者はすべてのメッセージにアクセスできます。

Cisco Unified Mobility Advantageなどのリモートアプリケーションは、
他のユーザーに代わってメッセージを取得するために、このロールを

持つユーザーのユーザー名とパスワードを使用します。

通常、このロールは 1つのユーザーアカウントにのみ割り当てられま
す。このアカウントは、実際のユーザーを表すのではなく、他のユー

ザーの代わりにメールボックスにアクセスするために存在します。

メールボックスアクセ

スデリゲートアカウン

ト

このロールにより、管理者は、システム設定の設定やレポートなど、

すべての Unity Connection管理機能を表示できます。

このロールは、Cisco Unity Connection Administrationの [システ
ム設定（SystemSettings）]の下にある [クラスタ（Clusters）]、
[エンタープライズパラメータ（Enterprise Parameters）]、
[LDAP]、[SAML SSO（SAML SSO）]、[サービスパラメータ
（Service Parameters）]、[プラグイン（Plugins）]ページを表示
するためのアクセス権も提供します。このロールでは、Cisco
Unified Serviceabilityおよび RTMTクライアントも表示できま
す。

（注）

読み取り専用管理者

このロールにより、管理者はリモートツールを使用してデータベース

を管理できます。

リモート管理者

これは、最上位の Unity Connection管理ロールです。このロールは、
ユーザ、システム設定の設定、レポート、および管理および診断ツー

ルを含む、すべてのUnityConnection管理機能へのアクセスを許可しま
す。

インストーラが Unity Connectionの初期セットアップ時に指定したデ
フォルトの管理者アカウントは、このロールに設定されます。

システム管理者は、管理者アカウントを作成する権限を持つ唯一のロー

ルです。

システム管理者

このロールにより、管理者は、Unity Connectionサーバと電話システム
の連動設定の管理を可能にするすべての機能にアクセスできます。こ

のロールを持つ管理者は、すべてのレポートを実行したり、診断ツー

ルを使用したり、すべてのシステムおよびユーザー設定ページを表示

したりすることもできます。

専門技術者

このロールにより、管理者はユーザーアカウントを管理し、すべての

ユーザー管理機能とユーザー管理ツールにアクセスできます。

ユーザー管理者

上記のロールは、グリーティング管理者ロール以外のメールボックスを持つユーザに割り当て

ることができます。ベストプラクティスとして、管理者が2つのアカウントを持っていること
を確認します。1つは Unity Connectionを管理するためのボイスメールボックスを持たず、も
う 1つはパーソナルメールボックスへのアクセスに使用できるボイスメールボックスを持つ
アカウントです。
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各管理者ロールに固有の権限を表示するには、Cisco Unity Connection Administrationで、[シス
テム設定（ System Settings）]、[ロール（Roles）]、[システムロール（System Roles）]の順に
展開し、各ロールの名前を選択します。事前定義された各ロールに関連付けられている権限を

変更することはできません。

カスタムロール

Unity Connectionを使用すると、システム管理者は、要件に応じて異なる権限を持つカスタム
ロールを作成、更新、または削除できます。各権限は、1つの操作または一連の操作に関連付
けられます。カスタムロールは、ロールを持たないユーザだけでなく、すでにシステムロール

またはカスタムロールを持っているユーザにも割り当てることができます。

カスタムロールを持つユーザは、ユーザにシステムロールを割り当てることはできず、システ

ムロールを持つユーザを変更または削除することはできません。

（注）

カスタムロールは、権限または権限セットを選択して作成します。

Unity Connectionには、カスタムロールの作成時にシステムロールを継承するオプションがあ
ります。継承されたシステムロールに関連付けられているすべての権限は、カスタムロール

に割り当てられます。継承されたシステムロールの権限を割り当て解除または削除することは

できません。要件に応じて、カスタムロールに他の権限を割り当てることもできます。

新しい各カスタムロールには、デフォルトで読み取り専用アクセス権限があります。（注）

次の表では、カスタムロールの作成時に選択できる Unity Connectionの権限について説明しま
す。

ユーザを管理する権限

管理者は、ユーザーとそのすべての属性を管

理できます。

ユーザの管理 -フルアクセス

管理者は、ユーザーにさまざまなカスタムロー

ルを割り当てたり、割り当て解除したりでき

ます。

ユーザの管理:ロールの割り当て/割り当て解
除

管理者は、名、表示名、音声名などのユーザー

名属性を変更できます。

ユーザの管理:ユーザ名属性 -表示、更新

管理者がユーザーの一括操作を実行できるよ

うにします。

ユーザの一括管理 -フルアクセス
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管理者は、[Cisco Unity Connectionの管理
（Cisco Unity Connection Administration）]ペー
ジに読み取り専用でアクセスできます。

カスタムロールの作成時にこの権限を

選択する必要があります。また、この

権限では、クラスタ、エンタープライ

ズパラメータ、LDAP、SAML SSO、
サービスパラメータ、およびプラグイ

ンへのアクセスは提供されません。

（注）

システム設定データへの読み取りアクセス -
読み取りアクセス

サービスクラスを管理する権限

管理者は、サービスクラスメンバーシップ

ページを使用して、サービスクラスを管理し、

ユーザに割り当てる/割り当て解除することが
できます。

サービスクラス -フルアクセス

テンプレートを管理する権限

管理者がユーザーテンプレートを管理できる

ようにします。

テンプレート:ユーザーテンプレート -フルア
クセス

管理者がシステムコールハンドラグリーティ

ングを管理できるようにします。

コールハンドラグリーティングの管理 -フル
アクセス

管理者は、コールハンドラテンプレートとシ

ステムコールハンドラを管理できます。

コールハンドラテンプレートとシステムコー

ルハンドラの管理 -フルアクセス

管理者は、コールハンドラテンプレートとシ

ステムコールハンドラを作成および変更でき

ます。この権限では削除アクションは許可さ

れません。

コールハンドラテンプレートとシステムコー

ルハンドラの管理 -表示、作成、更新

管理者が通知テンプレートを管理できるよう

にします。

テンプレート:通知テンプレート -フルアクセ
ス

配信リストを管理する権限

管理者は配信リストを管理することができま

す。

配信リスト -フルアクセス

コール管理を管理する権限

管理者がディレクトリハンドラを管理できる

ようにします。

コール管理：ディレクトリハンドラ -フルア
クセス

管理者がディレクトリハンドラを作成および

変更できるようにします。この権限では削除

アクションは許可されません。

コール管理：ディレクトリハンドラ -表示、
作成、更新
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管理者がインタビューハンドラを管理できる

ようにします。

コール管理：インタビューハンドラ -フルア
クセス

管理者がディレクトリハンドラを作成および

変更できるようにします。この権限では削除

アクションは許可されません。

コール管理：インタビューハンドラ -表示、
作成、更新

管理者がコールルーティングルールを管理で

きるようにします。

コール管理：コールルーティングルール -フ
ルアクセス

メッセージストレージを管理する権限

管理者は、メールボックスストア、メールボッ

クスクォータ、メールボックスストアのメン

バーシップ、およびメッセージエージングポ

リシーを管理できます。

メッセージストレージ -フルアクセス

ネットワーキングを管理する権限

管理者が VPIMロケーションを作成して管理
できるようにします。

ネットワーキング：VPIM -フルアクセス

管理者は、ネットワーク、サーバー設定、お

よびサービスのアクティブ化/非アクティブ化
を管理できます。

ネットワーキングとサーバーの役割/アクティ
ブ化/非アクティブ化の管理 -フルアクセス

ユニファイドメッセージングを管理する権限

管理者は、Unity ConnectionをMicrosoft
Exchange、Office 365などのユニファイドメッ
セージングサーバと統合し、ユニファイド

メッセージングアカウントを管理できます。

[ユーザの管理 -フルアクセス（Manage
Users - Full Access）]権限を選択して、
ユーザをユニファイドメッセージング

アカウントに関連付けます。

（注）

ユニファイドメッセージング：設定 -フルア
クセス

管理者が音声ビューサービスを管理できるよ

うにします。

ユニファイドメッセージング：SpeechView音
声テキスト変換 -フルアクセス

ビデオを管理する権限

管理者は、ビデオサービスを管理し、ユーザ

に割り当てることができます。

ビデオサービス -フルアクセス

ダイヤルプランを管理する権限

管理者がパーティションとサーチスペースを

管理できるようにします。

ダイヤルプラン：パーティションとサーチス

ペース -フルアクセス

システム設定を管理する権限
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管理者は、エンタープライズパラメータ、ク

ラスタ、LDAP、SAML SSO、サービスパラ
メータ、カスタムロール、およびプラグイン

を除くすべてのシステム設定操作を管理でき

ます。

システム設定 -フルアクセス

管理者が詳細設定を管理できるようにします。システム設定：詳細 -フルアクセス

管理者が一般的な設定を管理できるようにし

ます。

システム設定：全般設定 -フルアクセス

管理者がコールルーティングルールを管理で

きるようにします。

システム設定：認証規則 -フルアクセス

管理者は、クラスタ、エンタープライズパラ

メータ、SAML SSO、LDAP、サービスパラ
メータ、およびプラグインを管理できます。

システム設定：クラスタ、プラグイン、

LDAP、SAML、エンタープライズおよびサー
ビスパラメータ -フルアクセス

管理者が規制テーブルを管理できるようにし

ます。

システム設定：規制テーブル -フルアクセス

管理者は、システムのスケジュールと祝日を

管理できます。

システム設定：スケジュール、祝日 -フルア
クセス

管理者がグローバルニックネームを管理でき

るようにします。

システム設定：グローバルニックネーム -フ
ルアクセス

管理者が件名行の形式を編集できるようにし

ます。

システム設定：件名形式 -フルアクセス

管理者が添付ファイルの説明を管理できるよ

うにします。

システム設定:添付ファイルの説明 -フルアク
セス

管理者がエンタープライズパスワード設定を

管理できるようにします。

システム設定:エンタープライズパスワード -
フルアクセス

管理者が FAXサーバーを管理できるようにし
ます。

システム設定：FAXサーバー -フルアクセス

管理者が SAMLおよび LDAPを Unity
Connectionと統合できるようにします。

システム設定: SAMLとLDAP -フルアクセス

LDAP電話番号変換の設定を管理者が管理で
きるようにします。

システム設定: LDAP電話番号変換 -フルアク
セス

管理者がクロスオリジンリソース共有を管理

できるようにします。

システム設定: CORS -フルアクセス

管理者が SMTP設定を管理できるようにしま
す。

システム設定: SMTP設定 -フルアクセス

電話システム統合を管理する権限
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管理者がテレフォニー統合を管理できるよう

にします。

テレフォニー統合 -フルアクセス

ツールを管理する権限

管理者がUnityConnectionタスクをスケジュー
ルおよび実行できるようにします。

ツール:タスク管理 -フルアクセス

管理者は、文法統計、SMTPアドレス検索、
依存関係の表示などの管理ツールを実行でき

ます。

ツール:管理ツールの実行

管理者がカスタムキーパッドマッピングを管

理できるようにします。

ツール:カスタムキーパッドマッピング -フル
アクセス

ユーザMWIおよびパスワード設定を管理する権限

管理者がユーザーMWIをリセットできるよう
にします。

ユーザーMWIのリセット

管理者がユーザーパスワードをリセットでき

るようにします。

ユーザーパスワードのリセット

Cisco Unity Connection Serviceabilityを実行する権限

管理者は、[CiscoUnityConnection Serviceability]
ページにアクセスできます。

Serviceabilityページの実行

Unity Connectionでさまざまな操作を実行するには、管理者が必要な権限をロールに付与し、
そのロールをユーザに割り当てる必要があります。次の表に、Unity Connectionのさまざまな
操作と、操作の実行に必要な権限を示します。

表 3 :各 Unity Connection操作に必要な権限

一連の権限サブオペレーションオペレーション

ユーザの管理 -フルアクセス

カスタムロールの割り

当てまたは割り当て解

除を行うには、[ユー
ザ：ロールの割り当て/
割り当て解除（Manage
"Users: Assign/Unassign
Roles）]権限を選択し
ます。

（注）

[ユーザ(Users)][ユーザ管理（ManageUsers）]

この操作により、Unity
Connectionのユーザアカウン
トを管理できます。

ユーザーのインポート

ユーザーの同期

[ユーザーのインポート
（Import Users）]およ
び [ユーザの同期
（Sync Users）]操作を
行うには、Unity
Connectionで LDAPま
たは AXLを設定して
おく必要があります。

（注）
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一連の権限サブオペレーションオペレーション

サービスクラス -フルアクセ
ス

サービスクラスサービスクラス（CoS）の管理

この操作では、Unity
Connectionの [サービスクラス
メンバーシップ（Class of
Service Membership）]ページ
を使用して、サービスクラス

を管理し、異なるユーザに割

り当てることができます。

サービスクラスのメンバー

シップ

テンプレート:ユーザーテンプ
レート -フルアクセス

ユーザーテンプレートテンプレートの管理

この操作では、さまざまなタ

イプのテンプレートを管理で

きます。

テンプレートに関連付けられ

たサブ操作ごとに、そのサブ

操作のみにアクセスできるよ

うに個別の権限が定義されま

す。

ユーザの管理 -フルアクセス

ユーザの管理 -フルアクセス

コールハンドラテンプレート

とシステムコールハンドラの

管理 -フルアクセス

[コールハンドラテンプレー
ト（Call Handler Template）]

テンプレート:ユーザーテンプ
レート -フルアクセス

連絡先テンプレート

テンプレート:通知テンプレー
ト -フルアクセス

通知テンプレート

ユーザの管理 -フルアクセス連絡先担当者の管理

この操作では、連絡先を管理

できます。

配信リスト -フルアクセスシステム配信リスト配信リストの管理

配信リストを管理することが

できます。
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一連の権限サブオペレーションオペレーション

ユーザの管理 -フルアクセス

コールハンドラテンプレート

とシステムコールハンドラの

管理 -フルアクセス

システムコールハンドラコール管理の管理

この操作では、システムハン

ドラとコールルーティング

ルールを管理できます。

コール管理に関連付けられた

サブ操作ごとに、そのサブ操

作のみにアクセスできるよう

に個別の権限が定義されま

す。

コール管理：ディレクトリハ

ンドラ -フルアクセス
ディレクトリハンドラ

（Directory Handler）

コール管理：インタビューハ

ンドラ -フルアクセス
インタビューハンドラ

（Interview Handler）

コールハンドラテンプレート

とシステムコールハンドラの

管理 -フルアクセス

カスタム録音

コール管理:コールルーティン
グルール -フルアクセス

コールルーティング

メッセージストレージ -フル
アクセス

メールボックスストアメッセージストレージの管理

この操作では、メールボック

スとメッセージストレージの

設定を管理できます。

メールボックスストアメン

バーシップ

メールボックスクォータ

メッセージエージング

ネットワーキングとサーバー

の役割/アクティブ化/非アク
ティブ化の管理 -フルアクセ
ス

レガシーリンクネットワーキングの管理

この操作により、Unity
Connectionサーバでネットワー
キングを管理できます。

ブランチ管理

HTTPSリンク

ロケーション

ネットワーキング: VPIM -フ
ルアクセス

VPIM（フルアクセス）

エンタープライズパスワード

の管理 -パスワードの追加/削
除/変更

接続ロケーションパスワード

ユニファイドメッセージング:
設定 -フルアクセス

ユーザの管理 -フルアクセス

ユニファイドメッセージング

サービス

ユニファイドメッセージング

の管理

この操作により、ユニファイ

ドメッセージングサービスを

管理し、ユーザに割り当てる

ことができます。

ユニファイドメッセージング

アカウントステータス

ユニファイドメッセージン

グ：SpeechView音声テキスト
変換 -フルアクセス

SpeechView音声テキスト変換
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一連の権限サブオペレーションオペレーション

ビデオサービス -フルアクセ
ス

ビデオサービスビデオの管理

この操作により、ビデオサー

ビスを管理し、サービスを

ユーザに割り当てることがで

きます。

ビデオサービスアカウントス

テータス

ダイヤルプラン:パーティショ
ンとサーチスペース -フルア
クセス

パーティションダイヤル計画の管理（Manage
Dial Plan）

この操作により、Unity
Connectionのパーティション
とサーチスペースを管理でき

ます。

SearchSpaces

システム設定の管理 -フルア
クセス

この権限は、カスタム

ロール、クラスタ、

LDAP、SAMLSSO、エ
ンタープライズパラ

メータ、サービスパラ

メータ、およびプラグ

インを除く、完全なシ

ステム設定操作を管理

するためのアクセスを

提供します。

（注）

システム設定システム設定の管理

この操作により、システム設

定を管理できます。

すべてのシステム設定操作を

管理する権限に加えて、サブ

操作ごとに個別の権限が定義

され、そのサブ操作のみにア

クセスできます。

システム設定：全般設定 -フ
ルアクセス

一般設定

システム設定：CUCM継承設
定 -フルアクセス

Cluster

システム設定：認証規則 -フ
ルアクセス

認証規則

システム設定：規制テーブル

-フルアクセス
規制テーブル

システム設定：スケジュー

ル、祝日 -フルアクセス
スケジュール

祝日スケジュール

システム設定：グローバル

ニックネーム -フルアクセス
グローバルニックネーム

システム設定：件名形式 -フ
ルアクセス

件名形式
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一連の権限サブオペレーションオペレーション

システム設定：添付ファイル

の説明 -フルアクセス
添付ファイルの説明

システム設定：クラスタ、プ

ラグイン、LDAP、SAML、エ
ンタープライズおよびサービ

スパラメータ -フルアクセス

エンタープライズパラメータ

サービスパラメータ

プラグイン

システム設定：FAXサーバー
-フルアクセス

FAXサーバー

システム設定: SAMLとLDAP
-フルアクセス

LDAP

SAMLシングルサインオン

システム設定：CORS -フルア
クセス

クロスオリジンリソースの共

有

システム設定：SMTP設定 -フ
ルアクセス

SMTP設定

システム設定：詳細 -フルア
クセス

詳細設定

テレフォニー統合 -フルアク
セス

電話システムテレフォニー統合の管理

この操作では、テレフォニー

統合を管理できます。

ポートグループ

ポート

Speech Connectポート

トランク

セキュリティ

ツール:タスク管理 -フルアク
セス

タスク管理ツールの管理

この操作では、Unity
Connectionを管理するための
さまざまなツールやユーティ

リティにアクセスし、さまざ

まな操作のタスクをスケ

ジュールすることができま

す。

ユーザの一括管理 -フルアク
セス

一括管理ツール

ツール:カスタムキーパッド
マッピング -フルアクセス

カスタムキーパッドマッピン

グ

ユーザの一括管理 -フルアク
セス

移行ユーティリティ

ツール:管理ツールの実行文法統計

SMTPアドレス検索

依存関係の表示
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一連の権限サブオペレーションオペレーション

Serviceabilityページの実行Cisco Unified ServiceabilityServiceabilityの管理

この操作により、Unity
Connectionページと [Unified
Communication Serviceability]
ページの両方にアクセスでき

ます。

システム設定：クラスタ、プ

ラグイン、LDAP、SAML、エ
ンタープライズおよびサービ

スパラメータ -フルアクセス

Serviceabilityページの実行

Cisco Unity Connection
Serviceability

カスタムロールの使用例

Unity Connectionには、ユーザMWIのリセットなどの管理タスクとともに、さまざまなシステ
ム設定とネットワーキング関連の操作を管理するための事前定義されたシステムロール

Technicianが用意されています。

パスワードのリセットや Unity Connectionタスクの管理などの追加操作に加えて、技術者ロー
ルのすべての操作をユーザに実行させる場合は、技術者ロールと同じ権限を持つカスタムロー

ルを作成し、パスワードの権限を提供する必要があります。リセットとタスク管理をロールに

割り当て、ロールをユーザーに割り当てます。

上記の例に従ってカスタムロールを作成するには、次の手順を実行します。

ステップ 1 新しいロールカスタム技術者を作成し、次の権限を付与して、技術者システムロールに相当するカスタム
ロールを作成します。

•システム設定データへの読み取りアクセス -読み取りアクセス
•システム設定:詳細 -フルアクセス
•システム設定: LDAP電話番号変換 -フルアクセス
•ダイヤルプラン:パーティションとサーチスペース -フルアクセス
•テレフォニー統合 -フルアクセス
•システム設定:クラスタ、プラグイン、LDAP、SAML、エンタープライズおよびサービスパラメータ -
フルアクセス

•ネットワーキングとサーバーの役割/アクティブ化/非アクティブ化の管理 -フルアクセス
•ネットワーキング: VPIM -フルアクセス
•ユーザーMWIのリセット
•ツール:管理ツールの実行

新しいロールカスタム技術者の作成は、[システムロールの継承（ Inherit System Role）]フィールドから
技術者システムロールを選択することで簡単に作成できます。

ステップ 2 カスタムロールに次の追加権限を付与します。

•ユーザーパスワードのリセット
•ツール:タスク管理 -フルアクセス

ステップ 3 ユーザーにロールを割り当てます。
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カスタムロールの設定の詳細については、「システム設定」の章のロールの設定（251ページ）セクショ
ンを参照してください。
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第 4 章

ユーザ

•はじめに（45ページ）
•デフォルトユーザー（46ページ）
•ユーザーを検索する（47ページ）
•ユーザーアカウントを作成する（48ページ）
•ユーザーのインポートおよびユーザーの同期機能を使用する（52ページ）
•ユーザーアカウントを編集する（53ページ）
•ユーザーアカウントを削除する（55ページ）
• Cisco Unity Connectionのロケーション間でユーザーを移動または移行する（58ページ）

はじめに
Cisco Unity Connectionのユーザは、システムにアクセスできるユーザ、およびユーザが使用で
きるシステム機能とリソース（関連付けられたサービスクラスによってすでに制御されている

ものを除く）を決定するユーザアカウントです。Unity Connectionは、次のタイプのユーザを
サポートします。

ボイスメッセージを送受信する必要があり、ユーザに割り当てられ

たサービスクラスに応じて、パーソナル着信転送ルールやWebInbox
またはMessaging Inboxなどの他の Unity Connection機能を使用する
必要があるユーザが含まれます。

ボイスメールボックスを使用して設定されたユーザアカウントには

内線電話があり、ボイスメールライセンスユーザとしてカウントさ

れます。

ボイスメールボックスを持

つユーザー

ボイスメッセージを送受信する必要はないが、システムを管理する

必要があるユーザが含まれます。事前定義されたロールのいずれか

をユーザに割り当てることで、管理者が実行できるタスクを決定で

きます。

ボイスメールボックスなしで設定されたアカウントには、電話の内

線番号がなく、ボイスメールライセンスユーザとしてカウントされ

ません。

ボイスメールボックスを持

たないユーザー
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デフォルトユーザー
デフォルトでは、Unity Connectionは次のユーザアカウントを作成します。これらのアカウン
トは、システムのセットアップ時に使用します。

管理者ユーザアカウントは、最高レベルの管理権限（システム管理者ロール）

を持ち、CiscoUnity ConnectionAdministrationへのアクセスに使用されます。こ
のアカウントのエイリアスとパスワードは、インストール時に指定されます。

このアカウントは、ボイスメールボックスを持たないユーザーとして設定され

ています。

デフォルトの管理者アカウントは削除できます。ただし、このアカウントを削

除する前に、少なくとも1人の他のユーザにシステム管理者ロールが割り当て
られていることを確認してください。

管理者

オペレータユーザアカウントは、オペレータコールハンドラのメッセージ受

信者です。オペレータへのコールに応答がない場合、オペレータコールハン

ドラのコール転送設定に応じて、発信者はメッセージを残すことができます。

オペレータユーザーアカウントのメールボックスをモニタするユーザーを割

り当てるか、別のユーザまたは配信リストにメッセージを送信するようにオペ

レータコールハンドラを再設定する必要があります。

このアカウントは削除できません。

オペレータ

デフォルトでは、配信不能メッセージメールボックスユーザーアカウントは、

配信不能メッセージの通知を受信する配信不能メッセージ配信リストの唯一の

メンバーです。このメールボックスをモニタするユーザーを割り当てるか、ま

たはユーザーを [配信不能メッセージ（UndeliverableMessages）]配信リストに
追加して、リストに配信されるメッセージをモニタして（必要に応じて）再

ルーティングする必要があります。

このアカウントは削除できません。

配信不能メッ

セージメール

ボックス

Unity Connectionメッセージングシステムのユーザアカウントは、ボイスメー
ルボックスを持たないユーザとして設定されます。外部の発信者からのメッ

セージの代理送信者として機能します。したがって、外部の発信者からのメッ

セージは、Unity Connectionメッセージングシステムメールボックスからの
メッセージとして識別されます。

このアカウントは削除できません。

Unity Connection
メッセージング

システム

デフォルトのユーザーアカウントは、ユーザーライセンス数には含まれません。（注）
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ユーザーを検索する
CiscoUnityConnectionAdministrationでは、入力した検索条件に基づいてユーザーを検索できま
す。名前、内線番号、ユーザーエイリアス（ID）のすべてまたは一部を入力してユーザーを検
索できます。

ベストプラクティスとして、*などのワイルドカードを検索文字列に使用しないでください。
ユーザーを検索する場合は、Begins With、Contains、または Ends Withを使用して文字列の一
部と一致させるか、検索文字列を空白のままにしてすべての結果を返します。UnityConnection
は、検索するフィールド内のワイルドカード文字の照合を試みます。そのフィールドにそのよ

うな文字が含まれているオブジェクトがない場合、結果は返されません。

検索ページの [検索制限（SearchLimits）]フィールドを使用して、表示される結果を、ユーザー
の内線番号が設定されている特定のパーティションに制限したり、ディレクトリにデジタル的

にネットワーク化された他の Unity Connectionロケーションからのユーザーが含まれている場
合は特定のロケーションに制限したりできます。ユーザーを検索し、パーティションで結果を

制限する場合は、プライマリ内線番号がパーティションにあるユーザーのみを表示するか、プ

ライマリ内線番号と代替内線番号がパーティションに表示されるユーザーのみを表示するかを

選択することもできます。プライマリ内線番号と代替内線番号を表示するように選択した場合

は、検索結果に 1人のユーザーに対して複数のレコードが表示されることがあります。

検索結果テーブルの下部にあるナビゲーションボタンを使用してページ間を移動したり、[ペー
ジあたりの行数（Rows Per Page）]設定を使用して 1ページあたり 25、50、100、150、200、
または 250行を表示できます。UnityConnectionでは、[1ページあたりの行数（RowsPer Page）]
設定が保存されるため、以降のサインインでは、この検索ページのページごとに同じ数の結果

が表示されます。

ステップ 1 Unity Connection Administrationで、[ユーザー（Users）]を選択します。

ステップ 2 [ユーザーの検索（Search Users）]ページの [検索結果（Search Results）]テーブルで、ユーザーアカウント
を表示するユーザーエイリアスを選択します。

[検索結果（Search Results）]テーブルにユーザーエイリアスが表示されない場合は、ステップ 3に進みま
す。

ステップ 3 [ユーザーの検索（Find Users Where）]検索フィールドで、エイリアス、内線番号、名、姓、または表示名
で検索するかどうかを指定します。[次で始まる（Begins With）]や [次で終わる（Ends With）]などの追加
パラメータを設定することで、検索をさらに絞り込むことができます。検索する適切な文字を入力し、[検
索（Find）]を選択します。

ステップ 4 パーティションまたは場所で検索結果を制限するには、次の手順を実行します。

a) [検索の制限（Limit Search To）]リストで、[パーティション（Partition）]または [ロケーション
（Location）]を選択します。

b) [名前の場所（Where Name Is）]リストで、ユーザーを検索するパーティションまたは場所の名前を選
択します。
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検索をパーティションに限定する場合は、パーティション内のプライマリ内線番号のみを表示するか、

パーティション内のプライマリ内線番号と代替内線番号の両方を表示するかを選択します。

プライマリ内線番号と代替内線番号の両方を表示するように選択すると、検索結果に1人のユー
ザーに対して複数のレコードが表示される場合があります。

（注）

ステップ 5 [検索結果（Search Results）]テーブルで、ユーザーエイリアスを選択してユーザーアカウントを表示しま
す。

ユーザーアカウントを作成する
ユーザーアカウントを作成する前に、アカウントの作成に使用するユーザーテンプレートと

サービスクラスを設定する必要があります。ユーザーアカウントの作成後、関連付けられた

ユーザーテンプレートに加えられた変更はアカウントに適用されません。ユーザーテンプレー

トまたはサービスクラスの詳細については、「ユーザー属性」の章を参照してください。

次のいずれかの方法を使用して、Unity Connectionでユーザーを作成できます。

•ユーザーの手動作成：[ユーザーの検索（SearchUsers）]ページで各ユーザーを手動で作成
できます。詳細については、「手動でユーザーアカウントをロックする（48ページ）」
を参照してください。

• CiscoUnifiedCommunicationsManagerからのユーザーのインポート：AXLを使用してCisco
Unified Communications Managerから Unity Connectionにユーザーをインポートできます。
詳細については、「AXLを介してユーザーをインポートする（50ページ）」を参照して
ください。

• LDAPディレクトリからのユーザーのインポート：LDAPディレクトリからUnityConnection
にユーザーをインポートできます。詳細については、「LDAPディレクトリを使用して
ユーザーをインポートする（52ページ）」を参照してください。

•一括管理ツール（BAT）によるユーザーの作成：BATを使用して同時に複数のユーザーを
作成できます。詳細については、「BATを使用してユーザーアカウントを作成する（52
ページ）」を参照してください。

手動でユーザーアカウントをロックする

ボイスメールボックスを持つユーザはエンドユーザであり、ボイスメールボックスを持たな

いユーザはシステム管理者です。ユーザアカウントを個別に追加する前に、追加する必要があ

るアカウントのタイプごとにテンプレートとサービスクラス（COS）を選択して定義する必要
があります。管理者アカウントの場合は、各アカウントに割り当てるロールも選択する必要が

あります。ユーザアカウントを追加する前に実行する必要があるタスクの詳細については、

「ユーザー属性（23ページ）」の章を参照してください。
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エンドユーザの場合、デフォルトのボイスメール PINとWebアプリケーションパスワード
は、作成する各ユーザアカウントに適用されます。これらのPINとパスワードは、インストー
ル時にデフォルトのボイスメールユーザーテンプレートに設定されたデフォルトか、アカウ

ントの作成時に選択したユーザーテンプレートの [パスワードの変更（ChangePassword）]ペー
ジで設定されたデフォルトのいずれかです。ユーザーが Unity Connectionカンバセーションや
Cisco Personal Communications Assistant（PCA）にサインインできるように、これらの PINとパ
スワードをユーザーに教える必要があります。システムのセキュリティを強化するには、でき

るだけ早く PINとパスワードの両方を変更するようにユーザに指示し、PINとパスワードの複
雑さのルールを適用する必要があります。

管理者アカウントを作成する場合は、次のセキュリティ問題を考慮してください。

•デフォルトでは、ボイスメールボックステンプレートを持たないユーザは、最も高い権
限を持つ管理者ロールであるシステム管理者ロールを指定します。

•デフォルトのWebアプリケーションパスワードは、作成する各管理アカウントに適用さ
れます。デフォルトの管理者テンプレートを使用して新しいアカウントを作成する場合、

そのアカウントに関連付けられているデフォルトのパスワードはランダムに生成された文

字列であることに注意してください。したがって、最初にテンプレートの新しいデフォル

トパスワードを入力して、ランダムに生成された文字列を置き換えるか、デフォルトの管

理者テンプレートに基づいて作成する新しいアカウントごとにパスワードを変更してくだ

さい。システムのセキュリティを強化するには、できるだけ早くパスワードを変更するよ

う管理者に指示する必要があります。また、パスワードの複雑さのルールも適用する必要

があります。

•組織内のシステム管理者がボイスメールボックスを必要とする場合は、システム管理者ご
とに個別のアカウントを設定する必要があります。つまり、管理タスクを実行するために

Unity Connection Administrationにサインインするための音声アカウントなしのユーザアカ
ウントと、ボイスメッセージを送受信するためのボイスメールボックスを持つ別のユー

ザアカウントを作成する必要があります。

ボイスメールボックスの有無にかかわらずユーザアカウントを追加するには、次の手順を実

行します。

このセクションの情報は、Cisco Business Editionでのエンドユーザアカウントの追加には適用
されません。

（注）

ユーザーアカウントを追加する

ステップ 1 Unity Connection Administrationで、[ユーザー（Users）]を選択します。

[ユーザーの検索（Search Users）]ページが表示され、現在設定されているユーザーアカウントが表示され
ます。
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ステップ 2 [ユーザーの検索（Search Users）]ページで、[新規追加（Add New）]を選択します。[新規ユーザー（New
User）]ページが表示されます。（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This
Page）]を選択してください）。

ステップ 3 [ユーザータイプ（User Type）]リストで、次のいずれかを実行します。

• [メールボックスを持つユーザ（User With Mailbox）]を選択して、エンドユーザアカウントを作成
します。

•管理者アカウントを作成するには、[メールボックスがないユーザー（UserWithoutMailbox）]を選択
します。

ステップ 4 [テンプレートに基づく（Based on Template）]リストで、次のいずれかを実行します。

•エンドユーザーアカウントの [VoiceMailUserTemplate]を選択します。

•管理者アカウントの [AdministratorTemplate]を選択します。

ステップ 5 フィールドに必要な情報を入力します。

[SMTPアドレス（SMTP Address）]フィールドはオプションです。つまり、値を入力しない場合、Unity
Connectionはエイリアスを使用して SMTPアドレスを形成します。ただし、SMTPアドレスに非 ASCII文
字を含めることはできません。したがって、ユーザーエイリアスに ASCII以外の文字が含まれている場合
は、受け入れ可能な SMTPアドレスを指定する必要があります。

ステップ 6 [保存（Save）]を選択します。[ユーザーの基本設定の編集（Edit User Basics）]ページが表示されます。

ステップ 7 必要に応じて追加情報を入力し、[保存（Save）]を選択します。

AXLを介してユーザーをインポートする

Unity Connectionでは、Cisco Unified CommunicationsManagerデータベースにアクセスするため
に管理 XMLレイヤ（AXL）サーバが必要です。そのため、ユーザをインポートする Cisco
Unified CMサーバのAXLサーバを設定する必要があります。AXLは、データベースのデータ
を挿入、取得、更新、および削除するためのメカニズムを提供するアプリケーションプログラ

ミングインターフェイス（API）です。

ユーザをインポートする前に、Cisco Unity Connectionサーバで次の手順を実行する必要があり
ます。

•ユーザーテンプレートを編集または追加します。テンプレートの [電話システム（Phone
System）]フィールドで、ユーザのインポート元のCiscoUnifiedCMサーバを選択します。

•ユーザのインポート元の Cisco Unified CMサーバの AXLサーバを設定します。AXLサー
バーの設定の詳細については、「Cisco Unified Communication Manager AXLサーバー（78
ページ）」の項を参照してください。

Cisco Unified CMユーザからボイスメールアカウントを持つ複数のユーザを作成するには、
Cisco Unity Connection Administrationの [ユーザ（Users）]の [ユーザのインポート（Import
Users）]ページを使用します。詳細については、ユーザーのインポートおよびユーザーの同期
機能を使用する（52ページ）を参照してください。
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Cisco Unified CMユーザには、プライマリ内線番号が定義されている必要があります。そうし
ないと、ユーザは Cisco Unity Connection Administrationの [ユーザ（Users）]の [ユーザのイン
ポート（Import Users）]ページに表示されません。

（注）

この方法を使用してユーザアカウントが作成されると、Unity Connectionは、Cisco Unified CM
のエンドユーザテーブルからユーザのエイリアス、内線番号、名、姓、およびその他すべて

の使用可能なデータを取得し、作成したユーザーテンプレートから残りの情報を入力します。

を指定します。Cisco Unified CMから取得したフィールドのデータは、Unity Connection
Administrationを使用して変更することはできません。Unity Connectionでデータを更新するた
めに使用できる方法は、Cisco Unified CMが LDAPディレクトリと統合されているかどうかに
よって異なります。

• Cisco Unified CMが LDAPディレクトリと統合されていない場合： Cisco Unified
Communications Manager Administrationでデータを変更し、Unity Connection Administration
の [ユーザの同期（SynchUsers）]ページを使用して、 [ユーザのインポート（ImportUsers）]
ページに移動します。

• Cisco Unified CMがLDAPディレクトリと統合されている場合：LDAPディレクトリのデー
タを更新し、Cisco Unified CMデータベースを LDAPディレクトリと再同期してから、
Unity Connection Administrationの [ユーザの同期（Synch Users）]ページを使用して、Cisco
Unifiedからの情報を手動で更新する必要があります。 [ユーザのインポート（ImportUsers）]
ページを使用して作成されたボイスメールユーザの CM。

Cisco Unified CMと統合された LDAPディレクトリからデータをインポートする際の考慮
事項

CiscoUnifiedCommunicationsManagerからデータをインポートしてユーザを作成する代わりに、
LDAP（183ページ）の章で説明されているように、UnityConnectionをLDAPディレクトリと
統合し、LDAPディレクトリからユーザデータをインポートします。次の点に注意してくださ
い。

• Cisco Unified CMからユーザーをインポートした場合、および Cisco Unified CMが LDAP
ディレクトリと統合されている場合、Unity Connectionでは自動的に LDAPの同期化また
は認証へのアクセスが許可されることはありません。Unity Connectionユーザーが LDAP
ディレクトリに対して認証されるようにするには、Unity Connectionを LDAPディレクト
リと統合する必要もあります。

• CiscoUnifiedCMからユーザーをインポートする場合は、CiscoUnifiedCMデータへの更新
が自動的にUnityConnectionサーバーに複製されることはないため、CiscoUnityConnection
Administrationの [ユーザーを同期（SynchUsers）]ページを使用して、随時UnityConnection
ユーザーデータを Cisco Unified CMユーザーデータと手動で同期する必要があります。
Unity Connectionを LDAPディレクトリと統合する場合は、Unity Connectionデータベース
内のデータがLDAPディレクトリ内のデータと自動的に再同期される日時を指定する、同
期スケジュールを定義できます。
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LDAPディレクトリにユーザを追加する場合は、UnityConnectionに手動でインポートする必要
があることに注意してください。自動同期で Unity Connectionデータベースが更新されるのは
既存のユーザーの新しいデータの場合だけで、新しいユーザーの新しいデータの場合は更新さ

れません。

• Unity Connectionを LDAPディレクトリと統合する場合は、LDAPデータベースでWebア
プリケーションのパスワードを認証するよう、Unity Connectionを設定することができま
す。Cisco Unified CMからデータをインポートする場合は、Unity Connectionで Unity
ConnectionWebアプリケーションのパスワードを維持し、CiscoUnifiedCMでCiscoUnified
CMWebアプリケーションのパスワードを維持する必要があります。

LDAPディレクトリを使用してユーザーをインポートする
ユーザのインポート機能を使用して、LDAPディレクトリから Unity Connectionサーバにユー
ザをインポートできます。LDAPの設定については、「LDAP（183ページ）」の章を参照して
ください。

BATを使用してユーザーアカウントを作成する
Cisco Unity Connectionには一括管理ツールがあり、カンマ区切り値（CSV）ファイルに含まれ
る情報をインポートすることで、複数のユーザーアカウントや連絡先を同時に作成、更新、削

除できます。また、Cisco Unity Connectionから CSVファイルにユーザーまたは連絡先に関す
る情報をエクスポートできます。

BATを使用してユーザーを作成する方法については、「一括管理ツール（302ページ）」の項
を参照してください。

ユーザーのインポートおよびユーザーの同期機能を使用

する
ユーザーのインポート機能を使用して、Unity Connectionに既存の Cisco Unified CMユーザー
をインポートできます。Cisco Unified CMからユーザーをインポートした後、ユーザーの同期
機能を使用して、Cisco Unified CMからインポートした情報を手動で更新できます。

Cisco Business Edition構成では、同期は自動的に行われます。ユーザーを手動で同期する必要
はありません。

（注）

ユーザーのインポート機能を使用して、LDAPディレクトリからユーザーをインポートするこ
ともできます。
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ユーザーをインポートする前に、CiscoUnifiedCMまたはLDAPディレクトリサーバーをUnity
Connectionと統合する必要があります。

（注）

ユーザーのインポートと同期ツールにアクセスする

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ユーザー（Users）]を展開します。

ステップ 2 必要に応じて、[ユーザのインポート（ Import Users）]または [ユーザの同期（ Synch Users）]を選択し
ます。

ユーザーアカウントを編集する
Cisco Unity Connectionユーザアカウントの作成後、設定の調整（たとえば、ユーザ PINやパ
スワードのリセット、ユーザの新しい通知デバイスのセットアップなど）やアカウントの削除

が必要になる場合があります。

個別のユーザーアカウントを編集する

Cisco Unity Connection Administrationの [編集（Edit）]メニューで使用可能なページから、個々
のユーザアカウントの設定を編集できます。

個々のユーザアカウント設定を編集するには、次の手順を実行します。

ステップ 1 Unity Connection Administrationで、[ユーザー（Users）]を選択します。

ステップ 2 [ユーザの検索（Search Users）]ページで、編集するユーザアカウントのエイリアスを選択します。

ユーザーが検索結果テーブルに表示されない場合は、ページの上部にある検索フィールドに該当す

るパラメータを設定し、[検索（Find）]を選択します。
（注）

ステップ 3 [ユーザの基本設定の編集（Edit User Basics）]ページで、該当する設定を変更します。完了したら、[保存
（ Save）]を選択します。

ステップ 4 [編集（Edit）]メニューで、編集する次の設定のいずれかを選択し、[保存（ Save）]を選択します。

•ユーザーの基本

•パスワード設定

•パスワードを変更する

•ロール
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•メッセージ待機インジケータ

•転送ルール

•メッセージ設定

•発信者入力

• Mailbox

•電話メニュー

•再生メッセージの設定

•送信メッセージの設定

•メッセージアクション

•グリーティング

•グリーティング後の録音

•通知デバイス

•代替内線番号

•代替名

•プライベート配信リスト

•ユニファイドメッセージングアカウント

•ビデオサービスアカウント

• SMTPプロキシアドレス

それぞれのユーザー設定の詳細については、「ユーザーアカウントとユーザーテンプレートを

設定する（329ページ）」の項を参照してください。
（注）

一括編集モードでユーザーアカウントを編集する

[ユーザーの検索（SearchUsers）]ページの [一括編集（Bulk Edit）]オプションを使用すると、
多数のユーザーアカウントを選択し、選択したユーザーアカウントに一度に同じ変更をすばや

く加えることができます。

ネットワーク内に複数の場所があり、一括編集モードでネットワーク全体のデータを編集する

場合は、一括編集操作を試行する前に、ネットワーク内の他の場所へのリモートアクセスを設

定する必要があります。ロケーションパスワードの設定の詳細については「ネットワーキング

（149ページ）」章の「接続ロケーションパスワード（154ページ）」の項を参照してくださ
い。

次の手順では、一括編集操作を開始する手順について説明します。
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ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationの [ユーザーの検索（Search Users）]ページで、該当するユーザーの
チェックボックスをオンにし、[一括編集（Bulk Edit）]を選択します。

ステップ 2 [ユーザーの基本設定の編集（Edit User Basics）]ページで、必要に応じて設定を変更します。

•一括編集モードで複数のビデオサービスアカウントの設定を更新する場合、アカウントのビデ
オサービスのマッピングまたはマッピング解除のみが可能です。複数のユーザーのビデオサー

ビスアカウントを同時に作成または更新するには、一括管理ツールを使用できます。詳細につ

いては、「一括管理ツール（302ページ）」を参照してください。

• [一括編集タスクのスケジューリング（Bulk Edit Task Scheduling）]フィールドを設定して、一
括編集操作を後の日時にスケジュールすることもできます。

（注）

ステップ 3 [送信（Submit）]を選択します。

ステップ 4 該当する場合は、[編集（Edit）]メニューから利用可能な関連ページで、これらのユーザーアカウントの設
定を変更し続けます。各ページで変更を加える場合は、[送信（Submit）]を選択してから、次のページに
進み、追加の変更を行います。

BATを介してユーザーアカウントを編集する
BATでは、カンマ区切り値（CSV）ファイルに含まれる情報を使用して、UnityConnectionユー
ザアカウント（ボイスメールボックスの有無にかかわらず）を編集できます。BATツールと
CSVファイルの使用の詳細については、一括管理ツール（302ページ）セクションを参照し
てください。

ユーザーアカウントを削除する

Cisco Business Editionでは、Cisco Unified CM Administrationで Cisco Unity Connectionユーザー
アカウントを削除します。（該当する [ユーザー管理（UserManagement）]ページを使用して、
ユーザーまたはアプリケーションユーザーを検索し、削除します）。

Cisco Unified CM Administrationでの Unity Connectionアカウントの削除の詳細については、オ
ンラインヘルプ、または該当する『CiscoUnifiedCommunicationsManagerアドミニストレーショ
ンガイド』の「アプリケーションユーザーの削除」および「エンドユーザーの設定」の章を参

照してください。このガイドは、
https://www.cisco.com/c/ja_jp/support/unified-communications/unified-communications-manager-callmanager/products-maintenance-guides-list.html
にあります。

（注）

ユーザーが退職した場合、または Unity Connectionアカウントが不要になった場合は、Cisco
Unity Connection Administrationでアカウントを削除します。
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アカウントを削除する際は、以下の点に注意してください。

•ユーザーの Unity Connectionボイスメールボックス内のすべてのメッセージが自動的に削
除されます。ただし、Unity Connectionと Exchangeメールボックスの同期（シングルイン
ボックス）がユーザーに対して設定されている場合、Unity Connectionボイスメッセージ
は対応する Exchangeメールボックスから削除されません（シングルインボックス機能は
Unity Connectionで使用できます）。

•ユーザーアカウントが Unity Connectionの他のオブジェクトによって参照されている場合
（たとえば、ユーザーがインタビューハンドラに残されたメッセージの受信者として設定

されている場合や、コールハンドラが着信コールをユーザーの電話に転送するように設定

されている場合）は、他のオブジェクトの設定を変更して、削除するユーザーアカウント

への参照を削除するまで、ユーザーアカウントを削除できません。最初にユーザーアカウ

ントを参照するオブジェクトの設定を変更せずにユーザーアカウントを削除しようとする

と、削除操作は失敗します。

•管理者は、Unity Connection Administrationから自分のアカウントを削除することはできま
せん。

•ボイスメールボックスを持つユーザーのアカウントを削除すると、そのユーザーは [すべ
てのボイスメールユーザー（All Voice Mail Users）]配信リストから自動的に削除されま
す。

•ユーザーのアカウントにボイスメールボックスがあり、そのボイスメールボックスのメー
ルボックスストアが無効になっている場合（たとえば、メールボックスストアがバック

アップされている場合）、ユーザーアカウントは削除できません。

•削除するユーザーアカウントが、別のユーザーのパーソナル着信転送ルールで発信者とし
てリストされているユーザーのものである場合、そのユーザーはルールから削除され、

ルールを設定したユーザーに通知は送信されません。さらに、ユーザーアカウントを削除

する前に依存関係を検索すると、パーソナル着信転送ルール内のそれらのユーザーのプレ

ゼンスは報告されません。

Unity Connectionまたは Cisco Business Editionが LDAPディレクトリと統合されている場合、
動作は異なります。

• Unity Connectionが LDAPディレクトリと統合されている場合は、LDAPディレクトリと
UnityConnectionの両方でユーザーを削除する必要があります。UnityConnectionでのみユー
ザーを削除した場合、LDAPユーザーは影響を受けません。LDAPディレクトリでのみユー
ザーを削除すると、UnityConnectionAdministrationで、そのユーザの [ユーザーの基本設定
の編集（Edit User Basics）]ページの [ステータス（Status）]領域に、Unity Connectionユー
ザーが非アクティブであることが示されます。ステータスを手動で変更することはできま

せんが、48時間後に、ユーザーは自動的に通常の Unity Connectionユーザーに変換され、
[ステータス（Status）]領域のメッセージは表示されなくなります。

UnityConnectionの機能は、LDAPユーザーを削除してもほとんど影響を受けません。ただし、
Unity ConnectionWebアプリケーションまたはUnity Connectionボイスメッセージへの IMAPア
クセスに LDAP認証を使用する場合、LDAPユーザーが削除されてから Unity Connectionユー
ザーが通常の Unity Connectionユーザーに変換されるまでの 48時間は、ユーザーは Unity
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Connection Webアプリケーションにアクセスできません。48時間後に、Unity Connection
Administrationでユーザーの新しいWebアプリケーションパスワードを入力する必要がありま
す。

• CiscoBusinessEditionがLDAPディレクトリと統合されている場合は、まずUnityConnection
ユーザーに対応する LDAPユーザーを削除する必要があります。Cisco Unified CMデータ
が次に LDAPディレクトリと同期されると、ユーザーは Cisco Unified CMデータベースか
ら削除されます。ユーザーが Cisco Unified CM Administrationに表示されなくなった場合
は、Unity Connection Administrationを使用して、Unity Connectionデータベースからユー
ザーを削除できます。

LDAP同期が有効になっていない場合、および Cisco Unified CM
データをLDAPディレクトリと手動で同期しない場合、LDAPユー
ザーの削除は Cisco Unified CMデータベースに複製されず、対応
する Unity Connectionユーザーは削除できません。

（注）

次の手順を参照してください。

手動でユーザーアカウントを削除する

ステップ 1 Unity Connection Administrationで、[ユーザー（Users）] > [ユーザー（Users）]を選択します。

ステップ 2 [ユーザーの検索（Search Users）]ページで、削除するユーザーアカウントの横にあるチェックボックス
をオンにします。

ユーザーが検索結果テーブルに表示されない場合は、ページの上部にある検索フィールドに該当

するパラメータを設定し、[検索（Find）]を選択します。
（注）

ステップ 3 [依存関係の表示（Show Dependencies）]を選択して、削除するユーザーに依存するデータベースオブ
ジェクトを検索します。

ステップ 4 依存関係の検索結果から、影響を受けるオブジェクトへのリンクをたどり、別のユーザーに依存関係を

再割り当てします。

ステップ 5 [ツール（Tools）] > [依存関係の結果を表示（Show Dependency Results）]を選択します。

ステップ 6 [依存関係の結果の表示（Show Dependency Results）]ページで、[以前の結果を表示（Display Previous
Results）]を選択します。

ステップ 7 すべての依存関係が再割り当てされるまで、ステップ 4～ 6を繰り返します。

ステップ 8 [ユーザー（Users）] > [ユーザー（Users）]を選択します。

ステップ 9 [ユーザーの検索（Search Users）]ページで、削除するユーザーアカウントの横にあるチェックボックス
をオンにします。

ステップ 10 [選択項目の削除（Delete Selected）]を選択します。

ステップ 11 削除を確認するダイアログボックスで、[OK]を選択します。
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BATを使用して、複数のユーザを同時に削除することもできます。詳細は、「一括管理ツール
（302ページ）」の項を参照してください。

（注）

Cisco Unity Connectionのロケーション間でユーザーを移
動または移行する

場合によっては、ロードバランシングなどの理由で、ある Unity Connectionサーバまたはクラ
スタから別の Unity Connectionサーバまたはクラスタに 1つ以上のユーザアカウントを移動す
る必要があります。または、あるサーバーまたはクラスタから別のサーバーまたはクラスタ

に、多くまたはすべてのユーザーを移行する必要がある場合があります。この章では、ユー

ザーの移動元のサーバーまたはクラスタをソースロケーションと呼び、ユーザーの移動先の

サーバーまたはクラスタをターゲットロケーションと呼びます。

この章の情報は、Cisco Business Editionには適用されません。（注）

ネットワーク化されたUnity Connectionロケーション間で 1人または複
数のユーザーを移動する

この項の情報は、Cisco Business Editionには適用されません。（注）

ボイスメールボックスを持つユーザを Cisco Unity Connectionロケーション（ロケーションが
ネットワーク上のサーバまたはクラスタを表す）間で移動するには、Cisco Object Backup and
Restore Application Suite（COBRAS）ホットモードを使用します。ホットモードでは、ユーザ
プロファイル情報とユーザメールボックス（すべての新規および開封済みのボイスメッセー

ジを含みますが、削除されたボイスメッセージ、受信確認、FAX、または電子メールメッセー
ジは含まれません）をソースロケーションからターゲットロケーションに移動します。この

プロセスでは、移動されたユーザーに関する情報がソースとターゲットの両方の場所で変更さ

れ、複製が完了すると、サイトまたは組織内のすべての場所が適切に更新されます。ホット

モードを使用するには、ソースロケーションとターゲットロケーションの両方で Unity
Connectionが実行されていて、ロケーションがサイト内またはサイト間ネットワーキングを介
してネットワーク化されている必要があります。

ホットモードは、一度に 1人のユーザーまたは少数のユーザーグループで使用するように設
計されています。COBRASブリーフケースモードと比較して、ホットモードには、オブジェク
ト間の関係を維持できるという利点があります（たとえば、ユーザーのプライベート配信リス

トや、移動するユーザーを参照するパーソナル着信転送ルールは、新しい場所を指すように自
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動的に更新されます）。ただし、ホットモードの移動は遅くなる可能性があります。大規模な

ユーザーグループまたはサーバーを移行する必要があり、そのような関係を維持する必要がな

い場合は、 Unity Connectionロケーション間でのユーザーを移行する（59ページ）セクショ
ンで説明されている COBRASブリーフケースモードの使用を検討してください。このような
関係の維持が懸念される場合は、ホットモードを使用するときに、大きなユーザーグループを

小さなバッチに分割します。

ホットモードを使用するには、COBRASの最新バージョンをダウンロードし、トレーニング
ビデオとヘルプを http://www.ciscounitytools.com/Applications/General/COBRAS/COBRAS.htmlで
参照してください。

ユーザを移動する前に、COBRASヘルプファイルおよびUnityConnectionからUnityConnection
への COBRASホットモードのヘルプファイルを注意深く、十分にお読みください。

注意

Unity Connectionロケーション間でのユーザーを移行する

この項の情報は、Cisco Business Editionには適用されません。（注）

ソースサーバまたはターゲットサーバが異なるバージョンのUnity Connectionを実行している
場合、またはロケーションがイントラサイトまたはサイト間ネットワーキングを介してネット

ワーク化されていない場合は、CiscoObject Backup andRestoreApplication Suite（COBRAS）ツー
ルのブリーフケースモードを使用して、ボイスメールボックスを持つユーザを移動します。

ブリーフケースモードでは、すべての関連オブジェクトをある場所から別の場所に移動して元

の場所を自動的にクリーンアップするのではなく、ソースの場所から情報をコピーし、オブ

ジェクトを削除してから、ターゲットの場所に復元する必要があります。

ブリーフケースモードのユーザを移行する場合、ユーザのボイス名とボイスメッセージをコ

ピーするかどうかを選択できます。

COBRASブリーフケースモードを使用してユーザーを移行するためのタスクリスト

ブリーフケースモードでユーザを移行するには、次の高レベルのタスクリストを使用します。

ステップ 1 COBRASの最新バージョンをダウンロードし、
http://www.ciscounitytools.com/Applications/General/COBRAS/COBRAS.htmlでトレーニングビデオとヘルプを
表示します。

ユーザを移行する前に、COBRASのヘルプファイルと COBRASブリーフケースモードのヘルプ
ファイルをよく読んでください。

注意

ステップ 2 ディザスタリカバリシステムを使用して、ソースとターゲットの場所をバックアップします。ソースバッ
クアップは、ターゲットの場所でのデータの復元には使用されません。必要に応じてロケーションを以前
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の状態に戻すことができるように、各ロケーションをバックアップする必要があります。詳細については、

https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg.htmlにあ
る『インストール、アップグレード、メンテナンスガイド、リリース 15』を参照してください。

ステップ 3 COBRASブリーフケースモードを使用して、移動元の場所から移動するユーザをエクスポートします。手
順については、COBRASブリーフケースモードのヘルプファイルを参照してください。

ステップ 4 ソースとターゲットの場所が何らかのタイプのネットワーキングを介して接続されている場合は、ソース
の場所から移動するユーザーを削除します。アカウントを 1つずつ削除するには、「ユーザーアカウント
を削除する（55ページ）」セクションを参照してください。

ソースとターゲットが何らかのタイプのネットワーキングを介して接続されている場合は、ターゲッ

トの場所にユーザーをインポートする前に、ユーザーを削除し、ネットワーク上のすべてのロケー

ションで削除が完了していることを確認することが重要です。

（注）

ステップ 5 COBRASブリーフケースモードを使用して、ターゲットの場所にユーザをインポートします。手順につい
ては、COBRASブリーフケースモードのヘルプファイルを参照してください。

ステップ 6 タスク4で送信元の場所から元のユーザーアカウントを削除しなかった場合。、今すぐ削除してください。
アカウントを 1つずつ削除するには、「ユーザーアカウントを削除する（55ページ）」を参照してくだ
さい。

システムアドミニストレーションガイド

60

ユーザ

COBRASブリーフケースモードを使用してユーザーを移行するためのタスクリスト

https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg.html


第 5 章

連絡先

•

•はじめに（61ページ）
•連絡先方法（61ページ）
•連絡先テンプレート（62ページ）
•連絡先を設定する（63ページ）
•連絡先の設定（64ページ）

はじめに
Cisco Unity Connectionでは、システムの管理、監視、およびトラブルシューティング用の一連
のツールを使用できます。システム管理者がUnityConnectionサーバーをプロビジョニングし、
エンタープライズレベルのビジネス向けに統合されたボイスメッセージングおよびオーディオ

テキストアプリケーションなどの機能豊富なサービスを提供できるようにするツール。

連絡先方法
Unity Connectionは、次のタイプの連絡先をサポートします。

•管理者定義の連絡先：管理者定義の連絡先は、すべてのユーザーが使用できる連絡先で
す。これらのコンタクトは、外部電話番号を持ち、ボイスメッセージングシステムから

到達可能である必要があるエージェント、スタッフベンダー、または請負業者に対して設

定できます。

管理者定義の連絡先は、VPIMメッセージング用に設定できます。これらの連絡先は、他の
VPIM互換ボイスメッセージングシステムのユーザを表します。連絡先がVPIMユーザを表す
ように設定されている場合、Unity Connectionユーザは、他のボイスメッセージシステム上の
VPIMユーザとメッセージを送受信できます。VPIMネットワークの詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/networking/guide/b_15cucnetx.html
にある『Cisco Unity Connectionネットワーキングガイド、リリース 15』の「VPIMネットワー
キング」の章の「VPIM連絡先を作成する」の項を参照してください。
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•ユーザー定義の連絡先：ユーザー定義の連絡先は個々のユーザーによって作成され、作成
したユーザーのみがアクセスできます。このような連絡先は、CiscoPersonalCommunications
Assistantを使用して作成できます。また、そのような連絡先をパーソナルコールルーティ
ングルールや発信者グループに追加したり、ボイスコマンドを使用して他の連絡先に発

信したりすることもできます。

ユーザが連絡先を維持する方法の詳細については、 https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_
ip_comm/connection/15/user/guide/assistant/b_15cucugasst.htmlから入手可能な『 User Guide for the
Cisco Unity Connection Messaging Assistant Web Tool Release 15』の「Managing Your Contacts」の
章を参照してください。

連絡先テンプレート
コンタクトは、コンタクトテンプレートに基づいています。連絡先テンプレートの設定は、新

しく作成されたすべての連絡先に適用され、その後のテンプレートの変更は既存の連絡先には

反映されません。

UnityConnectionには、編集可能な事前定義された連絡先テンプレートが1つ含まれています。
要件に基づいて新しいテンプレートを作成することもできます。UnityConnectionに複数のパー
ティションが定義されているか、VPIMネットワーキング用に設定されている場合は、パーティ
ションごとまたは VPIMロケーションごとに連絡先テンプレートを作成できます。

連絡先テンプレートを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[テンプレート（Templates）]を展開し、[連絡先テンプレート
（Contact Templates）]を選択します。

[連絡先テンプレートの検索（Search Contact Templates）]ページが表示され、現在設定されている連絡先テ
ンプレートが表示されます。

ステップ 2 コンタクトテンプレートを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]> [このページ
（This Page）]を参照してください）。

•コンタクトテンプレートを追加するには、次の手順に従います。

[連絡先テンプレートの検索（Search Contact Templates）]ページで、[新規追加（Add New）]を選択し
ます。

[新しい連絡先テンプレート（NewContact Template）]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存
（Save）]を選択します。

[連絡先テンプレートの基本の編集（Edit Contact Template Basics）]ページで、必須フィールドの値を
入力し、[保存（Save）]を選択します。

•既存の連絡先テンプレートを編集するには、次の手順を実行します。
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[コンタクトテンプレートの検索（Search Contact Templates）]ページで、編集するコンタクトテンプ
レートを選択します。

[連絡先テンプレートの基本の編集（Edit Contact Template Basics）]ページで、必須フィールドの値を
入力し、[保存（Save）]を選択します。

• 1つ以上のコンタクトテンプレートを削除するには、次の手順を実行します。

[連絡先テンプレートの検索（Search Contact Templates）]ページで、チェックボックスをオンにして、
削除する連絡先テンプレートを選択します。

[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]をクリックして削除を確認します。

連絡先を設定する
次のいずれかの方法を使用して連絡先を設定できます。

•連絡先の手動設定：[連絡先の検索（Search Contacts）]ページで各連絡先を手動で設定で
きます。詳細については、連絡先を手動で設定する（63ページ）を参照してください。

•一括管理ツール（BAT）による連絡先の設定：BATを使用して複数の連絡先を同時に設定
できます。詳細については、一括管理ツール（BAT）によって連絡先を設定する（64ペー
ジ）を参照してください。

連絡先を手動で設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[連絡先（Contacts）]を展開し、[連絡先（Contacts）]を選択しま
す。

[連絡先の検索（Search Contacts）]ページが表示され、現在設定されている連絡先が表示されます。

ステップ 2 Unity Connectionで連絡先を設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]の [このペー
ジ（This Page）]を参照してください）。

•担当者を追加するには、次の手順に従います。

[連絡先の検索（Search Contacts）]ページで、[新規追加（Add New）]を選択します。

[新しい連絡先（New Contact）]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存（Save）]を選択しま
す。

[連絡先の基本設定の編集（Edit Contact Basics）]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存
（Save）]を選択します。

•連絡先を編集するには、次の手順を実行します。

[連絡先の検索（Search Contacts）]ページで、編集する連絡先を選択します。
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[連絡先の基本設定の編集（Edit Contacts Basics）]ページで、[編集（Edit）]を選択して連絡先の設定
を編集し、[保存（Save）]を選択します。

•複数の連絡先を編集するには、次の手順を実行します。

[連絡先の検索（Search Contacts）]ページで、編集する連絡先のチェックボックスをオンにし、[一括
編集（Bulk Edit）]を選択します。

[コンタクトの基本設定の編集（Edit Contact Basics）]ページで、必須フィールドの値を入力し、[送信
（Submit）]を選択します。

一括編集を使用して複数の連絡先の代替ユーザー名を編集することはできません。（注）

• 1つ以上の連絡先を削除するには、次の手順を実行します。

[連絡先の検索（Search Contacts）]ページで、削除する連絡先を選択します。

[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]をクリックして削除を確認します。

一括管理ツール（BAT）によって連絡先を設定する
BATを使用すると、CSVファイルから Cisco Unity Connectionの連絡先を作成できます。連絡
先の設定とCSVファイルの作成については、「一括管理ツール（302ページ）」の項を参照し
てください。

連絡先の設定
連絡先の設定には、代替ユーザー名を使用した連絡先の設定とSMTPプロキシアドレスの提供
が含まれます。代替ユーザー名を使用すると、音声認識機能を使用して連絡先を認識できま

す。SMTPプロキシアドレスを設定すると、IMAPクライアントユーザーは Unity Connection
連絡先または VPIM連絡先と通信できます。

代替名

代替名とは、企業ディレクトリに記載されている名前とは異なるバージョンの名前です。たと

えば、発信者が Unity Connectionに、Mary Brownの旧姓である「Mary Jemson」をダイヤルす
るように依頼した場合、Unity Connectionはこの情報を参照して、発信者を正しいユーザに接
続できます。

代替ユーザー名は、VPIM連絡先、管理者定義の連絡先、およびユーザー定義の連絡先に対し
て作成できます。代替ユーザー名を使用して、発音しにくい名前の発音スペリングを追加する

こともできます。たとえば、姓「Goulet」の代替名として「Goolay」を追加できます。
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SMTPプロキシアドレス
Unity Connectionは、SMTPプロキシアドレスを使用して、IMAPクライアントから送信された
着信SMTPメッセージの受信者を、適切なUnityConnectionユーザーまたはVPIM連絡先にマッ
ピングします。ユーザーが IMAPクライアントを使用してVPIM連絡先にメッセージを送信、
返信、または転送する場合は、各VPIM連絡先にSMTPアドレスを設定する必要があります。

Unity Connectionは、[システム設定（System Settings）] > [全般設定（General Configuration）] >
[受信者が見つからない場合（When a Recipient Cannot Be Found）]設定で選択されたオプショ
ンに従って、VPIMロケーションに関連付けられていない連絡先に送信された SMTPメッセー
ジを処理します。

（注）

たとえば、電子メールアドレス robin.smith@example.comでUnity Connectionにアクセスするよ
うに電子メールクライアントが設定されている Robin Smithは、ViewMail for Outlookでボイス
メッセージを録音し、chris.jones@example.comに送信します。Unity Connectionは、
robin.smith@example.comおよび chris.jones@example.comの SMTPプロキシアドレスのリスト
を検索します。これらのアドレスがそれぞれ Unity Connectionユーザーの Robin Smithと Chris
Jonesの SMTPプロキシアドレスとして定義されている場合、Unity Connectionは Robin Smith
から Chris Jonesに音声メッセージとしてメッセージを配信します。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[連絡先（Contacts）]を展開し、[連絡先（Contacts）]を選択しま
す。

[連絡先の検索（Search Contacts）]ページが表示され、現在設定されている連絡先が表示されます。

ステップ 2 連絡先の SMTPプロキシアドレスを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [こ
のページ（This Page）]を参照）。

•連絡先の SMTPプロキシアドレスを追加するには、次の手順を実行します。

[コンタクトの検索（Search Contact）]ページで、編集するコンタクトを選択します。

[連絡先の基本設定の編集（Edit Contact Basics）]ページで、[編集（Edit）]、[SMTPプロ
キシアドレス（SMTP Proxy Address）]の順に選択します。

[SMTPプロキシアドレス（SMTP Proxy Addresses）]ページで、[新規追加（AddNew）]を
選択します。

SMTPプロキシアドレスを入力し、[保存（Save）]を選択します。

•複数の連絡先に SMTPプロキシアドレスを追加するには、次の手順を実行します。

[コンタクトの検索（Search Contact）]ページで、編集するコンタクトを選択し、[一括編
集（Bulk Edit）]を選択します。

[連絡先の基本設定の編集（Edit Contact Basics）]ページで、[編集（Edit）]、[SMTPプロ
キシアドレス（SMTP Proxy Address）]の順に選択します。
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SMTPプロキシアドレスを入力し、[送信（Submit）]を選択します。
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第 6 章

システム配信リスト

•はじめに（67ページ）
•デフォルトシステム配信リスト（67ページ）
•システム配信リストを設定する（68ページ）
•配信リストメンバーを追加または削除する（70ページ）
•詳細設定を使用したシステム配信リストのアクセスリストを有効にする（71ページ）
•ユーザーによるシステム配信リストへのメッセージ送信を有効にする（72ページ）

はじめに
システム配信リストを使用すると、ユーザーは、ボイスメッセージを Cisco Unity Connection
ユーザーのグループに送信または転送できます。たとえば、同じ情報を定期的に必要とする

チームの従業員は、システム配信リストのメンバーになることができます。

配信リストには、ユーザー、ユーザーテンプレート、連絡先、連絡先テンプレート、および配

信リストを別の配信リストのメンバーとして含めることができます。

ある組織に3つの部門（セールス、マーケティング、および管理者）があるとします。各部門
には、セールスDL、マーケティングDL、管理者DLなどの個別の配信リストがあります。ま
た、組織レベルの配信リストである会社 DLが作成されています。セールス DL、マーケティ
ング DL、および管理 DLは、会社 DLのメンバーです。

セールスチームのすべてのメンバーにメッセージを送信するには、承認されたユーザーがボイ

スメッセージをセールスDLに転送します。組織のすべての従業員にメッセージを送信するに
は、3つのすべての配信リストまたは会社の DLにメッセージを送信します。

デフォルトシステム配信リスト
Unity Connectionに含まれているデフォルトの配信リストから、独自のシステム配信リストを
作成できます。

Unity Connectionのデフォルトのシステム配信リスト
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[配信不能メッセージ（Undeliverable Messages）]リストのメンバーで
あるユーザは、次のいずれかを受け取ります。

•メールボックスが見つからない、または削除された受信者宛てに
外部発信者が残したメッセージ、または

•メッセージの元の送信者に配信できない不達確認（NDR）。

デフォルトでは、UndeliverableMessagesMailboxユーザーは、配信不能
メッセージ配信リストの唯一のメンバーです。必要に応じて、メッ

セージをモニターして再ルーティングするユーザーをリストに追加す

る必要があります。

配信不能メッセージ

メールボックスを持つすべてのユーザーと、ボイスメールユーザーに

割り当てられたユーザーテンプレートは、[すべてのボイスメールユー
ザー（All Voicemail Users）]リストに自動的に追加されます。ボイス
メールユーザーまたはボイスメールユーザーテンプレートが削除さ

れると、このリストから自動的に削除されます。

オペレータやメッセージングシステムなどのデフォルトユー

ザは、このリストのメンバーではありません。

（注）

すべてのボイスメール

ユーザー

デフォルトでは、[ボイスメールが有効なすべての連絡先（All
Voicemail-EnabledContacts）]リストにはメンバーがありません。すべ
てのVPIM連絡先をこのリストのメンバーとして追加して、グループ
全体のすべてのユーザにメッセージの宛先を指定できます。VPIM連
絡先の作成に使用する連絡先テンプレートをこのリストに追加するこ

ともできます。連絡先テンプレートを追加すると、さらに作成された

VPIM連絡先がこのリストのメンバーとして自動的に追加されます。

VPIMの詳細については、「ネットワーキング（149ページ）」
の章を参照してください。

（注）

ボイスメールが有効なす

べての連絡先

システム配信リストを設定する
ここでは、Unity Connectionでのシステム配信リストの作成、システム配信リストの設定の定
義、配信リストの代替ユーザー名の追加について説明します。

音声認識機能を使用する場合は、配信リストの代替ユーザー名を指定することもできます。

ユーザーは、ボイスコマンドを使用して表示名を発音し、電話で配信リストにメッセージの宛

先を指定します。例えば、テクニカルサポート部門のプライベート配信リスト名が ITである
とします。この場合、代替ユーザー名として発音スペリングの「Eye Tea」を追加します。代
替名として「Help Desk」を追加することもできます。
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一括管理ツールを使用して配信リストを管理できます。詳細は、「一括管理ツール（302ペー
ジ）」の項を参照してください。

（注）

DistributionList Builderツールを使用すると、多数の検索条件に基づいて、またはカンマ区切り
値（CSV）ファイルからインポートすることによって、複数のユーザーを新規または既存のシ
ステム配信リストに追加できます。
http://www.ciscounitytools.com/Applications/CxN/PublicDistributionListBuilder/PublicDistributionListBuilder.html
で最新バージョンをダウンロードし、トレーニングビデオとヘルプを参照してください。

ヒント

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[配信リスト（Distribution Lists）]を展開し、[システム配信リス
ト（System Distribution Lists）]を選択します。

[配信リストの検索（Search Distribution Lists）]ページが表示され、現在設定されている配信リストが表示
されます。

ステップ 2 システム配信リストを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]の [このページ（This
Page）]を参照してください）。

•新しい配信リストを追加するには、次のステップを実行します。

[配信リストの検索（Search Distribution Lists）]ページで、[新規追加（Add New）]を選択
します。

[新しい配信リスト（NewDistribution List）]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保
存（Save）]を選択します。

[配信リストの基本の編集（Edit Distribution List Basics）]ページで、[編集（Edit）] > [代替
名（Alternate Name）]を選択します。

[代替ユーザー名の編集（EditAlternateNames）]ページで、[表示名（DisplayName）]フィー
ルドに新しい代替ユーザー名を追加し、[新規追加（Add New）]を選択します。新しい代
替ユーザー名の追加が完了したら、[保存（Save）]を選択します。

•既存の配信リストを編集するには、次の手順を実行します。

[配信リストの検索（Search Distribution Lists）]ページで、編集する配信リストを選択しま
す。

[配信リストの基本設定の編集（Edit Distribution List Basics）]ページで、必須フィールド
の値を変更し、[保存（Save）]を選択します。

[配信リストの基本の編集（Edit Distribution List Basics）]ページで、[編集（Edit）] > [代替
名（Alternate Name）]を選択します。
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[代替ユーザー名の編集（EditAlternateNames）]ページで、表示名を変更し、[保存（Save）]
を選択します。

•複数の配信リストを編集するには、次のステップを実行します。

[配信リストの検索（Search Distribution Lists）]ページで、編集する配信リストのチェック
ボックスをオンにし、[一括編集（Bulk Edit）]を選択します。

[配信リストの基本設定の編集（Edit Distribution List Basics）]ページで、必須フィールド
の値を変更し、[保存（Save）]を選択します。

• 1つ以上の配信リストを削除するには、次のステップを実行します。

[配信リストの検索（Search Distribution Lists）]ページで、削除する配信リストのチェック
ボックスをオンにし、[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択します。

[OK]を選択して削除を確認します。

配信リストメンバーを追加または削除する
ユーザー、ユーザーテンプレート、およびその他の配信リストを配信リストのメンバーとして

追加できます。[ボイスメールが有効なすべての連絡先（All Voicemail-Enabled Contacts）]配信
リストに連絡先と連絡先テンプレートを追加することもできます。

ユーザーやユーザーテンプレートなどのコンポーネントを削除すると、Unity Connectionは関
連する配信リストから自動的に削除します。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[配信リスト（Distribution Lists）]を展開し、[システム配信リス
ト（System Distribution Lists）]を選択します。

[配信リストの検索（Search Distribution Lists）]ページが表示され、現在設定されている配信リストが表示
されます。

ステップ 2 [配信リストの検索（Search Distribution Lists）]ページで、配信リストのメンバーを追加または削除する配
信リストを選択します。

ステップ 3 [配信リストの基本の編集（EditDistributionList Basics）]ページで、[編集（Edit）]、[配信リストのメンバー
（Distribution List Members）]の順に選択します。

ステップ 4 配信リストのメンバーを追加または削除します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [こ
のページ（This Page）]を参照してください）。

•配信リストのメンバーを追加するには、次のいずれかを選択します。

•ユーザーの追加

•ユーザーテンプレートの追加

•配信リストの追加
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•連絡先の追加（すべてのボイスメールが有効な連絡先リストのみ）

•連絡先テンプレートの追加（すべてのボイスメールが有効な連絡先リストのみ）

•配信リストのメンバーとして追加するコンポーネントのチェックボックスをオンにし、[選
択項目の追加（Add Selected）]を選択します。

•リストから 1つ以上の配信リストメンバーを削除するには、[配信リストメンバー
（Distribution List Members）]ページで、リストから削除するコンポーネントのチェック
ボックスをオンにして、[選択項目の削除（Remove Selected）]を選択します。

詳細設定を使用したシステム配信リストのアクセスリス

トを有効にする
配信リストにアクセスできるユーザーを制御するために、パーティションとサーチスペースを

作成して、システム配信リストにメッセージを送信できるユーザーを管理することもできま

す。ただし、リストの数が多いと、サーチスペースアプローチが適切に拡張されず、サーバー

で作成できるパーティションとサーチスペースの数の制限に達する可能性があります。別の方

法として、管理するシステム配信リストごとに個別のアクセスリストを設定できる詳細設定を

設定できます。

システム配信アクセスリストは、配信リストにメッセージを送信できる特定のユーザーを指定

します。

エイリアスが allvoicemailusersの配信リストのアクセスリストを設定する場合は、有効にして、
同じエイリアスと指定したサフィックス（「allvoicemailusers-accesslist」など）を持つシステム
配信アクセスリストを作成します。2番目の配信リストは、エイリアスallvoicemailusers-accesslist
を使用して作成されます。allvoicemailusers配信リストにメッセージを送信できる必要がある
ユーザーまたは連絡先を、アクセスリストのメンバーとして追加できます。

システム配信リストアクセスリストのメンバーとして追加できるのは、Unity Connectionユー
ザーだけです。

（注）

システム配信リストアクセスリストを設定するには、次のタスクを実行します。

1. システム配信リストのアクセスリストを有効化、設定する（72ページ）セクションのス
テップを実行して、アクセスリストを有効にして制御する詳細設定を行います。デジタル

ネットワーキングを使用して複数の Unity Connectionサーバーを接続する場合は、すべて
のサーバで配信リストアクセスリストを有効にして設定する必要があります。

デジタルネットワークでは、アクセスリストが適切に機能するためには、アクセスリスト

を有効にし、制御する詳細設定の値をネットワーク内の各ロケーションで同じに設定する

必要があります。

システムアドミニストレーションガイド

71

システム配信リスト

詳細設定を使用したシステム配信リストのアクセスリストを有効にする



2. アクセスリストで制御するシステム配信リストごとに、新しいシステム配信リストを作成
します。元のリストのエイリアスと [アクセスリストのシステム配信リストのエイリアス
サフィックス（System Distribution List Alias Suffix for Access Lists）]フィールドで定義され
たサフィックスで構成されるエイリアスを使用します。詳細は、「システム配信リストを

設定する（68ページ）」の項を参照してください。

システム配信リストのアクセスリストを有効化、設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [詳細（Advanced）]を展開
し、[メッセージ（Messaging）]を選択します。

ステップ 2 [アクセスリストを使用してシステム配信リストに送信できるユーザーを制御する（ Use Access Lists to
Control Who Can Send to System Distribution Lists）]チェックボックスをオンにします。

ステップ 3 [アクセス権のないシステム配信リストへのメッセージの配信を許可する（Allow Delivery of Messages to
Have No Access List）]チェックボックスをオンにします。

アクセスリストを持たないシステム配信リストに送信されたすべてのメッセージを拒否し、メッセー

ジの送信者に Non-Delivery Receipt（NDR）を送信するには、このチェックボックスをオフにしま
す。

（注）

ステップ 4 [アクセスリストのシステム配信リストエイリアスサフィックス（System Distribution List Alias Suffix for
Access Lists）]フィールドでアクセスリストを区別するために使用するサフィックスを指定し、[保存
（Save）]を選択します。

ユーザーによるシステム配信リストへのメッセージ送信

を有効にする
ユーザーは、配信リストにメッセージを送信するように設定する必要があります。サービスク

ラスのデフォルト設定では、ユーザーは配信リストにメッセージを送信できます。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[サービスクラス（Class of Service）]を展開し、[サービスクラス
（Class of Service）]を選択します。

[サービスクラスの検索（Search Class of Service）]ページが表示され、現在設定されているサービスクラス
が表示されます。

ステップ 2 [サービスクラスの検索（Search Class of Service）]ページで、ボイスメールユーザーに適用するサービスク
ラスを選択します。
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ステップ 3 [サービスクラスの編集（Edit Class of Service）]ページの [メッセージオプション（Message Options）]セク
ションで、[システム配信リストへのメッセージの送信をユーザーに許可する（AllowUsers to SendMessages
to System Distribution Lists）]チェックボックスをオンにして、[保存（Save）]を選択します。
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第 7 章

テレフォニー統合

•

•はじめに（75ページ）
•電話システム（76ページ）
•ポート（79ページ）
•ポートグループ（81ページ）
• trunk（88ページ）
• Speech Connectポート（89ページ）
•電話機を使用した音声およびビデオ形式（90ページ）
•セキュリティ（93ページ）
• Unity Connectionの IPv6（Cisco Unified Communications Manager Integrationsのみ）（95
ページ）

はじめに
テレフォニー統合は、Cisco Unity Connectionと電話システム間の通信を可能にするプロセスで
あり、次のようなさまざまな機能へのアクセスを提供します。

•応答しないユーザーの内線番号への通話は、そのユーザーのパーソナルグリーティングに
転送される。

•ユーザーにメッセージが残されると、内線のメッセージ受信インジケータ（MWI）がアク
ティブになる。

•電話機のボタンを押してパスワードを入力すると、ユーザーは簡単にメッセージにアクセ
スできる。

•通話中のユーザーの内線番号への通話は、そのユーザーの通話中グリーティングに転送さ
れる。

• CiscoUnityConnectionは電話システムから発信者 ID情報を受信する（利用可能な場合）。

• Cisco Unity Connectionは、通話を発信した内線に基づいて、内線の転送中にメッセージを
残したユーザーを識別する。
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Unity Connectionと電話システムの統合の詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/
voice_ip_comm/connection/15/design/guide/b_15cucdg.htmlにある『Cisco Unity Connection設計ガ

イド、リリース 15』の「CiscoUnityConnectionと電話システムを統合する」の章を参照してく
ださい。

Unity Connectionが電話システムとどのように統合されるかを理解したら、Unity Connectionの
電話システム、ポート、ポートグループ、トランク、およびセキュリティの設定を構成および

編集する必要があります。

電話システム
CiscoUnity ConnectionAdministrationは、Unity ConnectionとCiscoUnified CommunicationsManager
を統合する複数の電話システムを識別します。サポートされる組み合わせのマトリックスにつ

いては、
http://www.cisco.com/ja_jp/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html
にある『Cisco Unity Connection複数電話システムインテグレーションガイド』を参照してくだ
さい。

電話システムには、さらにボイスメッセージポートを持つポートグループが 1つ以上ありま
す。

Cisco Business Editionは、電話システム統合の追加または削除をサポートしていません。（注）

電話システム統合

電話システムの設定は、Unity Connectionと統合した後に変更できます。電話システムの設定
は、Unity Connectionが連動する電話システムを識別し、特定の電話システム機能を規制しま
す。（統合の設定は、電話システムに属するポートグループにあります）。

Unity Connectionで使用されなくなった電話システムは削除できます。電話システムを削除す
る前に、その電話システムに関連付けられている次のオブジェクトをすべて削除するか、別の

電話システムに再割り当てしてください。

•すべてのユーザ（MWIデバイスと通知デバイスを含む）
•すべてのユーザーテンプレート
•すべてのシステム
•すべてのコールハンドラテンプレート

ステップ 1 Cisco Unity Connection SRSV Administrationで、[テレフォニー統合（Telephony Integrations）]を展開し、
[電話システム（Phone System）]を選択します。

[電話システムの検索（SearchPhoneSystem）]ページには、現在設定されている電話システム連動が表示さ
れます。
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新しく設定された電話システムのポート数はゼロです。特定の電話システムにポートを追加すると、

ポート数には使用可能な音声ポートの数が表示されます。

（注）

ステップ 2 電話システムを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]> [このページ（ThisPage）]
を参照してください）。

•新しい電話システムを作成するには、[新規追加（ Add New）]を選択します。[新しい電
話システム（NewPhoneSystem）]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存（Save）]
を選択します。

•電話システムを編集するには、電話システムを選択します。[電話システムの基本（Phone
SystemBasics）]ページで、[編集（Edit）]を選択し、次のいずれかの設定を変更します。

•電話システムの基本。「電話システムの基本（77ページ）」を参照してください。
• Cisco Unified Communication Manager AXLサーバー。「Cisco Unified Communication
Manager AXLサーバー（78ページ）」を参照してください。

•電話システムの関連付け。電話システムの関連付け（79ページ）を参照してくださ
い。

設定を編集したら、[保存（Save）]を選択します。

•電話システムを削除するには、削除する電話システムの表示名の横にあるチェックボック
スをオンにします。[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]をクリックして
削除を確認します。

電話システムの設定

電話システムの基本

•同じボイスメッセージポートを使用してMWIのオンとオフを切り替えるように電話シス
テム統合を作成した場合は、[MWIの有効化と無効化に同じポートを使用（Use Same Port
for enabled and Disables MWIs）]チェックボックスがオンになっています。ユーザのボイ
スメッセージがない場合に、MWIをオンのままにせずにこの設定を無効にするには、
[MWIの有効化と無効化に同じポートを使用する（Use Same Port forenabled and Disabling
MWIs）]チェックボックスと [この電話システムですべてのMWIを強制的にオフ（Force
All MWIs Off for This Phone System）]チェックボックスをオフにします。

•他の電話システムのMWIに影響を与えずに、電話システムのすべてのMWIを同期する
場合は、[この電話システムですべてのMWIを同期（Synchronize All MWIs on This Phone
System）]オプションの [前で実行（ Run in front of This Phone System）]を選択します。

•コールループ検出の設定を変更して、チェック対象のコールのタイプを有効または無効に
するには、[DTMFを使用したコールループ検出（Call Loop Detection Using DTMF）]で該
当する設定を行い、[保存（Save）]を選択します。
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コールループは、転送された Unity Connectionコール（メッセー
ジを受信したことをユーザに通知する場合など）がUnityConnection
に戻る場合に発生します。

（注）

Cisco Unified Communication Manager AXLサーバー

AXLサーバーは、Cisco Unified CM電話システムでのみサポートされ、Unity Connectionが次
の目的で Cisco Unified CMデータベースにアクセスする必要がある場合に必要です。

• CiscoUnifiedCMユーザーのインポート（UnityConnectionクラスタ設定では、CiscoUnified
CMユーザーデータをインポートするには、パブリッシャサーバーにサインインする必要
があります）。

• Unity Connectionパーソナル着信転送ルールのユーザーの特定の電話設定を変更する。

Cisco Unified Communications ManagerCisco Unity
Connection

11.x10.x9.x8.xバージョン

非対応はいはいはい8.x

非対応はいはいはい9.x1

非対応はいはいはい10.x

はいはいはいはい11.x

1 Unity Connection 9.1(2) SU4以降は、AXLサーバー統合用の Cisco Unified CMのすべての
バージョンをサポートします。

AXLサーバーは、CiscoUnified CommunicationsManager Express統合またはCiscoBusiness Edition
ではサポートされていません。

（注）

Unity Connectionで AXLサーバーを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection SRSV Administrationで、[テレフォニー統合（Telephony Integrations）]を展開し、
[電話システム（Phone System）]を選択します。

選択した Cisco Unified CM電話システムの [電話システムの基本（Phone Systems Basics）]ページで、[編集
（Edit）]メニューの [Cisco Unified Communications Manager AXLサーバー（ Cisco Unified Communications
Manager AXL Servers）]を選択します。
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ステップ 2 AXLサーバーを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]> [このページ（ThisPage）]
を参照してください）。

• AXLサーバーを追加するには、次の手順を実行します。

[AXLサーバーの編集（Edit AXL Servers）]ページの [AXLサーバー（AXL Servers）]フィールドで、
[新規追加（AddNew）]を選択します。必須フィールドに値を入力し、[保存（Save）]を選択します。

[AXLサーバーの編集（Edit AXL Server）]ページで入力したユーザー名が、「標準AXLAPIア
クセス」ロールに割り当てられている Cisco Unified CMアプリケーションユーザーのユーザー
名と一致する必要があることを確認します。また、パスワードは、CiscoUnifiedCMアプリケー
ションのユーザ名のパスワードと一致する必要があります。

（注）

• Cisco Unified CMで対応するアプリケーションサーバーを追加するには、次の手順を実行します。

1. CiscoUnifiedCMAdministrationにサインインし、[システム（System）]を展開し、[アプリケーショ
ンサーバー（Application Server）]を選択します。

2. [アプリケーションサーバーの検索と一覧表示（Find and List Application Servers）]ページで、[検索
（ Find）]を選択してすべてのアプリケーションサーバーを表示します。

3. [名前（Name）]列で、Unity Connectionサーバーの名前を選択します。
4. [アプリケーションサーバーの設定（Application Server Configuration）]ページの [使用可能なアプ
リケーションユーザー（Available Application User）]フィールドで、Cisco Unified CMアプリケー
ションユーザーを選択し、[選択したアプリケーションユーザー（SelectedApplicationUser）]フィー
ルドに移動します。[保存（Save）]を選択します。

• AXLサーバー統合を編集するには、次の手順を実行します。

[AXLサーバーの編集（Edit AXL Servers）]ページで、編集する AXLサーバーを選択します。必須
フィールドに値を入力し、[保存（Save）]を選択します。

• AXLサーバーを削除するには、次の手順を実行します。

[AXLサーバーの編集（Edit AXL Servers）]ページの [AXLサーバー（AXL Servers）]フィールドで、
削除する AXLサーバーの横にあるチェックボックスをオンにします。[選択項目の削除（Delete
Selected）]を選択し、[OK]をクリックして削除を確認します。

電話システムの関連付け

電話システムに関連付けられているすべてのUnityConnectionユーザのリストを表示するには、
[電話システムの基本（Phone System Basics）]ページの [編集（Edit）]メニューで [電話システ
ムの関連付け（Phone System Associations）]オプションを選択します。

ポート
ボイスメッセージポートを使用すると、Unity Connectionでコールの受信（メッセージの録音
など）やコールの発信（メッセージ通知の送信やMWIの設定など）を行うことができます。
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各ボイスメッセージポートは、1つのポートグループだけに属します。ポートグループには、
独自のボイスメッセージポートがあります。

ポートは、UnityConnectionサーバでライセンスされなくなりました。ポートは、UnityConnection
のインストール用に展開されたサーバのハードウェアに従って設定できるようになりました。

（注）

ポートを設定する

ボイスメッセージポートは、Unity Connectionと電話システム間のコールの接続を提供しま
す。電話システムの作成後に、ボイスメッセージポートを追加できます。

Cisco Business Editionのみ：ポートを追加する前に、ポートグループに属していない既存のボ
イスメッセージングポートが Cisco Unified CMの管理にある必要があります。

ここでは、Unity Connectionのポートグループの設定、ポートの設定の定義、および保存につ
いて説明します。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[テレフォニー統合（ Telephony Integrations）]を展開し、[ポー
ト（ Port）]を選択します。

[ポートの検索（Search Ports）]ページには、現在設定されているポートが表示されます。

ステップ 2 ポートを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]の [このページ（This Page）]を
参照してください）。

•ポートを追加するには、以下の手順を実行します。

[ポートの検索（Search Ports）]ページで、[新規追加（ Add New）]を選択します。

[新しいポート（New Port）]ページで、必要な設定の値を入力し、[保存（Save）]を選択
します。

CiscoUnity ConnectionAdministrationの [関連リンク（Related Links）]リストで、[テレフォ
ニー設定の確認（ Check Telephony Configuration） ]を選択し、[移動（ Go）]を選択し
て電話システム連動の設定を確認します。

テストが成功しなかった場合、タスク実行結果リストにはトラブルシューティングのス

テップが書かれた1つ以上のメッセージが表示されます。問題を修正した後、設定を再度
確認します。

適切な数のポートが通話に応答するように設定されていること、および適切な数のポート

がダイヤル発信するように設定されていることを確認してください。
http://www.cisco.com/ja_jp/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html
にある、該当するCiscoUnityConnectionインテグレーションガイドの「CiscoUnityConnect
でのボイスメールポートの使用」の項を参照してください。

•既存のポートを編集するには、次の手順を実行します。
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[ポートの検索（Search Ports）]ページで、編集するポートを選択します。

[ポートの基本設定（PortBasics）]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存（Save）]
を選択します。

• 1つ以上のポートを削除するには、次の手順を実行します。

[ポートの検索（Search Ports）]ページで、削除するボイスメッセージポートの横にある
チェックボックスをオンにします。

[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]をクリックして削除を確認します。

ポート証明書を表示する

ボイスメッセージングポートのポート証明書は、Cisco Unified Communications Manager 6.x以
降との SCCP統合でのみ使用され、Unity Connectionボイスメッセージングポートの認証に必
要です。認証および暗号化の問題のトラブルシューティングに役立つポート証明書を表示でき

ます。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[テレフォニー統合（ Telephony Integrations）]を展開し、[ポー
ト（ Port）]を選択します。

ステップ 2 [ポートの検索（Search Ports）]ページで、デバイス証明書を表示するボイスメッセージポートの表示名を
選択します。

ステップ 3 [ポートの基本（Port Basics）]ページで、[証明書の表示（ View Certificate）]を選択します。

ステップ 4 [View Port Certificate]ウィンドウに、ポートデバイス証明書の情報が表示されます。

ポートグループ
ポートグループには、Unity Connection統合の構成設定を定義するボイスメッセージポートが
割り当てられます。ほとんどの電話システム連動では、1つのポートグループのみが必要です。
ただし、次のシナリオでは複数のポートグループが必要になる場合があります。

• PIMG/TIMGユニットを介した電話システムとの統合では、各 PIMG/TIMGユニットは、
該当するボイスメッセージングポートを持つ 1つのポートグループに接続されます。た
とえば、5つの PIMG装置を使用するシステムには、各 PIMG装置に 1つのポートグルー
プの 5つのポートグループが必要です。

•他の電話システムとの統合では、独自のボイスメッセージポートを持つ追加のポートグ
ループを使用して、新しい設定のテストやトラブルシューティングを行うことができま

す。

Cisco Business Editionのみ：ポートグループを追加する前に、ポートグループに属していない
既存のボイスメッセージングポートを Cisco Unified CM Administrationに設定しておく必要が
あります。
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Unity Connectionの TUI（タッチトーンカンバセーション）および VUI（音声認識）機能のみ
を使用している場合は、最大 90のポートグループを作成できます。ただし、Unity Connection
のすべての機能を使用している場合は、最大 60のポートグループを作成できます。

（注）

ポートグループの設定を変更できます。この設定は、そのポートグループのボイスメッセージ

ポートにのみ影響します。ポートグループを削除すると、そのポートグループに属するボイス

メッセージポートも同時に削除されます。ただし、ポートグループが属する電話システムは削

除されません。

ポートグループを設定する

ここでは、Unity Connectionのポートグループの設定、ポートグループの設定の定義、および
保存について説明します。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[テレフォニー統合（Telephony Integrations）]を展開し、[ポート
グループ（Port Group）]を選択します。

[ポートグループの検索（Search Port Groups）]ページには、現在設定されているポートグループが表示さ
れます。

ステップ 2 ポートグループを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]の [このページ（This
Page）]を参照してください）。

•ポートグループを追加するには、以下の手順を実行します。

[ポートグループの検索（Search Port Groups）]ページで、[新規追加（Add New）]を選択
します。

[新しいポートグループ（NewPort Group）]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保
存（Save）]を選択します。

•ポートグループを編集するには、次の手順を実行します。

[ポートグループの検索（Search Port Groups）]ページで、編集するポートグループ名を選
択します。

[ポートグループの基本（Port Group Basics）]ページで、[編集（Edit）]を選択し、次の設
定のいずれかを変更します。

•ポートグループの基本。詳細については、電話システムの基本（77ページ）を参照
してください。

•サーバー。詳細については、サーバ（Servers）（83ページ）を参照してください。

•詳細設定。詳細については、詳細設定（87ページ）を参照してください。
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•コーデックアドバタイジング。詳細については、コーデックアドバタイジング（88
ページ）を参照してください。

設定を編集したら、[保存（Save）]を選択します。

•ポートグループを削除するには、次の手順を実行します。

[ポートグループの検索（Search Port Groups）]ページで、削除するポートグループのポー
トグループ名の横にあるチェックボックスをオンにします。

[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]をクリックして削除を確認します。

ポートグループの設定

ポートグループの設定は、追加後に変更できます。設定の変更は、ポートグループに属するボ

イスメッセージポートにのみ影響します。

ポートグループの基本

メッセージ待機インジケータ（MWI）

MWIは、ユーザの電話機で点滅するLCDパネルまたは特別なダイヤルトーンです。これによ
り、ユーザはボイスメッセージが待機していることを知ることができます。インジケータのタ

イプは、電話システムとユーザの電話機によって異なります。メッセージカウントをサポート

する電話システムでは、ユーザが持っているメッセージの数も表示される場合があります。

MWI設定を変更するには、選択したポートグループの [ポートグループの基本（Port Group
Basics）]ページで、[メッセージ受信インジケータの設定（MessageWaiting Indicator Settings）]
の該当する設定を変更し、[保存（Save）]を選択します。

セッション開始プロトコル（SIP）の設定

SIP設定は、電話システム統合の作成後に変更できます。

Cisco Business Editionは、SIPを使用する電話システム統合をサポートしていません。（注）

SIP設定を変更するには、選択したポートグループの [ポートグループの基本（Port Group
Basics）]ページで、[セッション開始プロトコル（SIP）設定（Session Initiation Protocol (SIP)
Settings）]の該当する設定を変更し、[保存（ Save）]を選択します。

サーバ（Servers）

Cisco Unified Communications Managerサーバー

Cisco Unified Communications Managerの統合の場合、[関連リンク（Related Links）]は、1つの
Cisco Unified CMサーバーとのみ統合するのに役立ちます。クラスタ内のセカンダリ Cisco
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Unified CMサーバーは、統合の完了後に追加する必要があります。Cisco Unified CMサーバー
の設定は、サーバーの追加後に変更できます。

電話システム連動で使用されなくなった Cisco Unified Communications Managerサーバは削除で
きます。Cisco Unified CMサーバを別のポートグループに移動する場合は、Cisco Unified CM
サーバを 1つのポートグループから削除し、2番目のポートグループに追加する必要がありま
す。

Cisco Business Editionは、セカンダリ Cisco Unified CMサーバーの追加または削除をサポート
していません。

（注）

Cisco Unified Communications Managerサーバーを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[テレフォニー統合（Telephony Integrations）]を展開し、[ポート
グループ（Port Group）]を選択します。

[ポートグループの検索（Search Port Groups）]ページには、現在設定されているCisco Unified CMサーバが
表示されます。選択したポートグループの [ポートグループの基本（Port Group Basics）]ページで、[編集
（Edit）]を選択し、[サーバ（ Servers）]を選択します。

ステップ 2 Cisco Unified Communications Managerサーバーを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ
（Help）]の [このページ（This Page）]を参照してください）。

•セカンダリ Cisco Unified CMサーバーを追加するには、[サーバーの編集（Edit Servers）]ページの
[Cisco Unified Communications Managerサーバー（Cisco Unified Communications Manager Servers）]リス
トで、[追加（Add）]を選択します。必須フィールドに値を入力し、[保存（Save）]を選択します。

• Cisco Unified CMサーバを編集するには、[サーバの編集（Edit Servers）]ページの [Cisco Unified
Communications Managerサーバ（Cisco Unified Communications Manager Servers）]で、必須フィールド
に値を入力し、[保存（Save）]を選択します。

• Cisco Unified CMサーバを削除するには、[Cisco Unified Communications Managerサーバ（Cisco Unified
Communications Manager Servers）]で、削除する Cisco Unified CMサーバの横にあるチェックボックス
をオンにします。[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]をクリックして削除を確認し
ます。

TFTPサーバー

CiscoUnified CommunicationsManagerの統合では、CiscoUnified CMクラスタがUnity Connection
ボイスメッセージングポートに認証と暗号化を使用する場合にのみ、TFTPサーバーが必要で
す。CiscoUnifiedCM電話システム統合を作成した後に、TFTPサーバーを追加する必要があり
ます。

TFTPサーバーの設定は、サーバーの追加後に変更できます。また、ポートグループで使用さ
れなくなった TFTPサーバーを削除することもできます。
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Unity Connectionで TFTPサーバーを設定する

1.

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[テレフォニー統合（Telephony Integrations）]を展開し、[ポート
グループ（Port Group）]を選択します。

[ポートグループの検索（Search Port Groups）]ページには、現在設定されているTFTPサーバーが表示され
ます。選択したポートグループの [ポートグループの基本（Port Group Basics）]ページで、[編集（Edit）]
> [サーバー（Servers）]の順に選択します。

ステップ 2 TFTPサーバーを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This
Page）]を参照してください）。

• TFTPサーバーを追加するには、次の手順を実行します。

[サーバーの編集（Edit Servers）]ページの [TFTPサーバー（TFTP Servers）]フィールドで、[追加
（Add）]を選択します。

必須フィールドに値を入力し、[保存（Save）]を選択します。

• TFTPサーバーを編集するには、次の手順を実行します。

[サーバーの編集（Edit Servers）]ページの [TFTPサーバー（TFTP Servers）]で、必須フィールドの値
を入力し、[保存（Save）]を選択します。

• TFTPサーバーを削除するには、次の手順を実行します。

• [サーバーの編集（Edit Servers）]ページの [TFTPサーバー（TFTP Servers）]で、削除する TFTP
サーバーの横にあるチェックボックスをオンにします。

• [選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]をクリックして削除を確認します。

SIPサーバー

SIPトランクまたは別の SIPサーバーを介して Cisco Unified Communications Managerと電話シ
ステムを統合する場合は、電話システムの作成後にSIPサーバーを追加できます。SIPサーバー
の設定は、サーバーの追加後に変更できます。SIPサーバは、ポートグループで使用されなく
なった場合は削除できます。

Cisco Business Editionは SIPサーバーをサポートしていません。（注）

SIPサーバーを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[テレフォニー統合（Telephony Integrations）]を展開し、[ポート
グループ（Port Group）]を選択します。
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[ポートグループの検索（Search Port Groups）]ページには、現在設定されている SIPサーバーが表示され
ます。選択したポートグループの [ポートグループの基本（Port Group Basics）]ページで、[編集（Edit）]
を選択し、[サーバー（ Servers）]を選択します。

ステップ 2 SIPサーバーを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]の [このページ（ThisPage）]
を参照してください）。

• SIPサーバーを追加するには、次の手順を実行します。

1. [サーバーの編集（Edit Servers）]ページの [SIPサーバー（SIP Servers）]フィールドで、[追加（
Add）]を選択します。

2. 必須フィールドに値を入力し、[保存（Save）]を選択します。

• SIPサーバーを編集するには、次の手順を実行します。

1. [サーバーの編集（Edit Servers）]ページの [SIPサーバー（SIP Servers）]フィールドで、編集する
SIPサーバーを選択します。

2. 必須フィールドの値を変更し、[保存（Save）]を選択します。

• SIPサーバーを削除するには、次の手順を実行します。

1. [サーバーの編集（Edit Servers）]ページの [SIPサーバー（SIP Servers）]フィールドで、削除する
SIPサーバーの横にあるチェックボックスをオンにします。

2. モニタリングの

選択項目の削除

および

[OK]を押して、削除を確認します。

PIMG/TIMGユニット

電話システムが PIMG/TIMGユニットを介して統合されている場合、各 PIMG/TIMGユニット
は個別のポートグループに作成されます。電話システム連動の作成後に、PIMG/TIMGユニッ
トを追加、変更、または削除できます。

Unity Connectionでは、複数の電話システムとの統合は、Cisco Business Edition 6000/7000での
みサポートされます。

（注）

PIMG/TIMGユニットを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[テレフォニー統合（Telephony Integrations）]を展開し、[ポート
グループ（Port Group）]を選択します。

[ポートグループの検索（Search Port Groups）]ページには、現在設定されている PIMG/TIMGユニットが表
示されます。
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ステップ 2 PIMG/TIMGユニットを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]の [このページ
（This Page）]を参照してください）。

• PIMG/TIMGユニットを追加するには、[ポートグループの検索結果（Port Group Search Results）]で、
[新規追加（ Add New）]を選択します。[新しいポートグループ（New Port Group）]ページの [電話シ
ステム（PhoneSystem）]フィールドで、PIMG/TIMGユニットを追加する電話システムを選択します。
該当する設定を入力し、[保存（Save）]を選択します。

• PIMG/TIMG装置を編集するには、PIMG/TIMG設定を変更するポートグループの表示名を選択します。
[ポートグループの基本設定（Port Group Basics）]ページの [PIMG設定（PIMG Settings）]で、該当す
る設定を入力し、[保存（Save）]を選択します。

• PIMG/TMGユニットを削除するには、[ポートグループの検索結果（Port Group Search Results）]で、
削除する PIMG/TIMGユニットのポートグループの横にあるチェックボックスをオンにします。[選択
項目の削除（ Delete Selected）]を選択し、[ OK ]を選択して削除を確認します。

詳細設定

ポートグループの詳細設定は、遅延やMWI使用率など、使用頻度の低い設定を制御します。
ポートグループの詳細設定のデフォルト値は変更しないでください。

正規化は、録音メッセージの自動音量調整を制御します。正規化を有効または無効にするに

は、正規化を有効のままにし、[システム設定（ System Settings）] > [一般設定（General
Configuration）]の [録音およびメッセージのターゲットデシベルレベル（Target Decibel Level
for Recordings and Messages）]フィールドの値を変更しないでください。

ポートグループ詳細設定を編集する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[テレフォニー統合（ Telephony Integrations）]を展開し、[ポー
トグループ（ Port Group）]を選択します。

[ポートグループの検索（Search Port Groups）]ページで、詳細設定を変更するポートグループの表示名を
選択します。

ステップ 2 [ポートグループの基本設定（PortGroupBasics）]ページの [編集（Edit）]メニューで、[詳細設定（Advanced
Settings）]を選択し、次の手順を実行します。

•ポートグループを編集するには、[ポートグループの詳細設定（Port Group Advanced Settings）]で該当
する設定を変更し、[保存（Save）]を選択します。

•正規化を有効または無効にするには、[録音とメッセージの音声の正規化（Audio Normalization for
Recordings and Messages）]で該当する設定を変更し、[保存（Save）]を選択します。
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コーデックアドバタイジング

コールの場合、Unity Connectionは、メディアストリームに適した音声またはビデオ形式（ま
たはコーデック）を電話システムでアドバタイズします。

次の理由から、Unity Connectionでは、電話システムが使用するメディアストリームと同じ音
声またはビデオ形式を使用する必要があります。

•メディアストリームをある音声またはビデオ形式から別の形式にトランスコーディングす
る必要性を減らすため。

• UnityConnectionサーバーと電話システムのパフォーマンスへの影響を最小限に抑えます。

•コールの音声またはビデオの品質を維持するため。

Unity Connectionが電話システムで使用されている形式とは異なる音声またはビデオ形式をア
ドバタイズする場合、電話システムはメディアストリームをトランスコードします。

コールに使用する音声またはビデオ形式を変更する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[テレフォニー統合（Telephony Integrations）]を展開し、[ポート
グループ（Port Group）]を選択します。

ステップ 2 [ポートグループの検索（Search Port Groups）]ページで、メディアストリームの音声またはビデオ形式を
変更する電話システム統合に属するポートグループを選択します。

ステップ 3 [ポートグループの基本（Port Group Basics）]ページで、[編集（Edit）]を選択し、[コーデックアドバタイ
ズ（CodecAdvertise）]を選択します。

ステップ 4 [コーデックアドバタイズの編集（Edit CodecAdvertise）]ページで、上矢印と下矢印を選択して、[アドバ
タイズされたコーデック（Advertised Codec）]ボックスと [アドバタイズされていないコーデック
（Unadvertized Codecs）]ボックスの間でコーデックを移動し、[保存（Save）]を選択します。

ステップ 5 （SIP統合のみ）アドバタイズされたコーデックで使用されるパケットサイズを変更する場合は、[パケッ
トサイズ（Packet Size）]リストで各コーデックに該当するパケット設定を選択し、[保存（Save）]を選択
します。

trunk
複数の電話システムがCiscoUnityConnectionと連動している場合、ある電話システムのコール
を別の電話システムの内線に転送できるように、電話システムトランクを設定できます。電話

システムトランクにアクセスするには、内線番号をダイヤルする前に追加の番号をダイヤルす

る（たとえば、9をダイヤルする）。

Cisco Business Editionは、電話システムトランクをサポートしていません。（注）
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トランクを設定する

別の電話システム連動が存在する場合は、電話システムトランクを追加して、一方の電話シス

テムから他方の電話システムの内線へのコールのアクセスを提供できます。電話システム連動

の作成後に、電話システムトランクを追加できます。

電話システムのトランク設定は変更できません。ただし、変更する電話システムトランクを削

除し、必要な設定を使用して新しい電話システムトランクを追加することはできます。電話シ

ステムトランクは、電話システム連動で使用されなくなったときに削除できます。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[テレフォニー統合（ Telephony Integrations）]を展開し、[トラ
ンク（ Trunk）]を選択します。

[電話システムトランクの検索（SearchPhoneSystemTrunks）]ページには、現在設定されている電話システ
ムトランクが表示されます。

ステップ 2 電話システムトランクを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]の [このページ
（This Page）]を参照してください）。

a) 新しい電話システムトランクを追加するには、[電話システムトランクの検索結果（PhoneSystemTrunk
Search Results）]で [新規追加（Add New）]を選択します。[新しい電話システムトランク（NewPhone
System Trunk）]ページで、適切な設定を入力し、[保存（Save）]を選択します。

b) 電話システムトランクを削除するには、[電話システムトランクの検索結果（PhoneSystemTrunkSearch
Results）]で、削除する電話システムトランクの横にあるチェックボックスをオンにします。[選択項
目の削除（Delete Selected）]を選択します。[OK]を選択して削除を確認します。

Speech Connectポート
Speech Connectは、音声対応のディレクトリハンドラを使用しているため、従業員も社外から
の電話も、従業員の名前を話すと、音声テキストツリーにナビゲートすることなく、また従業

員の内線番号を知らなくても、即座につながります。簡単にアクセスできるように、ユーザー

の電話機に Speech Connectスピードダイヤルを設定できます。

SpeechConnectポートは、UnityConnectionのインストール用に展開された仮想マシンのハード
ウェアプロファイルに従って設定できます。

デフォルトでは、UnityConnectionは 2つのシステム生成SpeechConnectポートを提供します。
これらのポートは、実際のライセンスにマッピングされません。Speech Connect Port機能を適
切に使用するには、Prime License Managerに適切なライセンスをインストールする必要があり
ます。詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_
upgrade/guide/b_15cuciumg.htmlにある『CiscoUnityConnectionインストール、アップグレード、
メンテナンスガイド、リリース 15』の「ライセンスの管理」の章を参照してください。

（注）
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Speech Connectポートを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[テレフォニー統合（Telephony Integrations）]を展開し、[音声接
続ポート（Speech Connect Port）]を選択します。

[音声接続ポートの設定（SpeechConnect PortConfiguration）]ページには、現在設定されている音声接続ポー
トが表示されます。

ステップ 2 [新しい Speech Connectポート（New Speech Connect Port）]で、[サーバ（Server）]ドロップダウンリスト
から Unity Connectionサーバを選択し、[ポート数（Number of Ports）]フィールドに、設定する Speech
Connectポートの数を入力します。

ステップ 3 [保存（Save）]を選択します。

電話機を使用した音声およびビデオ形式
CiscoUnityConnectionは、電話システムでのメディアストリームに適したオーディオ形式（ま
たはコーデック）をアドバタイズします。

オーディオ形式を設定する場合は、次の点を考慮してください。

• Unity Connectionが電話システムで使用されているものとは異なるオーディオ形式をアド
バタイズする場合、電話システムはメディアストリームをトランスコードします。

• Unity Connectionでは、次の理由により、電話システムが使用するメディアストリームと
同じ音声形式を使用する必要があります。

•あるオーディオ形式から別のオーディオ形式にメディアストリームをトランスコー
ディングする必要性を減らすため。

• Unity Connectionサーバーと電話システムのパフォーマンスへの影響を最小限に抑え
ます。

•コールの音声品質を維持します。

オーディオ形式のコーデックの詳細については、 https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_
comm/connection/15/design/guide/b_15cucdg.htmlから入手可能な『 Design Guide for Cisco Unity
Connection』の「Sizing and Scaling Cisco Unity Connection Servers」の章にある「Audio Codecs」
の項を参照してください。

音声およびビデオ形式を設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[テレフォニー統合（ Telephony Integrations）]を展開し、[ポー
トグループ（ Port Group）]を選択します。
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ステップ 2 [ポートグループの検索（Search Port Groups）]ページで、メディアストリームの音声形式を変更する電話
システム統合に属するポートグループを選択します。

ステップ 3 [ポートグループの基本（Port Group Basics）]ページの [編集（Edit）]メニューで、[コーデックアドバタ
イジング（CodecAdvertise）]を選択します。

ステップ 4 [コーデックアドバタイズの編集（EditCodecAdvertise）]ページで、上矢印と下矢印を選択して、コーデッ
クの順序を変更するか、[アドバタイズされたコーデック（Advertised Codec）]ボックスと [アドバタイズ
されていないコーデック（Unadvertised Codecs）]ボックス間でコーデックを移動します。

[アドバタイズされたコーデック（Advertised Codecs）]ボックスにコーデックが 1つだけある場合、Cisco
UnityConnectionはそのオーディオ形式でメディアストリームを送信します。この音声形式を使用しない場
合、電話システムはトランスコードします。

[アドバタイズされたコーデック（AdvertisedCodecs）]ボックスに2つ以上のコーデックがある場合、Unity
Connectionはリストの最初のコーデックのプリファレンスをアドバタイズします。電話システムが選択し
たリストから音声形式でメディアストリームを送信します。

ステップ 5 [保存（Save）]を選択します。

ステップ 6 （SCCPを除くすべての統合）アドバタイズされたコーデックで使用されるパケットサイズを変更する場
合は、[ポートグループの基本設定（Port Group Basics）]ページの [アドバタイズされたコーデック設定
（AdvertisedCodec Settings）]で、[パケットサイズ（Packet Size）]リストの各コーデックに該当するパケッ
ト設定を選択し、を保存します。

ステップ 7 （SIP統合のみ）アドバタイズされたコーデックで使用されるパケットサイズを変更する場合は、[ポート
グループの基本設定（Port Group Basics）]ページの [アドバタイズされたコーデックの設定（Advertised
Codec Settings）]で、[パケットサイズ（Packet Size）]リストの各コーデックに該当するパケット設定を選
択し、[保存（Save）]を選択します。。

音声コールとビデオコールの両方について、Cisco Unified Communications Managerでコーデック G711、
G729、およびG722のパケットサイズを変更し、残りのコーデックを Cisco Unity Connection Administration
で変更します。

SIP統合では、テレフォニーを介してコンフォートノイズパケットを送信することもできます。コ
ンフォートノイズパケットの送信方法については、「録音中に 1秒ごとにコンフォートノイズパ
ケットを送信するために Unity Connectionを設定する」の項を参照してください。

（注）

ステップ 8 [ポートグループ（Port Group）]メニューで、[ポートグループの検索（ Search Port Groups）]を選択しま
す。

ステップ 9 メディアストリームの音声形式を変更する電話システム連動に属する残りのすべてのポートグループにつ
いて、ステップ 2～ステップ 8を繰り返します。

録音中に 1秒ごとにコンフォートノイズパケットを送信するためにUnity Connectionを設
定する

SIP統合では、テレフォニーインターフェイスを介してコンフォートノイズパケットを送信
するようにUnity Connectionを設定できます。コンフォートノイズパケットを送信するように
Unity Connectionを設定するには、次の手順を実行します。
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ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [詳細（Advanced）] > [テレ
フォニー（Telephony）]に移動します。 [テレフォニー設定（Telephony Configuration）]ページで、[ Vad
Enabled]チェックボックスをオンにします。

デフォルトでは、VADはシステムで有効になっています。（注）

ステップ 2 以下の CLIコマンドを実行します。
run cuc dbquery unitydirdb execute procedure
csp_configurationmodify(pfullname='System.Mixer.EnableSendSIDPacketsDuringRecord',pvaluebool=1)

ステップ 3 Connection Mixerサービスを再起動して、変更を適用します。

「Connection Mixer」の重要なサービスの再起動が必要になるため、指定されたステップはオ
フピーク時に実行することをお勧めします。

注意

•クラスタの場合は、パブリッシャサーバーでのみCLIコマンドを実行し、クラスタのデー
タベースレプリケーションが正常に機能していることを確認します。

•両方のノードで Connection Mixerサービスを再起動します。

（注）

電話の非アクティブによって発生した非アクティブコールをクリーン

アップするために Unity Connectionを設定する
リソースを節約するために、電話機の非アクティブ状態が5分間続いた後に非アクティブコー
ルをクリーンアップするように Cisco Unity Connectionを設定できます。

この設定を有効にすると、非アクティブで応答しないエンドポイントのコールクリーンアップ

を実行することで、ポートの輻輳を防ぐことができます。また、このようなエンドポイントに

よって引き起こされる ICMPフラッドの頻度も減少します。この動作をアクティブにするよう
に Unity Connectionを設定するには、次の手順を実行します。

ステップ 1 デフォルトでは、この設定は無効になっています。次の CLIコマンドを実行します。
run cuc dbquery unitydirdb execute procedure
csp_configurationmodify(pfullname='System.Mixer.EnableEpInactivityDetection',pvaluebool=1)

ステップ 2 Connection Mixerサービスを再起動して、変更を適用します。
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ConnectionMixerサービスの再起動が必要になるため、指定されたステップは営業時間外に実
行することをお勧めします。

注意

•クラスタの場合は、パブリッシャノードでのみCLIコマンドを実行し、クラスタのデータ
ベースレプリケーションが正常に機能していることを確認します。

•クラスタの両方のノードで Connection Mixerサービスを再起動します。

（注）

セキュリティ
証明書とセキュリティプロファイルは、Cisco Unified Communications Manager認証と暗号化が
Unity Connection音声メッセージングポートに設定されている場合に管理できます。

Unity Connectionルート証明書を表示、保存する
ルート証明書は、Cisco Unified Communications Manager 7.x以降との SCCP統合および Cisco
Unified CM 7.0以降との SIPトランク統合で使用されます。Unity Connectionボイスメッセージ
ポートの認証に必要です。認証および暗号化の問題のトラブルシューティングに役立つルート

証明書を表示できます。

Unity Connectionルート証明書を表示、保存する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[テレフォニー統合（Telephony Integrations）] > [セキュリティ
（Security）]を展開し、[ルート証明書（Root Certificate）]を選択します。

ステップ 2 ルート証明書を表示するには、[ルート証明書の表示（View Root Certificate）]ページにルート証明書の情
報が表示されます。

ステップ 3 ルート証明書をファイルとして保存するには、[ルート証明書の表示（View Root Certificate）]ページで [右
クリックして証明書をファイルとして保存（Right-Click to Save the Certificate as a File）]リンクを右クリッ
クし、[名前を付けて保存（Save Target As）]を選択します。

a) [名前を付けて保存（Save As）]ダイアログボックスで、Unity Connectionルート証明書をファイルとし
て保存する場所を参照し、[ファイル名（File Name）]フィールドで、Cisco Unified CM 5の拡張子が
（.htmではなく）.pemであることを確認します。 x以降。[保存（Save）]を選択します。

証明書は正しい拡張子を持つファイルとして保存する必要があり、そうしないと Cisco Unified
CMは証明書を認識しません。

注意

b) [ダウンロードの完了（Download Complete）]ダイアログボックスで、[閉じる（ Close）]を選択しま
す。Unity Connectionルート証明書ファイルは、この Cisco Unified CM電話システム統合内のすべての
Cisco Unified CMサーバにコピーする準備ができています。手順については、
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http://www.cisco.com/ja_jp/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.htmlにある、
該当する Cisco Unified CMインテグレーションガイドを参照してください。

SIPセキュリティプロファイルを設定する（CiscoUnifiedCommunications
Manager SIPトランク統合のみ）

SIPセキュリティプロファイルは、Cisco Unified CM 7.0以降との SIPトランク統合でのみ使用
され、Unity Connectionボイスメッセージングポートの認証に必要です。SIPセキュリティプ
ロファイルは、作成後に変更できます。CiscoUnifiedCMサーバがUnityConnectionボイスメッ
セージングポートの認証用に設定されなくなった場合は、SIPセキュリティプロファイルを削
除できます。

SIPセキュリティプロファイルを追加する（Cisco Unified Communications Manager SIPト
ランク統合のみ）

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[テレフォニー統合セキュリティ（ Telephony Integrations >
Security）]を展開し、[SIPセキュリティプロファイル（ SIP Security Profile）]を選択します。

[SIPセキュリティプロファイルの検索（Search SIP Security Profiles）]ページには、現在設定されている SIP
セキュリティプロファイルが表示されます。

ステップ 2 SIPセキュリティプロファイルを設定します（詳細については、[ヘルプ（Help）]の [このページ（This
Page）]を参照してください）。

• SIPセキュリティプロファイルを追加するには、次の手順を実行します。

[SIPセキュリティプロファイルの検索（Search SIP Security Profiles）]ページで、[新規追加（ Add
New）]を選択します。

[新しい SIPセキュリティプロファイル（New SIP Security Profile）]ページの [ポート（Port）]フィー
ルドに、Cisco Unified CMサーバが SIPトランク認証およびボイスメッセージングポートの暗号化に
使用するポート番号を入力します。

コールシグナリングメッセージを暗号化するには、[ Do TLS]チェックボックスをオンにし、[ Save]
を選択します。

• SIPセキュリティプロファイルを編集するには、次の手順を実行します。

[SIPセキュリティプロファイルの検索（Search SIP Security Profiles）]ページで、編集する SIPセキュ
リティプロファイルの名前を選択します。

[SIPセキュリティプロファイルの編集（Edit SIP Security Profile）]ページで、該当する設定を入力し、
[保存（Save）]を選択します。

• SIPセキュリティプロファイルを削除するには、次の手順を実行します。

システムアドミニストレーションガイド

94

テレフォニー統合

SIPセキュリティプロファイルを設定する（Cisco Unified Communications Manager SIPトランク統合のみ）

http://www.cisco.com/en/us/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html


[SIPセキュリティプロファイルの検索（Search SIP Security Profiles）]ページで、削除する SIPセキュ
リティプロファイルの表示名の横にあるチェックボックスをオンにします。

[選択項目の削除（ Delete Selected）]を選択し、[OK]を選択します。

Unity Connectionの IPv6（Cisco Unified Communications
Manager Integrationsのみ）

Unity Connectionは、SCCPまたは SIPを使用する Cisco Unified Communications Manager電話シ
ステム統合で IPv6アドレッシングをサポートします。

• IPv6はデフォルトでディセーブルになっています。IPv6を有効にすると、ルータアドバ
タイズメント、DHCP、またはアドレスを手動で設定して IPv6アドレスを取得するように
UnityConnectionを設定できます。UnityConnectionが着信トラフィックをリッスンするモー
ド（IPv4、IPv6、または IPv4と IPv6の両方）を設定することもできます。

• Cisco Unified CMとの SCCP統合では、Unity Connectionが着信 IPv4と IPv6トラフィック
をリッスンするように設定されている場合、IPv4または IPv6を使用するポートグループ
ごとに、コールコントロールのシグナリングに Unity Connectionが使用するアドレス指定
モードを設定することができます（このモードは TFTPサーバに接続しているときにも使
用されます）。

• Cisco Unified CMとの SIP統合では、Unity Connectionが着信 IPv4と IPv6トラフィックを
リッスンするように設定されている場合、IPv4または IPv6を使用するポートグループご
とに、コールコントロールのシグナリングにUnityConnectionが使用するアドレス指定モー
ドを設定することができます（このモードは TFTPサーバに接続しているときにも使用さ
れます）。さらに、IPv4または IPv6を使用するポートグループごとに、メディアにUnity
Connectionが使用するアドレス指定モードを設定することができます。

既存の Cisco Unified CM統合で IPv6を有効にして設定する手順については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_
15cuciumg.htmlから入手可能な『 Install, Upgrade, and Maintenance Guide for Cisco Unity Connection,
Release 15』の「Cisco Unity Connectionのアップグレード」の章を参照してください。

新規の Cisco Unified CM統合の設定中に IPv6を有効にして設定する手順については、
http://www.cisco.com/ja_jp/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html
にある、該当する Cisco Unified CMインテグレーションガイドを参照してください。
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第 8 章

コール管理

•

•コール管理の要素（97ページ）
•コール管理プラン（98ページ）
•システムコールハンドラ（100ページ）
•ディレクトリハンドラ（106ページ）
•インタビューハンドラ（109ページ）
•ダイヤルプラン（111ページ）
•コールルーティング（119ページ）
•規制テーブル（123ページ）
•スケジュール（128ページ）
•祝日スケジュール（130ページ）
•カスタム録音（131ページ）
•自動アテンダントのデフォルトの動作（133ページ）

コール管理の要素
Cisco Unity Connectionのコール管理は、システムがコールを処理する方法をカスタマイズし、
発信者からの入力を収集するために使用できる、さまざまなコール管理要素の組み合わせで

す。

Unity Connectionには、着信コールと発信コールを管理するための次の要素があります。

使用方法コンポーネント

コールに応答し、メッセージを受け取ります。オプションのメニューを

提供します（たとえば、「カスタマーサービスの場合は 1を押し、営
業の場合は 2を押します」など）。ユーザーおよび他のコールハンド
ラにコールをルーティングします。オーディオテキスト（事前に録音さ

れた情報）を再生します。

コールハンドラ
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ユーザおよび外部の発信者がユーザに連絡してメッセージを残すために

使用するオーディオリストを再生して、社内ディレクトリにアクセスで

きるようにします。

ディレクトリハンドラ

一連の質問を再生し、回答を録音することで、発信者から情報を収集し

ます。

インタビューハンドラ

発信者の電話番号やスケジュールなどの基準に基づいて、コールを最初

にルーティングする方法を定義できます。ユーザのコールハンドラ、

インタビューハンドラ、ディレクトリハンドラ、および内線番号を設

定したら、コールルーティングテーブルを編集することで、該当する

ユーザまたはハンドラにコールをルーティングできます。

コールルーティング

テーブル

コールの転送、ユーザへのメッセージの通知、および FAXの配信のた
めに Unity Connectionがダイヤルできる番号を指定できるようにするこ
とで、発信コールを制御します。

規制テーブル

現在アクティブなコールルーティングルール、グリーティング、また

は転送オプションのセットを制御するために、組織の勤務時間、勤務時

間外、および休日を定義します。

スケジュールと祝日

これらの要素はすべて、構成要素として使用できます。UnityConnectionのデフォルトオブジェ
クトを使用またはカスタマイズしたり、新しいオブジェクトを追加して組み合わせたりして、

発信者エクスペリエンスを作成できます。

コール管理プラン
コール管理プランは、ハンドラがどのように相互に接続するかを示し、ワンキーダイヤルオ

プションのメニューと、考えられるすべてのナビゲーションの選択肢（内線番号をダイヤルし

てコールハンドラに到達する、またはルーティングルールを介してコールハンドラに到達す

るなど）を含みます。事前定義された Unity Connectionコールハンドラをプランに含めること
もできます。

コール管理プランを作成する

コール管理プランがどのように機能するかを検討したら、ハンドラを接続するためのスケッチ

を作成できます。

次の図は、自動アテンダントを使用するコール管理マップの例を示しています。
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コール管理プランを導入する

プランをマッピングしたら、録音セッション中に使用される各コールハンドラのグリーティン

グの詳細なスクリプトを作成します。

コールハンドラのシステムを設定する準備ができたら、まずコールのルーティング先となる

コールハンドラを作成します。これらの「宛先」コールハンドラは、コールをルーティング

するコールハンドラを作成するときに選択します。コールハンドラを作成する前に、コール

ハンドラがコールを転送するユーザのアカウントも作成する必要があります。

上の図を例として使用すると、まず、KellyBaderのユーザーアカウントと、発注、注文ステー
タス、およびジョブリストのハンドラを作成します。次に、OrderDepartmentとHumanResources
のハンドラを作成します。

コールハンドラのマッピングに加えて、コールルーティングテーブルも計画する必要があり

ます。たとえば、上の図では、すべての新しいコールハンドラにオープニンググリーティン

グを介して到達します。また、一部のコールハンドラに内線番号を割り当て、コールルーティ

ングテーブルを使用して着信コールをそれらの内線番号にルーティングすることもできます。
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システムコールハンドラ
コールハンドラは、コールへの応答、録音済みプロンプトによる発信者へのグリーティング、

発信者への情報およびオプションの提供、コールのルーティング、およびメッセージの取得を

行います。定義済みの Unity Connectionコールハンドラを使用することも、新しいコールハン
ドラを無制限に作成することもできます。

Unity Connectionに追加する各コールハンドラは、コールハンドラテンプレートと呼ばれるテ
ンプレートに基づいています。

次の方法でコールハンドラを使用できます。

•自動アテンダント：コールハンドラを人間のオペレーターの代わりに使用し、あいさつを
流したり、キーを押したことに応答したりすることで、電話の応答や誘導を行うことがで

きます。自動アテンダントは、オプションのメニューを提供できます（例えば、「営業の

場合は 1を押してください。サービスの場合は 2を押してください。営業時間の場合は 3
を押してください」）。

•事前に録音された音声テキストを提供する：コールハンドラを使用して、顧客が頻繁に要
求する情報（例えば、「当社の通常の営業時間は、月曜日から金曜日の午前8時から午後
5時です」）を提供したり、システムとの対話の前にすべての発信者に聞こえるように事
前に録音されたメッセージを再生したりできます。

•メッセージ受信者として：コールハンドラを使用して、組織宛てのメッセージを取得でき
ます（例えば、「カスタマーサービス担当者全員がビジーです。お名前、電話番号、アカ

ウント番号をお知らせください。できるだけ早く折り返しお電話いたします。」）。

•コールの転送：コールハンドラを使用して、発信者をユーザーに転送したり（例えば、営
業時間外にテクニカルサポートのコールハンドラにかかってきた電話を、通話中の担当者

の携帯電話に直接転送する）、別のコールハンドラに転送したりすることができます。

UnityConnectionは、40,000のシステムコールハンドラをサポート
します。

（注）

コールハンドラテンプレート

UnityConnectionに追加する各コールハンドラは、テンプレートに基づいています。テンプレー
トの設定は、コールハンドラを作成するときに適用されます。Unity Connectionには、編集可
能な定義済みテンプレートが含まれています。追加のコールハンドラテンプレートを作成する

こともできます。

テンプレートごとに、作成するコールハンドラに必要な転送、発信者入力、グリーティング、

およびメッセージ設定を有効にすることを検討する必要があります。
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コールハンドラテンプレートの設定を変更した場合、新しい設定は、そのテンプレートを使用

して作成された新しいコールハンドラに対してのみ有効になります。

（注）

コールハンドラテンプレートを削除しても、作成時にそのテンプレートに基づいていたコール

ハンドラには影響しません。

デフォルトのコールハンドラテンプレート

Unity Connectionには、ほとんどのコールハンドラに適した設定を持つデフォルトのコールハ
ンドラテンプレートが 1つあります。デフォルトのコールハンドラテンプレートは編集でき
ますが、削除はできません。

このテンプレートの設定は、ほとんどのコールハンドラに適してい

ます。

コールハンドラテンプレー

ト

コールハンドラテンプレートを設定する

ここでは、Unity Connectionのコールハンドラテンプレートの設定、コールハンドラテンプ
レートの設定の定義、およびそれらの保存について説明します。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[テンプレート（Templates）]を展開し、 [コールハンドラテンプ
レート（ > Call Handler Templates）] >を選択します。

[コールハンドラテンプレートの検索（Search Call Handler Templates）]ページには、現在設定されている
コールハンドラテンプレートが表示されます。

ステップ 2 コールハンドラテンプレートを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]の [この
ページ（This Page）]を参照してください）。

•コールハンドラテンプレートを追加するには、[新規追加（AddNew）]を選択します。[新しいコール
ハンドラテンプレート（NewCallHandlerTemplate）]ページが表示されます。該当する設定を入力し、
[保存（Save）]を選択します。

•コールハンドラテンプレートを編集するには、コールハンドラテンプレートを選択します。[コール
ハンドラテンプレートの基本設定の編集（Edit CallHandler TemplateBasics）]ページで、[編集（Edit）]
メニューから該当する設定を選択します。

•コールハンドラテンプレートの基本

•転送ルール

•発信者入力

•グリーティング

•グリーティング後の録音

•メッセージ設定
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•コールハンドラテンプレートを削除するには、次の手順を実行します。

[コールハンドラテンプレートの検索（Search Call Handler Templates）]ページで、削除するコールハ
ンドラテンプレートを選択します。

[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]を選択して削除を確認します。

デフォルトのシステムコールハンドラ

Unity Connectionには、次の定義済みコールハンドラが含まれており、編集はできますが、削
除はできません。

少なくとも、これらのコールハンドラのグリーティングを編集する必要があります。（注）

自動アテンダントとして機能し、発信者が組織に発信したときに最初に聞

くグリーティングを再生し、指定したアクションを実行します。オープニ

ンググリーティングコールルーティングルールは、すべての着信コール

をオープニンググリーティングコールハンドラに転送します。

デフォルトでは、オープニンググリーティングコールハンドラにより、

発信者は *を押してサインインカンバセーションにアクセスするか、#を
押してオペレータコールハンドラにアクセスできます。オープニンググ

リーティングコールハンドラに残されたメッセージは、配信不能メッセー

ジ配信リストに送信されます。

オープニンググリー

ティング

発信者が「0」を押すか、どのキーも押さなかった場合（デフォルト設
定）、コールはこのコールハンドラにルーティングされます。発信者が

メッセージを残したり、通話中のオペレータに転送したりできるように、

オペレータコールハンドラを設定できます。

デフォルトでは、オペレータコールハンドラにより、発信者は*を押して
サインインカンバセーションにアクセスするか、#を押してオープニング
グリーティングコールハンドラにアクセスできます。オペレータコール

ハンドラに残されたメッセージは、オペレータユーザーのメールボックス

に送信されます。

演算子
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短い終了案内メッセージを再生し、発信者からの入力がない場合は電話を

切ります。

デフォルトでは、終了案内コールハンドラにより、発信者は*を押してサ
インインカンバセーションにアクセスするか、#を押してオープニンググ
リーティングコールハンドラにアクセスできます。[グリーティング後
（After Greeting）]アクションを [ハングアップ（Hang Up）]から [メッ
セージ受信（Take Message）]に変更すると、終了案内コールハンドラに
残されたメッセージは、配信不能メッセージ配信リストに送信されます。

終了案内

システムコールハンドラを設定する

ここでは、Unity Connectionのシステムコールハンドラを設定し、コールハンドラの設定を定
義して保存する方法について説明します。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[コール管理（ Call Management）]を展開し、[システムコール
ハンドラ（System Call Handler）]を選択します。

[コールハンドラの検索（SearchCall Handlers）]ページには、現在設定されているコールハンドラが表示さ
れます。

ステップ 2 システムコールハンドラを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ
（This Page）]を参照してください）。

•システムコールハンドラを追加するには、次の手順を実行します。

[コールハンドラの検索（Search Call Handlers）]ページで、[新規追加（Add New）]を選
択します。

[新しいコールハンドラ（New Call Handler）]ページで、該当する設定を入力し、[保存
（Save）]を選択します。

•システムコールハンドラを編集するには、次の手順を実行します。

[コールハンドラの検索（Search Call Handlers）]ページで、編集するコールハンドラを選
択します。複数のシステムコールハンドラを編集するには、該当するチェックボックス

をオンにして、[一括編集（Bulk Edit）]を選択します。

[コールハンドラの基本設定の編集（Edit Call Handler Basics）]ページで、[編集（Edit）]
メニューを選択し、次のいずれかの設定を編集します。

•コールハンドラの基本。

•転送ルール。「転送ルールを参照してください。

•発信者入力。「発信者入力を参照してください。

•こんにちは「グリーティングを参照してください。
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•グリーティング後の録音。

•メッセージ設定。「メッセージ設定を参照してください。

•コールハンドラ所有者。「コールハンドラ所有者てください。

設定を編集したら、[保存（ Save）]を選択します。

•システムコールハンドラを削除するには、次の手順を実行します。

[システムコールハンドラ（System Call Handlers）]ページで、削除するシステムコール
ハンドラを選択します。

削除するコールハンドラに依存するデータベースオブジェクトを検索するには、[依存関
係の表示（Show Dependencies）]を選択します。依存関係の検索結果から、影響を受ける
オブジェクトへのリンクをたどり、別のコールハンドラに依存関係を再割り当てします。

[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択します。

コールハンドラ設定

転送ルール

システムコールハンドラの転送ルールは、自動アテンダントからコールハンドラに到達した

コールを Unity Connectionが転送する方法を指定します。

コールがコールハンドラに転送されると、Unity Connectionはまず該当する転送ルールを確認
して、コールの転送先（コールハンドラグリーティングまたは内線）を決定します。

オプションの録音済みメニューまたは情報メッセージを発信者に提供する場合は、コールをグ

リーティングに転送する転送ルールを設定します。

各コールハンドラには、カスタマイズ可能な次の 3つの転送ルールがあります。

• [標準（Standard）]：これは標準時間用です。

• [クローズド（Closed）]：これは、アクティブなスケジュールの休業日（営業時間外およ
び祝日）です。

• [代替（Alternate）]：この転送ルールを有効にすると、標準およびクローズド転送ルール
が上書きされ、常に有効になります。

発信者入力

発信者の入力設定では、コールハンドラグリーティング中に発信者が押した電話キーに応答

して Unity Connectionが実行するアクションを定義します。個々のグリーティングの [グリー
ティングの編集（EditGreeting）]ページの設定を使用して、グリーティングで発信者による入
力を許可するかどうか、および発信者が転送を実行できるかどうかを指定できます。

システムアドミニストレーションガイド

104

コール管理

コールハンドラ設定



グリーティング

グリーティングの再生中に、発信者が Unity Connectionユーザまたはコールハンドラに関連付
けられていない番号に転送できるように、個々のコールハンドラグリーティングを設定でき

ます。

各システムコールハンドラには、最大 7つのグリーティングを設定できます。（注）

デフォルトのグリーティングは次のとおりです。

別のグリーティングで上書きされない限り、常に再生されます。標準グリーティ

ングを無効にすることはできません。

標準

アクティブなスケジュールに定義された休業時間（営業時間外）に再生されま

す。時間外グリーティングは、標準グリーティングよりも優先されます。

時間外

アクティブなスケジュールに関連付けられた祝日のスケジュールで指定された

特定の日時に再生されます。祝日グリーティングは、標準グリーティングおよ

び時間外グリーティングよりも優先されます。

祝日

（Holiday）

内部発信者に対してのみ再生されます。同僚だけが知る必要がある情報を提供

できます。内線グリーティングは、標準グリーティング、時間外グリーティン

グ、および祝日グリーティングよりも優先されます。すべての電話システム統

合が、社内のグリーティングに必要なサポートを提供しているわけではありま

せん。

内部

内線がビジーのときに再生されます。話中グリーティングは、標準グリーティ

ング、時間外グリーティング、内線グリーティング、および祝日グリーティン

グよりも優先されます。

すべての電話システム統合が、ビジーのグリーティングに必要なサポートを提

供しているわけではありません。

ビジー

（Busy）

休暇や休暇など、さまざまな特別な状況に使用できます。代替のグリーティン

グは他のどのグリーティングよりも優先されます。

オプション

発信者が無効な番号を入力した場合に再生されます。これは、番号が内線番号

と一致しない場合、内線番号が検索範囲で見つからない場合、または発信者が

番号をダイヤルできない場合に発生する可能性があります。エラーグリーティ

ングを無効にすることはできません。

システムのデフォルトのエラー録音は、「有効なエントリとして認識されませ

んでした」です。デフォルトでは、エラーグリーティングが再生された後、

Unity Connectionはグリーティングを再生します。

エラー

システムアドミニストレーションガイド

105

コール管理

グリーティング



コールハンドラの言語が発信者から継承されている場合、コールハンドラグリーティングを

複数の言語で録音できます。たとえば、Unity Connectionがフランス語とスペイン語でプロン
プトを再生するように設定されている場合、標準グリーティングを両方の言語で録音して、ス

ペイン語を話す発信者とフランス語を話す発信者にそれぞれの言語でグリーティングを再生す

ることができます。

（注）

メッセージ設定

メッセージ設定では、コールハンドラのメッセージの受信者、メッセージにディスパッチ配信

のマークを付けるかどうか、外部発信者からのメッセージの最大録音時間、メッセージを残す

ときに発信者が実行できる操作、メッセージに自動的にセキュアとしてマークするかどうか、

およびどのアクションを実行するかを指定します。メッセージが残されたら、次のコールに応

答します。

コールハンドラ所有者

コールハンドラの所有者は、別のコールハンドラグリーティングを選択するか、Cisco Unity
Connection Administrationの [システムコールハンドラ（System Call Handlers）] > [グリーティ
ング（Greetings）]ページからコールハンドラグリーティングを録音します。または、Cisco
Unityグリーティング管理を使用して電話で録音することもできます。

Unity Connection 10.5以降では、ユーザーと配信リストの両方をコールハンドラの所有者とし
て追加できます。ただし、コールハンドラの所有者として追加できるのは、配信リスト内の

（ネストされた配信リストのメンバーではなく）ローカルユーザーのみです。

（注）

ディレクトリハンドラ
ディレクトリハンドラは、発信者がメールボックスを持つ Unity Connectionユーザに到達する
ために使用できる社内ディレクトリへのアクセスを提供するために使用されます。発信者が

ユーザ名または名前の一部を検索すると、ディレクトリハンドラが内線番号を検索し、コール

を適切なユーザにルーティングします。

ディレクトリハンドラにはグリーティングがないため、コールハンドラを使用して発信者を

ディレクトリハンドラにルーティングする必要があります。次に、コールハンドラグリーティ

ングを使用して、各ディレクトリハンドラのオプションを発信者に説明します。

各ディレクトリハンドラには、名前の検索方法、1つ以上の一致が見つかった場合の動作、お
よび発信者の入力が検出されなかった場合の動作を指定する設定が含まれています。

ディレクトリハンドラには次の 2つのタイプがあります。
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発信者は、電話のキーパッドを使用して検索情報または内線番

号を入力します。このタイプのディレクトリハンドラでは、名

前の検索方法、1つ以上の一致が見つかった場合の動作、およ
び発信者の入力が検出されなかった場合の動作を指定できます。

電話のキーパッド

発信者は、連絡先の Unity Connectionユーザの名と姓を発音す
るか、内線番号の個々の数字を発音して内線番号を入力します。

音声ディレクトリハンドラでは、検索に代替ユーザー名を含め

ることもできます。音声対応ディレクトリハンドラを作成する

には、音声認識オプションが必要です。

ディレクトリにリストされているユーザは、外部の発信者が使

用できますが、管理者が定義した連絡先は、UnityConnectionに
サインインしているユーザのみが使用できます。ユーザ定義の

連絡先は、その連絡先を定義した Unity Connectionユーザだけ
が使用できます。

このタイプのディレクトリハンドラでは、ユーザの表

示名が指定されており、[ユーザの基本設定（User
Basics）]ページで [ディレクトリ内のリスト（List in
Directory）]チェックボックスがオンになっていない限
り、ユーザにディレクトリハンドラを使用してアクセ

スすることはできません。

（注）

[音声を有効にする（Voice
Enabled）]

同じシステム上に電話キーパッドと音声対応ディレクトリハンドラの両方を作成できます。（注）

デフォルトのディレクトリハンドラ

Unity Connectionには、編集はできても削除はできないデフォルトのディレクトリハンドラが
1つ含まれています。これはシステムディレクトリハンドラです。デフォルトでは、このディ
レクトリハンドラは、システム上にメールボックスを持つすべてのユーザを姓、名の順序で検

索するように設定されています。

発信者は、電話のキーパッドを使用して、デフォルトのシステムディレクトリハンドラと対

話します。デフォルトの音声対応ディレクトリハンドラはありません。

デフォルトでは、コールハンドラの開始グリーティング中に発信者が4を押すと、ディレクト
リハンドラにアクセスします。

ディレクトリハンドラを設定する

ここでは、Unity Connectionのディレクトリハンドラを設定し、ディレクトリハンドラの設定
を定義して保存する方法について説明します。
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ステップ 1 CiscoUnity ConnectionAdministrationで、[コール管理（CallManagement）]を展開し、[ディレクトリハンド
ラ（Directory Handlers）]を選択します。

[ディレクトリハンドラの検索（SearchDirectoryHandlers）]ページには、現在設定されているディレクトリ
ハンドラが表示されます。

ステップ 2 ディレクトリハンドラを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ
（This Page）]を参照してください）。

•ディレクトリハンドラを追加する手順については、以下を実行します。

[ディレクトリハンドラの検索（Search Directory Handlers）]ページで、[新規追加（Add New）]を選択
します。

[新しいディレクトリハンドラ（NewDirectoryHandler）]ページで、適切な設定を入力し、[保存（Save）]
を選択します。

•ディレクトリハンドラを編集する手順については、以下を実行します。

[ディレクトリハンドラの検索（SearchDirectoryHandlers）]ページで、編集するディレクトリハンドラ
を選択します。複数のシステムディレクトリハンドラを編集するには、該当するチェックボックスを

オンにして、[一括編集（Bulk Edit）]を選択します。

[ディレクトリハンドラの基本設定の編集（Edit DirectoryHandler Basics）]ページで、[編集（Edit）]メ
ニューを選択し、次のいずれかの設定を選択します。

•ディレクトリハンドラの基本

•発信者入力

•グリーティング

設定を編集したら、[保存（Save）]を選択してページを終了します。

•ディレクトリハンドラを削除する手順については、以下を実行します。

[ディレクトリハンドラ（Directory Handlers）]ページで、削除するディレクトリハンドラを選択しま
す。

削除するディレクトリハンドラに依存するデータベースオブジェクトを検索するには、[依存関係の表
示（Show Dependencies）]を選択します。依存関係の検索結果から、影響を受けるオブジェクトへの
リンクをたどり、別のディレクトリハンドラに依存関係を再割り当てします。

[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択します。
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ボイスディレクトリハンドラにコールをルーティングする

音声ディレクトリハンドラを設定する場合は、CiscoUnifiedCMからUnityConnection音声ディ
レクトリに電話番号をルーティングするように Cisco Unified Communications Managerを設定す
るための次のタスクリストを参照してください。

ステップ 1 Cisco Unified Communications Manager Administrationで、音声タイプのディレクトリハンドラに使用する
ポートを新しい回線グループに追加します。

ステップ 2 新しいハントリストへの回線グループを追加します。

ステップ 3 音声タイプのディレクトリハンドラのコールがルーティングされる新しいハントパイロットにハントリ
ストを追加します。

ステップ 4 Cisco Unity Connection Administrationで、通話を音声タイプのディレクトリハンドラにルーティングするよ
うにポートを

設定します。

ステップ 5 Cisco Unified CMの設定の詳細については、Cisco Unified CMのマニュアルを参照してください。

http://www.cisco.com/ja_jp/products/sw/voicesw/ps556/tsd_products_support_series_home.html.

インタビューハンドラ
インタビューハンドラは、録音した一連の質問を再生し、発信者が提示した回答を録音するこ

とで、発信者から情報を収集します。

インタビューハンドラのメッセージの受信者、メッセージにディスパッチ配信のマークを付け

るかどうか、メッセージに緊急のマークを付けるか、メッセージが残ったときにコールで次に

実行するアクションを指定できます。

インタビューハンドラがUnityConnectionの他のオブジェクトによって参照されている場合（た
とえば、コールハンドラの発信者入力キーがコールをインタビューハンドラに送信する場合）、

他のオブジェクトの設定を変更するまで、インタビューハンドラを削除することはできませ

ん。オブジェクトを使用して、削除するインタビューハンドラの参照を削除します。最初にオ

ブジェクトの設定を変更せずにインタビューハンドラを削除しようとすると、削除操作は失敗

します。

1つ以上のコールハンドラによって参照されたインタビューハンドラを削除する場合は、発信
者が入力オプションに関する適切な情報を聞くことができるように、コールハンドラグリー

ティングを再録音してください
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Cisco Unity Connectionリリース 14SU1以降では、1つのインタビューハンドラの質問の最大録
音時間は 300秒です。

300秒を超えるインタビューハンドラの質問を録音する場合は、複数の質問を録音する必要が
あります。Unity Connectionで録音できる質問の最大数は 20です。

（注）

インタビューハンドラを設定する

Unity Connectionのインタビューハンドラを設定するには、インタビューハンドラの設定を定
義して保存します。

ステップ 1 CiscoUnity ConnectionAdministrationで、[コール管理（CallManagement）]を展開し、[インタビューハンド
ラ（Interview Handlers）]を選択します。

[インタビューハンドラの検索（SearchInterviewHandlers）]ページには、現在設定されているインタビュー
ハンドラが表示されます。

ステップ 2 インタビューハンドラを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]の [このページ
（This Page）]を参照してください）。

•インタビューハンドラを追加するには、以下の手順を実行します。

[インタビューハンドラの検索（SearchInterview Handlers）]ページで、[新規追加（Add
New）]を選択します。

[新しいインタビューハンドラ（New Intelligence Handler）]ページで、適切な設定を入力
し、[保存（Save）]を選択します。

•ディレクトリハンドラを編集する手順については、以下を実行します。

[インタビューハンドラの検索（SearchInterview Handlers）]ページで、編集するインタビュー
ハンドラを選択します。複数のシステムディレクトリハンドラを編集するには、該当するチェッ

クボックスをオンにして、[一括編集（BulkEdit）]を選択します。該当する設定を入力し、[保
存（Save）]を選択します。

•インタビューハンドラを削除するには、次の手順を実行します。

[インタビューハンドラ（InterviewHandlers）]ページで、削除するインタビューハンドラ
を選択します。

削除するインタビューハンドラに依存するデータベースオブジェクトを検索するには、

[依存関係の表示（ShowDependencies）]を選択します。依存関係の検索結果から、影響を
受けるオブジェクトへのリンクをたどり、別のインタビューハンドラに依存関係を再割り

当てします。

[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択します。
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ダイヤルプラン
パーティションとサーチスペースは、UnityConnection内のグローバルダイヤルおよびメッセー
ジアドレススペースを分離する方法を提供します。パーティションは、内線番号、名前、また

はSMTPアドレスで識別可能なオブジェクトの論理グループで構成されます。サーチスペース
は、パーティションの番号付きリストです。

Unity Connectionのデフォルトパーティションとサーチスペース
Unity Connectionサーバーをインストールまたはアップグレードすると、パーティションに属
するすべてのオブジェクト（ユーザーやユーザーテンプレートなど）は、<ServerName> [パー
ティション（Partition）]を選択します。同様に、サーチスペースを使用するように設定され
たすべてのオブジェクトは、<Server Name>サーチスペース（唯一のメンバーとしてパーティ
ション）。さらに、すべてのテンプレートは、該当する場合にこのパーティションとサーチス

ペースを使用するように設定されます。したがって、デフォルトでは、Unity Connectionは 1
つのサーバ全体のパーティションとサーチスペースのみを使用します。デフォルトのパーティ

ションとサーチスペースの名前を変更または削除し、説明またはパーティションメンバーシッ

プを変更することでデフォルトのサーチスペースを編集できます。

システムのデフォルトパーティションとサーチスペースを変更しても、すでに作成されてい

るオブジェクトやテンプレートには影響しません。

（注）

システムのデフォルトパーティションとサーチスペースを変更する

ステップ 1 CiscoUnity ConnectionAdministrationで、[システム設定（System Settings）]を展開し、[全般設定（General
Configuration）]を選択します。

ステップ 2 [一般設定の編集（Edit General Configuration）]ページの [デフォルトパーティション（Default Partition）]
フィールドで、新しいデフォルトパーティションの名前を選択します。

ステップ 3 [デフォルト検索範囲（Default Search Scope）]フィールドで、新しいデフォルトサーチスペースの名前を
選択し、[保存（Save）]を選択します。

パーティション

Unity Connectionでは、パーティションは、発信者やユーザーがUnity Connectionと対話しなが
らメッセージや通話を発信できるオブジェクトをグループ化する方法として作成します。1つ
以上のパーティションを 1つのサーチスペースのメンバーとしてグループ化でき、1つのパー
ティションを複数のサーチスペースのメンバーにすることができます。次のタイプのオブジェ

クトがパーティションに属します。
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•メールボックスを持つユーザー（プライマリ内線番号）

•ユーザー代替内線番号

•連絡先（VPIM連絡先を含む）

•システム配信リスト

•システムコールハンドラ

•ディレクトリハンドラ

•インタビューハンドラ

• VPIMロケーション

さらに、ユーザーテンプレート、コンタクトテンプレート、およびシステムコールハンドラ

テンプレートを使用して、同様のタイプの新しいオブジェクトのパーティションメンバーシッ

プを設定できます。

内線番号はパーティション内で一意である必要があります。ただし、パーティションには、内

線番号が関連付けられていないオブジェクト（一部のコンタクトやシステム配信リストなど）

を含めることができます。オブジェクトの名前は、パーティション内で一意である必要はあり

ません。管理者が定義した連絡先の電話番号も、パーティション内で一意である必要はありま

せん。

一般的に、オブジェクトは1つのパーティションのメンバーにしかなれませんが、ユーザーは
1つのパーティションにプライマリ拡張子を持ち、別のパーティションに代替拡張子を持つこ
とができます。ユーザーに定義されている代替ユーザー名がある場合、ユーザーが内線番号を

持つ各パーティションで代替ユーザー名を使用できます。

一括編集モードで代替内線番号のパーティションを変更すると、ユーザーのプライマリ内線番

号が代替内線番号として使用されます。変更されたパーティションにプライマリ拡張がすでに

存在する場合は、重複する拡張を含むエラーメッセージがスローされます。

（注）

パーティションを設定する

ここでは、Unity Connectionのパーティションの設定、設定の定義、および保存について説明
します。パーティションを作成したら、ユーザやユーザーテンプレートなどのさまざまなオブ

ジェクトをパーティションメンバーとして割り当てることができます。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ダイヤルプラン（ Dial > Plan）]を展開し、[パーティション（
Partitions）]を選択します。

ステップ 2 [パーティションの検索（Search Partitions）]ページには、現在設定されているパーティションが表示され
ます。

ステップ 3 パーティションを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]の [このページ（This
Page）]を参照してください）。
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•パーティションを追加するには、[新規追加（ Add New）]を選択します。

[新しいパーティション（New Partition）]ページで、パーティションの名前を入力し、[保存（Save）]
を選択します。

[パーティションの編集（Edit Partition）]ページが表示されたら、必要に応じて説明を追加し、[保存
（Save）]を選択します。

パーティションの名前または説明を変更できます。パーティションメンバーシップを変更する

には、個々のメンバーオブジェクトを編集する必要があります。

（注）

•パーティションを編集するには、編集するパーティションを選択します。[パーティションの編集（Edit
Partition）]ページで、必要に応じて設定を変更し、[保存（Save）]を選択します。

•パーティションを削除するには、削除するパーティションの表示名の横にあるチェックボックスをオ
ンにします。[選択項目の削除（DeleteSelected）]を選択し、[OK]をクリックして削除を確認します。

パーティションが空の場合（パーティションのメンバーであるオブジェクトがない場合）、お

よびパーティションがシステムのデフォルトパーティションとして設定されていない場合は、

パーティションを削除できます。空でないパーティションを削除しようとすると、UnityConnection
はパーティションが使用中で削除を許可しないことを警告します。

（注）

サーチスペース

検索スペースは、ユーザーや外部発信者がUnityConnectionとの対話中に到達できるユーザーや
配信リストなどのオブジェクトの検索範囲を定義するために使用されます。たとえば、ユー

ザーに適用される検索範囲は、ユーザーがメッセージの宛先に指定できるユーザー、配信リス

ト、またはVPIM連絡先を識別します。ユーザに適用される検索範囲は、音声認識カンバセー
ションを使用するときに、ユーザが名前をダイヤルして発信できるユーザおよび連絡先も識別

します。

次のタイプのオブジェクトは、検索範囲にサーチスペースを使用できます。

•メールボックスを持つユーザー

•ルーティングルール（直接および転送の両方）

•システムコールハンドラ

•電話ディレクトリハンドラ

•音声対応ディレクトリハンドラ

• VPIMロケーション

さらに、ユーザーテンプレート、コンタクトテンプレート、およびシステムコールハンドラ

テンプレートを使用して、類似タイプの新しいオブジェクトの検索範囲を設定できます。サー

チスペースは、1つ以上の順序付けられたパーティションで構成されます。
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Unity Connectionが発信者の代わりにオブジェクトを検索する場合、パーティションはサーチ
スペースに配置されている順序で検索されます。内線番号はパーティション内で一意である必

要がありますが、サーチスペース内で一意である必要はありません。そのため、サーチスペー

スを使用して、重複する内線番号を持つダイヤルプランを処理できます。

VPIMおよびネットワーキングの概念については、「ネットワーキング（149ページ）」の章
を参照してください。

自動アテンダントのサーチスペースの例

組織で、カスタマーサービス部門へのコールを処理し、ユーザーのボイスメッセージを受信す

るための自動アテンダントとしてセットアップされた Unity Connectionサーバーをインストー
ルしました。組織のすべての従業員には、従業員パーティションにプライマリ内線番号が割り

当てられ、カスタマーサービス部門の従業員には、カスタマーサービスパーティションに代

替内線番号が割り当てられます。

Unity Connectionサーバは、次のサーチスペースおよび関連するパーティションメンバーシッ
プで設定されます。

パーティションメンバーシップ（順

番）

[サーチスペース
（Search Space）]

従業員、カスタマーサービス従業員の検索スペース

カスタマーサービスカスタマーサービス

サーチスペース

さらに、2つのルーティングルールが設定されています。最初のルーティングルールに従っ
て、外部の発信者がUnityConnectionにコールインすると、カスタマーサービスサーチスペー
スを使用します。外部の発信者が対話するシステムコールハンドラおよびディレクトリハン

ドラは、カスタマーサービスサーチスペースを使用するように設定されます。2番目のルー
ティングルールに従って、組織内のすべての従業員は、組織内で相互にコールするときに従業

員サーチスペースを使用します。

この例では、ユーザが Unity Connectionにコールしてサインインすると、社内の他のユーザに
メッセージを宛先指定したり、コールを発信したりできます。ただし、外部の発信者が Unity
Connectionを呼び出して自動アテンダントに到達した場合、カスタマーサービスパーティショ
ン内の代替内線番号を持つ従業員にのみ到達できます。

複数サイトのサーチスペースの例

組織に、本社、Regional-East、Regional-Westの 3つのサイトにサービスを提供する、デジタル
的にネットワーク化された 3つの Unity Connectionロケーションがあるとする。

設定は次のようになります。

• Unity Connectionには、次のサーチスペースと関連するパーティションが設定されていま
す。
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パーティションメンバーシップ

（順番）

[サーチスペース
（Search Space）]

HQ、プライマリ、RE、RW本社 - SS

RE、プライマリリージョン -東 - SS

RW、プライマリリージョン -西 - SS

•次のユーザーアカウントが設定されています。

代替内線番号とパーティショ

ン

プライマリエクステンショ

ン

ユーザーのサーチ

スペース

ホームサーバーユーザー

3001、本社85553001、プライマリ本社 - SS本社Alex Abade

3002、本社85553002、プライマリ本社 - SS本社Chris Brown

3001、RE82223001、プライマリリージョン -東 -
SS

リージョン -東Pat Smith

3002、RE82223002、プライマリリージョン -東 -
SS

リージョン -東Shannon Johnson

3001、RW87773001、プライマリリージョン -西 -
SS

リージョン -西Robin Smith

3333、RW87773333、プライマリリージョン -西 -
SS

リージョン -西Terry Jones

•本社サーバー上のVPIMロケーションとして設定されているVPIMサーバー（VPIM-South）
があります。この VPIMロケーションのダイヤル IDは 8468で、ブラインドアドレッシ
ングを許可し、プライマリパーティションに属し、本社-SSサーチスペースを使用するよ
うに設定されています。

•各サーバの Attempt Sign Inダイレクトルーティングルールと Attempt Forward転送ルー
ティングルールは、そのサーバのユーザと同じサーチスペースを使用するように設定さ

れます。（たとえば、本社サーバーのルールは、本社-SSサーチスペースを使用します）。

この例では、1つのサイトのユーザは、4桁の内線番号を使用して同じサイトの他のユーザを
アドレス指定できます。ユーザは、8468とリモートシステムのメールボックス番号を入力す
ることで、メッセージをVPIMメールボックスにブラインドアドレス指定できます。VPIM-South
VPIMロケーションのユーザが送信したメッセージは、HQ、Primary、RE、または RWパー
ティション内の任意のユーザに配信できます。

サーチスペースの仕組み

サーチスペースは、次のコンポーネントに適用されます。
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• [ユーザ（Users）]：ユーザは、ユーザの検索範囲として定義されたサーチスペースの一部
であるパーティション内のオブジェクトにのみ到達できます。このサーチスペースには、

ユーザーのプライマリ内線番号または代替内線番号を含むパーティションを含める必要は

ありません。

ユーザーが内線番号でメッセージの宛先を指定し、サーチスペース内の異なるパーティション

に重複する内線番号がある場合、Unity Connectionは、Cisco Unity Connection Administrationの
[割り当てられたパーティション（Assigned Partitions）]リストに表示される順序でサーチス
ペース内のパーティションを検索し、最初の内線番号を返します。結果が見つかりました。

ユーザーの検索範囲は、内線番号または名前でメッセージを宛先指定する場合、プライベート

配信リストにメンバーを追加する場合、宛先指定優先順位リストに名前を追加する場合、名前

をコールして別のユーザーにコールを発信する場合に、ユーザーが到達できるオブジェクトを

定義します。 VPIM連絡先へのメッセージの宛先指定、VPIMロケーションへのメッセージの
ブラインド宛先指定を行います。

•コールルーティングルール：着信が Unity Connectionに着信すると、発信者が Unity
Connectionに直接ダイヤルしたか、または内線から転送されたかに応じて、まず該当する
ルーティングルールテーブルと照合されます。Unity Connectionがコールのパラメータに
基づいて該当するテーブル内のルーティングルールとコールを照合する場合、ルーティン

グルールの設定によってコールの初期検索範囲が決定されます。

コールルーティングルールで正しい検索範囲を設定しやすくするために、着信コールのポー

ト、電話システム、ダイヤル番号、またはその他の基準に基づいてルールを選択するルーティ

ングルール条件を設定できます。複数のパーティションと複数のサーチスペースを設定する

場合は、各コールルーティングルールに設定されている検索範囲の影響を慎重に考慮する必

要があります。コールルーティングルールを使用した検索範囲の設定に関連する次の考慮事

項を考慮してください。

• UnityConnectionは、コールの初期範囲として定義されたサーチスペースを使用して、コー
ルがユーザからのものであるかどうか、およびそのコールがユーザからのものであるかど

うかを識別します。ユーザが、コールの初期検索範囲として設定されたサーチスペースの

メンバーではないパーティション内の内線番号からコールした場合、そのコールはユーザ

からのコールとして識別されません。ユーザの内線番号が、このサーチスペースに表示さ

れる別のパーティションの内線番号と重複している場合、コールは、Unity Connectionが
サーチスペースに表示される順序でパーティションを検索するときに最初に検出したオブ

ジェクトから発信されたものとして識別されます。

• Unity Connectionにサインインするためにコールするユーザは、サインインプロセスが正
常に完了するまで、ユーザプロファイルに定義されたサーチスペースに検索範囲が設定

されません。

•システム配信リスト：各配信リストにパーティションを割り当てるため、サーチスペース
を使用して、配信リストにメッセージを送信するためのユーザーアクセスを制限できま

す。特定のユーザーグループの検索範囲に含まれないパーティションに配信リストを割り

当てると、ユーザーはメッセージの宛先となる配信リストを見つけることができません。

たとえば、「配信リストパーティション」という新しいパーティションを作成し、この

パーティションを使用するように allvoicemailusers、allvoicemailenabledcontacts、および
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undeliverablemessagesを設定できます。リストに送信するためのアクセス権を特定のユー
ザに付与するには、デフォルトパーティションと「ディストリビューションリストパー

ティション」の両方を含む新しいサーチスペースを作成し、このサーチスペースをユー

ザの検索範囲として割り当てることができます。

• [システムコールハンドラ（System Call Handlers）]：Unity Connectionは、コールハンド
ラの検索範囲を使用して、コールハンドラからユーザ、管理者定義の連絡先、およびVPIM
ロケーションのリモート連絡先にダイヤルされた内線番号を照合します。ハンドラの範囲

は、コールにすでに設定されている検索範囲を（前のハンドラまたはコールルーティング

ルールから）継承するか、指定した特定の検索範囲を使用するように設定できます。

•ディレクトリハンドラ：Unity Connectionは、ディレクトリハンドラの検索範囲を使用し
て、ディレクトリハンドラに到達した発信者が検索または再生できるオブジェクトを定義

します。電話ディレクトリハンドラの場合、スコープをサーバー全体、特定のサービスク

ラス、システム配信リスト、またはサーチスペース（コールから継承するか、ディレクト

リハンドラに指定）に設定できます。音声対応ディレクトリハンドラの場合、スコープを

サーバ全体またはサーチスペース（コールから継承されたもの、またはディレクトリハ

ンドラに指定されたもの）に設定できます。

発信者がディレクトリハンドラで特定の名前を検索する場合、ディレクトリハンドラの範囲

がサーチスペースに設定されている場合、Unity Connectionはサーチスペース内の各パーティ
ションを検索し、名前に一致するすべてのオブジェクトのリストを返します。

•インタビューハンドラ：各インタビューハンドラはパーティションに関連付けられてい
るため、サーチスペースに含めることができ、発信者はカンバセーションの他の部分から

アクセスできます。インタビューハンドラには、ユーザやその他のオブジェクトへのダイ

ヤルやアドレス指定が含まれないため、検索範囲は定義されていません。

•ネットワーキング：Unity Connectionサーバを他のUnity Connectionロケーションとネット
ワーク接続する場合、サーバで設定されているパーティションとサーチスペースは、ネッ

トワーク上の他のすべてのUnityConnectionロケーションに複製されます。UnityConnection
ネットワークは、ネットワーク内のすべてのロケーションで共有される最大 10Kのパー
ティションと 10Kのサーチスペースをサポートします。

• VPIMロケーション：各 VPIMロケーションは 1つのパーティションに属します。VPIM
ロケーションでブラインドアドレッシングが許可され、ロケーションが属するパーティ

ションがユーザのサーチスペース内にある場合、ユーザはリモート VPIMシステム上の
ユーザにブラインドアドレッシングできます。ブラインドアドレスの場合、ユーザは

VPIMロケーションのダイヤル IDの後にリモートユーザのメールボックス番号を付けて
メッセージの宛先を指定します。たとえば、VPIMロケーション 555のメールボックス
1000に到達するには、ユーザはメッセージの宛先を 5551000にします。

VPIMロケーションが自動連絡先作成用に設定されている場合、VPIMロケーションのパーティ
ションは、自動作成される VPIM連絡先のパーティションとして使用されます。VPIM連絡先
のパーティションは、関連付けられたVPIMロケーションとは無関係に変更することもできま
す。各 VPIMロケーションにも検索範囲があります。Unity Connectionが VPIMロケーション
の送信者からメッセージを受信すると、Unity Connectionはロケーションの検索範囲として定
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義されているサーチスペースを検索し、To:アドレスフィールドの内線と Unity Connection
ユーザを照合してメッセージ受信者を特定します。。

• [管理者定義の連絡先（AdministratorDefinedContacts）]：管理者が定義した各連絡先はパー
ティションに属します。発信者がボイスコマンドを使用してコンタクトにコールするため

に使用できる電話番号でコンタクトが設定されている場合、サーチスペースを持つ音声認

識ユーザには、コンタクトのパーティションが含まれます。サーチスペースにこのパー

ティションが含まれていないユーザは、コンタクトに発信できません。さらに、検索範囲

を持つ音声対応ディレクトリハンドラに到達した発信者は、このパーティションを含む

サーチスペースを使用または継承します（または、ディレクトリハンドラの検索範囲が

サーバ全体に設定されている場合）。

サーチスペースを設定する

ここでは、Unity Connectionのサーチスペースの設定、設定の定義、および保存について説明
します。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ Dial Plan]を展開し、[ Search Spaces]を選択します。

ステップ 2 サーチスペースの設定（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]の [このページ（This Page）]
を参照してください）。

•新しいサーチスペースを追加するには、[新規追加（ Add New）]を選択します。

[新しいサーチスペース（New Search Space）]ページで、サーチスペースの名前を入力し、[保存
（Save）]を選択します。

[サーチスペースの編集（EditSearchSpace）]ページで、サーチスペースの説明を入力し、[保存（Save）]
を選択します。

•サーチスペースを編集するには、編集するサーチスペースの名前を選択します。[サーチスペースの
編集（Edit Search Space）]ページで、必要に応じて設定を変更し、[保存（Save）]を選択します。

•サーチスペースを削除するには、削除するサーチスペースの表示名の横にあるチェックボックスをオ
ンにします。[選択項目の削除（DeleteSelected）]を選択し、[OK]をクリックして削除を確認します。

サーチスペースを使用しているオブジェクトがある場合でも、サーチスペースを削除できま

す。ただし、この場合は、代わりのサーチスペースを選択する必要があります。検索範囲が削

除されたサーチスペースに設定されていたオブジェクトは、代わりに置換サーチスペースを使

用するように変更されます。

（注）

• 50を超えるサーチスペースを同時に削除することはできません。
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コールルーティング
コールルーティングは、オペレータまたは特定のユーザ、コールハンドラ、ディレクトリハ

ンドラ、またはインタビューハンドラに着信コールをルーティングするために使用されます。

また、コールルーティングは、サブスクライバをサブスクライバログオンカンバセーション

にルーティングするために使用されます。

デフォルトコールルーティングルール

Unity Connectionには、ユーザーと身元不明発信者からのコールを処理する 2つのコールルー
ティングテーブルがあります。1つは直接コール用、もう 1つは転送コール用です。

1. ダイレクトルールは、UnityConnectionに直接ダイヤルされるユーザーおよび身元不明発信
者からのコールを処理します。定義済みの直接ルーティングルールは次のとおりです。

•サインイン試行（Attempt Sign-In）：ユーザーからのコールは、ユーザーサインイン
カンバセーションにルーティングされます。

Unity Connection 10.0(1)以降では、[サインインの試行（Attempt
Sign-in）]を使用してログインすると、ユーザーはビデオグリー
ティングと音声グリーティングの両方を再生および録音できま

す。

（注）

•オープニンググリーティング：身元不明の発信者からのコールは、オープニンググ
リーティングにルーティングされます。

2. 転送ルールは、ユーザーの内線番号から Unity Connectionに転送されたコールを処理しま
す。

またはユーザーアカウントに関連付けられていない内線番号（会議室など）から。事前

定義された転送ルーティングルールは次のとおりです。

•転送試行：ユーザーの内線から転送されたすべてのコールがユーザーグリーティングに
ルーティングされます。

Unity Connection 10.0(1)以降では、発信側ユーザーが応答のない
コールを受信したときに、ユーザーはビデオグリーティングと音

声グリーティングの両方を再生できます。

（注）

•オープニンググリーティング：ユーザーアカウントに関連付けられていない内線から転送
されたコールは、オープニンググリーティングにルーティングされます。
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[サインイン試行（Attempt Sign-In）]ルールと [転送試行（Attempt Forward）]ルールの順序は、
それぞれのルーティングテーブルに追加する追加ルールに関連して変更できます。オープニン

ググリーティングルールは、常に両方のテーブルの最後のエントリです。定義済みのオブジェ

クトは削除できません。

新しいルールを作成する場合は、コールのルーティングに使用する条件のみを指定する必要が

あります。空白のフィールドはすべてに一致するため、ページの他のフィールドは空白のまま

にしておくことができます。

コールルーティングルールを設定する

ここでは、Unity Connectionでのコールルーティングルールの設定、ルーティングルールの設
定の定義、および保存について説明します。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[コール管理（Call Management）]、[コールルーティング（Call
Routing）]の順に展開します。

•ダイレクトコールのルーティングルールを設定する場合は、[ダイレクトルーティングルール（Direct
Routing Rules）]を選択します。[ダイレクトルーティングルール（Direct Routing Rules）]ページに
は、デフォルトおよび現在設定されているルーティングルールが表示されます。

•転送されたコールのルーティングルールを設定する場合は、[転送ルーティングルール（Forwarded
RoutingRules）]を選択します。[転送ルーティングルール（ForwardedRoutingRules）]ページには、デ
フォルトおよび現在設定されているルーティングルールが表示されます。

ステップ 2 直接または転送ルーティングルールでルーティングルールを設定します（各フィールドの詳細については、
[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してください）。

•ルーティングルールを追加するには、[新規追加（Add New）]を選択します。

[新しいダイレクトルーティングルール（NewDirectRoutingRule）]ページまたは [新しい転送ルーティ
ングルール（NewForwarded Routing Rule）]ページで、該当する設定を入力し、[保存（Save）]を選択
します。

ルーティングルール条件を追加するには、[ルーティングルールの編集（Edit Routing Rule）]ページで
[新規追加（Add New）]を選択します。

ルーティングルールの条件設定を編集し、[保存（Save）]を選択します。

•ルーティングルールを削除するには、次の手順を実行します。

[コンタクトの検索（Search Contacts）]ページで、削除するルーティングルールを選択します。

[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択します。
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コールルーティングテーブル

コールルーティングテーブルは、オペレータまたは特定のユーザ、コールハンドラ、ディレ

クトリハンドラ、またはインタビューハンドラに着信コールをルーティングするために使用

されます。さらに、コールルーティングテーブルは、ユーザをユーザサインインカンバセー

ションにルーティングするために使用されます。

新しいルールを追加し、それぞれのルーティングテーブルでルールの順序を変更できます。

[サインイン試行（Attempt Sign-In）]ルールと [転送試行（Attempt Forward）]ルールの順序は、
それぞれのルーティングテーブルに追加する追加ルールに関連して変更できますが、オープニ

ンググリーティングルールは常に両方のテーブルの最後のエントリになります。定義済みの

オブジェクトは削除できません。

コールルーティングテーブルは、発信側の電話番号（ANIまたは発信者 ID）、コールが接続
されているトランクまたはポートなど、コールに関してCiscoUnityConnectionが持つ情報に基
づいて着信コールをルーティングできるようにする一連のルールで構成されます。着信、ダイ

ヤルされた電話番号（DNIS）、転送ステーション、およびスケジュールが表示されます。

Unity Connectionがコールを受信すると、まず電話システムから送信されたコール情報に基づ
いて直接コールか転送コールかを判断し、次に該当するコールルーティングテーブルを適用

します。コール情報が最初のルールのすべての条件に一致する場合、コールはルールで指定さ

れたとおりにルーティングされます。最初のルールで指定された条件のいずれかが満たされな

い場合、コール情報は 2番目のルールの条件と比較され、コールのすべての特性に一致する
ルールが見つかるまで続けられます。

電話システムと Unity Connection間の統合によって、コールに関して提供される情報（コール
タイプ、ポート、トランク、発信者番号、ダイヤル番号など）が決まります。スケジュール

は、コールを受信した日時によって決定されます。

次に、Unity Connectionでコールルーティングテーブルを使用してコールをルーティングする
例を示します。

例 1

次の表では、[オペレータ（Operator）]ルール設定で指定された基準を満たすコール（[平日
（Weekdays）]スケジュールがアクティブな間に受信された直接外線コール）がオペレータに
転送されます。この基準を満たさないコールは、テーブル内の他のコールルーティングルー

ルのいずれかの指定に従ってルーティングされます。この場合、週末に受信した直接の外線

コールは、オープニンググリーティングコールルーティングルールに従って、オープニング

グリーティングにルーティングされます。

表 4 :ダイレクトコールコールルーティングテーブル

コールの送信先スケジュー

ル

ポート電話シ

ステム

発信者番

号

ダイヤル

番号

ステー

タス

ルール

オペレータの転送試行平日すべてすべてすべてすべてアク

ティブ

演算子
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コールの送信先スケジュー

ル

ポート電話シ

ステム

発信者番

号

ダイヤル

番号

ステー

タス

ルール

サインインの試行常にすべてすべてすべてすべてアク

ティブ

サインインの試行

オープニンググリーティングの転送

の試行

常にすべてすべてすべてすべてアク

ティブ

オープニンググ

リーティング

例 2

次の表では、特定の内線番号（1234および 5678）から転送されたコールは、それぞれ製品情
報ルールとカスタマーサービスルールに従ってルーティングされます。最初の 2つのルール
のいずれの内線番号（または転送ステーション）にも一致しないコールは、残りの2つのルー
ルに従ってルーティングされます。

表 5 :転送コールコールルーティングテーブル

コールの送信先スケ

ジュール

ポー

ト

電話シス

テム

転送ステー

ション

発信者

番号

ダイヤ

ル番号

Statusルール

カスタマーサービスへの転送の

試行

常にすべ

て

すべて5678すべてすべてアク

ティブ

カスタマーサー

ビス

製品情報のグリーティングに送

信

常にすべ

て

すべて1234すべてすべてアク

ティブ

製品情報

転送試行常にすべ

て

すべてすべてすべてすべてアク

ティブ

転送試行

オープニンググリーティングの

転送の試行

常にすべ

て

すべてすべてすべてすべてアク

ティブ

オープニンググ

リーティング

ルーティングルールを次のコールルーティングルールアクションか

らのルーティングで使用する

ユーザプロファイルまたはコールハンドラでは、[グリーティング後（After Greeting）]アク
ション、[メッセージ後（After Message）]アクション、または発信者入力キーのアクションを
設定して、[次のコールルーティングルールからルーティング（Route from Next Call Routing
Rule）]アクションをコールに適用できます。このアクションにより、Cisco Unity Connection
は、Unity Connectionが以前にコールします。コールがテーブル内の最終ルールに従ってすで
に処理されている場合は、最終ルールが再度適用されます。

たとえば、発信者が Unity Connectionに直接発信するか、内線によって転送されるかにかかわ
らず、すべての発信者に対して Unity Connectionで常に標準のグリーティングまたは免責事項
を再生するように設定できます。グリーティングは、発信者が他のアクション（メッセージを
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残す、サインインするなど）を実行する前に再生されます。これを行うには、次のタスクを実

行します。

1. 新しいコールハンドラを作成し、メッセージをオプショングリーティングとして録音し
ます。

2. オプショングリーティングを有効にし、グリーティング中に発信者の入力を無視するよう
に設定してから、[グリーティング後（AfterGreeting）]アクションと [次のコールルーティ
ングルールからルーティング（Route fromNext Call Routing Rule）]コールアクションを設
定します。

3. すべてのダイレクトコールを新しいコールハンドラに送信する新しいダイレクトコール
ルーティングルールを追加し（[グリーティングに直接移動（Go Directly to Greetings）]を
選択）、そのルールがダイレクトコールルーティングテーブルの上部に表示されること

を確認します。

4. すべての転送コールを同じ新しいコールハンドラに送信する新しい転送コールルーティ
ングルールを追加し（ここでも [グリーティングに直接移動（GoDirectly to Greetings）]を
選択）、ルールが転送コールルーティングテーブルの上部に表示されることを確認しま

す。

このようにシステムを設定すると、すべてのコールは、発信元やシステムへの到達方法に関係

なく、このグリーティング全体が再生され、元の接続先に直接進みます。

規制テーブル
規制テーブルを使用すると、ユーザーおよび管理者が使用できる電話番号またはURIを制御で
きます。

•コールの転送：ユーザーがコールを転送するために入力できる番号またはURIと、発信者
システム転送を使用するときに外部の発信者が入力できる番号またはURIの両方が含まれ
ます。

• Cisco Unity Connectionアプリケーションからの電話による録音および再生（電話機がメ
ディアプレーヤーで指定された録音および再生デバイスである場合）。

• FAX機への FAXの配信。

•メッセージ通知の送信。

•ユーザー定義の代替内線番号の作成（ユーザーの代わりに Unity Connectionが自動的に追
加する内線番号を含む）。

たとえば、ユーザーがコールを内部の内線番号にのみ転送するように指定したり、FAXが市内
の電話番号にのみ配信されるように指定したりできます。（規制テーブルは、ユーザーがUnity
Connectionと対話していないときに電話機から直接ダイヤルできる電話番号には影響しませ
ん）。
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各サービスクラスは、コール転送用の規制テーブル、メッセージ通知用の規制テーブル、およ

びFAX配信用の規制テーブルをメンバーに指定します。規制テーブルは、3つすべてで同じに
することも、それぞれで異なるものにすることもできます。

規制テーブルの仕組み

ユーザがMessagingAssistantまたはUnityConnectionカンバセーションを使用して、着信転送、
メッセージ通知、または FAX配信に使用される電話番号を変更しようとした場合、またはサ
インインしているユーザが Unity Connectionカンバセーションを使用してユーザが指定した番
号を指定すると、Unity Connectionはユーザのサービスクラスに関連付けられた規制テーブル
を適用して、入力された電話番号が許可されていることを確認します。

たとえば、ユーザが Unity Connection Messaging Assistantを使用して電話番号を入力し、メッ
セージ通知デバイスを設定した場合、Unity Connectionは、そのユーザのサービスクラスに関
連付けられている規制テーブルを適用し、次の場合にエラーメッセージを表示します。電話番

号は使用できません。ただし、管理者が Cisco Unity Connection Administrationを使用してユー
ザのメッセージ通知番号を変更した場合、Unity Connectionはその番号に規制テーブルを適用
しません。したがって、管理者は、必要に応じて、特定のユーザのサービスクラスの制限を

オーバーライドできます。

[ユーザー定義（User-Defined）]および [自動的に追加された代替内線番号（Automatically-Added
Alternate Extensions）]規制テーブルは、Cisco Personal Communications Assistantなどのインター
フェイスまたはAPIコールを介してユーザーが代替内線番号を作成するために使用できる番号
を制限するという点で、他の規制テーブルと同様に機能します。また、ユーザーが Unity
Connectionを頻繁に呼び出してその番号からサインインする場合に、その番号が代替内線番号
として提供されないように制限することもできます。（このテーブルの名前は、自動的に追加

された代替内線番号の除外内線番号であり、ユーザーがCisco PCAで作成した代替内線番号に
は適用されません）。他の規制テーブルとは異なり、この規制テーブルはすべてのユーザに適

用されるため、サービスクラスに関連付けられません。また、管理者が Unity Connection
Administrationを使用してユーザー定義の代替内線番号を変更する場合にも適用されますが、
管理者が管理者定義の代替内線番号を入力または変更する場合には適用されません。

規制テーブルの各行は、ダイヤル文字列で構成されます。各ダイヤル文字列は、コールパター

ンと、コールパターンに一致する番号に発信できるかどうかを指定する設定で構成されます。

ほとんどの場合、規制テーブルは、Unity Connectionが転送または配信を完了しようとすると
きではなく、規制テーブルによって制御される番号をユーザが変更しようとしたときに適用さ

れます。認証されていない発信者が指定した番号に転送できる発信者システム転送の場合、

UnityConnectionは指定された番号を [デフォルトシステム転送（Default SystemTransfer）]テー
ブルと照合します。デフォルトでは、このテーブルは、通話料金の不正使用や不正使用から保

護するために、すべての番号をブロックします。

規制テーブルが番号（メッセージ通知用のポケットベル番号など）に適用されると、Unity
Connectionはその番号を規制テーブル内の最初のダイヤル文字列のコールパターンと比較しま
す。番号がコールパターンと一致しない場合、Unity Connectionは番号を 2番目のダイヤルス
トリングのコールパターンと比較し、一致が見つかるまで続けます。Unity Connectionが一致
を検出すると、ダイヤル文字列で指定された番号への発信を許可または制限します。
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規制テーブルは、一般に、次のコールを許可または制限するために使用されます。

•内線番号などの特定の番号。

•特定の長さより大きいまたは小さい数値。

•外部アクセスコードの後に長距離アクセスコードが続くなど、特定の数字または数字の
パターンを含む番号。

たとえば、次の規制テーブルでは、ほとんどの長距離電話番号が制限されていますが、「91」
で始まる内線番号は許可されています。この場合、ユーザが転送番号として「9123」を入力す
ると、Unity Connectionはまずその番号をダイヤルストリング 0のコールパターンと比較しま
す。これにより、「91」で始まり、その後に少なくとも7桁の数字が続くすべての番号が制限
されます。入力された番号がコールパターンと一致しないため、Unity Connectionはその番号
をダイヤルストリング1と比較します。これにより、「9011」で始まり、その後に少なくとも
7桁の数字が続くすべての番号が制限されます。最後に、UnityConnectionは、任意の長さのす
べての番号に一致するワイルドカード文字を含む最後のダイヤル文字列と番号を比較します。

このダイヤル文字列の [この文字列を許可（Allow This String）]フィールドが [はい（Yes）]に
設定されているため、Unity Connectionはこの番号の使用を許可します。

表 6 :例 1

この文字列を許可コールパターンダイヤルス

トリング

いいえ91???????*0

いいえ9011???????*1

はい*2

次の規制テーブルは、長距離電話番号と 4桁未満の番号を制限します。この例では、「9」は
電話システムの外部アクセスコードで、「1」は長距離アクセスコードです。ダイヤル文字列
0は「91」で始まるすべての番号を制限し、4桁未満の番号はダイヤル文字列 2によって制限
されます。したがって、この規制テーブルで許可される唯一の番号は4桁以上で、長距離電話
番号ではありません。

表 7 :例 2

この文字列を許可コールパターンダイヤルス

トリング

いいえ91*0

はい????*1

非対応*2
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Unity Connection 10.5(1)以降では、URIのコールパターンを制限することもできます。たとえ
ば、ユーザ部分が「abc」で始まり、ホスト名「dmmy.com」に属するコールパターン
（abc*@dmmy.comなど）を制限できます。

（注）

デフォルト規制テーブル

Unity Connectionには、編集（名前の変更を含む）はできますが、削除はできない、次の定義
済み規制テーブルが付属しています。デフォルトでは、これらの各規制テーブルにより、長距

離電話番号へのアクセスが禁止されます。

Unity Connection 10.5以降では、電話番号とともに URIを制限できます。（注）

FAX配信の番号を制限します。デフォルト FAX

メッセージ通知の番号を制限します。また、メディアプレーヤーで録音お

よび再生デバイスとして電話機が選択されている場合に、UnityConnection
がダイヤルするユーザーの内線番号を制限します。

デフォルトアウトダ

イヤル

識別できない発信者を指定した番号に転送するための発信者システム転送

に使用できる番号を制限します。たとえば、発信者が、Unity Connection
ユーザーに関連付けられていないロビーまたは会議室の電話にダイヤルす

る場合があります。デフォルトでは、このテーブルでは Unity Connection
がどの番号にもダイヤルできません。

デフォルトのシステ

ム転送

コール転送の番号を制限します。デフォルト転送

Cisco Personal CommunicationsAssistantなどのインターフェイスまたはAPI
コールを介してユーザーが代替内線番号を作成するために使用できる番号

を制限します。また、番号が代替内線番号として提供されないように制限

します。たとえば、ロビーまたは会議室の内線番号をブロックして、それ

らの共有電話から Unity Connectionに頻繁にコールするユーザーが、その
番号を代替内線番号として追加するように自動的に求められないようにで

きます。

ユーザー定義および

自動追加の代替内線

番号

番号が代替内線番号として提供されないように制限します。たとえば、ロ

ビーまたは会議室の内線番号を追加して、それらの共有電話から Unity
Connectionに頻繁にコールするユーザーが、その番号を代替内線番号とし
て追加するように自動的に求められないようにできます。

自動的に追加された

代替内線番号の除外

された内線番号
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規制テーブルを設定する

事前定義された規制テーブルは編集でき、最大100個の新しい規制テーブルを作成できます。
また、最大 50のダイヤル文字列をテーブルに追加できます。新しいダイヤル文字列は、ダイ
ヤル文字列0として規制テーブルに自動的に挿入されます。ダイヤル文字列の順序は非常に重
要であることに注意してください。これは、Unity Connectionは電話番号を規制テーブル内の
ダイヤル文字列0から順番にコールパターンと比較するためです。番号が複数のコールパター
ンに一致する場合、その番号は最初に一致したコールパターンに従って処理されます。

特定の番号を入力するか、次の特殊文字をワイルドカードとして使用して、コールパターンを

指定できます。

0個以上の英数字文字列と一致します。*

正確に 1つの数字または文字と一致します。使用しますか? 1桁のプレースホルダとして使
用します。

?

電話機の #キーに相当。#

デフォルトでは、すべての規制テーブルに、テーブルの最後のダイヤル文字列のコールパター

ンとして*が含まれています。このコールパターン設定は、入力した番号がテーブル内のどの
コールパターンとも一致しないケースを防ぐため、編集できません。ただし、このダイヤル文

字列の [ブロック（Blocked）]フィールド設定を変更して、番号を許可または制限することが
できます。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > を展開し、[規制テーブル
（Restriction Tables）]を選択します。

[規制テーブルの検索（Search Restriction Tables）]ページには、現在設定されている規制テーブルが表示さ
れます。

ステップ 2 規制テーブルを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]の [このページ（ThisPage）]
を参照してください）。

•規制テーブルを追加するには、以下の手順を実行します。

[規制テーブルの検索（Search Restriction Tables）]ページで、[新規追加（Add New）]を選
択します。

[新しい規制テーブル（New Restriction Table）]ページで、必須フィールドの値を入力しま
す。

[規制テーブルの編集（Edit Restriction Table）]ページで、規制テーブルにパターンを追加
し、[保存（Save）]を選択します。

•規制テーブルを編集するには、以下の手順を実行します。

[規制テーブルの検索（SearchRestrictionTables）]ページで、削除する規制テーブルを選択
します。
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[規制テーブルの編集（Edit Restriction Tables）]ページで、必要に応じて設定を変更しま
す。

パターンの順序を変更するには、[順序の変更（ Change Order）]を選択します。リスト
内でパターンを移動するには、[制限パターンの順序の変更（Change Restriction Pattern
Order）]ページでパターンを選択し、必要に応じて下矢印または上矢印を選択します。

変更が完了したら、[保存（ Save）]を選択します。

•規制テーブルを削除するには、以下の手順を実行します。

[規制テーブルの検索（SearchRestrictionTables）]ページで、削除する規制テーブルの表示
名の横にあるチェックボックスをオンにします。

[選択項目の削除（ Delete Selected）]を選択し、[ OK ]をクリックして削除を確認しま
す。

削除しようとしている規制テーブルがサービスクラスによって参

照されている場合は、エラーメッセージが表示され、参照を見つ

けて削除するまでテーブルを削除できません。

（注）

スケジュール
Unity Connectionは、スケジュールを使用して、適用するユーザ転送ルールと再生するユーザ
グリーティングを決定します。ユーザーを追加する前に、ユーザーテンプレートで指定された

アクティブなスケジュールを確認する必要があります。別のスケジュールを指定するには、既

存のユーザーテンプレートを編集するか、新しいユーザーテンプレートを作成する必要があり

ます。

ユーザーテンプレートで指定されたアクティブなスケジュールを変更した場合、そのテンプ

レートに基づく既存のユーザーは新しいスケジュールに割り当てられません。

（注）

既存のスケジュールを編集すると、そのスケジュールの新規ユーザーと既存ユーザーの両方に

変更が適用されます。したがって、ユーザーアカウントを作成する前後にスケジュール設定を

編集できます。また、ユーザーはいつでも別のスケジュールに再割り当てできます。

デフォルトスケジュール

Unity Connectionには、次の定義済みスケジュールがあり、編集はできますが、削除はできま
せん。

• [すべての時間（All Hours）]：このスケジュールは、1日 24時間、週 7日、祝日なしでア
クティブになるように設定されます。このスケジュールに従うルーティングルールは常に
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アクティブであり、このスケジュールを使用するコールハンドラは、時間外転送設定を使

用したり、時間外グリーティングを再生したりすることはありません。

• [平日（Weekdays）]：このスケジュールは、月曜日から金曜日の午前 8時から午後 5時ま
で（Unity Connectionサーバのタイムゾーンで）アクティブになるように設定されていま
す。また、デフォルトの祝日スケジュールで設定されている曜日と時刻を監視するように

設定されています。

• [音声認識の更新（Voice Recognition Update）]：このスケジュールは、保留中の変更があ
る場合に、Unity Connectionの音声認識転送ユーティリティが音声認識の名前の文法を自
動的に再構築できる時刻と曜日を指定します。デフォルトでは、このスケジュールではす

べての日時がアクティブになりますが、大きな名前を再構築すると、システムのパフォー

マンスに悪影響を及ぼします。

スケジュールを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）]を展開し、[スケジュール
（Schedules）]を選択します。

[スケジュールの検索（Search Schedules）]ページが表示され、現在設定されているスケジュールが表示さ
れます。

ステップ 2 スケジュールを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]> [このページ（ThisPage）]
を参照してください）。

•スケジュールを追加するには、次の手順を実行します。

[スケジュールの検索（Search Schedules）]ページで、[新規追加（Add New）]を選択します。

[新しいスケジュール（NewSchedule）]ページで、[表示名（DisplayName）]を入力し、[保存（Save）]
を選択します。

[スケジュールの基本設定の編集（Edit ScheduleBasics）]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保
存（Save）]を選択します。

•既存のスケジュールを編集するには、次の手順を実行します。

[スケジュールの検索（Search Schedules）]ページで、編集するスケジュールを選択します。

[スケジュールの基本設定の編集（Edit ScheduleBasics）]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保
存（Save）]を選択します。

スケジュールの詳細をスケジュールから削除すると、そのスケジュールはアクティブになりま

せん。

（注）

•スケジュールを削除するには、次の手順を実行します。

[スケジュールの検索（Search Schedules）]ページで、チェックボックスをオンにして削除するスケ
ジュールを選択し、[依存関係の表示（Show Dependencies）]を選択します。
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依存する Unity Connectionコンポーネントを他のスケジュールに割り当てます。

[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]をクリックして削除を確認します。

祝日スケジュール
指定した日時に Unity Connectionユーザまたは通話管理コンポーネントで再生できる祝日スケ
ジュールを設定できます。日時は、Unity Connectionサーバに割り当てられたタイムゾーンに
よって異なります。

祝日スケジュールが有効になっている場合、Unity Connectionは祝日グリーティングのみを再
生し（有効になっている場合）、休業時間の転送ルールに従います。一度に複数年の休日を設

定できます。変更はできても削除はできないデフォルトの祝日スケジュールがあります。

作成または編集するスケジュールごとに、標準時間と休業日を構成する複数の時間と曜日の範

囲を指定し、特定の祝日の日時を定義する祝日スケジュールを関連付けることができます。

組織が営業している通常の営業時間を構成する時間と曜日。標準時間には、複

数の時間範囲と、異なる日の異なる時間範囲を含めることができます。（たと

えば、組織の標準時間は、月曜日から金曜日は午前 8時から 12時までと午後 1
時から 5時まで（昼休みに対応するため）、土曜日は午前 9時から午後 1時ま
で）。

標準転送ルールは、標準スケジュールに追加した曜日と時間範囲で有効になり

ます。標準ユーザおよびコールハンドラグリーティングは、標準時間内に再生

されます。

標準時間

標準時間として識別されていない時間および日は、組織が休業している場合、

営業時間外と見なされます。

クローズドユーザおよびコールハンドラの転送ルールは、祝日を含む、標準ス

ケジュールで指定されていないすべての時間に動作します。時間外ユーザおよ

びコールハンドラグリーティングは、時間外スケジュールに従って再生されま

す。

時間外時間

祝日設定が有効になっている場合、Unity Connectionは祝日グリーティングを再
生し（有効な場合）、休業時間の転送ルールに従います。一度に複数年の休日

を設定できます。多くの祝日は毎年異なる日に発生するため、祝日スケジュー

ルが毎年正確に維持されていることを確認します。

クローズドユーザおよびコールハンドラの転送ルールは、祝日を含む、標準ス

ケジュールで指定されていないすべての時間に動作します。この期間中は、ユー

ザとコールハンドラのホリデーグリーティングも再生されます。

の祝日

システムアドミニストレーションガイド

130

コール管理

祝日スケジュール



祝日スケジュールを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）]を展開し、[祝日スケジュール
（Holiday Schedules）]を選択します。

[祝日スケジュールの検索（Search Holiday Schedules）]ページが表示され、現在設定されている祝日スケ
ジュールが表示されます。

ステップ 2 祝日スケジュールを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]の [このページ（This
Page）]を参照してください）。

•祝日スケジュールを追加するには、次の手順を実行します。

祝日スケジュールの検索ページで、[新規追加（Add New）]を選択します。

[新しい祝日スケジュール（New Holiday Schedule）]ページで、[表示名（Display Name）]を入力し、
[保存（Save）]を選択します。

[祝日スケジュールの基本の編集（Edit Holiday Schedule Basics）]ページで、必須フィールドの値を入
力し、[保存（Save）]を選択します。

•既存のスケジュールを編集するには、次の手順を実行します。

[祝日スケジュールの検索（SearchHolidaySchedule）]ページで、編集するスケジュールを選択します。

[祝日スケジュールの基本の編集（Edit Holiday Schedule Basics）]ページで、必須フィールドの値を入
力し、[保存（Save）]を選択します。

•スケジュールを削除するには、次の手順を実行します。

[祝日スケジュールの検索（SearchHolidaySchedule）]ページで、削除するスケジュールを選択します。

[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]をクリックして削除を確認します。

カスタム録音
Unity Connectionでは、メッセージの送信後またはグリーティングの再生後に、カスタマイズ
された複数の録音をさまざまな言語で録音および再生できます。

CiscoUnityConnectionAdministrationでは、メッセージの送信後に、録音なし、デフォルトのシ
ステム録音、またはカスタム録音を再生するオプションがあります。

[メッセージ録音後に再生（PlayAfterMessageRecording）]オプションと [カスタム録音（Custom
Recording）]オプションは、次のように設定できます。

• [ユーザ(Users)]

•ユーザーテンプレート

システムアドミニストレーションガイド

131

コール管理

祝日スケジュールを設定する



•コールハンドラ

•コールハンドラテンプレート

カスタム録音を設定する

このセクションでは、Unity Connectionのカスタム録音の設定、カスタム録音の設定の定義、
および保存について説明します。

ステップ 1 CiscoUnityConnectionAdministrationで、[コール管理（CallManagement）]を展開し、[カスタム録音（Custom
Recordings）]を選択します。

[カスタム録音の検索（Search Custom Recordings）]ページには、現在録音されているカスタム録音が表示
されます。

ステップ 2 カスタム録音を設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]の [このページ（ThisPage）]
を参照してください）。

•カスタム録音を追加するには、次の手順を実行します。

[カスタム録音の検索（Search Custom Recording）]ページで、[新規追加（Add New）]を選択します。

[新規カスタム録音（NewCustomRecording）]ページで、表示名を入力し、[保存（Save）]を選択しま
す。

[カスタム録音の編集（Edit Custom Recording）]ページで、録音に使用する言語を選択し、[再生/録音
（Play/Record）]を選択します。録音が完了したら、[保存（Save）]を選択します。

各カスタム録音を録音するには、[カスタム録音の編集（Edit Custom Recording）]ページでメ
ディアプレーヤーを使用する必要があります。

（注）

•カスタム録音を編集するには、次の手順を実行します。

[カスタム録音の検索（Search Custom Recordings）]ページで、編集するカスタム録音を選択します。

[カスタム録音の編集（EditCustomRecording）]ページで、カスタム録音の設定を編集し、[保存（Save）]
を選択します。

•カスタム録音を削除するには、次の手順を実行します。

[カスタム録音の検索（Search Custom Recording）]ページで、削除するカスタム録音を選択します。

[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]をクリックして削除を確認します。
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自動アテンダントのデフォルトの動作
次の例では、デフォルトの Unity Connection自動アテンダント設定を使用して、さまざまな通
話管理要素を介したコールフローを示します。これは、Unity Connectionのインストール後に
コール管理設定を変更していない場合に予想されるデフォルトの動作の一部を示しています。

UnityConnectionメールボックスを持たない外部の発信者が、月曜日の午前9時にUnityConnection
のメインの電話番号にダイヤルするとします。以下のステップで、コールフローを説明しま

す。

1. 電話システムからの情報は、コールが外部の発信者からの直接コールであることを示しま
す。Unity Connectionは、コールに一致するルールのコールルーティングルールをチェッ
クします。ダイレクトルーティングルールテーブルには、[サインイン試行（AttemptSign
In）]と [オープニンググリーティング（Opening Greeting）]の 2つのエントリが含まれて
います。[サインイン試行（Attempt Sign-In）]ルールの場合、Unity Connectionは、発信者
の電話番号を Unity Connectionユーザーの内線番号または代替内線番号と照合しようとし
ます。これに失敗すると、UnityConnectionは次のルーティングルールであるオープニング
グリーティングルールを試行します。

2. オープニンググリーティングコールルーティングルールは、任意の時刻のすべての着信
コールと一致します。コールをオープニンググリーティングコールハンドラにルーティ

ングするように設定されている。

3. Unity Connectionは、オープニンググリーティングコールハンドラの転送オプション設定
を確認します。コールは平日のアクティブスケジュール中に着信したため、標準の転送オ

プションが適用されます。これらは、このコールハンドラのグリーティングにコールを送

信することを指定します。（オープニンググリーティングコールルーティングルール

が、コールをオープニンググリーティングコールハンドラのグリーティングに転送する

のではなく、グリーティングに送信するように設定されている場合、このステップはス

キップされることに注意してください）。

4. 平日のアクティブスケジュール中に、内部 Unity Connectionユーザと一致しない電話番号
からコールが着信したため、Unity Connectionはコールハンドラの標準グリーティング
「Hello: CiscoUnity ConnectionMessaging Systemです。プッシュホンからいつでも内線番号
をダイヤルできます。内線番号のディレクトリの場合は、4を押します。それ以外の場合
は、オペレータにつながるまで待ちください」

5. グリーティングが再生されている間、グリーティングが示すように、発信者は番号を入力
してユーザの内線番号に到達できます。オープニンググリーティングコールハンドラの

発信者の入力設定では、実行可能な複数のワンキーダイヤルアクションも定義します。

たとえば、発信者がキー 4を押すと、他のキーがない場合にシステムディレクトリハン
ドラにコールを送信するように Unity Connectionが設定されます。追加の桁を待機するよ
うに設定された時間内に押されます。

6. 数字が入力されていない場合、UnityConnectionは、このコールハンドラの標準グリーティ
ングのグリーティング後アクションを続行します。このコールハンドラは、コールをオペ

レータコールハンドラに転送するように設定されています。
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7. オペレータコールハンドラは、平日のアクティブスケジュールにも設定されます。また、
Unity Connectionは、コールハンドラの標準転送オプションを確認します。このオプショ
ンは、コールハンドラグリーティングへの転送を指定します。「Sorry, the operator is not
available.」というグリーティングが再生されます。

8. このグリーティングのグリーティング後アクションは、メッセージを受信するようにUnity
Connectionに指示します。このコールハンドラのメッセージ設定は、オペレータユーザが
メッセージを受信し、発信者がメッセージを残した後に Unity Connectionが切断すること
を指定します。
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第 9 章

メッセージストレージ

•メッセージストレージ（135ページ）

メッセージストレージ

概要

Cisco Unity Connectionは、個別のデータベースを使用して、システム設定とボイスメールの情
報を保存します。

メールボックスストアについて

Unity Connectionのメールボックスストアの重要性を理解するには、次の点を考慮してくださ
い。

•インストール時に、Unity Connectionにより次のものが自動的に作成されます。

•ユーザーデータやテンプレートなどのシステム設定情報を保存するディレクトリデー
タベース。

•各メッセージの送信者や、特定のボイスメッセージに関連付けられた .wavファイル
の場所などの情報を保存するメールボックスストアデータベース。

•ボイスメッセージ .wavファイルを保存するオペレーティングシステムのディレクト
リ。

• UnityConnectionサーバーまたはクラスタは、最大20,000ユーザーをサポートします。5000
ユーザごとに個別のメールボックスストアを作成する必要があります。追加のメールボッ

クスストアを作成すると、選択したメールボックスをバックアップし、バックアップが営

業時間外に完了するようにすることができます。

•要件に応じて、Unity Connectionメールボックスストアのデフォルトの 15 GBサイズを変
更できます。Unity Connectionで推奨される最大メールボックスサイズは 30 GBです。
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•必要な権限を持つ管理者は、最大4つの追加のメールボックスストアを作成できます。追
加の各メールボックスストアには、個別のメールボックスストアデータベースと個別の

オペレーティングシステムディレクトリが含まれます。

• Unity Connectionサーバまたはクラスタ内のすべてのユーザのディレクトリ情報は、Unity
Connectionのインストール時に作成された 1つのディレクトリデータベースに残ります。

•新しいメールボックスストアを作成した後、既存のメールボックスを新しいメールボック
スストアに移動するか、新しいメールボックスストアに新しいメールボックスを作成で

きます。詳細は、「メールボックスストア間でメールボックスを移動する（139ページ）」
の項を参照してください。

• Unity Connectionクラスタの場合、すべてのメールボックスストアがパブリッシャとサブ
スクライバの両方に複製されます。

ユーザーテンプレート設定

新しいユーザーアカウントの作成時に選択したユーザーテンプレートは、ユーザーアカウン

トのデフォルト値として使用される設定を指定します。デフォルトのユーザーテンプレートに

基づくユーザーアカウントのメールボックスは、デフォルトのメールボックスストアに作成

されます。新しいメールボックスストアを作成する場合は、デフォルトのユーザーテンプレー

トまたは作成した新しいユーザーテンプレートのメールボックス設定を変更できます。

メールボックスストアが1つ以上のユーザーテンプレートに適用されている場合は、ユーザー
テンプレートの設定が変更されるか、ユーザーテンプレートが削除されるまで、そのメール

ボックスストアを削除できません。

（注）

ユーザーテンプレートのメールボックス設定の変更の詳細については、「ユーザーテンプレー

トを設定する（30ページ）」を参照してください。

メールボックスストアでサポートされる最大サイズ

新しいメールボックスストアの作成時に、メールボックスストアのボイスメッセージが占有

できるディスク領域の最大量を指定する必要があります。メールボックスストアの最大サイズ

は絶対的な最大値ではなく、制限を指定します。メールボックスに指定された制限を超える

と、警告またはエラーが Unity Connectionに記録されます。

メールボックスストアでサポートされる最大サイズに関連する次の情報を考慮してください。

•次の場合、メールボックスストアのサイズは指定された最大値よりも小さくなります。

• Unity Connectionは、新しいメッセージをメールボックスストアに保存します。

•メールボックスストアに新しいメールボックスを作成できます。

•他のメールボックスをメールボックスストアに移動できます。
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•メールボックスストアのサイズが指定された最大サイズの 90%に達すると、システムロ
グに警告が記録されます。

•ストアのサイズが指定された最大サイズの 100%に達すると、システムログにエラーが記
録されます。また、Cisco Unity Connection Administrationでは、[メールボックスストアの
編集（Edit Mailbox Store）]ページのステータスバーにエラーが表示されます。

•指定された最大制限の 100%未満のメールボックスストアを維持する場合は、次のいずれ
かを実行します。

•ハードディスクに追加のスペースがある場合は、メールボックスストアの最大サイ
ズを増やします。

•別のメールボックスストアを作成し、いくつかのメールボックスを新しいメールボッ
クスストアに移動します。

•メールボックスサイズのクォータとメッセージエージングポリシーを変更して、個々
のメールボックスのサイズとメールボックスストアのサイズを削減します。また、ボ

イスメッセージを削除してメールボックスのサイズを縮小し、メールボックススト

アの合計サイズを縮小することもできます。ただし、メールボックスを削除する前

に、メールボックスストアをバックアップして、重要な情報を保持してください。

ユーザがメッセージを削除した場合、削除されたメッセージは、

次に [削除済みメッセージの消去（Clean Deleted Messages）]タス
クが実行されるまでメールボックスストアから削除されません。

タスクは 30分ごとに実行され、タスクのスケジュールは編集で
きません。

（注）

メールボックスストアでサポートされる最大サイズを変更する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[メッセージストレージ（Message Storage）]を展開し、[メール
ボックスストア（Mailbox Stores）]を選択します。

ステップ 2 [メールボックスストアの検索（Search Mailbox Store）]ページで、該当するメールボックスストアを選択
します。

ステップ 3 [メールボックスストアの編集（EditMailboxStore）]ページで、[警告前の最大サイズ（MaximumSizeBefore
Warning）]フィールドの値を変更します。（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]> [このペー
ジ（This Page）]を参照してください）。

メールボックスストアが営業時間外にバックアップできる最大サイズにすでに達している場合は、

このフィールドの値を変更しないでください。

（注）

ステップ 4 [保存（Save）]を選択します。
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複数のメールボックスストアを使用したバックアップ

バックアップの期間は、メールボックスストアのサイズによって異なります。ディザスタリカ

バリシステムは、単一のバックアップセッション中にメールボックスストア全体と対応する

データベースのバックアップを取得します。メールボックスストアのデフォルトサイズは 15
GBに制限されているため、バックアップは営業時間外に完了できます。複数のメールボック
スストアをバックアップする方法の詳細については、 https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_
ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg.htmlから入手可能な『 Install, Upgrade,
and Maintenance Guide, Release 15』の「Backing Up and Restoring Cisco Unity Connection
Components」の章を参照してください。

メールボックスストアを設定する

メールボックスストアを作成、編集、または削除する場合は、次の点を考慮してください。

•一度に 1つのメールボックスストアの設定を作成または編集できます。

•次の場合は、メールボックスストアを削除できません。

•メールボックスストアには、まだ 1つ以上のメールボックスが含まれています。

•メールボックスストアは、引き続き1つ以上のユーザーテンプレートによって参照さ
れます。

•管理者は、デフォルトのメールボックスストア（UnityMbxDb1）を削除しようとして
います。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[メッセージストレージ（Message Storage）]を展開し、[メール
ボックスストア（Mailbox Stores）]を選択します。

[メールボックスストアの検索（SearchMailboxStore）]ページには、現在設定されているメールボックスス
トアが表示されます。

システム管理者ロールのないユーザーアカウントは、新しいメールボックスストアを作成できませ

ん。

（注）

ステップ 2 1つ以上のメールボックスストアを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [こ
のページ（This Page）]を参照してください）。

•新しいメールボックスストアを追加するには、次の手順を実行します。

[メールボックスストアの検索（SearchMailboxStore）]ページで、[新規追加（AddNew）]
を選択します。

[新しいメールボックスストア（NewMailbox Store）]ページで、必須フィールドの値を入
力し、[保存（Save）]を選択します。
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新しいメールボックスストアが [メールボックスストアの検索（Search Mailbox Stores）]
ページに表示されます。[アクセス有効（Access Enabled）]列の値は [はい（Yes）]、[ス
テータス（Status）]列の値は [OK]です。

•既存のメールボックスストアを編集するには、次の手順を実行します。

[メールボックスストアの検索（Search Mailbox Store）]ページで、編集するメールボック
スストアを選択します。

[メールボックスストアの編集（Edit Mailbox Store）]ページで、必須フィールドの値を入
力し、[保存（Save）]を選択します。

• 1つ以上のメールボックスストアを削除するには、次の手順を実行します。

[メールボックスストアの検索（Search Mailbox Store）]ページで、チェックボックスをオ
ンにして、削除するメールボックスを持つユーザーを選択します。

[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]をクリックして確定します。

メールボックスストア間でメールボックスを移動する

メールボックスストア間でメールボックスを移動する場合は、次の点に注意してください。

• MWIステータスは、メールボックスが 1つのメールボックスストアから別のメールボッ
クスストアに移動された後も保持されます。

•（UnityConnectionクラスタのみ）プライマリステータスのサーバにサインインして、メー
ルボックスを移動します。

•次の場合、あるメールボックスストアから別のメールボックスストアへのメールボックス
の移動は失敗します。

•ユーザには、CiscoUnityConnectionAdministrationで十分な権限がなく、メールボック
スを移動する権限がありません。

•ソースまたはターゲットのメールボックスストアが無効になっている。

•移動するメールボックスを持つユーザーは、システムユーザーです。システムメール
ボックスは、デフォルトのメールボックスストア（UnityMbxDb1）から移動できませ
ん。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[メッセージストレージ（Message Storage）]を展開し、[メール
ボックスストアメンバーシップ（Mailbox Stores Membership）]を選択します。

ステップ 2 [メールボックスストアメンバーシップの検索（Search Mailbox Stores Membership）]ページの [メンバー
シップタイプの選択（Choose Membership Type）]リストで、[ユーザーメールボックス（User Mailbox）]
を選択します。

ステップ 3 [ユーザーメールボックス検索結果（UserMailboxSearchResults）]セクションで、メールボックスの移動元
のメールボックスストアを指定します。
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ステップ 4 メールボックスの移動先のメールボックスストアを選択し、移動するメールボックスを持つユーザの該当
するチェックボックスをオンにします。

ステップ 5 [選択したメールボックスの移動（Move Selected Mailboxes）]を選択します。

メールボックスストアを無効、再有効にする

ディザスタリカバリシステムを使用してそのメールボックスストアのバックアップを作成する

と、各メールボックスストアは自動的に無効になります。メールボックスストアが無効になっ

ている場合：

•ストアに新しいメールボックスを作成することはできません。

•既存のメールボックスをストアに移動したり、ストアから移動したりすることはできませ
ん。

•無効なストアにあるメールボックスを持つユーザーへの新しいメッセージは、ストアが再
度有効になるまで配信キューに入れられます。

CiscoUnityConnectionAdministrationには、メールボックスストアを手動で無効にするオプショ
ンがありますが、使用中のメールボックスストアは無効にしないでください。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[メッセージストレージ（Message Storage）]を展開し、[メール
ボックスストア（Mailbox Stores）]を選択します。

ステップ 2 [メールボックスストアの検索（Search Mailbox Stores）]ページで、無効にするメールボックスストアを選
択します。

ステップ 3 メールボックスストアを無効にするには、次の手順を実行します。

[メールボックスストアの編集（Edit Mailbox Store）]ページで、[マウント済み（Mounted）]チェックボッ
クスをオフにして、[保存（Save）]を選択します。

ステップ 4 メールボックスストアを再度有効にするには、次の手順を実行します。

[メールボックスストアの編集（Edit Mailbox Store）]ページで、[マウント済み（Mounted）]チェックボッ
クスをオンにして、[保存（Save）]を選択します。

メールボックスのサイズを制御する

Cisco Unity Connection Administrationでメールボックスサイズのクォータを指定し、メッセー
ジエージングポリシーを変更して、ユーザーのボイスメールボックスのサイズを制御できま

す。
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メールボックスサイズのクォータ

ユーザのボイスメールボックスのサイズを制御するために、Unity Connectionでは、ボイス
メールボックスの最大サイズのクォータまたは制限を指定できます。Unity Connectionで次の
ようにクォータを設定できます。

•メールボックスが指定されたサイズに達したときに警告を発行します。

•メールボックスが制限に達したときに、ユーザがメッセージを送信できないようにしま
す。

•メールボックスが制限に達したときに、ユーザがメッセージを送受信できないようにしま
す。

デフォルトでは、Unity Connectionは、次の表に示すシステム全体のメールボックスサイズ
クォータで設定されます。ただし、組織内のユーザのさまざまなニーズに対応するために、

個々のメールボックスおよびユーザーテンプレートのシステム全体のクォータを上書きできま

す。

Unity Connectionで定義されているメールボックスサイズのクォータ

クォータに達するまでの録音時間/使用 2
クォー

タレベ

ル
GSM
6.10

G.729aPCM 16
kHz 3

PCM 8
kHz

G.726G.711
A-Law

G.711
Mu-Law

91
分/2.25
KB/秒

122
分/1.67
KB/秒

4.5分/44
KB/秒

9分/22
KB/秒

37分/5.53
KB/秒

18分/11
KB/秒

18
分/11
KB/秒

ユー

ザーに

は、

メール

ボック

スが許

容最大

サイズ

に達し

ている

ことが

警告さ

れま

す。

12 MB警告
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クォータに達するまでの録音時間/使用 2
クォー

タレベ

ル
GSM
6.10

G.729aPCM 16
kHz 3

PCM 8
kHz

G.726G.711
A-Law

G.711
Mu-Law

98
分/2.25
KB/秒

132
分/1.67
KB/秒

5分/44
KB/秒

10分/22
KB/秒

40分/5.53
KB/秒

20分/11
KB/秒

20
分/11
KB/秒

ユーザ

は、こ

れ以上

ボイス

メッ

セージ

を送信

できな

くなり

ます。

13 MB送信

106
分/2.25
KB/秒

143
分/1.67
KB/秒

5分/44
KB/秒

10分/22
KB/秒

43分/5.53
KB/秒

21分/11
KB/秒

21
分/11
KB/秒

ユー

ザー

は、こ

れ以上

ボイス

メッ

セージ

を送受

信でき

なくな

りま

す。

14 MB送受信

2
ディスク容量（ここで使用されるディスク容量）「使用ディスク容量」はファイルのサ

イズに限定されず、複雑なメタデータが含まれます。
3
ここでの録音時間と使用ディスク容量は、アドバタイズされたコーデックとして Opus
コーデックを使用して計算されます。ただし、デフォルトのアドバタイズされたコーデッ

クは G.711 Mu-Lawです。

クォータだけで、電話ユーザインターフェイスを使用してUnity Connectionボイスメッセージ
を定期的にチェックするユーザのメールボックスのサイズを制御できます。Web Inboxおよび
Cisco ViewMail for Microsoft Outlookは、メールボックスが制限に達したことをユーザに通知し
ません。ユーザがWeb Inboxまたは Cisco ViewMail for Microsoft Outlookを使用してメッセージ
をチェックする場合は、古いメッセージが自動的に削除されるようにメッセージエージングを

設定する必要があります。

注意
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Unity Connectionでデフォルトのシステム全体のメールボックスクォータを変更する

ステップ 1 CiscoUnityConnectionAdministrationで、 [メッセージストレージメールボックスクォータ（Message Storage
> > > Mailbox Quotas）]を展開し、[メールボックスクォータ（Mailbox Quotas）] >を選択します。

ステップ 2 [システム全体のメールボックスクォータの編集（Edit System-wide Mailbox Quotas）]ページで、必要な設
定の値を入力します。（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を
参照してください）。

ステップ 3 [保存（Save）]を選択します。

UnityConnectionユーザーおよびユーザーテンプレートのシステム全体のメールボックスクォータ設
定を上書きする方法については、「ユーザー属性」および「ユーザー」の章を参照してください。

（注）

メールボックスクォータアラート

Unity Connectionでは、すべてのユーザーのボイスメールボックスの最大クォータを指定でき
ます。Unity Connection 10.0(1)以降のリリースでは、ユーザーのボイスメールボックスのサイ
ズが指定したしきい値の上限に到達すると、ユーザーはクォータ通知メッセージを受信しま

す。

クォータ通知メッセージは、しきい値制限を超えたときに、UnityConnectionによってユーザー
のメールボックスの社内電子メールアドレスに自動的に送信される電子メールです。CiscoUnity
Connection Administrationを使用して、デフォルトのクォータ通知メッセージを表示したり、
クォータ通知メッセージを作成、表示、および編集したりできます。クォータ通知メッセージ

は、クォータ通知メールタスクによって、警告クォータに指定されたサイズにメールボックス

が達したユーザーの設定済み企業アドレスに送信されます。

クォータ通知設定を構成する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ツール（Tools）]を展開して、[タスク管理（Task Management）]
を選択します。

ステップ 2 [タスク定義（Task Definitions）]ページで、[クォータ通知メール（Quota Notification Mail）]を選択しま
す。

ステップ 3 [タスク定義の基本（クォータ通知メール）（Task Definition Basics (Quota Notification Mail)）]ページで、
[編集（Edit）]、[タスクスケジュール（Task Schedules）]の順に選択します。

ステップ 4 [タスクスケジュール（TaskSchedule）]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存（Save）]を選択し
ます。（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してくださ
い）。

クォータ通知メッセージは、企業の電子メールアドレスが設定されていないユーザーには送信され

ません。

（注）

CLIから次のコマンドを実行して、Quota Notification Mailタスクを実行することもできます。
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run cuc sysagent task Umss.QuotaNotificationMailTask

Umss.QuotaNotificationMailTaskは、クォータ通知メールタスクの名前です。

上記のコマンドの詳細については、
http://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/cucm/cli_ref/10_0_1/CUCM_BK_CBEED39F_00_cucm-cli-reference-guide-100/CUCM_BK_CBEED39F_00_cucm-cli-reference-guide-100_chapter_0101.html#CUCM_CL_R812A687_00
にある『Cisco Unified Communications Solutionsコマンドラインインターフェイスリファレンスガイド、
リリース 10.0(1)』の「コマンドの実行」の章の「run cuc sysagent task」の項を参照してください。

メールボックスクォータアラートテキストの件名または本文テキストをカスタマイズ

する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[メッセージストレージ（Message Storage）]、[メールボックス
クォータ（Mailbox Quotas）]の順に展開し、[クォータアラートテキスト（Quota Alert Text）]を選択しま
す。

ステップ 2 [メールボックスクォータアラートテキストの編集（Edit Mailbox Quota Alert Text）]ページの [言語
（Language）]リストで、必須フィールドの値を入力します。（各フィールドの詳細については、[ヘルプ
（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してください）。

ステップ 3 [保存（Save）]を選択します。

ステップ 4 システムにインストールされている言語ごとに、ステップ 2からステップ 3を繰り返します。

メッセージエージングポリシー

単一の受信トレイ設定では、ユーザーが Outlookを使用して削除したメッセージは、Outlook
の削除済みアイテムフォルダに移動するだけで、永久に削除されません。ユーザーのメール

ボックスサイズのチェックを維持するには、Unity Connectionユーザーのメッセージエージン
グポリシーを設定する必要があります。

メッセージエージングポリシーにより、ボイスメッセージを保存するデータベースがいっぱ

いにならないようにします。メッセージエージングポリシーは、[Cisco Unity Connection
Administration]、[Message Storage]、[Message Aging]、[Aging Policies]の順に選択して管理しま
す。

各ポリシーでは、[メッセージエージングポリシー（Message Aging Policy）]ページに記載さ
れている次の操作を自動的に実行するメッセージエージングルールを指定できます。

•指定した日数が経過したら、新しいメッセージを [保存済みメッセージ（SavedMessages）]
フォルダに移動します。

•指定した日数が経過した後、保存済みメッセージを [削除済みアイテム（Deleted Items）]
フォルダに移動します。
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•指定した日数が経過した後、削除済みアイテムフォルダ内のメッセージを完全に削除しま
す。これは、デフォルトシステムポリシーのメッセージエージングポリシーで有効に

なっている唯一のルールであり、有効になっている唯一のルールです。

•指定した日数より古いセキュアタッチメッセージを完全に削除します。セキュアメッセー
ジは、新規、開封済み、または削除済みのメッセージとしてマークされている場合、タッ

チされたメッセージと見なされます。

•指定した日数より古いすべてのセキュアメッセージを完全に削除します。このポリシー
は、ユーザが何らかの方法でメッセージを聞いたり、触れたりしたかどうかに関係なく適

用されます。

ポリシーごとに、各メッセージエージングルールを有効または無効にしたり、ルールごとに

異なる日数を指定したりできます。メッセージエージングルールごとに、メッセージをエー

ジングする前に Unity Connectionがユーザに電子メールアラートを送信するかどうかも指定で
きます。

企業のシステム要件に応じて、Unity Connectionに必要なメッセージエージングルールは 1つ
だけの場合もあれば、追加で必要な場合もあります。メッセージエージングルールのセット

を 1つだけ使用する場合は、デフォルトのメッセージエージングポリシーの仕様を変更し、
すべてのユーザーおよびユーザーテンプレートに適用できます。一部のユーザーが他のユー

ザーよりも長いメッセージを保持できるようにするか、または少数のユーザーにのみメッセー

ジングアラートを送信できるようにする必要がある場合は、追加のポリシーを作成し、ユー

ザーテンプレートと個々のユーザーに異なるポリシーを割り当てることができます。

メッセージエージングポリシー全体を有効または無効にすることもできます。UnityConnection
には、デフォルトのポリシーである Do Not Age Messagesが含まれています。このポリシーは
無効で、すべてのルールが無効になっています。

一部のメッセージエージングルールは、メッセージが最後に変更された日時に基づいていま

す。メッセージを編集するには、次のいずれかを実行する必要があります。

• Web Inbox、メッセージを新規としてマークするか、メッセージを削除済みとしてマーク
するか、メッセージの件名を変更して、[保存（Save）]を選択します。

•電話インターフェイスから、メッセージを新規としてマークする、メッセージを再度保存
する、メッセージを削除する、または削除されたメッセージを保存済みとして復元するオ

プションを選択します。

メッセージエージングのスケジュールは、Cisco Unity Connection
Administrationの [タスク管理（Task Management）]ページから管
理できるメッセージエージングタスクによって制御されます。

（注）
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Unity Connectionでのメッセージエージングポリシーを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[メッセージストレージ（Message Storage）] > [メッセージアイジ
ング（Message Aging）] > を展開し、[エイジングポリシー（Agin Policies）]を選択します。

ステップ 2 メッセージエージングポリシーを設定するには、次のステップを実行します（各フィールドの詳細につい
ては、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してください）。

•メッセージエージングポリシーを追加するには、次の手順を実行します。

[メッセージエージングポリシーの検索（Search Message Aging Policy）]ページで、[新規
追加（Add New）]を選択します。

ポリシーの表示名を入力し、[保存（Save）]を選択します。

[メッセージエージングポリシー（Message Aging Policy）]ページで、必須フィールドの
値を入力し、[有効（Enabled）]チェックボックスをオンにします。[保存（Save）]を選択
してポリシーの変更内容を適用します。

•既存のメッセージエージングポリシーを編集するには、次の手順を実行します。

[メッセージエージングポリシーの検索（Search Message Aging Policy）]ページで、編集
するポリシーを選択します。

[メッセージエージングポリシー（Message Aging Policy）]ページで、必須フィールドの
値を変更し、[保存（Save）]を選択します。

[メッセージをエージングしない（DoNotAgeMessages）]ポリシー
の設定は変更しないでください。

注意

•メッセージエージングポリシーを削除するには、次の手順を実行します。

[メッセージエージングポリシーの検索（Search Message Aging Policy）]ページで、削除
するポリシーのチェックボックスをオンにします。

[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]をクリックして確定します。

[デフォルトのシステムポリシー（Default SystemPolicy）]と [メッ
セージをエージングしないポリー（Do Not AgeMessages Policy）]
は削除しないでください。メッセージをエージングしない場合

は、デフォルトシステムポリシーを削除するのではなく無効にし

ます。

（注）
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メッセージエージングアラート

メッセージエージングルールごとに、ルールに関連付けられたエージングアクションを実行

する前に、Unity Connectionがユーザに電子メールアラートを送信するかどうかを指定できま
す。これにより、ユーザは該当するメッセージを確認して対処することができます。Unity
Connectionがアラートを送信してからメッセージエージングアクションが実行されるまでの
日数を指定します。

[ユーザ（Users）]、[ユーザ（Users）]、[ユーザの基本設定の編集（Edit User Basics）]ページ
の各ユーザの [企業電子メールアドレス（Corporate Email Address）]フィールドに有効な電子
メールアドレスが含まれていない場合、アラートをユーザに送信することはできません。ま

た、SMTPスマートホストを介してメッセージをリレーするように Unity Connectionを設定す
る必要もあります。

電子メールアラートのテキストをカスタマイズすることも、デフォルトのテキストを使用する

こともできます。デフォルトの件名行と本文テキストは、各エージングルールに関連するア

ラートによって異なり、個別にカスタマイズできます。

すべてのメッセージエージングポリシーが同じ5つのルールを使用するため、ルールのアラー
トテキストをカスタマイズすると、そのルールを使用するすべてのポリシーのテキストが同じ

になります。（たとえば、[保存済みメッセージを削除済みアイテムフォルダに移動（Move
Saved Messages to the Deleted Items Folder）]ルールの電子メールの件名行と本文テキストをカ
スタマイズした場合、そのテキストは、そのルールが適用されるメッセージエージングポリ

シーに割り当てられているユーザに送信されるすべてのアラートに使用されます。はアラート

で有効になっています）。

（注）

メッセージエージングアラートは、複数の言語用にカスタマイズできます。Unity Connection
からユーザにメッセージエージングアラートの電子メールを送信できるようにするには、

SMTPスマートホストを介してメッセージをリレーするように Unity Connectionサーバを設定
する必要があります。SMTPスマートホストの詳細については、「メッセージング（155ペー
ジ）」の章を参照してください。

Unity Connectionでのメッセージエージングアラートテキストをカスタマイズする

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ Message Storage > Message Aging]を展開し、[ Aging Alert Text]
を選択します。

ステップ 2 [メッセージエージングアラートテキストの編集（Edit Message Aging Alert Text）]ページの [言語
（Language）]リストで、該当する言語を選択します。

ステップ 3 必須フィールドに値を入力します。（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ
（This Page）]を参照してください）。

ステップ 4 [保存（Save）]を選択します。

ステップ 5 システムにインストールされている言語ごとに、上記のすべてのステップを繰り返します。
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メッセージ録音の有効期限

メッセージ録音の有効期限機能を使用すると、メッセージが別の Unity Connection受信者に転
送されたかどうかに関係なく、UnityConnectionデータベースに保存されているボイスメッセー
ジにアクセスできなくなる有効期限を指定できます。メッセージ録音の有効期限はシステム全

体の設定であり、ユーザのサブセットにのみ適用することはできません。有効期限が切れる

と、メッセージの録音は自動的に「メッセージの期限が切れました」というおとりの録音に置

き換えられます。

ビデオメッセージのメッセージ録音の有効期限ポリシーも指定できます。この機能を使用する

と、ビデオメッセージの有効期限を指定できます。この日数を過ぎると、ビデオメッセージの

ビデオ部分が期限切れになり、オーディオ部分のみがボイスメッセージとして保持されます。

通常、メッセージ保持ポリシーを適用するには、メッセージエージングルールで十分です。

ただし、メッセージが転送されると、新しいメッセージと見なされ、経過時間がリセットされ

ます。ユーザがメッセージ保持ポリシーを回避しようとしてメッセージを転送する可能性があ

る場合は、メッセージ録音の有効期限機能を有効にすることを検討してください。メッセージ

の録音と音声テキスト変換（存在する場合）は、ユーザの転送に関係なく、メッセージの元の

コピーが到着した日付に基づいて期限切れになります。

デフォルトでは、メッセージ録音の有効期限機能は有効になっていません。

Unity Connectionでメッセージ録音の有効期限を有効化、設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[メッセージストレージ（Message Storage）]、[メッセージエー
ジング（Message Aging）]の順に選択し、[メッセージ録音の有効期限（Message Recording Expiration）]
を選択します。

ステップ 2 [メッセージ録音の有効期限の編集（Edit Message Recording Expiration）]ページで、メッセージの有効期限
の日数を指定し、[有効（Enabled）]チェックボックスをオンにします。（各フィールドの詳細について
は、[ヘルプ（ Help）]、[このページ（This Page）]を参照してください）。

ステップ 3 [ビデオメッセージ録音の有効期限（Video Message Recordings Expire in）]フィールドで、ビデオメッセー
ジのメッセージの有効期限の日数を指定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]の [こ
のページ（This Page）]を参照してください）。

ステップ 4 [保存（Save）]を選択します。

メッセージ録音の有効期限機能は、個人の電子メールアドレスに転送されたメッセージ、または

ユーザのワークステーションにローカルに保存されたメッセージ録音には適用されません。

（注）

ユーザがローカルコピーを保存したり、ボイスメッセージを個人の電子メールアドレスに転送したりで

きないようにするには、すべてのメッセージをセキュアとしてマークするようにUnityConnectionを設定す
ることを検討してください。Unity Connectionは、Unity Connectionサーバをホームとする受信者のメール
ボックス内のメッセージに、メッセージ録音の有効期限機能を適用します。たとえば、Unity Connection
サーバ Aをホームとしているユーザ Aが、Unity Connectionサーバ Bをホームとしているユーザ Bにメッ
セージを送信した場合、メッセージ録音の有効期限機能がサーバ Bで有効になっている場合にのみ、メッ
セージの有効期限が切れます。
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第 10 章

ネットワーキング

Unity Connectionサーバー（またはクラスタ）はそれぞれが、対応可能な最大数のユーザーを
処理しています。組織のメッセージングニーズにより、複数の Unity Connectionサーバーまた
はクラスタが必要になった場合、複数の Unity Connectionサーバーを組み合わせる方法、また
は Unity Connectionと Cisco Unityをネットワークで接続し、接続されたサーバーが相互に通信
できるようにする方法が必要です。ネットワークに結合されるサーバーは、ロケーションと呼

ばれます。次のいずれかの方法でネットワークを設定できます。

• VPIM（Voice Profile for Internet Mail）ネットワーク：Unity Connectionや VPIMプロトコル
に基づく Cisco Unityなど、さまざまなロケーションのネットワークを作成します。これ
により、さまざまなボイスメッセージングシステムがインターネットまたは TCP/IPネッ
トワークを介して音声およびテキストメッセージを交換できます。。VPIMネットワーク
の詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
networking/guide/b_15cucnetx.htmlにある『CiscoUnityConnectionネットワーキングガイド、
リリース 15』の「VPIMネットワーキング」の章を参照してください。

•レガシーネットワーク：サイト内リンクとサイト間リンクを使用して、Unity Connection
や Cisco Unityなど、異なるロケーションのネットワークを作成します。レガシーネット
ワークの詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
networking/guide/b_15cucnetx.htmlにある『Cisco Unity Connectionネットワーキングガイド、

リリース 15』を参照してください。

• HTTPSネットワーク：HTTPSリンクを使用したUnity ConnectionやVPIMなど、さまざま
なロケーションのネットワークを作成します。HTTPSネットワークの詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/https_networking/guide/b_
15cuchttpsnet.htmlにある『Cisco Unity Connection HTTPSネットワーキングガイド、リリー

ス 15』を参照してください。

Cisco Unityロケーションを HTTPSネットワークに接続すること
はできません。

（注）

• Cisco Unity Connection Survivable Remote Site Voicemail Network：クライアント/サーバアー
キテクチャに基づいて、複数のブランチ（Unity Connection SRSV）および中央（Unity
Connection）ロケーションのネットワークを作成します。Cisco Unity Connection Survivable
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Remote Site Voicemail（Unity Connection SRSV）は、WANの障害時にボイスメッセージを
受信できるバックアップボイスメールソリューションです。Unity Connection SRSVの詳
細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/srsv/guide/
b_15cucsrsvx.htmlにある『Cisco Unity Connection Survivable Remote Site Voicemail（SRSV）

完全リファレンスガイド、リリース 15』を参照してください。

•レガシーリンク（150ページ）
•ブランチ管理（151ページ）
• HTTPSリンク（152ページ）
•ロケーション（153ページ）
• VPIM（153ページ）
•接続ロケーションパスワード（154ページ）

レガシーリンク
レガシーリンクには、サイト内リンクとサイト間リンクが含まれます。レガシーネットワーク

またはデジタルネットワークでは、サイト内リンクまたはサイト間リンクを作成、編集、また

は削除できます。

サイト内リンク

組織内の複数の Unity Connectionロケーションを、サイト内リンクを介して接続できます。サ
イト内リンクを介して接続されたロケーションのネットワークは、Unity Connectionサイトと
呼ばれます。

サイト内リンクを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ Networking > Legacy Links ]を展開し、[ Intrasite Links]を選択
します。

[サイト内リンクの検索（Search Intrasite Links）]ページが表示され、現在設定されているサイト内リンク
が表示されます。

ステップ 2 サイト内リンクを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This
Page）]を選択します）。

•サイト内リンクを追加するには、[サイトに参加（JoinSite）]を選択します。[サイトに参加（JoinSite）]
ページで、必要な情報を入力し、[サイトに参加する方法（Method Used to Join Site）]フィールドで選
択したオプションに基づいて、[サイトに自動参加（Auto Join Site）]または [アップロード（Upload）]
を選択します。

•サイト内リンクを編集するには、編集するサイト内リンクを選択します。[サイト内リンクの編集（Edit
Intrasite Link）]ページで、必要な情報を入力し、[保存（Save）]を選択します。

•サイト内リンクを削除するには、次の手順を実行します。
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[サイト内リンクの検索（Search Intrasite Links）]ページで、削除するサイト内リンクを選択します。

[選択済みの削除（Remove Selected）]または [サイトからの自分の削除（Remove Self from Site）]を選
択します。

サイト間リンク

サイト間リンクを介して複数の Unity Connectionサイトを接続できます。

サイト間リンクを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ Networking > Legacy Links ]を展開し、[ Intersite Links]を選択
します。

[サイト間リンクの検索（Search Intersite Links）]ページが表示され、現在設定されているサイト間リンク
が表示されます。

ステップ 2 サイト間リンクを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This
Page）]を選択します）。

•サイト間リンクを追加するには、[追加（Add）]を選択します。[新しいサイト間リンク（NewIntersite
Link）]ページが表示されたら、必要な情報を入力し、[リンク（Link）]を選択します。

•サイト間リンクを編集するには、編集するサイト間リンクを選択します。[サイト間リンクの編集（Edit
Intersite Link）]ページで、必要な情報を入力し、[保存（Save）]を選択します。

•サイト間リンクを削除するには、次の手順を実行します。

[サイト間リンクの検索（Search Intersite Links）]ページで、削除するサイト間リンクを選択します。

[選択項目の削除（Remove Selected）]を選択します。

ブランチ管理
ブランチ管理ノードでは、ブランチの同期結果の表示やブランチ情報の更新など、さまざまな

タスクを実行できます。

ブランチ

中央 Unity Connectionロケーションに関連付けられた 1つ以上のブランチを追加できます。各
ブランチは、WANの停止時にボイスメッセージを受信するためのバックアップボイスメール
ソリューションとして機能します。
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ブランチを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ネットワーク（Networking）] >、[ブランチ管理（Branch
Management）]の順に選択し、[ブランチ（Branches）]を選択します。

[ブランチリスト（Branch Listing）]ページが表示され、現在設定されているブランチが表示されます。

ステップ 2 ブランチを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]、[このページ（ThisPage）]の
順に選択します）。

•ブランチを追加するには、[新規追加（AddNew）]を選択します。[新規ブランチ（NewBranch）]ペー
ジが表示されます。必要な情報を入力し、[リンク（Link）]を選択します。

•ブランチを編集するには、編集するブランチを選択します。[ブランチの編集（Edit Branch）]ページ
で、必要な情報を入力し、[保存（Save）]を選択します。

•ブランチを削除するには、次の手順を実行します。

[ブランチリスト（Branch Listing）]ページで、削除するブランチを選択します。

[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択します。

ブランチ同期の結果

中央の Unity Connectionロケーションに接続されているさまざまなブランチに関連付けられて
いる同期タイプや開始日などの詳細を表示できます。

Cisco Unity Connection Administrationで、[ネットワーキング（ Networking）] > [ブランチ管理
（Branch Management）]を展開し、[ブランチ同期結果（ Branch Synch Results）]を選択し
ます。[ブランチ同期の結果（Branch Synch Results）]ページが表示され、現在設定されてい
るブランチの詳細が表示されます。各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]> [この
ページ（This Page）]を参照してください。

HTTPSリンク
HTTPSリンクを使用すると、Unity Connectionのロケーション数とディレクトリの合計サイズ
の両方で拡張性の高いネットワークを作成できます。

HTTPSリンクを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、 [Networking ]を展開し、[ > HTTP(S) Links] >を選択します。

[HTTP(S)リンクの検索（SearchHTTP(S) Links）]ページが表示され、現在設定されているHTTPSリンクの
詳細が示されます。
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ステップ 2 HTTPSリンクを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]> [このページ（ThisPage）]
を選択します）。

• HTTPSリンクを追加するには、[追加（Add）]を選択します。[新しいHTTP（S）リンク（NewHTTP(S)
Link）]ページで、必要な情報を入力し、[リンク（Link）]を選択します。

• HTTPSリンクを編集するには、編集する HTTPSリンクを選択します。[HTTPSリンクの編集（Edit
HTTPS Link）]ページで、必要な情報を入力し、[保存（Save）]を選択します。

• HTTPSリンクを削除するには、次の手順を実行します。

[HTTP(S)リンクの検索（Search HTTP(S) Links）]ページで、削除する HTTPSリンクを選択します。

[選択済みの削除（Remove Selected）]または [サイトからの自分の削除（Remove Self from Site）]を選
択します。

ロケーション
Unity Connectionロケーションに接続されているすべてのロケーションの簡単な説明（タイプ
と表示名）を表示できます。

ロケーションを表示するには、Cisco Unity Connection Administrationで、[ネットワーク（
Networking）]を展開し、[ロケーション（Locations）]を選択します。各フィールドの詳細に
ついては、[ヘルプ（Help）]、[このページ（This Page）]を参照してください。

VPIM
Unity Connectionは、業界標準のインターネットメッセージ用音声プロファイル（VPIM）プロ
トコルをサポートしています。このプロトコルによって、異なるボイスメッセージングシス

テム間で、ボイスメッセージとテキストメッセージをインターネットまたは任意のTCP/IPネッ
トワーク経由で交換できます。

HTTPSリンクを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、 [Networking ]を展開し、[ > HTTP(S) Links] >を選択します。

[HTTP(S)リンクの検索（SearchHTTP(S) Links）]ページが表示され、現在設定されているHTTPSリンクの
詳細が示されます。

ステップ 2 HTTPSリンクを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]> [このページ（ThisPage）]
を選択します）。

• HTTPSリンクを追加するには、[追加（Add）]を選択します。[新しいHTTP（S）リンク（NewHTTP(S)
Link）]ページで、必要な情報を入力し、[リンク（Link）]を選択します。
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• HTTPSリンクを編集するには、編集する HTTPSリンクを選択します。[HTTPSリンクの編集（Edit
HTTPS Link）]ページで、必要な情報を入力し、[保存（Save）]を選択します。

• HTTPSリンクを削除するには、次の手順を実行します。

[HTTP(S)リンクの検索（Search HTTP(S) Links）]ページで、削除する HTTPSリンクを選択します。

[選択済みの削除（Remove Selected）]または [サイトからの自分の削除（Remove Self from Site）]を選
択します。

接続ロケーションパスワード
すべてのロケーションのログインクレデンシャルを 1つのロケーションに保存することで、
ネットワーク内の他の Cisco Unity Connection Administrationロケーションへのリモートアクセ
スを設定できます。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、 [Networking]を展開し、[ > Connection Location Passwords] >を
選択します。

[エンタープライズ管理パスワードの検索（Search Enterprise Administration Passwords）]ページに、現在設
定されているロケーションパスワードが表示されます。

ステップ 2 ロケーションのパスワードを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このペー
ジ（This Page）]を選択します）。

•ロケーションパスワードを追加するには、次の手順を実行します。

[接続ロケーション（Connection Location）]ドロップダウンからロケーションを選択し、必要な情報を
入力します。

[新規追加（Add New）]を選択し、[保存（Save）]を選択します。

•ロケーションパスワードを削除するには、次の手順を実行します。

[エンタープライズ管理パスワードの検索（Search Enterprise Administration Passwords）]ページで、ク
レデンシャルを削除する場所を選択します。

[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択します。
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第 11 章

メッセージング

•

•概要（155ページ）
•基本メッセージング（155ページ）
•メッセージング機能の統合（172ページ）
•ユニファイドメッセージ（180ページ）

概要
この章では、CiscoUnityConnectionで使用可能なメッセージのタイプ、UnityConnectionがメッ
セージの録音、配信、保存を処理する方法、および統合メッセージングおよびユニファイド

メッセージングモデルの概要について説明します。

基本メッセージング
Unity Connectionは、さまざまなタイプのメッセージの録音、再生、保存、および配信を処理
します。

メッセージのタイプ

次に、Unity Connectionでサポートされるさまざまなタイプのメッセージを示します。

•未確認のボイスメッセージ：外部の発信者が残したメッセージは、身元不明または外部発
信者のボイスメッセージです。外部の発信者は、Unity Connection以外のユーザ、または
Unity Connectionにサインインしていないユーザです。

外部の発信者は、Unity Connectionサーバーの代表電話番号にコールし、名前を入力するか、
内線番号を入力して、ハンドラを使用してユーザーに到達できます。また、コールハンドラを

使用してユーザーのメールボックス（または配信リスト）に転送することもできます。外部の

発信者がユーザの内線にコールし、ユーザが応答しない場合、コールはボイスメールに転送さ

れ、発信者はボイスメールを残します。Unity Connectionは、これらのメッセージの送信者を
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身元不明発信者として識別します。身元不明の発信者がメッセージを残すと、メッセージの [
From ]フィールドに「UnityConnection@」と表示されます。<servername>」を参照してくださ
い。件名がカスタマイズされているかどうかに応じて、発信者の電話番号が表示されます（使

用可能な場合）。外部の発信者からのメッセージは、他のユーザに転送できますが、返信する

ことはできません。

•ユーザーボイスメッセージ（User to User Voice Messages）：Unity Connectionユーザーが
別のユーザーまたは配信リストに残したメッセージが識別されます。ユーザは、他のユー

ザからのメッセージに返信または転送できます。

ユーザが別のユーザの内線に電話をかけた場合、着信ユーザは応答せず、コールはユーザの

メールボックスに転送され、発信者はボイスメッセージを残します。この場合、識別ユーザ

メッセージングが有効になっており、電話システムでサポートされている場合、ユーザがプラ

イマリ内線番号または代替デバイスからコールすると、Unity Connectionは、発信側の内線番
号がユーザまたは識別されたユーザに関連付けられていることを認識します。識別されたユー

ザメッセージングは、デフォルトで有効になっています。これは、[システム設定（System
Settings）] > [詳細（Advanced）] > [カンバセーション（Conversations）]ページの [システム全
体で識別されたユーザメッセージングを無効にする（Disable Identified User Messaging
Systemwide）]設定を使用して無効にできます。識別された発信者が別のユーザにボイスメー
ルを残す場合、Unity Connectionは発信者の認証または確認を実行しません。

• [Exchange Serverの電子メールメッセージ（Email Messages in Exchange Server）]：ユー
ザは、Exchangeサーバのユーザメールボックスに保存されている電子メールにアクセスで
きます。Exchangeの電子メールには、音声合成機能を使用してアクセスできます。詳細
は、「ユニファイドメッセージ（180ページ）」の項を参照してください。

•システムブロードキャストメッセージ：組織内の全員に送られる録音されたアナウンス
は、システムブロードキャストメッセージである。ユーザは、他の新規メッセージや開

封済みメッセージを聞いたり、設定オプションを変更したりする前に、各システムブロー

ドキャストメッセージ全体を聞く必要があります。システムブロードキャストメッセー

ジを早送りしたり、スキップしたりすることはできません。詳細は、「ブロードキャスト

メッセージング（166ページ）」の項を参照してください。

設計上、システムブロードキャストメッセージはユーザの電話

機でメッセージ受信インジケータ（MWI）をトリガーしません。
（注）

•テキストまたは HTML通知：メッセージ通知は、電子メールアドレス、テキスト用ポ
ケットベル、およびテキスト対応携帯電話にテキストメッセージの形式で送信されます。

新しいボイスメールがユーザに配信されると、SMTPベースのHTML通知を受信します。
詳細については、通知（215ページ）の章を参照してください。

•受信確認：ユーザは、メッセージの送信時に開封確認を要求できます。受信者がメッセー
ジを聞くと、送信者はメッセージ受信確認を受信します。新しい受信確認により、ユーザ

の電話機のメッセージ受信インジケータがオンになり、メッセージ通知をトリガーできま

す。
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ボイスメッセージを配信できない場合、送信者が受信確認を受け入れるように設定されている

場合、Unity Connectionは不達確認（NDR）で送信者に警告します。ユーザは、後で別の受信
者に NDRを再送信できます。NDRには、元のメッセージのコピーが含まれています。

•インタビューハンドラメッセージ：インタビューハンドラは、録音した一連の質問を再
生し、発信者が提示した回答を録音することによって、発信者から情報を収集します。

すべての回答が録音されると、回答はビープ音で区切られた1つのボイスメッセージとして、
インタビューハンドラの設定で指定した受信者（ユーザーまたは配信リスト）に転送されま

す。

•ディスパッチメッセージ：ディスパッチメッセージの配信リストにメッセージと共に送
信、このような方法で構成されている1つだけユーザーがそのメッセージに応答します。
ユーザは承諾、拒否、またはディスパッチメッセージを延期することができます。詳細

は、「ディスパッチメッセージ（158ページ）」の項を参照してください。

•ライブレコードメッセージ：ユーザと発信者間のライブカンバセーション中に録音され
たメッセージがライブレコードメッセージです。録音されたメッセージは、ユーザのメー

ルボックスに保存されます。ユーザはいつでもメッセージにアクセスしたり、別のユーザ

またはユーザグループに転送したりできます。詳細は、「ライブレコード（164ページ）」
の項を参照してください。

メッセージの録音

メッセージの録音に使用されるオーディオ形式（またはコーデック）は、再生デバイスで使用

される形式と同じです。たとえば、主に電話システムの内線でメッセージを聞く場合は、電話

システムが使用するのと同じ音声形式でメッセージを録音するように Unity Connectionを設定
する必要があります。詳細は、「録音の音声またはビデオ形式を変更する（343ページ）」の
項を参照してください。

終了警告プロンプトを設定する

デフォルトでは、発信者がメッセージを録音している間、UnityConnectionは最大許容メッセー
ジ長に達する前に終了警告プロンプトを再生します。デフォルトでは、録音の長さが 30秒未
満に制限されていない限り、録音が終了する 15秒前に警告が再生されます。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）]を展開し、[テレフォニー
（Telephony）]を選択します。

ステップ 2 [テレフォニー設定（Telephony Configuration）]ページで、次のフィールドの値を入力します。

•終了警告の最小録音時間（ミリ秒）（MinimumRecordingDuration inMilliseconds for TerminationWarning）

•録音終了警告時間（ミリ秒）（Recording Termination Warning Time in Milliseconds）

• [保存（Save）]を選択して変更内容を適用します。
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発信者がメッセージを録音している間に、設定された録音終了警告時間に達した後に Cisco Unity
Connectionが終了警告プロンプトを再生できない場合は、値をゼロに設定して [録音終了警告
（Recording Termination Warning）]を無効にします。

（注）

デフォルト受信者アカウント

デフォルトのユーザーは、インストール時に作成されます。ユーザーは変更できますが、削除

はできません。次に、発信者がデフォルトのコール管理オブジェクトのいずれかにルーティン

グされるときに、メッセージの配信とメッセージの取得を担当する3人のデフォルトユーザを
示します。

• [オペレータ（Operator）]：デフォルトでは、オペレータユーザのメールボックスに、オペ
レータコールハンドラに残されたメッセージが保存されます。このメールボックスをモニ

ターするユーザを割り当てるか、別のユーザまたはシステム配信リストにメッセージを送

信するようにオペレータコールハンドラを再設定する必要があります。

• UndeliverableMessagesMailbox：デフォルトでは、このメールボックスは配信不能メッセー
ジ配信リストの唯一のメンバーです。このメールボックスをモニタするユーザーを割り当

てるか、[配信不能メッセージ（Undeliverable Messages）]配信リストにユーザーを追加し
て、リストに配信されるメッセージをモニタして（必要に応じて）再ルーティングする必

要があります。

• Unity Connection Messaging System：デフォルトでは、このメールボックスは、身元不明
メッセージまたは身元不明発信者からのメッセージの代理送信者として機能します。

ディスパッチメッセージ

ディスパッチメッセージングは、チームがメッセージに応答でき、チームの1人のメンバーの
みが応答する必要がある場合に役立ちます。

ディスパッチメッセージを処理する方法は次のとおりです。

•ユーザーがメッセージを受け入れることを選択した場合、他のユーザーがメッセージを聞
き取ったか、延期したかに関係なく、メッセージの他のすべてのコピーが配信リストの他

のメンバーのメールボックスから削除されます。

•ユーザーがメッセージを延期することを選択した場合、メッセージはそのユーザーのメー
ルボックスおよび配信リストの他のメンバーのメールボックスに未読メッセージとして残

ります。

•ユーザーがメッセージを拒否することを選択した場合、メッセージはそのユーザーのメー
ルボックスから削除されますが、メッセージのコピーは配信リストの他のメンバーのメー

ルボックスに未読のまま残ります。

•ディスパッチメッセージのコピーが1つしか残っておらず、メッセージを受け入れるユー
ザーがまだいない場合は、そのメッセージを受信した最後のユーザーがそのメッセージを
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受け入れる必要があります。そのユーザには、メッセージを拒否するオプションは表示さ

れません。

ディスパッチメッセージを管理する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[コール管理（Call Management）]を展開し、[システムコールハ
ンドラ（System Call Handlers）]を選択します。

ステップ 2 [コールハンドラの検索（SearchCallHandlers）]ページの [システムコールハンドラ（SystemCallHandlers）]
テーブルで、該当するコールハンドラを選択します。

ステップ 3 [コールハンドラの基本設定の編集（Edit Call Handler Basics）]ページの [編集（Edit）]メニューで、[メッ
セージ設定（Message Settings）]を選択します。

ステップ 4 [メッセージ設定の編集（EditMessage Settings）]ページの [メッセージ受信者（Message Recipient）]で、受
信者として配信リストを選択し、[ディスパッチ配信用にマークする（Mark for Dispatch Delivery）]チェッ
クボックスをオンにします。[保存（Save）]を選択します。

インタビューハンドラのディスパッチメッセージングを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[コール管理（Call Management）]を展開し、[インタビューハン
ドラ（Interview Handlers）]を選択します。

ステップ 2 [インタビューハンドラの検索（SearchInterview Handlers）]ページの [インタビューハンドラ（Interview
Handlers）]テーブルで、該当するインタビューハンドラを選択します。

ステップ 3 [インタビューハンドラの基本設定の編集]ページの [メッセージ受信者（MessageRecipient）]で、受信者と
して配信リストを選択し、[ディスパッチ配信のマークを付ける（Mark forDispatchDelivery）]チェックボッ
クスをオンにします。[保存（Save）]を選択します。

ディスパッチメッセージングの制限と動作

次に、ディスパッチメッセージングの制限事項と動作を示します。

•ボイスメッセージにのみディスパッチのフラグを設定できます。

•ディスパッチメッセージングの処理は、電話インターフェイスでのみサポートされます。
Web Inboxや Cisco Unified Personal Communicatorなどの他のクライアントインターフェイ
スからディスパッチメッセージを処理する場合、ユーザはメッセージを延期、受け入れ、

または拒否できません。

ディスパッチメッセージングの処理は、ビジュアルボイスメー

ルではサポートされていません。

（注）

システムアドミニストレーションガイド

159

メッセージング

ディスパッチメッセージを管理する



•シングルインボックスが設定されている場合、ディスパッチメッセージはUnityConnection
と Exchangeサーバの間で同期されません。シングルインボックスの詳細については、ユ
ニファイドメッセージ（180ページ）セクションを参照してください。

•受信者に対して SpeechViewが有効になっている場合でも、ディスパッチメッセージを文
字変換することはできません。

•ユーザは、Web Inboxまたは Cisco Unified Personal Communicatorを使用して、ディスパッ
チメッセージの最後のコピーを削除できます。

•ディスパッチメッセージの再生中に、[スキップ（skip）]または [削除（delete）]メニュー
オプションにマッピングされている電話のキーパッドキーをユーザが押すと、Unity
Connectionは、[スキップ（skip）]キーを押した場合を「延期（postpone）」と解釈しま
す。を押します。

•ディスパッチメッセージを受け入れる受信者は、自分のメールボックスにそのメッセージ
のコピーを持つ唯一のユーザです。受信者は、電話インターフェイスを使用してすべての

ボイスメッセージを再生しているときに、ディスパッチメッセージを最初に聞くように

選択できます。

•受信者がディスパッチメッセージを拒否した場合、ディスパッチメッセージのコピーは
[削除済みアイテム（Deleted Items）]フォルダに保存されません。

•ユーザがいったん受け入れたディスパッチメッセージは、一般的なボイスメッセージと
して扱われます。したがって、いったん受け入れられたディスパッチメッセージを別の

ユーザに転送することはできません。メッセージは、ボイスメッセージのように電話イン

ターフェイスに表示され、ディスパッチメッセージとしてはアナウンスされません。

•ディスパッチメッセージに対してメッセージ通知ルールが設定されている場合、ユーザが
通知を受信し、メッセージを取得するためにコールするまでに、受け入れられたディス

パッチメッセージは受信者のメールボックスから削除されます。

•ディスパッチメッセージングは、デジタルネットワーキングではサポートされていませ
ん。デジタルネットワーキングの詳細については、「ネットワーキング（149ページ）」
の章を参照してください。

• Unity Connectionクラスタ設定では、クラスタがスプリットブレイン状態でスタックして
いる場合、2人の異なるユーザがパブリッシャサーバとサブスクライバサーバにコールし
て、同じディスパッチメッセージを受け入れることができます。スプリットブレイン状態

とは、パブリッシャとサブスクライバの両方のサーバーがプライマリ状態でスタックして

いる時間を指します。

スプリットブレイン状態が解決されると、ディスパッチメッセージを最後に受け入れたユー

ザが最終受信者になり、メッセージは他のユーザのメールボックスから削除されます。
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メッセージ配信

メッセージがUnityConnectionによって配信される場合、受信者は、識別されていないメッセー
ジの場合は Unity Connectionメッセージングシステム、または識別されたメッセージに記載さ
れている受信者のいずれかになります。

メッセージ配信と機密性の設定

メッセージの配信と機密性の設定により、ユーザーはメッセージの配信時間、メッセージにア

クセスできるユーザー、およびメッセージを他のユーザーに転送できるかどうかを制御できま

す。

ユーザおよび外部発信者向けのメッセージ配信と感度のオプションは次のとおりです。

• [緊急（Urgent）]：緊急メッセージは他のメッセージの前に配信されます。メールボック
スにサインインしているユーザは、いつでもメッセージに緊急のマークを付けることがで

きます。

•プライベート：プライベートメッセージは任意のユーザに送信できますが、電話、Messaging
Inbox、Web Inbox、ViewMail for Outlook、または ViewMail for Notesを使用して転送する
ことはできません。識別されたメッセージは常にプライベートとしてマークでき、.wav
ファイルとして保存できます。

• [セキュア（Secure）]：Unity Connectionユーザだけがセキュアメッセージを受信できま
す。セキュアメッセージは、電話機、Messaging Inbox、Web Inbox、または ViewMail for
Outlook8.5を使用して再生または転送できます。識別されたメッセージはセキュアとして
マークできますが、.wavファイルとして保存することはできません。

•今後の配信：ユーザは、タッチトーンカンバセーションまたは音声認識カンバセーション
を使用して、受信者に今後配信するメッセージをマークできます。Unity Connectionは、
ユーザが指定した日時にメッセージの送信を待機します。将来の配信がメッセージに設定

されると、ユーザはメッセージを送信するオプションをまだ選択していない限り、将来の

配信をキャンセルできます。

管理者は、deletecucフューチャーデリバリCLIコマンドを使用して、将来の配信のために設定
された保留中のメッセージをキャンセルできます。

メールボックスにサインインしていない身元不明の発信者またはユーザーは、ユーザーまたは

ユーザーテンプレートの設定に応じて、メッセージに緊急、プライベート、またはセキュアの

マークを付けることができます。他の Unity Connectionユーザがユーザの内線番号を呼び出し
ても、ユーザが応答しない場合。Unity Connectionは、発信者を身元不明発信者として識別し
ます。メッセージの配信と感度の設定は、次のいずれかの方法で管理できます。

• CiscoUnityConnectionで、[管理（Administration）]、[ユーザ（Users）]、[ユーザ（Users）]、
[ユーザ（User）]、[編集（Edit）]、[メッセージ設定（Message Settings）]の順に選択し、
[メッセージの緊急度（MessageUrgency）]、[メッセージセキュリティ（MessageSecurity）]、
および [メッセージの機密性（MessageSensitivity）]フィールドで目的のアクションを選択
します。

システムアドミニストレーションガイド

161

メッセージング

メッセージ配信



• [Cisco Unity Connectionの管理（Administration）]、[テンプレート（Templates）]、[ユーザ
テンプレート（UserTemplate）]、[ユーザテンプレート（UserTemplate）]、[編集（Edit）]、
[メッセージ設定（Message Settings）]の順に選択し、[メッセージの緊急度（Message
Urgency）]、[メッセージセキュリティ（Message Security）]、および [メッセージの機密性
（Message Sensitivity）]フィールドで目的のアクションを選択します。

メッセージ配信の問題

次に、メッセージ配信の問題に関する情報を示します。

•発信者が意図した受信者にメッセージを配信できなかった場合、メッセージは [配信不能
（Undeliverable）]配信リストに送信されます。送信者が NDRを受け入れるように設定さ
れている場合、Unity Connectionは送信者に非配信確認（NDR）を送信します。

送信者が身元不明の発信者である場合、または受信者のメールス

トアがオフラインの場合、NDRは送信されません。
（注）

元のメッセージの形式が正しくない場合、メッセージは配信不能配信リストに送信されませ

ん。代わりに、メッセージはMTAの不正なメールフォルダ（UmssMtaBadMail）に送信されま
す。

•メッセージの配信に関連する Unity Connectionコンポーネントが使用できない場合、録音
されたメッセージはキューに入れられ、コンポーネントが使用可能になると配信されま

す。たとえば、メールボックスストアが無効になっている場合、メッセージはキューに保

持され、メールボックスストアが再度有効になると配信されます。

シングルインボックス設定の場合、ネットワークまたはその他の条件が低速で、Exchangeか
らメッセージを取得できない場合、Unity Connectionは電子メールを使用できないことをユー
ザに通知します。Unity Connectionが Exchangeからの応答を待つ時間は、デフォルトで 4秒で
す。これは、[Cisco Unity Connectionの管理（Cisco Unity Connection Administration）]、[システ
ム設定（System Settings）]、[詳細設定（Advanced）]、[ユニファイドメッセージングサービ
ス（Unified Messaging Services）]、[TTSとカレンダー：応答を待機する時間（秒）（TTS and
Calendars: Time to Wait for a Response (in seconds)）]フィールドで設定できます。

メッセージは配信のためにキューに保持されますが、Exchangeメールボックスとは同期されま
せん。Unity Connectionと Exchange間の同期は、Exchangeが使用可能になると再開されます。

•ユーザがメッセージを送信、返信、または転送している間にコールが切断された場合、
メッセージはユーザの設定に応じた方法で処理されます。この設定は、次のいずれかの方

法で指定します。

• Cisco Unity Connectionで、[管理（Administration）]、[ユーザ（Users）]、[ユーザ
（Users）]、[ユーザ（User）]、[編集（Edit）]、[送信メッセージの設定（SendMessage
Settings）]の順に選択します。
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• [CiscoUnityConnectionの管理（Administration）]、[テンプレート（Templates）]、[ユー
ザテンプレート（User Templates）]の順に選択し、[ユーザテンプレート（User
Template）]を選択し、[編集（Edit）]、[送信メッセージの設定（SendMessageSettings）]
の順に選択します。

•メールボックスのクォータまたはメールボックスストアのサイズを超えた場合、受信者の
メールボックスが送受信クォータを超えていなければ、Unity Connectionはメッセージの
録音を許可します。メールボックスクォータとメールボックスストアサイズの詳細につ

いては、「メッセージストレージ（135ページ）」章の「メールボックスのサイズを制御
する（140ページ）」の項を参照してください。

メッセージアクション

ユーザーまたはユーザーテンプレートのメッセージアクションは、ユーザーに対して受信した

さまざまなタイプのメッセージの処理方法を決定します。詳細は、「メッセージアクション

（338ページ）」の項を参照してください。

メッセージの件名形式

メッセージの件名は、ユーザがMessaging Inbox、Web Inbox、またはメッセージの件名を表示
するその他のビジュアルクライアントでメッセージを表示および再生するときに表示されま

す。ユーザーが電話でボイスメッセージを聞く場合、件名は表示されません。詳細は、「件名

形式（255ページ）」の項を参照してください。

メッセージストレージとディスク容量

メッセージの内容はUnity Connectionサーバに .wavファイルとして保存され、メッセージに関
する情報はデータベースに保存されます。

メッセージの削除

ユーザは、電話、Web Inbox、Messaging Inboxなどの複数の方法を使用してメッセージを削除
できます。これに加えて、管理者は、ディスク容量の要件とセキュリティのニーズを満たすた

めにメッセージの削除を管理することもできます。

メッセージを削除する方法は次のとおりです。

•メッセージは、[Cisco Unity Connectionの管理（Cisco Unity Connection Administration）]、
[サービスクラス（Class of Service）]、[ユーザのサービスクラス（class of the users）]、
[メッセージオプション（Message Options）]フィールドの [削除済みアイテムフォルダに
保存せずにメッセージを削除する（Delete Messages without Saving to Deleted Items Folder）]
チェックボックスで設定されている設定に応じて、論理的な削除または物理的な削除のい

ずれかになります。
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このチェックボックスがオフの場合、ユーザがメッセージを削除すると、削除されたメッセー

ジは [削除済みアイテム（Deleted Items）]フォルダに移動します。このアクションは、論理的
な削除と呼ばれます。

このチェックボックスがオンの場合、ユーザがメッセージを削除すると、メッセージは完全に

削除され、[削除済みアイテム（Deleted Items）]フォルダにコピーは送信されません。このア
クションは、物理削除と呼ばれます。

•メッセージは、メッセージエージングポリシーを使用して、メッセージを受信したユー
ザからのアクションなしで完全に削除できます。詳細は、「メッセージエージングポリ

シー（144ページ）」の項を参照してください。

•メッセージは、[Cisco Unity Connectionの管理（Cisco Unity Connection Administration）]の
[システムの詳細設定（Advanced System Settings）]の [メッセージングの設定（Messaging
Configuration）]ページにある [メッセージファイルの破棄レベル（Message File Shredding
Level）]設定を使用して削除できます。これはシステム全体の設定であり、メッセージが
削除されるときに、指定された回数だけメッセージを破棄することでメッセージのコピー

が安全に削除されるようにします。破棄は、物理的に削除された場合にのみ実行できま

す。

メッセージアクセス

ユーザは、電話でタッチトーンまたは音声認識カンバセーションを使用して、新規および開封

済みのボイスメッセージにアクセスできます。ユーザが削除されたメッセージにアクセスでき

るかどうかを指定できます。

ユーザは、Web Inbox、Messaging Inbox、Cisco Unified Personal Communicator、RSSリーダー、
またはその他のアプリケーションを使用してボイスメッセージにアクセスすることもできま

す。RSSリーダーを使用してボイスメッセージにアクセスする方法については、「安全でない
RSS接続を有効にする（293ページ）」の項を参照してください。

ユニファイドメッセージングサービスアカウントに応じて、ユーザは電話を使用して外部メッ

セージストア内の電子メールメッセージにアクセスできます。

ライブレコード

ライブレコードを使用すると、ユーザは発信者と通話しながら会話を録音できます。録音され

たカンバセーションは、ユーザのメールボックスにメッセージとして保存され、ユーザは後で

確認したり、別のユーザまたはユーザグループにリダイレクトしたりできます。組織内のオペ

レータは、ライブレコードが特に役立つ場合があります。ライブレコードは、Cisco Unified
Communications Manager統合でのみサポートされます。

ライブレコードは、メールボックスがいっぱいのユーザには機能しません。メールボックスが

いっぱいのユーザがコールを録音しようとすると、録音されたカンバセーションはユーザの

メールボックスにメッセージとして保存されません。
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ライブレコードを設定する

ステップ 1 Cisco Unified Communications Managerにライブレコードパイロット番号を追加します。

a) Cisco Unified Communications Manager Administrationで、[コールルーティング（Call Routing）]を展開
し、[ディレクトリ番号（Directory Number）]を選択します。

b) [ディレクトリ番号の検索と一覧表示（Find and List Directory Numbers）]ページで、[新規追加（Add
New）]を選択します。[ディレクトリ番号の設定（Directory Number Configuration）]ページが表示され
ます。

c) [ディレクトリ番号（Directory Number）]フィールドに、ライブ記録パイロット番号のディレクトリ番
号を入力します。

d) [ルートパーティション（Route Partition）]フィールドで、ボイスメールポートの電話番号を含むパー
ティションを選択します。

e) [説明（Description）]フィールドに、説明を入力します。
f) [ボイスメールプロファイル（VoiceMail Profile）]フィールドで、デフォルトの [なし（None）]を受け
入れます。

g) [コーリングサーチスペース（Calling Search Space）]フィールドで、すべてのボイスメールポートの電
話番号を持つパーティションを含むコーリングサーチスペースを選択します。

h) [転送先（Destination）]の下の [不在転送（Forward All）]フィールドに、ボイスメッセージポートのボ
イスメールパイロット番号を入力します。

i) [不在転送（Forward All）]フィールドの [コーリングサーチスペース（Calling Search Space）]で、すべ
てのボイスメールポートの電話番号を持つパーティションを含むコーリングサーチスペースを選択し、

[保存（Save）]を選択します。

ステップ 2 （オプション）Cisco Unified Communications Managerの会議設定の構成：

a) Cisco Unified Communications Manager Administrationで、[システム（System）]を展開し、[サービスパ
ラメータ（Service Parameters）]を選択します。

b) [サービスパラメータの設定（Service Parameters Configuration）]ページの [サーバー（Server）]フィー
ルドで、Cisco Unified CMサーバーの名前を選択します。

c) [サービス（Service）]リストから、[CiscoCallManager]を選択します。[クラスタ全体のパラメータ（シ
ステム -会議）（Clusterwide Parameters (Feature - Conference)）]の [アドホック会議の削除（Drop Ad
Hoc Conference）]フィールドで、[会議の開催者が退席した時点（When Conference Controller Leaves）]
を選択し、[保存（Save）]を選択します。

ステップ 3 Unity Connectionでライブレコードのルーティングルールを作成します。

a) Cisco Unity Connection Administrationで、[コール管理（Call Management）]を展開し、[コールルーティ
ング（Call Routing）] > [転送ルーティングルール（Forwarded Routing Rules）]を選択します。

b) [転送ルーティングルール（Forwarded Routing Rules）]ページで、[新規追加（Add New）]を選択しま
す。

c) [新しい転送ルーティングルール（NewForwardedRoutingRule）]ページで、[説明（Description）]フィー
ルドに説明を入力し、[保存（Save）]を選択します。

d) [転送ルーティングルールの編集（Edit ForwardedRoutingRule）]ページの [ステータス（Status）]フィー
ルドで、[アクティブ（Active）]を選択します。

e) [コールの送信先（Send Call To）]フィールドで、[カンバセーション（Conversation）]を選択します。
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f) [カンバセーション（Conversation）]リストで、[ライブレコードの開始（Start LiveRecord）]を選択し、
[保存（Save）]を選択します。

g) [ルーティングルール条件（Routing Rule Condition）]セクションで、[新規追加（Add New）]を選択し
ます。

h) [新しい転送ルーティングルール条件（New Forwarded Routing Rule Condition）]ページで、[転送ステー
ション（Forwarding Station）]を選択します。[転送ステーション（Forwarding Station）]オプションの
右側で、[次の値に等しい（Equals）]を選択し、[Cisco Unified CMにライブレコードパイロット番号を
追加するには（To Add a Live Record Pilot Number to Cisco Unified CM）]フィールドで作成したライブ
レコードパイロット番号を入力し、[保存（Save）]を選択します。

ステップ 4 （オプション）ライブレコードのビープ間隔を調整します。

a) CiscoUnityConnectionAdministrationで、[システム設定（SystemSettings）]を展開し、[詳細（Advanced）]
> [テレフォニー（Telephony）]を選択します。

b) [テレフォニー設定（Telephony Configuration）]ページで、[ライブレコードビープ間隔（Live Record
Beep Interval inMilliseconds）]フィールドに値を入力します。（このフィールドの詳細については、[ヘ
ルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してください）。

c) [保存（Save）]を選択します。

ステップ 5 ライブレコードをテストします。

a) ユーザーの電話機から、内線番号をダイヤルします。
b) ダイヤルした内線に応答したら、ユーザーの電話機で [会議（Confrn）]ソフトキーを押して会議コー
ルを開始します。

c) Cisco Unified Communications Managerで作成したライブレコードパイロット番号をダイヤルします。
d) [会議（Confrn）]ソフトキーを押して、会議コールで Unity Connectionライブレコーダーに参加しま
す。

e) 通話を録音した後、ユーザーの電話を切ります。ユーザーのボイスメールボックスにサインインし、
録音された通話を聞きます。

ブロードキャストメッセージング

システムブロードキャストメッセージは、次の点で通常のボイスメッセージとは異なります。

•ユーザが電話機を使用して Unity Connectionにサインインすると、すぐにブロードキャス
トメッセージの数が再生され、システムはそれらのメッセージの再生を開始します。これ

は、ユーザが新規および開封済みメッセージのメッセージ数を聞く前でも発生します。

•ブロードキャストメッセージの送信者は、メッセージがアクティブである時間を指定しま
す。システムは、アクティブになるまでメッセージをブロードキャストできます。メッ

セージは、日、週、月、または無期限にアクティブにすることができます。

•ブロードキャストメッセージの再生は、ユーザが電話を切るなど、ユーザによって中断さ
れることがあります。次回ユーザが電話を使用して Unity Connectionにサインインしたと
きに、メッセージが再度再生されます。
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•ブロードキャストメッセージは、ユーザがシステムブロードキャストメッセージの再生
を終了した後に再生することも、完全に削除することもできます。ユーザーはブロード

キャストメッセージに返信、転送、保存することはできません。

•ユーザは、メールボックスサイズの制限を超えて他のメッセージを受信できなくなった場
合でも、システムブロードキャストメッセージを無制限に受信できます。これは、ブロー

ドキャストメッセージのストレージが各ユーザの合計メールボックスサイズに含まれて

いないためです。

•ユーザは、電話機を使用してのみブロードキャストメッセージを聞くことができます。
RSSリーダーやWeb Inboxなどの他のクライアントを使用してブロードキャストメッセー
ジを聞くことはできません。

•シングルインボックスメッセージは、Unity Connectionと Exchangeサーバの間で同期さ
れません。

• Unity Connectionは、ボイスメッセージの再生中にボイスコマンドへの応答を停止しま
す。音声認識入力スタイルを使用する場合、ユーザはキーを押してブロードキャストメッ

セージを再生または削除する必要があります。

ユーザへのブロードキャストメッセージングを設定するには、次のステップを実行します。

1. ユーザがブロードキャストメッセージ管理者にアクセスする方法を設定します。「ブロー
ドキャストメッセージ管理者に電話アクセスを有効にする項を参照してください。

2. ユーザアカウントまたはテンプレートを有効にして、システムブロードキャストメッセー
ジを送信および更新します。「ブロードキャストメッセージの送信と更新を有効にする

の項を参照してください。

ブロードキャストメッセージ管理者に電話アクセスを有効にする

システムブロードキャストメッセージを送信するには、ユーザーは Broadcast Message
Administratorにサインインします。これは、システムブロードキャストメッセージを送信お
よび更新できる特別なカンバセーションです。次のいずれかの方法を使用して、ユーザーに

Broadcast Message Administratorへのアクセス権を付与できます。

•カスタムキーパッドマッピングカンバセーションの設定：カスタムキーパッドマッピン
グツールは、キーをブロードキャストメッセージ管理者カンバセーションにマッピングし

て、メインメニューからユーザーに提供されるように設定できます。「カスタムキーパッ

ドマッピングツール（307ページ）」の項を参照してください。

•コールハンドラを作成します。「ブロードキャストメッセージ管理者にユーザーを送信す
るコールハンドラを作成する（168ページ）」の項を参照してください。

•ワンキーダイヤルオプションを設定します。「ブロードキャストメッセージ管理者にユー
ザーを送信するためのワンキーダイヤルオプションを設定する（168ページ）」の項を参
照してください。
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•電話番号とルーティングルールの設定：新しい電話番号を設定し、ルーティングルールを
追加します。「ユーザーをブロードキャストメッセージ管理者に送信するためのルーティ

ングルールを設定する（169ページ）」の項を参照してください。

ブロードキャストメッセージ管理者にユーザーを送信するコールハンドラを作成する

一意の内線番号を持つ新しいコールハンドラが作成され、グリーティングが再生された後に

Unity Connectionがユーザーを送信する宛先として Broadcast Message Administratorを指定しま
す。

ステップ 1 CiscoUnity ConnectionAdministrationで、[コール管理（CallManagement）]を展開し、[システムコールハン
ドラ（System Call Handlers）]を選択します。

ステップ 2 [コールハンドラの検索（Search Call Handlers）]ページで、[新規追加（Add New）]を選択します。

ステップ 3 [新しいコールハンドラ（New Call Handler）]ページで、ユーザーコールハンドラにアクセスするためにダ
イヤルできる表示名と内線番号を入力します。新しいコールハンドラのベースとなるコールハンドラーテ

ンプレートを選択し、[保存（Save）]を選択します。

ステップ 4 [コールハンドラの基本設定の編集（Edit CallHandlerBasics）]ページの [編集（Edit）]メニューで、[グリー
ティング（Greetings）]を選択します。

ステップ 5 [グリーティング（Greetings）]ページで、標準グリーティングを選択します。

ステップ 6 [グリーティングの編集（Edit Greeting）]ページの [発信者が聞く（Callers Hear）]セクションで、[なし
（Nothing）]を選択します。

ステップ 7 [グリーティング後（After Greeting）]セクションで、[カンバセーション（Conversation）]、[ブロードキャ
ストメッセージ管理者（Broadcast Message Administrator）]、[保存（Save）]の順に選択します。

ブロードキャストメッセージ管理者にユーザーを送信するためのワンキーダイヤルオプションを設定する

グリーティング中に発信者が特定のキーを押したときに、UnityConnectionが発信者をBroadcast
Message Administratorに送信するように指定できます。Broadcast Message Administratorにアク
セスするためのワンキーダイヤルオプションを設定するには、次のいずれかの手順を使用し

ます。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[コール管理（Call Management）]を展開し、[システムコールハ
ンドラ（System Call Handlers）]を選択します。

ステップ 2 [コールハンドラの検索（Search Call Handlers）]ページで、該当するコールハンドラを選択します。オー
プニンググリーティングからブロードキャストメッセージ管理者へのアクセスを設定する場合は、[オー
プニンググリーティング（Opening Greeting）]コールハンドラを選択します。

ステップ 3 [コールハンドラの基本設定の編集（Edit Call Handler Basics）]ページの [編集（Edit）]メニューで、[発信
者入力（Caller Input）]を選択します。

ステップ 4 [発信者入力（Caller Input）]ページの [発信者入力キー（Caller Input Keys）]テーブルで、該当する電話の
キーパッドキーを選択します。
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ステップ 5 選択したキーの [発信者入力の編集（Edit Caller Input）]ページで、[追加入力を無視（ロック）（Ignore
Additional Input (Locked)）]チェックボックスをオンにします。

ステップ 6 [カンバセーション（Conversation）]セクションで、[ブロードキャストメッセージ管理者（BroadcastMessage
Administrator）]を選択し、[保存（Save）]を選択します。

ブロードキャストメッセージ管理者にアクセスするためのユーザーグリーティングから

ワンキーダイヤルオプションを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ユーザー（Users）]を展開し、[ユーザー（Users）]を選択しま
す。

ステップ 2 [ユーザの検索（Search Users）]ページの [検索結果（Search Results）]テーブルで、該当するユーザを選択
します。

ステップ 3 [ユーザの基本設定の編集（Edit User Basics）]ページの [編集（Edit）]メニューで、[発信者入力（Caller
Input）]を選択します。

ステップ 4 [発信者入力（Caller Input）]ページの [発信者入力キー（Caller Input Keys）]テーブルで、該当する電話の
キーパッドキーを選択します。

ステップ 5 選択したキーの [発信者入力の編集（Edit Caller Input）]ページで、[追加入力を無視（ロック）（Ignore
Additional Input (Locked)）]チェックボックスをオンにします。

ステップ 6 [カンバセーション（Conversation）]セクションで、[ブロードキャストメッセージ管理者（BroadcastMessage
Administrator）]を選択し、[保存（Save）]を選択します。

ユーザーをブロードキャストメッセージ管理者に送信するためのルーティングルールを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[コール管理（Call Management）] > [コールルーティング（Call
Routing）]を展開し、[ダイレクトルーティングルール（Direct Routing Rules）]を選択します。

ステップ 2 [ダイレクトルーティングルール（Direct Routing Rules）]ページで、[新規追加（Add New）]を選択しま
す。

ステップ 3 [新しいダイレクトルーティングルール（New Direct Routing Rule）]ページで、新しいルーティングルー
ルの表示名を入力し、[保存（Save）]を選択します。

ステップ 4 [ダイレクトルーティングルールの編集（Edit Direct Routing Rule）]ページで、[ステータス（Status）]が
[アクティブ（Active）]に設定されていることを確認します。

ステップ 5 [コールの送信先（SendCall To）]フィールドの [カンバセーション（Conversation）]セクションで、[ブロー
ドキャストメッセージ管理者（Broadcast Message Administrator）]を選択し、[保存（Save）]を選択しま
す。

ステップ 6 [ルーティングルール条件（RoutingRuleConditions）]テーブルで、[新規追加（AddNew）]を選択します。

ステップ 7 [新しいダイレクトルーティングルールの条件（New Direct Routing Rule Condition）]ページの [ダイヤル番
号（DialedNumber）]セクションで、[次の値と等しい（Equals）]を選択し、ブロードキャストメッセージ
管理者へのアクセス用に設定されている電話番号を入力します。[保存（Save）]を選択します。
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ステップ 8 [ダイレクトルーティングルール（Direct Routing Rule）]メニューで、[ダイレクトルーティングルール
（Direct Routing Rules）]を選択します。新しいルーティングルールがルーティングテーブル内の適切な位
置にあることを確認します。

ステップ 9 （オプション）ルーティングルールの順序を変更する場合は、[順序の変更（Change Order）]を選択しま
す。[ダイレクトルーティングルールの順序の編集（Edit Direct Routing Rule Order）]ページで、順序を変更
するルールの名前を選択し、ルールが正しい順序で表示されるまで上矢印または下矢印を選択します。[保
存（Save）]を選択します。

ブロードキャストメッセージの送信と更新を有効にする

ブロードキャストメッセージ管理者を設定した後、次のいずれかの方法を使用して、ユーザが

ブロードキャストメッセージを送信または更新できるようにする必要があります。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ユーザー（Users）]を展開し、[ユーザー（Users）]を選択しま
す。

ステップ 2 [ユーザーの検索（Search Users）]ページで、該当するユーザーを選択します。複数のユーザの場合は、該
当するユーザのチェックボックスをオンにして、[一括編集（Bulk Edit）]を選択します。

ステップ 3 [ユーザーテンプレートの基本設定の編集（Edit User Template Basics）]ページの [編集（Edit）]メニュー
で、[送信メッセージの設定（Send Message Settings）]を選択します。

ステップ 4 [送信メッセージの設定（Send Message Settings）]ページの [ブロードキャストメッセージ（Broadcast
Messages）]で、該当するチェックボックスをオンにし、[保存（Save）]を選択します。（各フィールドの
詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してください）。

ユーザーテンプレートのブロードキャストメッセージの送信と更新を有効にする

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[テンプレート（Templates）]を展開し、[ユーザーテンプレート
（User Templates）]を選択します。

ステップ 2 [ユーザーテンプレートの検索（Search User Templates）]ページで、該当するユーザーテンプレートを選択
します。複数のユーザーテンプレートの場合は、該当するユーザーテンプレートのチェックボックスをオ

ンにして、[一括編集（Bulk Edit）]を選択します。

ステップ 3 [ユーザーテンプレートの基本設定の編集（Edit User Template Basics）]ページの [編集（Edit）]メニュー
で、[送信メッセージの設定（Send Message Settings）]を選択します。

ステップ 4 [送信メッセージの設定（Send Message Settings）]ページの [ブロードキャストメッセージ（Broadcast
Messages）]で、該当するチェックボックスをオンにし、[保存（Save）]を選択します。（各フィールドの
詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してください）。
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ブロードキャストメッセージ管理者の重要性

ブロードキャストメッセージの送信と更新を許可されたユーザは、ブロードキャストメッセー

ジ管理者を使用して次のタスクを実行できます。

• 1つ以上のブロードキャストメッセージを録音して送信します。

•システムブロードキャストメッセージがアクティブになるタイミングと期間を定義しま
す。日時には、メッセージを送信するユーザのタイムゾーンが反映されます。

ブロードキャストメッセージの作成中に送信前に送信者が電話を

切った場合、または接続が切断された場合、UnityConnectionは録
音を削除します。

（注）

ブロードキャストメッセージの更新を許可されたユーザは、ブロードキャストメッセージ管

理者を使用して次のタスクを実行できます。

•アクティブメッセージをレビューします。複数のアクティブなメッセージがある場合、ブ
ロードキャストメッセージ管理者は、新しいメッセージから開始日時に基づいて順番に表

示します。

•アクティブなメッセージの終了日時を変更します。

•今後のメッセージの録音を変更または追加します。

•将来のメッセージの開始日時または終了日時を変更します。（送信者が開始日時を変更
し、終了日時を変更しない場合、終了日時は自動的に調整されないことに注意してくださ

い）。

•アクティブなメッセージと今後のメッセージを削除します。

ブロードキャストメッセージ管理者のデフォルトを変更する

ブロードキャストメッセージ管理者のデフォルトの動作は、CiscoUnityConnectionAdministration
の [システム設定（SystemSettings）] > [詳細（Advanced）] > [カンバセーション（Conversations）]
ページの設定によって制御されます。

システムのデフォルトに加えることができる変更は次のとおりです。

•保持期間（Retention Period）：期限切れのブロードキャストメッセージをUnityConnection
がサーバーに保持する期間を示します。デフォルトでは、.WAVファイルとメッセージに
関連付けられているデータは30日で消去されます。期限切れのブロードキャストメッセー
ジの保持期間を変更するには、1～ 60日の数値を入力します。

•デフォルトのアクティブ日数（DefaultActiveDays）：送信者が終了日時を指定しない場合
に、ブロードキャストメッセージがアクティブである日数を示します。デフォルトは、30
日です。終了日時のないメッセージがアクティブである期間を変更するには、ゼロ（0）
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～365日の数値を入力します。ゼロ（0）日の値は、終了日時を指定せずに送信されたメッ
セージが無期限にアクティブであることを意味します。

•最大録音長（MaximumRecordingLength）：システムブロードキャストメッセージに許可
される最大長を示します。デフォルトでは、送信者は最大 300,000ミリ秒（5分）のメッ
セージを録音できます。最大録音時間を変更するには、60,000（1分）～ 36,000,000（60
分）ミリ秒の数値を入力します。

•最も古いメッセージを最初に再生（Play Oldest Message First）：これは、ブロードキャス
トメッセージがユーザーに表示される順序を示します。デフォルトでは、最も古いメッ

セージを最初に再生するチェックボックスがオンになっています。最新のメッセージを最

初に再生するには、このチェックボックスをオフにします。

メッセージング機能の統合
個別のユーザアカウントがユーザのボイスメールと電子メールを処理するメッセージングのモ

デルは、統合メッセージングと呼ばれます。ユーザの電子メールは電子メールサーバ上のユー

ザメールボックスを介して管理され、ユーザのボイスメールはUnity Connectionのユーザメー
ルボックスを介して管理されます。

Unity Connectionは、統合メッセージング用に IMAPおよび SMTPプロトコルをサポートしま
す。SMTPプロトコルは別のユーザーにメッセージを送信するために使用され、IMAPプロト
コルはメッセージの取得に使用されます。

SMTPメッセージ処理
Unity Connectionは、IMAPクライアントによって生成された SMTPメッセージ（たとえば、
ViewMail for Outlookを使用してMicrosoft Outlook電子メールクライアントで録音されたボイス
メッセージ）を受信して処理できます。

許可された IMAPクライアントが SMTPを介して Unity Connectionにメッセージを送信しよう
とすると、メッセージはボイスメール、電子メール、FAX、または配信確認に分類されます。
メッセージヘッダーの SMTPアドレスを SMTPプロキシアドレスのリストと比較することに
よって、送信者はユーザーにマッピングされ、メッセージ受信者はユーザーまたは連絡先に

マッピングされます。

Unity Connectionは、次のいずれかの条件で各受信者のメッセージを処理します。

• SMTP認証が IMAPクライアントに設定されており、送信者の SMTPアドレスが認証され
たユーザーのプロキシアドレスまたはプライマリ SMTPアドレスと一致する場合。

• IMAPクライアントに SMTP認証が設定されておらず、送信者の SMTPアドレスが任意の
Unity Connectionユーザーのプロキシアドレスまたはプライマリ SMTPアドレスと一致す
る場合。

次に、各個人のメッセージを処理する Unity Connectionに基づく受信者のタイプを示します。
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•受信者が VPIM連絡先にマッピングされている場合、Unity Connectionはメッセージを
VPIMメッセージに変換し、VPIM標準で許可されていない添付ファイルを削除します。
UnityConnectionは、VPIMロケーションがローカルサーバーをホームとしている場合は、
指定されたVPIMロケーションにメッセージを配信し、VPIMロケーションがそのサーバー
をホームとしている場合は、デジタルネットワーク上の別の Unity Connectionサーバーに
転送して配信します。VPIMの詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_
ip_comm/connection/15/networking/guide/b_15cucnetx.htmlにある『CiscoUnity Connectionネッ
トワーキングガイド、リリース 15』を参照してください。

•受信者がローカルサーバーをホームとするユーザーにマッピングされている場合、Unity
Connectionは、CiscoUnity ConnectionAdministrationでユーザーのプロファイルの [メッセー
ジアクション（MessageActions）]ページで指定されたアクションを実行します。メッセー
ジのタイプ（音声、電子メール、FAX、または配信確認）ごとに、メッセージを受け入れ
て Unity Connectionサーバーのユーザーメールボックスに入れるか、代替 SMTPアドレス
のユーザーにメッセージをリレーするか、または拒否するかを設定できます。メッセージ

を送信し、非配信確認（NDR）を生成します。

•受信者がリモート Unity Connectionサーバーをホームとするユーザーにマッピングされて
いる場合、メッセージは、ユーザープロファイルの [メッセージアクション（Message
Actions）]ページで指定されたアクションを実行するユーザーのホームサーバーにリレー
されます。

•受信者が上記のいずれにもマッピングされない場合、Unity Connectionは、Cisco Unity
Connection Administrationの [システム設定（System Settings）] > [全般設定（General
Configuration）]ページの [受信者が見つからない場合（When aRecipient Cannot be Found）]
設定で選択されたオプションに応じて、SMTPスマートホストにメッセージをリレーする
か、送信者に NDRを送信します。デフォルトでは、Unity Connectionは NDRを送信しま
す。

IMAPクライアントに SMTP認証が設定されていて、送信者の SMTPアドレスがプロキシアド
レスまたは認証されたユーザーのプライマリSMTPアドレスと一致しない場合、UnityConnection
サーバーは SMTPエラーを返し、メッセージがクライアントの送信トレイに残ります。。

IMAPクライアントに SMTP認証が設定されておらず、送信者の SMTPアドレスが既知のユー
ザープロキシアドレスまたはプライマリ SMTPアドレスと一致しない場合、Unity Connection
はメッセージをMTA不良メールフォルダ（UmssMtaBadMail）に配置します。

IMAPおよび ViewMail for Outlookの使用例
ExampleCoという組織の例を考えてみましょう。は、Microsoft Outlookを使用して電子メール
用のMicrosoft Exchangeサーバーにアクセスします。会社の各従業員は、パターンに従うアド
レスで会社の電子メールを受信します。<firstname.lastname@example.com>。ExampleCo社は、
従業員が Outlookを使用して、Unity Connectionサーバに保存されているボイスメッセージに
アクセスできるようにしたいと考えています。従業員が Outlookクライアントでボイスメッ
セージを送信、転送、または返信できるようにするために、ExampleCo社は Cisco Unity
Connection ViewMail for Microsoft Outlookプラグインを導入します。各従業員のOutlookクライ
アントは、IMAPを使用してユーザーアカウントにアクセスするように設定されます。

システムアドミニストレーションガイド

173

メッセージング

IMAPおよび ViewMail for Outlookの使用例

https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/networking/guide/b_15cucnetx.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/networking/guide/b_15cucnetx.html


ExampleCo社のRobin Smithが同僚である chrisJonesに電子メールメッセージを送信する場合、
Robinは chris.jones@example.com宛ての新しい電子メールメッセージを作成します。デフォル
トでは、Outlookは新しい電子メールメッセージをMicrosoft Exchangeサーバーにルーティン
グして配信するように設定されています。次に、ロビンはクリスにボイスメッセージを送信

し、[新規ボイスメッセージ（New Voice Message）]アイコンを選択して ViewMail for Outlook
フォームを開きます。ロビンは再びメッセージの宛先を chris.jones@example.comにし、メッ
セージの音声を録音して、[送信（Send）]ボタンを選択します。ボイスメッセージは、Unity
Connection IMAPアカウントを使用してメッセージを送信するようにViewMailが設定されてい
るため、配信のために Unity Connectionにルーティングされます。

Unity Connectionがボイスメッセージを受信すると、SMTPプロキシアドレスのリストで
robin.smith@example.com（送信者）と chris.jones@example.com（受信者）を検索します。これ
らのアドレスは、Robin Smithと Cr氏のユーザプロファイルの SMTPプロキシアドレスとし
てそれぞれ定義されているため、UnityConnectionは、Robin SmithからCross氏へのボイスメッ
セージとしてメッセージを配信します。

Chrisが Outlookを開くと、Robinからの電子メールメッセージがMicrosoft Exchangeの受信ト
レイに新しいメッセージとして表示されます。一方、Robinからのボイスメッセージは、Kris
が IMAPを使用してアクセスする Unity Connectionアカウントの受信トレイに新規メッセージ
として表示されます。山口さんがいずれかのメッセージに返信すると、Outlookクライアント
は、山口さんが元のメッセージを受信したアカウントを使用して、その返信を自動的にルー

ティングします。

統合メッセージングの展開に関する重要なポイント

Unity Connectionメッセージを送受信するために IMAPクライアントを展開する場合の考慮事
項は、次のとおりです。

•ファイアウォールを使用して、SMTPポートを不正アクセスから保護します。SMTPポー
トとドメインは、CiscoUnity ConnectionAdministrationの [システム設定（SystemSettings）]
> [SMTP設定（SMTP Configuration）] > [サーバ（Server）]ページに表示されます。

•ユーザパスワードを保護するために、IMAPクライアント接続の Transport Layer Security
を設定します。

•各ユーザーの会社の電子メールアドレスを、そのユーザーの SMTPプロキシアドレスと
して設定します。ユーザワークステーションで Unity Connection IMAPアカウントを設定
する場合は、Unity Connection固有の電子メールアドレスではなく、ユーザの会社の電子
メールアドレスを使用します。このようにして、SMTPドメインが変更された場合、ユー
ザは Unity Connection固有のアドレスへの変更から隔離されます。

•サーチスペースを使用してユーザが到達できるオブジェクトを制限し、ユーザが到達不能
オブジェクトの NDRを受信しないようにする場合は、ユーザサーチスペース内のオブ
ジェクトに限定された ViewMailユーザ用に別の Outlookアドレス帳を作成します。

システムアドミニストレーションガイド

174

メッセージング

統合メッセージングの展開に関する重要なポイント



IMAPアクセスを設定するためのタスクリスト
UnityConnectionメッセージへの IMAPアクセスを設定するには、次のステップを実行します。

1. （オプション）ユーザー宛てのメッセージを別のSMTPサーバーにリレーするようにUnity
Connectionを設定する場合は、次のタスクを実行します。

Unity Connectionサーバーからのメッセージを受け入れるように SMTPスマートホストを
設定します。詳細については、使用している SMTPサーバーのマニュアルを参照してくだ
さい。

スマートホストにメッセージをリレーするように Unity Connectionを設定します。詳細に
ついては、スマートホストにメッセージをリレーするために Unity Connectionを設定する
の項を参照してください。

プライベートメッセージまたはセキュアメッセージをリレーできるかどうかを制御する設

定を確認します。詳細については、メッセージリレーの設定を構成するの項を参照してく

ださい。

2. ユーザーまたはユーザーテンプレートのメッセージアクションを設定します。詳細につい
ては、ユーザーまたはユーザーテンプレートのメッセージアクションを設定するの項を参

照してください。

3. IMAPクライアントからメッセージを送受信するユーザーの SMTPプロキシアドレスを設
定します。詳細については、ユーザーまたはユーザーテンプレートの SMTPプロキシアド
レスを設定するの項を参照してください。

4. IMAPクライアントを使用してボイスメッセージにアクセスするためのライセンスを提供
するサービスクラスに、ユーザーを関連付けます。詳細については、ユーザーのボイス

メッセージへの IMAPクライアントアクセスを有効にするの項を参照してください。

5. IMAPクライアントからメッセージを受信する可能性のある VPIM連絡先の SMTPプロキ
シアドレスを設定します。詳細については、連絡先の SMTPプロキシアドレスを設定する
の項を参照してください。

6. タスク 7の手順で Transport Layer Securityを必須または任意に設定した場合：セキュアな
IMAP Unity Connectionを提供するために Unity Connectionサーバーを設定するには、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/security/b_15cucsecx.htmlに
ある『Cisco Unity Connectionセキュリティガイド、リリース15』の「SSLを使用してCisco
Unity Connectionのクライアント/サーバー接続を保護する」の章にある「Cisco Unity
Connection Administration、Cisco PCA, Cisco Unity Connection SRSV、IMAP Eメールクライ
アントから Cisco Unity Connectionへのアクセスを保護する」の項を参照してください。

7. IMAPクライアントからの SMTP接続を許可するように Unity Connectionを設定します。
詳細については、IMAPクライアントアクセスおよび認証を設定するの項を参照してくだ
さい。

8. （オプション）SMTP設定をカスタマイズする場合は、 SMTPメッセージパラメータを設
定するの項に記載されているステップを実行します。
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9. ユーザーのメールボックス内の SMTPメッセージにアクセスするように、サポートされて
いる IMAPクライアントを設定します。詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/
docs/voice_ip_comm/connection/15/user_setup/guide/b_15cucuwsx.htmlにある『Cisco Unity
Connectionユーザーワークステーションセットアップガイド、リリース 15』の「Cisco

Unity Connectionのボイスメッセージにアクセスするための電子メールアカウントを設定す

る」の章を参照してください。

スマートホストにメッセージをリレーするために Unity Connectionを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [SMTP設定（SMTP
Configuration）]を展開し、[スマートホスト（Smart Host）]を選択します。

ステップ 2 [スマートホスト（Smart Host）]ページの [スマートホスト（Smart Host）]フィールドに、SMTPスマート
ホストサーバーの IPアドレスまたは完全修飾ドメイン名を入力し、[保存（Save）]を選択します。（各
フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してください）。

スマートホストには最大 50文字を含めることができます。（注）

メッセージリレーの設定を構成する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [詳細（Advanced）]を展開
し、[メッセージ（Messaging）]を選択します。

ステップ 2 メッセージリレーを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This
Page）]を参照してください）。

a) リレーメッセージにプライベートのマークを付けるには、[プライベートメッセージのリレーを許可
（Allow Relaying of Private Messages）]チェックボックスをオンにします。

b) リレーメッセージをセキュアとしてマークするには、[セキュアメッセージのリレーを許可（Allow
Relaying of Secure Messages）]チェックボックスをオンにして、[保存（Save）]を選択します。

Unity Connectionは、メッセージがプライベートまたはセキュアとしてマークされているために
リレーできないメッセージを受信すると、メッセージの送信者に NDRを送信します。

（注）

ユーザーまたはユーザーテンプレートのメッセージアクションを設定する

ステップ 1 Unity Connection Administrationで、[ユーザー（Users）]を展開し、該当するユーザーを選択します。ユー
ザーテンプレートの変更を適用するには、[テンプレート（Templates）]、[ユーザーテンプレート（User
Templates）]の順に展開し、該当するユーザーテンプレートを選択します。
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ステップ 2 ユーザーまたはユーザーテンプレートの [編集（Edit）]メニューで、[メッセージアクション（Message
Actions）]を選択します。

ステップ 3 [メッセージアクションの編集（Edit Message Actions）]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存
（Save）]を選択します。（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]
を参照してください）。

ユーザーまたはユーザーテンプレートの SMTPプロキシアドレスを設定する

ステップ 1 Unity Connection Administrationで、[ユーザー（Users）]を展開し、該当するユーザーを選択します。ユー
ザーテンプレートの変更を適用するには、[テンプレート（Templates）]、[ユーザーテンプレート（User
Templates）]の順に展開し、該当するユーザーテンプレートを選択します。

ステップ 2 ユーザーまたはユーザーテンプレートの [編集（Edit）]メニューで、[SMTPプロキシアドレス（SMTP
Proxy Addresses）]を選択します。

ステップ 3 [SMTPプロキシアドレス（SMTP Proxy Addresses）]ページで、[新規追加（Add New）]を選択して新しい
SMTPプロキシアドレスを追加します。必須フィールドに値を入力し、[保存（Save）]を選択します。（各
フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してください）。

ユーザーのボイスメッセージへの IMAPクライアントアクセスを有効にする

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[サービスクラス（Class of Service）]を展開し、[サービスクラス
（Class of Service）]を選択します。[サービスクラスの検索（Search Class of Service）]ページが表示され、
現在設定されているサービスクラスが表示されます。

ステップ 2 更新するサービスクラスを選択します。複数のサービスクラスを選択する場合は、[一括編集（BulkEdit）]
を選択します。

ステップ 3 [サービスクラスの変更（Edit Class of Service）]ページの [ライセンス済み機能（Licensed Features）]で、
[IMAPクライアントやシングルインボックスを使用したボイスメールへのアクセスをユーザーに許可する
（Allow Users to Access Voicemail Using an IMAP Client and/or Single Inbox）]フィールドを選択します。該当
するチェックボックスをオンにします。（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このペー
ジ（This Page）]を参照してください）。

ステップ 4 [保存（Save）]を選択します。

連絡先の SMTPプロキシアドレスを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[連絡先（Contacts）]を展開し、[連絡先（Contacts）]を選択しま
す。更新する連絡先を選択します。複数の連絡先を選択する場合は、[一括編集（Bulk Edit）]を選択しま
す。
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ステップ 2 [連絡先の基本設定の編集（Edit Contact Basics）]ページの [編集（Edit）]メニューで、[SMTPプロキシア
ドレス（SMTP Proxy Addresses）]を選択します。

ステップ 3 [SMTPプロキシアドレス（SMTP Proxy Addresses）]ページで、[新規追加（Add New）]を選択して SMTP
プロキシアドレスを追加します。アドレスを入力し、[保存（Save）]を選択します。

IMAPクライアントアクセスおよび認証を設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [SMTP設定（SMTP
Configuration）]を展開し、[サーバー（Server）]を選択します。[SMTPサーバー設定（SMTP Server
Configuration）]ページが表示されます。

ステップ 2 IPアドレスアクセスリストを設定します（詳細については、[ヘルプ（Help）]の [このページ（ThisPage）]
を参照してください）。

a) [編集（Edit）]メニューで [IPアドレスアクセスリストの検索（Search IP Address Access List）]を選択
します。

b) [IPアドレスアクセスリストの検索（Search IPAddressAccess List）]ページで、[新規追加（AddNew）]
を選択して新しい IPアドレスをリストに追加します。

c) [新しいアクセス IPアドレス（NewAccess IPAddress）]ページで、IPアドレスを入力し、[保存（Save）]
を選択します。

d) [アクセス IPアドレス（Access IP Address）]ページで、IPアドレスからの接続を許可するには、[Unity
Connectionを許可（Allow Unity Connection）]チェックボックスをオンにして、[保存（Save）]を選択
します。

SMTPメッセージパラメータを設定する

設定可能な合計サイズを超える着信SMTPメッセージ、または設定可能な受信者数を超える着
信 SMTPメッセージを拒否するように Unity Connectionを設定できます。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [SMTP設定（SMTP
Configuration）]を展開し、[サーバー（Server）]を選択します。

ステップ 2 [SMTPサーバーの設定（SMTP Server Configuration）]ページの [メッセージの制限サイズ（Limit Size of
Message）]フィールドに、SMTPクライアントが送信する個々のメッセージのサイズを制限する数値をキ
ロバイト単位で入力します。

ステップ 3 [メッセージごとの受信者数の制限（Limit Number of Recipients per Message）]フィールドに、メッセージご
とに許可される受信者数を入力し、[保存（Save）]を選択します。
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SMTPクライアント通信を設定する

ポート 25での STARTTLS経由

Unity Connectionリリース 14SU1以前では、セキュアな SMTPクライアント通信がサポートさ
れています。STARTTLSを使用してセキュアなSMTPクライアントインターフェイスをサポー
トするように Unity Connectionを設定できます。

ステップ 1 セキュア SMTPクライアント機能を有効にするには、次のコマンドを実行します。
run cuc dbquery unitydirdb update tbl_configuration set valuebool='1'
where name ='SmtpSecureClientEnabled'

CLIコマンドを入力します。デフォルトでは、この機能は無効になっています。

ステップ 2 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [SMTP設定（SMTP
Configuration）]を展開し、[サーバー（Server）]を選択します。

ステップ 3 （サーバー側とクライアント側の両方の設定に適用可能）[SMTPサーバーの設定（ SMTP Server
Configuration）]ページで、[信頼できない IPアドレスからの接続を許可（Allow Connections From Untrusted
IP Addresses）]オプションをオンにします。[信頼できないIPアドレスからのトランスポート層セキュリ
ティ（Transport Layer Security From Untrusted IP Addresses）]フィールドの値がクライアントと SMTP
スマートホストで同じであることを確認します。

Cisco Unity Connectionと SMTPクライアントの通信は、STARTTLSを使用してポート 25で行われ
ます。

（注）

ステップ 4 [保存（Save）]を選択して変更内容を適用します。

認証サポートを使用したポート 25および 587の STARTTLS経由

Unity Connectionリリース 14SU2以降では、認証サポートを使用して、ポート 25および 587を
介したセキュアな SMTPクライアント通信をサポートします。ポート 587で STARTTLSを使
用してセキュア SMTPクライアントインターフェイスをサポートするように Unity Connection
を設定できます。ユーザ名とパスワードを使用して SMTPクライアントインターフェイスを
認証することもできます。

ステップ 1 サーバー側の設定：

a) Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [SMTP設定（SMTP
Configuration）]を展開し、[サーバー（Server）]を選択します。

b) Unity Connectionが着信および発信 SMTP接続に使用する [SMTPポート（SMTP Port）]を 25～ 587の
範囲で選択できます。

c) 要件に応じて、[SMTPサーバーの設定（SMTP Server Configuration）]ページで他のフィールドを選択
します。

d) [保存（Save）]を選択して変更内容を適用します。（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（
Help）]、[このページ（This Page）]を参照してください）。
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e) 変更を有効にするには、Cisco Unity Connection Serviceabilityで Connection SMTPサーバサービスを再
起動する必要があります。Connectionクラスタが設定されると、各サーバーが再起動します。

ステップ 2 クライアント側の設定：

a) Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [SMTP設定（SMTP
Configuration）]を展開し、[スマートホスト（Smart Host）]を選択します。

b) セキュアSMTPクライアント機能を有効にするには、[セキュアクライアントの有効化（EnableSecure
Client）]オプションをオンにします。

c) [セキュアクライアントの有効化（Enable Secure Client）]オプションがオンになっている場合は、[ホ
ストポート（ Host Port）]フィールドを使用して、25～ 587のセキュアポートを選択できます。

d) 認証サポートを有効にするには、[認証の使用（Use Authentication）]オプションをオンにして、パス
ワードで保護されたスマートホストの詳細を入力します。このオプションがオンになっている場合は、

ユーザー名とパスワードを入力する必要があります。

e) [保存（Save）]を選択して変更内容を適用します。（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（
Help）]、[このページ（This Page）]を参照してください）。

f) 変更を有効にするには、Cisco Unity Connection Serviceabilityで Connection SMTPサーバサービスを再
起動する必要があります。Connectionクラスタが設定されると、各サーバーが再起動します。

ユニファイドメッセージ
さまざまなタイプのメッセージが単一のインターフェイスに統合され、さまざまなデバイスか

らアクセスできるメッセージングのモデルは、ユニファイドメッセージングと呼ばれます。ボ

イスメール、電子メール、および FAXはすべて、Exchangeメールボックスストアなどの単一
のメッセージストアに保存されます。サポートされているメールサーバのボイスメッセージ

は、Unity Connectionのユーザメールボックスと同期されます。

Unity Connectionは、次のサーバとの統合がサポートされています。

• Microsoft Exchange 2019、2016。

• Microsoft Office 365

• Gmailサーバ。

シングルインボックス機能とも呼ばれるユニファイドメッセージングは、Exchangeの予定表
と連絡先へのアクセス、ボイスメッセージの文字変換、電話による今後の会議の通知、および

その他の多くの機能もサポートします。ユニファイドメッセージングの設定とサポートされて

いる機能の詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
unified_messaging/guide/b_15cucumgx.htmlにある『Cisco Unity Connectionユニファイドメッセー

ジングガイド、リリース 15』を参照してください。
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Cisco Voicemail for Gmail
Cisco Unity Connection 15以降では、ユーザーがGmailアカウントで仕事用の電子メールやボイ
スメールにアクセスするための、新しい方法が提供されています。このためには、Unity
Connectionと Gmailサーバー間でボイスメールを同期するために、Google Workspaceでユニ
ファイドメッセージングを設定する必要があります。

Cisco Voicemail for Gmailは、Gmailでのボイスメールのエクスペリエンスを強化するための視
覚的なインターフェイスを提供します。この拡張機能を使用すると、次の操作を実行できま

す。

• Gmail内からボイスメールを作成します。

•外部プレーヤーを必要とせずに、受信したボイスメールを再生します。

•受信したメッセージに返信するボイスメールを作成します。

•受信したメッセージの転送中にボイスメールを作成します。

Chrome拡張機能を使用するには、以下のステップに従います。

1. 管理者は、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/unified_messaging/
guide/b_15cucumgx.htmlで入手可能な『Cisco Unity Connectionユニファイドメッセージン

グガイド、リリース 15』の「ユニファイドメッセージングを設定する」の章の「Google
Workspaceでユニファイドメッセージングを設定するためのタスクリスト」の項に記載さ
れているステップを使用して、Google Workspaceでユニファイドメッセージングを設定す
る必要があります。

2. 管理者は、次の手順に従って、Unity Connectionでユニファイドメッセージングユーザの
SMTPプロキシアドレスを追加する必要があります。

• Cisco Unity Connection Administrationにログインします。

• [ユーザーの基本設定の編集（ Edit Users Basics）]ページで、[企業の電子メールアド
レス（ Corporate Email Address）]フィールドにユーザーの Gmail IDを入力します。

•ユーザに対応する [企業の電子メールアドレスから SMTPプロキシアドレスを生成
（Generate SMTP Proxy Address From Corporate Email Address） ]チェックボックス
をオンにします。

3. ユーザーは Chrome拡張機能を設定して使用できるようになりました。詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/vmg/quick_start/guide/b_
cucqsvmgchrext.htmlにある『Gmail向けCiscoボイスメールのクイックスタートガイド』を
参照してください。

Gmail Chrome拡張用に Cisco Voicemailを設定するステップは、管理者が一括で実行すること
はできません。

（注）
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第 12 章

LDAP

•概要（183ページ）
• Unity Connectionと LDAPディレクトリを統合する（183ページ）
• LDAPを設定するためのタスクリスト（184ページ）
• LDAPディレクトリ設定を編集する（196ページ）
• LDAP統合ステータスを変更する（199ページ）

概要
LDAP準拠のディレクトリを社内ディレクトリとして使用していて、Cisco Unity Connectionで
基本的なユーザ情報を個別に維持したくない場合は、LDAP統合機能を使用できます。

Unity Connectionでの LDAP統合には、次の作業が含まれます。

• LDAPディレクトリからユーザーデータをインポートして Unity Connectionユーザーを作
成する。

• LDAPディレクトリのユーザーデータとユーザーを定期的に同期するようにUnityConnection
を設定する。

• LDAPディレクトリ内のユーザーデータに対する Unity Connectionユーザーを認証する。
LDAP認証ユーザは、LDAPパスワードをWebアプリケーションパスワードとして使用
して、Unity Connection Webアプリケーションにログインします。

Unity Connectionの使用がサポートされている LDAPディレクトリのリストについては、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/requirements/b_15cucsysreqs.html
にある『Cisco Unity Connectionシステム要件、リリース 15』の「LDAPディレクトリ統合の要
件」の項を参照してください。

Unity Connectionと LDAPディレクトリを統合する
Unity Connectionサーバが Cisco Unified CM電話システムと統合されており、両方のサーバを
LDAPディレクトリと統合する場合は、各サーバを個別にLDAPディレクトリと統合する必要
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があります。一方のサーバーだけをLDAPディレクトリと統合するだけでは、もう一方のサー
バーが LDAPディレクトリと同期または認証できるようにはなりません。

次の関連リンクを参照してください。

• Cisco Unified CMと LDAPディレクトリの統合については、
http://www.cisco.com/c/ja_jp/support/unified-communications/unified-communications-manager-callmanager/products-maintenance-guides-list.html
にある『Cisco Unified Communications Managerアドミニストレーションガイド』の必要な
リリースの「LDAPシステム設定」の章を参照してください。

• Unity Connectionと LDAPディレクトリの統合については、「 LDAPを設定するためのタ
スクリストの項を参照してください。

LDAPを設定するためのタスクリスト
この項では、Unity Connectionサーバで LDAPを正常に統合するために実行する必要があるタ
スクのリストを示します。
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（注）
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クラスタの場合、すべての LDAP設定タスクはパブリッシャサーバでのみ実行します。

1. LDAPディレクトリにアクセスするには、Unity Connectionで Cisco DirSyncサービスをア
クティブにします。Cisco DirSyncサービスを有効にするの項を参照してください。

2. LDAP同期の有効化LDAP同期を有効にするの項を参照してください。

3. Unity Connectionがデータにアクセスする LDAPディレクトリおよびユーザ検索ベースを
定義する 1つ以上の LDAPディレクトリ設定を追加し、LDAPディレクトリから Unity
Connectionサーバにデータをインポートします。LDAPディレクトリ構成を設定するの項
を参照してください。

4. （オプション） LDAPディレクトリに保存されている電話番号が、Unity Connectionで使
用する内線番号と同じ形式でない場合は、LDAPデータを Unity Connectionにインポート
するときに、電話番号を内線番号に変換する正規表現を指定します。「電話番号を内線番

号に変換するの項を参照してください。

5. （オプション）認証のために LDAPサーバに送信されるユーザ名とパスワードを SSLを
使用して暗号化する場合は、該当する LDAPサーバから SSL証明書をエクスポートし、
Unity Connectionサーバに証明書をアップロードします。「 Cisco Unity Connection 9.xサー
バーへ SSL証明書をアップロードするセクションを参照してください。

6. （任意）Unity Connectionユーザのユーザ名とWebアプリケーションパスワードを認証す
る場合は、LDAP認証を設定します。「UnityConnectionでLDAP認証を設定するセクショ
ンを参照してください。

7. LDAPディレクトリのユーザデータにリンクされた新しい Unity Connectionユーザを追加
したり、既存の Unity Connectionユーザを LDAPユーザデータと統合したりできます。次
のステップを実行します。

LDAPディレクトリ設定を作成するときに指定するユーザー検索ベースを選択します。「
Unity Connectionにインポートする LDAPユーザーを選択するセクションを参照してくだ
さい。

Unity Connectionユーザが LDAPディレクトリと統合されているかどうかを判断する必要
がある場合は、「Unity Connectionユーザが LDAPディレクトリと統合されているかどう
かの判断」の項を参照して Unity Connectionユーザーが LDAPディレクトリと統合されて
いるかどうかを確認する。

（オプション）ユーザ検索ベースが Unity Connectionユーザと同期される LDAPユーザを
制御するのに十分でない場合は、1つ以上の LDAPフィルタを指定する必要があります。
LDAPユーザーをフィルタリングするを参照してください。

次のいずれかのツールを使用して、LDAPディレクトリからユーザーデータをインポート
できます。

一括管理ツールは、LDAPユーザデータ情報をカンマ区切り値（CSV）ファイルにイン
ポートすることによって、新しいUnityConnectionユーザを追加するために使用されます。
CSVファイルからのインポートは、LDAPディレクトリから Unity Connectionに情報を転
送する場合に便利です。詳細については、 LDAP統合ステータスを変更する）および「
一括管理ツールを使用して既存の Unity Connectionユーザーアカウントと LDAPユーザー
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アカウントを統合するの統合」（12-14ページ）の項を参照してください。

[ユーザのインポート（Import Users）]ツールは、LDAPディレクトリからユーザデータを
インポートすることによって、新しい Unity Connectionユーザを追加するために使用され
ます。詳細についてユーザーのインポートツールを使用して LDAPデータから Unity
Connectionユーザーを作成するの項を参照してください。

Cisco DirSyncサービスを有効にする

ステップ 1 Cisco Unified Serviceabilityで [ツール（Tools）]を展開し、[サービスの起動（Service Activation）]を選択
します。

ステップ 2 [サービスのアクティブ化（Service Activation）]ページで、[サーバ（Server）]ドロップダウンフィールド
で Unity Connectionサーバを選択します。

ステップ 3 [ディレクトリサービス（Directory Services）]で [Cisco DirSync]チェックボックスをオンにします。

ステップ 4 [保存（Save）]、[ OK]の順に選択して、このサービスのアクティブ化を確認します。

LDAP同期を有効にする
LDAP同期を有効にして、LDAPディレクトリから基本情報を取得するためにUnityConnection
が統合する LDAPディレクトリを指定します。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [LDAP]を展開し、[LDAP設
定（LDAP Setup）]を選択します。

ステップ 2 LDAP同期を設定するには、[LDAPセットアップ（LDAPSetup）]ページで次のステップを実行します（各
フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]、[このページ（This Page）]を参照してください）。

a) [LDAPサーバーからの同期を有効にする（Enable Synchronizing from LDAP Server）]チェックボック
スをオンにします。

b) [LDAPサーバータイプ（LDAP Server Type）]リストで LDAPサーバータイプを選択します。
c) [ユーザ IDの LDAP属性（LDAP Attribute for User ID）]リストで、Unity Connectionの [エイリアス
（Alias）]フィールドにデータを表示する LDAPディレクトリの属性を選択します。

sAMAccountName以外の属性を選択した場合、ユーザは Cisco PCA、IMAPクライアント、また
はWeb Inboxにサインインするときに、Unity Connectionエイリアスと LDAPパスワードを入力
する必要があります。

注意

[LDAPディレクトリ（LDAP Directory）]ページで LDAPディレクトリ設定を作成した後、後で
[ユーザ IDの LDAP属性（LDAP Attribute for User ID）]リストの属性を変更する必要がある場
合は、すべての LDAPディレクトリ設定を削除し、値を変更して、すべての LDAPディレクト
リ設定を再作成する必要があります。詳細については、エイリアスフィールドにマッピングさ

れた LDAPフィールドを変更する項を参照してください。

注意
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ステップ 3 [保存（Save）]を選択します。

（Cisco Unity Connection 12.5SU7以降のリリースに適用） [ユーザ ID（ User ID）]に [LDAP属性
（LDAP Attribute）]を選択し、[エイリアスとしてメール（mail as Alias）]フィールドを選択する
と、リレーアドレスはデフォルトで%Email%@ldap.comとして選択されます。[エイリアス（Alias）]
フィールドに@ldap.comが含まれている場合は、ユーザの作成時に有効な電子メールアドレスがデー
タベースに保存されるように切り捨てられます。

（注）

LDAPディレクトリ構成を設定する
LDAPディレクトリから Unity Connectionにユーザーデータをインポートする場合は、LDAP
ディレクトリのユーザー検索ベースごとに次のステップを実行します。

ステップ 1 CiscoUnity ConnectionAdministrationで、[システム設定（System Settings）] > > [LDAP] > を展開し、[LDAP
ディレクトリ設定（LDAP Directory Configuration）]を選択します。

ステップ 2 [LDAPディレクトリ設定の検索と一覧表示（Find and List LDAPDirectory Configurations）]ページで、[新規
追加（Add New）]を選択して新しい LDAPディレクトリ設定を追加します。

ステップ 3 LDAPディレクトリ設定を設定するには、[LDAPディレクトリ設定（LDAP Directory Configuration）]ペー
ジで次のステップを実行します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]、[このページ（This
Page）]を参照してください）。

a) すべての必要なフィールドに値を入力します。
b) LDAPフィルタを指定すると、LDAPフィルタ構文がチェックされます。構文が無効な場合は、エラー
メッセージが表示されます。

c) 「Unity Connectionでの Cisco Unity Connection 9.xサーバーへ SSL証明書をアップロードするの項で
Unity Connectionサーバに SSL証明書をアップロードした場合は、[サーバのホスト名または IPアドレ
ス（Host Name or IP Address for Server）]フィールドで指定するすべての LDAPサーバの [SSLを使用
（ Use SSL）]チェックボックスをオンにします。

ステップ 4 [保存（Save）]を選択し、[今すぐ完全同期を実行（ Perform Full Sync Now）]を選択します。

ステップ 5 別のユーザー検索ベースに別の LDAPディレクトリ設定を追加するには、[新規追加（ Add New）]を選択
し、ステップ 2～ 4を繰り返します。

LDAPからユーザーをインポートすると、ユーザーはエンドユーザーテーブルに正常にインポート
されます。ただし、ユーザーがエンドユーザーテーブルから tbl_userにインポートされると、ミド
ルネームの値が 12バイトを超えると同期が失敗します。

（注）

電話番号を内線番号に変換する

LDAPディレクトリ内の電話番号が Unity Connectionの [内線番号（Extension）]フィールドと
一致しない場合は、正規表現と、電話番号を内線番号に変換する置換パターンを追加する必要
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があります。一括管理ツールを使用してユーザーデータを CSVファイルにエクスポートして
ユーザーを追加する場合は、CSVファイルを編集し、編集したファイルをインポートします。
このプロセスでは、スプレッドシートアプリケーションで CSVファイルを開き、場合によっ
ては正規表現よりも効果的な数式を作成できます。

LDAPディレクトリの電話番号を Unity Connectionの内線番号に変換する場合は、次の点を考
慮してください。

•電話番号が内線番号に変換されるのは、Unity Connectionのデータを LDAPデータと最初
に同期するときだけです。その後、スケジュールされたLDAP同期中に、電話番号の変更
によって内線番号が上書きされることはありません。

• Unity Connectionは電話番号から数字以外の文字を自動的に削除するため、数字以外の文
字の正規表現を追加する必要はありません。

•多くの場合、同じ結果を生成する正規表現と置換パターンの組み合わせを複数指定できま
す。UnityConnectionは、Javaライブラリの正規表現パッケージを使用します。表 8 : LDAP
電話番号から Unity Connectionの内線番号への変換の例に、拡張機能で可能な変換の例を
示します。

表 8 : LDAP電話番号から Unity Connectionの内線番号への変換の例

置換パターンLDAP電話番号パターンの正
規表現

変換操作の例

$1(.*)LDAP電話番号を Unity Connectionの内線番号として使用する

$1.*(\d{4})LDAP電話番号の最後の 4桁を Unity Connectionの内線番号とし
て使用する

$1(\d{4}).*LDAP電話番号の最初の 4桁を Unity Connectionの内線番号とし
て使用します。

$18^(.*)LDAP電話番号の末尾に 8を追加

9$1.*(\d{4})LDAP電話番号の最後の 4桁の左側に 9を追加します。

$18(.*)LDAP電話番号の末尾に 88を追加

$1555$2(\d{3}).*(\d{4})LDAP電話番号の最初の 3桁と最後の 4桁の間の数字 555を使
用します。

$1\d{3,6}(\d{4})LDAP電話番号の長さが 7～ 10桁の場合は、LDAP電話番号の
最後の 4桁を Unity Connectionの内線番号として使用します。

$1206.*(\d{4})LDAP電話番号が206で始まる場合は、LDAP電話番号の最後の
4桁を Unity Connectionの内線番号として使用します。

+9$1(.+)LDAP電話番号の左側に +9を付加
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置換パターンLDAP電話番号パターンの正
規表現

変換操作の例

85$1\d{5}(\d{5})LDAP電話番号の長さが 10桁の場合は、LDAP電話番号の右端
の 5桁の左側に 85を付加します。

$1011(\d{10})LDAP電話番号の長さが 13桁で、最初の 3桁が 011の場合、
LDAP電話番号の左端の 3桁を削除します。

52$1206\d{3}(\d{4})LDAP電話番号の長さが 10桁で、最初の 3桁が 206の場合は、
LDAP電話番号の左端の 6桁を削除し、残りの桁の先頭に 52を
追加します。

正規表現と置換パターンを追加する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [LDAP]を展開し、[電話番号
の変換（Phone Number Conversion）]を選択します。

ステップ 2 [電話番号の変換（Phone Number Conversion）]ページで、必須フィールドに値を入力します。（各フィー
ルドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してください）。

ステップ 3 [保存（Save）]を選択します。

Cisco Unity Connection 9.xサーバーへ SSL証明書をアップロードする
LDAPサーバと Unity Connectionサーバ間で送信されるデータの暗号化に SSLを使用する場合
は、同期用に設定する各 LDAPサーバの [SSLを使用（Use SSL）]チェックボックスをオンに
します。SSL証明書をアップロードするには、次の手順を実行します。

ステップ 1 次の LDAPサーバーから SSL証明書をエクスポートします。

• Unity Connectionがデータを同期する必要がある各 LDAPサーバ。

•ユーザのサインインを認証するためにUnityConnectionユーザがアクセスする必要がある各LDAPサー
バ。

• Unity Connectionで同期または認証する各冗長 LDAPサーバ。

ステップ 2 Cisco Unified Operating System Administrationで、[セキュリティ（Security）]を展開し、[証明書管理
（Certificate Management）] > を選択します。

ステップ 3 ステップ 1でエクスポートした SSL証明書をアップロードするには、次のステップを実行します。

• [証明書/証明書チェーンのアップロード（Upload Certificate/Certificate chain）]オプションを選択しま
す。

• [証明書の用途（Certficate Purpose）]ドロップダウンリストで、tomcat-trustを選択します。

システムアドミニストレーションガイド

190

LDAP

正規表現と置換パターンを追加する



• [ファイルのアップロード（UploadFile）]フィールドで [参照（Browse）]を選択し、SSL証明書をアッ
プロードします。

• LDAP同期および認証の失敗を回避するには、Cisco DirSyncおよび Cisco Tomcatサービスを再起動し
ます。

ステップ 4 Cisco DirSyncサービスを再起動するには、次のステップを実行します。

• Cisco Unified Serviceabilityで [ツール（Tools）]を展開し、[サービスの起動（Service Activation）]を選
択します。

• [サービスのアクティブ化（Service Activation）]ページで、[Cisco DirSyncサービス（Cisco DirSync
service）]フィールドをオフにし、[保存（Save）]を選択します。

• [Cisco DirSync service]フィールドをオンにし、[Save]を選択します。

Cisco Tomcat Serviceを再起動するには、utils service restart Cisco Tomcatというコマンドを実行します。

Unity Connectionで LDAP認証を設定する
LDAP同期でサポートされている LDAPディレクトリは、LDAP認証でもサポートされていま
す。LDAP認証は、LDAPディレクトリ内のユーザーデータに対してUnityConnectionユーザー
データを認証するため、次のようになります。

• Unity ConnectionユーザーがCisco Unity Connection AdministrationやCisco PCAなどのUnity
ConnectionWebアプリケーションでシングルサインオンアクセスを取得できるようにする
パスワード。

• Unity Connectionボイスメールにアクセスするために IMAP電子メールアプリケーション
にサインインするために必要なパスワード。

LDAP認証が有効になっている場合、Webアプリケーションパスワードフィールドは Cisco
Unity Connection Administrationに表示されず、LDAPディレクトリからのみ管理できます。

電話ユーザーインターフェース（TUI）から Unity Connectionのボイスメールにアクセスする
ために使用されるボイスメールパスワードは、Unity Connectionデータベースに対して認証さ
れます。パスワードまたは PINは、電話インターフェイスまたはMessaging Assistant Webツー
ルを使用して管理できます。

Cisco Unified Operating System Administration、ディザスタリカバリシステム、およびコマンド
ラインインターフェイスへのサインインに使用される管理者アカウントは、LDAP統合用に設
定できません。

（注）
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ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [LDAP]を展開し、[LDAP
認証（LDAP Authentication）]を選択します。

ステップ 2 [LDAP認証（LDAPAuthentication）]ページで、次のステップを実行します（各フィールドの詳細について
は、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してください）。

a) [エンドユーザーに LDAP認証を使用する（Use LDAP Authentication for End Users）]チェックボックス
をオンにします。

b) すべてのフィールドに値を入力します。
c) [サーバーのホスト名または IPアドレス（Host Name or IP Address for Server）]フィールドの値を変更
し、IMAPクライアントが Unity Connectionにアクセスしている場合は、Unity Connection IMAPサー
バーサービスを再起動する必要があります。他のWebアプリケーションが Unity Connectionにアクセ
スしている場合は、サーバーを再起動します。

d) 「Unity Connectionでの Cisco Unity Connection 9.xサーバーへ SSL証明書をアップロードするの項で
Unity Connectionサーバーに SSL証明書をアップロードした場合は、[SSLの使用（ Use SSL）]チェッ
クボックスをオンにします。

ステップ 3 [保存（Save）]を選択します。

Unity Connectionにインポートする LDAPユーザーを選択する
LDAPユーザアカウントを Unity Connectionにインポートする場合は、次の点を考慮してくだ
さい。

•ユーザをUnityConnectionにインポートする前に、UnityConnectionと統合されているLDAP
ディレクトリを確認します。

•最大 20の LDAPディレクトリ設定を作成して、Unity Connectionにインポートする LDAP
ディレクトリ内のユーザを指定できます。LDAPディレクトリ設定ごとに、UnityConnection
がユーザアカウントを検索するユーザ検索ベースを指定します。

• Unity Connectionは、LDAPディレクトリツリー内のドメインや組織ユニットなど、指定
されたユーザ検索ベースに属するすべてのユーザをインポートします。Unity Connection
サーバーまたはクラスタは、たとえば同じActiveDirectoryフォレストなど、同じディレク
トリルートを持つサブツリーからだけ、LDAPデータをインポートできます。

• LDAPディレクトリ設定を作成した後、Unity Connectionデータを LDAPディレクトリ内
のデータと同期して、LDAPデータを Unity Connectionサーバにインポートします。Cisco
Unified CMデータベースにインポートできるユーザの実際の制限は 120,000です。この制
限は、同期プロセスでは適用されませんが、Unity Connectionユーザにならない多数の
LDAPユーザをインポートします。これにより、メッセージに使用可能なディスク容量が
減少し、データベースのパフォーマンスが低下し、アップグレードに時間がかかります。
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UnityConnectionのパフォーマンスへの影響を避けるために、同期
中に 120,000を超えるユーザが Cisco Unified CMデータベースに
インポートされる原因となるユーザ検索ベースを指定しないでく

ださい。

注意

160,000人のユーザーのデータを LDAPディレクトリと同期できます。

• LDAPディレクトリの構造を分析し、次の条件を満たす 5つ以下のユーザ検索ベースを指
定できるかどうかを判断します。

• Unity Connectionにインポートする LDAPユーザを含めます。

• Unity Connectionにインポートしない LDAPユーザを除外します。

• 60,000未満のユーザが Cisco Unified CMデータベースにインポートされます。

Active Directory以外のディレクトリ

Microsoft Active Directory以外の LDAPディレクトリを使用している場合は、複数のコンフィ
ギュレーションを作成することになる場合でも、同期の速度を向上させるために、可能な限り

少数のユーザーを含む 1つまたは複数のユーザー検索ベースを指定する必要があります。

Unity Connectionにアクセスを許可しないサブツリー（たとえば、サービスアカウントのサブ
ツリー）がディレクトリのルートに含まれている場合、次の手順のいずれかを実行してくださ

い。

• 2つ以上のLDAPディレクトリ設定を作成し、UnityConnectionでアクセスしない検索ベー
スを指定します。

• LDAPフィルタを作成します。詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_
ip_comm/connection/15/design/guide/b_15cucdg.htmlにある『Cisco Unity Connection設計ガイ
ド、リリース15』の「Cisco Unity Connectionとの LDAPディレクトリ統合」の章にある
「LDAPユーザーのフィルタリング」の項を参照してください。

Active Directory

ActiveDirectoryを使用する場合、またはLDAPディレクトリドメインに複数の子ドメインがあ
る場合は、別の LDAPディレクトリ設定を作成する必要があります。Unity Connectionは、同
期中は Active Directoryの参照に従いません。このタイプの LDAP構成では、UPNが Active
Directoryのフォレスト全体で一意であるため、UserPrincipalName（UPN）属性をUnityConnection
Aliasフィールドにマッピングする必要があります。

Unity Connectionサイト内およびサイト間ネットワーキング

サイト内またはサイト間ネットワーキングでは、それぞれがLDAPディレクトリと統合されて
いる可能性のある 2つ以上の Unity Connectionサーバをネットワーク化できます。サイト内ま
たはサイト間ネットワーキングを使用している場合は、ある Unity Connectionサーバ上のユー
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ザ検索ベースを、別の Unity Connectionサーバ上のユーザ検索ベースと重複させることができ
ます。同じ LDAPユーザを複数回インポートして、誤って異なる Unity Connectionサーバに重
複する Unity Connectionユーザを作成しないように注意してください。

ユーザの作成方法に関係なく、Unity Connectionでは、同じUnity Connectionサーバに同じエイ
リアスを持つ2人のユーザを作成することはできませんが、同じサイトまたは組織内の異なる
Unity Connectionサーバに同じエイリアスを持つ 2人のユーザを作成することはできません。

（注）

場合によっては、同じLDAPユーザから複数のUnityConnectionユーザを作成すると便利です。
たとえば、いくつかの LDAP管理者アカウントを、ボイスメールボックスを持たない Unity
Connectionユーザとしてすべての Unity Connectionサーバにインポートし、それらを管理者ア
カウントとして使用します。これにより、UnityConnectionサーバごとに1人以上のLDAPユー
ザを作成することなく、Unity Connection管理者アカウントの LDAP同期および認証を使用で
きます。

LDAPユーザーをフィルタリングする
詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/design/guide/
b_15cucdg.htmlにある『Cisco Unity Connection設計ガイド、リリース15』の「Cisco Unity
Connectionとの LDAPディレクトリ統合」の章にある「LDAPユーザーのフィルタリング」の
項を参照してください。

LDAPフィルタを追加する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [LDAP]を展開し、[LDAP
カスタムフィルタ（LDAP Custom Filter）]を選択します。

ステップ 2 [LDAPフィルタの検索と一覧表示（Find and List LDAP Filters）]ページが表示され、現在設定されている
LDAPフィルタが表示されます。

ステップ 3 [新規追加（Add New）]を選択します。

ステップ 4 [フィルタ名（Filter Name）]フィールドに、LDAPフィルタの名前を入力します。複数の LDAPフィルタ
設定を追加する場合は、現在のフィルタに含まれる LDAPユーザを識別する名前（「Engineering」など）
を入力します。

ステップ 5 [フィルタ（Filter）]フィールドに、RFC 2254「The String Representation of LDAP Search Filters」で指定され
ているLDAPフィルタ構文に準拠するフィルタを入力します。フィルタテキストは丸括弧 ()で囲みます。

ステップ 6 [保存（Save）]を選択します。
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ユーザーのインポートツールを使用して LDAPデータから Unity
Connectionユーザーを作成する

LDAP統合プロセスは、Unity Connectionサーバ上の非表示のCisco Unified CMデータベースに
LDAPデータをインポートします。一括管理ツールまたはユーザのインポートツールを使用し
て LDAPディレクトリからユーザデータをインポートすることで、新しい Unity Connection
ユーザを作成できます。BATツールを使用して、既存の Unity Connectionユーザを LDAPディ
レクトリ内のユーザで更新することもできます。

ステップ 1 CiscoUnityConnectionAdministrationで、[ユーザー（Users）]を展開し、次に [ユーザーのインポート（Import
Users）]を選択します。

ステップ 2 [ユーザのインポート（ImportUsers）]ページで、LDAPユーザアカウントをインポートしてUnityConnection
ユーザを作成します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]の [このページ（This Page）]を
参照してください）。

a) [エンドユーザの検索（Find End Users In）]フィールドで [LDAPディレクトリ（LDAP Directory）]を
選択します。

b) 新しいユーザのベースとなるテンプレートを選択します。
c) インポートする LDAPユーザアカウントの [エイリアス（Alias）]、[名（First Name）]、または [姓
（Last Name）]を指定します。

d) インポートする LDAPユーザーアカウントのチェックボックスをオンにし、[選択済みのインポート
（Import Selected）]を選択します。

一括管理ツールを使用して LDAPデータから Unity Connectionユーザー
を作成する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで [ツール（Tools）]を展開し、[一括管理ツール（Bulk Administration
Tool）]をクリックします。

ステップ 2 UnityConnectionユーザを追加するには、[一括管理ツール（BulkAdministrationTool）]ページで次のステッ
プを実行します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]、[このページ（ThisPage）]を参照し
てください）。

a) [操作の選択（Select Operation）]から、[エクスポート（Export）]を選択します。
b) [オブジェクトタイプの選択（Select Object Type）]で、[LDAPディレクトリからのユーザ（Users from

LDAP Directory）]を選択します。
c) すべての必要なフィールドに値を入力します。
d) [送信（Submit）]を選択します。

これにより、LDAPユーザーデータを含む CSVファイルが作成されます。スプレッドシートアプリ
ケーションまたはテキストエディタで CSVファイルを開き、必要に応じてデータを編集します。次
に、CSVファイルからデータをインポートします。
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e) [操作の選択（Select Operation）]から、[作成（Create）]を選択します。
f) [オブジェクトタイプの選択（Select Object Type）]で、[メールボックスを持つユーザ（Users with

Mailbox）]を選択します。
g) すべての必要なフィールドに値を入力します。
h) [送信（Submit）]を選択します。

ステップ 3 インポートが完了したら、[失敗したオブジェクトのファイル名（Failed Objects Filename）]フィールドで
指定したファイルを確認し、すべてのユーザが正常に作成されていることを確認します。

LDAPディレクトリ設定を編集する

LDAPディレクトリ設定を変更または削除する
既存のLDAPディレクトリ設定を変更するには、既存のLDAP統合を削除して再作成し、Unity
Connectionにインポートされる LDAPユーザフィールドを変更する必要があります。

24時間以内にディレクトリ設定を再作成する必要があります。そうしないと、LDAP統合Unity
Connectionユーザはスタンドアロン Unity Connectionユーザに変換されます。

注意

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）]を展開し、[ > LDAP] >を選
択し、[LDAPディレクトリ設定（ LDAP Directory Configuration）]を選択します。

既存の設定のレコードがない場合は、LDAPディレクトリ設定を削除する前にそれを書き留めてお
く必要があります。

（注）

ステップ 2 [LDAPディレクトリ設定の検索と一覧表示（Find and List LDAP Directory Configurations）]ページで、変更
または削除する LDAPディレクトリ設定の横にあるチェックボックスをオンにします。

ステップ 3 [選択項目の削除（ Delete Selected）]を選択し、[OK]を選択して削除を確認します。

ステップ 4 [システム設定（System Settings）]を展開し、[>LDAP ]>を選択し、[LDAPセットアップ（LDAP Setup）]
を選択します。

ステップ 5 [LDAPセットアップ（LDAP Setup）]ページで、[LDAPサーバーからの同期を有効にする（ Enable
Synchronizing from LDAP Server）]チェックボックスをオフにし、[保存（Save）]を選択します。

ステップ 6 [LDAPサーバーからの同期を有効にする（ Enable Synchronizing from LDAP Server）]チェックボックス
を再度オンにして、[保存（Save）]を再度選択します。

これにより、LDAPディレクトリ設定の削除が確認されます。ただし、既存の LDAPディレクトリ設定を
変更する場合は、既存の LDAP設定を削除した後、次のステップに従って新しい LDAPディレクトリ設定
を再作成します。
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ステップ 7 ディレクトリ設定を再作成し、再作成したディレクトリ設定の完全同期を実行します。「 LDAPディレク
トリ構成を設定するの項を参照してください。

LDAPディレクトリ同期を変更した後にユーザの IMAPアカウントを作成する必要がある場合は、
アカウントを作成する前に Unity Connectionを再起動してください。

（注）

LDAP認証を無効にする
LDAP認証を永続的に無効にすると、ユーザはLDAPディレクトリパスワードの代わりにUnity
Connection Webアプリケーションパスワードを使用して Unity Connection Webアプリケーショ
ンにサインインします。LDAP統合ユーザには個別のWebアプリケーションパスワードがな
いため、LDAPディレクトリパスワードを使用して Unity Connection Webアプリケーションを
管理します。メールボックスを持つすべてのユーザは、次回 Unity Connection Webアプリケー
ションにサインインするときに、Webアプリケーションのパスワードを変更する必要がありま
す。

ただし、LDAP認証を一時的に無効にする場合（Unity Connectionのユーザエイリアスフィー
ルドにマッピングされた LDAPフィールドを変更する場合など）は、Unity Connectionユーザ
のパスワード設定を変更する必要はありません。

一括編集を使用して、メールボックスを持つすべてのユーザのパスワードを変更できますが、

メールボックスを持たないユーザ（つまり管理者）のパスワードは個別に変更する必要があり

ます。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [LDAP]を展開し、[LDAP
認証（LDAP Authentication）]を選択します。

ステップ 2 [LDAP認証（LDAP Authentication）]ページで、[エンドユーザー用 LDAP認証の使用（Use LDAP
Authentication for End Users）]チェックボックスをオンにし、[保存（Save）]を選択します。

LDAP認証を一時的に無効にする場合は、この手順の残りの部分をスキップします。メールボックスを持
つユーザのパスワード設定を変更しないでください。

ステップ 3 すべての LDAP統合ユーザーのパスワード設定を変更するには、次のステップを実行します。

a) CiscoUnity ConnectionAdministrationで、[ユーザー（Users）]を展開し、[ユーザー（Users）]を選択し
ます。

b) [ユーザーの検索（Search Users）]ページで、LDAPユーザーを選択し、[一括編集（ Bulk Edit）]を選
択します。

c) [編集（ Edit）]メニューから、[パスワード設定（ Password Settings）]を選択します。
d) [Webアプリケーションパスワード（Web Application password）]の場合は、[ユーザは次回サインイ
ン時に変更が必要（ User Must Change at Next Sign-In）]チェックボックスをオンにします。

e) 選択したユーザの設定を Unity Connectionが変更するタイミングをスケジュールするには、[タスクの
スケジューリングの一括編集（Bulk Edit Task Scheduling）]メニューから [後で実行（ Run Later）]を
選択し、日時を指定します。
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f) [送信（Submit）]を選択します。

エイリアスフィールドにマッピングされた LDAPフィールドを変更す
る

Unity Connectionの [エイリアス（Alias）]フィールドにマッピングされている LDAPディレク
トリのフィールドを変更するには、次のステップを実行します。

LDAP認証を使用している場合、この手順を完了した後、ユーザはUnity Connectionの [エイリ
アス（Alias）]フィールドの新しい値を使用して Unity Connection Webインターフェイスにサ
インインする必要があります。

注意

ステップ 1 Cisco DirSyncサービスを無効にするには、以下の手順を実行します。

a) Cisco Unified Serviceabilityで [ツール（Tools）]を展開し、[サービスの起動（Service Activation）]を選
択します。

b) [サービスのアクティブ化（ServiceActivation）]ページの [ディレクトリサービス（Directory Services）]
リストで、[ Cisco DirSyncサービス（Cisco DirSync Service）]チェックボックスをオフにして、[保存
（Save）]を選択します。

ステップ 2 LDAP認証を無効にします。「 LDAP認証を無効にするの項を参照してください。

ステップ 3 すべての LDAPディレクトリ設定を削除します。 LDAPディレクトリ設定を変更または削除するの項を参
照してください。

ステップ 4 [Unity Connectionエイリアス（Unity Connection Alias）]フィールドにマッピングされているフィールドを
変更します。

a) CiscoUnity ConnectionAdministrationで、[システム設定（System Settings）] > [LDAP]を展開し、[LDAP
設定（LDAP Setup）]を選択します。

b) [LDAPセットアップ（LDAPSetup）]ページで、必須フィールドの値を変更し、[保存（Save）]を選択
します。（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照して
ください）。

sAMAccountName以外のフィールドを選択した場合、ユーザが Cisco PCAまたは IMAPクライアント
にサインインするとき、またはWeb Inboxにサインインするときに、Unity Connectionエイリアスと
LDAPパスワードを入力する必要があります。

ステップ 5 LDAP認証を再び有効にします。詳細については、「 Unity Connectionで LDAP認証を設定する。

ステップ 6 LDAP設定を再度追加しますが、Unity Connectionと LDAPデータは同期しません。同期は、DirSyncサー
ビスを再度有効にするまで機能しません。詳細については、「 LDAPディレクトリ構成を設定するの項を
参照してください。

ステップ 7 DirSyncサービスを有効にします。「 Cisco DirSyncサービスを有効にするの項を参照してください。
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ステップ 8 Unity Connectionデータを LDAPデータと同期します。

a) CiscoUnity ConnectionAdministrationで、[システム設定（System Settings）] > [LDAP]を展開し、[LDAP
ディレクトリ設定（LDAP Directory Configuration）]を選択します。

b) [LDAPディレクトリ設定の検索と一覧表示（Find and List LDAP Directory Configurations）]ページで、
必要なディレクトリ設定を選択します。

c) [LDAPディレクトリ設定（LDAPDirectoryConfiguration）]ページで、[今すぐ完全同期を実行（Perform
Full Sync Now）]を選択します。

Unity Connectionユーザーが LDAPディレクトリと統合されているかど
うかを確認する

UnityConnectionユーザアカウントをLDAPユーザアカウントと統合する場合、すべてのUnity
Connectionアカウントを LDAPアカウントと統合する必要はありません。さらに、LDAPアカ
ウントと統合されていない新しい Unity Connectionアカウントを作成できます。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ユーザー（Users）]を展開し、[ユーザー（Users）]を選択しま
す。

ステップ 2 [ユーザーの検索（Search Users）]ページが表示され、デフォルトのユーザーと現在設定されているユー
ザーが表示されます。

ステップ 3 LDAPディレクトリと統合されているかどうかを判断するユーザーを選択します。

ステップ 4 [ユーザの基本設定の編集（Edit User Basics）]ページで、ユーザが LDAPユーザアカウントと統合されて
いる場合、[ステータス（Status）]領域に次のいずれかのメッセージが表示されます。

• LDAPディレクトリからのアクティブユーザーのインポート

• LDAPディレクトリからの非アクティブユーザーのインポート

これらのメッセージのいずれも [ステータス（Status）]領域に表示されない場合、ユーザは LDAPユーザ
アカウントと統合されていません。

LDAP統合ステータスを変更する
Unity Connectionユーザの LDAP統合ステータスを変更するには、状況に応じて次のいずれか
の方法を使用します。

• Cisco Unified Communications Managerからのインポートによって作成されていない個々の
Unity Connectionユーザの LDAP統合ステータスを変更するには、個々のUnity Connection
ユーザーの LDAP統合ステータスを変更する。
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• Cisco Unified Communications Managerからのインポートによって作成されていない複数の
Unity Connectionユーザの LDAP統合ステータスを変更するには、一括編集モードで複数
の Unity Connectionユーザーアカウントの LDAP統合ステータスを変更する。

• CiscoUnifiedCommunicationsManagerからのインポートによって作成されたUnityConnection
ユーザの LDAP統合ステータスを変更するには、一括管理ツールを使用して既存の Unity
Connectionユーザーアカウントと LDAPユーザーアカウントを統合する。

選択する方法に関係なく、すべてのケースに適用される次の考慮事項に注意してください。

Unity Connectionユーザアカウントを LDAPユーザアカウントと統合する場合は、次の点に注
意してください。

• LDAPディレクトリ内のいずれかのユーザが、[LDAP設定（LDAP Setup）]ページで指定
した [ユーザ IDの LDAP属性（LDAP Attribute for User ID）]リストのフィールドの値が欠
落している場合は、欠落している値をLDAPディレクトリに追加し、UnityConnectionデー
タベースを LDAPディレクトリと再同期する必要があります。。

• Connectionデータベースと LDAPディレクトリとの次回のスケジュール済み同期時に、特
定のフィールドの既存の値が LDAPディレクトリの値で上書きされます。

• Unity Connectionデータを LDAPデータと定期的に再同期するようにUnity Connectionを設
定している場合は、次回の自動再同期時に、LDAPディレクトリ内の新しい値が Unity
Connectionデータベースに自動的にインポートされます。ただし、新しいユーザが LDAP
ディレクトリに追加されている場合、この再同期では新しい Unity Connectionユーザは作
成されません。[ユーザのインポート（ImportUsers）]ツールまたは一括管理ツールを使用
して、新しい Unity Connectionユーザを手動で作成する必要があります。

Unity ConnectionユーザアカウントとLDAPディレクトリユーザアカウント間の関連付けを解
除する場合は、次の点に注意してください。

• LDAPディレクトリに対してWebアプリケーションのパスワードを認証するように Unity
Connectionが設定されている場合、Unity Connectionユーザは、対応するユーザの LDAP
パスワードに対して認証されなくなります。ユーザがUnityConnectionWebアプリケーショ
ンにログオンできるようにするには、[編集（Edit）] > [パスワードの変更（Change
Password）]ページで新しいパスワードを入力する必要があります。

• LDAPディレクトリと定期的に同期するように Unity Connectionが設定されている場合、
LDAPディレクトリ内の対応するデータが更新されても、UnityConnectionユーザの選択さ
れたデータは更新されなくなります。

個々の Unity Connectionユーザーの LDAP統合ステータスを変更する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ユーザ（ Users）]をクリックします。

ステップ 2 [ユーザの検索（Search Users）]ページで、ユーザアカウントのエイリアスをクリックします。
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ユーザが検索結果テーブルに表示されない場合は、ページの上部にある検索フィールドに適切なパ

ラメータを設定し、[検索（ Find）]をクリックします。
（注）

ステップ 3 [ユーザーの基本設定の編集（EditUserBasics）]ページの [LDAP統合ステータス（LDAP Integration Status）]
セクションで、目的のオプションボタンを選択します。

• LDAPディレクトリとの統合（Integrate with LDAP Directory）：Unity Connectionユーザーアカウント
をLDAPユーザーアカウントと統合するには、このオプションを選択します。Unity Connectionエイリ
アスは、LDAPディレクトリ内の対応する値と一致する必要があります。（[システム設定（System
Settings）] > [LDAP] > [LDAPセットアップ（LDAPSetup）]ページの [ユーザー IDのLDAP属性（LDAP
Attribute for User ID）]リストは、値が Unity Connectionの [エイリアス（Alias）]フィールドの値と一
致する必要がある LDAPディレクトリのフィールドを識別します）。

• LDAPディレクトリと統合しない（Do Not Integrate with LDAP Directory）：Unity Connectionユーザー
アカウントとLDAPディレクトリユーザーアカウント間の関連付けを解除するには、このオプション
を選択します。

ユーザが Cisco Unified Communications Managerからインポートして作成された場合、[LDAP統合ステータ
ス（LDAP Integration Status）]フィールドはグレー表示されるため、一括管理ツールを使用してLDAPユー
ザアカウントと統合する必要があります。一括管理ツールを使用して既存の Unity Connectionユーザーア
カウントと LDAPユーザーアカウントを統合するを参照してください。

ステップ 4 [保存（Save）]をクリックします。

一括編集モードで複数の Unity Connectionユーザーアカウントの LDAP
統合ステータスを変更する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationの [ユーザーの検索（Search Users）]ページで、該当するユーザーの
チェックボックスをオンにし、[一括編集（Bulk Edit）]を選択します。

一括編集したいユーザーアカウントが 1つの検索ページにすべて表示されない場合は、最初のページで該
当するすべてのチェックボックスにチェックを入れ、次のページで該当するすべてのチェックボックスに

チェックを入れ、というように、該当するユーザーをすべて選択するまで繰り返します。次に、[一括編集
（Bulk Edit）]を選択します。

ステップ 2 [ユーザーの基本設定（User Basics）]ページの [LDAP統合ステータス（LDAP Integration Status）]セクショ
ンで、目的のオプションボタンを選択します。

• LDAPディレクトリとの統合（Integrate with LDAP Directory）：Unity Connectionユーザーアカウント
をLDAPユーザーアカウントと統合するには、このオプションを選択します。Unity Connectionエイリ
アスは、LDAPディレクトリ内の対応する値と一致する必要があります。（[システム設定（System
Settings）] > [LDAP] > [LDAPセットアップ（LDAPSetup）]ページの [ユーザー IDのLDAP属性（LDAP
Attribute for User ID）]リストは、値が Unity Connectionの [エイリアス（Alias）]フィールドの値と一
致する必要がある LDAPディレクトリのフィールドを識別します）。
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• LDAPディレクトリと統合しない（Do Not Integrate with LDAP Directory）：Unity Connectionユーザー
アカウントとLDAPディレクトリユーザーアカウント間の関連付けを解除するには、このオプション
を選択します。

•該当する場合は、[一括編集タスクのスケジューリングフィールド（Bulk Edit Task Scheduling Fields）]
を設定して、一括編集操作を後の日時にスケジュールします。

• [送信（Submit）]を選択します。

いずれかのユーザーが Cisco Unified Communications Managerからのインポートによって作成された場合、
一括編集は、一括管理ツールを使用してLDAPユーザーアカウントと統合する必要があることを示すエラー
をログに記録します。一括管理ツールを使用して既存のUnityConnectionユーザーアカウントとLDAPユー
ザーアカウントを統合するを参照してください。

一括管理ツールを使用して既存のUnityConnectionユーザーアカウント
と LDAPユーザーアカウントを統合する

一括管理ツールは、既存のUnity Connectionユーザを LDAPユーザアカウントと統合するため
に使用できますが、Unity ConnectionユーザアカウントとLDAPディレクトリユーザアカウン
ト間の関連付けを解除するために使用することはできません。

このプロセスでは、LDAPデータが Unity Connectionサーバ上の非表示の Cisco Unified
Communications Managerデータベースに非表示でインポートされていました。

一括管理ツールを使用して既存の Unity Connectionユーザと LDAPユーザを統合する場合は、
次のタスクを実行します。各Unity Connectionユーザアカウントは、対応するLDAPユーザア
カウントの LDAPユーザ IDで更新されます。

• Cisco Unified CMデータベースから CSVファイルにデータをエクスポートします。
• CSVファイルを更新して、UnityConnectionアカウントを持たないLDAPユーザを削除し、
Cisco Unified CM IDを削除します（該当する場合）。

LDAPディレクトリ内のいずれかのユーザが、[LDAP設定（LDAP Setup）]ページで指定した
[ユーザ IDの LDAP属性（LDAP Attribute for User ID）]リストのフィールドの値が欠落してい
る場合は、欠落している値を LDAPディレクトリに追加し、Unity Connectionデータベースを
LDAPディレクトリと再同期する必要があります。CSVファイルに値を入力してからCSVファ
イルをインポートしないでください。UnityConnectionは、LDAPディレクトリでこれらのユー
ザを見つけることができません。

注意

•更新した CSVファイルを Unity Connectionデータベースにインポートします。
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LDAPユーザデータを Unity Connectionデータベースにインポートすると、インポートされる
フィールドの既存の値が LDAPディレクトリの値で上書きされます。

注意

ステップ 1 LDAPユーザと統合するすべての Cisco Unity Connectionユーザについて、[Unity Connectionエイリアス
（UnityConnectionAlias）]フィールドの値がLDAPユーザ IDの値と一致しない場合は、CiscoUnityConnection
Administrationを使用して Unity Connectionエイリアスを更新します。一致します。

ステップ 2 システム管理者ロールを持つユーザとして Unity Connection Administrationにサインインします。

ステップ 3 [ツール（ Tools）]を展開し、[一括管理ツール（ Bulk Administration Tool）]を選択します。

ステップ 4 Connectionサーバのキャッシュに現在ある LDAPユーザデータを CSVファイルにエクスポートします。

a) [操作の選択（Select Operation）]で、[エクスポート（ Export）]を選択します。
b) [オブジェクトタイプの選択（Select Object Type）]で、[LDAPディレクトリからのユーザ（Users from

LDAP Directory）]を選択します。
c) [CSVファイル（ CSV File）]フィールドに、エクスポートしたデータを保存するファイルの名前を入
力します。

d) [送信（Submit）]を選択します。

ステップ 5 ステップ 4で作成した CSVファイルをダウンロードして編集します。

• LDAPディレクトリ内のユーザと同期しない Unity Connectionユーザを削除します。

• Cisco Unified CMからデータをインポートすることによって作成された Unity Connectionユーザの場合
は、[CcmId]フィールドに %null%と入力します。

• LdapCcmUserIdフィールドに各ユーザーの正しいLDAPエイリアスが含まれていることを確認します。

ステップ 6 ステップ 5で編集したデータをインポートします。

• 1. Cisco Unity Connection Administrationで [ツール（Tools）]を展開し、[一括管理ツール（Bulk
Administration Tool）]をクリックします。

2. [操作の選択（Select Operation）]で、[更新（ Update）]を選択します。

3. [オブジェクトタイプの選択（Select Object Type）]で、[メールボックスを持つユーザ（Users with
Mailbox）]を選択します。

4. [CSVファイル（CSV File）]フィールドに、データのインポート元のファイルへのフルパスを入
力します。

5. [失敗したオブジェクトのファイル名（FailedObjects Filename）]フィールドに、作成できなかった
ユーザに関するエラーメッセージを Unity Connectionが書き込むファイルの名前を入力します。

6. [送信（Submit）]を選択します。
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ステップ 7 インポートが完了したら、[失敗したオブジェクトのファイル名（Failed Objects Filename）]フィールドで
指定したファイルを確認し、すべての Unity Connectionユーザが対応する LDAPユーザと正常に統合され
たことを確認します。
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第 13 章

SpeechView

•概要（205ページ）
• SpeechViewのセキュリティに関する考慮事項（207ページ）
• SpeechViewの展開に関する考慮事項（208ページ）
• SpeechViewを設定するためのタスクリスト（209ページ）
• SpeechViewレポート（213ページ）
• SpeechViewの音声テキスト変換エラーコード（213ページ）

概要
SpeechView機能を使用すると、ユーザはボイスメールをテキスト形式で受信できるように、
ボイスメッセージの音声テキスト変換が可能になります。ユーザは、電子メールクライアン

トを使用して、トランスクリプトされたボイスメールにアクセスできます。SpeechViewは、
CiscoUnityConnectionユニファイドメッセージングソリューションの機能です。したがって、
ユーザは各ボイスメッセージの音声部分も使用できます。

ボイスメッセージがWeb Inboxから ViewMail for Outlookに送信されると、ボイスメッセージ
は、トランスクリプトビューボックスとメール本文の両方に文字起こしされたテキストとと

もに受信者のメールボックスに配信されます。

（注）

この機能を使用しない場合、ユーザのメールボックスに配信されるボイスメッセージには空白

のテキストが添付されます。この機能では、Cisco Webexの社内トランスクリプションサービ
スを使用して、ボイスメッセージをテキストに変換する必要があります。したがって、文字変

換に問題があった場合、空白のテキスト添付ファイルは、文字変換されたテキストまたはエ

ラーメッセージで更新されます。

SpeechView機能は、標準音声テキスト変換サービスをサポートしています。ボイスメッセー
ジをテキストに変換し、受信したトランスクリプトテキストが電子メールでユーザに送信され

ます。
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Unity Connectionは、（Universal Transformation Format）UTF-8文字セットエンコーディングの
みを音声テキスト変換にサポートします。

（注）

次のメッセージは文字変換されません。

•プライベートメッセージ

•ブロードキャストメッセージ

•ディスパッチメッセージ

•セキュアメッセージ

•受信者がいないメッセージ

セキュアメッセージはデフォルトでは文字起こしされませんが、サービスクラスには、

SpeechView音声テキスト変換サービスを有効にするオプションが [ライセンス機能（Licensed
Features）]の下に用意されています。

（注）

スピーチビュー機能では、電子メールスキャナなどの干渉デバイスを使用しないことをお勧め

します。これは、デバイスがニュアンスサーバーと交換されるデータの内容を変更する可能性

があるためです。このようなデバイスを使用すると、音声メッセージの音声テキスト変換が失

敗する可能性があります。

（注）

Unity Connectionは、音声テキスト変換を SMSデバイスにテキストメッセージとして配信した
り、SMTPアドレスに電子メールメッセージとして配信したりするように設定できます。音声
テキスト変換の配信をオンにするフィールドは、メッセージ通知を設定するSMTPおよびSMS
通知デバイスページにあります。通知デバイスの詳細については、「通知デバイスを設定する

（217ページ）」の項を参照してください。

音声テキスト変換の配信を効果的に利用するための考慮事項を以下に示します。

• [送信元（From）]フィールドに、ユーザーが自席の電話以外から Unity Connectionにアク
セスするためにダイヤルする番号を入力します。ユーザーがテキスト対応携帯電話を使用

している場合は、メッセージを聞くときに Unity Connectionに対するコールバックを開始
できます。

•発信者名、発信者 ID（ある場合）、メッセージの受信時刻などのコール情報を含めるに
は、[メッセージテキストにメッセージ情報を含める（IncludeMessage Information inMessage
Text）]チェックボックスをオンにします。そうしなかった場合は、メッセージの受信が
通知されません。
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さらに、ユーザーがテキスト対応携帯電話を使用している場合は、発信者 IDが文字変換に含
まれるときにコールバックを開始できます。

• [通知メッセージの対象（NotifyMeOf）]セクションでボイスメッセージまたはディスパッ
チメッセージの通知をオンにすると、メッセージの受信時に通知があります。すぐに音声

テキスト変換が続きます。文字変換が届く前の通知が不要な場合は、ボイスまたはディス

パッチメッセージオプションを選択しないでください。

•文字変換を含む電子メールメッセージの件名は、通知メッセージと同じになります。した
がって、ボイスメッセージまたはディスパッチメッセージの通知をオンにした場合、ユー

ザーは文字変換が含まれるメッセージを確認するためにメッセージを開く必要がありま

す。

Lexusサーバは、ボイスメッセージを電話言語のテキストに変換し、Unity Connectionがユー
ザと発信者に対してシステムプロンプトを再生します。電話の言語が lexusでサポートされて
いない場合、Lexusはメッセージの音声を認識し、音声の言語に変換します。次の Unity
Connectionコンポーネント（ユーザアカウント、ルーティングルール、コールハンドラ、イ
ンタビューハンドラ、およびディレクトリハンドラ）の電話言語を設定できます。SpeechView
のサポート対象言語については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/
14/requirements/b_14cucsysreqs.htmlにある『Cisco Unity Connectionシステム要件、リリース 14』
の「Unity Connectionのコンポーネントで利用可能な言語」の項を参照してください。

（注）

Unity Connectionでは、音声テキスト変換のために、デフォルト言語とともに第 2言語をレク
サスサーバに送信できます。このためには、次を実行します。

run cuc dbquery unitydirdb update tbl_configuration set valuebool ='1' where
fullname='System.Conversations.ConfigParamForAlternateTranscriptionLanguage'

CLIコマンドを入力します。

SpeechViewのセキュリティに関する考慮事項
S/MIME（Secure/Multipurpose InternetMail Extensions）は、公開キー暗号化の標準規格であり、
Unity Connectionとサードパーティの音声テキスト変換サービス間の通信を保護します。秘密
キーと公開キーは、Unity Connectionがサードパーティの音声テキスト変換サービスに登録さ
れるたびに生成されます。

秘密キーと公開キーのペアにより、ボイスメッセージが音声テキスト変換サービスに送信され

るたびに、ユーザ情報がメッセージとともに渡されないようにします。したがって、音声テキ

スト変換サービスは、ボイスメッセージが属する特定のユーザを認識しません。

音声テキスト変換中に人間のオペレータが関与している場合、生成されたメッセージの送信元

のユーザまたは組織を特定できません。これに加えて、ボイスメッセージの音声部分は、音声

テキスト変換サービスを処理する担当者のワークステーションに保存されることはありませ

ん。文字変換されたメッセージが Unity Connectionサーバに送信された後、文字変換サービス
内のコピーは消去されます。
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SpeechViewの展開に関する考慮事項
SpeechView機能を展開する場合は、次の点を考慮してください。

•デジタルネットワーク展開で SpeechViewを有効にするには、ネットワーク内の Unity
Connectionサーバの 1つを、サードパーティの音声テキスト変換サービスに登録するプロ
キシサーバとして設定することを検討してください。

これにより、音声テキスト変換に関する問題のトラブルシューティング、音声テキスト変換の

使用状況の追跡、ネットワークにかかる負荷のモニターが容易になります。使用しているUnity
Connectionサーバの 1つがネットワーク内の他のサーバよりも通話量が少ない場合は、その
サーバを音声テキスト変換用のプロキシサーバとして指定することを検討してください。音声

テキスト変換にプロキシサーバーを使用しない場合は、ネットワーク内のサーバー（またはク

ラスタ）ごとに個別の外部向け SMTPアドレスが必要です。

• SpeechView機能を拡張するには、個人番号に残されたボイスメッセージの文字起こしを
行うユーザは、発信者がボイスメールを残したいときに、通話を Unity Connectionに転送
するように個人の電話を設定する必要があります。これにより、すべてのボイスメールを

1つのメールボックスに収集して音声テキスト変換することができます。コール転送用に
携帯電話を設定するには、『User Guide for the Cisco Unity Connection Messaging Assistant
Web Tool, Release』の「Changing Your User Preferences」の章にある「Task List for
Consolidating Your Voicemail from Multiple Phones into One Mailbox」の項を参照してくださ
い。 15、 https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/user/guide/assistant/
b_15cucugasst.htmlで入手できます。

ボイスメッセージを残すために発信者を Unity Connectionに転送
するようにパーソナル電話が設定されている場合、発信者はユー

ザのメールボックスに到達する前に多くの呼び出し音が聞こえる

ことがあります。この問題を回避するには、代わりに、電話を鳴

らさずにユーザのメールボックスに直接転送する特別な番号に携

帯電話を転送します。これは、ユーザーの代替内線番号として特

殊番号を追加することで実現できます。

（注）

•ボイスメッセージの文字変換とリレーの両方を許可するには、[CiscoUnityConnectionの管
理（Administration）]の [ユーザ（Users）]でメッセージアクションを設定し、メッセージ
を受け入れてリレーするようにします。詳細は、メッセージアクションの項を参照してく

ださい。

•トランスクリプションテキストメッセージを SMTPアドレスに送信するように SMTP通
知デバイスを設定できます。これは、ユーザがSMTPアドレスで 2つの電子メールを受信
することを意味します。最初の電子メールはmessage.WAVファイルのリレーされたコピー
であり、2つ目の電子メールは音声テキスト変換テキスト付きの通知です。SMTP通知の
設定の詳細については、「 SMTPメッセージ通知を設定するの項を参照してください。
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SpeechViewを設定するためのタスクリスト
ここでは、Unity Connectionで SpeechView機能を設定するためのタスクのリストを示します。

1. Unity Connectionが、Cisco Smart Software Manager（CSSM）または Cisco Smart Software
Managerサテライトに登録されていることを確認します。この機能を使用するために、シ
スコから適切なライセンス（SpeechViewまたは SpeechViewPro）を取得している必要があ
ります。詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
install_upgrade/guide/b_15cuciumg.htmlにある『Cisco Unity Connectionインストール、アッ
プグレード、メンテナンスガイド、リリース15』の「ライセンスの管理」の章を参照して
ください。

2. ボイスメッセージの音声テキスト変換を提供するサービスクラスにユーザを割り当てま
す。詳細については、「サービスクラスでボイスメッセージの SpeechView音声テキスト
変換を有効にするの項を参照してください。

3. Unity Connectionサーバからのメッセージを受け入れるように SMTPスマートホストを設
定します。詳細については、使用しているSMTPサーバーアプリケーションのマニュアル
を参照してください。

4. スマートホストにメッセージをリレーするように Unity Connectionサーバを設定します。
詳細については、「スマートホストにメッセージをリレーするために Unity Connectionを
設定する」の項を参照してください。

5. （信頼できない IPアドレスからの接続を拒否するように Unity Connectionが設定されてい
る場合）ユーザの電子メールアドレスからメッセージを受信するように Unity Connection
を設定します。詳細については、「電子メールシステムからメッセージを受け入れるため

に Unity Connectionを設定する」の項を参照してください。

6. 着信 SpeechViewトラフィックを Unity Connectionにルーティングするようにユーザの電子
メールシステムを設定します。詳細については、「着信 SpeechViewトラフィックをルー
ティングするために電子メールシステムを設定する」の項を参照してください。

7. SpeechView音声テキスト変換サービスを設定する詳細については、「 SpeechView音声テ
キスト変換サービスを設定するの項を参照してください。

8. ユーザーおよびユーザーテンプレートの SMSまたは SMTP通知デバイスを設定します。

サービスクラスでボイスメッセージの SpeechView音声テキスト変換
を有効にする

サービスクラスのメンバーは、ユーザーメッセージにアクセスするように設定された IMAPク
ライアントを使用して、音声メッセージのトランスクリプションを表示できます。
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ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[サービスクラス（Class of Service）]を展開し、[サービスクラス
（Class of Service）]を選択します。

ステップ 2 [サービスクラスの検索（Search Class of Service）]ページで、SpeechViewの音声テキスト変換を有効にす
るサービスクラスを選択するか、[新規追加（AddNew）]を選択して新しいサービスクラスを作成します。

ステップ 3 [サービスクラスの編集（Edit Class of Service）]ページの [ライセンス機能（Licensing Features）]セクショ
ンで、[標準の音声テキスト変換サービスを使用（Use Standard SpeechView Transcription Service）]オプショ
ンを選択して、標準の音声テキスト変換を有効にします。

Cisco Unity Connectionは、HCSモードの Standard SpeechView音声テキスト変換サービスのみをサ
ポートします。

（注）

ステップ 4 音声テキスト変換サービスのセクションで該当するオプションを選択し、[保存（Save）]を選択します。
（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してください）。

スマートホストにメッセージをリレーするためにUnityConnectionを設
定する

Unity Connectionからサードパーティのトランスクリプションサービスにメッセージを送信で
きるようにするには、Unity Connectionサーバーがスマートホストを経由してメッセージをリ
レーするように設定する必要があります。

Microsoft Office 365として Exchange Serverを使用するUnity Connectionで SpeechViewを設定す
る場合、オンプレミスのMicrosoft Exchangeをスマートホストとして使用する必要はありませ
ん。

（注）

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [SMTP設定（SMTP
Configuration）]を展開し、[スマートホスト（Smart Host）]を選択します。

ステップ 2 [スマートホスト（Smart Host）]ページの [スマートホスト（Smart Host）]フィールドに、SMTPスマート
ホストサーバーの IPアドレスまたは完全修飾ドメイン名を入力し、[保存（Save）]を選択します。（各
フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してください）。

スマートホストには最大 50文字を含めることができます。（注）
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電子メールシステムからメッセージを受け入れるためにUnityConnection
を設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [SMTP設定（SMTP
Configuration）]を展開し、[サーバー（Server）]を選択します。

ステップ 2 [SMTPサーバー設定（SMTP Server Configuration）]ページの [編集（Edit）]メニューで、[IPアドレスアク
セスリストの検索（Search IP Address Access List）]を選択します。

ステップ 3 [IPアドレスアクセスリストの検索（Search IP Address Access List）]ページで、[新規追加（ Add New）]
を選択して新しい IPアドレスをリストに追加します。

ステップ 4 [新しいアクセス IPアドレス（NewAccess IP Address）]ページで、電子メールサーバーの IPアドレスを入
力し、[保存（Save）]を選択します。

ステップ 5 ステップ 4で入力した IPアドレスからの接続を許可するには、[Unity Connectionを許可（ Allow Unity
Connection）]チェックボックスをオンにして、[保存（Save）]を選択します。

ステップ 6 組織内に複数の電子メールサーバーがある場合は、ステップ 2～ 6を繰り返して、追加の IPアドレスを
アクセスリストに追加します。

着信 SpeechViewトラフィックをルーティングするために電子メール
システムを設定する

ステップ 1 サードパーティの音声テキスト変換サービスがUnityConnectionに音声テキスト変換を送信するために使用
できる外部向け SMTPアドレスを設定します。たとえば、「transcriptions@<yourdomain.com>」

複数の Unity Connectionサーバまたはクラスタがある場合は、サーバごとに個別の外部向け SMTPアドレ
スが必要です。または、1つのUnityConnectionサーバまたはクラスタを、デジタルネットワーク内の残り
のサーバまたはクラスタのプロキシとして機能するように設定できます。たとえば、UnityConnectionサー
バの SMTPドメインが「Unity Connectionserver1.cisco.com」の場合、「transcriptions@cisco.com」を
「stt-service@connectionserver1.cisco.com」にルーティングするように電子メールインフラストラクチャを
設定する必要があります。

Unity Connectionクラスタで SpeechViewを構成する場合は、パブリッシャーサーバーがダウンした場合に
受信トランスクリプションがクラスタのサブスクライバーサーバーに到達するように、クラスタの SMTP
ドメインをパブリッシャーサーバーとサブスクライバーサーバーの両方に解決するようにスマートホスト

を設定します。

ステップ 2 電子メールインフラストラクチャの「安全な送信者」リストに「nuancevm.com」を追加して、着信音声テ
キスト変換がスパムとして除外されないようにします。

システムアドミニストレーションガイド

211

SpeechView

電子メールシステムからメッセージを受け入れるために Unity Connectionを設定する



Unity Connectionでは、Nuanceサーバでの登録要求のタイムアウトまたは失敗を回避するために、
次のことを確認してください。

• Unity Connectionと Nuanceサーバ間のインバウンドおよびアウトバウンド電子メールメッセー
ジから電子メールの免責事項を削除します。

• SpeechView登録メッセージを S/MIME形式で維持します。

（注）

SpeechView音声テキスト変換サービスを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[Unified Messaging]を展開し、[SpeechView Transcription Service]を
選択します。

ステップ 2 [SpeechView音声テキスト変換サービス（SpeechViewTranscription Service）]ページで、音声ビューのステー
タスが有効になっていることを確認します。

ステップ 3 SpeechView音声テキスト変換サービスを設定します（詳細については、[ヘルプ（Help）]> [このページ
（This Page）]を参照してください）。

•このサーバが、デジタルでネットワーク化された別のUnityConnectionロケーションを介して音声テキ
スト変換サービスにアクセスする場合は、[Unity Connectionプロキシロケーションを介して音声テキ
スト変換サービスにアクセス（Access Transcription Services Through Unity Connection Proxy Location）]
フィールドを選択します。リストから Unity Connectionロケーションの名前を選択し、[保存（Save）]
を選択します。ステップ 4に進みます。

•サーバーが、デジタルでネットワーク化された別の場所を介して文字起こしサービスにアクセスする
場合は、次のステップを実行します。

[音声テキスト変換サービスに直接アクセス（Access Transcription Service Directly）]フィールドを選択
します。

このサーバでデジタルネットワーク内の他の Unity Connectionロケーションに音声テキスト変換プロ
キシサービスを提供する場合は、[音声テキスト変換プロキシサービスを他のUnity Connectionロケー
ションにアドバタイズする（Advertise Transcription Proxy Services to Other Unity Connection Locations）]
チェックボックスをオンにします。[保存（Save）]、[ライセンスデータの同期（Sync License Data）]
の順に選択します。

アクションのステータスが失敗の場合は、設定に問題がある可能性があります。

ライセンスデータを同期する前に、音声音声テキスト変換サービスのすべての設定を保存してくだ

さい。

（注）

ステップ 4 [テスト（Test）]を選択します。結果を表示する別のウィンドウが開きます。テストには通常数分かかりま
すが、最大で 30分かかる場合があります。
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SpeechViewレポート
Unity Connectionでは、SpeechViewの使用状況に関する次のレポートを生成できます。

•ユーザ別 SpeechViewアクティビティレポート：指定された期間における指定されたユー
ザについて、文字変換されたメッセージ、失敗した文字変換、および切り捨てられた文字

変換の合計数を示します。

• [SpeechViewアクティビティ概要レポート（SpeechView Activity Summary Report）]：特定
の期間におけるシステム全体の、文字変換されたメッセージ、失敗した文字変換、および

切り捨てられた文字変換の合計数を示します。メッセージが複数の受信者に送信される場

合、メッセージは 1回だけ文字変換されるため、文字変換アクティビティは 1回だけカウ
ントされることに注意してください。

SpeechViewの音声テキスト変換エラーコード
音声テキスト変換が失敗すると、サードパーティの外部音声テキスト変換サービスが Unity
Connectionにエラーコードを送信します。

Cisco Unity Connection Administrationインターフェイスには、管理者が変更または削除できる 5
つのデフォルトのエラーコードが表示されます。さらに、ユーザーには新しいエラーコードを

追加する権限があります。CiscoWebex社内の音声テキスト変換サービスから新しいエラーコー
ドが送信されるたびに、管理者は適切な説明とともに新しいエラーコードを追加する必要があ

ります。

•エラーコードと説明は、デフォルトのシステム言語である必要があります。
•エラーコードのプロビジョニングが行われていない場合は、Cisco Webex社内の音声テキ
スト変換サービスから受信したエラーコードが表示されます。

（注）

デフォルトのエラーコードは、Cisco Webex社内の音声テキスト変換サービスによって
SpeechViewユーザに送信されます。表 13-1に、Cisco Unity Connection Administrationインター
フェイスのデフォルトのエラーコードを示します。

デフォルトのエラーコード

説明エラーコード名

Unity Connectionが Cisco Webex社内の音声テキスト変換サービ
スに登録しようとして、登録が失敗した場合。

Fault

SpeechViewユーザが送信したボイスメールが Cisco Webex社内
の音声テキスト変換サービスサイトで聞き取れず、システムが

メッセージを音声テキスト変換できなかった場合。

聞き取れない
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説明エラーコード名

変換要求に複数の音声ファイルが添付されている場合、Cisco
Webex社内の音声テキスト変換サービスはメッセージを拒否し
ます。

拒否

Cisco Webex社内の音声テキスト変換サービスからの応答タイ
ムアウトがある場合。

Time-out

Cisco Webex社内の音声テキスト変換サービスが、SpeechView
ユーザーによって送信されたボイスメールを音声テキスト変換

できない場合。

未変換

音声テキスト変換エラーコードを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ Unified Messaging > SpeechView Transcription]を展開し、[ Error
Codes]を選択します。

ステップ 2 [音声テキスト変換エラーコードの検索（Search Transcription Error Codes）]が表示され、現在設定されてい
るエラーコードが示されます。

ステップ 3 音声テキスト変換エラーコードを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]の [こ
のページ（This Page）]を参照してください）。

•音声テキスト変換エラーコードを追加するには、[新規追加（ Add New）]を選択します。

[新しい音声テキスト変換エラーコード（NewTranscription Error Code）]ページで、エラーコードとエ
ラーコードの説明を入力して新しいエラーコードを作成します。

[保存（Save）]を選択します。

•音声テキスト変換エラーコードを編集するには、編集するエラーコードを選択します。

[音声テキスト変換エラーコード（障害）の編集（Edit Transcription Error Code (Fault)）]ページで、必
要に応じてエラーコードまたはエラーコードの説明を変更します。

[保存（Save）]を選択します。

•音声テキスト変換エラーコードを削除するには、削除するスケジュールの表示名の横にあるチェック
ボックスをオンにします。[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]をクリックして削除
を確認します。
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第 14 章

通知

•はじめに（215ページ）
•デフォルト通知デバイス（216ページ）
•通知デバイスを設定する（217ページ）
•メッセージ通知をカスケードする（218ページ）
•メッセージ通知を連鎖する（220ページ）
• SMTPメッセージ通知を設定する（221ページ）
• SMSメッセージ通知を設定する（222ページ）
• HTMLメッセージ通知を設定する（224ページ）
• HTMLベースのメッセージ通知を設定する（233ページ）
•通知の件名形式（236ページ）

はじめに
Cisco Unity Connectionを使用すると、ユーザーのメールボックスにメッセージが届いたとき
に、着信ボイスメッセージと電子メールがユーザーに通知されます。

次に、ユーザが受信する通知のタイプの一部を示します。

•ユーザは、ポケットベルのテキスト通知によってメッセージアラートを受信します。

•ユーザは、設定済みの電話機でコールを受信し、新しいメッセージに関する通知を受け取
ります。

•ユーザは、SMPPを使用してワイヤレスデバイスに SMSメッセージの形式でメッセージ
とカレンダー通知を受信します。

•ユーザは、メッセージと不在着信通知をプレーンテキストまたは HTML電子メールで受
信します。

•ユーザは、最新のボイスメールのサマリーとスケジュールされたサマリーを HTML電子
メールとして受信します。

イベントの通知は、さまざまな通知デバイスを介してエンドユーザに配信されます。通知デバ

イスは、管理者が Cisco Unity Connection Administrationを使用して個々のユーザまたは複数の
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ユーザに対して有効または無効にすることができます。また、ユーザは、Cisco Personal
Communications AssistantのMessaging Assistant機能を使用して、特定の通知デバイスの設定を
上書きできます。

デフォルト通知デバイス
Unity Connectionには、必要に応じて設定できる一連のデフォルト通知デバイスが付属してい
ます。

デフォルトの通知デバイスは次のとおりです。

• [ポケットベル（Pager）]：ユーザがボイスメッセージアラートをテキスト通知として受
信できるようにします。

• [Work Phone]：ユーザは、職場の電話でダイヤルアウトコールとしてボイスメッセージ
アラートを受信できます。

• [自宅の電話（Home Phone）]：ユーザは、自宅の電話でダイヤルアウトコールとしてボ
イスメッセージアラートを受信できます。

• [携帯電話（Mobile Phone）]：ユーザは、携帯電話でダイヤルアウトコールとしてボイス
メッセージアラートを受信できます。

• [SMTP]：ユーザがボイスメッセージアラートを電子メール通知として受信できるように
します。

• HTML：ユーザは、ボイスメッセージアラートを HTML電子メール通知として受信でき
ます。

• [HTML不在着信（HTMLMissed Call）]：ユーザが不在着信アラートをHTML電子メール
通知として受信できるようにします。

• [HTMLスケジュール済みサマリー（HTMLScheduledSummary）]：ユーザは、設定された
時刻に最新のボイスメッセージのサマリーをHTML電子メール通知として受信できます。

通知デバイスは変更または有効化できますが、削除はできません。管理者は追加の通知デバイ

スを追加、編集、または削除できますが、ユーザは通知デバイスのみを編集できます。

デフォルトの通知デバイスの表示名は変更しないでください。注意

不在着信イベントタイプは、「Default_Missed_Call」テンプレートが使用されている場合、
HTMLデバイスの [通知（Notify me）]セクションで事前にチェックされます。同様に、
「Default_Scheduled_Summary」テンプレートを HTMLデバイスで使用すると、すべてのイベ
ントタイプがオフになります。

（注）
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一括管理ツールの使用中は、CSVファイルでデフォルトの通知デバイスを使用しないでくださ
い。

（注）

通知デバイスを設定する
各ユーザーアカウントまたはユーザーテンプレートのメッセージ通知設定を使用すると、Unity
Connectionがユーザーに新しいメッセージを通知する方法とタイミングを制御できます。ユー
ザーアカウントとユーザーテンプレートには、自宅の電話、携帯電話、職場の電話、およびワ

ンページャの通知デバイスが含まれます。ユーザーは、Messaging Assistantを使用して、メッ
セージ通知を受信するように電話やポケットベルを設定することもできます。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、編集するユーザーアカウントまたはテンプレートを探します。

ステップ 2 ユーザアカウントの [ユーザの基本設定の検索（Search User Basics）]ページで、編集するユーザアカウン
トを選択します。

ステップ 3 [ユーザーの基本設定の編集（Edit User Basics）]ページの [編集（Edit）]メニューで、[通知デバイス
（Notification Devices）]を選択します。

ステップ 4 通知デバイスを設定します（電話、ポケットベル、SMTP、HTML、SMS）（各フィールドの詳細について
は、[ヘルプ（Help）]、[このページ（This Page）]を参照してください）。

•通知デバイスを追加するには、次の手順を実行します。

1. [ユーザーの基本設定の編集（Edit User Basics）]ページで、[編集（Edit）] > [通知デバイス
（Notification Devices）]の順に選択します。

2. [通知デバイス（Notification Devices）]ページで、[新規追加（Add New）]を選択します。

3. [新しい通知デバイス（NewNotificationDevice）]ページで、選択した通知デバイスに応じてフィー
ルドに入力し、[保存（Save）]をクリックします。

•通知デバイスを編集するには、次の手順を実行します。

1. [ユーザーの基本設定の編集（Edit User Basics）]ページで、[編集（Edit）] > [通知デバイス
（Notification Devices）]の順に選択します。

2. [通知デバイス（Notification Devices）]ページで、編集するデバイスを選択します。

3. [通知デバイスの編集（Edit Notification Device）]ページで、必要な設定を編集し、[保存（Save）]
をクリックします。

複数のユーザの通知デバイスを編集するには、[ユーザの検索（Search Users）]ページで該当す
るユーザのチェックボックスをオンにし、[一括編集（Bulk Edit）]を選択します。

一括編集タスクのスケジューリングを使用して、後の期間の一括編集をスケジュールし、[送信
（Submit）]を選択することもできます。

（注）
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• 1つ以上の通知デバイスを削除するには、次の手順を実行します。

1. [ユーザーの基本設定の編集（Edit User Basics）]ページで、[編集（Edit）] > [通知デバイス
（Notification Devices）]の順に選択します。

2. [通知デバイス（Notification Devices）]ページで、削除するデバイスを選択します。

3. [選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]をクリックして削除を確認します。

同様に、特定のユーザーテンプレートに関連付けられた通知デバイスを設定できます。（注）

Cisco Unity Connectionでは、次に説明するように、一括管理ツール（BAT）を使用して、デバイス
タイプが HTMLのカスタム通知デバイスを最大 3つ作成、更新、およびエクスポートできます。

1. ユーザは、BATを使用して 3つのカスタム通知デバイスを含む CSVファイルをエクスポートで
きます。

2. ユーザーは、3つのカスタム通知デバイスの CSVファイルの列値を編集または作成できます。

3. 新しいカスタムデバイスが追加されていないため、初めて作成する場合は、CSVに新しく追加
された 3つのカスタムデバイスの列が空白になります。ユーザは、それに応じて CSVファイル
に値を入力し、新しいカスタムデバイスを作成できます。

CSVファイルにない 3つ以外のカスタム通知デバイスの更新については、 https://www.cisco.com/c/en/
us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/troubleshooting/guide/b_15cuctsg.htmlから入手可能な『

（注）

メッセージ通知をカスケードする
カスケードメッセージ通知を使用すると、受信者が段階的に増加する形式で、一連の通知を送

信できます。Unity Connectionは、メッセージが受信者によって保存または削除されるまで、
通知を送信し続けます。

たとえば、テクニカルサポート部門にメッセージ通知のカスケードを作成するには、最初の

メッセージ通知が最前線のテクニカルサポート担当者のポケットベルにすぐに送信されるよう

に設定します。最初の通知をトリガーしたメッセージが保存または削除されていない場合は、

15分後に次の通知を部門マネージャのポケットベルに送信できます。3番目の通知は、メッ
セージが 30分経過しても保存または削除されない場合に、問題解決グループの従業員を呼び
出すように設定できます。

ユーザーがカスケードの一部として通知を受信すると、通知は、カスケードによってモニター

されているメールボックスにサインインするようにユーザーに求めます。

（注）

カスケードメッセージ通知の代わりに、ディスパッチメッセージングを使用できます。
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メッセージ通知のカスケードのタスクリスト

手順の概要

1. 通知チェーンの最初の受信者については、次の方法で通知デバイスを設定する必要があり

ます。

2. 通知チェーン内の他の受信者ごとに、ステップメッセージ通知のカスケードのタスクリス

トを繰り返して、受信者リストの最後に到達するまでデバイスをセットアップできます。

手順の詳細

目的コマンドまたはアクション

通知チェーンの最初の受信者については、次の方法

で通知デバイスを設定する必要があります。

ステップ 1 1. チェーン通知を設定するユーザーアカウントま
たはユーザーテンプレートを検索します。

2. ユーザまたはテンプレートの [通知デバイス
（Notification Devices）]ページの [通知失敗時
（On Notification Failure）]で、[送信先（Send
To）]を選択し、デバイスへの通知が失敗した
場合にUnityConnectionが次に通知するデバイス
を選択します。

3. [通知デバイスの編集（EditNotification devices）]
ページで、[送信先（Send To）]に指定したデバ
イスを選択します。

すべての [通知ルールイベント（NotificationRule
Events）]チェックボックスをオフにします。通
知イベントを有効にすると、デバイスのメッセー

ジ通知がすぐに開始され、前のデバイスの通知

失敗を待機しません。通知はチェーンされず、

すべて一度にトリガーされます。

デバイスへの通知が失敗した場合に 3番目のデ
バイスにチェーンする場合は、[送信先（Send
To）]を選択し、次にデバイスへの通知が失敗
した場合にUnityConnectionに通知するデバイス
を選択します。そうでない場合は、[何もしない
（Do Nothing）]を選択します。

通知チェーン内の他の受信者ごとに、ステップメッ

セージ通知のカスケードのタスクリストを繰り返し

ステップ 2

て、受信者リストの最後に到達するまでデバイスを

セットアップできます。
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メッセージ通知を連鎖する
選択した最初のデバイスに通知を送信する試みが失敗した場合、一連の通知デバイスに「チェー

ン」するようにメッセージ通知を設定できます通知デバイスが応答していない、またはビジー

状態であり、さまざまなオプションを使用してそのデバイスに到達するための再試行も失敗す

ると、障害が発生します。

チェーン内の最後のデバイスとして設定する場合を除き、SMTPデバイスをチェーンメッセー
ジ通知用に設定しないでください。UnityConnectionは、SMTPデバイスの通知障害を検出しま
せん。

（注）

メッセージ通知の連鎖のタスクリスト

手順の概要

1. 通知チェーンの最初の受信者については、次の方法で通知デバイスを設定する必要があり

ます。

2. 通知チェーン内の他の受信者ごとに、ステップメッセージ通知の連鎖のタスクリストを

繰り返して、受信者リストの最後に到達するまでデバイスをセットアップできます。

手順の詳細

目的コマンドまたはアクション

通知チェーンの最初の受信者については、次の方法

で通知デバイスを設定する必要があります。

ステップ 1 1. チェーン通知を設定するユーザーアカウントま
たはユーザーテンプレートを検索します。

2. ユーザまたはテンプレートの [通知デバイス
（Notification Devices）]ページの [通知失敗時
（On Notification Failure）]で、[送信先（Send
To）]を選択し、デバイスへの通知が失敗した
場合にUnityConnectionが次に通知するデバイス
を選択します。

3. [通知デバイスの編集（EditNotification devices）]
ページで、[送信先（Send To）]に指定したデバ
イスを選択します。

すべての [通知ルールイベント（NotificationRule
Events）]チェックボックスをオフにします。通
知イベントを有効にすると、デバイスのメッセー

ジ通知がすぐに開始され、前のデバイスの通知

失敗を待機しません。通知はチェーンされず、

すべて一度にトリガーされます。
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目的コマンドまたはアクション

デバイスへの通知が失敗した場合に 3番目のデ
バイスにチェーンする場合は、[送信先（Send
To）]を選択し、次にデバイスへの通知が失敗
した場合にUnityConnectionに通知するデバイス
を選択します。そうでない場合は、[何もしない
（Do Nothing）]を選択します。

通知チェーン内の他の受信者ごとに、ステップメッ

セージ通知の連鎖のタスクリストを繰り返して、受

ステップ 2

信者リストの最後に到達するまでデバイスをセット

アップできます。

SMTPメッセージ通知を設定する
Cisco Unity Connectionは、電話機またはポケットベルを呼び出すことで新しいメッセージを
ユーザーに通知できます。また、UnityConnectionを設定して、SMTPを使用して、テキストポ
ケットベルやテキスト対応携帯電話にテキストメッセージの形でメッセージやカレンダーのイ

ベント通知を送信することもできます。

ユーザーは、新しいメッセージの通知を電子メールで受信できます。UnityConnectionは、SMTP
通知デバイスを使用するプレーンテキスト、または HTML通知デバイスを使用した HTMLの
2種類の通知電子メールをサポートします。HTML通知は、新しいボイスメールにのみ使用で
きます。他のタイプのメッセージの場合は、プレーンテキストのSMTP通知を使用する必要が
あります。セキュリティを強化するために、どちらのタイプのデバイスもSMTPスマートホス
トに接続する必要があります。

（注）

SMTP通知を有効にする

ステップ 1 Unity Connectionサーバーからのメッセージを受け入れるように SMTPスマートホストを設定します。使
用している SMTPサーバーアプリケーションのマニュアルを参照してください。

ステップ 2 UnityConnectionサーバーを設定します。「スマートホストにメッセージをリレーするためにUnityConnection
サーバーを設定する」の項を参照してください。

ステップ 3 UnityConnectionユーザーアカウントまたはユーザーテンプレートを設定します。通知デバイスを設定する
の項を参照してください。
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スマートホストにメッセージをリレーするためにUnityConnectionサー
バーを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [SMTP設定（SMTP
Configuration）]を展開し、[スマートホスト（Smart Host）]を選択します。

ステップ 2 [スマートホスト（Smart Host）]ページの [スマートホスト（Smart Host）]フィールドに、SMTPスマート
ホストサーバーの IPアドレスまたは完全修飾ドメイン名（例：https://）を入力します。<domain name of
server> .cisco.com。（DNSが設定されている場合のみ、サーバーの完全修飾ドメイン名を入力します）

スマートホストには最大 50文字を含めることができます。（注）

ステップ 3 [保存（Save）]を選択します。

次のタスク

メッセージ通知に SMTPスマートホストを使用するように Unity Connectionサーバが適切に有効に
なっていない場合、Unity Connection SMTPサーバの不正メールフォルダに SMTP通知メッセージが
配置されます。

（注）

SMSメッセージ通知を設定する
ワイヤレスキャリアであるモバイルメッセージングサービスプロバイダーが提供するサービ

スと情報により、Unity Connectionはショートメッセージピアツーピア（SMPP）プロトコル
を使用して、ショートメッセージサービス（SMS）形式で携帯電話などにメッセージ通知を
送信できます。ユーザが新しいメッセージを受信したときの SMS対応デバイス。

SMTPメッセージ通知に対する利点

SMSを使用する利点は、SMTPを使用する場合よりもはるかに高速にユーザデバイスがメッ
セージ通知を受信することです。各 SMS通知メッセージが前のメッセージを置き換えるよう
にUnity Connectionを設定できます。この機能は、すべてのモバイルサービスプロバイダーで
サポートされているわけではないことに注意してください。

SMSメッセージの長さの制限

SMSメッセージの許容可能なメッセージ長は、サービスプロバイダー、メッセージテキスト
の作成に使用される文字セット、およびメッセージテキストで使用される特定の文字によって

異なります。

使用可能な文字セットは次のとおりです。

•デフォルトのアルファベット（GSM 3.38）、7ビット文字

• IA5/ASCII、7ビット文字

•ラテン 1（ISO-8859-1）、8ビット文字
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•日本語（JIS）、マルチバイト文字

•キリル文字（ISO-8859-5）、8ビット文字

•ラテン/ヘブライ語（ISO-8859-8）、8ビット文字

• Unicode（USC-2）、16ビット文字

•韓国語（KS C 5601）、マルチバイト文字

7ビット文字セットの場合、SMSメッセージには最大 160文字を含めることができます。 8
ビット文字セットの場合、制限は 140文字です。 16ビット文字セットの場合、制限は 70文字
です。マルチバイト文字セットの場合、メッセージのテキストを構成する文字に応じて、70～
140文字が制限されます。（マルチバイト文字セットの場合、ほとんどの文字は 16ビットで
す。より一般的な文字の一部は 8ビットです）。

すべての携帯電話がすべての文字セットをサポートしているわけではありません。ほとんどの

場合、GSM 3.38のデフォルトのアルファベットがサポートされています。
（注）

コストの考慮事項

SMS（SMPP）メッセージ通知を設定するコストは、UnityConnectionがユーザデバイスに送信
する SMS通知の数に直接依存します。通常、SMSメッセージまたはメッセージグループの送
信ごとにサービスプロバイダーが請求するため、SMS通知が多いほどコストが高くなります。

コストを削減するために、SMS通知の使用をユーザのグループに制限するか、ユーザに通知し
て、メッセージタイプまたは緊急度別に受信するメッセージ通知の数を制限することができま

す。たとえば、ユーザは、新しい緊急ボイスメッセージが到着した場合にのみUnityConnection
がメッセージ通知を送信するようにMessaging Assistantで指定できます。

SMSメッセージ通知を有効にする

ステップ 1 SMSメッセージングを提供するモバイルメッセージングサービスプロバイダーのアカウントを設定しま
す。Unity Connectionは、SMPPバージョン 3.3または SMPPバージョン 3.4プロトコルをサポートします。

ステップ 2 Unity Connectionが、契約しているサービスプロバイダーと提携している SMSCの SMPPサーバーと通信す
るために必要な情報を収集し、[SMPPプロバイダー（SMPPProvider）]ページに情報を入力します。「SMPP
プロバイダの設定方法」を参照してください。

ステップ 3 Unity Connectionサーバーがファイアウォールの背後に設定されている場合は、Unity Connectionへの接続
時に SMPPサーバーが使用する TCPポートを設定します。

ステップ 4 Cisco Unity Connection Administrationで SMPPプロバイダを有効にします。SMPPプロバイダーを設定する
の項を参照してください。

ステップ 5 SMSメッセージ通知を設定し、テストユーザーアカウントの通知を受信するように SMS通知デバイスを
設定します。通知デバイスを設定するの項を参照してください。
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SMPPプロバイダーを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [詳細（Advanced）]を展開
し、[SMPPプロバイダ（SMPP Providers）]を選択します。

ステップ 2 [SMPPプロバイダーの検索（Search SMPP Providers）]ページで、[新規追加（Add New）]を選択します。

ステップ 3 新しいプロバイダーを有効にし、プロバイダーの [名前（Name）]、[システム ID（System ID）]、および
[ホスト名（Hostname）]を入力し、[保存（Save）]をクリックします。設定の詳細については、[ヘルプ
（Help）]、[このページ（This Page）]）を選択してください。

ステップ 4 [SMPPプロバイダーの編集（Edit SMPP Provider）]ページで、SMSCが着信接続をリッスンするために使
用する TCPポート番号である [ポート（Port）]を入力します。

ポート番号は、100～ 99999の範囲で指定する必要があります。（注）

HTMLメッセージ通知を設定する
HTML通知は、HTML通知デバイスの設定に基づいてトリガーされ、設定された電子メールア
ドレスで受信されます。

管理者は、通知テンプレート、カスタム変数、カスタムグラフィックを使用して、HTML通知
のコンテンツとフォーマットを作成または編集できます。Unity Connectionは、IPv4モードで
のみ SMTPを介して電子メールサーバに HTML通知を送信します。したがって、管理者は、
HTML通知が IPv4を介して設定されていることを確認する必要があります。

ユーザーはさまざまなタイプの HTML通知を設定できます。

•新しいボイスメッセージを受信したときの HTML通知。

•新しい不在着信を受信したときの HTML通知。

•新しいボイスメッセージを受信したときの HTML通知と、最新のボイスメッセージの概
要。

•新しい不在着信を受信したときの HTML通知と、最新のボイスメッセージの概要

•最新のボイスメッセージの概要を含む、設定された時刻の HTML通知。

•インタビューハンドラ用に設定された HTML通知には、最後の質問の回答の添付ファイ
ルが含まれます。

通知テンプレート

HTML通知テンプレートには、次のものが含まれます。

•フリーフロー HTMLテキスト。
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• HTMLタグ。サポートは、ユーザが使用している電子メールクライアントによって異なり
ます。

•カスタム変数とカスタムグラフィック。

•ボイスメッセージのステータス項目 - MWI、HTMLテンプレート内のアイコンとしての
メッセージステータス。

•外部 URIまたは URLへの埋め込みリンク。

デフォルト通知テンプレート

HTMLメッセージ通知のデフォルトのテンプレートは次のとおりです。

• Default_Actionable_Links_Onlyテンプレートには、イメージ、カスタムグラフィック、ま
たはステータス項目のない実用的なリンクとともにHTMLタグが含まれます。たとえば、
管理者は、ヘッダー、フッター、ロゴ、イメージ、およびMiniWeb Inboxへのハイパーリ
ンクを含めるように HTMLテンプレートを設定できます。

• Default_Dynamic_Iconsテンプレートには、カスタムグラフィックとステータス項目ととも
に HTMLタグがあります。これにより、Unity Connectionは、画像とメッセージのステー
タスを含む実用的なリンクを含む新しいボイスメールの詳細を送信できます。

• Default_Missed_Callテンプレートを使用すると、UnityConnectionは、タイムスタンプや送
信者の詳細など、不在着信の詳細を送信できます。

• Default_Voice_Message_With_Summaryテンプレートを使用すると、Unity Connectionは、
新しいボイスメッセージを受信したときに、最新のボイスメールの概要とともに通知を送

信します。

• Default_Missed_Call_With_Summaryテンプレートを使用すると、新しい不在着信を受信し
たときに、最新のボイスメールの概要とともにUnityConnectionから通知が送信されます。

• Default_Scheduled_Summaryを使用すると、Unity Connectionは毎日設定された時刻にボイ
スメッセージの要約を送信します。

• Default_Google_Workspace_Notificationテンプレートを使用すると、Google Workspaceサー
ビスが設定されたユーザーがメッセージを送信/返信/転送する場合、または開封確認/不達
確認を送信する場合に、Unity Connectionでテンプレートが添付されたメッセージを送信
できます。

管理者は、通知テンプレートをユーザーに割り当てることも、ユーザーにテンプレートの選択

を許可することもできます。選択されたテンプレートは、デフォルトテンプレートまたは管理

者が作成したカスタムテンプレートのいずれかです。
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イメージ、MWIステータス、およびメッセージステータスの使用は必須ではありません。た
だし、使用する場合、管理者は、HTMLタグおよびAPIで使用する場合のイメージレンダリン
グが、それぞれの電子メールクライアントでサポートされていることを確認する必要がありま

す。

（注）

通知テンプレートを設定する

ステータス項目、アクション項目、静的項目、カスタム変数、カスタムグラフィック、および

コレクションタグを含む通知テンプレートを作成、変更、および削除できます。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[テンプレート（Templates）] > [通知テンプレート（Notification
Templates）]を展開し、[通知テンプレート（Notification Templates）]を選択します。[通知テンプレートの
検索（Search Notification Templates）]ページが表示され、現在設定されているテンプレートのリストが表
示されます。

ステップ 2 通知テンプレートを設定する（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This
Page）]を参照してください）

•新しい通知テンプレートを追加するには、以下の手順を実行します。

1. [新規追加（Add new）]を選択すると、[新規通知テンプレート（New Notification Template）]ペー
ジが表示されます。

2. 表示名と HTMLコンテンツを入力します。

3. HTMLフィールドの左側のパネルから必要なステータス、アクション、または静的な項目を選択
してコピーし、右側のパネルに貼り付けます。詳細については、表 14-1を参照してください。

通知テンプレートの説明

説明項目

MWIステータスに基づいてイメージを表示し
ます。デフォルトのイメージは、「管理上の置

換可能イメージ」セクションで定義されている

とおりに表示されます。ステータス項目を通知

テンプレートに直接挿入するには、 <img
src=”%MWI_STATUS%”> </img>タグを使用し
ます。

%MWI_STATUS%
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メッセージのステータスを、未読、既読、未読

緊急、既読緊急、または削除済みとして表示し

ます。デフォルトのイメージは、管理上の置換

可能イメージの定義に従って表示されます。

ステータス項目を

通知テンプレートに直接挿入するには、

src="%MESSAGE_STATUS%" </img>タグを使
用できます。

%MESSAGE_STATUS%

Unity ConnectionMiniWeb Inboxを起動します。
この項目を通知テンプレートに直接挿入するに

は、<a href="%LAUNCH_MINI_INBOX%">テキ
スト </a>タグを使用できます。

%LAUNCH_MINI_INBOX%

コンピュータでのみWeb Inboxを起動します。

この項目を通知テンプレートに直接挿入するに

は、<a href="%LAUNCH_WEB_INBOX%">テキ
スト </a>タグを使用できます。

%LAUNCH_WEB_INBOX%

特定のメッセージのMiniWeb Inboxを起動し、
メッセージを自動再生します。

この項目を通知テンプレートに直接挿入するに

は、<a
href="%MESSAGE_PLAY_MINI_INBOX%">テ
キスト </a>タグを使用できます。

%MESSAGE_PLAY_MINI_INBOX%

ボイスメッセージを削除します。この項目を通

知テンプレートに直接挿入するには、<a
href="%MESSAGE_DELETE%">テキスト</a>タ
グを使用できます。

%MESSAGE_DELETE%

特定のボイスメッセージを転送します。この項

目を通知テンプレートに直接挿入するには、<a
href="%MESSAGE_FORWARD%">テキスト</a>
タグを使用できます。

%MESSAGE_FORWARD%

ボイスメッセージに返信するための [メッセー
ジへの返信（Reply to Message）]ウィンドウが
表示されたミニWeb Inboxを起動します。この
項目を通知テンプレートに直接挿入するには、

<a href="%MESSAGE_REPLY%">テキスト</a>
タグを使用できます。

%MESSAGE_REPLY%
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[メッセージへの返信（Reply toMessage）]ウィ
ンドウでMini Web Inboxを起動します。[宛先
（To）]フィールドと [件名（Subject）]フィー
ルドには、複数の受信者が自動的に入力されま

す。

この項目を通知テンプレートに直接挿入するに

は、<a href="%MESSAGE_REPLY_ALL%">テキ
スト </a>タグを使用できます。

%MESSAGE_REPLY_ALL%

ミニWeb受信トレイを起動し、メッセージを
未読としてマークし、未読メッセージ数を増や

します。この項目を通知テンプレートに直接挿

入するには、<a
href="%MESSAGE_MARKUNREAD%">テキス
ト </a>タグを使用します。

%MESSAGE_MARKUNREAD%

管理者は、カスタム変数にテキストと数値の形

式で値を保存できます。たとえば、管理者は

ヘッダーとフッターにカスタム変数を使用でき

ます。管理者が [テンプレート（Templates）] >
[通知テンプレート（Notification Templates）] >
[カスタム変数（CustomVariables）]ページで指
定した通知テンプレートに変数を直接挿入する

には、%Var1%変数を使用できます。

カスタム変数の詳細については、カスタム変数

を設定するの項を参照してください。

カスタム変数

管理者は、カスタムグラフィックを使用して、

HTMLテンプレート内にロゴやイメージを追加
できます。イメージは、イメージベースのテン

プレート構造を定義するためにも使用できま

す。たとえば、Default_Dynamic_Iconsを参照し
てください。

[テンプレート（Templates）] > [通知テンプレー
ト（Notification Templates）] > [カスタムグラ
フィック（Custom Graphics）]ページで管理者
が指定した通知テンプレートにグラフィックを

直接挿入するには、 <img
src="%GRAPHIC1%"></img>タグを使用できま
す。カスタムグラフィックの詳細については、

カスタムグラフィックを設定すうの項を参照し

てください。

カスタムグラフィック

ボイスメッセージを受信した発信者のエイリア

ス名を表示します。

%CALLER_ID%
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ボイスメッセージをドロップした送信者のエイ

リアス名を表示します。

%SENDER_ALIAS%

ボイスメッセージを受信した受信者のエイリア

ス名を表示します。

%RECEIVER_ALIAS%

ボイスメッセージを受信した時刻を、受信者の

タイムゾーンごとに表示します。

%TIMESTAMP%

新着メッセージの総数が表示されます。%NEW_MESSAGE_COUNT%

メッセージの件名を表示します。%SUBJECT%

不在着信関連情報を表示します。%MISSED_CALL%

メッセージの概要を表示します。<VOICE_MESSAGE_SUMMARY>

</VOICE_MESSAGE_SUMMARY>

•管理者は、%MWI_STATUS%、%MESSAGE_STATUS%の管理交換可能イメージオプ
ションを使用して新しいイメージをアップロードできます。詳細については、管理上

の置換可能イメージを参照してください。

• %MESSAGE_STATUS%タグが VOICE_MESSAGE_SUMMARYコレクションタグで囲
まれている場合、ステータスタグには、通知電子メールが送信された時点のボイスメッ

セージのステータスが表示されます。メッセージのステータスが後で変更された場合、

通知電子メールの概要の内容には反映されません。ただし、タグがサマリータグ以外

で使用されている場合は、メッセージの現在のステータスが表示されます。

（注）

4. 通知テンプレートページを作成または更新した後、[検証（Validate）]を選択してHTMLコンテン
ツを検証します。

HTML検証でエラーが返された場合、通知テンプレートは保存されません。通知テンプレー
トを保存する前に、検証によって返されたエラーを削除する必要があります。ただし、警

告付きの HTMLテンプレートは正常に保存できます。

（注）

5. [保存（Save）]を選択します。

6. [プレビュー（Preview）]を選択して、テンプレートをプレビューすることもできます。[プレビュー
（Preview）]オプションには、デフォルトのブラウザに従ってビューが表示されますが、表示はさ
まざまな電子メールクライアントによって異なる場合があります。

•通知テンプレートを編集するには、以下の手順を実行します。

1. [通知テンプレートの検索（SearchNotificationTemplates）]ページで、編集するテンプレー
トを選択します。

2. [通知テンプレートの編集（Edit Notification Template）]<device>ページで、必要に応じて
設定を変更します。
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3. [検証（Validate）]を選択して HTMLコンテンツを確認し、[保存（Save）]をクリックし
ます。

•通知テンプレートを削除するには、以下の手順を実行します。

1. [通知テンプレートの検索（Search Notification Templates）]ページで、削除する通知テン
プレートの表示名の横にあるチェックボックスをオンにします。

2. [選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]をクリックして削除を確認します。

テンプレートがHTML通知デバイスに割り当てられている場合、テンプレートとの既存の関連付け
がすべて削除されない限り、テンプレートを削除できません。

（注）

カスタム変数

カスタム変数を使用して、会社名、住所、Webアドレスなど、一般的に使用される HTMLフ
ラグメントを定義できます。

20を超えるカスタム変数を作成しないでください。（注）

カスタム変数を設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[テンプレート（Templates）] > [通知テンプレート（Notification
Templates）]を展開し、[カスタム変数（Custom Variables）]を選択します。[カスタム変数の検索（Search
Custom Variables）]ページが表示されます。

ステップ 2 カスタム変数を設定します。（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This
Page）]を参照してください）。

•カスタム変数を追加するには、次の手順を実行します。

1. [新規追加（Add New）]を選択すると、[新しいカスタム変数（New Custom Variables）]ページが
表示されます。

2. 必須フィールドに値を入力し、[保存（Save）]を選択します。

通知テンプレートに新しいカスタム変数を追加することもできます。詳細については、通

知テンプレートの項を参照してください。

（注）

•カスタム変数を編集するには、次の手順を実行します。

1. [カスタム変数の検索（SearchCustomVariables）]ページで、編集するカスタム変数を選択します。
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2. [カスタム変数の編集（Edit Custom Variables）]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存
（Save）]を選択します。

•カスタム変数を削除するには、次の手順を実行します。

1. [カスタム変数の検索（Search Custom Variables）]ページで、削除するカスタム変数の表示名の横
にあるチェックボックスをオンにします。

2. [選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]をクリックして削除を確認します。

通知テンプレートが削除されたカスタム変数を使用している場合、変数はその値ではなく通知に表

示されます。

（注）

カスタムグラフィック

カスタムグラフィックを使用して、ロゴや製品画像などの通知に会社のグラフィックを挿入で

きます。

20を超えるカスタムグラフィックを作成することはできません。（注）

デフォルトのカスタムグラフィックは DEFAULT_BOTTOMと DEFAULT_TOPです。デフォル
トのカスタムグラフィックは編集または削除できません。

カスタムグラフィックは、正しく設定され、機能的にグラフィックを表示できる場合に、電子

メールクライアントに表示されます。

詳細については、 http://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/11x/user/guide/
email/11xcucugemailx.htmlから入手可能な『User Guide for Accessing Cisco Unity Connection Voice
Messages in an Email Application』の「Configuring Cisco Unity Connection for HTML-basedMessage
Notification」の項を参照してください。

（注）

カスタムグラフィックを設定すう

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[テンプレート（Templates）] > [通知テンプレート（Notification
Templates）]の順に展開し、[カスタムグラフィック（Custom Graphics）]を選択します。[カスタムグラ
フィックの検索（Search Custom Graphics）]ページが表示されます。

ステップ 2 カスタムグラフィックの設定（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]の [このページ（This
Page）]を参照してください）

•カスタムグラフィックを追加するには
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1. [新規追加（AddNew）]を選択すると、新しい [カスタムグラフィックス（CustomGraphics）]ペー
ジが表示されます。

2. 必須フィールドに値を入力し、[保存（Save）]を選択します。

•カスタムグラフィックを編集するには、次の手順を実行します。

1. [カスタムグラフィックの検索（SearchCustomGraphics）]ページで、編集するカスタムグラフィッ
クの表示名を選択します。

2. [カスタムグラフィックの編集（EditCustomGraphics）]ページで、必須フィールドの値を入力し、
[保存（Save）]を選択します。

•カスタムグラフィックを削除するには、次の手順を実行します。

1. [カスタムグラフィックの検索（SearchCustomGraphics）]ページで、削除するカスタムグラフィッ
クの表示名の横にあるチェックボックスをオンにします。

2. [選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]をクリックして削除を確認します。

ファイルのサイズは1MB以下で、表示名と画像が一意である必要があります。同じグラフィッ
クを再度アップロードすることはできません。

（注）

管理上の置換可能イメージ

管理者は、次のステータス項目のデフォルトイメージを置き換えることができます。

• Deleted_message

• MWI_OFF

• MWI_ON

• Read_message

• Read_urgent_message

• Unread_message

• Unread_urgent_message

[置換可能なイメージの検索（Search Replaceable Images）]ページにある [復元（Restore）]ボタ
ンを使用して、イメージをデフォルトに復元できます。デフォルトリストのイメージを追加ま

たは削除することはできません。
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管理上の置換可能イメージを編集する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[テンプレート（Templates）]、[通知テンプレート（Notification
Templates）]の順に展開し、[管理用置換可能イメージ（Administrative Replaceable Image）]を選択します。

ステップ 2 [置換可能なイメージの検索（SearchReplaceable Image）]ページで、編集するイメージの表示名を選択しま
す。

ステップ 3 [置換可能なイメージの編集（EditReplaceable Image）]ページで、必要に応じて設定を変更します。（フィー
ルドの情報については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してください）。

[表示名（DisplayName）]フィールドを編集することはできません。交換可能なイメージは、ステー
タス項目タグの通知テンプレートで使用されます。たとえば、%MWI_STATUS%と
%MESSAGE_STATUS%は、ボイスメッセージのMWIステータスとメッセージステータスを表示
します。

（注）

ステップ 4 設定を適用したら、[保存（Save）]を選択します。

HTMLベースのメッセージ通知を設定する
電子メールアドレスに HTMLテンプレートの形式でメッセージ通知を送信するように、Unity
Connectionを設定することができます。デバイスの HTML通知を許可するため、管理者が
HTMLベースのテンプレートを選択して適用できます。

管理者が定義したテンプレートに完全に沿った HTML通知を受け取るには、ユーザーの電子
メールクライアントがイメージとアイコンの表示をサポートしている必要があります。ご使用

の電子メールクライアントがイメージとアイコンの表示をサポートしているかどうかの詳細に

ついては、ご使用の電子メールサービスプロバイダーのマニュアルを参照してください。

HTML通知は次の電子メールクライアントでサポートされています。

• Microsoft Outlook 2010

• Microsoft Outlook 2013

• Microsoft Outlook 2016

• IBM Lotus Notes

• Gmail（Webベースのアクセスのみ）

ユーザは、必要に応じて認証または非認証モードを選択するよう確認する必要があります。
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認証モードと非認証モードを設定する

管理者がイメージ、アイコン、またはステータス項目を含むテンプレートを作成した場合、認

証モードでは、イメージが電子メール通知として表示される前に、ユーザーが自分の Unity
Connectionログイン情報を認証することを確認します。

非認証モードは、ユーザにログイン情報の入力を求めず、電子メール通知に埋め込まれたイ

メージやアイコンは、認証なしで表示されます。

デフォルトでは、認証モードに設定されています。管理者は、Cisco Unity Connection
Administrationを使用して設定を行うことができます。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [全般設定（General
Configuration）]を選択します。

ステップ 2 [全般設定の編集（Edit General Configuration）]ページで、[HTML通知用グラフィックの認証（Authenticate
Graphics for HTML Notification）]オプションを選択し、認証モードをオンにして保存します。

HTML通知付き添付ファイルとしてボイスメッセージを送信するため
の Unity Connectionを設定する

Unity Connection 10.0(1)以降のリリースで、管理者はUnity Connectionを設定して、ボイスメッ
セージを HTML通知の添付ファイルとしてユーザーに送信することができます。HTML通知
電子メールから Unity Connection Mini Web Inboxにアクセスするためのリンクに加えて、ユー
ザーは、.wav形式のボイスメッセージ添付ファイルにアクセスし、PCまたはモバイルでプレー
ヤーを使用して再生することができます。10.0(1)より前のバージョンでは、エンドユーザーは
Unity Connection Mini Web Inboxにアクセスするためのリンクのみを HTML通知で受信して、
Mini Web Inboxを通じてボイスメッセージを聞くだけでした。

転送されたメッセージの場合、添付ファイルが最新のボイスメッセージに対してのみ送信され

ます。保護対象でプライベートのボイスメッセージを添付ファイルとして送信することはでき

ません。

（注）

次のモバイルクライアントは、モバイルデバイスからボイスメッセージにアクセスするため

にサポートされています。

• iPhone 4以降

• Android
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添付ファイルとしてボイスメッセージを送信するためのUnityConnection
を設定する

手順の概要

1. Cisco Unity Connection Administrationで、[詳細（Advanced）]を展開し、[メッセージング
（Messaging）]を選択します。

2. [メッセージングの設定（MessagingConfiguration）]ページで、[HTML通知へのボイスメー
ルの添付を許可する（Allow voice mail as attachments to HTML notifications）]オプションを
選択して、音声メッセージを添付ファイルとして送信し、[保存（Save）]します。

手順の詳細

目的コマンドまたはアクション

Cisco Unity Connection Administrationで、[詳細
（Advanced）]を展開し、[メッセージング
（Messaging）]を選択します。

ステップ 1

[メッセージングの設定（Messaging Configuration）]
ページで、[HTML通知へのボイスメールの添付を許

ステップ 2

可する（Allow voice mail as attachments to HTML
notifications）]オプションを選択して、音声メッセー
ジを添付ファイルとして送信し、[保存（Save）]し
ます。

添付ファイルとして送信されるボイスメッセージのサイズを設定する

Unity Connectionは、HTML通知を含む最大 2048 KBの添付ファイルとしてボイスメッセージ
を送信するように設定されています。管理者は、CiscoUnityConnectionAdministrationを使用し
てボイスメッセージのサイズを設定できます。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[詳細（Advanced）]を展開し、[メッセージング（Messaging）]を
選択します。

ステップ 2 [メッセージングの設定（Messaging Configuration）]ページで、[HTML通知に添付するボイスメールの最大
サイズ(KB)（Max size of voicemail as attachment to HTMLnotifications (KB)）]テキストボックスにボイスメッ
セージのサイズを入力します。

ステップ 3 [保存（Save）]を選択します。変更を有効にするために Connection Notifierサービスを再起動します。
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通知の件名形式
通知の件名形式は、通知電子メールの件名を設定できる機能です。

次の通知タイプの件名を設定できます。

• [メッセージ通知（Message Notifications）]：これには、新しいボイスメッセージについて
Unity Connectionユーザに送信される電子メール通知が含まれます。

•不在着信通知：不在着信の電子メール通知が含まれます。

• [スケジュール済みサマリー通知（Scheduled Summary Notifications）]：これには、スケ
ジュールされた時刻に送信される電子メール通知が含まれます。

メッセージ通知の件名は、[すべてのボイスメッセージ（AllVoice
Messages）]に対してのみカスタマイズできます。その他のイベン
ト（ディスパッチメッセージ、FAXメッセージ、カレンダーの予
定、カレンダー会議など）では、システムによって生成された件

名が使用されます。

（注）

件名パラメータ

次の表に、通知電子メールの件名行で指定できるパラメータを示します。

件名行の形式パラメータの説明
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メッセージの送信者の発信者 IDが不明な場合
に件名に使用するテキストを入力します。

•件名行の形式で%CALLERID%パラメータ
を使用すると、メッセージの送信者のANI
発信者 IDに自動的に置き換えられます。

• ANI発信者 IDが使用できず、送信者が
Unity Connectionユーザの場合、発信者の
プライマリ内線番号が使用されます。

• ANI発信者 IDが使用できず、送信者が
UnityConnection以外のユーザである場合、
このフィールドに入力したテキストが件名

に挿入されます。たとえば、このフィール

ドに「不明な発信者 ID」と入力すると、同
じように表示されます。をクリックしま

す。

このフィールドは空欄のままにできます。

%CALLERID%

（不明の場合）

メッセージの送信者の表示名とANI発信者名の
両方が不明な場合に、件名に使用するテキスト

を入力します。

•外部の発信者がボイスメッセージを送信
し、通知の件名形式で%NAME%パラメー
タが使用されている場合、メッセージの送

信者のANI発信者名に自動的に置き換えら
れます。ANI発信者名が使用できない場合
は、UnityConnectionは、[%NAME%（不明
な場合）（%NAME%（WhenUnknown））]
フィールドに指定された値を挿入します。

• Unity Connectionユーザがボイスメッセー
ジを送信し、通知の件名形式で%NAME%
パラメータが使用されている場合、メッ

セージの送信者の表示名に自動的に置き換

えられます。表示名が使用できない場合、

Unity Connectionは[ANI発信者名（ANI
Caller Name）]を選択します。ANI発信者
名が使用できない場合は、UnityConnection
ユーザのSMTPアドレスが使用されます。

%NAME%

（不明の場合）
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メッセージに [緊急（Urgent）]のフラグが設定
されている場合に件名に使用するテキストを入

力します。

件名行で%U%パラメータが使用されている場
合、メッセージに緊急のフラグが付けられてい

る場合は、このフィールドに入力したテキスト

に自動的に置き換えられます。メッセージが緊

急でない場合、このパラメータは省略されま

す。

%U%

メッセージに [プライベート（Private）]のフラ
グが設定されている場合に件名に使用するテキ

ストを入力します。

件名行で %P%パラメータが使用されている場
合、メッセージにプライベートのフラグが付い

ている場合は、このフィールドに入力したテキ

ストに自動的に置き換えられます。メッセージ

がプライベートでない場合、このパラメータは

省略されます。

%P%

メッセージにセキュアメッセージとしてフラグ

が付けられている場合に、件名に使用するテキ

ストを入力します。

件名行で %S%パラメータが使用されている場
合、メッセージにセキュアのフラグが付けられ

ている場合は、このフィールドに入力したテキ

ストに自動的に置き換えられます。メッセージ

がセキュアメッセージでない場合、このパラ

メータは省略されます。

%S%

メッセージにディスパッチメッセージとしてフ

ラグが設定されている場合に、件名に使用する

テキストを入力します。

件名行で%D%パラメータが使用されている場
合、メッセージにディスパッチメッセージとし

てフラグが付けられている場合は、このフィー

ルドに入力したテキストに自動的に置き換えら

れます。メッセージがディスパッチメッセージ

でない場合、このパラメータは省略されます。

%D%
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%TIMESTAMP%パラメータがメッセージ通知
または不在着信通知の件名行形式で使用されて

いる場合、その値は、受信者のタイムゾーンに

従って通知が送信されるメッセージの配信時間

です。

スケジュールされたサマリー通知の件名行で

%TIMESTAMP%パラメータが使用されている
場合、その値はスケジュールされた通知が送信

される時刻です。

%TIMESTAMP%

件名形式の例

件名形式の例

受信したメッセージの件名件名形式通知の種類

メッセージ通知：John 4132か
らのボイスメッセージ

メッセージ通知: %NAME%
%CALLERID%からのボイス
メッセージ

メッセージ通知

Johnからの不在着信（4132）
11.12時間

%NAME%（%CALLERID%）
TIMESTAMP%からの不在着信

不在着信通知

メッセージ通知%NAME%（%CALLERID%）
からの不在着信

スケジュールされたサマリ通

知

件名形式の設定

件名形式を定義する場合は、次の点を考慮する必要があります。

•パラメータの前後に %を含める必要があります。

•システムにインストールされている言語ごとに、個別の件名形式を定義できます。

•件名形式がユーザーの優先言語に対して定義されていない場合は、システムのデフォルト
言語の件名形式の定義が代わりに使用されます。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [件名形式（Subject Line
Formats）]を展開します。

ステップ 2 [件名形式の編集（Edit Subject Line Formats）]ページで、[メッセージタイプの選択（ChooseMessageType）]
ドロップダウンから [通知（Notifications）]を選択して、必要なメッセージタイプを選択します。

ステップ 3 [言語の選択（Choose Language）]ドロップダウンメニューから該当する言語を選択します。

ステップ 4 必要に応じて、[件名形式（SubjectLineFormats）]フィールドにテキストとパラメータを入力します。（各
パラメータの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照）。
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ステップ 5 必要に応じて、[パラメータ定義（Parameter Definitions）]フィールドにテキストを入力します。

ステップ 6 [保存（Save）]を選択します。

ステップ 7 他の言語についても、必要に応じてステップ 2～ 5を繰り返します。
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第 15 章

ビデオ

•ビデオ（241ページ）

ビデオ

Cisco Media Senseは廃止され、サポートが終了しているため、Unity Connectionではユーザに
ビデオメッセージング機能を提供しなくなります。CiscoMediaSenseEOLの詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/products/collateral/customer-collaboration/mediasense/eos-eol-notice-c51-738857.html
を参照してください。

（注）

Unity Connectionでは、Ring No Answer（RNA）の場合、ユーザーまたは外線発信者は、ビデ
オ対応のエンドポイントを使用して、別のユーザーにビデオメッセージを送信することもでき

ます。ユーザーは、ビデオ対応のエンドポイントからビデオ形式でグリーティングを録画する

こともできます。

詳細については、次の情報を参照してください。

• https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/design/guide/b_15cucdg.html
にある『Cisco Unity Connection設計ガイド、リリース 15』の「ビデオメッセージング」の
章

• https://www.cisco.com/c/ja_jp/td/docs/voice_ip_comm/connection/compatibility/matrix/b_cucclientmtx.html
にある『Cisco Unity Connection互換性マトリクス』の「ビデオ互換性マトリクス」の項

ビデオメッセージングを設定するためのタスクリスト

ユーザのビデオメッセージングを有効にするには、次のタスクを実行します。

1. サービスクラスを介してユーザのビデオメッセージングを有効にします。

1. Cisco Unity Connection Administrationで、[サービスクラス（Class of Service）]を展開
し、[サービスクラス（ Classof Service）]を選択します。

2. [サービスクラスの検索（Search Class of Service）]ページで、ボイスメールユーザーに
適用するサービスクラスを選択します。
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3. [サービスクラスの編集（Edit Class of Service）]ページの [ビデオの有効化（ Enable
Video）]セクションで、要件に応じてチェックボックスをオンにします。（各フィー
ルドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してくだ
さい）。

4. [保存（Save）]を選択します。

2. Cisco MediaSenseビデオサーバーをインストールします。詳細については、「Cisco
MediaSenseをインストール、設定する」の項を参照してください。

3. UnityConnectionでビデオサービスを設定します。現在のビデオコールが、UnityConnection
でサポートされている 20の同時ビデオセッションを超えていないことを確認します。

ビデオメッセージとグリーティングの保存と取得のために Unity Connectionが統合されている
ビデオサーバがアクティブ状態であることを確認します。

（注）

詳細は、ビデオサービスを設定するの項を参照してください。

4. Unity Connectionユーザがビデオサービスにアクセスするためのビデオサービスアカウン
トを設定します。Unity Connectionユーザのビデオサービスアカウントの作成の詳細につ
いては、「ビデオサービスアカウントを設定する」の項を参照してください。

一括管理ツール（BAT）を使用して、ビデオサービスアカウントを設定することもできます。
BATツールを使用したビデオサービスアカウントの設定の詳細については、「一括管理ツー
ル」の項を参照してください。

（注）

5. ポートグループに関連付けられたビデオメッセージおよびグリーティングのビデオ解像度
を設定します。ポートグループの設定の詳細については、「テレフォニー統合」の章の

「コーデックアドバタイジング」セクションを参照してください。

6. ビデオメッセージの有効期限の日数を設定します。この日数が経過すると、ビデオメッ
セージのビデオ部分が期限切れになり、オーディオ部分のみがボイスメッセージとして保

持されます。メッセージの有効期限ポリシーの設定の詳細については、「メッセージスト

レージ」の章の「メッセージ録音の有効期限」の項を参照してください。

Cisco Unity Connection Administrationの [テレフォニーの設定（Telephony Configuration）]ペー
ジで、ビデオメッセージングのDiffServコードポイント（DSCP）値を設定することもできま
す。ただし、シスコのサポートエンジニアから指示がない限り、このパラメータの値はデフォ

ルトに設定することを推奨します。

（注）
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Cisco MediaSenseをインストール、設定する
CiscoMediaSenseは、Unity Connectionと統合して、音声およびビデオの録音、再生、および保
存をサポートするビデオサーバです。

ステップ 1 Cisco MediaSenseをダウンロードし、インストールします。

詳細については、『Installation and Administration Guide for Cisco MediaSense Release 9.0(1)』の「Cisco
MediaSense Installation」の章を参照してください（
http://www.cisco.com/en/US/docs/voice_ip_comm/cust_contact/contact_center/mediasense）。
/901/inst_admin/CUMS_BK_IFE33F4B_00_mediasense-install-and-admin-guide_chapter_010.html

ステップ 2 Cisco MediaSense Administrationにアクセスします。

a) Unified Communicationsネットワーク内の任意のコンピュータのWebブラウザから、
http://servername/oraadminに移動します。

servernameは、Cisco MediaSenseをインストールしたサーバーの IPアドレスです。

b) 自己署名セキュリティ証明書をまだインストールしていない場合は、[セキュリティの警告（Security
Alert）]メッセージが表示され、自己署名セキュリティ証明書を受け入れるように求められることがあ
ります。セキュリティ証明書がすでにインストールされている場合、このセキュリティメッセージは

表示されないことがあります。[Cisco MediaSense Administration認証（Cisco MediaSense Administration
Authentication）]ページが表示されます。

c) アプリケーション管理者のユーザ IDとパスワードを入力し、[ログイン（Log In）]を選択します。

ステップ 3 Cisco MediaSenseからビデオファイルを選択します。

a) Cisco MediaSense Administrationで、[メディアファイル管理（Media File Management）] > [追加（
Add）]の順に選択します。

b) [メディアファイルの追加（Add Media File）]ページで、アップロードするビデオのタイトルを入力し
ます。イメージのタイトル名が CiscoUnityConnectionLogo.mp4であることを確認します。

c) （オプション）ファイルの説明を入力します。
d) [ファイル（File）]フィールドでシスコのロゴを参照して選択し、[保存（Save）]を選択します。

システムからカスタマイズされたロゴを選択することも、標準のシスコロゴを選択することもでき

ます。

（注）

カスタマイズされたロゴはMP4形式であり、次の仕様を満たす必要があります。

• H.264制約付きベースラインプロファイル

•解像度 1080p、720p、480p、または 360p

•オーディオ AAC-LC（MediaSenseはインポート時に AAC-LDに変換）

•サンプリング周波数：48000 Hz

• Mono

•最大 2GBのファイルサイズ

システムアドミニストレーションガイド

243

ビデオ

Cisco MediaSenseをインストール、設定する

http://www.cisco.com/en/US/docs/voice_ip_comm/cust_contact/contact_center/mediasense/901/inst_admin/CUMS_BK_IFE33F4B_00_mediasense-install-and-admin-guide_chapter_010.html


ステップ 4 Cisco Media Sense Pruneポリシーを無効にします。

CiscoMediaSenseのデフォルト設定では、プルーニングが60日間有効になっています。つまり、MediaSense
は 60日後にすべてのビデオメッセージ/グリーティングを削除し、メッセージ/グリーティングは使用でき
なくなります。ビデオメッセージ/グリーティングが削除されないようにするには、MediaSenseプルーニン
グポリシー設定を無効にする必要があります。

1. Cisco MediaSense Administrationで、[Prune Policy Configuration]を選択します。
2. [MediaSenseプルーニングポリシーの設定（MediaSense Prune Policy Configuration）]ページで、[60日
以上経過した録音を自動的にプルーニングし、新しい録音（1）にディスク領域が必要な場合
（Automatically prune recordings after their 60 day and when their disk space is needed for new recordings (1)）]
チェックボックスをオフにし、[保存（Save）]を選択します。

3. すべてのノードですべての Cisco MediaSenseメディアサービスを再起動します。

ビデオサービスを設定する

ビデオサービスを使用すると、Unity Connectionをビデオサーバと統合して、ユーザが録音し
たすべてのビデオメッセージとグリーティングを保存および取得できます。さらに、Unity
Connectionは、ビデオサーバ、コーデック、およびビデオサーバで使用されるユーザクレデ
ンシャルの状態を確認できます。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ビデオ（Video）]を展開し、次に [ビデオサービス（VIdeo
Services）]を選択します。

[ビデオサービスの検索（Search Video Services）]ページが表示され、現在設定されているビデオサービス
が表示されます。

ステップ 2 ビデオサービスを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（ Help）] > [このページ（ This
Page）]を参照してください）。

•新しいビデオサービスアカウントを追加するには、次の手順を実行します。

• [ビデオサービスの検索（Search Video Services）]ページで、[新規追加（ Add New）]を選択しま
す。

• [新しいビデオサービス（New Video Service）]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存
（Save）]を選択します。Unity Connectionクラスタ内の各サーバでConnection Conversationサービ
スを再起動する必要があります。

• [テスト（ Test）]を選択して、タスクの実行結果ウィンドウを表示します。

•既存のビデオサービスを編集するには、次を実行します。

• [ビデオサービスの検索（Search Video Services）]ページで、編集するビデオサービスを選択しま
す。

• [ビデオサービスの編集（Edit Video Service）]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存
（Save）]を選択します。

• [テスト（Test）]を選択して、タスクの実行結果ウィンドウを表示します。
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• 1つ以上のビデオサービスを削除するには、次の手順を実行します。

• [ビデオサービスの検索（Search Video Services）]ページで、削除するビデオサービスのチェック
ボックスをオンにします。

• [選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]をクリックして確定します。

ビデオサービスアカウントを設定する

Unity Connectionでビデオサービスを設定した後、管理者は各ユーザのビデオサービスアカウ
ントを設定する必要があります。

また、一括管理ツール（BAT）を使用して、カンマ区切り値（CSV）ファイルに含まれる情報
をインポートすることで、複数のビデオサービスアカウントを同時に作成、編集、および削

除することもできます。

（注）

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ユーザー（Users）]を展開し、[ユーザー（Users）]を選択しま
す。

[ユーザの検索（Search Users）]ページが表示され、現在設定されているユーザが表示されます。

ステップ 2 ユーザのビデオサービスアカウントを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]、
[このページ（This Page）]を参照してください）。

•ユーザのビデオサービスアカウントを追加するには、次の手順を実行します。

• [ユーザの検索（SearchUsers）]ページで、ビデオサービスアカウントを作成するユーザを見つけ
ます。

• [Edit Users Basics]ページで、[ Edit]、[Video Services Accounts]の順に選択します。

• [ビデオサービスアカウント（Video Services Accounts）]ページで、[新規追加（Add New）]を選
択します。

•ユーザごとに、ビデオサービスアカウントを 1つだけ追加できます。
• [新しいビデオサービスアカウント（NewVideo Services Accounts）]ページで、必須フィー
ルドの値を入力します。[ビデオサービスのマッピング（MapVideoService）]チェックボッ
クスをオンにして、ビデオサービスアカウントでビデオサービスを設定し、[保存（Save）]
を選択します。

（注）

• 1人以上のユーザの既存のビデオサービスアカウントを編集するには、次の手順を実行します。

• [ユーザの検索（SearchUsers）]ページで、ビデオサービスアカウントを編集するユーザを見つけ
ます。複数のユーザのビデオサービスアカウントを編集するには、ユーザのチェックボックスを

オンにして、[一括編集（Bulk Edit）]を選択します。
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• [ユーザの基本設定の編集（Edit User Basics）]ページで、[編集（Edit）]、[ビデオサービスアカ
ウント（Video Services Accounts）]の順に選択します。

• [ビデオサービスアカウント（Video Services Accounts）]ページで、編集するビデオサービスア
カウントを選択します。

• [ビデオサービスアカウントの編集（Edit Video Services Accounts）]ページで、必須フィールドの
値を入力します。[ビデオサービスのマッピング（MapVideoService）]チェックボックスを選択し
て、ビデオサービスアカウントでビデオサービスを設定し、[保存（Save）]を選択します。

• 1人以上のユーザのビデオサービスアカウントを削除するには、次の手順を実行します。

• [ユーザの検索（SearchUsers）]ページで、ビデオサービスアカウントを削除するユーザを見つけ
ます。

• [ユーザの基本設定の編集（Edit User Basics）]ページで、[編集（Edit）]、[ビデオサービスアカ
ウント（Video Service Accounts）]の順に選択します。

• [ビデオサービスアカウント（Video Service Accounts）]ページで、削除するビデオサービスアカ
ウントを選択します。

• [選択項目の削除（ Delete Selected）]を選択し、[ OK ]をクリックして確定します。
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第 16 章

システム設定

•

•概要（247ページ）
•一般設定（248ページ）
• Cluster（248ページ）
•認証規則（249ページ）
•ロール（251ページ）
•規制テーブル（253ページ）
•ライセンス（253ページ）
•スケジュール（253ページ）
•祝日スケジュール（254ページ）
•グローバルニックネーム（254ページ）
•件名形式（255ページ）
•添付ファイルの説明（259ページ）
•エンタープライズパラメータ（260ページ）
•サービスパラメータ（264ページ）
•プラグイン（272ページ）
• FAXサーバー（273ページ）
• LDAP（273ページ）
• SAMLシングルサインオン（273ページ）
•認証サーバー（274ページ）
• Cross-Origin Resource Sharing（CORS）（275ページ）
• SMTPの設定（277ページ）

概要
Cisco Unity Connection Administrationの [システム設定（System Settings）]メニューには、さま
ざまな機能やパラメータのシステム全体の設定を管理するのに役立つさまざまなオプションが

あります。
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一般設定
[一般設定（General Configuration）]設定により、管理者は Unity Connectionのさまざまなシス
テム設定やカンバセーション設定を管理できます。

システム設定には、デフォルトパーティション、デフォルトサーチスペース、および Unity
Connectionがユーザおよび発信者に対してシステムプロンプトを再生するタイムゾーンが含ま
れます。カンバセーションの設定には、デフォルトの電話言語設定、メッセージとグリーティ

ングのターゲットデシベルレベル、およびUnity Connectionシステムのグリーティングの最大
長が含まれます。

一般構成設定を管理する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）]を展開し、[全般設定（General
Configuration）]を選択します。

ステップ 2 [全般設定の編集（Edit General Configuration）]ページで、必要な設定の値を入力します。（各フィールド
の詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してください）。

ステップ 3 [保存（Save）]を選択します。

Cluster
[クラスタ設定（Cluster settings）]ページでは、Unity Connectionクラスタ関連の情報を表示お
よび管理できます。クラスタ設定にアクセスするには、CiscoUnityConnectionAdministrationに
サインインし、[システム設定（System Settings）]を展開して [クラスタ（Cluster）]を選択し
ます。

[サーバの検索と一覧表示（Find and List Servers）]ページには、インストールされているUnity
Connectionサーバのホスト名または IPアドレスとサーバタイプが表示されます。パブリッシャ
サーバのみをインストールした場合は、クラスタを設定するために、[クラスタ設定（Cluster
settings）]にサブスクライバサーバの詳細を追加する必要があります。詳細については、以下
にある『Cisco Unity Connectionインストール、アップグレード、メンテナンスガイド、リリー
ス 15』の「Cisco Unity Connectionクラスタを設定する」の章を参照してください。

https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_
15cuciumg.html。

サーバーのホスト名、IPアドレス、MACの詳細、およびローカル帯域幅管理（LBM）情報を
指定する [サーバーの設定（Server Configuration）]ページから、パブリッシャまたはサブスク
ライバサーバーのサーバーの詳細を管理できます。各フィールドの詳細については、[ヘルプ
（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してください。
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認証規則
UnityConnectionの認証ルールは、ユーザーのパスワード、PIN、およびユーザーアカウントの
ロックアウトに関するポリシーを管理します。認証ルールは、ユーザが無効なPINまたはパス
ワードを入力したときにユーザをロックアウトすることにより、Cisco PCAやWeb Inboxなど
の Unity Connection Webアプリケーションへの不正アクセスを防止します。事前定義された 2
つの認証ルールは、推奨されるボイスメール認証ルールと推奨されるWebアプリケーション
認証ルールです。

Unity Connectionにユーザーを追加すると、電話 PINとWebアプリケーションのパスワード
は、ユーザーアカウントの作成に使用されたユーザーテンプレートによって決定されます。デ

フォルトでは、ユーザーテンプレートには、ランダムに生成された文字列が電話機PINおよび
Webパスワードとして割り当てられます。1つのユーザーテンプレートから作成されたすべて
のユーザーに、同じPINおよびパスワードが割り当てられます。ユーザーは、アカウントの詳
細に安全にアクセスするために、次回のサインイン時にパスワードまたはPINを変更する必要
があります。

Unity Connectionで PINとパスワードを設定する場合は、次の点を考慮してください。

•セキュリティ設定を強化するには、PINとパスワードを頻繁に変更します。Webアプリ
ケーションまたは電話機のパスワードの変更については、「ユーザ（45ページ）」の章
を参照してください。

ユーザは、Messaging Assistantを使用して PINまたはパスワード
を変更することもできます。

（注）

•不正アクセスや不正通話から Unity Connectionを保護するには、すべてのユーザーに一意
の電話機 PINおよびWebアプリケーションパスワードを割り当てる必要があります。

• PINまたはパスワードは 6文字で、簡単ではないものにする必要があります。

さまざまな Unity Connectionアプリケーションで使用される PINとパスワードは次のとおりで
す。

• [ボイスメールパスワード（Voicemail password）]：ボイスメールパスワードは、電話を使
用してUnityConnectionカンバセーションにサインインするために使用されます。ユーザー
は、電話のキーパッドを使って数字だけで構成されるパスワードを入力するか、音声認識

を有効にすれば PINを口に出すことができます。

• Webアプリケーションパスワード：Webアプリケーションパスワードは、Messaging
AssistantやWeb Inboxなどの Unity Connection Webアプリケーションにサインインするた
めにユーザが使用します。
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CiscoBusiness EditionまたはLDAP認証を使用している場合、ユー
ザーは Cisco Business Editionまたは LDAPユーザーパスワードを
使用して Unity Connection Webアプリケーションにアクセスする
必要があります。

（注）

認証規則を設定する

CiscoUnityConnectionAdministrationで設定された認証ルールは、次のことを決定するのに役立
ちます。

•アカウントがロックされるまでに許容される、Unity Connection電話インターフェイス、
Cisco PCA、または Unity Connection Administrationへのサインイン試行回数。

•アカウントがリセットされるまでロックが維持される分数。

•ロックされたアカウントを管理者が手作業でロック解除する必要があるかどうか。

•パスワードと PINに許可される最小長。

•パスワードまたは PINの有効期限が切れるまでの日数。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）]を展開し、[認証規則
（Authentication Rules）]を選択します。

[認証ルールの検索（Search Authentication Rules）]ページが表示され、デフォルトおよび現在設定されてい
る認証ルールが表示されます。

ステップ 2 認証ルールを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]> [このページ（This Page）]
を参照してください）。

•認証規則を追加するには、以下の手順を実行します。

[認証ルールの検索（Search Authentication Rules）]ページで、[新規追加（Add New）]を選択します。

[新しい認証ルール（NewAuthenticationRules）]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存（Save）]
を選択します。

•既存の認証ルールを編集するには、次の手順を実行します。

[認証ルールの検索（Search Authentication Rules）]ページで、編集する認証ルールを選択します。

[認証ルールの編集（EditAuthenticationRules）]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存（Save）]
を選択します。

• 1つ以上の認証ルールを削除するには、次の手順を実行します。

[認証ルールの検索（Search Authentication Rules）]ページで、削除する認証ルールを選択します。
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[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]をクリックして削除を確認します。

ロール
ロールは、システムへのアクセスレベルを定義する一連の権限で構成されます。システム管理

者は、管理ニーズに基づいて複数のロールを設定できます。ユーザーアカウントのロール割り

当ては、必要な一連の操作に基づいて実行できます。UnityConnectionには、次の2種類のロー
ルがあります。

•システムロール：システムロールは、Unity Connectionとともにインストールされる事前
定義されたロールです。

•カスタムロール：カスタムロールは、システム管理者が作成、更新、または削除できる
ロールです。

[ユーザ（Users）]の [ロールの編集（Edit Roles）]ページから、1人以上のユーザーに任意の
ロールを割り当てたり、削除したりできます。詳細については、ユーザ（45ページ）の章を
参照してください。

（注）

システム管理者またはユーザー管理者ロールを持つユーザーは、システムロールを持つ他の

ユーザーのPIN/パスワードのみを更新できます。また、どのユーザーも、ロールが割り当てら
れていない他のユーザーのPIN/パスワードを更新できます。

（注）

ロールの設定

要件に基づいてカスタムロールを作成、変更、または削除できます。

カスタムロールを設定する

ステップ 1 CiscoUnity ConnectionAdministrationで、[システム設定（System Settings）]> [ロール（Roles）]を展開し、
[カスタムロール（Custom Roles）]を選択します。

[カスタムロールの検索（SearchCustomRole）]ページが表示され、現在設定されているカスタムロールが
表示されます。

ステップ 2 カスタムロールを設定します。

•カスタムロールを追加するには（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]>[このページ（This
Page）]を参照してください）。
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[新規追加（Add New）]を選択します。[新しいカスタムロール（New Custom Role）]ページが表
示されます。

1.

2. フィールドに必要な情報を入力します。

3. 継承するシステムロールを選択します。

4. カスタムロールに割り当てる権限を選択します。

（Unity Connection 12.0および 11.5にのみ適用） [システム設定データへの読み取りアクセ
ス -読み取りアクセス（Read Access to System Configuration Data - Read Access）]権限を
選択してください。

（注）

5. [保存（Save）]を選択します。

•カスタムロールを更新するには、次の手順を実行します。

1. 編集するカスタムロールを選択します。[カスタムロールの編集（Edit Custom Role）]ページが表
示され、カスタムロールの現在の設定が表示されます。

2. 必要に応じて、[カスタムロール（Custom Role）]設定を編集します。
3. [保存（Save）]を選択します。

•カスタムロールを削除するには、次の手順を実行します。

1. 削除するカスタムロールの横にあるチェックボックスをオンにします。

2. [選択項目の削除（Delete Selected）]を選択します。

権限を削除すると、ユーザとの関連付けが削除されます。（注）

3. [OK]を選択して削除を確認します。

一度に複数のチェックボックスをオンにすることで、複数のロールを削除できます。（注）

ユーザーにロールを割り当てまたは削除する

システム設定からユーザにロールを割り当てるか削除するには、以下の手順を実行します。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [ロール（Role）]を展開し、
以下のいずれかを選択します。

•システムロール（System Roles）：[ロールの検索（Search Roles）]ページが表示され、設定済みのシ
ステムロールが表示されます。

•カスタムロール（Custom Roles）：[カスタムロールの検索（Search Custom Roles）]ページが表示さ
れ、設定済みのカスタムロールが表示されます。

ステップ 2 1人以上のユーザにロールを割り当てます（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]、[このペー
ジ（This Page）]を参照してください）。

a) 1人以上のユーザに割り当てるロールを選択します。
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b) 選択したロールの [編集（Edit）]ページで [ロールの割り当て（ Role Assignments）]を選択します。

割り当てる特定のロールの [ユーザの検索（Find Users）]ドロップダウンリストから、[ユーザ
の検索（Not in） ]を選択していることを確認します。

（注）

c) ロールを割り当てるユーザの横にあるチェックボックスをオンにし、[選択項目の割り当て（ Assign
Selected）]を選択します。

ステップ 3 1人以上のユーザからロールを削除します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]、[このペー
ジ（This Page）]を参照してください）。

a) 1人以上のユーザから削除するロールを選択します。
b) 選択したロールの [編集（Edit）]ページで [ロールの割り当て（ Role Assignments）]を選択します。
c) ロールを削除するユーザの横にあるチェックボックスをオンにし、[選択項目の削除（RemoveSelected）]
を選択します。

規制テーブル
規制テーブルを使用すると、ユーザーおよび管理者がコールの転送、メッセージ通知と FAX
のダイヤルアウトに使用できる電話番号またはURIを制御し、特定の内線番号が代替内線番号
として追加されないように制限できます。詳細は、規制テーブルの項を参照してください。

ライセンス
[ライセンス設定（License settings）]ページには、Unity Connectionサーバのライセンス情報が
表示されます。Unity Connectionでは、ライセンスは Cisco Smart Software Licensingによって
管理されます。このライセンスモデルは、ライセンスに柔軟性を加え、企業全体のライセンス

を簡素化します。UnityConnectionは、Cisco Smart SoftwareManager（CSSM）またはCisco Smart
Software Managerサテライトに登録されている必要があります。

Unity Connectionは、Cisco Smart SoftwareManager（CSSM）またはCisco Smart SoftwareManager
サテライトに登録されるまで評価モードのままです。Unity Connectionのライセンスについて
は、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_
15cuciumg.htmlにある『Cisco Unity Connectionインストール、アップグレード、およびメンテ

ナンスガイド、リリース 15』の「ライセンスを管理する」の章を参照してください。

スケジュール
[スケジュール設定（Schedule settings）]ページは、Unity Connectionのさまざまなスケジュー
ルを管理するのに役立ちます。管理者は、ユーザまたはコールハンドラに適用されるスケジュー

ルに基づいて、グリーティング、転送タイプ、およびアクセス権を制御できます。
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祝日スケジュール
祝日スケジュールは、アクティブなスケジュールと連携して、グリーティング、転送タイプ、

およびアクセス権を制御します。詳細については、祝日スケジュールの項を参照してくださ

い。

グローバルニックネーム
グローバルニックネームリストは、発信者が音声認識を使用して電話をかけたり、メッセー

ジの宛先を指定したりするときに Unity Connectionが考慮する一般的なニックネームの包括的
なリストです。たとえば、UnityConnectionは、名前「William」のニックネームとして「Bill」、
「Billy」、および「Will」を考慮します。

ユーザーの名前が一般的でない場合、または他のユーザーが別の名前（旧姓など）でユーザー

を知っている場合は、ユーザーにこれらの代替ユーザー名を追加することを検討してくださ

い。代替ユーザー名を使用すると、発信者がユーザーの名前を尋ねたときに、UnityConnection
がコールを発信する可能性が高くなります。

Unity Connectionでグローバルニックネームを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）]を展開し、[グローバルニック
ネーム（Global Nicknames）]を選択します。

[グローバルニックネームの検索（Search Global Nicknames）]ページが表示され、現在設定されているグ
ローバルニックネームが表示されます。

ステップ 2 ニックネームを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]の [このページ（ThisPage）]
を参照してください）。

•ニックネームを追加するには、次の手順を実行します。

[グローバルニックネームの検索（Search Global Nicknames）]ページで、[新規追加（Add New）]を選
択します。

[新しいグローバルニックネーム（NewGlobalNicknames）]ページで、必須フィールドの値を入力し、
[保存（Save）]を選択します。

•ニックネームを編集するには、次の手順を実行します。

[グローバルニックネームの検索（Search Global Nicknames）]ページで、編集するニックネームを選択
します。

[グローバルニックネームの編集（Edit Global Nicknames）]ページで、必須フィールドの値を入力し、
[保存（Save）]を選択します。

•ニックネームを削除するには、次の手順を実行します。
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[グローバルニックネームの検索（Search Global Nicknames）]ページで、削除するニックネームを選択
します。

[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]をクリックして削除を確認します。

件名形式
メッセージの件名は、ユーザがWeb Inbox、Messaging Inbox、IMAPクライアント、RSSクラ
イアント、またはメッセージの件名を表示するその他のビジュアルクライアントでメッセージ

を表示および再生するときに表示されます。ユーザが電話でボイスメッセージを聞く場合、件

名は表示されません。

受信者の言語に応じて件名をローカライズするなど、ボイスメッセージの件名に含まれる文言

と情報の両方を設定できます。

件名行の形式は、次のタイプのメッセージに対して定義されます。

1.ボイスメッセージ：

•外部発信者メッセージ：身元不明のボイスメッセージ、または Unity Connectionユーザで
はない発信者からのメッセージ。これには、システムコールハンドラに残されたメッセー

ジも含まれます。

• [ユーザ間メッセージ（User to usermessages）]：識別されたボイスメッセージまたはUnity
Connectionユーザからのメッセージ。

•インタビューハンドラメッセージ：インタビューハンドラに残されたメッセージ。

•ライブレコードメッセージ：ユーザと発信者間の通信中に録音された会話を含むメッセー
ジ。

2.通知：

• [メッセージ通知（Message Notifications）]：これには、新しいボイスメッセージについて
Unity Connectionユーザに送信される電子メール通知が含まれます。

•不在着信通知：不在着信の電子メール通知が含まれます。

• [スケジュール済みサマリー通知（Scheduled Summary Notifications）]：これには、スケ
ジュールされた時刻に送信される電子メール通知が含まれます。

通知の件名行の形式の詳細については、「通知の件名形式」の項を参照してください。

ボイスメッセージの件名パラメータ

次の表では、メッセージの件名行を定義するために使用できるパラメータについて説明しま

す。
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表 9 :メッセージの件名の定義に使用されるパラメータ

説明パラメータ

%CALLERID%パラメータを件名行の形式で使用すると、メッセージの送
信者の ANI発信者 IDに自動的に置き換えられます。

ANI発信者 IDが使用できない場合は、[%CALLERID%（不明の場合）
（%CALLERID%（When Unknown））]フィールドに入力されたテキスト
が件名行に挿入されます。

%CALLERID%

件名行の形式で%CALLEDID%パラメータを使用すると、メッセージの送
信者によって呼び出された番号の IDに自動的に置き換えられます。着信
者 IDが使用できない場合は、[%CALLEDID%（不明な場合）
（%CALLEDID%（When Unknown））]フィールドに入力されたテキスト
が件名行に挿入されます。

このフィールドは、複数の組織が 1つのCiscoUnity Connectionシステムを
共有していて、複数の着信番号が定義されているため、発信者を異なる開

始グリーティングにルーティングできる場合に便利です。この場合、一般

的なヘルプボイスメールボックスに残されたメッセージに、メッセージ

の送信者がシステムを呼び出すときに使用した番号を含めると便利です。

%CALLEDID%

外部発信者メッセージの件名行形式で %NAME%パラメータを使用する
と、メッセージの送信者の ANI発信者名に自動的に置き換えられます。
ANI発信者名が使用できない場合、Cisco Unity Connectionは [%NAME%
（不明な場合）（%NAME% (When Unknown)）]フィールドに指定された
値を挿入します。

ユーザからユーザへのメッセージの件名行の形式で%NAME%パラメータ
を使用すると、メッセージの送信者の表示名に自動的に置き換えられま

す。表示名が使用できない場合、Unity Connectionは ANI発信者名を挿入
します。ANI発信者名が使用できない場合、UnityConnectionは [%NAME%
（不明な場合）（%NAME%（When Unknown））]フィールドで指定され
た値を挿入します。

%NAME%パラメータがインタビューハンドラメッセージの件名行形式
で使用されている場合、メッセージの送信者の ANI発信者名に自動的に
置き換えられます。ANI発信者名が使用できない場合、Unity Connection
はインタビューハンドラの表示名を挿入します。表示名が使用できない

場合、Unity Connectionは [%NAME%（不明な場合）（%NAME%（When
Unknown））]フィールドで指定された値を挿入します。

[ライブレコードメッセージ（Live Record Messages）]フィールドで
%NAME%を使用すると、ライブレコードメッセージを開始したユーザ
の表示名に自動的に置き換えられます。表示名が使用できない場合、Unity
ConnectionはANI発信者名を挿入します。ANI発信者名が使用できない場
合、Unity Connectionは [%NAME%（不明な場合）（%NAME%（When
Unknown））]フィールドで指定された値を挿入します。

%NAME%
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説明パラメータ

%EXTENSION%パラメータを件名行の形式で使用すると、メッセージの
送信者の内線番号に自動的に置き換えられます。コールハンドラまたは

インタビューハンドラによって録音されたメッセージの場合は、ハンド

ラの拡張子に置き換えられます。

内線番号が使用できない場合は、[%EXTENSION%]（不明な場合）フィー
ルドに入力された値が件名行に挿入されます。

[ライブレコードメッセージ（Live Record Messages）]フィールド
で %EXTENSION%を使用すると、ライブレコードメッセージを
開始したユーザの内線番号に置き換えられます。

（注）

%EXTENSION%

件名行の形式で%U%パラメータを使用すると、メッセージに緊急のフラ
グが付けられている場合は、[%U%]フィールドに入力したテキストに自
動的に置き換えられます。メッセージが緊急でない場合、このパラメータ

は省略されます。

%U%

%P%パラメータを件名行の形式で使用すると、メッセージにプライベー
トのフラグが付けられている場合は、[%P%]フィールドに入力したテキス
トに自動的に置き換えられます。メッセージがプライベートでない場合、

このパラメータは省略されます。

%P%

%S%パラメータが件名行の形式で使用されている場合、メッセージにセ
キュアメッセージとしてフラグが付けられている場合は、[%S%]フィー
ルドに入力したテキストに自動的に置き換えられます。メッセージがセ

キュアメッセージでない場合、このパラメータは省略されます。

%S%

件名行の形式で%D%パラメータを使用すると、メッセージにディスパッ
チメッセージとしてフラグが付けられている場合は、[%D%]フィールド
に入力したテキストに自動的に置き換えられます。メッセージがディス

パッチメッセージでない場合、このパラメータは省略されます。

%D%

ボイスメッセージの件名形式の例

表 10 :件名形式の例

受信したメッ

セージの件名

メッセージの詳細件名形式メッセージのタ

イプ

「2065551212か
らの音声メッ

セージ」

ANI発信者 IDが
2065551212の外部発信者

%CALLERID%からの %U%
%D%音声メッセージ

外部発信者メッ

セージ
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受信したメッ

セージの件名

メッセージの詳細件名形式メッセージのタ

イプ

「John Jones
[4133]からの緊
急メッセージ」

John Jones（内線 4133）：
緊急メッセージ

%NAME% [%CALLERID%]か
らの%U%%P%%S%メッセー
ジ

ユーザー間メッ

セージ

「販売調査 [不明
な発信者 ID]か
らのメッセージ

」

「販売調査」インタ

ビューハンドラ、使用可

能な ANI発信者 IDなし

%NAME% [%CALLERID%]か
らのメッセージ

インタビューハ

ンドラメッセー

ジ

「4085551212か
らのライブレ

コードメッセー

ジ」

ANI発信者 ID 4085551212
の発信者からの通話の

ユーザー録音

%CALLERID%からのライブ
レコードメッセージ

ライブレコード

メッセージ

システムコールハンドラまたはインタビューハンドラが、コールハンドラに割り当てられた

メールボックスを持つユーザーに転送されるボイスメッセージを受信するように設定されてい

る場合、デフォルトでは、コールハンドラの情報がメッセージの [件名（Subject Line）]の [送
信者（From）]フィールドに表示されます。メッセージの件名の [送信者（From）]フィール
ドで送信者の元の情報を取得する場合は、次の手順を実行します。

1. 実行

run cuc dbquery unitydirdb update tbl_configuration set valuebool ='1' where
fullname='System.Conversations.ConfigParamForSenderInfo'

CLIコマンドを入力します。

2. Unity Connectionサーバーで Connection Conversation Managerを再起動して、変更を反映し
ます。

3. クラスタの場合は、パブリッシャサーバーで CLIコマンドを実行し、Unity Connectionの
両方のノードで Connection Conversation Managerを再起動します。

件名形式の設定

件名形式を定義する場合は、次の点を考慮する必要があります。

•パラメータの前後に %を含める必要があります。

•システムにインストールされている言語ごとに、個別の件名形式を定義できます。

•件名形式がユーザーの優先言語に対して定義されていない場合は、システムのデフォルト
言語の件名形式の定義が代わりに使用されます。

•メッセージが配信リストに送信されると、配信リスト内のすべての受信者に対して、シス
テムのデフォルト言語の件名形式が使用されます。これは、件名が必ずしも各受信者の優

先言語である必要がないことを意味します。
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•件名形式は、メッセージがデータベースに保存されるときにボイスメッセージに適用され
ます。件名形式の定義が後で変更されても、すでにユーザーのメールボックスにあるメッ

セージは変更されません。変更が保存された後に録音されたボイスメッセージにのみ、新

しい件名の定義が反映されます。

Unity Connectionで件名形式を設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）]を展開し、[件名形式（Subject
Line Formats）]を選択します。

ステップ 2 [件名行の形式の編集（Edit Subject Line Formats）]ページで、必須フィールドまたはパラメータの値を入力
します。（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してくだ
さい）。

ステップ 3 [保存（Save）]を選択します。

添付ファイルの説明
Unity Connectionがサードパーティのメッセージストアと統合されている場合、電話機でメッ
セージを確認するユーザのために、メッセージ添付ファイルの音声合成（TTS）の説明が使用
されます。たとえば、拡張子が .jpgの添付ファイルは「画像」と記述されます。

メッセージ添付ファイルの説明を設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）]を展開し、[添付ファイルの説
明（Attachment Descriptions）]を選択します。

[メッセージ添付ファイルの TTS説明の検索（Search TTS Descriptions of Message Attachments）]ページが表
示され、現在設定されているメッセージ添付ファイルの説明が表示されます。

ステップ 2 メッセージ添付ファイルの説明を設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]> [この
ページ（This Page）]を参照してください）。

•メッセージ添付ファイルの説明を追加するには、次の手順を実行します。

[メッセージ添付ファイルの TTS説明の検索（Search TTS Descriptions of Message Attachments）]ページ
で、[新規追加（Add New）]を選択します。

[メッセージ添付ファイルの新規 TTS説明（New TTS Description of Message Attachment）]ページで、
必須フィールドの値を入力し、[保存（Save）]を選択します。

•メッセージ添付ファイルの既存の説明を編集するには、次の手順を実行します。

[メッセージ添付ファイルの TTS説明の検索（Search TTS Descriptions of Message Attachments）]ページ
で、編集する添付ファイルを選択します。
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[メッセージ添付ファイルの TTS説明の編集（Edit TTS Descriptions of Message Attachments）]ページ
で、必須フィールドの値を入力し、[保存（Save）]を選択します。

•メッセージ添付ファイルの説明を削除するには、次の手順を実行します。

[メッセージ添付ファイルの TTS説明の検索（Search TTS Descriptions of Message Attachments）]ページ
で、削除する添付ファイルを選択します。

[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]をクリックして削除を確認します。

エンタープライズパラメータ
Unity Connectionのエンタープライズパラメータは、Cisco Unified Serviceabilityのすべてのサー
ビスに適用されるデフォルト設定を提供します。エンタープライズパラメータを表示および管

理するには、Cisco Unity Connection Administrationにサインインし、[システム設定（System
Settings）]を展開して、[エンタープライズパラメータ（Enterprise Parameters）]を選択します。

Cisco Unified Serviceabilityサービスの詳細については、
http://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/cucm/service/10_0_1/admin/CUCM_BK_CDDBCDEB_00_cisco-unified-serviceability-merge-100.html
にある『Cisco Unified Serviceabilityアドミニストレーションガイド、リリース 10.0(1)』を参照
してください。

表 16-1に、Unity Connectionで使用可能なエンタープライズパラメータを示します。この表に
記載されていないフィールドは、Cisco Unified Communications Managerから管理されます。

エンタープライズパラメータ

説明パラメータ名

サーバーのパラメータ値を指定します。管理者は、[エンタープラ
イズパラメータ（Enterprise Parameters）]ページからパラメータ値
を編集できません。

クラスタ ID（Cluster ID）

Cisco Unified Serviceabilityの [トレース設定（Trace Configuration）]
でデバイス名ベースのトレースを選択した場合に、同時にトレース

できるデバイスの数を指定します。

デフォルト設定：12最小値：0最大値：256

デバイスレベルトレースの最

大数（Max Number of Device
Level Trace）

ローカリゼーションパラメータ
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説明パラメータ名

音声のトーンと変調のデフォルトのネットワークロケールを指定し

ます。選択したネットワークロケールは、デバイスまたはデバイス

プールレベルでネットワークロケールが設定されていないすべての

ゲートウェイと電話に適用されます。

選択したネットワークロケールがインストールされ、すべ

てのゲートウェイと電話でサポートされていることを確認

します。すべてのデバイスをリセットして、パラメータ変

更を有効にします。

（注）

デフォルト設定：米国

デフォルトのネットワークロ

ケール（Default Network
Locale）

言語を選択するためのデフォルトのユーザーロケールを指定しま

す。すべてのロケールがすべてのモデルでサポートされているわけ

ではありません。この設定をサポートしていないモデルの場合は、

ロケールをサポートするものに明示的に設定します。

すべてのデバイスをリセットして、パラメータ変更を有効

にします。

（注）

デフォルト設定：英語（米国）

デフォルトのユーザーロケー

ル（Default User Locale）

ロールバック用のクラスタの準備

Unity Connectionクラスタが上位バージョンにアップグレードされ
た場合、この設定は Unity Connectionの以前のバージョンを指定し
ます。

デフォルト設定：False

8.0以前へのロールバック用
のクラスタの準備

トレースパラメータ

個別のスレッドを使用してトレースファイルを閉じることができる

ようにします。これにより、トレースファイルの末尾でシステムの

パフォーマンスが向上する場合があります。

デフォルト設定：True

ファイルクローズスレッド

フラグ（File Close Thread
Flag）

トレースファイルを閉じるために使用される別のスレッドが終了す

るトレースファイルの受け入れを停止する上限基準点を定義しま

す。トレースファイルは、別のスレッドを使用せずに閉じられま

す。

デフォルト設定：100最小値：0最大値：500

FileCloseThreadQueueWaterMark

クラスタ全体のドメイン設定パラメータ
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説明パラメータ名

組織のトップレベルドメインを定義します（たとえば、

cisco.com）。

最大長：255許容値：有効なドメイン（cisco.comなど）を最大 255
文字で指定します。大文字または小文字（az、AZ）、任意の数字
（0-9）、ハイフン（-）、またはドット（.）ドメインラベルの区
切り文字はドットです。ドメインラベルの先頭文字をハイフンにす

ることはできません。最後のラベル（たとえば、.com）の先頭文字
を数字にすることはできません。たとえば、Abc.1omは無効なドメ
インです。

組織の最上位ドメイン

（Organization Top Level
Domain）

このパラメータに、このクラスタの1つまたは複数の完全修飾ドメ
イン名（FQDN）を定義します。複数のFQDNはスペースで区切る
必要があります。アスタリスク（*）を使用して、FQDN内でワイ
ルドカードを指定することができます。例：cluster-1.rtp.cisco.com
および *.cisco.com。ホスト部分がこのパラメータの FQDNのいず
れかに一致する URLを含むリクエスト（SIPコールなど）は、ク
ラスタまたはクラスタに接続されているデバイス宛てのリクエスト

として認識されます。

最大長：255許容値：1つ以上の完全修飾ドメイン名（FQDN）、
または *ワイルドカードを使用した部分的な FQDN（たとえば、
cluster-1.cisco.comまたは *.cisco.com）を指定します。複数のFQDN
はスペースで区切る必要があります。次の文字を使用できます。

•任意の大文字または小文字（azまたは AZ）

•任意の数字（0～ 9）

•ハイフン（-）

•アスタリスク（*）

•ドット（.）ドメインラベルの区切り文字はドットです。

ドメインラベルの先頭文字をハイフンにすることはできません。最

後のラベル（たとえば、.com）の先頭文字を数字にすることはでき
ません。たとえば、Abc.1omは無効なドメインです。

クラスタの完全修飾ドメイン

名（Cluster Fully Qualified
Domain Name）

シスコサポート使用

シスコテクニカルサポートのみが使用します。

最大長：10

シスコサポート使用 1

シスコテクニカルサポートのみが使用します。

最大長：10

シスコサポート使用 2

システムアドミニストレーションガイド

262

システム設定

エンタープライズパラメータ



説明パラメータ名

シスコ Syslogエージェント

Syslogメッセージ受信のために使用する、リモートSyslogサーバー
の名前または IPアドレスを入力します。Syslogメッセージを受け
入れるように、最大 5台のリモート Syslogサーバーを設定できま
す。サーバー名が指定されていない場合、CiscoUnifiedServiceability
はSyslogメッセージを送信しません。CiscoUnifiedCommunications
Managerサーバーは他のサーバーからのSyslogメッセージを受け付
けないため、Cisco Unified Communications Managerサーバーを接続
先として指定しないでください。

最大長：255許容値：次の文字を含む有効なリモート syslogサー
バー名を指定します。

• A～ Z

• a～ z

• 0～ 9

•。

• -

リモート Syslogサーバー名
1～リモート Syslogサー
バー名 5

リモート Syslogサーバーの、対象となる Syslogメッセージのシビ
ラティ（重大度）を選択します。選択したシビラティ（重大度）以

上のすべての Syslogメッセージが、リモート Syslogに送信されま
す。リモートサーバー名が指定されていない場合、Cisco Unified
Serviceabilityは Syslogメッセージを送信しません。

デフォルト設定：エラー

リモート Syslogメッセージ
の Syslog重大度（Syslog
Severity for Remote Syslog
Messages）

CUCReportsパラメータ

別のサーバーとの Unity Connectionの確立を試行するときに使用す
る最大秒数を指定します。低速ネットワークで Unity Connectionで
問題が発生する場合は、この時間を増やします。

デフォルト設定：10最小値：5最大値：120

ソケット Unity Connectionタ
イムアウトのレポート

（Report Socket Unity
Connection Timeout）

別のサーバーからデータを読み取るときに使用する最大秒数を指定

します。低速ネットワークで Unity Connectionで問題が発生する場
合は、この時間を増やします。

デフォルト設定：60最小値：5最大値：600

ソケット読み取りタイムアウ

トのレポート（Report Socket
Read Timeout）
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サービスパラメータ
Unity Connectionのサービスパラメータを使用すると、CiscoUnified Serviceabilityでさまざまな
サービスを設定できます。サービスパラメータのリストと説明を表示するには、[サービスパ
ラメータの設定（Service Parameter Configuration）]ウィンドウの疑問符ボタンを選択します。

Cisco Unified Serviceabilityでサービスをオフにしても、Unity Connectionは更新されたサービス
パラメータ値を保持します。サービスを再開すると、UnifiedConnectionはサービスパラメータ
を変更後の値に設定します。

サービスパラメータを表示および管理するには、Cisco Unity Connection Administrationにサイ
ンインし、[システム設定（System Settings）]を展開して [サービスパラメータ（Service
Parameters）]を選択します。

Cisco Unified Serviceabilityサービスの詳細については、
http://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/cucm/service/10_0_1/admin/CUCM_BK_CDDBCDEB_00_cisco-unified-serviceability-merge-100.html
にある『Cisco Unified Serviceabilityアドミニストレーションガイド、リリース 10.0(1)』を参照
してください。

サービスパラメータの一部の変更は、システム障害の原因になることがあります。変更しよう

としている機能を完全に理解している場合と、Cisco Technical Assistance Center（Cisco TAC）
から変更の指定があった場合を除いて、サービスパラメータに変更を加えないようにしてくだ

さい。

注意

表 16-2に、Unity Connectionで変更できるサービスパラメータを示します。この表に記載され
ていないフィールドは、Cisco Unified Communications Managerから管理されます。

サービスパラメータの説明

説明サービスパラメータ

Cisco AMC Service

クラスタ全体のリアルタイム情報を収集するプライマリ AMC
（AlertMgrおよびコレクタ）サーバーを指定します。値は、設定さ
れたサーバーの1つと一致する必要があります。できれば、コール
処理がないか最小限のサーバーと一致する必要があります。

Primary Collector

フェールオーバー AMC（AlertMgrおよびコレクタ）サーバーを指
定します。このパラメータで指定されたサーバーは、プライマリ

AMCがダウンまたは到達不能な場合に、リアルタイムデータを収
集するために使用されます。プライマリコレクタがアクティブでな

いときにフェールオーバーコレクタが指定されていない場合、デー

タは収集されません。

Failover Collector
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説明サービスパラメータ

リアルタイムクラスタ情報の収集とアラートを有効にするか

（True）、無効にするか（False）を決定します。

デフォルト設定：True

Data Collection Enabled

AMC収集レートを秒単位で指定します。

デフォルト設定：30最小値：15最大値：300単位：秒

Data Collection Polling Rate

バックアップ AMC（AlertMgrおよびコレクタ）が起動時にプライ
マリAMCが稼働しており、アクティブに収集しているかどうかを
判断するために待機する時間を秒単位で指定します。このパラメー

タは、バックアップAMCが早期に収集タスクを引き継ぐことを防
ぎます。

パラメータの変更を有効にするには、バックアップサーバー

で AMCサービスを再起動します。
（注）

デフォルト設定：60最小値：15最大値：300単位：秒

Server Synchronization Period

RMIレジストリをオンにするポート番号を指定します。このポー
トは、プライマリまたはバックアップ AMCが他の AMCを見つけ
るために使用され、RTMTServletがプライマリ/バックアップAMC
を見つけるために使用されます。

パラメータの変更を有効にするには、AMCサービスを再起
動します。

（注）

デフォルト設定：1099最小値：1024最大値：65535

RMI Registry Port Number

RMIリモートオブジェクトに使用するポート番号を指定します。
このポートは、AMCが他の AMCおよび RTMT Servletとデータを
交換するために使用されます。

パラメータの変更を有効にするには、AMCサービスを再起
動します。

（注）

デフォルト設定：1090最小値：1024最大値：65535

RMI Object Port Number

（AMCトラブルシューティング目的のみ）アラート（電子メール/
電子ページ）機能を有効または無効にします。

パラメータの変更を有効にするには、AMCサービスを再起
動します。

（注）

デフォルト設定：True

アラートマネージャ有効
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説明サービスパラメータ

（AMCトラブルシューティング目的のみ）ロギング機能（レポー
トを生成するための CSVファイル）を有効または無効にします。

パラメータの変更を有効にするには、AMCサービスを再起
動します。

（注）

デフォルト設定：True

Logger Enabled

Cisco Database Layer Monitorサービス

コール詳細録音（CDR）データベースのメンテナンスを開始する
時間を指定します。このパラメータは、[メンテナンス時間帯
（Maintenance Window）]パラメータと組み合わせて使用します。
たとえば、このパラメータに 22を指定すると、CDRメンテナンス
は午後10時に開始されます。両方のパラメータが24に設定されて
いる場合、CDRメンテナンスは終日 1時間ごとに実行されます。
CDRのメンテナンス中、システムは最も古いCDRおよび関連する
コール管理レコード（CMR）を削除します。したがって、[Max
CDR Records]パラメータで指定されたレコードの最大数が維持さ
れます。また、メンテナンス中に、CDRファイル数が 200を超え
ると、システムはアラームを発行し、破損したサーバ間の複製リン

クをチェックし、それらを再初期化しようとします。

デフォルト設定：24最小値：1最大値：24単位：時間

メンテナンス時間

CDRメンテナンスを 1時間ごとに実行する時間を指定します。た
とえば、このパラメータが 12に設定されている場合、CDRメンテ
ナンスは、[メンテナンス時間（Maintenance Time）]パラメータで
指定された時刻から12時間にわたって1時間ごとに実行されます。
たとえば、メンテナンス時間パラメータが7に設定され、このパラ
メータが 12に設定されている場合、CDRメンテナンスは午前 7時
に開始され、午後7時まで1時間ごとに実行されます。両方のパラ
メータが 24に設定されている場合、CDRメンテナンスは終日、1
時間ごとに実行されます。CDRのメンテナンス中、システムは最
も古いCDRおよび関連するCMRを削除します。したがって、[Max
CDR Records]パラメータで指定されたレコードの最大数が維持さ
れます。また、メンテナンス中に、CDRファイル数が 200を超え
ると、システムはアラームを発行し、破損したサーバ間の複製リン

クをチェックし、それらを再初期化しようとします。

デフォルト設定：2最小値：1最大値：24単位：時間

Maintenance Window
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説明サービスパラメータ

[オン（On）]に設定すると、メンテナンスウィンドウ中にデータ
ベースレプリケーションステータスの概要を毎日収集し、連続する

3日間の出力を比較して、3日間すべて同期していないテーブルが
あるかどうかを判断します。その場合は、アラートがトリガーされ

ます。このパラメータは、デフォルトでは [オフ（Off）]に設定さ
れており、[メンテナンス時間（Maintenance Time）]パラメータで
指定された時間に実行されます。

デフォルトは Offです。

テーブルの非同期検出

メンテナンスタスクトレースを設定します。メンテナンスタスク

からパフォーマンスカウンタトレースを取得するには、このパラ

メータをオンにする必要があります。

必須フィールドです。

デフォルト設定：オフ

メンテナンスタスクトレース

Cisco DirSync

Cisco Unified CM Administrationの [LDAPディレクトリ（LDAP
Directory）]ウィンドウ（[システム（System）]、[LDAP]、[LDAP
ディレクトリ（LDAP Directory）]）で設定できる LDAPディレク
トリ（契約とも呼ばれる）の最大数を指定します。複数の LDAP
ディレクトリを作成すると、複数の検索ベースからユーザを同期す

るのに役立ちます。

このパラメータの変更を有効にするには、CiscoDirSyncサー
ビスを再起動する必要があります。

（注）

デフォルト設定：5最小値：1最大値：5

最大アグリーメント数

フェイルオーバー目的で設定できる LDAPホスト名の最大数を指
定します。

このパラメータの変更を有効にするには、CiscoDirSyncサー
ビスを再起動する必要があります。

（注）

デフォルト設定：3最小値：1最大値：3

最大ホスト数

CiscoUnifiedCMAdministrationで設定されている最初のLDAPサー
バ（ホスト名）に対して Unity Connectionを再試行するまでの遅延
時間を秒数で指定します。Unity Connectionに障害が発生すると、
システムは同じホストへの再接続を 3回試行します。3回目の試行
も失敗した場合、システムはリスト内の次のホスト名に階層順に接

続しようとします。

デフォルト設定：5最小値：5最大値：60

ホスト障害再試行の遅延

（秒）
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説明サービスパラメータ

Cisco Unified CM Administrationで設定されているすべての LDAP
サーバ（ホスト名）を再試行するまでの遅延時間を分単位で指定し

ます。Unity Connectionから LDAPサーバへの再試行は、Cisco
Unified CMの管理に表示される順序で再試行され、[ホスト障害時
の再試行遅延（Retry Delay On Host Failure）]サービスパラメータ
で指定された遅延間隔に基づいて 3回試行されます。3回の試行が
すべて失敗すると、リスト内の次の LDAPサーバーが試行されま
す。システムがリスト内のいずれのサーバーにも接続できない場

合、エラーがログに記録され、システムは次の同期間隔まで待機し

てから、リスト内の最初のサーバーから接続を再試行します。

デフォルト設定：10最小値：10最大値：120

ホストリストの失敗再試行の

遅延（分）

Unity Connectionで LDAP接続を確立するために許可される秒数を
指定します。指定した時間内に Unity Connectionへの接続を確立で
きない場合、LDAPサービスプロバイダーは接続試行を中止しま
す。

デフォルト設定：5最小値：1最大値：60

LDAP Unity Connectionタイ
ムアウト（秒）

Cisco DirSyncサービス開始後のディレクトリ同期プロセス開始の
遅延を指定します。ディレクトリ同期により、LDAPサーバ内の
ユーザがCiscoUnifiedCommunicationsManagerデータベースに確実
にコピーされます。

このパラメータの変更を有効にするには、CiscoTomcatサー
ビスを再起動する必要があります。

（注）

デフォルト設定：5最小値：5最大値：60

遅延同期の開始間隔（分）

Cisco RISデータコレクターパラメータ

クラスタ内の Cisco RIS Data Collectorサービスが相互に通信するた
めに使用するスタティック TCPポートを指定します。

必須フィールドです。

パラメータの変更を有効にするには、クラスタ内の各サー

バーで Cisco RIS Data Collectorサービスを再起動します。
（注）

デフォルト設定：2555最小値：1024最大値：65535

RISクラスタ TCPポート
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説明サービスパラメータ

クラスタ内の Cisco RIS Data Collectorサービスとの通信に RISクラ
イアントが使用するスタティック TCPポートを指定します。注：
パラメータの変更を有効にするには、クラスタ内の各サーバーで

CiscoDatabase LayerMonitorサービスとCisco RISData Collectorサー
ビスを再起動する必要があります。

パラメータの変更を有効にするには、クラスタ内の各サー

バーで Cisco Database Layer Monitorサービスと Cisco RIS
Data Collectorサービスを再起動します。

（注）

デフォルト設定：2556最小値：1024最大値：65535

RISクライアント TCPポー
ト

RISクライアントが Cisco RIS Data Collectorサービスからの応答を
待機する時間（秒単位）を指定します。各サーバーで実行されてい

る RISデータコレクタサービスは、このパラメータで指定された
値の 90%を内部的に配信します。複数のサーバーを持つクラスタ
に対してこのパラメータを正しく設定するには、クラスタ内のRIS
Data Collectorサービスを実行しているサーバーの数の 4倍（また
はそれ以上）の値を指定します。

高い値を選択すると、あるサーバー上の RISデータコレクタサー
ビスが、別のサーバー上の RISデータコレクタサービスからの応
答を受信するのに十分な時間を確保できます。応答に必要な時間

は、サーバーのプロセッサ速度、サーバーに登録されているデバイ

スの数、サーバーのメモリ量、コールの量、およびその他のパフォー

マンスに影響を与える要因によって異なります。

デフォルト設定：30最小値：10最大値：1000単位：秒

RISクライアントタイムア
ウト

未使用の古いデバイス情報を削除するために RISデータベースを
クリーンアップする時刻を指定します。この間、すべてのデバイス

の Number of Registration Attemptsパフォーマンスカウンタが 0に
リセットされます。

デフォルト設定：22:00最大長：5使用できる値：時刻を HH:mm
形式で指定します（例：06:11）。単位:時間:分

RISクリーンアップ時刻

CiscoCallManagerサービスからの未登録または拒否されたデバイス
情報の RISデータベース情報の保存期間を指定します。このパラ
メータで指定された時間が経過すると、CiscoCallManagerは、次回
の RISデータベースクリーンアップ時間（RIS Cleanup Time of the
Dayパラメータで指定）中に期限切れのエントリを削除します。

デフォルト設定：3最小値：1最大値：30単位：日

RIS未使用CiscoCallManager
デバイスストア期間
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説明サービスパラメータ

CTIManagerからのクローズドプロバイダー、デバイス、または回
線情報の RISデータベース情報の保存期間を指定します。このパ
ラメータで指定された時間が経過すると、Cisco CTI Managerは、
次の RISデータベースのクリーンアップ時間（RIS Cleanup Time of
theDayパラメータで指定）中に期限切れのエントリを削除します。

デフォルト設定：1最小値：0最大値：5単位：日

RIS未使用CTIレコードの保
存期間

RISデータベースに保持されるクローズドCTIプロバイダー、デバ
イス、および回線の最大レコード数を指定します。このパラメータ

で指定された制限に達すると、CiscoCTIManagerは、未使用のCTI
プロバイダー、デバイス、または回線の新しいレコードをRISデー
タベースに保存しません。

デフォルト設定：3000最小値：0最大値：5000単位：レコード

RIS未使用CTIレコードの最
大数

Trace and Log Centralのスロットリング動作を有効または無効にし
ます。

デフォルト設定：True

TLCスロットリングの有効
化

TLCがそれ自体に向けてスロットルするシステム IOWaitパーセン
テージを指定します。

デフォルト設定：10最小値：10最大値：40

TLC Throttling IOWait Goal

TLCがそれ自体に向けてスロットルするシステム CPU使用率の
パーセンテージを指定します。

デフォルト設定：80最小値：65最大値：90

TLC Throttling CPU Goal

トレース収集のスロットリングを目的として、IO待機とCPU使用
率のポーリング間の最小遅延をミリ秒単位で指定します。

デフォルト設定：250最小値：200最大値：2000

TLCスロットリングポーリ
ング遅延

タイムアウトを防ぐためにSFTP転送を一時停止する最大時間を指
定します。

必須フィールドです。

デフォルト設定：5000最小値：1000最大値：10000

TLCスロットリングSFTP最
大遅延

マシンで実行されているプロセスとスレッドの最大数を指定しま

す。マシン上のプロセスとスレッドの合計数が最大数を超えた場

合、SystemAccessは TotalProcessesThreadsExceededThresholdStartア
ラームを送信し、対応するアラートが生成されます。

デフォルト設定：2000最小値：1000最大値：3000

プロセスとスレッドの最大数

システムアドミニストレーションガイド

270

システム設定

サービスパラメータ



説明サービスパラメータ

トラブルシューティング用perfmonデータの収集とロギングを有効
にするか（True）、無効にするか（False）を決定します。

デフォルト設定：True

Enable Logging

トラブルシューティング用 perfmonデータのポーリングレートを
秒単位で指定します。

デフォルト設定：15最小値：5最大値：300単位：秒

Polling Rate

ディスクに保存されるトラブルシューティング perfmonログファ
イルの最大数を指定します。[ファイルの最大数（Maximum No. of
Files）]を大きな数値に設定すると、[ファイルの最大サイズ
（Maximum File Size）]の値が小さくなります。

この値を小さくすると、TroubleshootingPerfmonDataLogging
が有効でRISDCが有効になっている場合、最も古いタイム
スタンプを持つ過剰なログファイルが削除されます。必要

に応じて、[ファイルの最大数（Maximum No. of Files）]を
変更する前に、まずこれらのファイルを保存してください。

（注）

デフォルト設定：50最小値：1最大値：100

Maximum No. of Files

次のファイルが開始されるまでの各トラブルシューティングperfmon
ログファイルの最大ファイルサイズ（MB単位）を指定します。
[最大ファイルサイズ（MaximumFileSize）]が大きな数値に設定さ
れている場合は、[ファイルの最大数（Maximum No. of Files）]を
減らす必要があります。

デフォルト設定：5最小値：1最大値：500

Maximum File Size (MB)

Cisco Serviceability Reporter

RTMTReporterを実行する指定サーバーを指定します。RTMT
ReporterサービスはCPUに負荷がかかるため、このサーバは非コー
ル処理サーバであることが望ましいです。このフィールドには、

Reporterが最初にオンになったローカルサーバー IPが自動的に入
力されます。

RTMT Reporter指定ノード

Real-TimeMonitoring Tool（RTMT）レポートが生成される午前 0時
（00:00）からの分数を指定します。コール処理への影響を軽減す
るには、非リアルタイムレポートを実稼働時間外に実行します。

デフォルト設定：30最小値：0最大値：1200

RTMTレポート生成時間
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説明サービスパラメータ

レポートが削除されるまでの経過日数を指定します。たとえば、こ

のパラメータを 7に設定すると、7日前に生成されたレポートは 8
日目に削除されます。値が 0の場合、レポートの生成は無効にな
り、既存のレポートはすべて削除されます。

デフォルト設定：7最小値：0最大値：30

RTMTレポート削除経過時間
（RTMT Report Deletion
Age）

プラグイン
アプリケーションプラグインにより、Unity Connectionの機能を拡張できます。たとえば、
Real-Time Monitoring Tool（RTMT）では、パフォーマンスモニタリングカウンタやポートモ
ニターなどのツールを使用して、システムの正常性をリモートでモニターできます。

Real-Time Monitoring Tool
クライアント側のアプリケーションとして実行されるReal-TimeMonitoringTool（RTMT）は、
HTTPSと TCPを使用して、Unity Connectionのシステムパフォーマンス、デバイスステータ
ス、デバイスディスカバリー、CTIアプリケーションを監視します。RTMTは、HTTPSを使用
して直接デバイスに接続し、システムの問題をトラブルシューティングできます。RTMTは、
Unity Connectionのボイスメッセージポートもモニターできます。

RTMTを使用すると、次のタスクを実行できます。

•システムの健全性を監視するための、事前に定義された一連の管理オブジェクトを監視す
る。

•オブジェクトの値がユーザー設定しきい値を超えるか下回った場合に、Eメールによりさ
まざまな警告を生成する。

•トレースを収集し、RTMTに装備されているさまざまなデフォルトビューアで表示する。

• SysLogビューアで syslogメッセージとアラーム定義を表示する。

•パフォーマンスモニタリングカウンタと連動する。

• Unity Connectionのボイスメッセージングポートをモニターする。

UnityConnectionクラスタが設定されている場合、RTMTの複数のインスタンスを開いて、Unity
Connectionクラスタ内の各サーバのボイスメッセージングポートをモニタできます。

詳細については、http://www.cisco.com/ja_jp/products/ps6509/prod_maintenance_guides_list.htmlに
ある必要なリリースの『Cisco Unified Real-Time Monitoring Toolアドミニストレーションガイ
ド』を参照してください。
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プラグインをインストールする前に、プラグインをインストールするサーバーで実行されてい

るすべての侵入検知サービスまたはアンチウイルスサービスを無効にする必要があります。

（注）

Unity Connectionでプラグインをインストールする

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）]を展開し、[プラグイン
（Plugins）]を選択します。

ステップ 2 [プラグインの検索（Search Plugins）]ページで、[検索（ Find）]を選択して、インストールするプラグイ
ンを選択します。

ステップ 3 [ダウンロード（ Download）]を選択し、画面の指示に従ってプラグインをインストールします。

FAXサーバー
Unity Connectionでの FAX統合により、ユーザーはメールボックスで FAXを受信し、受信し
た FAXを他のユーザーまたは FAX装置に転送して印刷することができます。ユーザーは、電
話、Messaging Inbox、または IMAPクライアントを使用して FAXを管理します。詳細につい
ては、FAXサーバー（297ページ）の章を参照してください。

LDAP
LDAP統合により、サポートされている社内ディレクトリからユーザーをインポートし、ユー
ザーを同期して、単一のディレクトリ情報データベースを維持できます。詳細については、

LDAP（183ページ）の章を参照してください。

SAMLシングルサインオン
セキュリティアサーションマークアップ言語シングルサインオン（SAML SSO）は、既存の
サインオン機能の拡張です。SAML SSOを使用すると、ユーザーは Unity Connectionサブスク
ライバWebインターフェースおよび以下の Unified Communications（UC）製品の管理Webア
プリケーション全体でシングルサインオンアクセスを取得できます。

• Unity Connection

• Cisco Unified Communications Manager

• Cisco Unified IM/ Presence

SAML SSOは、LDAPユーザーと非 LDAPユーザーの両方をサポートし、Webアプリケーショ
ンへのシングルサインオンアクセスを取得します。SAML SSOの詳細については、
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https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/quick_start/guide/b_
15cucqssamlsso.htmlにある『Cisco Unity Connection SAML SSOクイックスタートガイド、リ
リース 15』のを参照してください。

認証サーバー
UnityConnectionは、OAuth 2.0認証コード付与フローのサポートを提供することで、Jabberユー
ザの SAML SSOおよび非 SSOログインエクスペリエンスを強化します。ログインを高速化す
るために、認証コード付与フローでは、Jabberクライアントにアクセストークンと更新トーク
ンを提供するための認証サーバー（Authzサーバー）が必要です。UnityConnectionでは、電話
システムに関連付けられたCiscoUnified CMのパブリッシャサーバが認証サーバとして設定さ
れます。認証サーバを設定した後、Unity Connectionは、認証サーバから提供された認証キー
を使用して、Jabberクライアントのトークンを検証します。Cisco Unified CMで認証キーが変
更された場合は、Unity Connectionと認証サーバの間でキーを同期する必要があります。電話
システムに関連付けられたCiscoUnifiedCMのクレデンシャルを提供することで、複数のAuthz
サーバを設定できます。

CUCM SMEがインストールされているマルチサイト展開では、すべてのリーフクラスタのパ
ブリッシャサーバ（Jabberエンドポイントが接続されているサーバ）を、Unity Connectionに
接続するための Authzサーバとして設定できます。

（注）

認証サーバを設定するには、「 Unity Connectionで認証サーバーを設定する」を参照してくだ
さい。

Unity Connectionで認証サーバを設定する際は、次の点を考慮してください。

• OAuth承認コード付与フロー機能が Cisco Unified CMと Cisco Unity Connectionの両方で有
効になっていることを確認します。

デフォルトでは、OAuthフローはCiscoUnity Connectionで無効になっています。この機能
を有効にするには、CiscoUnityConnectionAdministrationの [システム設定（SystemSettings）]
> [エンタープライズパラメータ（Enterprise Parameters）]に移動します。[エンタープライ
ズパラメータ（Enterprise Parameters）]ページで、[ SSOおよび OAuth設定（SSO and
OAuth Configuration）]フィールドに該当する設定を入力し、[ログインフローの更新に
よる OAuthの有効化（Enabled）]オプションを選択します。

•認証サーバに入力するユーザ名とパスワードは、CiscoUnifiedCMのシステム管理者のユー
ザ名とパスワードと同じである必要があります。

• Cisco Unified CMの Tomcatサービスが稼働中である。
• Cisco Unified CMの有効な証明書を Cisco Unity Connectionの tomcatトラストにアップロー
ドするか、[証明書エラーを無視（ Ignore Certificate Errors）]チェックボックスをオンに
して Authzサーバの証明書検証エラーを無視してください。

証明書についての詳細は、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
os_administration/guide/b_15cucosagx.htmlにある『Cisco Unified Communications Operating
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Systemアドミニストレーションガイド、リリース 15』の「セキュリティ」の章を参照し
てください。

• Jabberクライアントのバージョンは 11.9以降である必要があります。
• Cisco Unified CMのバージョンは 11.5.1 SU3以降である必要があります。

Unity Connectionで認証サーバーを設定する
Unity Connectionで認証サーバを設定するには、次の手順を実行します。

ステップ 1 Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）]を展開し、[認証サーバー（Authz
Server）]を選択します。 [認証サーバーの検索（Search Authz Server）]ページが表示され、現在設定され
ている Authzサーバーが表示されます。

ステップ 2 認証サーバーを設定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]の [このページ（ThisPage）]
を参照してください）。

•認証サーバーを追加するには、次の手順を実行します。

1. [新規追加（Add New）]を選択します。[新しい認証サーバー（New Authz Server）]ページが表示
されます。

2. 必須フィールドに情報を入力します。

3. [保存（Save）]を選択します。

•認証サーバーを更新するには、次の手順を実行します。

1. 編集する認証サーバーを選択します。[認証サーバーの編集（Edit Authz Server）]ページが表示さ
れます。

2. 必要に応じて、認証サーバーの設定を編集します。

3. [保存（Save）]を選択します。

•認証サーバーを削除するには、次の手順を実行します。

1. 削除する認証サーバーの表示名に隣接するチェックボックスをオンにします。

2. [選択項目の削除（Delete Selected）]を選択します。

3. [ OK]を選択して削除を確認します。

一度に複数のチェックボックスをオンにすることで、複数の認証サーバーを削除できます。

Cross-Origin Resource Sharing（CORS）
CORSは、クライアントアプリケーションがより安全な方法でクロスオリジンリクエストを処
理できるようにする仕様です。通常、Webアプリケーションの場合、元のドメイン（アプリ
ケーションの発信元）から別のドメインへのクロスオリジン要求は、単一オリジンポリシーに
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よりWebブラウザによって禁止されます。CORSは、Webブラウザとサーバーが対話し、ク
ロスオリジンリクエストを許可するかどうかを決定する方法を提供します。CORS標準はHTTP
ヘッダーを使用して、Webブラウザと Unity Connectionサーバーの間で合意を確立し、許可さ
れたドメインにサービスを提供します。

UnityConnectionは、UnityConnectionでクロスドメインサーバのエントリを作成することで、
クロスドメインサーバのクライアントアプリケーションが Unity Connectionサーバのコンテ
ンツに直接アクセスできるようにします。CORS要求を処理するには、クロスドメインサー
バのエントリが Unity Connectionにあらかじめ存在している必要があります。

Unity Connectionでは、シングルサインオン（SAML SSO）エンドポイントが CORSをサポー
トするように拡張されています。

CORS機能は、VMRest APIを使用する Unity Connection 10.5以降のリリースでサポートされて
います。

（注）

Unity Connectionで CORSを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）]を展開し、[クロスオリジンリ
ソース共有（Cross-Origin Resource Sharing）（CORS）]を選択します。

[クロスオリジンリソース共有の検索（Search Cross-Origin Resource Sharing）]ページが表示され、現在設
定されている CORSが表示されます。

ステップ 2 クロスオリジンリソース共有の設定（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]の [このページ
（This Page）]を参照してください）。

• CORSを追加するには、次の手順を実行します。

[クロスオリジンリソース共有の検索（Search Cross-Origin Resource Sharing）]ページで、[新規追加
（Add New）]を選択します。

[新しいクロスオリジンリソース共有（NewCross-OriginResourceSharing）]ページで、必須フィールド
の値を入力し、[保存（Save）]を選択します。

•既存の CORSを編集するには、次の手順を実行します。

[クロスオリジンリソース共有の検索（SearchCross-OriginResourceSharing）]ページで、編集するCORS
を選択します。

[クロスオリジンリソース共有の編集（Edit Cross-Origin Resource Sharing）]ページで、必要な設定の値
を入力し、[保存（Save）]を選択します。

• 1つ以上の CORSを削除するには、次の手順を実行します。

[クロスオリジンリソース共有の検索（SearchCross-OriginResourceSharing）]ページで、削除するCORS
を選択します。
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[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択して CORSを削除します。

SMTPの設定
SMTP設定は、ユーザがUnityConnectionボイスメッセージを送受信できるようにするメッセー
ジングのタイプです。SMTPの設定とメッセージングの詳細については、「メッセージング
（155ページ）」の章を参照してください。
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第 17 章

詳細システム設定

•詳細システム設定（279ページ）
• SMPPプロバイダー（279ページ）
•カンバセーション（280ページ）
•メッセージング（286ページ）
•サイト内ネットワーキング（286ページ）
• IP電話（286ページ）
•レポート（286ページ）
• Connection Administration（291ページ）
•トラップ（291ページ）
•ディスク容量（292ページ）
• PCA（293ページ）
• RSS（293ページ）
•クラスタの設定（295ページ）
•ファックス（295ページ）
•ユニファイドメッセージングサービス（295ページ）
• API設定（295ページ）

詳細システム設定
CiscoUnity ConnectionAdministrationの [詳細（Advanced）]メニューを使用すると、管理者は、
Cisco Unity Connectionでのメッセージングやカンバセーションなど、さまざまな機能やパラ
メータのシステム全体の設定を管理できます。

SMPPプロバイダー
SMPPプロバイダーは、Unity Connectionユーザに SMSメッセージングを提供し、メッセージ
通知を有効にします。
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カンバセーション
Unity Connectionのすべてのユーザに影響する、システム全体のカンバセーション設定を複数
設定できます。

すべてのユーザーにカンバセーション設定を適用する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [詳細（Advanced）]を展開
し、[カンバセーション（Conversation）]を選択します。

ステップ 2 必要なカンバセーション設定にの値を入力し、[保存（Save）]を選択します。（各フィールドの詳細につ
いては、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してください）。

カンバセーションの設定

カンバセーションの設定は次のとおりです。

• PIN入力カンバセーション中に有効なアクセシビリティ設定：個々のユーザの電話メニュー
のアクセシビリティ設定は、ユーザがボイスメールPINを入力して認証されるまで有効に
なりません。

•アドレス指定優先順位リスト：ユーザが名前を発音するか名前の一部をスペリングして
メッセージの宛先を指定しようとすると、一致する名前が複数見つかる場合があります。

特定の受信者に優先順位を付ける2つのメカニズムを設定できます。結果をソートし、重
みの高い名前を検索結果で最初に提供します。アドレス指定優先順位リストに名前を保存

する方法と、名前を保存する期間をカスタマイズできます。

•宛先指定と録音順序：標準カンバセーションをカスタマイズできます。この標準カンバ
セーションでは、他のユーザーまたは配信リストにメッセージを送信または転送するとき

に、ユーザーが宛先を指定して録音できます。メッセージまたは概要を録音する前に、

ユーザカンバセーションをカスタマイズしてメッセージの宛先を指定できます。この設定

の変更は、すべてのユーザにシステム全体に適用されます。ユーザがメッセージに返信す

るときに宛先を指定して録音する順序は変更できません。

•メッセージがセキュアにマークされたときのユーザーへのアナウンス： [メッセージヘッ
ダーでセキュアステータスをアナウンスする（Announce Secure Status in Message Header）]
チェックボックスをオンにすると、Unity Connectionはセキュアなメッセージを再生する
前に、それがセキュアなメッセージであることを知らせるプロンプトを表示します。

ユーザと外部の発信者の両方が残したすべてのメッセージがセキュアであるように Unity
Connectionを設定している場合は、このチェックボックスをオフにして、ユーザが各メッセー
ジを聞く前にセキュアメッセージプロンプトが再生されないようにすることを検討してくだ

さい。
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•メッセージが複数の受信者に送信された場合のアナウンスとメッセージ受信者の一覧表
示：メッセージが複数の受信者に送信された場合に、メッセージを再生する前に Unity
Connectionがそのことをユーザにアナウンスするようにカンバセーションをカスタマイズ
できます。

ユーザがメッセージのすべての受信者のリストを聞くことができるように、Unity Connection
をカスタマイズすることもできます。デフォルトでは、この機能はタッチトーンカンバセー

ションに対して有効になっていないため、カスタムキーパッドマッピングツールを使用して

設定する必要があります。キーマッピングの設定方法に応じて、ユーザはメッセージヘッ

ダー、本文、フッター、またはメッセージ後のプロンプトを聞きながら該当するキーを押す

と、メッセージ受信者のリストを聞くことができます。

•自動的に追加された代替内線番号：ユーザーがプライマリ内線番号または代替内線番号以
外の電話番号からサインインすると、その番号がユーザーの発信者 ID（CPID）履歴に追
加されます。番号が代替内線番号として追加されると、ユーザーはユーザー ID（プライ
マリ内線番号）を入力しなくても、その番号からUnityConnectionにサインインできます。

•コール保留待機時間（CallHoldWaitTime）：コール保留では、電話が話中のときに、Unity
Connectionが発信者に保留を要求できます。各発信者は、設定に従ってキューに残りま
す。

•返信または全員に返信時のメッセージステータスのアナウンス：ユーザがメッセージに返
信または全員に返信すると、Unity Connectionはメッセージステータスをユーザにアナウ
ンスします。デフォルトでは、ユーザがメッセージに返信または全員に返信すると、Unity
Connectionはメッセージステータスをアナウンスしません。

•返信または全員に返信で受信者リストを通知：メッセージが複数の受信者や配信リストに
送信される場合、受信者は全員に返信するオプションを選択できます。メッセージの受信

者数が [全員に返信する前の最大受信者数（Maximum Number of Recipients Before Reply-all
Warning）]フィールドで指定した数よりも少ない場合、ユーザが全員に返信すると、Unity
Connectionは受信者リストをアナウンスします。

表 17-1を参照してください。

メッセージステータスアナウンスメント

Unity Connectionの予想される動作返信中にユーザにメッセージ

ステータスをアナウンスする

ユーザアクション

メッセージのステータスをアナウン

スしない

無効メッセージへの返信

メッセージのステータスをアナウン

スしない

無効メッセージに全員に返信

メッセージのステータスをアナウン

スします。

有効メッセージへの返信
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Unity Connectionの予想される動作返信中にユーザにメッセージ

ステータスをアナウンスする

ユーザアクション

メッセージのステータスをアナウン

スします。

有効メッセージに全員に返信

•返信または全員に返信時のメッセージステータスのアナウンス：メッセージが複数の受信
者や配信リストに送信される場合、受信者は全員に返信するオプションを選択できます。

メッセージの受信者数が [全員に返信する前の最大受信者数（MaximumNumberofRecipients
Before Reply-all Warning）]フィールドで指定した数よりも少ない場合、ユーザが全員に返
信すると、Unity Connectionは受信者リストをアナウンスします。

Unity Connection 10.0(1)以降では、ユーザがメッセージに返信するときに、受信者名だけが再
生されます。メッセージへの返信は、[全員に返信する前の最大受信者数（MaximumNumberof
Recipients Before Reply-all）]警告フィールドの値に関係なく行われます。

表 17-2を参照してください。

メッセージステータスアナウンスメント

Unity Connectionの予想される動作返信中にユーザにメッ

セージステータスをア

ナウンスする

ユーザアクション

メッセージのステータスをアナウン

スしません。

無効メッセージへの返信

メッセージのステータスをアナウン

スしません。

無効メッセージに全員に返信

メッセージのステータスをアナウン

スします。

有効メッセージへの返信

メッセージのステータスをアナウン

スします。

有効メッセージに全員に返信

•返信または全員に返信で受信者リストを通知：メッセージが複数の受信者や配信リストに
送信される場合、受信者は全員に返信するオプションを選択できます。Unity Connection
10.0(1)以降では、ユーザがメッセージに返信するときに、受信者名だけが再生されます。
メッセージへの返信は、[全員に返信する前の最大受信者数（MaximumNumber ofRecipients
Before Reply-all）]警告フィールドの値に関係なく行われます。

表 17-3を参照してください。

メッセージステータスアナウンスメント
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Unity Connectionの予想される動作返信中にユーザにメッ

セージステータスをア

ナウンスする

ユーザアクション

受信者名を再生しません。無効メッセージへの返信

受信者リストを再生しません。無効メッセージに全員に返信

受信者名を再生します。有効メッセージへの返信

受信者リストを再生します。有効メッセージに全員に返信

• [受信者数が最大数を超えた場合に全員に返信でユーザーに警告する（Warning users on
Reply-All When Number of Recipients Exceeds Maximum）]：メッセージが複数の受信者や配
信リストに送信される場合、受信者は全員に返信するオプションを選択できます。Unity
Connectionは、受信者数が [全員に返信する前の最大受信者数（MaximumNumberofRecipients
Before Reply-all Warning）]フィールドで指定した数以上のメッセージに対して全員に返信
すると、ユーザに警告します。

• [発信者情報（Caller Information）]：メッセージを再生する前に、メッセージを残した各発
信者に関する追加情報をユーザに提供するように、ユーザカンバセーションをカスタマイ

ズできます。発信者情報については、表 11 :メッセージの再生前に Unity Connectionが提
供できる発信者情報を参照してください。

表 11 :メッセージの再生前に Unity Connectionが提供できる発信者情報

追加の発信者情報が提供された場合に

Cisco Unity Connectionが再生する
Cisco Unity Connectionはデフォルトで
これを再生します

メッセージの種類このタイプの発信者

が残したメッセージ

の場合

メッセージを再生する前に、録音名

（使用可能な場合）とプライマリ内線

番号（使用可能な場合）の両方。

ユーザ（またはコールハンドラ）に録

音名がない場合、Unity Connectionは
代わりに音声合成を使用してユーザ

（またはコールハンドラ）の表示名を

再生します。

ユーザ（またはコールハンドラ）の

録音名。ユーザ（またはコールハン

ドラ）に録音名がない場合、Unity
Connectionは音声合成を使用して表
示名を再生します。ユーザに表示名

がない場合、Unity Connectionは代わ
りにプライマリ内線番号を再生しま

す。

音声、、受信確認識別されたユーザ

（コールハンドラ

を含む）

メッセージを再生する前の発信者の電

話番号（使用可能な場合）。

メッセージは、発信者をアナウンス

したり、発信者の電話番号を最初に

再生したりしません。

Voice外部発信者

•身元不明発信者への Live Replyのダイヤルプレフィックス設定：Live Replyが有効になっ
ている場合、電話でメッセージを聞いているユーザは、送信者を呼び出すことでメッセー

ジに返信できます。ユーザが身元不明の発信者を呼び出して応答しようとすると、Unity
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Connectionは、電話システムによって自動番号識別（ANI）文字列で提供された発信者番
号を、ユーザのサービスクラスに関連付けられた転送規制テーブルと照合します。

•メッセージの削除：標準カンバセーションをカスタマイズして、次の方法で削除された
メッセージを管理するときにユーザが聞く内容を変更できます。

デフォルトの代わりに、Unity Connectionでユーザに選択を求めず、代わりに指定したタイプ
のメッセージ（削除されたボイスメッセージまたはすべての削除されたメッセージ（該当する

場合は音声と電子メール））を完全に削除するように指定できます。いずれかの方法を設定す

るには、次のいずれかの値を入力して、[複数メッセージ削除モード（Multiple Message Delete
Mode）]設定を変更します。

• 1：ユーザが削除するメッセージを選択します。UnityConnectionから、「ボイスメッセー
ジだけを削除するには、1を押します。すべてのメッセージを削除するには、2を押しま
す。」（デフォルト設定）

• 2：Unity Connectionは、削除するメッセージを選択するようにユーザに求めません。代わ
りに、Unity Connectionは削除されたボイスメッセージをすべて削除します。

• 3：Unity Connectionは、削除するメッセージを選択するようにユーザに求めません。代わ
りに、Unity Connectionはすべての削除済みメッセージ（ボイスメッセージ、受信確認、
および電子メールメッセージ）を削除します。

•システムプロンプトの言語：電話言語は、Unity Connectionがユーザーや発信者にシステ
ムプロンプトを再生できる言語です。電話の言語設定は、ユーザアカウント、ルーティン

グルール、コールハンドラ、インタビューハンドラ、およびディレクトリハンドラの

Unity Connectionコンポーネントで使用できます。

• [ユーザグリーティングからのサインイン（Sign in from a User Greeting）]：発信者の入力
設定では、ユーザがユーザグリーティングを聞いているときに Unity Connectionにサイン
インする方法を指定できます。発信者の入力設定を使用して、ユーザが Unity Connection
にサインインできるようにユーザグリーティングを中断するためにユーザが押すことがで

きるキーと、Unity Connectionからサインインを求められた後に再生される内容を指定で
きます。

表 12 :ユーザがユーザグリーティングから Unity Connectionにサインインする方法を指定する
ために使用可能な発信者入力オプションの概要に、ユーザが自分のグリーティングまたは別の

ユーザグリーティングから Unity Connectionにサインインする方法を指定するために使用でき
るオプションの概要を示します。
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表 12 :ユーザがユーザグリーティングから Unity Connectionにサインインする方法を指定するために使用可能な発信者
入力オプションの概要

ベストプラクティス用途説明カンバセーション

引き続きサインインカンバセー

ションを提供します。

サインインカンバセーションに

アクセスするために使用する

キーを再割り当てすることを検

討している場合は、ユーザが

オープニンググリーティングか

ら*を押してサインインカンバ
セーションにもアクセスするこ

とを検討してください。

身元不明発信者としてメッセー

ジを残すことを避けるために、

ユーザは、アカウントに関連付

けられていない電話機からユー

ザを呼び出すときに、別のユー

ザグリーティングから Unity
Connectionにサインインできま
す。（Unity Connectionユーザ
は、身元不明発信者からのメッ

セージに返信できません）。

ユーザグリーティング中に*を
押すと、ユーザに IDと PINの
入力を求めます。

デフォルトでは、有効です。

サインイン

自分のグリーティングからすば

やくサインインする方法を必要

とするユーザや、別のボイス

メッセージングシステムに慣れ

ているユーザに対応するため

に、EasySign-Inを提供します。

キー 1～ 9はマッピングされて
いないため、Easy Sign-Inカン
バセーションに割り当てるのに

適しています。代わりに*、0、
または #キーを使用する場合
は、次の点を考慮してくださ

い。

•引き続きサインインカンバ
セーションを提供できるよ

うに、*キーの再割り当て
は避けてください。

• #キーはすでにグリーティ
ングをスキップするように

設定されています。また、

ユーザが Unity Connection
カンバセーション全体をス

キップするために使用する

キーでもあります。

• 0キーは、発信者をオペ
レータコールハンドラに

送信するようにすでに設定

されています。

ユーザは、電話で Unity
Connectionにアクセスするため
にパイロット番号を覚えていな

くても、内線番号をダイヤルし

てすばやくサインインできま

す。

ユーザは、サインインカンバ

セーションよりも Easy Sign-In
を好む場合があります。これに

より、サインインプロセス中に

内線番号を再入力する必要がな

くなるためです。Unity
Connectionは、ユーザがサイン
インしようとしているメール

ボックスを決定するために（ダ

イヤルされた内線番号ではな

く）発信側の内線番号を使用す

ることに注意してください。

ユーザグリーティング中にキー

を押したときに、ユーザにPIN
の入力を求めます。

デフォルトでは、ディセーブル

です。（EasySign-Inカンバセー
ションにマッピングされるキー

はありません）。

簡単なサインイン
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メッセージング
[メッセージング設定（Messaging settings）]ページでは、メッセージ設定値を管理できます。
各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してく
ださい。メッセージングの詳細については、「メッセージング（155ページ）」の章を参照し
てください。

サイト内ネットワーキング
[サイト内ネットワーク設定（Intrasite Networking settings）]ページでは、サイト内ネットワー
ク設定を管理できます。詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/
connection/15/networking/guide/b_15cucnetx.htmlにある『Cisco Unity Connectionネットワーキン
グガイド、リリース 15』を参照してください。

IP電話
テレフォニー設定では、Unity Connectionのテレフォニー統合設定を管理できます。各フィー
ルドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してください。

テレフォニー統合の詳細については、「テレフォニー統合（75ページ）」の章を参照してく
ださい。

レポート
Unity Connectionのレポートは、システム設定およびコール管理コンポーネント（コールハン
ドラやユーザなど）に関する情報を収集するために生成されます。UnityConnectionは、レポー
トを生成できるデータを収集して保存するように自動的に設定されます。

Unity Connectionでレポートを管理するには、Cisco Unity Connection Administrationにサインイ
ンし、[システム設定（SystemSettings）] > [詳細（Advanced）]を展開し、[レポート（Reports）]
を選択します。（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]>[このページ（ThisPage）]
を参照してください）。

使用可能なレポート

CiscoUnityConnectionServiceabilityでレポートを生成および表示できます。CiscoUnityConnection
Serviceabilityに移動するには、ナビゲーションペインで [Cisco Unity Connection Serviceability]
を選択し、[Go]を選択します。

CiscoUnityConnection Serviceabilityのレポートの生成と表示の詳細については、『Administration
Guide for Cisco Unity Connection Serviceability』（

システムアドミニストレーションガイド

286

詳細システム設定

メッセージング

https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/networking/guide/b_15cucnetx.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/networking/guide/b_15cucnetx.html


http://www.cisco.com/en/US/products/ps6509/prod_maintenance_guides_list.html）を参照してくださ
い。

表 17-6では、Unity Connectionで使用可能なレポートについて説明します。

Unity Connectionで使用可能なレポート

出力の説明レポート名

電話によるUnity Connectionへのサインイン試行が失敗するたびに、次
の情報が含まれます。

•サインインに失敗したユーザのユーザ名、エイリアス、発信者ID、
および内線番号または URI。

•サインインに失敗した日時。

•ユーザのサインイン失敗の最大数に達したかどうか。

電話インターフェイスの

サインインの失敗

各ユーザーに関する次の情報が含まれています。

•姓、名、およびエイリアス。

•ユーザに関連付けられている Unity Connectionまたは Cisco Unified
CMBEサーバを識別する情報。

•課金 ID、サービスクラス、および内線番号または URI。

•アカウントがロックされているかどうか。

•ユーザーがパーソナル着信転送ルールを有効にしていたかどうか。

ユーザー（Users）

次のトラフィックカテゴリの合計が含まれます。

•音声。

• Fax：

•電子メール。

•不達確認（NDR）。

•配信確認。

•開封確認。

• 1時間ごとの合計。

•日次合計。

メッセージトラフィッ

ク
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出力の説明レポート名

ボイスメッセージポートに関する次の情報が含まれます。

•名前

•処理された着信コールの数。

•処理された発信MWIコールの数。

•処理された発信 AMISコールの数。

•処理された発信通知コールの数。

•処理された発信 TRaPコールの数。

•処理されたコールの総数。

ポートアクティビティ

指定したメールボックスストアに関する次の情報が含まれます。

•メールデータベース名。

•表示名。

•サーバー名。

•アクセスが可能かどうか。

•メールボックスストアのサイズ。

•最後のエラー。

•ステータス。

•メールデータベースを削除できるかどうか。

メールボックスストア

Unity Connectionまたは Cisco Unified CMBEサーバで設定されたサーチ
スペースのリストと、各サーチスペースに割り当てられたパーティショ

ンの番号付きリストが含まれます。

サーバがデジタルネットワークの一部である場合、レポートには、ネッ

トワーク上の他のすべての Unity Connectionロケーションのサーチス
ペースと関連するパーティションメンバーシップもリストされます。

ダイヤルプラン

UnityConnectionディレクトリで設定されている指定されたパーティショ
ン内のすべてのユーザと内線番号またはURIのリストを含めます。パー
ティションが指定されていない場合、レポートには、ディレクトリで設

定されているすべてのパーティションのすべてのユーザとその内線番号

がリストされます。

ダイヤル検索範囲
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出力の説明レポート名

電話のサインイン、MWIアクティビティ、およびユーザごとの電話デ
バイスへのメッセージ通知に関する次の情報が含まれます。

•名前、内線番号、およびサービスクラス。

•各アクティビティの日付と時刻。

•各アクティビティのソース。

•アクションが完了しました（サインイン、MWIオンまたはオフ、
電話ダイヤルアウトなど）。

•ダイヤルアウト番号と結果（電話デバイスへのメッセージ通知にの
み適用）。

•サインイン時のユーザの新しいメッセージの数。

ユーザの電話サインイン

とMWI

ユーザーごとに送受信されたメッセージに関する次の情報が含まれま

す。

•名前、内線番号、およびサービスクラス。

•各メッセージの日付と時刻。

•メッセージのタイプ。

•新しいメッセージの受信やメッセージの保存など、アクションが完
了しました。

•メッセージ送信者に関する情報。

ユーザーメッセージア

クティビティ

配信リストの次の情報が含まれます。

•リストの名前と表示名。

•リストが作成された日付と時刻。（日付と時刻はグリニッジ標準時
で指定されます）。

•リストに含まれるユーザーの数。

• [リストメンバーを含める（Include ListMembers）]チェックボック
スをオンにすると、リストのメンバーである各ユーザーのエイリア

スのリストが表示されます。

配信リスト

ユーザエイリアス、ユーザのサインイン試行失敗回数、クレデンシャ

ルタイプが含まれます（結果が「4」の場合は Unity Connectionカンバ
セーションからのサインイン試行を示します。結果が「3」の場合は、
Webアプリケーション）、およびアカウントがロックされた日時。

（日付と時刻はグリニッジ標準時で指定されます）。

ユーザーのロックアウト
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出力の説明レポート名

ユーザーエイリアス、表示名、ユーザーアカウントが作成された日時

が含まれます。

（日付と時刻はグリニッジ標準時で指定されます）。

未使用のボイスメールア

カウント

各コールに関する次の情報が含まれます。

•ユーザーの名前、内線番号、および請求 ID。

•コールが発生した日付と時刻。

•ダイヤルされた電話番号。

•転送の結果（接続、無応答（RNA）、通話中、または不明）。

転送コール請求

日ごとに並べ替えられた次の情報と、コールを発信したユーザの内線番

号が含まれます。

•名前、内線番号、および課金 ID。

•コールが発生した日付と時刻。

•呼び出された電話番号。

•コールの結果（接続、無応答（RNA）、通話中、または不明）。

•コールの長さ（秒単位）。

発信課金詳細

コールを発信したユーザの名前、内線番号または URI、および課金 ID
に従って日付順に並べ替えられます。1日の 24時間がリストされ、各
時間範囲にダイヤルアウト時間が秒単位で指定されます。

発信課金要約

各コールハンドラに関する次の情報が含まれます。

•コールの総数。

•電話機のキーパッドの各キーが押された回数。

•内線番号。

•無効な内線番号。

•グリーティング後アクションが発生した回数。

•発信者が電話を切った回数。

コールハンドラトラ

フィック

Unity Connectionシステム設定のすべての側面に関する詳細情報が含ま
れます。

システム設定
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出力の説明レポート名

特定の期間中の特定のユーザーに関する、文字変換されたメッセージ、

失敗した文字変換、および切り捨てられた文字変換の総数が含まれてい

ます。レポートがすべてのユーザーに対して実行された場合、出力は

ユーザーごとに分割されます。

ユーザー別 SpeechView
アクティビティレポート

特定の期間におけるシステム全体の文字変換されたメッセージ、失敗し

た文字変換、および切り捨てられた文字変換の合計数が含まれます。

メッセージが複数の受信者に送信された場合でも、そのメッセージは1
回しか文字変換されないため、文字変換アクティビティは1回だけカウ
ントされます。

SpeechViewアクティビ
ティ要約レポート

Connection Administration
Connection Administrationは、次の管理設定を変更します。

•データベースプロキシ

•ボイスメールプロファイルサービス

• Cisco Unified Mobile Advantage

•セッションタイムアウト

•スケジュールの表示

•ユーザー非アクティビティタイムアウト

Cisco Unity Connection Administrationを使用して管理設定を編集する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [詳細（Advanced）]を展開
し、[Connection Administration]を選択します。

ステップ 2 [接続管理の設定（ConnectionAdministrationConfiguration）]ページで、該当する設定を入力し、[保存（Save）]
を選択します。（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照し
てください）。

トラップ
TRAPは、セッションタイムアウトとダイヤルアウトの電話の録音と再生の設定を変更しま
す。
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電話の録音と再生の設定を編集する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [詳細（Advanced）]を展開
し、[TRAP]を選択します。

ステップ 2 [TRAP設定（TRAPConfiguration）]ページで、該当する設定を入力し、[保存（Save）]を選択します。（各
フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してください）。

ディスク容量
データベース内のメッセージに関する情報とメッセージの内容は、Unity Connectionサーバに
ファイルとして保存されます。Unity Connectionユーザーの数、受信するメッセージの数と期
間、およびメッセージエージングポリシーとクォータに指定した設定によっては、メッセー

ジとグリーティングが保存されているハードディスクがいっぱいになる可能性があります。

アップします。これにより、Unity Connectionの機能が停止します。ハードディスクが最大容
量に近づくと、予期しない動作が発生する可能性もあります。

ディスク容量のページには、メッセージとグリーティングを保存できるハードディスクの最大

容量が記載されています。ディスク容量は、[Cisco Unity Connectionの管理（Cisco Unity
Connection Administration）]、[システム設定（System Settings）]、[詳細（Advanced）]、[ディ
スク容量（DiskCapacity）]で管理できます。詳細については、[ヘルプ（Help）]、[このページ
（This Page）]を参照してください。

ハードディスクが指定されたパーセンテージの制限までいっぱいになると、ユーザも外部の発

信者もボイスメッセージを残すことができなくなります。Unity Connectionは、Real-Time
Monitoring Toolの [ツール（Tools）] > [SysLogビューア（SysLog Viewer）]ページで表示でき
るエラーもログに記録します。

ハードディスクが指定された制限を超えた場合でも、ブロードキャストメッセージを送信で

きます。

（注）

ディスク容量の設定を変更した場合は、CiscoUnityConnectionServiceabilityでConnectionMessage
Transfer Agentサービスを再起動する必要があります。

ハードディスクが指定した値を超えた場合、ユーザは不要なボイスメッセージをただちに削

除する必要があります。さらに、再発を防ぐために、メッセージエージングポリシーとメー

ルボックスのクォータを再評価することもできます。詳細については、「メッセージストレー

ジ（135ページ）」の章のメールボックスのサイズを制御するの項を参照してください。
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PCA
Cisco Personal Communications Assistant（PCA）は、Cisco Personal Communications Assistantの受
信トレイとセッションタイムアウトの設定を変更します。詳細については、https://www.cisco.com/
c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/user_setup/guide/b_15cucuwsx.htmlから入手可能な
『User Workstation Setup Guide for Cisco Unity Connection, Release 15』の「Setting Up Access to the
Cisco Personal Communications Assistant」の章を参照してください。

Cisco PCA Inboxの設定を編集する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [詳細（Advanced）]を展開
し、[PCA]を選択します。

ステップ 2 [PCA設定（PCA Configuration）]ページで、該当する設定を入力し、[保存（Save）]を選択します。（各
フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してください）。

RSS
RSS（Really Simple Syndication）は、ボイスメッセージングへのアクセスを可能にするWebア
プリケーションです。RSS設定は、安全でない RSS接続を有効にします。

デフォルトでは、Unity Connectionは SSLを使用した RSSフィードへのセキュアな接続のみを
サポートします。一部の RSSリーダー（Apple iTunesなど）は、セキュアな接続をサポートし
ていません。

ユーザがセキュアな接続をサポートしていないRSSリーダーを使用できるようにする場合は、
「セキュアで安全でない RSS接続を有効にする」の項を参照してください。

安全でない RSS接続を有効にする

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [詳細（Advanced）]を展開
し、[RSS]を選択します。

ステップ 2 [RSS設定（RSSConfiguration）]ページで、[安全でないRSS接続を許可（Allow InsecureRSSConnections）]
チェックボックスをオンにして、[保存（Save）]を選択します。（各フィールドの詳細については、[ヘル
プ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してください）。
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ボイスメッセージを表示するために RSSリーダーを設定する
ユーザーは、ボイスメッセージを表示するように RSSリーダーを設定できます。以下は重要
な考慮事項です。

• RSSリーダーで次の URLを使用します。

– https://<Unity Connection server name> /cisco-unity-rss/rss.do

サーバー名には、Unity Connectionサーバーのホスト名、IPv4アドレス、または IPv6アドレス
を指定できます。

•ユーザーが RSSフィードに接続する場合、次の情報を提供する必要があります。

•ユーザー名（Username）：ユーザーエイリアスを入力します。

•パスワード（Password）：ユーザーの Cisco PCAパスワード（Webアプリケーション
パスワードとも呼ばれる）を入力します。

RSSフィードの制限事項と動作に関する注意事項
• RSSフィードには、最新の 20件の未読メッセージのみが表示されます。

•メッセージがセキュアまたはプライベートの場合は、実際のメッセージの代わりにおとり
メッセージが再生されます。デコイメッセージは、メッセージがセキュアまたはプライ

ベートであること、およびユーザが電話でコールインしてメッセージを取得する必要があ

ることを示します。

•ブロードキャストメッセージは RSSフィードに含まれません。

•メッセージは削除できません。メッセージは既読のみにマークできます。

•メッセージに既読のマークを付けると、RSSフィードからメッセージが削除されます。

•現時点でサポートされている言語は米国英語のみです。

•ディスパッチメッセージは、受け入れ、拒否、または延期できません。ディスパッチメッ
セージを既読としてマークすることはできません。ディスパッチメッセージは、別のイン

ターフェイスを介して処理されるか、別の受信者によって受け入れられるまで、RSSフィー
ドに残ります。

•一部の RSSリーダーでは、メッセージの説明にハイパーリンクを含めることができませ
ん。これらのリーダーの場合、フィードにはメッセージを既読にするオプションはありま

せん。

•複数の部分があるメッセージ（たとえば、転送メッセージにイントロダクションがある場
合）の場合、メッセージのすべての部分を再生できるわけではありません。最初の部分

（イントロなど）のみが再生され、件名行にはさらに添付ファイルがあることが示されま

す。ユーザは、電話でコールインして、残りのメッセージ部分を取得する必要がありま

す。
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クラスタの設定
[クラスタ構成（Cluster Configuration）]設定ページでは、いずれかのサーバーが機能していな
い場合に、メンテナンスウィンドウのシナリオ中にクラスタを管理できます。詳細について

は、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_
15cuciumg.htmlにある『Cisco Unity Connectionインストール、アップグレード、メンテナンス

ガイド、リリース 15』の「CiscoUnityConnectionクラスタを設定する」の章を参照してくださ
い。

ファックス
[ファクス設定（Fax Settings）]ページでは、成功または失敗したファクスの件名プレフィック
スとファクスファイルタイプを管理できます。詳細については、FAXサーバー（297ページ）
の章を参照してください。

ユニファイドメッセージングサービス
ユニファイドメッセージングサービスの設定では、ユニファイドメッセージング機能でサポー

トされる予定表と連絡先の統合の設定を定義します。詳細は、「ユニファイドメッセージ（180
ページ）」の項を参照してください。

API設定
アプリケーションプログラミングインターフェイス（API）は、Unity Connectionへのプロビ
ジョニング、メッセージング、およびテレフォニーアクセスを提供します。Cisco Unity
Connection Messaging Interface（CUMI）APIの設定を有効または無効にするために使用されま
す。詳細については、 https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/design/
guide/b_15cucdg.htmlにある『Cisco Unity Connection設計ガイド、リリース 15』の「Cisco Unity
Connectionの概要」の章を参照してください。

CUMI API設定を有効または無効にする

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [詳細（Advanced）]を展開
し、[API設定（API Settings）]を選択します。

ステップ 2 [API設定（API Configuration）]ページで、該当する設定を入力し、[保存（Save）]を選択します。（各
フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してください）。
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第 18 章

FAXサーバー

• FAXサーバー（297ページ）
• FAXサーバー統合を設定するためのタスクリスト（298ページ）
• FAXサーバー統合のために Unity Connectionを設定する（298ページ）
• FAXサーバー統合のためにユーザーを設定または更新する （299ページ）
• FAXサーバー統合をテストする（300ページ）

FAXサーバー
CiscoUnityConnectionは、以下のサードパーティのFAXサーバーをサポートしています。ファ
クスサーバ統合は、追加のメッセージング機能を提供する Unity Connectionでサポートされる
高度な機能の 1つです。これにより、ユーザーはメールボックスで FAXを受信し、受信した
FAXを他のユーザーまたは FAX機器に転送して印刷することができます。ユーザは、電話、
Messaging Inbox、または IMAPクライアントを使用して FAXを管理できます。

Unity Connectionは、シンプルメール転送プロトコル（SMTP）を使用してサードパーティの
FAXサーバーと直接対話します。着信 FAXはサードパーティの FAXサーバーによって受信さ
れ、SMTPを使用して Unity Connectionサーバーに転送されます。同様に、FAXをレンダリン
グまたは着信する場合、FAXは SMTPを使用してサードパーティの FAXサーバーに転送され
ます。

Unity Connectionでサポートされる FAXサーバーの詳細については、 https://www.cisco.com/c/
en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/design/guide/b_15cucdg.htmlから入手可能な『 Design
Guide for Cisco Unity Connection Release 15』の「Third-Party Fax Servers Integration」の章を参照
してください。

シスコでは、Cisco Fax Serverを販売していません。 https://docplayer.net/
42962914-End-of-sale-and-end-of-life-announcement-for-the-cisco-fax-server.htmlで販売終了/製品ラ
イン終了の通知を参照してください。

（注）
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FAXサーバー統合を設定するためのタスクリスト
Unity Connectionサーバを設定する前に、FAXサーバをインストールして設定する必要があり
ます。Unity Connectionで FAXサーバー統合を作成するには、次のステップを実行します。

1. FAXサーバーをインストールして設定します。

2. Unity Connectionを設定します。「FAXサーバー統合のためにUnity Connectionを設定する
（298ページ）」の項を参照してください。

3. Unity Connectionユーザアカウントを設定します。「FAXサーバー統合のためにユーザー
を設定または更新する （299ページ）」の項を参照してください。

FAXサーバー統合のために Unity Connectionを設定する

Unity Connectionサーバーで SMTPを設定する

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）]を展開し、[SMTP設定（SMTP
Configuration）] > [サーバー（Server）]を選択します。

ステップ 2 [SMTPサーバー設定（SMTP Server Configuration）]ページの [編集（Edit）]メニューで、[IPアドレスアク
セスリストの検索（Search IP Address Access List）]を選択します。

ステップ 3 [IPアドレスアクセスリストの検索（Search IP Address Access List）]ページで、[新規追加（Add New）]を
選択します。

ステップ 4 [新しいアクセス IPアドレス（New Access IP Address）]ページの [IPアドレス（IP Address）]フィールド
に、FAXサーバーの IPアドレスを入力し、[保存（Save）]を選択します。

ステップ 5 [Unity Connectionを許可（Allow Unity Connection）]チェックボックスをオンにして、[保存（Save）]を選
択します。

Unity Connectionで FAXサーバー統合の有効化または更新する

ステップ 1 Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）]を展開し、[FAXサーバー（Fax
Server）]を選択します。

ステップ 2 [ファクスサーバーの編集（Edit Fax Server）]ページで、[有効（Enabled）]チェックボックスをオンにしま
す。

ステップ 3 [Fax Server Name]フィールドに、Faxサーバーのわかりやすい名前を入力します。

ステップ 4 [SMTPアドレス（SMTP Address）]フィールドに、FAXサーバー上の SMTPサーバーの完全修飾 SMTPア
ドレスを入力します。
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この完全修飾 SMTPアドレスは、FAXサーバーの POP3メールボックスに設定されているサーバー
アドレスおよびドメインと一致する必要があります。そうでない場合、統合が正常に機能しません。

注意

ステップ 5 [IPアドレス（IP Address）]フィールドに、FAXサーバーの IPアドレスを入力します。

ステップ 6 スマートホスト SMTPサーバを使用してファクスサーバから Unity Connectionにファクスを配信する場合
は、[スマート SMTPホストを使用（Use Smart SMTP Host）]チェックボックスをオンにします。このサー
バを使用しない場合は、このチェックボックスをオフにします。

ステップ 7 [保存（Save）]を選択します。

Unity Connectionで FAXサーバー統合のカスタマイズまたは更新する
Unity Connectionで FAXサーバー統合をカスタマイズまたは更新するには、以下の手順を実行
します。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）]を展開し、[詳細（Advanced）]
> [FAX]を選択します。

ステップ 2 [FAX設定（Fax Configuration）]ページの [FAX可能ファイルタイプ（Faxable File Types）]フィールドに、
Unity Connectionが FAXサーバーに配信されるメッセージで保持するファイル拡張子（カンマ区切り）を
入力します。Unity Connectionは、メッセージを FAXサーバーに配信する前に、他のファイル拡張子を持
つすべてのファイルを削除します。

ステップ 3 [成功した FAXを通知するためのサブジェクトプレフィックス（Subject Prefix for Notification of a Successful
Fax）]フィールドに、FAXサーバーが FAXレポートの [サブジェクト（Subject）]フィールドに追加する
プレフィックスを入力します。UnityConnectionがこのプレフィックスを検出すると、配信確認を生成し、
ユーザーのメールボックスに配置します。

ステップ 4 [失敗した FAXを通知するためのサブジェクトプレフィックス（Subject Prefix for Notification of a Failed
Fax）]フィールドに、FAXサーバーが FAXレポートの [サブジェクト（Subject）]フィールドに追加する
プレフィックスを入力します。UnityConnectionがこのプレフィックスを検出すると、不達確認を生成し、
ユーザーのメールボックスに配置します。

ステップ 5 [保存（Save）]を選択します。

FAXサーバー統合のためにユーザーを設定または更新す
る

FAXサーバには、設定する Unity Connectionユーザごとにサブスクライバが必要です。（注）

ユーザは電話で、印刷のために FAXを送信する FAX装置の番号を追加または変更できます。
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ファクスサーバ統合用の Unity Connectionユーザを設定するには

ステップ 1 Unity Connection Administrationで、[ユーザー（Users）]を展開し、次に [ユーザー（Users）]を選択しま
す。

ステップ 2 [ユーザの検索（Search Users）]ページで、ユーザのエイリアスを選択します。

ユーザエイリアスが検索結果テーブルに表示されない場合は、ページの上部にある検索フィールド

に該当するパラメータを設定し、[検索（Search）]を選択します。
（注）

ステップ 3 [ユーザの基本設定の編集（EditUserBasics）]ページの [発信ファクス番号（Outgoing FaxNumber）]フィー
ルドに、ユーザが印刷のためにファクスを送信するファクス機の番号を入力します。

ステップ 4 [発信FAXサーバー（Outgoing Fax Server）]フィールドで、FAXサーバーの名前を選択します。

ステップ 5 [保存（Save）]を選択します。

ステップ 6 残りのすべてのユーザーに対してステップ 2～ 5を繰り返します。

一括編集モードを使用すると、複数のユーザーのFAX内線番号を一度に追加または変更できます。（注）

FAXサーバー統合をテストする

ステップ 1 FAXサーバー統合用に設定されているユーザーの FAX内線に FAXを送信します。

ステップ 2 FAXを送信したユーザーの Unity Connectionメールボックスにサインインします。

ステップ 3 ユーザーアカウントが音声アクセス用に設定されている場合は、「メッセージを再生（Play Messages）」
と発音します。

ユーザーアカウントが音声アクセス用に設定されていない場合は、1を押し、指示に従ってメッセージを
一覧表示します。

ステップ 4 送信したファクスがアナウンスされたら、「FAX」と発音するか、電話のキーパッドの該当するキーを押
して FAXを印刷します。
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第 19 章

ツール

この章では、Cisco Unity Connectionを管理するためのさまざまなツールとユーティリティにア
クセスするための簡単な説明と手順について説明します。

•タスク管理ツール（301ページ）
•一括管理ツール（302ページ）
•カスタムキーパッドマッピングツール（307ページ）
•移行ユーティリティ（323ページ）
•文法統計ツール（324ページ）
• SMTPアドレス検索（324ページ）
•依存関係の結果を表示する（324ページ）
•その他の管理ツール（325ページ）

タスク管理ツール
[タスク定義（Task Definition）]ページには、Unity Connectionが定期的に自動的に実行するさ
まざまなシステムメンテナンスおよびトラブルシューティングタスクが一覧表示されます。

タスクは、バックアップおよびウイルス対策スキャンと同時に実行できます。

各タスクのデフォルト設定とスケジュールは、機能とパフォーマンスのために最適化されてい

ます。デフォルトの設定とスケジュールは変更しないでください。

一部のタスクは、Unity Connectionの機能にとって重要です。クリティカルタスクの無効化ま
たは頻度の変更は、パフォーマンスに悪影響を及ぼしたり、Unity Connectionの機能を停止さ
せたりする可能性があります。

注意
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タスク管理ツールを使用してタスクを表示、管理する

手順

目的コマンドまたはアクション

[タスク定義（Task Definitions）]ページにタスク名
が表示されます。

Cisco Unity Connection Administrationで、[ツール
（Tools）]を展開して、[タスク管理（Task
Management）]を選択します。

ステップ 1

タスクを表示および管理するには、以下の手順を実

行します（詳細については、[ヘルプ（Help）]> [こ
のページ（This Page）]を参照してください）。

ステップ 2 •任意のタスクのタスク実行結果を表示するに
は、該当するタスクを選択します。[タスク定義
の基本（Task Definition Basics）]ページには、
タスクの開始時刻と完了時刻が表示されます。

•タスクを管理するには、次の手順を実行しま
す。

1. 該当するタスクの [タスク定義の基本（Task
Definition Basics）]ページで、[編集
（Edit）]、[タスクスケジュール（Task
Schedules）]の順に選択します。

2. 必須フィールドに値を入力し、[保存
（Save）]を選択します。

一括管理ツール
一括管理ツール（BAT）を使用すると、カンマ区切り値（CSV）ファイルに含まれる情報をイ
ンポートして、複数のユーザーアカウント、連絡先、配信リスト、配信リストメンバー、ユニ

ファイドメッセージングアカウント、ブランチ、またはビデオサービスアカウントを作成、編

集、および削除できます。さらに、Unity Connectionからユーザー、連絡先、配信リスト、ま
たはユニファイドメッセージのアカウントに関する情報を CSVファイルにエクスポートでき
ます。

一括管理ツール（BAT）を使用してエクスポート操作を実行している場合は、他のツールまた
は APIを使用して削除操作が実行されていないことを確認します。

（注）

CSVは、あるデータストアから別のデータストアにデータを移動するための一般的なテキスト
ファイル形式です。たとえば、CSVファイルからのインポートは、社内ディレクトリからUnity
Connectionに情報を転送する場合に便利です。情報を転送すると、ボイスメールボックスを持
つユーザは、UnityConnectionユーザではない社内ディレクトリユーザをアドレス帳に追加し、
そのような連絡先からのコールに基づいてコールルーティングルールを作成できます。
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最大数百人までの少数のユーザの場合は、[ユーザのインポート（ImportUsers）]機能を使用し
て LDAPディレクトリから Unity Connectionユーザを作成する方が迅速で簡単な場合がありま
す。ユーザーのインポートおよびユーザーの同期機能を使用する（52ページ）を参照してく
ださい。

このセクションの情報は、Cisco Business Editionでのユーザアカウント、システム配信リス
ト、またはシステム配信リストメンバーの更新には適用されません。

（注）

BATを使用してオブジェクトを設定する

ステップ 1 CiscoUnity ConnectionAdministrationで [ツール（Tools）]を展開し、[一括管理ツール（Bulk Administration
Tool）]をクリックします。

ステップ 2 [一括管理ツール（Bulk Administration Tool）]ページの [操作の選択（Select Operation）]セクションで、適
切なオプションを選択します。

•作成

•更新

•削除

•エクスポート

ステップ 3 [オブジェクトタイプの選択（Select Object Type）]セクションで、適切なオプションを選択します。

• [ユーザ(Users)]

•メールボックスがあるユーザー

•システム連絡先

•配信リスト

•配信リストメンバー

•ユニファイドメッセージングアカウント

•支店

•ビデオサービスアカウント

ステップ 4 （ユーザーの作成時またはメールボックスを持つユーザーのみ）：[ユーザーアカウントの作成時に CSV
フィールドを上書き（Override CSV FieldsWhen Creation User Accounts）]セクションで、該当するオプショ
ンを選択します。

ステップ 5 [ファイルの選択（Select File）]セクションの [CSVファイル（CSV File）]フィールドに、CSV入力ファイ
ルのフルパスを入力します。
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Unity Connectionからデータをエクスポートして作成した CSVファイルをインポートする場合は、
ContactTemplateAlias列ヘッダーを手動で作成し（該当する場合）、手動でデータを入力する必要が
あります。この列ヘッダーはエクスポートに含まれないためです。

（注）

ステップ 6 [失敗したオブジェクトのファイル名（Failed Objects Filename）]フィールドに失敗したオブジェクトのレ
ポートファイルへのフルパスを入力します。たとえば、 errors.csvと入力します。

ステップ 7 [送信（Submit）]を選択します。

BATは選択オブジェクトの設定を開始し、操作が完了すると概要ページを表示します。

操作が失敗した場合、[失敗したオブジェクトファイルのダウンロード（Download the Failed
Objects File）]をクリックすると、失敗したオブジェクトのレポートファイルをただちに検証
できます。エラーの修正については、「Failed Objectsファイルを使用してエラーを修正する
（306ページ）」を参照してください。

入力 CSVファイルを作成する
BATでは CSVファイルのテキストに、UTF-8および UTF-16文字セットエンコードのみがサ
ポートされます。

入力 CSVファイルをすばやく構築するには、BATを使用して、該当するタイプのユーザー、
連絡先、システム配信リスト、システム配信リストメンバー、ユニファイドメッセージングア

カウント、またはビデオサービスアカウントをエクスポートし、結果の出力 CSVファイルを
テンプレートとして使用できます。

次の例では、ボイスメールユーザーの作成に使用する CSVファイルを示します。例に示すよ
うにファイルを作成するには、最初にボイスメールユーザをCSVファイルにエクスポートし、
ファイルから不要な列とデータを削除してから、TemplateAlias列と該当するデータを追加する
必要があります。

DisplayNameはオプションフィールドであり、このフィールドのデータが複数のユーザーで欠
落しています。

（注）

ボイスメールユーザーの作成に使用する CSV入力ファイルの例：

Alias、DisplayName、FirstName、LastName、TemplateAlias、Extension、ListInDirectory

iwinkler,"Winkler, Ian",Ian,Winkler,VoiceMailUserTemplate,5321,1
jsmith,,John,Smith,VoiceMailUserTemplate,5126,1 cjones,"Jones,
Cris",Cris,Jones,VoiceMailUserTemplate,5249,1 dalbert,,Dan,Albert,VoiceMailUserTemplate,5299,1
jlee,"Lee, Jane",Jane,Lee,VoiceMailUserTemplate,5324,1 jthompson,"Thompson,
Jim",Jim,Thompson,VoiceMailUserTemplate,5029,1 swong,"Wong,
Sara",Sara,Wong,VoiceMailUserTemplate,5260,1 rhunter,"Hunter,
Russ",Russ,Hunter,VoiceMailUserTemplate,5229,1
cashmore,,Carol,Ashmore,VoiceMailUserTemplate,5403,1 lcarson,"Carson,
Lauren",Lauren,Carson,VoiceMailUserTemplate,5999,1
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出力 CSVファイルを編集する場合も、CSVファイルを最初から作成する場合も、次のガイド
ラインと BATの必須およびオプションの CSVフィールド（349ページ）セクション内の表を
使用して、BATで使用する有効な入力 CSVファイルを作成します。

• CSVファイルの最初の行には、各列のデータのタイプを識別する列見出しが含まれている
必要があり、後続の行の情報には、インポートするデータが含まれている必要がありま

す。

•最初の行の列見出しを含め、CSVファイルの各行のデータがカンマで区切られていること
を確認します。ファイル内の値を区切るために、タブ、スペース、またはセミコロンを使

用しないでください。

•データは列見出しと同じ順序で配置する必要がありますが、列を配置する順序は重要では
ありません。

• BATで無視する列が CSVファイルに含まれている場合は、列見出し「Junk」を使用しま
す。

•データにスペース、引用符、またはカンマが含まれている場合は、引用符で囲んで指定し
ます。

外部サーバーとのやり取りで問題が発生する可能性があるため、CSVファイル内のデータには
二重引用符を含めないでください。データに二重引用符が含まれている場合は、各二重引用符

の横に追加の二重引用符を配置します。たとえば、データがMy "Spare Phone"の場合、エント
リはMy ""Spare Phone""である必要があります。

•列見出しでは大文字と小文字が区別されませんが、 BATの必須およびオプションの CSV
フィールド（349ページ）セクションの表に示されているとおりにスペルを入力する必要
があります。操作に適用されない（N/A）と指定された列は無視されます。

•（Unity Connection設定にのみ適用）ユーザアカウントを作成する場合、CSVフィールド
テーブルにリストされているほとんどのオプションフィールドは、ユーザーテンプレート

で定義された設定に対応しています。たとえば、ボイスメールユーザの場合、デフォルト

テンプレートには、サービスクラス（COS）、コール転送、およびメッセージ通知の設定
が含まれます。特定のユーザー設定のデータがCSVファイルに含まれていない場合、BAT
は必須フィールド [テンプレートエイリアス（TemplateAlias）]で指定したユーザーテンプ
レートの設定を使用します。このため、オプションの列ヘッダーを CSVファイルに追加
する前に、アカウントの作成に使用するユーザーテンプレートの設定を確認する必要があ

ります。オプションフィールドの値が CSVファイルに含まれておらず、テンプレートで
デフォルト値が指定されていない場合、フィールドの値は設定されません。

TemplateAliasに管理者テンプレートを指定した場合、ユーザーはメールボックスを持たな
くなります。

•フィールドの値を明示的に空（または、許可されている場合は null）に設定するには、
CSVファイルの値に式 %null%を使用します。

•入力 CSVファイルには、5,000を超えるレコードを含めないでください。
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Failed Objectsファイルを使用してエラーを修正する
BATを実行すると、処理できない各レコードが、レコードが正しく処理されなかった理由とと
もに、障害オブジェクトレポートファイルにコピーされます。たとえば、次の CSVファイル
では、最初のレコードに [国（Country）]フィールドの無効なエントリが含まれており、2番目
のレコードはボイスメールユーザーテンプレートではないテンプレートを指定しています。

エイリアス、市区町村、郵便番号、州、国、テンプレートエイリアス

Jsmith、Beverly Hills、90210、Ca.、United States、VoiceMailUserTemplate BRobertson、Seattle、
98121、WA、US、AdminUserTemplate

このファイルを使用してボイスメールボックスを持つユーザーを作成すると、次の失敗オブ

ジェクトファイルが生成されます。

FailureReason, alias, city, postalcode, state, country, templatealias United States is invalid for column
Country|, Jsmith, Beverly Hills, 90210, Ca., United States, VoiceMailUserTemplate Object not found or
is not a template: Parameter = [@TemplateObjectId], Table = [vw_SubscriberTemplate], Column =
[Alias,ObjectId]|, BRobertson, Seattle, 98121, WA, US, AdminUserTemplate

無効なデータに関する情報を提供する FailureReason列は、最初の列の前に追加されます。

エラーを修正するには、次の手順を実行して失敗したオブジェクトファイルを編集し、名前を

変更し、BATを再実行するときに入力ファイルとして使用します。

CSVファイル内のデータの問題のタイプに応じて、問題レコードごとに BATが複数のエラー
を報告する場合と、最初に発生したエラーのみを報告する場合があることに注意してくださ

い。したがって、エラーを修正した後、データが再度処理されると、BATは同じレコード内の
追加のエラーを検出することがあります。したがって、すべてのエラーを見つけて修正するに

は、ツールを実行してエラーを修正する修正プロセスを数回繰り返す必要があります。

Failed Objectsファイルを使用してエラーを修正する

ステップ 1 一括管理ツール操作が失敗した場合、[失敗したオブジェクトファイルのダウンロード（Download theFailed
Objects File）]をクリックすると、失敗したオブジェクトのレポートファイルをただちに検証できます。

ステップ 2 ファイルを開き、各レコードの [FailureReaso（n]列の情報に従って、データに関するすべての問題を修正
します。

ステップ 3 [FailureReason]列を削除するか、見出しを「ジャンク」に変更します。

ステップ 4 データを編集した後、ファイルを新しい名前で CSVファイルとして保存します。

ステップ 5 ステップ 4で保存した CSVファイルを入力ファイルとして使用して、BATを再度実行します。

BATを実行するたびに、失敗したオブジェクトファイルが上書きされます（ツールを実行するたび
に新しい名前を指定しない限り）。

（注）

ステップ 6 すべてのレコードがエラーなしで処理されるまで、この手順を繰り返します。
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[一括管理ツール（Bulk Administration Tool）]ページから移動した場合は、戻って [最後の操作を表
示（Display Last Operation）]ボタンを選択すると、前の操作の出力ファイルのダウンロードリンク
が表示されます。以前の複数の操作から失敗したオブジェクトファイルが必要な場合は、コマンド

ラインインターフェイス（CLI）コマンド「file view activelog cuc/<filename>」をクリックして、失
敗したオブジェクトファイルを表示します。CLIコマンドの使用の詳細については、該当する『Cisco
Unity Connctionの Cisco Unified Communications Operating Systemアドミニストレーションガイド』
を参照してください。このガイドは、http://www.cisco.com/c/en/us/support/unified-communications/
unity-connection/products-maintenance-guides-list.htmlから入手できます。

（注）

カスタムキーパッドマッピングツール
カスタムキーパッドマッピングツールを使用すると、カスタムキーパッドマッピングカン

バセーションに関連付けられているキーマッピングを編集できます。個々のユーザーまたは

Cisco Unity Connection Administrationの [電話メニュー（Phone Menu）]ページのユーザーテン
プレートに割り当てられているこれらのカンバセーションには、カスタマイズ可能な8つの異
なるメニューがあります。このツールを使用してキーパッドマッピングを変更しても、他の

Unity Connectionカンバセーションバージョンには影響しません。

メインメニュー、[メッセージの再生（Message Playback）]メニュー（メッセージヘッダー、
本文、フッターは個別にマッピング可能）、[メッセージ後（AfterMessage）]メニュー、[設定
（Settings）]メニューの定義済みオプションに、1つ、2つ、または 3つのキーシーケンスを
割り当てることができます。、[メッセージ設定（Message Settings）]メニュー、および [設定
（Preferences）]メニューが表示されます。各メニューで発音されるオプションと、それらが提
供される順序をカスタマイズできます。

カスタムキーパッドマッピングツールを使用する

[カスタムキーパッドマッピング（Custom Keypad Mapping）]ツールは、カスタマイズ可能な
8つの異なるカンバセーションメニューを表す 8つのタブに分かれています。これらの各メ
ニュータブでは、次のことができます。

•各メニューオプションに割り当てるキーをカスタマイズします。キー割り当てを空白のま
まにすると、メニューのそのオプションが無効になります。

•メニューでオプションを音声で表示するかどうかを設定します。これにより、1つまたは
複数のキーをオプションに割り当てることができますが、メニューに口頭で表示すること

はできません。そのメニューのオプションは引き続き有効であり、割り当てられたキーが

押されると Unity Connectionは適切に応答しますが、ユーザにはメニューのオプションが
聞こえません。

•メニュー項目がユーザに提供される順序を設定します。これを行うには、順序を変更する
行のラジオボタンを選択し、上矢印または下矢印、または [移動（Move To）]ボタンを使
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用してメニュー項目を配置します。ツールにオプションが表示される順序は、どのキーが

オプションにマップされているかに関係なく、電話でユーザに表示される順序です。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ツール（ Tools）]を展開し、[カスタムキーパッドマッピング
（Custom Keypad Mapping）]を選択します。

ステップ 2 [カスタムキーパッドマッピングの検索（Search Custom Keypad Mappings）]ページで、該当するカスタム
キーパッドマッピングカンバセーションを選択します。

Unity Connectionは、6つのカスタムキーパッドマッピングをサポートします。（注）

ステップ 3 [カスタムキーパッドマッピングの編集（Edit CustomKeypadMapping）]ページで、キー割り当てを変更す
るメニューを選択する適切なタブを選択します。

ステップ 4 必要に応じてキー割り当てを変更します。（許可されるエントリのガイドラインについては、メニューオ
プションにキーを割り当てるためのガイドライン（308ページ）を参照してください）。

ステップ 5 [保存（Save）]を選択します。

変更が保存されると、このカンバセーションを使用するすべての新しいコールは、新しいキーマッピング

設定に従います。

ステップ 6 カスタマイズするメニューごとに、ステップ 3～ 5を繰り返します。

メニューオプションにキーを割り当てるためのガイドライン

•使用できる文字は、0～ 9、*、#、または空白のみです。

•各メニューオプションには最大 3桁を使用できます。

•重複するキーエントリは、一意のメニューには許可されません。（たとえば、メインメ
ニューの [Hear New Messages]と [Send a Message]の両方に「1」キーをマッピングするこ
とはできません。ただし、「1」キーをメインメニューの [新着メッセージの再生（Hear
NewMessages）]と [設定（Settings）]メニューの [グリーティング（Greetings）]にマッピ
ングすることもできます）。

•キー割り当てを空白のままにすると、メニューのそのオプションが無効になります。

•キー割り当てを空白のままにする場合は、[Option Voiced in Menu]チェックボックスをオ
フにします。

•変更が保存されると、カンバセーションを使用するすべての新しいコールが新しいキー
マッピング設定に従います。

既存のカンバセーションマッピングと一致するキーパッドマッピングを設定する

既存のカンバセーションと一致するように、すべてのメニューのキーマッピングを変更できま

す。たとえば、選択したカスタムキーパッドマッピングのすべてのキーマッピングを、オプ

ションカンバセーション1のマッピングに置き換えることができます。これは、既存のカンバ
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セーションに少数の変更を加え、すべてのオプションを手動で再マッピングしたくない場合に

役立ちます。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ツール（ Tools）]を展開し、[カスタムキーパッドマッピング
（ Custom Keypad Mapping）]を選択します。

ステップ 2 [カスタムキーパッドマッピングの検索（Search Custom Keypad Mappings）]ページで、該当するカスタム
キーパッドマッピングカンバセーションを選択します。

ステップ 3 [カスタムキーパッドマッピングの編集（Edit Custom Keypad Mapping）]ページの任意のタブで、[すべて
のタブのマッピングのリセット先（Reset Mappings on All Tabs To）]リストで、使用するカンバセーション
を選択し、[リセット（Reset）]を選択します。

ステップ 4 続行する前に、すべてのキーマッピングを選択したカンバセーションのキーマッピングに置き換えること
の確認を求められたら、[OK]を選択します。

カスタムキーパッドマッピングツールのカンバセーションメニュー

[カスタムキーパッドマッピング（Custom Keypad Mapping）]ツールは、カスタマイズ可能な
8つの異なるカンバセーションメニューを表す 8つのタブに分かれています。メッセージに
は、メッセージヘッダー、メッセージ本文、およびメッセージフッターの 3つの異なる部分
が含まれているため、[メッセージの再生（Message Playback）]メニューは 3つのタブに表示
されます。これら3つのタブのオプションは同じですが、特定の部分の異なるキーに異なるオ
プションをマッピングすることができます。

メインメニュータブ

メインメニューは、ユーザがサインインした直後に再生され、メッセージカウント（該当す

る場合）が再生されます。

マッピングできるオプションのリストについては、表を参照してください。

表 13 :メインメニュータブ

説明オプション

ユーザを新しい（未読）メッセージスタックに移動します。新しいメッセージの再生

（Play New Messages）

ユーザを [メッセージの送信（SendMessage）]メニューに移動しま
す。

メッセージの送信（Send a
Message）

ユーザを保存済みメッセージスタックに移動します。該当する場合

は、削除されたメッセージを確認する機会もユーザに提供されま

す。

古いメッセージの確認

（Review Old Messages）
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説明オプション

ユーザが [設定（Settings）]メニューに移動します。ここで、グリー
ティング、転送ルール、および緊急連絡先番号の設定を行い、メッ

セージの設定と環境設定にアクセスできます。

設定オプションの変更

（Change Setup Options）

ユーザがメッセージロケータ機能に移動し、発信者番号または送

信者の名前で新しいメッセージを検索できます。

このオプションは、[電話メニュー（PhoneMenu）]ページで各ユー
ザに対して [メッセージロケータを使用したメッセージの検索
（Finding Messages With Message Locator）]機能が有効になってい
る場合にのみ提供されます。

メッセージの検索（Find
Messages）

現在および将来のすべての会議の時刻、会議の開催者、および件名

を一覧表示します。

Cisco Unified MeetingPlaceおよび Cisco Unified MeetingPlace Express
会議の場合、ユーザは現在の会議に参加するオプションが提供され

ます。

Cisco Unified MeetingPlace Expressとの統合は、Unity
Connectionではサポートされていません。

（注）

ミーティングの一覧表示

（List Meetings）

外部メッセージストアに保存されているメッセージの数を表示し

ます。

ユーザには、これらのメッセージを聞くオプションが提供されま

す。

外部メッセージの再生（Play
External Messages）

ユーザがグリーティング管理者カンバセーションにアクセスして、

内線が割り当てられているコールハンドラのグリーティングを変

更できるようにします。

[ロールの編集（EditRoles）]ページでグリーティング管理者ロール
が割り当てられているユーザは、システムコールハンドラのグリー

ティングを変更できます。

グリーティング管理者ロールが割り当てられていないユーザは、自

分が所有するコールハンドラのグリーティングのみを変更できま

す。

コールハンドラグリーティ

ングの管理（Manage Call
Handler Greetings）

ユーザは、ユーザシステム転送カンバセーションにアクセスし、

転送規制テーブルで許可されている任意の番号をダイヤルできま

す。

番号にかける（Call a
Number）
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説明オプション

ユーザがブロードキャストメッセージ管理カンバセーションにア

クセスできるようにします。

このオプションは、[送信メッセージの設定（SendMessageSettings）]
ページで各ユーザの [ブロードキャストメッセージの送信または更
新（Send or Update Broadcast Messages）]設定が設定されている場
合にのみ提供されます。

ブロードキャストメッセー

ジの管理（Manage Broadcast
Messages）

メインメニューを再度再生します。メニューオプションの繰り

返し（RepeatMenuOptions）

メインメニューのヘルプを再生します。ヘルプ

ユーザメールボックスを終了します。

デフォルトでは、ユーザがメールボックスを終了すると、オープニ

ンググリーティングコールハンドラに送信されます。ただし、各

ユーザの [電話メニュー（PhoneMenu）]ページの [会話を終了する
とき（When Exiting the Conversation）]設定を変更することで、終
了動作をカスタマイズできます。

キャンセルまたは 1つ戻る

ユーザは、タッチトーンと音声認識カンバセーションを切り替える

ことができます。

•ユーザがタッチトーンカンバセーションを聞いているときに
該当するキーを押すと、すぐに音声認識カンバセーションに切

り替わります。

•ユーザが音声認識カンバセーションを聞いているときに該当す
るキーを押すと、すぐにタッチトーンカンバセーションに切

り替わります。

トグルは、ユーザが元に戻すまで、またはコールが終了するまで持

続することに注意してください。

ビデオコールの場合、Unity Connection 10.0(1)以降では常に
タッチトーンカンバセーションが再生されるため、トグル

キーはサポートされていません。

（注）

電話のキーパッドとボイス

コマンドの使用を切り替え

る（Switch BetweenUsing the
PhoneKeypad andUsingVoice
Commands）
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説明オプション

アクティブ化して再録音することで、ユーザーがオプショングリー

ティングを変更できるようにします。

ビデオコールの場合、ユーザーがメインメニューオプションを聞い

ているときに該当するキーを押すと、Unity Connectionはオプショ
ンビデオグリーティングを再生し、オプショングリーティングを

再録音するように求めます。各ユーザのオプショングリーティン

グを有効にする方法の詳細については、「ビデオメッセージングを

設定するためのタスクリスト（241ページ）」セクションを参照し
てください。

オプショングリーティング

を変更

メッセージ再生メニュータブ

[メッセージの再生（MessagePlayback）]メニューのタブには、[メッセージヘッダー（Message
Header）]、[メッセージ本文（MessageBody）]、および [メッセージフッター（MessageFooter）]
タブがあり、これらのタブを使用して、TUIを介してメッセージヘッダーの速度と音量を定義
するなど、カンバセーションの設定をカスタマイズできます。Unity Connectionユーザカンバ
セーションでメッセージが再生される場合、ヘッダー、本文、およびフッターの3つの部分が
あります。デフォルトでは、メッセージヘッダーにはメッセージ番号と送信者情報が含まれま

す。メッセージ本文は、メッセージの実際の録音です。メッセージのフッターはタイムスタン

プです。

ヘッダーセクションとフッターセクションの内容は、[メッセージの再生設定（PlaybackMessage
Settings）]ページで変更できます。たとえば、メッセージ番号、送信者情報、送信者の内線番
号、およびタイムスタンプをヘッダーに追加したり、ヘッダーから削除したりできます。これ

らの設定は、[メッセージの再生設定（Playback Message Settings）]ページの [各メッセージを
再生する前に、再生（Before Playing Each Message, Play）]セクションの下にあるチェックボッ
クスによって制御されます。メッセージフッターの場合、メッセージの後にタイムスタンプ

を再生するオプションがあります。完全に除外することも、ヘッダーの一部として再生するこ

ともできます。このオプションは、[メッセージの再生設定（Playback Message Settings）]ペー
ジの [各メッセージの再生後、再生（After Playing Each Message, Play）]セクションの下にある
チェックボックスで制御します。メッセージの後にタイムスタンプを再生しない場合は、メッ

セージにフッターが表示されません。Unity Connectionでは、[各メッセージの再生後、再生
（After Playing Each Message, Play）]セクションに、メッセージが送信された時刻とメッセー
ジの継続時間に加えて、送信者情報、内線番号またはANI、およびメッセージ番号が含まれる
ようになりました。

カスタムキーパッドマッピングツールには、メッセージの各部分に個別のタブが含まれてい

ます。ベストプラクティスとして、3つの部分すべての各オプションに同じキーをマッピング
する必要があります。ただし、同じキーを異なるアクションにマッピングすると便利な場合が

あります。たとえば、メッセージヘッダー中に「1」キーを押してメッセージ本文の先頭にス
キップし、メッセージ本文中に「1」キーを押してメッセージフッターにスキップすることが
できます。
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新しいメッセージ、開封済みメッセージ、および削除されたメッセージを再生するときに、

メッセージスタックごとに個別のマッピングを使用するのではなく、同じメッセージ再生キー

マッピングが使用されます。キーマッピングの設定を決定する際は、特にメッセージを新規

（未開封）または開封済み（開封済み）としてマークするなどのオプションについて、この点

に注意してください。

メッセージの再生オプションは、電話ではメニュー形式では再生されませんが、[ヘルプ（Help）]
オプションにマッピングされたキーをユーザが押すと表示されます。[カスタムキーパッド
マッピング（CustomKeypadMapping）]ツールを使用すると、ヘルプで発音する項目を設定で
きます。

マッピングできるオプションのリストについては、次の表を参照してください。

表 14 :メッセージ再生メニュータブ

説明オプション

メッセージのヘッダー部分の先頭にジャンプします。メッセージの繰り返し

次のメッセージにスキップし、現在のメッセージを保存済みとして

マークします。

保存

現在再生中のメッセージを削除します。

ユーザーのサービスクラスによって、メッセージが [削除済みアイ
テム（Deleted Items）]フォルダに移動されるか、完全に削除される
かが決まります。

削除

現在再生されているメッセージの速度を低下させます。マッピング

されたキーを押すと、メッセージの再生が 50%遅くなります。

[ユーザによる速度と音量の変更を保存（Save Speed and
Volume Changes Made by User）]設定が [システム設定
（SystemSettings）]、[詳細設定（Advanced）]、[カンバセー
ションの設定（ConversationConfiguration）]ページで有効に
なっている場合、再生速度に加えられた最後の変更がユーザ

のデフォルトの再生速度として保存されます。

（注）

再生速度を下げる

現在再生中のメッセージを高速化します。マッピングされたキーを

押すと、メッセージの再生速度が 50%速くなります。キーをもう
一度押すと、メッセージの再生速度が 100%になります。

[ユーザによる速度と音量の変更を保存（Save Speed and
Volume Changes Made by User）]設定が [システム設定
（SystemSettings）]、[詳細設定（Advanced）]、[カンバセー
ションの設定（ConversationConfiguration）]ページで有効に
なっている場合、再生速度に加えられた最後の変更がユーザ

のデフォルトの再生速度として保存されます。

（注）

再生速度を上げる
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説明オプション

現在再生されているメッセージの速度を、ユーザのデフォルトの

メッセージ再生速度設定にリセットします。

[ユーザによる速度と音量の変更を保存（Save Speed and
Volume Changes Made by User）]設定が [システム設定
（SystemSettings）]、[詳細設定（Advanced）]、[カンバセー
ションの設定（ConversationConfiguration）]ページで有効に
なっている場合、再生速度に加えられた最後の変更がユーザ

のデフォルトの再生速度として保存されます。

（注）

速度をデフォルトに戻す

現在再生されているメッセージの音量を、通常、大音量、および静

音の 3つの音量レベルに切り替えます。再生音量に設定された音量
は、ユーザのデフォルトの再生音量として保存されます。

音量を変更

現在再生されているメッセージの音量を、ユーザのデフォルトの

メッセージ再生音量設定にリセットします。

[ユーザが行った速度と音量の変更を保存（Save Speed and
Volume Changes Made by User）]設定が [システム設定
（SystemSettings）]、[詳細設定（Advanced）]、[カンバセー
ションの設定（ConversationConfiguration）]ページで有効に
なっている場合、再生音量に対する最後の変更がユーザのデ

フォルトの再生音量として保存されます。

（注）

標準音量にリセット

現在再生されているメッセージの音量を下げます。

[ユーザが行った速度と音量の変更を保存（Save Speed and
Volume Changes Made by User）]設定が [システム設定
（SystemSettings）]、[詳細設定（Advanced）]、[カンバセー
ションの設定（ConversationConfiguration）]ページで有効に
なっている場合、再生音量に対する最後の変更がユーザのデ

フォルトの再生音量として保存されます。

（注）

再生音量を下げる

現在再生されているメッセージの音量を上げます。

[ユーザが行った速度と音量の変更を保存（Save Speed and
Volume Changes Made by User）]設定が [システム設定
（SystemSettings）]、[詳細設定（Advanced）]、[カンバセー
ションの設定（ConversationConfiguration）]ページで有効に
なっている場合、再生音量に対する最後の変更がユーザのデ

フォルトの再生音量として保存されます。

（注）

再生音量を上げる

メッセージの再生を一時停止します。メッセージがすでに一時停止

している場合は、再生を再開します。

一時停止/再開
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説明オプション

現在再生中のメッセージ内で後方にジャンプします。

デフォルトでは、メッセージは 5秒巻き戻されます。巻き戻し時間
は、[メッセージの再生設定（Playback Message Settings）]ページで
調整できます。

巻き戻し

現在再生中のメッセージ内で前方にジャンプします。

デフォルトでは、メッセージは 5秒間早送りされます。早送り時間
は、[メッセージの再生設定（Playback Message Settings）]ページで
調整できます。

早送り

[メッセージ後（After Message）]メニューに直接移動します。メッセージ後メニューにス

キップ

スタック内の次のメッセージにスキップし、メッセージは元の状態

のままになります。新しいメッセージがスキップされると、その

メッセージは未読として保存されます。保存済みメッセージがス

キップされても、保存されたままになります。削除されたメッセー

ジがスキップされると、そのメッセージは削除されたままになりま

す。

メッセージをスキップ、そ

のまま保存

スタック内の次のメッセージにスキップし、メッセージを新規とし

てマークします。このオプションが選択されている場合、ユーザが

開封済みメッセージまたは削除済みメッセージの再生中にメッセー

ジをスキップすると、メッセージは未読としてマークされ、新しい

メッセージスタックに移動されます。

新規として保存

現在のスタック内のメッセージの番号（新規、保存済み、または削

除されたメッセージ）を入力するようにユーザーに要求し、ユー

ザーをそのメッセージに直接移動します。多数のメッセージがある

ユーザーの場合、これはスタック内で前後にジャンプするのに便利

な方法です。

このオプションは、[システム設定（System Settings）] > [詳細
（Advanced）] > [カンバセーション（Conversation）]ページで [メッ
セージへの移動を有効にする（Enable Go to Message）]設定が有効
になっている場合にのみ提供されます。

番号でメッセージを再生

ユーザーをスタック内の前のメッセージに移動します。前のメッセージに移動

ユーザーをスタック内の次のメッセージに移動します。ユーザーが

聞いていたメッセージは、以前の状態（新規、保存済み、または削

除済み）のままになります。[次のメッセージに移動（Go to Next
Message）]機能は、[メッセージをスキップ（Skip Message）]、[名
前を付けて保存（Save As Is）]オプションと同じです。

次のメッセージに移動
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説明オプション

メッセージの再生を終了し、メニューレベルを 1つ上げます。新規
または開封済みメッセージを聞いているユーザーは、[メイン
（Main）]メニューに移動します。削除されたメッセージを聞いて
いるユーザーは、[削除済みメッセージオプション（DeletedMessage
Option）]メニューに移動します。

キャンセルまたは 1つ戻る

メッセージの送信者に返信します。送信者だけが応答を受信しま

す。元のメッセージの他の受信者は、応答を受信しません。

このオプションは、メッセージが別のユーザーからのものである場

合にのみ使用できます。ユーザーは外部の発信者メッセージに返信

できません。

返信

メッセージのすべての受信者に返信します。全員に返信

メッセージの再生を終了し、メールボックスからユーザーをサイン

アウトさせ、メッセージを残したユーザーにユーザーを転送しま

す。この機能は Live Replyとも呼ばれます。このキーオプション
は、ユーザと身元不明発信者の両方にコールを返すために使用され

ます。

このオプションは、[ユーザーはコールを発信することによって他
のユーザーからのメッセージに応答できる（Users Can Reply to
Messages from Other Users by Calling）]または [ユーザーはコールを
発信することによって不明な発信者からのメッセージに応答できる

（Users Can Reply to Messages from Unidentified Callers by Calling）]
設定が有効になっているサービスクラスにユーザーが割り当てられ

ている場合にのみ使用できます。

送信者を呼び出す

ユーザーがメッセージを別のユーザーまたは配信リストに転送でき

るようにします。

メッセージを転送

元のボイスメッセージを転送し、以前の転送によってメッセージに

追加された可能性のある転送された紹介文を削除します。

元のメッセージを転送する

メッセージフッターの先頭にジャンプします。

[各メッセージの再生後（After PlayingEachMessage）]オプションが
[メッセージの再生設定（Playback Message Settings）]ページでユー
ザに対して有効になっていない場合、これらのオプションは実質的

にメッセージの最後までスキップし、[メッセージ後（After
Message）]メニューに直接移動します。

最後までスキップ

メッセージ本文の先頭にジャンプし、メッセージを効果的に繰り返

します。メッセージヘッダーのこのオプションにキーを割り当てる

と、ユーザーはヘッダーをスキップしてメッセージに直接移動でき

ます。

再度メッセージを再生
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説明オプション

現在再生中のメッセージのプロパティを再生します。これには、送

信者情報（外部発信者に提供されている場合はANIを含む）とメッ
セージが送信された時刻が含まれます。

メッセージプロパティを再

生

ユーザーをメールボックスからサインアウトし、オペレータコール

ハンドラに送信します。メッセージは、元の状態のままになりま

す。

オペレータ

メッセージスタックの最初のメッセージにジャンプします。Unity
Connectionは、ユーザーに対する可聴キューとして「最初のメッ
セージ（First message）」プロンプトを再生します。

最初のメッセージに移動

メッセージスタックの最後のメッセージにジャンプします。Unity
Connectionは、ユーザーに対する可聴キューとして「最後のメッ
セージ（Last message）」プロンプトを再生します。

最後のメッセージに移動

現在のメッセージのすべての受信者を一覧表示します。メッセージ受信者の一覧表

示

受信メッセージのプライオリティフラグを緊急と通常の間で切り替

えます。

受信したすべてのメッセージの中から優先順位の高いメッセージを

特定する必要があるユーザーは、この機能に関心がある場合があり

ます。デフォルトでは、Unity Connectionは緊急のマークが付いた
メッセージを最初に再生します。

緊急フラグの切り替え

メッセージをFAXに送信します。このオプションは、FAXメッセー
ジ、および FAXマシンに送信できる添付ファイルを持つメッセー
ジで使用できます。

このオプションは、ファクスがユーザの外部サービスとして設定さ

れている場合にのみ使用できます。

印刷のためにファクス機に

送信する

キーにマッピングされているすべてのオプションのヘルプを再生

し、[ヘルプでオプション音声を使用（OptionVoiced inHelp）]チェッ
クボックスがオンになっています。

ヘルプ

メッセージに添付されているファイルについて説明します。互換性

のある形式のファイルが再生または読み取られます。

メッセージ添付ファイルを

再生

メッセージ後メニュータブ

[メッセージ後（After Message）]メニューは、ユーザーがメッセージを聞いた後に再生されま
す。

マッピングできるオプションのリストについては、次の表を参照してください。
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表 15 :メッセージ後メニュータブ

説明オプション

ヘッダーからメッセージを再度再生します。メッセージの繰り返し

メッセージを保存済み（既読）としてマークし、スタック内の次の

メッセージに移動します。ユーザーが削除されたメッセージを聞い

ている場合、このオプションはメッセージを保存済みメッセージス

タックに移動します。

保存

現在再生中のメッセージを削除します。

ユーザーのサービスクラスによって、メッセージが [削除済みアイテ
ム（Deleted Items）]フォルダに移動されるか、完全に削除されるか
が決まります。

削除

メッセージの送信者に返信します。送信者だけが応答を受信します。

元のメッセージの他の受信者は応答を受信しません。

このオプションは、メッセージが別のユーザーからのものである場

合にのみ使用できます。ユーザーは外部の発信者メッセージに返信

できません。

返信

ユーザーがメッセージを別のユーザーまたは配信リストに転送でき

るようにします。

メッセージを転送

元のボイスメッセージを転送し、以前の転送によってメッセージに

追加された可能性のある転送された紹介文を削除します。

元のメッセージを転送する

メッセージを新規（未読）としてマークし、スタック内の次のメッ

セージに移動します。ユーザーが保存または削除されたメッセージ

を聞いている場合、このオプションはメッセージを新しいメッセー

ジスタックに移動します。

新規として保存

メッセージに逆方向にジャンプします。

デフォルトでは、メッセージは 5秒巻き戻されます。巻き戻し時間
は、[メッセージの再生設定（Playback Message Settings）]ページで
調整できます。

巻き戻し

メッセージをFAXに送信します。このオプションは、FAXメッセー
ジ、およびFAXマシンに送信できる添付ファイルを持つメッセージ
で使用できます。

このオプションは、FAXがユーザーの外部サービスとして設定され
ている場合にのみ使用できます。

印刷のためにファクス機に

送信する

現在のメッセージのプロパティを再生します。これには、送信者情

報（外部発信者に提供されている場合はANIを含む）とメッセージ
が送信された時刻が含まれます。

メッセージプロパティを再

生
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説明オプション

[メッセージ後（After Message）]メニューを終了し、メニューレベ
ルを上げます。新規または開封済みメッセージを聞いているユーザー

は、[メイン（Main）]メニューに移動します。削除されたメッセー
ジを聞いているユーザーは、[削除済みメッセージオプション（Deleted
Message Option）]メニューに移動します。

キャンセルまたは 1つ戻る

After Messageメニューのヘルプを再生します。ヘルプ

ユーザーをメールボックスからサインアウトし、オペレータコール

ハンドラに送信します。メッセージは、元の状態のままになります。

演算子

メッセージに添付されているファイルについて説明します。互換性

のある形式のファイルが再生または読み取られます。

メッセージ添付ファイルを

再生

現在のスタック内のメッセージの番号（新規、保存済み、または削

除されたメッセージ）を入力するようにユーザーに要求し、ユーザー

をそのメッセージに直接移動します。多数のメッセージがあるユー

ザーの場合、これはスタック内で前後にジャンプするのに便利な方

法です。

このオプションは、[システム設定（System Settings）] > [詳細
（Advanced）] > [カンバセーション（Conversations）]ページで [メッ
セージへの移動を有効にする（EnableGo toMessage）]設定が有効に
なっている場合にのみ使用できます。

番号でメッセージを再生

ユーザーをスタック内の前のメッセージに移動します。前のメッセージに移動

ユーザーをスタック内の次のメッセージに移動します。ユーザーが

聞いていたメッセージは、以前の状態（新規、保存済み、または削

除済み）のままになります。[次のメッセージに移動（Go to Next
Message）]機能は、[メッセージをスキップ（SkipMessage）]、[名前
を付けて保存（Save As Is）]オプションと同じです。

次のメッセージに移動

スタック内の次のメッセージに移動し、メッセージは元の状態のま

まになります。新しいメッセージは未読として保存されます。保存

されたメッセージは保存されたままになります。削除されたメッセー

ジは削除されたままになります。

名前を付けて保存

メッセージスタックの最初のメッセージにジャンプします。Unity
Connectionは、ユーザーに対する可聴キューとして「最初のメッセー
ジ（First message）」プロンプトを再生します。

最初のメッセージに移動

メッセージスタックの最後のメッセージにジャンプします。Unity
Connectionは、ユーザーに対する可聴キューとして「最後のメッセー
ジ（Last message）」プロンプトを再生します。

最後のメッセージに移動
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説明オプション

受信メッセージのプライオリティフラグを緊急と通常の間で切り替

えます。

受信したすべてのメッセージの中から優先順位の高いメッセージを

特定する必要があるユーザーは、この機能に関心がある場合があり

ます。デフォルトでは、Unity Connectionは緊急のマークが付いた
メッセージを最初に再生します。

緊急フラグの切り替え

メッセージの再生を終了し、メールボックスからユーザーをサイン

アウトさせ、メッセージを残したユーザーにユーザーを転送します。

この機能は Live Replyとも呼ばれます。このキーオプションは、他
のユーザーと身元不明発信者の両方にコールを返すために使用され

ます。

このオプションは、[ユーザーはコールを発信することによって他の
ユーザーからのメッセージに応答できる（UsersCanReply toMessages
fromOther Users by Calling）]または [ユーザーはコールを発信するこ
とによって不明な発信者からのメッセージに応答できる（Users Can
Reply to Messages from Unidentified Callers by Calling）]設定が有効に
なっているサービスクラスにユーザーが割り当てられている場合に

のみ使用できます。

送信者を呼び出す

スタック内の次のメッセージにスキップし、メッセージは元の状態

のままになります。新しいメッセージがスキップされると、そのメッ

セージは未読として保存されます。保存済みメッセージがスキップ

されても、保存されたままになります。削除されたメッセージがス

キップされると、そのメッセージは削除されたままになります。

メッセージをスキップ、そ

のまま保存

現在のメッセージのすべての受信者を一覧表示します。メッセージ受信者の一覧表

示

メッセージのすべての受信者に返信します。全員に返信

設定メニュータブ

[設定（Settings）]メニューは、ユーザーがメインメニューから [セットアップオプションの変
更（Change Setup Options）]を選択したときに再生されます。マッピングできるオプションの
リストについては、次の表を参照してください。

表 16 :設定メニュータブ

説明オプション

ユーザーがグリーティングを編集できるようにします。グリーティング
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説明オプション

ユーザーを [メッセージ設定（Message Settings）]メニューに移動しま
す。

メッセージ設定

ユーザーを [設定（Preferences）]メニューに移動します。設定

ユーザーが転送ルールを編集できるようにします。転送設定

ユーザーが代替連絡先の電話番号を変更できるようにします。

このオプションは、管理者がユーザーの [発信者入力の編集（EditCaller
Input）]ページで緊急連絡先番号に転送するように 1つ以上の発信者入
力キーを設定している場合にのみ、ユーザーが使用できます。

代替連絡先番号

[設定（Settings）]メニューを再度再生します。メニューを繰り返す

[設定（Settings）]メニューのヘルプを再生します。ヘルプ

[設定（Settings）]メニューを終了し、メニューレベルを上げてメインメ
ニューに移動します。

キャンセルまたは 1つ
戻る

アクティブ化して再録音することで、ユーザーがオプショングリーティ

ングを変更できるようにします。

ビデオコールの場合、ユーザーがメインメニューオプションを聞いてい

るときに該当するキーを押すと、Unity Connectionはオプションビデオ
グリーティングを再生し、オプショングリーティングを再録音するよう

に求めます。

オプショングリーティ

ングを変更

メッセージ設定メニュータブ

[メッセージ設定（Message Settings）]メニューは、ユーザが [設定（Settings）]メニューから
[メッセージ設定（Message Settings）]を選択したときに再生されます。

マッピングできるオプションのリストについては、次の表を参照してください。

表 17 :メッセージ設定メニュータブ

説明オプション

ユーザがメッセージ通知デバイスの設定を編集できるようにします。メッセージ通知

印刷用に FAXを送信できる FAX装置の電話番号を変更できます。ファクス配信

ユーザは、完全なメニュースタイルと簡易メニュースタイルを切り替

えることができます。

メニュースタイル

ユーザがプライベートリストを編集できるようにします。プライベート配信リスト
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説明オプション

ユーザーが宛先優先リストを確認し、名前を追加または削除できるよ

うにします。

宛先指定優先リスト

[メッセージ設定（Message Settings）]メニューを再度再生します。メニューを繰り返す

[メッセージ設定（MessageSettings）]メニューのヘルプを再生します。ヘルプ

[メッセージ設定（Message Settings）]メニューを終了し、メニューレ
ベルを 1つ上の [設定（Settings）]メニューに移動します。

キャンセルまたは1つ戻
る

基本設定メニュータブ

[設定（Preferences）]メニューは、ユーザが [設定（Settings）]メニューから [設定（Preferences）]
を選択したときに再生されるものです。

マッピングできるオプションのリストについては、次の表を参照してください。

表 18 :基本設定メニュータブ

説明オプション

ユーザーが電話機の PINを編集できるようにします。

このオプションは、ユーザの [パスワード設定の編集（Edit Password
Settings）]ページで [ユーザは変更不可（User Cannot Change）]チェッ
クボックスがオンになっている場合は使用できません。

電話機のパスワードを変

更する

ユーザが名前を録音できるようにします。

このオプションは、[名前の録音を許可（Allow Recording of Name）]
オプションが有効になっているサービスクラスにユーザが割り当てら

れている場合にのみ使用できます。

録音名を変更する

ディレクトリにリストするかどうかをユーザが選択できるようにしま

す。

このオプションは、[ディレクトリへのリストへの登録をユーザに許可
（Allow Users to Be Listed in the Directory）]オプションが有効になって
いるサービスクラスにユーザが割り当てられている場合にのみ使用で

きます。

ディレクトリリストを変

更する

ユーザーが代替内線番号を一覧表示および削除できるようにします。

また、ユーザーは、発信元の現在の番号を代替内線番号として追加で

きます（その番号が代替内線番号ではなく、[ユーザー定義
（User-Defined）]または [自動的に追加された代替内線番号
（Automatically-Added Alternate Extensions）]規制テーブルのブロック
パターンと一致しない場合）。

ユーザー定義の代替内線

番号を編集する
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説明オプション

[設定（Preferences）]メニューを再度再生します。メニューを繰り返す

[設定（Preferences）]メニューのヘルプを再生します。ヘルプ

[設定（Preferences）]メニューを終了し、メニューレベルを上げて [設
定（Settings）]メニューに移動します。

キャンセルまたは 1つ戻
る

キーマップを文書化する

ウォレットカードウィザードを使用して、カスタムキーパッドマッピングに基づいてウォ

レットカードのPDFファイルを作成できます。詳細については、「ウォレットカードウィザー
ド（327ページ）」を参照してください。

移行ユーティリティ
Migrate Utilitiesツールには、Cisco Unity 9.x以降から Unity Connection 15にユーザとメッセー
ジをそれぞれ移行するためのMigrate UsersとMigrate Messagesが含まれています。ただし、
COBRASではセキュアシェル（SSH）サーバーアプリケーションを設定する必要がないため、
Cisco Unified Backup and Restore Application Suite（COBRAS）ツールを使用して大量のデータを
迅速に移行する必要があります。

最初にユーザデータを移行した場合にのみ、メッセージを移行できます。（注）

移行ユーティリティにアクセスする

COBRASまたはMigrate Messages and Migrate Usersユーティリティを使用して Cisco Unityから
UnityConnection 15に移行するステップを列挙したタスクリストについては、『 Install, Upgrade,
and Maintenance Guide』の「Maintaining Cisco Unity Connection Server」の章を参照してくださ
い。 Connection Release 15は https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
install_upgrade/guide/b_15cuciumg.htmlで入手できます。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ツール（ Tools）]を展開し、[移行ユーティリティ（Migration
Utilities）]を選択します。

ステップ 2 [移行ユーティリティ（Migration Utilities）]を展開し、該当するオプション（[ユーザの移行（Migrate
Users）] >または[メッセージの移行（ > Migrate Messages）]）を選択します。
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文法統計ツール
[文法統計（Grammar Statistics）]ツールには、Unity Connection音声認識カンバセーションで、
発信者の発声をシステム上のオブジェクトの名前（たとえば、ユーザー名と代替ユーザー名、

配信リスト名、など）。管理者がUnityConnectionシステムで名前を追加または変更した場合、
名前は文法でコンパイルされるまで音声認識カンバセーションで認識されません。

各名前文法について、ツールは、最後の文法再コンパイルの終了時刻、文法内の一意の項目の

合計数、文法に対して保留中の更新があるかどうか、文法が現在処理中かどうかなどの情報を

表示します。再コンパイルされました。

デフォルトでは、Unity Connectionは、管理者がシステムで名前付きオブジェクトを追加した
り、オブジェクト名を変更したりしたときに文法を再コンパイルします（バルク操作が進行中

の場合を除きます。この場合、Unity Connectionは操作の完了を 10分待ってから文法を再コン
パイルします）。 1分間に 5つ以上の変更が要求されています。名前の文法の再コンパイルプ
ロセスがビジー期間中の Unity Connectionサーバのパフォーマンスに影響を与えるほど文法が
大きくなった場合は、 Unity Connection音声認識転送ユーティリティが音声認識名の文法を自
動的に再構築できる時刻と曜日。デフォルトでは、このスケジュールのすべての日時がアク

ティブです。スケジュールを編集し、非アクティブな間にスケジュールを上書きし、すべての

文法の即時再コンパイルを強制する場合、または一括操作が開始された後の 10分間の待機期
間中に再コンパイルを強制する場合は、[再構築（Rebuild）]を選択します。 [GrammarStatistics]
ツールの [Grammars]ボタン。

SMTPアドレス検索
SMTPアドレス検索ツールを使用すると、オブジェクトの SMTPアドレスに基づいて、ユー
ザーや配信リストなどの特定のオブジェクトを検索できます。たとえば、異なるドメインに同

じ表示名を持つ 2人のユーザがいる場合、完全なSMTPアドレスを指定することで目的のユー
ザを検索できます。

依存関係の結果を表示する
[依存関係の結果の表示（Show Dependency Results）]ページでは、最新の依存関係の検索結果
を表示できます。

ユーザーアカウントなどのデータベースオブジェクトが Unity Connectionの他のオブジェクト
によって参照されている場合（たとえば、ユーザーがインタビューハンドラに残されたメッ

セージの受信者として設定されている場合、またはコールハンドラが着信コールをユーザーに

転送するように設定されている場合）phone）では、依存オブジェクトの設定を変更するまで、
参照オブジェクトを削除できません。

削除するオブジェクトの依存関係を確認するには、オブジェクトタイプの検索ページで [依存
関係の表示（ShowDependencies）]オプションを選択します。オプションは、削除するオブジェ
クトに依存するデータベースオブジェクトの検索を開始します。依存関係の検索結果から、依
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存オブジェクトへのリンクをたどり、依存関係を再割り当てします。すべての依存関係が再割

り当てされたら、オブジェクトを削除できます。

一部の依存関係の検索には、検索対象のオブジェクトに応じて数分かかる場合があります。検

索の進行中に別のページを参照した場合、またはブラウザセッションがタイムアウトした場合

は、[ツール（Tools）] > [依存関係の結果を表示（Show Dependency Results）]に移動して、依
存関係の検索結果を表示します。

その他の管理ツール
UnityConnectionAdministrationインターフェイスに表示されるツールに加えて、UnityConnection
には、システムパフォーマンスのモニターに使用できる次のツールが用意されています。

リモートデータベース管理ツール

データベースプロキシを有効にすると、Cisco Unity ToolsのWebサイト
（http://ciscounitytools.com）で入手可能な一部のWindowsベースのリモートデータベース管理
ツールを使用できます。リリース。

Cisco UnityツールのWebサイトに掲載されているユーティリティが更新されたときに通知を
受け取るようにサインアップできます。 http://ciscounitytools.comにアクセスし、[SignUpHere]
を選択します。

（注）

リモート管理ツールのデータベースアクセスを有効にする

リモートツールを使用するには、まずリモートデータベースアクセスを有効にする必要があ

ります。リモート管理ツールのデータベースアクセスを開くと、システムにセキュリティリス

クが発生する可能性があるため、アクセスの有効化にはいくつかのセキュリティレイヤが関与

します。

•リモートツールを実行するには、リモート管理者ロールを持つユーザーのユーザー名とパ
スワードが必要です。

• Unity Connectionデータベースプロキシサービスは、デフォルトでは無効になっていま
す。

1人以上のユーザーにリモート管理者ロールを割り当てる

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ユーザー（Users）]を展開し、[ユーザー（Users）]を選択しま
す。

ステップ 2 [ユーザーの検索（Search Users）]ページで、該当するユーザーアカウントを見つけます。
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ベストプラクティスとして、リモートアクセスにデフォルトのシステム管理者ユーザアカウント

を使用しないでください。代わりに、別の管理ユーザーアカウントを使用して、認証試行の失敗が

多すぎるためにデフォルトのシステム管理者アカウントがロックされるのを回避します。

（注）

ステップ 3 [ユーザーの基本設定の編集（Edit User Basics）]ページの [編集（Edit）]メニューで、[ロール（Roles）]を
選択します。

ステップ 4 [ロールの編集（Edit Roles）]ページの [使用可能なロール（Available Roles）]フィールドで、[リモート管
理者（ Remote Administrator）]を選択し、上矢印を選択して [割り当てられたロール（Assigned Roles）]
フィールドに移動します。

ステップ 5 [保存（Save）]を選択します。

ステップ 6 リモート管理ツールにアクセスする必要があるユーザーごとに、ステップ 2～ 5を繰り返します。

データベースプロキシサービスを開始する

ステップ 1 CiscoUnityConnectionServiceabilityで、[ツール（Tools）]を展開して、[サービス管理（ServiceManagement）]
を選択します。

ステップ 2 [オプションサービス（Optional Services）]セクションで、[Unity Connectionデータベースプロキシ（Unity
Connection Database Proxy）]行を見つけて、[アクティブ化（Activate）]を選択します。

Cisco Object Backup and Restore Application Suite（COBRAS）
Cisco Unified Backup and Restore Application Suite（COBRAS）は、Unity Connection 1.2から 15
にデータとメッセージを移行するために使用するアプリケーションです。

http://www.ciscounitytools.com/Applications/General/COBRAS/COBRAS.htmlで最新バージョンを
ダウンロードし、トレーニングビデオとヘルプを参照してください。

または、Cisco Unity 4.0(4)以前から移行するときに、何らかの理由で Cisco Unity 4.0(5)以降に
アップグレードできない場合は、Unity Connectionメッセージの移行ユーティリティとユーザ
の移行ユーティリティを使用して、メッセージとユーザデータを移行できます。詳細について

は、移行ユーティリティ。

COBRASツールを使用したテナントパーティション環境での移行により、管理者はパーティ
ション化されていないUnityConnectionシステムまたはテナントパーティション化されたUnity
Connectionシステムからデータをエクスポートできます。各シナリオおよび COBRASツール
を使用した移行プロセスの詳細については、

http://www.ciscounitytools.com/Applications/General/COBRAS/COBRAS.htmlリンクを参照してく
ださい。

（注）
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COBRASまたはMigrate MessagesおよびMigrate Usersユーティリティを使用して、Cisco Unity
または Unity Connection 7.xから Unity Connection 15に移行するステップを列挙したタスクリ
ストについては、『『Install, Upgrade, and Maintenance Guide for Cisco Unity Connection, Release

15』は、 https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/
b_15cuciumg.htmlから入手できます。

Cisco Voice Technology Group Subscriptionツール
Cisco Voice Technology Group Subscriptionツールを使用すると、Cisco Unity Connectionソフト
ウェアの更新を電子メールで通知できます。登録するには、

http://www.cisco.com/cgi-bin/Software/Newsbuilder/Builder/VOICE.cgiにあるCisco Voice Technology
Group Subscriptionツールのページにアクセスしてください。

Cisco Utilities Database Link for Informix（CUDLI）
Cisco Utilities Database Link for Informix（CUDLI）ツールを使用すると、Cisco Unity Connection
データベース内を移動したり、特定のテーブルまたは列内のデータの目的を確認したり、デー

タベース内の参照先オブジェクト間をジャンプしたりできます。また、ストアドプロシージャ

も表示され、カスタムクエリビルダーが含まれています。

http://www.ciscounitytools.com/Applications/CxN/CUDLI/CUDLI.htmlからツールをダウンロード
し、トレーニングビデオとヘルプを表示します。

Unity Connectionユーザーデータダンプ（CUDD）
Unity Connectionユーザデータダンプ（CUDD）を使用すると、ユーザに関する特定の情報を
ファイルにエクスポートできます。このファイルは、データベースユーティリティやExcelな
どの別のアプリケーションで表示またはインポートできます。データがエクスポートされる

と、他のプログラムへのインポートを容易にするために、出力の各列で見つかったデータ型を

リストするヘッダー行がツールによって自動的に作成されます。

http://www.ciscounitytools.com/Applications/CxN/UserDataDump/UserDataDump.htmlからツールを
ダウンロードし、トレーニングビデオとヘルプを表示します。

ウォレットカードウィザード

ウォレットカードウィザードは、カスタムキーパッドマッピングを含む、Unity Connection
カンバセーションのいずれかに基づいてウォレットカードの PDFファイルを作成するために
使用できます。ウィザード内のテンプレートには、Unity Connectionメッセージを管理するた
めに頻繁に使用されるメニューオプションとショートカット、および電話ごとの個人設定が含

まれています。このウィザードでは、指定されたカンバセーションに基づいて、適用される

キーが入力されます。得られるPDFはウォレットカード形式となり、ユーザはこれを印刷し、
切り取り、折り曲げることができます。
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このウィザードでは、テクニカルサポート情報および Unity Connectionへのサインイン方法の
説明をカスタマイズすることもできます。ウォレットカードウィザードは、Windowsベース
のリモートデータベース管理ツールです。

http://www.ciscounitytools.com/Applications/CxN/WalletCardWizard/WalletCardWizard.htmlからツー
ルをダウンロードし、トレーニングビデオとヘルプを参照してください。
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付録 A
ユーザー設定

•ユーザーアカウントとユーザーテンプレートを設定する（329ページ）
•ユーザーテンプレートの基本（330ページ）
•ユーザーの基本（330ページ）
•パスワード設定（331ページ）
•パスワードを変更する（335ページ）
•ロール（336ページ）
•メッセージ受信インジケータ（336ページ）
•転送ルール（337ページ）
•メッセージ設定（337ページ）
•メッセージアクション（338ページ）
•発信者入力（339ページ）
• Mailbox（340ページ）
•電話メニュー（341ページ）
•再生メッセージの設定（342ページ）
•送信メッセージの設定（342ページ）
•グリーティング（342ページ）
•グリーティング後の録音（344ページ）
•通知デバイス（344ページ）
•ユニファイドメッセージングアカウント（344ページ）
•ビデオサービスアカウント（345ページ）
•代替内線番号（345ページ）
•代替名（347ページ）
•プライベート配信リスト（347ページ）
• SMTPプロキシアドレス（348ページ）

ユーザーアカウントとユーザーテンプレートを設定する
CiscoUnityConnectionAdministrationインターフェイスを使用して、ユーザーテンプレートまた
は特定のユーザーアカウントに関連付けられたパスワードや転送ルールなど、さまざまな設定
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を指定できます。ユーザーアカウントの詳細については、「ユーザ（45ページ）」の章を参
照してください。ユーザーテンプレートの詳細については、「ユーザーテンプレート（29
ページ）」の項を参照してください。

ユーザーテンプレートの基本
[Edit User Template Basics]ページでは、特定のユーザーテンプレートに関連付けられたエイリ
アスや名などの設定を指定できます。

ユーザーの基本
[ユーザの基本設定の編集（Edit User Basics）]ページでは、特定のユーザアカウントに関連付
けられているエイリアスや名などの設定を指定できます。

ユーザのエイリアスを変更する場合は、次の点を考慮してください。

•ユーザのエイリアスを変更すると、Unity Connectionは以前のエイリアスの SMTPプロキ
シアドレスを自動的に作成します。これにより、他の Unity Connectionユーザは以前のエ
イリアスから送信されたメッセージに返信できますが、返信は自動的にユーザの新しいエ

イリアスに届きます。

• Unity Connectionが LDAPディレクトリと統合されている場合、LDAPユーザと統合され
ているユーザの [エイリアス（Alias）]フィールドは変更できません。ただし、LDAPディ
レクトリとしてActiveDirectoryを使用している場合は、[エイリアス（Alias）]フィールド
にマッピングされている LDAPフィールドの値を変更できます。エイリアスの変更は、
Unity Connectionデータベースが LDAPディレクトリと同期されるときに Unity Connection
に複製されます。これにより、Unity Connectionは以前のエイリアスの SMTPプロキシア
ドレスを自動的に作成します。

Active Directory以外のLDAPディレクトリを使用していて、[エイリアス（Alias）]フィールド
にマッピングされている [LDAP]フィールドの値を変更すると、ユーザーは非 LDAP統合ユー
ザーに変換されます。

注意

次の設定では、[エイリアス（Cisco Unified Communications Manager Administrationのユーザ
ID）]や [名（First Name）]などのフィールドを編集できません。

• Cisco Business Editionでは、Unity Connectionユーザーが Cisco Unified CMアプリケーショ
ンユーザーと統合されている場合。これらのフィールドは、Cisco Unified CMの管理でし
か編集できません。

• Unity Connectionまたは Cisco Business Editionで、Unity Connectionユーザデータが LDAP
ディレクトリ内のデータと同期されている場合。これらのフィールドは、LDAPディレク
トリでのみ編集できます。
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Unity Connectionが LDAPディレクトリに対して Unity Connection
Webアプリケーションのユーザー名とパスワードを認証するよう
に設定されている場合、Unity Connection Webアプリケーション
のパスワードを変更することはできません。

（注）

• Unity Connectionでは、デジタルネットワーキングが設定されている場合、ユーザのホー
ムサーバ以外のサーバ上のユーザのフィールドは編集できません。ユーザーアカウント

が作成されたサーバーでユーザー設定を編集する必要があります。

あるメールボックスストアから別のメールボックスストアへのメールボックスの移動に

ついては、「LDAP（183ページ）」の章を参照してください。

パスワード設定
デフォルトの電話 PINとWebアプリケーションパスワードは、作成する各ユーザアカウント
に適用されます。個々のユーザのWebアプリケーションパスワードとボイスメール PINの設
定によって、次のことが決定されます。

•ユーザーアカウントを管理する認証ルール。
•ユーザパスワードまたはPINが管理者によってロックされている場合は、パスワードまた
は PINのロックアウトの時間。

•ユーザーのパスワード変更設定。ユーザーがパスワードを変更できるかどうか、または次
回のサインイン時にパスワードを変更する必要があるかどうか。

•パスワードまたは PINの有効期限。
•パスワードまたは PINが最後に変更された時刻。
•サインイン試行の失敗回数、サインイン試行が最後に失敗した時刻、およびロックアウト
が適用される期間。

ユーザーの電話 PINを保護、変更する
不正アクセスや不正通話から Unity Connectionを保護するには、すべてのユーザーに一意の電
話機 PINを割り当てる必要があります。また、各 PINの長さは 6文字以上で、単純ではないも
のにする必要があります。

Unity Connectionエンドユーザーアカウント（メールボックスを持つユーザー）の作成後に一
意の PINを割り当てるには、PINの一意の文字列を含む CSVファイルとともに一括パスワー
ド編集ツールを使用して、PINを一括で適用します。Bulk Password Editツールは、Windows
ベースのツールです。ツールをダウンロードし、 http://www.ciscounitytools.com/applications/cxn/
bulkpasswordedit/bulkpasswordedit.htmlのヘルプを表示します。

（注）
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Unity Connectionと Cisco Unified CM間の PIN同期
Unity Connectionの PIN同期機能を使用すると、管理者は、ユーザが Cisco Unity Connectionボ
イスメール、エクステンションモビリティ、Conference Now、およびモバイルコネクトにア
クセスするための共通の PINを維持するように Unity Connectionを設定できます。この機能を
使用すると、ユーザがUnityConnectionのボイスメールPINを更新すると、PINはCiscoUnified
CMの対応するユーザアカウントと自動的に同期されます。その逆も同様です。PIN同期は、
Cisco Unified CM 11.5(1)以降でのみサポートされます。

この機能を有効にするには、CiscoUnityConnectionAdministrationの [AXLサーバーの編集（Edit
AXL Servers）]ページで、[プライマリAXLサーバーのエンドユーザー PIN同期を有効にする
（ Enable End User PIN Synchronization for Primary AXL Server）]チェックボックスをオン
にします。

フィールドの情報については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照してくだ
さい。

PIN同期機能を使用する前に、次のことを確認してください。

• Cisco Unity Connectionのユーザのエイリアスは、Cisco Unified CMのユーザ IDと同じであ
る必要があります。そうでない場合、ユーザは AXLサーバまたは LDAPを介して Cisco
Unified CMと統合されている必要があります。

• Cisco Unity Connectionの認証ルールは、発生する可能性のあるエラー状態を減らすため
に、Cisco Unified CMのクレデンシャルポリシーと同じである必要があります。

認証ルールの詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/
15/security/guide/b_15cucsecx.htmlから入手可能な『 Security Guide for Cisco Unity Connection
Release 14』の「Passwords, PINs, and Authentication Rule Management」の章を参照してくだ
さい。

PINを正常に同期するには、Cisco Unified CMのパブリッシャサーバーが稼働していることを
確認します。

（注）

Unity Connectionで PIN同期を設定するためのタスクリスト

Unity Connectionで PIN同期機能を設定するには、次の手順を実行します。

• Cisco Unity Connection Administrationで、[テレフォニー統合（Telephony Integrations）] >
[電話システム（Phone System）]に移動し、ユーザーに関連付けられている電話システム
を選択します。[電話システムの基本（Phone System Basics）]ページで、[編集（Edit）] >
[Cisco Unified Communication Manager AXLサーバー（Cisco Unified Communication
Manager AXL Servers）]の順に選択します。[AXLサーバーの編集（Edit AXL server）]
ページで、有効なユーザー名とパスワードを使用してプライマリ AXLサーバーを設定し
ます。この機能は、セカンダリ AXLサーバーには適用されません。

AXLサーバーの設定方法の詳細については、「テレフォニー統合」の章のUnityConnection
で AXLサーバーを設定するの項を参照してください。
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• AXLサーバーを設定した後、[AXLサーバー（AXLServers）]セクションで [テスト（Test）]
を選択して、AXLサーバーが稼働していることを確認します。

•同じページで、[プライマリAXLサーバーのエンドユーザーPIN同期を有効にする（Enable
End User PIN Synchronization for Primary AXL Server）]チェックボックスをオンにして、
この機能を有効にします。

• Cisco Unified OS Administrationにログインし、[セキュリティ（Security）] > [証明書の管
理（Certificate Management）]を選択します。[証明書の検索と一覧表示（Find and List
Certificates）]ページで、[証明書/証明書チェーンのアップロード（Upload
Certificate/Certificate Chain）]を選択します。[証明書/証明書チェーンのアップロード
（Upload Certificate\Certificate Chain）]ページで、CiscoUnified CMの有効な証明書をCisco
Unity Connection tomcat-trustにアップロードします。

AXLサーバーの証明書検証エラーを無視するには、[AXLサーバーの編集（Edit AXL
Server）]ページの [証明書エラーを無視（Ignore Certificate Errors）]チェックボックスを
オンにします。

証明書についての詳細は、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
os_administration/guide/b_15cucosagx.htmlにある『Cisco Unified Communications Operating

Systemアドミニストレーションガイド、リリース 15』の「セキュリティ」の章を参照し
てください。

Cisco Unified CMで PIN同期を設定する

Cisco Unified CMで PIN同期機能を設定するには、次の手順を実行します。

• PIN同期機能を有効にするには、まず Cisco Unified OS Administrationページから Cisco
UnifiedCommunicationsManager tomcat-trustに、有効な証明書をアップロードする必要があ
ります。

• Cisco Unified CMでアプリケーションユーザーを作成するには、[ユーザー管理（User
Management）] > [アプリケーションユーザー（Application User）]に移動し、[新規追加
（Add New）]を選択します。[アプリケーションユーザーの設定（Application User
Configuration）]ページで、必要なフィールドの値を入力し、[保存（Save）]を選択しま
す。

[アプリケーションユーザーの設定（ApplicationUserConfiguration）]
ページで入力したユーザー IDとパスワードが、Cisco Unity
Connectionシステム管理者のユーザー名とパスワードと一致して
いることを確認します。

（注）

• Cisco Unified CMで、[システム（System）] > [アプリケーションサーバー（Application
Servers）]の順に選択し、Cisco Unity Connection用に設定したアプリケーションサーバー
を選択します。[アプリケーションサーバー設定（Application Server Configuration）]ペー
ジの [利用可能なアプリケーションユーザー（Available Application User）]フィールドで、
Cisco Unity Connectionの管理者資格情報で作成されたアプリケーションユーザーを選択
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し、[選択されたアプリケーションユーザー（Selected Application User）]フィールドに移
動します。

Cisco Unity Connectionサーバーが [アプリケーションサーバの検索と一覧表示（Find and
List Application Servers）]ページで使用できない場合は、CiscoUnity Connection用の新しい
アプリケーションサーバーを作成する必要があります。新しいアプリケーションサーバー

を追加する方法についての詳細は、
http://www.cisco.com/c/ja_jp/support/unified-communications/unified-communications-manager-callmanager/products-installation-and-configuration-guides-list.html
にある『Cisco Unified Communications Managerシステムコンフィギュレーションガイド』
の「アプリケーションを統合、アプリケーションサーバーを設定する」の章を参照してく

ださい。

• [アプリケーションサーバーの設定（Application Server Configuration）]ページで、 [エンド
ユーザー PIN同期を有効化（Enable End User PIN Synchronization）]チェックボックス
をオンにし、[保存（Save）]を選択します。

Cisco Unified CMで PIN同期を有効にする方法の詳細については、
https://www.cisco.com/c/ja_jp/td/docs/voice_ip_comm/cucm/rel_notes/11_5_1/cucm_b_release-notes-cucm-imp-1151.html
にある『Cisco Unified Communications Managerおよび IM and Presence Serviceリリース 11.5(1)

のリリースノート』の「新機能および変更された機能」の章にある「PIN同期」の項を参照し
てください。

テンプレートのデフォルトに関するパスワードと PINのセキュリティ
に関する考慮事項

ボイスメールまたは管理者ユーザーのユーザーテンプレートを準備する際の考慮事項は、次の

とおりです。

ボイスメールボックスアカウントを持つユーザー

ボイスメールユーザーのWebアプリケーションパスワードとボイスメールPINは、インストー
ル時にデフォルトの [ボイスメールユーザーテンプレート（Voicemail User Template）]によっ
て設定されるか、アカウントの作成時に選択したユーザーテンプレートの [パスワードの変更
（Change Password）]ページで設定されたパスワードのいずれかになります。

Unity ConnectionのカンバセーションとCisco Personal Communications Assistant（Cisco PCA）に
サインインできるように、PINとパスワードをユーザーと共有する必要があります。システム
のセキュリティを強化するために、ユーザーはできるだけ早くPINとパスワードの両方を変更
し、PINとパスワードの複雑さのルールを適用する必要があります。

ボイスメールボックスアカウントを持たないユーザー

デフォルトのWebアプリケーションパスワードは、作成する各管理アカウントに適用されま
す。管理者ユーザーがデフォルトの管理者ユーザーテンプレートに関連付けられている場合、

Webアプリケーションのパスワードはランダムに生成された文字列です。

したがって、デフォルトの管理者ユーザーテンプレートに基づいて新しい管理アカウントを作

成する場合は、ユーザーテンプレートの新しいデフォルトパスワードを入力して、ランダムに

生成された文字列を置き換えるか、新しく作成された各管理者アカウントのパスワードを変更
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する必要があります。システムのセキュリティを強化するために、管理者はできるだけ早くパ

スワードを変更し、パスワードの複雑さのルールを適用する必要があります。

パスワードを変更する
ユーザーのWebアプリケーションパスワードおよびボイスメール PIN設定は、ユーザーまた
は関連するユーザーテンプレートの [編集（Edit）] > [パスワード設定（Password Settings）]
ページで変更できます。

CiscoBusinessEditionでは、CiscoUnifiedCMAdministrationの [ユーザー管理（UserManagement）]
ページから、ユーザーのボイスメール PINとWebアプリケーションのパスワードを変更でき
ます。

（注）

Unity Connectionが LDAPディレクトリと統合されている場合、Webアプリケーションのパス
ワードとパスワードの設定（パスワードの複雑さの設定やパスワードの有効期限など）は、

LDAPサーバーによって制御されます。

（注）

ユーザーは、Messaging Assistantを使用してパスワードと PINを変更することもできます。

Webアプリケーション（Cisco PCA）パスワードを保護、変更する
ユーザのWebアプリケーションパスワードとボイスメールPINの設定は、CiscoUnityConnection
Administrationから変更できます。

Cisco PCAパスワードは、Cisco Unity Connection AdministrationではWebアプリケーションパ
スワードと呼ばれます。

（注）

各ユーザには、次のプロパティを持つ一意のパスワードを割り当てる必要があります。

•パスワードに、大文字、小文字、数値、および記号のうち、少なくとも3つの文字が含ま
れている。

•パスワードに、ユーザのエイリアス、または逆順にしたユーザのエイリアスが含まれてい
ない。

•パスワードに、プライマリ内線番号や代替内線番号が含まれていない。
•文字は 4回以上続けて使用できない（たとえば !cooool）。

昇順または降順の、すべて連続する文字（abcdef、fedcbaなど）が使用されていない。

ユーザの Cisco PCAパスワードを保護する場合の考慮事項は、次のとおりです。

•ユーザは、Messaging Assistantを使用してのみ Cisco PCAパスワードを変更できます。
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• Cisco PCAパスワードは Unity Connection電話の PINとは関係なく、2つは同期されませ
ん。初回登録時に電話機の PINを変更するように求められても、ユーザはCisco PCAパス
ワードを変更しません。

IMAPクライアントを使用してボイスメッセージにアクセスできるユーザは、IMAPクライア
ントでパスワードを更新するときに Cisco PCAパスワードを変更する必要があります。パス
ワードは、IMAPクライアントと Cisco PCAの間で同期されません。Cisco PCAパスワードの
更新後に IMAPクライアントでボイスメッセージを受信できない場合は、https://www.cisco.com/
c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/user_setup/guide/b_15cucuwsx.htmlにある『Cisco Unity

Connectionユーザーワークステーション設定、リリース 15』の「Cisco Unity Connectionのボイ
スメッセージにアクセスするための電子メールアカウントを設定する」の章の「Cisco Unity
ConnctionのIMAPクライアントサインイン問題のトラブルシューティング」の項を参照してく
ださい。

ロール
ユーザーまたは関連するユーザーテンプレートの [ロールの編集（Edit Roles）]ページから、
ユーザに異なるロール（システムロールおよびカスタムロール）を割り当てることができま

す。システムロールは Unity Connectionによって提供される事前定義されたロールであり、カ
スタムロールは要件に基づいて管理者が作成するロールです。さまざまなロールと権限の詳細

については、「User Attributes」の章のロール（31ページ）セクションを参照してください。

ユーザーアカウント設定を指定する際、[ロールの編集（Edit Roles）]ページで、特定のユー
ザーに複数のロールを割り当てることができます。ユーザアカウントに割り当てるロールに

よって、管理者が実行できる権限とタスクが定義されます。

（注）

メッセージ受信インジケータ
Unity Connectionでは、新しいボイスメッセージが到着したときに、ユーザーに対して最大 10
の内線番号にメッセージ受信インジケータ（MWI）を設定できます。ユーザーアカウントが追
加されると、Unity Connectionはユーザーのプライマリ内線番号でMWIを自動的に有効にしま
す。

Cisco Unity Connection Administrationのユーザーの [メッセージ受信インジケータ（Message
Waiting Indicators）]ページで、MWI設定の変更、MWI内線の追加または削除を行うことがで
きます。

Cisco Unified CMとの SCCP統合または Cisco Unified CM 7.1以降との SIPトランク統合では、
Unity Connectionは、サポートされている Cisco IP Phoneにメッセージカウントを送信すること
もできます。
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ユーザーテンプレートにMWI設定を指定することはできません。（注）

転送ルール
転送ルールは、自動アテンダントからユーザーの電話機に転送されたコールをUnityConnection
が処理する方法を指定します。コール転送の設定に従って、Unity Connectionは電話システム
へのコールを解放するか、転送を監視できます。

UnityConnectionが転送を監視するように設定されている場合、間接コールのコール保留とコー
ルスクリーニングを使用して、追加のコール制御を提供できます。

•コール保留を使用すると、電話機が話中の場合、Unity Connectionは発信者に保留を要求
できます。Unity Connectionは、設定に従ってキュー内の各発信者を管理します。

キュー内の最初の発信者のコール保留キューでの待機時間は、デフォルトで 25秒です。
この時間が経過しても発信者が保留中の場合、Unity Connectionは発信者が保留を続ける
か、メッセージを残すか、または別の内線番号を試すかを尋ねます。発信者が保留を続行

するために 1を押したり、メッセージを残すために 2を押したりしない場合、発信者は
オープニンググリーティングに転送されます。コール保留が選択されていない場合、発信

者は有効になっているユーザグリーティングに送信されます。

•コールスクリーニングを使用すると、Unity Connectionはユーザに接続する前に発信者の
名前を尋ねることができます。ユーザは、発信者を聞くことができ、電話機が複数のユー

ザによって共有されている場合は、コールの宛先を聞くことができます。その後、ユーザ

はコールを受け入れるか拒否することができます。

コールが受け入れられると、ユーザの電話機に転送されます。コールが拒否された場合、

Unity Connectionは該当するユーザグリーティングを再生します。

転送、スクリーニング、保留の設定は、外線発信者または他のユーザーがユーザー内線に直接

ダイヤルした場合は適用されません。

（注）

Unity Connectionが 1日のさまざまな時間または指定された期間に間接コールを処理する方法
を制御するために、標準、時間外、および代替転送ルールを定義できます。標準転送ルールは

常に有効になっており、オフにすることはできません。クローズド転送ルールと代替転送ルー

ルを有効にするか、転送ルールを有効にする時間をカスタマイズするかを決定できます。

メッセージ設定
ユーザーの作成に使用するユーザーまたはユーザーテンプレートの [メッセージ設定の編集
（Edit Message Settings）]ページで、特定のユーザーのメッセージ設定を指定できます。メッ
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セージ設定は、ユーザーにメッセージを残すときのメッセージ録音の長さ、セキュアアクセ

ス、および外部（身元不明）発信者のメッセージアクションを決定します。次の設定を指定で

きます。

•外部の発信者がユーザーに残したメッセージの最大録音時間。
•ユーザーにメッセージを残すときの外部発信者のアクション。たとえば、メッセージに緊
急またはプライベートのマークを付けたり、メッセージを再録音したりします。

•外部の発信者が残したメッセージへの安全なアクセスは安全です。詳細については、『Cisco

Unity Connectionセキュリティガイド、リリース 15』の「CiscoUnity Connectionのユーザー
メッセージをセキュリティ保護する」の章を参照して、Unity Connectionがどのようにセ
キュアメッセージを処理するかを確認してください。このガイドは、https://www.cisco.com/
c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/security/guide/b_15cucsecx/b_15cucsecx_chapter_
0110.htmlから入手できます。

ユーザーにメッセージを残すときに発信者に再生される Unity Connectionプロンプトの言語。

メッセージアクション
メッセージアクションは、ユーザー宛てに受信したさまざまなタイプのメッセージを Unity
Connectionがどのように処理するかを決定します。UnityConnectionは、ユーザ宛ての特定のタ
イプのすべてのメッセージに対して、設定されたアクションを適用します。たとえば、ボイス

メッセージのメッセージアクションが、このタイプのメッセージを代替SMTPアドレスのユー
ザーにリレーするように設定されている場合、Unity Connectionは、VPIMメッセージ、IMAP
クライアントから送信されたメッセージ、および録音され、電話で送信されます。デフォルト

では、Unity Connectionは各タイプのメッセージを受け入れるように設定されています。つま
り、メッセージはユーザのメールボックスに配信されます。

ボイスメッセージを別のアドレスにリレーする場合は、次の点を考慮する必要があります。

•メッセージがリレーされるように設定されている場合、ユーザは Unity Connection電話イ
ンターフェイス、Web Inbox、Messaging Inbox、または Phone Viewや Cisco Unified Personal
Communicatorなどの他のクライアントからリレーされたメッセージにアクセスできなくな
ります。[メッセージを受信してリレー（Accept andRelay theMessage）]アクションを使用
して、ローカルユーザのメールボックス（ユーザインターフェイスからアクセスできる）

にメッセージのコピーを保存し、別のアドレスにリレーするように Unity Connectionに指
示できます。

• Unity Connectionは、ディスパッチメッセージを通常のメッセージとしてリレーします。
• Unity Connectionはブロードキャストメッセージをリレーしません。
• Unity Connectionがプライベートメッセージとセキュアメッセージをリレーするかどうか
は、[システム設定（System Settings）] > [詳細設定（Advanced）] > [メッセージング
（Messaging）]ページで設定できます。プライベートメッセージは、プライベートフラ
グが設定された通常のメッセージとしてリレーされ、セキュアメッセージは通常のメッ

セージとしてリレーされます。

•代替 SMTPアドレスにボイスメッセージをリレーするようにユーザアカウントが設定さ
れている場合、ボイスメッセージを文字変換することはできません。ユーザがリレー機能

とともに音声テキスト変換が必要な場合は、ボイスメッセージを受け入れてリレーするよ
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うにユーザアカウントを設定できます。これにより、Unity Connectionサーバに保存され
ているメッセージのコピーを文字変換できます。

•ユーザのSMTP通知デバイスを設定すると、音声テキスト変換がユーザのSMTPアドレス
に送信されます。これは、ユーザがSMTPアドレスで 2つの電子メールを受信することを
意味します。1つ目は、メッセージWAVファイルのリレーされたコピーです。2つ目は、
音声テキスト変換を含む通知です。ユーザが元の録音にアクセスする必要がある場合は、

Unity Connectionでコールするか、IMAPクライアントを使用してユーザアカウントにア
クセスできます。

SMTPリレー機能は、主に企業の電子メールアドレスのみを設定するように設計されていま
す。メッセージのリレーでループが発生しないようにするには、Unity Connectionのプライマ
リ SMTPアドレスをリレーアドレスとして設定しないでください。

（注）

Unity Connectionは、[システム設定（ System Settings）] > [SMTP設定（SMTP Configuration）]
> [スマートホスト（Smart Host）]ページで SMTPスマートホストを設定した場合にのみ、
メッセージアクションのリレー機能をサポートします。

（注）

発信者入力
発信者の入力設定では、ユーザグリーティング中に発信者が電話のキーパッドキーを押した

場合に Unity Connectionが実行するアクションを定義します。発信者が入力できるグリーティ
ングごとに、発信者がグリーティングをスキップするか、メッセージを録音するか、グリー

ティングを終了するか、ユーザまたはコールハンドラに関連付けられていない番号に転送する

か、緊急連絡先番号、コールハンドラに転送するかを指定できます。ディレクトリハンドラ、

または選択したインタビューハンドラ。また、発信者入力設定を使用して、ユーザが Unity
Connectionにサインインできるようにユーザグリーティングを中断するためにユーザが押すこ
とができるキーを指定します。

発信者入力の設定は、管理者ユーザーのみが変更できます。デフォルトでは、ユーザグリー

ティングごとに、Unity Connectionは特定のキーに基づいて動作し、他のキーは無視します。

表 A-1に、電話のキーパッドのキーに割り当てられているデフォルトのアクションを示しま
す。

表 19 :表 A-1電話のキーパッドのキーに割り当てられたデフォルトのアクション

Cisco Unity Connectionが実行すること発信者がこのキーを押すとき

グリーティングをスキップします。#

発信者にサインインするように求めます。*

発信者をオペレータコールハンドラに送信します。0
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発信者を無視します。1～ 9

ロックするために選択した電話のキーパッドのキーが、システム内のいずれかの内線番号の最

初の数字ではないことを確認します。有効になっている場合は、キーをロックすると、発信者

が内線番号をダイヤルできなくなります。

（注）

Mailbox
Unity Connectionでは、すべてのユーザメールボックスの最大サイズ（クォータ）を指定でき
ます。Unity Connectionで次のことを許可するメールボックスのクォータを設定できます。

•メールボックスが指定されたサイズに達したときに警告を発行します。
•メールボックスのサイズが大きくなったときに、ユーザーがメッセージを送信できないよ
うにします。

•メールボックスが許可する最大サイズに達したときに、ユーザがメッセージを送受信でき
ないようにします。

組織内のユーザーのさまざまなニーズに対応するために、個々のメールボックスおよびユー

ザーテンプレートのシステム全体のクォータを上書きできます。たとえば、営業部門の従業員

が他の従業員よりも大きなメールボックスを持つことを許可できます。同じテンプレートを使

用してすべての営業従業員のユーザーアカウントを作成する場合は、ユーザーテンプレートに

指定するクォータを増やすか、個々のユーザーアカウントに指定するクォータを増やすことが

できます。

[外部発信者メッセージのフルメールボックスチェック（Full Mailbox Check for Outside Caller
Messages）]チェックボックスがオフの場合、外部発信者が残したメッセージにはクォータが
適用されません。このチェックボックスは、[システム設定（ System Settings）] > [詳細設定
（Advanced）] > [カンバセーション（Conversations）]ページに表示されます。詳細について
は、そのページのヘルプを参照してください。

注意

メッセージエージングポリシー

ボイスメッセージが保存されているハードディスクがいっぱいにならないように、Unity
Connectionのメッセージエージングルールを設定して、指定した日数の経過後に開封済みメッ
セージを [削除済みアイテム（Deleted Items）]フォルダに自動的に移動し、[削除済みアイテム
（Deleted Items）]フォルダ内のメッセージを完全に削除することができます。指定された日数
後。

メッセージ保持ポリシーを適用するために、ユーザが何らかの方法でメッセージに触れたかど

うかに基づいて、指定された日数よりも古いセキュアメッセージを完全に削除するようにUnity
Connectionメッセージエージングルールを設定できます。
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電話メニュー
Unity Connectionには、ユーザーが聞いて使用する複数のバージョンの電話カンバセーション
が用意されています。選択したバージョンによって、Unity Connectionが電話のキーパッド入
力のみに応答するか、音声認識を使用して音声コマンドを解釈するかが決まります。

•タッチトーンカンバセーション：ユーザーはキーを押して、目的の操作をUnityConnection
に伝えます。複数のタッチトーンカンバセーションから選択できます。それぞれに、メッ

セージ取得メニュー用の一意のキーパッドマッピングが用意されています。一部では、メ

インメニューのオプションに割り当てられたキーも一意です。

•音声認識カンバセーション：ユーザーは、Unity Connectionと対話するための音声コマン
ドを発音します。音声認識カンバセーションに割り当てられている場合でも、ユーザーは

電話機のキーを押して、目的の操作を Unity Connectionに指示することもできます。この
場合、タッチトーンカンバセーションの設定を使用して、どのキーがどのオプションに

マッピングされるかが決定されます。これにより、音声認識サービスが使用できない場

合、およびユーザーが Unity Connectionと対話するためにボイスコマンドの代わりにキー
パッドを使用することを選択した場合でも、タッチトーンカンバセーション設定をバック

アップとして使用できます。ユーザーアカウントまたはテンプレートは、ライセンスと音

声認識機能を有効にするサービスクラスに割り当てられている必要があります。

ビデオコールの場合、ユーザーが音声認識カンバセーションに対して有効になっている場合で

も（[音声認識入力スタイルを使用（Use Voice Recognition Input Style）]）、Unity Connectionは
タッチトーンカンバセーションのみを再生します。ユーザーは該当するキーを選択し、カスタ

ムキーパッドマッピングを使用して音声認識カンバセーション（[電話のキーパッドを使用し
た切り替え（Switch between Using the Phone Keypad）]と [ボイスコマンドの使用（Using Voice
Commands）]）に切り替えます。

電話の表示機能

PhoneView機能を使用すると、ユーザが [メッセージの検索（FindMessage）]または [メッセー
ジの表示（Display Message）]メニューを使用するときに、Cisco IP Phoneの LCD画面に検索
結果を表示できます。有効になっている場合、UnityConnectionユーザは次のタイプのメッセー
ジを検索できます。

•すべての新しいボイスメッセージ
•すべてのボイスメッセージ
•特定のユーザからのメッセージ
•すべての外部発信者からのメッセージ
•特定の外部発信者からのメッセージ

詳細については、 https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/user/guide/
phone/b_15cucugphone.htmlから入手可能な『 User Guide for the Cisco Unity Connection Phone
Interface for Release 15』の「Cisco Unity Connection Phone Menus and Voice Commands 」の章を
参照してください。
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再生メッセージの設定
[メッセージの再生設定（Playback Message Settings）]ページのすべての設定（[ドラフトメッ
セージの再生（For Draft Messages, Play）]フィールドを除く）は、ユーザがサードパーティの
メッセージストアの電子メールにアクセスできるかどうかに応じて、UnityConnectionメッセー
ジと外部に保存されたメッセージの両方に適用されます。、およびシングル受信トレイ機能を

使用できるようになっています。

送信メッセージの設定
システムブロードキャストメッセージは、組織内の全員に送信される録音されたアナウンス

メントである。ユーザは、システムブロードキャストメッセージをすべてのユーザに送信す

ることも、ユーザのメールボックスに保存されているシステムブロードキャストメッセージ

を更新することもできます。

デフォルトでは、Unity Connectionユーザはブロードキャストメッセージを送信または更新で
きません。

（注）

システムブロードキャストメッセージを送信または更新するには、ユーザはBroadcastMessage
Administratorにログオンします。これは、ユーザがブロードキャストメッセージを送信または
更新できる特別なカンバセーションです。詳細については、メッセージング（155ページ）の
章を参照してください。

グリーティング
ユーザは、Messaging Assistantまたは電話機を使用して、最大 7つのグリーティングを有効ま
たは録音できます。ユーザーテンプレートまたはユーザアカウントの Cisco Unity Connection
Administrationのグリーティング設定では、どのグリーティングを有効にするか、どのくらい
の期間有効にするか、グリーティングのソース、および各グリーティングの実行中および終了

後に Unity Connectionが実行するアクションを指定できます。

グリーティングが有効になっている場合、Unity Connectionは、指定された日時になるまで、
該当する状況で挨拶を再生し、その後、グリーティングは自動的に無効になります。グリー

ティングは、無期限に再生することもできます。これは、通話中グリーティングや時間外グ

リーティングの場合、またはユーザが休暇中にオプショングリーティングを有効にした場合に

便利です。

ユーザが録音できるグリーティングのタイプは次のとおりです。

• [音声グリーティング（AudioGreeting）]：特定のグリーティングが有効になっている場合
に再生する必要がある音声メッセージを録音できます。たとえば、話中グリーティングの
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音声メッセージを録音できます。このグリーティングは、コールが話中のときに発信者に

再生されます。

• [ビデオグリーティング（VideoGreeting）]：特定のグリーティングが有効になっている場
合に表示する必要があるビデオメッセージを録音できます。たとえば、受信者が休暇中に

発信者に再生される祝日グリーティングのビデオメッセージを録音できます。ビデオう

りーティングについての詳細は、「ビデオ（241ページ）」の章を参照してください。

録音の音声またはビデオ形式を変更する

UnityConnectionは、再生デバイスが使用するのと同じ音声またはビデオ形式（またはコーデッ
ク）を使用してメッセージを録音します。たとえば、ユーザが主に電話システムの内線でメッ

セージを聞く場合、電話システムが使用するのと同じ音声またはビデオ形式でメッセージを録

音するようにユーザを設定する必要があります。ただし、ユーザが携帯情報端末（PDA）で
メッセージを聞く場合は、PDAが使用するオーディオ形式（GSM 6.10など）でメッセージを
録音するようにユーザを設定する必要があります。

録音メッセージの音声またはビデオ形式を設定する場合は、次の点を考慮してください。

•録音の音声またはビデオ形式を設定すると、すべてのユーザのシステム全体のすべての
メッセージ、グリーティング、および名前に影響します。

•選択した音声またはビデオ形式は、TUI、メディアプレーヤー、または TRAPを使用して
電話で行われた録音にのみ影響します。メディアプレーヤーとマイクを使用して行われた

録音は、常に G.711 μ-lawに保存されます。
•録音されたメッセージ、グリーティング、および名前の録音と再生に使用されるさまざま
なオーディオ形式の数を最小限に抑えると、オーディオ形式またはビデオ形式間のトラン

スコーディングが減少します。

•メッセージ、グリーティング、または名前を低品質の音声またはビデオ形式で録音し、後
で再生時に高品質の音声またはビデオ形式にトランスコードしても、音質は改善されませ

ん。通常、サンプリングレートを変更すると、録音の音質が低下します。

•録音の音声またはビデオ形式を変更すると、設定の変更後に録音されたメッセージ、グ
リーティング、および名前にのみ影響します。別の音声形式で録音された既存のメッセー

ジ、グリーティング、および名前は、新しい設定の影響を受けません。

電話機を使用して録音メッセージの音声またはビデオ形式を変更する

手順

ステップ 1 CiscoUnity ConnectionAdministrationで、[システム設定（System Settings）]を展開し、[全般設定（General
Configuration）]を選択します。

ステップ 2 [全般設定の編集（Edit General Configuration）]ページの [録音形式（Recording Format）]リストで、該当
する設定を選択し、[保存（Save）]を選択します。

システムアドミニストレーションガイド

343

ユーザー設定

録音の音声またはビデオ形式を変更する



グリーティング後の録音
グリーティング後の録音は、グリーティングの後、発信者がユーザにメッセージを残す前に再

生される録音メッセージです。たとえば、特定のユーザーグループに対してグリーティング後

の録音を有効にして、機密ポリシーを伝えたり、発信者にメッセージへの応答が期待できる時

間を知らせたりすることができます。また、この機能を使用して、発信者がメッセージを残す

ときに、連絡先情報、請求書番号、保険証券番号、およびその他の情報を含めるように通知す

ることもできます。

グリーティング後の録音ごとに、ユーザーテンプレートまたはユーザーの [グリーティング後
の録音の編集（Edit Post Greeting Recording）]ページにあるメディアプレーヤーを使用して、
発信者に聞かせる内容を録音します。グリーティング後の録音は、Cisco Unity Connection
Administrationの [コール管理（CallManagement）] > [カスタム録音（CustomRecordings）]ペー
ジで設定します。カスタム録音の詳細については、「カスタム録音（131ページ）」セクショ
ンを参照してください。

通知デバイス
ユーザは、電話機やポケットベルに発信したり、テキストメッセージや SMSメッセージを送
信したりして、新しいメッセージやカレンダーイベントをユーザに通知するように設定できま

す。通知デバイスを設定することで、コールまたは通知メッセージのパラメータ、通知をトリ

ガーするイベント、および通知が発生するスケジュールを設定できます。

ユーザーまたはユーザーテンプレートの [通知デバイスの編集（EditNotificationDevices）]ペー
ジを使用して、ユーザの通知デバイスを設定できます。詳細については、通知（215ページ）
の章を参照してください。

Unity Connection 10.5以降では、職場、モバイル、および自宅の通知デバイスの URI番号を入
力することもできます。

（注）

ユニファイドメッセージングアカウント
Unity Connectionのシングル受信トレイを設定する場合は、[企業の電子メールアドレスから
SMTPプロキシアドレスを生成する（GenerateSMTPProxyAddress FromCorporateEmailAddress）]
チェックボックスをオンにします。このチェックボックスをオンにすると、Unity Connection
は [企業の電子メールアドレス（Corporate Email Address）]フィールドの値に対して新しい
SMTPプロキシアドレスを自動的に作成します。SMTPプロキシアドレスを使用すると、Unity
Connectionは、メッセージヘッダー内の SMTPアドレスを SMTPプロキシアドレスのリストと
比較することによって、送信者をユーザーにマッピングし、メッセージ受信者をユーザーに

マッピングできます。シングルインボックス機能を備えた Cisco ViewMail for Microsoft Outlook
を使用してメッセージを送信する場合は、該当する SMTPプロキシアドレスが必要です。
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Unity Connectionを Exchangeと統合すると、電話機を使用して Unity Connectionにサインイン
したときに、タッチトーンおよび音声認識カンバセーションのユーザーに、読み上げられた電

子メールを聞くことができます。音声合成（TTS）の再生は、メッセージのテキスト部分のサ
イズが 1 MBを超えず、メッセージのテキスト形式が Unity Connectionでサポートされている
場合に使用できます。サポートされている形式には、プレーンテキスト、引用符で囲まれた印

刷可能なテキスト、HTML、および XMLがあります。

ユーザーが Exchangeで電子メールにアクセスできるようにするには、ユニファイドメッセー
ジングを設定し、音声合成に適用可能なオプションを選択します。詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/unified_messaging/guide/b_
15cucumgx.htmlにある『Cisco Unity Connectionユニファイドネットワーキングガイド、リリー

ス 15』を参照してください。

ビデオサービスアカウント
Unity Connectionにより、ユーザーはビデオエンドポイントを使用して、ビデオグリーティン
グを録音および再生できます。Unity Connectionでは、次のタイプのビデオグリーティングの
録音と再生が可能です。

•代替
•話し中
•内部
•終了（Closed）
•標準（Standard）
•祝日（Holiday）

エラーグリーティングは、音声グリーティングとしてのみ再生されます。（注）

代替内線番号
ユーザーごとのプライマリ内線番号に加えて、代替内線番号を設定できます。代替内線番号

は、ユーザー電話機上の複数回線着信表示の処理など、さまざまな理由で使用できます。ま

た、代替内線番号を使用すると、携帯電話や別の職場の電話などの代替デバイスから Unity
Connectionを呼び出すことも便利になります。

代替内線番号の電話番号または URIを指定すると、Unity Connectionはその番号からのすべて
の通話をプライマリ内線番号からの通話の処理と同じ方法で処理します（ANIまたは発信者
IDが電話システムからUnityConnectionに伝えられると仮定します）。つまり、UnityConnection
は代替の電話番号をユーザーアカウントと関連付け、その番号からの通話が発生した場合は、

PINを入力してサインインするようにユーザーに要求します。

ユーザが代替デバイスを Unity Connectionに転送するように設定している場合、発信者はユー
ザのプライマリ内線番号をダイヤルする場合と同様に、ユーザグリーティングを再生し、ユー
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ザにメッセージを残すことができます。（発信者は、自動アテンダントからユーザーの代替内

線番号に転送することもできます）。ユーザーは、Unity Connectionではなく、デバイス自体
から転送を設定する必要があります。システムがデバイスを認識できるように、電話番号を

Unity Connectionに渡す必要があることに注意してください。

ユーザーは、別のユーザに関連付けられている代替内線番号にメッセージの宛先を指定するこ

ともできます。

代替内線番号は、次の 2つのカテゴリに分類されます。

•管理者定義の代替内線番号：管理者は、最大9つの代替内線番号を追加できます。管理者
は、管理者定義の代替内線番号とユーザー定義の代替内線番号の両方を表示および編集で

きます。

•ユーザー定義の代替内線番号：ユーザー定義の代替内線番号を管理できるサービスクラス
に属している場合、ユーザーは最大 10個の代替内線番号を追加できます。ユーザーは、
管理者が定義した代替内線番号を表示できるサービスクラスに属している場合、表示でき

ます。

サービスクラス設定を使用すると、ユーザーが代替内線番号を表示または管理できるかどう

か、およびユーザーが Unity Connection Messaging Assistantを使用して独自の代替内線番号の
セットを管理できるかどうかを決定できます。

[ユーザー定義代替内線番号の管理をユーザに許可（Allow Users to Manage their User-Defined
Alternate Extensions）]オプションが有効になっているサービスクラスに属するユーザーは、代
替内線番号を自動的に追加できます。この機能の詳細については、「システム設定（247ペー
ジ）」の章を参照してください。

Cisco Unity Connection Administrationの [カスタムキーパッドマッピング（Custom Keypad
Mapping）]ツールを使用すると、電話インターフェイスの [設定（Preferences）]メニューから
代替内線番号を編集するオプションをユーザーに提供できます。ユーザーが代替用デバイスを

編集するオプションを選択すると、Unity Connectionで既存の代替内線番号を一覧表示または
削除できます。ユーザーがプライマリ内線番号でも既存の代替内線番号でもない電話番号から

サインインした場合、または [自動的に追加された代替内線番号から除外された内線番号
（Excluded Extensions for Automatic Add Alternate Extensions）]規制テーブルに含まれていない
電話番号からサインインした場合、代替用デバイスを編集するオプションを選択すると、Unity
Connectionは電話番号を新しい代替内線番号として使用します。カスタムキーパッドマッピ
ングの詳細については、カスタムキーパッドマッピングツールを使用する（307ページ）セ
クションを参照してください。

代替内線番号のカスタム設定

代替内線用にカスタマイズできるカンバセーション設定がいくつかあります。デフォルトで

は、各代替内線は、そのユーザーのプライマリ内線に設定されているのと同じ設定を使用しま

す。また、ユーザーがコールしている代替内線番号（職場の電話または携帯電話）のカンバ

セーションの音量やメッセージ速度などの詳細設定を編集することもできます。たとえば、携

帯電話から発信するユーザは、PINの入力を求められずに音声認識入力スタイルを使用する場
合があります。ただし、職場の電話からコールするユーザは、タッチトーン入力スタイルを使

用し、PINの入力を要求する場合があります。
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代替名
代替名とは、企業ディレクトリに記載されている名前とは異なるバージョンの名前です。Cisco
Unity Connectionは、発信者が音声認識を使用してコールを発信するときに、これらの名前を
考慮します。たとえば、発信者がUnityConnectionに、MaryBrownの旧姓である「MaryJemson」
をダイヤルするように依頼した場合、Unity Connectionはこの情報を参照して、発信者を正し
いユーザに接続できます。

ユーザおよび外部の発信者が音声認識を使用してコールを発信する場合の代替ユーザー名の認

識に加えて、UnityConnectionは、発信者およびユーザーが音声認識を使用してボイスメッセー
ジの宛先を指定する場合に代替ユーザー名を認識します。代替ユーザー名は、ユーザー、VPIM
連絡先、管理者定義の連絡先、システム配信リスト、プライベート配信リスト、およびユー

ザー定義の連絡先に対して作成できます。

Unity Connectionはすでに何百もの一般的な短縮名を認識していますが（たとえば、Williamの
代わりにBillなど）、一般的でない名前、珍しいニックネーム、または旧姓の別のバージョン
を追加することができます。代替ユーザー名を使用して、発音しにくい名前の発音スペリング

を追加することもできます。たとえば、姓「Goulet」の代替名として「Goolay」を追加できま
す。

CiscoPCAから、ユーザーは代替ユーザー名を編集または変更できます。また、UnityConnection
ディレクトリに含まれていない顧客、サプライヤ、家族、友人、またはプライベートリストの

代替ユーザー名を作成することもできます。これにより、ユーザまたは外部の発信者がボイス

コマンドを使用するときに、連絡先を簡単にダイヤルしたり、リストにアドレスを指定したり

できます。

ユーザーテンプレートで代替ユーザー名を追加または編集することはできません。また、一括

編集ユーティリティを使用して複数のユーザーアカウントの代替ユーザー名を追加または編集

することもできません。

（注）

プライベート配信リスト
ユーザは、アカウントに関連付けられているプライベート配信リストを使用して、一度に複数

のユーザにボイスメッセージを送信できます。ユーザは、Messaging Assistantまたは電話機を
使用してプライベート配信リストを設定および管理できます。プライベート配信リストの詳細

については、 https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/user/guide/assistant/
b_15cucugasst.html]にある『Cisco Unity Connection Messaging Assistant Webツールユーザーガイ

ド（リリース 15）』の「プライベートリストを管理する」の章を参照してください。

1つのユーザーテンプレートまたは複数のユーザーアカウントに対してプライベートリストを
一度に指定することはできません。

（注）
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SMTPプロキシアドレス
Unity Connectionは、SMTPプロキシアドレスを使用して、IMAPクライアントから送信された
着信SMTPメッセージの受信者を、適切なUnityConnectionユーザーまたはVPIM連絡先にマッ
ピングします。ユーザーが IMAPクライアントを使用してVPIM連絡先にメッセージを送信、
返信、または転送する場合は、各VPIM連絡先にSMTPアドレスを設定する必要があります。

Unity Connectionは、[システム設定（System Settings）] > [全般設定（General Configuration）]
> [受信者が見つからない場合（When a Recipient Cannot Be Found）]設定で選択されたオプ
ションに従って、VPIMロケーションに関連付けられていない連絡先に送信された SMTPメッ
セージを処理します。

（注）

たとえば、電子メールアドレス robin.smith@example.comでUnity Connectionにアクセスするよ
うに電子メールクライアントが設定されている Robin Smithは、ViewMail for Outlookでボイス
メッセージを録音し、chris.jones@example.comに送信します。Unity Connectionは、
robin.smith@example.comおよび chris.jones@example.comの SMTPプロキシアドレスのリスト
を検索します。これらのアドレスがそれぞれ Unity Connectionユーザーの Robin Smithと Chris
Jonesの SMTPプロキシアドレスとして定義されている場合、Unity Connectionは Robin Smith
から Chris Jonesに音声メッセージとしてメッセージを配信します。

ユーザーが IMAPクライアントを使用してUnityConnectionサーバー経由でメッセージを送信、
転送、または返信できるようにUnityConnectionを設定する方法の詳細については、「メッセー
ジング機能の統合（172ページ）」を参照してください。

（注）
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付録 B
一括管理ツール

• BATの必須およびオプションの CSVフィールド（349ページ）
•ユーザーの必須およびオプションの CSVフィールド（350ページ）
•コンタクトの必須およびオプションの CSVフィールド（375ページ）
•配信リストの必須およびオプションの CSVフィールド（381ページ）
•配信リストメンバーの必須およびオプションの CSVフィールド（382ページ）
•ユニファイドメッセージングアカウントの必須およびオプションのCSVフィールド（383
ページ）

BATの必須およびオプションの CSVフィールド
BATツールを使用すると、カンマ区切り値（CSV）ファイルに含まれる情報をインポートし
て、複数のユーザーアカウント、連絡先、配信リスト、配信リストメンバー、またはユニファ

イドメッセージングアカウントを作成、更新、および削除できます。BATの詳細については、
「一括管理ツール（302ページ）」の項を参照してください。

このセクションの表に、入力CSVファイルを含めるための必須フィールドとオプションフィー
ルドを示します。最初にリストされている必須フィールドを除き、フィールドはアルファベッ

ト順にリストされています。

オブジェクトのタイプに応じて、該当する表を使用します。

•ボイスメールボックスの有無にかかわらずユーザ
•連絡先
•配信リスト
•配信リストメンバー
•ユニファイドメッセージングアカウント
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ユーザーの必須およびオプションの CSVフィールド
表 20 :ユーザーの必須およびオプションの CSVフィールド

説明削除更新作成カラムのヘッダ

ユーザーアカウントの一意のテキスト

名。

ASCIIまたは Unicodeの英数字、ピリオ
ド、カンマ、スペース、および特殊文字

`、~、!、@、#、$、%、^、&、-、
_、'（最大 64文字）。

一部のメッセージング機能は非印刷ASCII
文字または Unicodeをサポートしていな
いため、[エイリアス（Alias）]フィール
ドには印刷可能な ASCII文字のみを使用
する必要があります。（非印刷 ASCII制
御文字は、コード 0x20の下の文字で
す）。たとえば、IMAPは印刷可能な
ASCII文字を含むユーザ名のみをサポー
トするため、印刷できない文字または

Unicodeを含むエイリアスを持つユーザ
は、IMAPクライアントを介して
Connectionメッセージにアクセスできま
せん。さらに、Cisco Object Backup and
Restore Application Suite（COBRAS）は、
このようなユーザーのメッセージをバッ

クアップできません。これは、COBRAS
が IMAPを使用してバックアップを実行
するためです。

必須必須必須Alias

発信者がユーザに連絡するためにダイヤ

ルする番号。

この値は、パーティション内のユーザー

間で一意である必要があります。

3～ 40文字のASCII英数字の任意の組み
合わせ。

該当なしオプ

ション

必須Extension

（メールボックス

を持つユーザーの

み）
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作成時にアカウントに適用するユーザー

テンプレートの一意のテキスト名。

TemplateAliasに管理者テンプレー
トを指定した場合、ユーザーは

メールボックスを持たなくなりま

す。

注意

N/AN/ARequiredテンプレートエイ

リアス

ユーザがUnityConnectionWebアプリケー
ションにアクセスするために入力する一

意の文字。

英数字と次の特殊文字の任意の組み合わ

せ：~!@#$%^&*()-_+={}|[]:"';<>?/\

不正アクセスや不正通話から Unity
Connectionを保護するために、8文字以
上の長いパスワードと、単純ではないパ

スワードを入力します。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

パスワード

ユーザが電話でボイスメッセージにアク

セスするために入力する一意の番号。

0～ 9の数字の任意の組み合わせ。

不正アクセスや不正通話から Unity
Connectionを保護するために、6桁以上
の、単純ではない PINを入力します。

Unity Connectionで BATを介して
複数のユーザの電話PINを更新す
るたびに、[AXLサーバの編集
（Edit AXLServer）]ページでPIN
同期機能が有効になっている場

合、そのユーザの Cisco Unified
CMで PINが更新されます。

（注）

PIN同期の詳細については、「ユーザー
設定」の章の「Unity Connectionと Cisco
Unified CM間の PIN同期」の項を参照し
てください。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PIN

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザの所在地またはユーザが関連付け

られている住所（番地や番地など）。

最大 128文字の ASCIIまたは Unicode文
字の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

アドレス
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名の代替バージョン。Unity Connection
は、ユーザーおよび発信者が音声認識を

使用して電話をかけたり、ボイスメッ

セージの宛先を指定したりするときに、

代替ユーザー名を考慮します。

ユーザーごとに複数の代替ユーザー名を

作成または更新するには、セミコロン

（;）で区切ります。代替名にセミコロン
を含める必要がある場合は、セミコロン

の前に別のセミコロンを付けて、名前に

セミコロンが含まれていることを Unity
Connectionに示します。

ユーザーのニックネームまたは旧姓を追

加するには、このフィールドを

[AltLastNames]フィールドと組み合わせ
て使用します。代替ユーザー名を使用し

て、発音しにくい名前の発音スペリング

を追加することもできます。

代替の名と代替の姓は、ペアとしてデー

タベースに保存されます。複数の代替

ユーザー名を送信する場合は、代替の名

と代替の姓の数が同じであることを確認

してください。

たとえば、「Liz」と呼ばれることもあ
り、「Smith」という旧姓で知られている
こともある、Elservation Brownという名
前のユーザーがいる場合、次の

AltFirstNamesと AltLastNamesを入力し
て、4つの組み合わせすべてがデータベー
スに送信されるようにします。

• Elizabeth、Liz、Elizabeth、Liz
• Brown、Brown、Smith、Smith

該当なしオプ

ション

オプ

ション

AltFirstNames

（メールボックス

を持つユーザーの

み）
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姓の代替バージョン。Unity Connection
は、ユーザーおよび発信者が音声認識を

使用して電話をかけたり、ボイスメッ

セージの宛先を指定したりするときに、

代替ユーザー名を考慮します。

ユーザーごとに複数の代替姓を作成また

は更新するには、セミコロン（;）で区切
ります。代替名にセミコロンを含める必

要がある場合は、セミコロンの前に別の

セミコロンを付けて、名前にセミコロン

が含まれていることを Unity Connection
に示します。

ユーザーのニックネームまたは旧姓を追

加するには、このフィールドを

[AltFirstNames]フィールドと組み合わせ
て使用します。代替ユーザー名を使用し

て、発音しにくい名前の発音スペリング

を追加することもできます。

代替の名と代替の姓は、ペアとしてデー

タベースに保存されます。複数の代替

ユーザー名を送信する場合は、代替の名

と代替の姓の数が同じであることを確認

してください。

たとえば、「Liz」と呼ばれることもあ
り、「Smith」という旧姓で知られている
こともある、Elservation Brownという名
前のユーザーがいる場合、次の

AltFirstNamesと AltLastNamesを入力し
て、4つの組み合わせすべてがデータベー
スに送信されるようにします。

• Elizabeth、Liz、Elizabeth、Liz
• Brown、Brown、Smith、Smith

該当なしオプ

ション

オプ

ション

AltLastNames

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

国際的に認識可能な形式（つまり、ASCII
のみの文字）でのユーザの名の代替スペ

リング。この値は、電話インターフェイ

スでユーザーの検索とメッセージの宛先

指定に使用されます。

最大 64文字の ASCII英数字の任意の組
み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

AltFirstName

（メールボックス

を持つユーザーの

み）
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国際的に認識可能な形式（つまり、ASCII
のみの文字）でのユーザの名の代替スペ

リング。この値は、電話インターフェイ

スでユーザーの検索とメッセージの宛先

指定に使用されます。

最大 64文字の ASCII英数字の任意の組
み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

AltLastName

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

会計情報、部署名、プロジェクトコード

など、ユーザーに関する組織固有の情

報。この情報は、ユーザーレポートに含

めることができます。

0～ 9から最大 32桁までの任意の数字の
組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

BillingId

ユーザが拠点とする建物の名前。

最大 64文字のASCIIまたはUnicode文字
の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

建物

ユーザーが所在する、またはユーザーが

関連付けられている都市やその他の地理

的地域などの地域の名前。

最大 64文字のASCIIまたはUnicode文字
の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

都市

ユーザが所在する、またはユーザが関連

付けられている 2文字の ISO 3166-1国
コード。

2つのASCII小文字または大文字の英字。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

国

ユーザーが属する組織の部門または下位

部門の名前または番号。

最大 64文字のASCIIまたはUnicode文字
の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

[部署名
（Department）]
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管理インターフェイスおよびユーザーイ

ンターフェイスに表示されるユーザー

名。

表示名が空で、名と姓の両方が存在する

場合、表示名は「名姓」の組み合わせに

なります。それ以外の場合、表示名はエ

イリアスになります。

最大 64文字のASCIIまたはUnicode文字
の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName

管理インターフェイスおよびユーザーイ

ンターフェイスに表示されるユーザー

名。

表示名が空で、名と姓の両方が存在する

場合、表示名は「名姓」の組み合わせに

なります。それ以外の場合、表示名はエ

イリアスになります。

最大 64文字のASCIIまたはUnicode文字
の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザの電子メールアドレス。これは、

Cisco Unity Connection Administrationの
[企業の電子メールアドレス（Corporate
Email Address）]フィールドに対応しま
す。

このフィールドは、ディレクトリ

情報専用です。Unity Connection
は、着信メッセージの配信にアド

レスを使用しません。

（注）

最大 320文字の ASCII英数字と特殊文字
のハイフン、アンダースコア、ピリオ

ド、アットマーク（「@」）の任意の組
み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

EmailAddress

@記号の前の SMTPアドレスの一部を構
成するために使用される名前。

有効な SMTPアドレスに変換できない
Unicodeエイリアスには名前が必要です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

メール名

（メールボックス

を持つユーザーの

み）
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ユーザに割り当てられた数字または英数

字の識別子。通常は、採用順または組織

との関連付けに基づいています。

最大 64文字のASCIIまたはUnicode文字
の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

EmployeeId

RSA SecurIDセキュリティシステムで
ユーザを識別および認証するために使用

される一意のテキスト名。

最大 50文字のASCIIまたはUnicode文字
の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

強化されたセキュ

リティエイリアス

ユーザーの名。

ANSIまたは Unicodeの英数字、ピリオ
ド、カンマ、スペース、および特殊文字

`、~、!、@、#、$、%、^、&、-、
_、'（最大 64文字）。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

FirstName

ユーザ名の一部または全部のイニシャ

ル。

ANSIまたは Unicodeの英数字、ピリオ
ド、カンマ、スペース、および特殊文字

`、~、!、@、#、$、%、^、&、-、
_、'（最大 6文字）。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

イニシャル

ユーザの優先言語。

Windowsの言語コード（米国英語の場合
は1033など）を使用します。サポートさ
れている言語と対応する言語コードのリ

ストについては、次の URLの『System
Requirements for Cisco Unity Connection
15』の「Numeric and Alphabetic Codes for
Supported Languages」の項を参照してく
ださい。

https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_
ip_comm/connection/15/requirements/b_
15cucsysreqs.html。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

言語

ユーザーの姓。

ANSIまたは Unicodeの英数字、ピリオ
ド、カンマ、スペース、および特殊文字

`、~、!、@、#、$、%、^、&、-、
_、'（最大 64文字）。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

LastName
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ユーザのマネージャまたはスーパーバイ

ザの名前。

最大 64文字のASCIIまたはUnicode文字
の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

マネージャ

（Manager）

米国に所在するユーザの場合、ユーザが

所在する、またはユーザが関連付けられ

ている郵便番号。カナダ、メキシコ、お

よびその他の国に所在するユーザの場

合、ユーザが所在する、またはユーザが

関連付けられている郵便番号。

最大 40文字のASCIIまたはUnicode文字
の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PostalCode

ユーザが所在する、またはユーザが関連

付けられている都道府県の正式名称。

最大 64文字のASCIIまたはUnicode文字
の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

状態（State）

ユーザーアカウントが関連付けられてい

るタイムゾーン。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

TimeZone

組織内でのユーザの役職または職務

（「副総裁」など）。

最大 64文字のASCIIまたはUnicode文字
の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

タイトル

ユーザアカウントが関連付けられている

サービスクラス（COS）のユーザイン
ターフェイスに表示される一意のテキス

ト名。

最大 64文字のASCIIまたはUnicode文字
の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

COSDisplayName

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

システムアドミニストレーションガイド

357

一括管理ツール

一括管理ツール



ユーザが発信コールを行うときに Cisco
Unified CommunicationsManager（CM）に
送信するために必要なクライアント識別

コード（CMC）（該当する場合）。

CMCは通常、アカウントまたは請求の目
的でシステムがコールを追跡できるよう

にするために使用されます。

この値は、システムが Cisco Unified CM
を使用していて、CiscoUnifiedCMのバー
ジョンが 4.1以降の場合にのみ使用され
ます。

CMCが送信されるかどうかは、アウトバ
ウンドコールの設定によって異なりま

す。ユーザ CMCは、発信コールに独自
のCMCがない場合にのみ使用されます。

コード長は 1～ 40文字です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

ClientMatterCode

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

（代替転送ルールにのみ適用されま

す）。代替転送ルールに従って、Unity
Connectionが自動アテンダントまたはディ
レクトリハンドラからユーザーの電話機

に通話を転送する方法を決定します。

• 0：監視あり
• 1：監視なし（「スイッチへのリリー
ス」転送とも呼ばれます）

該当なしオプ

ション

オプ

ション

TransferType

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

（代替転送ルールにのみ適用されま

す）。UnityConnectionがコールに応答が
なかったと見なし

（「ring-no-answer」）、該当するグリー
ティングを再生するまでに、ユーザーの

内線が呼び出される回数を決定します。

この設定は、TransferTypeが監視転送用
に設定されている場合にのみ適用されま

す。

2～ 100の整数値。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

TransferRings

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

（代替転送ルールにのみ適用されま

す）。TransferActionが 1に設定されてい
る場合に Unity Connectionがコールを転
送する電話番号。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

TransferExtension

（メールボックス

を持つユーザーの

み）
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（代替転送ルールにのみ適用されま

す）。ユーザの着信コールを、ユーザグ

リーティングまたは TransferExtensionで
指定された内線番号に Unity Connection
が転送するかどうかを決定します。

• 0：グリーティングに転送します。
• 1：TransferExtensionへの転送。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

TransferAction

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

（代替転送ルールにのみ適用されま

す）。この設定は、TransferTypeが監視
転送用に設定されている場合にのみ適用

されます。通話が応答されなかった場合

に、Unity Connectionが通話を適切なグ
リーティングに転送するか、電話システ

ムへの通話を解放するかを決定します

（「ring-no-answer」）。

• 0：電話システムへのコールを解放し
ます。

• 1：[転送リング（TransferRings）]
フィールドで指定された回数の呼び

出し音が鳴った後、コールを適切な

グリーティングに転送します。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Rnaアクション

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

（標準転送ルールにのみ適用されま

す）。標準（デフォルト）の転送ルール

に従って、UnityConnectionが自動アテン
ダントまたはディレクトリハンドラから

ユーザの電話機に通話を転送する方法を

決定します。

• 0：監視あり
• 1：監視なし（「スイッチへのリリー
ス」転送とも呼ばれます）

該当なしオプ

ション

オプ

ション

標準転送タイプ

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

（標準転送ルールにのみ適用されま

す）。UnityConnectionがコールに応答が
なかったと見なし

（「ring-no-answer」）、該当するグリー
ティングを再生するまでに、ユーザーの

内線が呼び出される回数を決定します。

この設定は、StandardTransferTypeが監視
転送用に設定されている場合にのみ適用

されます。

2～ 100の整数値。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

標準転送リング

（メールボックス

を持つユーザーの

み）
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（標準転送ルールにのみ適用されま

す）。StandardTransferActionが 1に設定
されている場合に、Unity Connectionが
コールを転送する電話番号。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

StandardTransferExtension

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

（標準転送ルールにのみ適用されま

す）。Unity Connectionがユーザの着信
コールをユーザグリーティングまたは

StandardTransferExtensionで指定された内
線に転送するかどうかを決定します。

• 0：グリーティングに転送します。
• 1：StandardTransferExtensionへの転
送。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

StandardTransferAction

（標準転送ルールにのみ適用されま

す）。この設定は、StandardTransferType
が監視転送用に設定されている場合にの

み適用されます。通話が応答されなかっ

た場合に、UnityConnectionが通話を適切
なグリーティングに転送するか、電話シ

ステムへの通話を解放するかを決定しま

す（「ring-no-answer」）。

• 0：電話システムへのコールを解放し
ます。

• 1：StandardTransferRingsフィールド
で指定された回数の呼び出し音の

後、コールを適切なグリーティング

に転送します。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

StandardRnaAction

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

（時間外転送ルールにのみ適用されま

す）。クローズド転送ルールで、Unity
Connectionが自動アテンダントまたはディ
レクトリハンドラからユーザの電話に通

話を転送する方法を決定します。

• 0：監視あり
• 1：監視なし（「スイッチへのリリー
ス」転送とも呼ばれます）

該当なしオプ

ション

オプ

ション

クローズ転送タイ

プ

（メールボックス

を持つユーザーの

み）
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（時間外転送ルールにのみ適用されま

す）。UnityConnectionがコールに応答が
なかったと見なし

（「ring-no-answer」）、該当するグリー
ティングを再生するまでに、ユーザーの

内線が呼び出される回数を決定します。

この設定は、監視された転送に対して

ClosedTransferTypeが設定されている場合
にのみ適用されます。

2～ 100の整数値。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

ClosedTransferRings

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

（時間外転送ルールにのみ適用されま

す）。ClosedTransferActionが 1に設定さ
れている場合に、UnityConnectionがコー
ルを転送する電話番号。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

ClosedTransferExtension

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

（時間外転送ルールにのみ適用されま

す）。Cisco Unity Connectionが、ユーザ
の着信コールをユーザグリーティングま

たは ClosedTransferExtensionで指定され
た内線に転送するかどうかを決定しま

す。

• 0：グリーティングに転送します。
• 1：ClosedTransferExtensionへの転送。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

ClosedTransferAction

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

（時間外転送ルールにのみ適用されま

す）。この設定は、StandardTransferType
が監視転送用に設定されている場合にの

み適用されます。通話が応答されなかっ

た場合に、UnityConnectionが通話を適切
なグリーティングに転送するか、電話シ

ステムへの通話を解放するかを決定しま

す（「ring-no-answer」）。

• 0：電話システムへのコールを解放し
ます。

• 1：[ClosedTransferRings]フィールド
で指定された回数の呼び出し音の後

に、コールを適切なグリーティング

に転送します。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

ClosedRnaAction

（メールボックス

を持つユーザーの

み）
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発信者がユーザにメッセージを残すとき

に点灯するデフォルトのメッセージ受信

インジケータ（MWI）の電話番号（内線
番号）。

値が指定されていない場合、Unity
Connectionはプライマリ内線番号を使用
します。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

MWI内線番号

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

[MWI内線番号（MWIExtension）]列で指
定された電話番号のメッセージ受信イン

ジケータをオンまたはオフにするために

使用される電話システムのシステム管理

インターフェイスに表示されるテキスト

名。

値が指定されていない場合、Unity
ConnectionはMediaSwitchDisplayNameカ
ラムで指定された電話システムを使用し

ます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

MWIMediaSwitch表
示名

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

外部（身元不明）発信者からのメッセー

ジを録音する最大時間（秒単位）。

指定できる長さは 1～ 1,200秒です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

最大メッセージ長

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

メッセージの送信後に、Unity Connection
が発信者に対して録音を再生するかどう

かを示します。

• 0：録音を再生しない。機能を無効に
するには、この設定を選択します。

メッセージが送信された後、ユーザ

には録音が聞こえません。

• 1：システムのデフォルト録音。メッ
セージが送信されると、デフォルト

のシステム録音が再生されます。

• 2：再生録音。メッセージが送信され
ると、ユーザはカスタマイズされた

録音を再生します。

デフォルトでは、[システムデフォ
ルト録音（System Default
Recording）]オプションが選択さ
れています。

（注）

該当なしオプ

ション

オプ

ション

[メッセージ後録音
の再生（Play After
Message
Recording）]

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

システムアドミニストレーションガイド

362

一括管理ツール

一括管理ツール



発信者がユーザにメッセージを残すこと

を許可する前に、UnityConnectionが録音
を再生するかどうかを示します。また、

すべての発信者に録音を聞くか、身元不

明の発信者のみを聞くかを指定すること

もできます。

• 0：録音を再生しない。機能を無効に
するには、この設定を選択します。

発信者がメッセージを残す前は、

ユーザグリーティングのみが再生さ

れます。

• [すべての発信者に 1回録音（1-Play
Recording to All Callers）]。ユーザと
外部の発信者には、メッセージを残

す前に、ユーザまたはコールハンド

ラのグリーティングが再生され、次

に録音が再生されます。

•身元不明発信者に対してのみ録音を
2再生します。外部の発信者には、
メッセージを残す前にユーザグリー

ティングが再生され、次にグリー

ティング後の録音が再生されます。

同様に、アカウントに関連付けられ

ていない電話機からコールし、Unity
Connectionにサインインしていない
ユーザには、グリーティング後の録

音が再生されます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PlayPostGreetingRecording

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

このユーザのグリーティングの後に再生

されるグリーティング後の録音の表示

名。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PostGreetingRecordingDisplayName

（メールボックス

を持つユーザーの

み）
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ユーザが発信コールを行うときに Cisco
Unified Communications Managerに送信す
るために必要な強制承認コード（FAC）
（該当する場合）。

組織では、電話料金の不正使用を防ぐた

めに FACを使用できます。たとえば、
ユーザは長距離コールを発信するために

FACを提供する必要がある場合がありま
す。

この値は、システムが Cisco Unified CM
を使用しており、そのバージョンが 4.1
以降である場合にのみ使用されます。

コード長は 1～ 40文字です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

ForcedAuthoizationCode

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

外部発信者の電話ディレクトリにユーザ

を含めるかどうかを決定します。

• 0：ディレクトリに含まれない
• 1：ディレクトリに含まれる

該当なしオプ

ション

オプ

ション

ListInDirectory

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

Unity Connectionが [電子メールアドレス
（EmailAddress）]列（Cisco Unity
Connection Administrationの [企業の電子
メールアドレス（Corporate Email
Address）]フィールド）の値を使用して
新しいSMTPプロキシアドレスを自動的
に作成するかどうかを決定します。をこ

のユーザに送信します。このチェック

ボックスをオフにすると、そのような

SMTPプロキシアドレスは自動的に作成
されません。

• 0：SMTPプロキシアドレスは自動
的に作成されません。

• 1-SMTPプロキシアドレスは、[企業
の電子メールアドレス（Corporate
EmailAddress）]フィールドを使用し
て自動的に作成されます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

CreateSmtpProxyFromCorp

（メールボックス

を持つユーザーの

み）
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Telephone Record and Playback（TRAP）
セッション、およびメッセージ受信イン

ジケータのオンとオフを切り替えるため

に使用される電話システムのシステム管

理インターフェイスに表示されるテキス

ト名。

最大 64文字のASCIIまたはUnicode文字
の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

MediaSwitchDisplayName

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザーの自宅電話番号。

0～ 9の数字、T、t、カンマ、ハッシュ
（#）、およびアスタリスク（*）の任意
の組み合わせ（最大 38文字）。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PhoneNumber_HomePhone

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザの自宅の電話デバイスが有効に

なっているかどうか。

• 0：無効
• 1：有効

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Active_HomePhone

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

UnityConnectionインターフェイスに表示
されるユーザの自宅の電話のテキスト

名。

最大 64文字のASCIIまたはUnicode文字
の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_HomePhone

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザーの勤務先電話番号。

0～ 9の数字、T、t、カンマ、ハッシュ
（#）、およびアスタリスク（*）の任意
の組み合わせ（最大 38文字）。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PhoneNumber_WorkPhone

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザーの勤務先の電話デバイスが有効

になっているかどうか。

• 0：無効
• 1：有効

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Active_WorkPhone

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

UnityConnectionインターフェイスに表示
されるユーザの職場の電話のテキスト

名。

最大 64文字のASCIIまたはUnicode文字
の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_WorkPhone

（メールボックス

を持つユーザーの

み）
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ユーザーの携帯電話番号。

0～ 9の数字、T、t、カンマ、ハッシュ
（#）、およびアスタリスク（*）の任意
の組み合わせ（最大 38文字）。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PhoneNumber_MobilePhone

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザーの携帯電話デバイスが有効に

なっているかどうか。

• 0：無効
• 1：有効

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Active_MobilePhone

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

UnityConnectionインターフェイスに表示
されるユーザの携帯電話のテキスト名。

最大 64文字のASCIIまたはUnicode文字
の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_MobilePhone

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザーのポケットベル番号。

0～ 9の数字、T、t、カンマ、ハッシュ
（#）、およびアスタリスク（*）の任意
の組み合わせ（最大 38文字）。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PhoneNumber_Pager

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ポケットベルに送信する数字。これは、

Unity Connection Administrationでは「追
加番号」と呼ばれます。数字用ポケット

ベルの場合、このフィールドには、ポ

ケットベルに送信する数値テキストが格

納されます。テキスト用ポケットベルの

場合、このフィールドは空白です。

最大 32桁まで可能です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

AfterDialDigits_Pager

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザのポケットベルデバイスが有効に

なっているかどうか。

• 0：無効
• 1：有効

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Active_Pager

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

UnityConnectionインターフェイスに表示
されるユーザポケットベルのテキスト

名。

最大 64文字のASCIIまたはUnicode文字
の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_Pager

（メールボックス

を持つユーザーの

み）
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この電話番号は、ユーザのデフォルト

SMTPデバイスの [送信元（From）]
フィールドに入力されます。

ASCIIのみの英数字、ハイフン、アンダー
スコア、ピリオド、アットマーク

（「@」）、カンマ、およびハッシュ
（#）の任意の組み合わせ（最大 40文
字）。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PhoneNumber_TextPager1

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザへのメッセージ通知は、このSMTP
アドレスに送信されます。

SMTPアドレスに非ASCII文字を
含めることはできません。

（注）

該当なしオプ

ション

オプ

ション

SmtpAddress_TextPager1

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザーのテキスト用ポケットベルデバ

イスが有効になっているかどうか。

• 0：無効
• 1：有効

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Active_TextPager1

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

UnityConnectionインターフェイスに表示
されるユーザテキストページャのテキス

ト名。

最大 64文字のASCIIまたはUnicode文字
の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_TextPager1

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザーの最初の代替内線番号。

値はパーティション内で一意である必要

があります。

1～ 40文字のASCII英数字の任意の組み
合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt1

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

最初の代替内線番号が属するパーティ

ションのテキスト名。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt1_Partition

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザーの 2番目の代替内線番号。

値はパーティション内で一意である必要

があります。

1～ 40文字のASCII英数字の任意の組み
合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt2

（メールボックス

を持つユーザーの

み）
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2番目の代替内線番号が属するパーティ
ションのテキスト名。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt2_Partition

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザーの 3番目の代替内線番号。

値はパーティション内で一意である必要

があります。

1～ 40文字のASCII英数字の任意の組み
合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt3

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

3番目の代替内線番号が属するパーティ
ションのテキスト名。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt3_Partition

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザーの 4番目の代替内線番号。

値はパーティション内で一意である必要

があります。

1～ 40文字のASCII英数字の任意の組み
合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt4

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

4番目の代替内線番号が属するパーティ
ションのテキスト名。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt4_Partition

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザの 5番目の代替内線番号。

値はパーティション内で一意である必要

があります。

1～ 40文字のASCII英数字の任意の組み
合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt5

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

5番目の代替内線番号が属するパーティ
ションのテキスト名。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt5_Partition

（メールボックス

を持つユーザーの

み）
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ユーザーの 6番目の代替内線番号。

値はパーティション内で一意である必要

があります。

1～ 40文字のASCII英数字の任意の組み
合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt6

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

6番目の代替内線番号が属するパーティ
ションのテキスト名。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt6_Partition

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザーの 7番目の代替内線番号。

値はパーティション内で一意である必要

があります。

1～ 40文字のASCII英数字の任意の組み
合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt7

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

7番目の代替内線番号が属するパーティ
ションのテキスト名。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt7_Partition

ユーザーの 8番目の代替内線番号。

値はパーティション内で一意である必要

があります。

1～ 40文字のASCII英数字の任意の組み
合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt8

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

8番目の代替内線番号が属するパーティ
ションのテキスト名。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt8_Partition

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザーの 9番目の代替内線番号。

値はパーティション内で一意である必要

があります。

1～ 40文字のASCII英数字の任意の組み
合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt9

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

9番目の代替内線番号が属するパーティ
ションのテキスト名。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt9_Partition

（メールボックス

を持つユーザーの

み）
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ユーザに関連付けられているCiscoUnified
Communications Managerユーザ ID。

非印刷 ASCII文字を除き、最大 128文字
の任意の文字の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

CcmId

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

このユーザーのExchange2010メールボッ
クスを含む Exchange 2010サーバーに対
応する Exchange 2010外部サービスの表
示名。

ユーザーの Exchange 2010外部サービス
を追加するには、CSV入力ファイルに
Exchange2010Service_ServiceDisplayName
フィールドと

Exchange2010Service_EmailAddressフィー
ルドの両方の値を含めます。

ユーザーの Exchange 2010サービスを削
除するには、CSV入力ファイルで
Exchange2010Service_ServiceDisplayName
フィールドと

Exchange2010Service_EmailAddressフィー
ルドの少なくとも 1つを %null%に設定
します。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Exchange2010Service_Service
DisplayName

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

このユーザーがアクセスできるようにす

るExchangeメールボックスに関連付けら
れているプライマリ電子メールアドレ

ス。

ユーザーの Exchange 2010外部サービス
を追加するには、CSV入力ファイルに
Exchange2010Service_ServiceDisplayName
フィールドと

Exchange2010Service_EmailAddressフィー
ルドの両方の値を含めます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Exchange2010サー
ビス_電子メールア
ドレス

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

Exchange 2010のユーザーのWindowsド
メインエイリアス（設定がユーザーエイ

リアスと異なる場合に役立ちます）。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Exchange2010Service_UserId

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザーのWindowsドメインパスワー
ド。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Exchange2010Service_User
パスワード

（メールボックス

を持つユーザーの

み）
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ボイスメッセージに対して実行するアク

ション：

• 0：メッセージを拒否する
• 1：メッセージを受け入れる
• 2：メッセージをリレーする
• 3：メッセージを受け入れてコピーを
リレーする

該当なしオプ

ション

オプ

ション

EmailAction

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ボイスメッセージに対して実行するアク

ション：

• 0：メッセージを拒否する
• 1：メッセージを受け入れる
• 2：メッセージをリレーする
• 3：メッセージを受け入れてコピーを
リレーする

該当なしオプ

ション

オプ

ション

VoiceMailAction

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ボイスメッセージに対して実行するアク

ション：

• 0：メッセージを拒否する
• 1：メッセージを受け入れる
• 2：メッセージをリレーする
• 3：メッセージを受け入れてコピーを
リレーする

該当なしオプ

ション

オプ

ション

FaxAction

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ボイスメッセージに対して実行するアク

ション：

• 0：メッセージを拒否する
• 1：メッセージを受け入れる
• 2：メッセージをリレーする
• 3：メッセージを受け入れてコピーを
リレーする

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DeliveryReceiptAction

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

1つ以上のアクション（EmailAction、
VoicemailAction、FaxAction、
DeliveryReceiptAction）が 2（メッセージ
をリレーする）に設定されている場合

に、着信メッセージをリレーするアドレ

スを指定します。

RelayAddressは、someone@somewhereま
たは someone@somewhere.comの形式で
す。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

RelayAddress

（メールボックス

を持つユーザーの

み）
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ユーザーの完全な SMTPプロキシアドレ
ス。ユーザーごとに複数のアドレスを作

成/更新するには、アドレスをカンマで区
切り、すべて二重引用符で囲みます。

例：

「someone1@somewhere.com、
someone2@somewhere.com」

該当なしオプ

ション

オプ

ション

SmtpProxyAddresses

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

LDAPディレクトリと統合するように
Cisco Unity Connectionを設定したときに
Unity Connectionエイリアスフィールド
にマッピングした LDAPフィールドの
値。「LDAPを設定するためのタスクリ
スト（184ページ）」の項を参照してく
ださい。

このフィールドは、LDAPユーザデータ
をインポートして Unity Connectionユー
ザを作成する場合、および既存の Unity
Connectionユーザを LDAPユーザと統合
する場合に使用されます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

LdapCcmUserID

ユーザの電話番号です。

このフィールドはディレクトリ情報専用

であることに注意してください。Cisco
UnityConnectionは、コールのルーティン
グに電話番号を使用しません。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

会社の電話番号

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

通知デバイスのわかりやすい名前。HTML
通知デバイスを作成する場合、この

フィールドは必須です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_HTML1

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

HTML通知デバイスを有効にします。該当なしオプ

ション

オプ

ション

Active_HTML1

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザがボイスメッセージの再生と録音

に使用する電話番号。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

callback_HTML1

（メールボックス

を持つユーザーの

み）
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ユーザがHTML通知用に Cisco PCAおよ
びMini Web inboxから携帯電話番号を変
更できないようにします。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

disableMobPCA_HTML1

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザーがPCAから通知テンプレートを
変更できないようにします。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

disableTemplatePCA_HTML1

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザーのテキスト対応携帯電話の電子

メールアドレス、またはユーザーが

HTML通知を受信する別の電子メールア
カウント（自宅の電子メールアドレスな

ど）。このフィールドには最大 128文字
を入力できます。

Active_HTML1列が 1に設定されている
場合、smtpAddress_HTML1列は必須で
す。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

SmtpAddress_HTML1

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

HTML通知デバイスのデフォルトまたは
カスタマイズされたテンプレート名。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

templateName_HTML1

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

通知デバイスのわかりやすい名前。この

フィールドは、HTML不在着信通知デバ
イスを作成する場合に必須です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_HTML2

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

HTML不在着信通知デバイスを有効にし
ます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Active_HTML2

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザが不在着信を表示するために使用

する電話番号。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

callback_HTML2

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザが HTML不在着信通知の Cisco
PCAおよびMini Web inboxから携帯電話
番号を変更できないようにします。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

disableMobPCA_HTML2

（メールボックス

を持つユーザーの

み）
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ユーザーがPCAから通知テンプレートを
変更できないようにします。このフィー

ルドは、HTML不在着信通知テンプレー
トに適用されます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

disableTemplatePCA_HTML2

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザーのテキスト対応携帯電話の電子

メールアドレス、またはユーザーが

HTML不在着信通知を受信する別の電子
メールアカウント（自宅の電子メールア

ドレスなど）。このフィールドには最大

128文字を入力できます。

Active_HTML2列が 1に設定されている
場合、smtpAddress_HTML2列は必須で
す。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

SmtpAddress_HTML2

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

HTML不在着信通知デバイスのデフォル
トまたはカスタマイズされたテンプレー

ト名。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

templateName_HTML2

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

通知デバイスのわかりやすい名前。HTML
スケジュールサマリー通知デバイスを作

成する場合、このフィールドは必須で

す。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_HTML3

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

HTMLスケジュールサマリー通知デバイ
スを有効にします。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Active_HTML3

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

サマリー通知で受信したボイスメッセー

ジを再生するためにユーザが使用する電

話番号。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

callback_HTML3

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザが HTMLスケジュール済みサマ
リー通知の Cisco PCAおよびMini Web
inboxから携帯電話番号を変更できないよ
うにします。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

disableMobPCA_HTML3

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

ユーザーがPCAから通知テンプレートを
変更できないようにします。このフィー

ルドは、HTMLスケジュールサマリー通
知テンプレートに適用されます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

disableTemplatePCA_HTML3

（メールボックス

を持つユーザーの

み）
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ユーザのテキスト対応携帯電話の電子

メールアドレス、またはユーザがボイス

メッセージの概要通知を受信する別の電

子メールアカウント（自宅の電子メール

アドレスなど）。このフィールドには最

大 128文字を入力できます。

Active_HTML3列が 1に設定されている
場合、smtpAddress_HTML3列は必須で
す。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

SmtpAddress_HTML3

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

HTMLスケジュールサマリー通知デバイ
スのデフォルトまたはカスタマイズされ

たテンプレート名。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

templateName_HTML3

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

通知デバイスのわかりやすい名前。HTML
スケジュールサマリー通知デバイスを作

成する場合、このフィールドは必須で

す。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_HTML3

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

HTMLスケジュールサマリー通知デバイ
スを有効にします。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Active_HTML3

（メールボックス

を持つユーザーの

み）

コンタクトの必須およびオプションの CSVフィールド
表 21 :コンタクトの必須およびオプションの CSVフィールド

説明削除更新作成カラムのヘッダ

コンタクトの一意のテキスト名。

ASCIIまたはUnicodeの英数字、ピリオド、
カンマ、スペース、および特殊文字 `、
~、!、@、#、$、%、^、&、-、_、'（最大
64文字）。

必須必須必須Alias
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発信者が連絡先に到達するためにダイヤル

する番号。

この値は、パーティション内のユーザーと

連絡先の間で一意である必要があります。

最大 40文字のASCII英数字の任意の組み合
わせ。

該当なしオプショ

ン

必須Extension

作成時にコンタクトに適用するコンタクト

テンプレートの一意のテキスト名。

N/A該当なしオプショ

ン

ContactTemplateAlias

名の代替バージョン。UnityConnectionは、
ユーザーおよび発信者が音声認識を使用し

て電話をかけたり、ボイスメッセージの宛

先を指定したりするときに、代替ユーザー

名を考慮します。

コンタクトごとに複数の代替者名を作成ま

たは更新するには、セミコロン（;）で区切
ります。代替名にセミコロンを含める必要

がある場合は、セミコロンの前に別のセミ

コロンを付けて、名前にセミコロンが含ま

れていることを Unity Connectionに示しま
す。

ユーザーのニックネームまたは旧姓を追加

するには、このフィールドを [AltLastNames]
フィールドと組み合わせて使用します。代

替ユーザー名を使用して、発音しにくい名

前の発音スペリングを追加することもでき

ます。

代替の名と代替の姓は、ペアとしてデータ

ベースに保存されます。複数の代替ユーザー

名を送信する場合は、代替の名と代替の姓

の数が同じであることを確認してください。

例えば、Elizabeth Brownという名前の連絡
先があり、その人は「Liz」として知られる
こともあれば、旧姓の「Smith」として知ら
れることもある場合、次のように

AltFirstNamesと AltLastNamesを入力し、4
つの組み合わせすべてがデータベースに登

録されるようにします。

• Elizabeth、Liz、Elizabeth、Liz
• Brown、Brown、Smith、Smith

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

AltFirstNames
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姓の代替バージョン。UnityConnectionは、
ユーザーおよび発信者が音声認識を使用し

て電話をかけたり、ボイスメッセージの宛

先を指定したりするときに、代替ユーザー

名を考慮します。

コンタクトごとに複数の代替姓を作成また

は更新するには、セミコロン（;）で区切り
ます。代替名にセミコロンを含める必要が

ある場合は、セミコロンの前に別のセミコ

ロンを付けて、名前にセミコロンが含まれ

ていることをUnityConnectionに示します。

ユーザーのニックネームまたは旧姓を追加

するには、このフィールドを [AltFirstNames]
フィールドと組み合わせて使用します。代

替ユーザー名を使用して、発音しにくい名

前の発音スペリングを追加することもでき

ます。

代替の名と代替の姓は、ペアとしてデータ

ベースに保存されます。複数の代替ユーザー

名を送信する場合は、代替の名と代替の姓

の数が同じであることを確認してください。

例えば、Elizabeth Brownという名前の連絡
先があり、その人は「Liz」として知られる
こともあれば、旧姓の「Smith」として知ら
れることもある場合、次のように

AltFirstNamesと AltLastNamesを入力し、4
つの組み合わせすべてがデータベースに登

録されるようにします。

• Elizabeth、Liz、Elizabeth、Liz
• Brown、Brown、Smith、Smith

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

AltLastNames

国際的に認識可能な形式（ASCII文字）で
の連絡先の名の代替スペリング。この値は、

電話インターフェイスでユーザーの検索と

メッセージの宛先指定に使用されます。

最大 64文字のASCII英数字の任意の組み合
わせ。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

AltFirstName
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国際的に認識可能な形式（ASCII文字）で
のコンタクトの姓の代替スペリング。この

値は、電話インターフェイスでユーザーの

検索とメッセージの宛先指定に使用されま

す。

最大 64文字のASCII英数字の任意の組み合
わせ。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

AltLastName

管理インターフェイスとユーザーインター

フェイスに表示される連絡先の名前。

値が指定されていない場合、値はエイリア

スに設定されます。

最大 64文字のASCIIまたはUnicode文字の
任意の組み合わせ。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

DisplayName

連絡先の名前。

ANSIまたはUnicodeの英数字、ピリオド、
カンマ、スペース、および特殊文字 `、
~、!、@、#、$、%、^、&、-、_、'（最大
64文字）。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

FirstName

連絡先の姓。

ANSIまたはUnicodeの英数字、ピリオド、
カンマ、スペース、および特殊文字 `、
~、!、@、#、$、%、^、&、-、_、'（最大
64文字）。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

LastName

連絡先を外部発信者の電話帳に含めるかど

うかを決定します。

• 0：ディレクトリに含まれない
• 1：ディレクトリに含まれる

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

ListInDirectory

VPIM連絡先の場合は、リモートボイス
メッセージシステム上の VPIM連絡先の
メールボックス番号を入力します。

最大長は 256文字です。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

RemoteMailAddress
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UnityConnectionが自動アテンダントまたは
ディレクトリハンドラからの着信を [内線転
送（TransferExtension）]フィールドで指定
された電話番号に転送するかどうかを決定

します。

• 0：コールの転送をしないUnity
Connectionはメッセージを受信し、代
わりに VPIM連絡先のリモートメール
ボックスに送信します。

• 1：着信コールを TransferExtensionに転
送

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

TransferEnabled

TransferEnabledが 1に設定されている場合
に、UnityConnectionがコールを転送する内
線番号または電話番号。

電話番号の入力時には、外部通話のダイヤ

ルに必要な追加の番号（たとえば 9）や、
長距離ダイヤルに必要な追加の番号（たと

えば 1）を含めます。

数字、カンマ、特殊文字 #と *の任意の組
み合わせ（最大 40文字）。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

TransferExtension

UnityConnectionがコールに応答しなかった
と見なし（「ring-no-answer」）、該当する
グリーティングを再生するまでに、連絡先

の内線番号が呼び出される回数を決定しま

す。

2～ 100の整数値。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

TransferRings

標準（デフォルト）の転送ルールに従って、

UnityConnectionが自動アテンダントまたは
ディレクトリハンドラから連絡先の電話に

通話を転送する方法を決定します。

• 0：監視あり
• 1：監視なし（「スイッチへのリリー
ス」転送とも呼ばれます）

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

TransferType
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VPIM連絡先の場合、連絡先メールボック
スが存在する VPIM発信ロケーション。
Cisco Unity Connection Administrationにリス
トされている VPIMロケーションの表示名
を使用します。

最大 64文字のASCIIまたはUnicode文字の
任意の組み合わせ（非印刷 ASCII文字を除
く）。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

DeliveryLocation
DisplayName

コンタクトが属するパーティションの表示

名。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

PartitionDisplayName

連絡先の完全な SMTPプロキシアドレス。
ユーザーごとに複数のアドレスを作成/更新
するには、アドレスをカンマで区切り、す

べて二重引用符で囲みます。例：

"someone1@somewhere.com,someone2@somewhere.com"

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

SmtpProxyAddresses

音声認識ユーザーが連絡先に発信するため

に使用できる電話番号。外部通話のダイヤ

ルに必要な追加の番号（たとえば 9）や、
長距離ダイヤルに必要な追加の番号（たと

えば 1）を含めます。

数字、カンマ、特殊文字 #、および *の任
意の組み合わせ（1～ 255文字）。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

DialableWorkPhone

音声認識ユーザーが連絡先に発信するため

に使用できる電話番号。外部通話のダイヤ

ルに必要な追加の番号（たとえば 9）や、
長距離ダイヤルに必要な追加の番号（たと

えば 1）を含めます。

数字、カンマ、特殊文字 #、および *の任
意の組み合わせ（1～ 255文字）。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

DialableHomePhone

音声認識ユーザーが連絡先に発信するため

に使用できる電話番号。外部通話のダイヤ

ルに必要な追加の番号（たとえば 9）や、
長距離ダイヤルに必要な追加の番号（たと

えば 1）を含めます。

数字、カンマ、特殊文字 #、および *の任
意の組み合わせ（1～ 255文字）。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

DialableMobilePhone
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コンタクトが存在する、またはコンタクト

が関連付けられている市、郡、またはその

他の地理的地域を含む地域の名前。

音声対応ディレクトリハンドラに到達した

発信者は、このフィールドが連絡先に対し

て定義されている場合、連絡先の名前と市

区町村を発音することで、連絡先の検索を

絞り込むことができます。（ディレクトリ

ハンドラを介して連絡先に到達できるよう

にするには、ListInDirectoryも 1に設定する
必要があります）。

最大 64文字のASCIIまたはUnicode文字の
任意の組み合わせ。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

都市

コンタクトが属する組織の部門または下位

区分の名前または番号。

音声対応ディレクトリハンドラに到達した

発信者は、このフィールドが連絡先に対し

て定義されている場合、連絡先の名前と部

署を発音することで、連絡先の検索を絞り

込むことができます。（ディレクトリハン

ドラを介して連絡先に到達できるようにす

るには、ListInDirectoryも 1に設定する必要
があります）。

最大 64文字のASCIIまたはUnicode文字の
任意の組み合わせ。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

Department

配信リストの必須およびオプションの CSVフィールド
表 22 :配信リストの必須およびオプションの CSVフィールド

説明削除更新作成カラムのヘッダ

配信リストの一意のテキスト名。

ASCIIまたはUnicodeの英数字、ピリオド、
カンマ、スペース、および特殊文字 `、
~、!、@、#、$、%、^、&、-、_、'（最大
64文字）。

必須必須必須Alias

配信リストの名前。該当なしオプショ

ン

必須表示名
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名前の代替バージョン。Unity Connection
は、ユーザーまたは連絡先が音声認識を使

用してコールを発信したり、ボイスメッセー

ジの宛先を指定したりするときに、代替ユー

ザ名を考慮します。

複数の代替名配信リストを作成または更新

するには、それらをセミコロン（;）で区切
ります。代替名にセミコロンを含める必要

がある場合は、セミコロンの前に別のセミ

コロンを付けて、名前にセミコロンが含ま

れていることを Unity Connectionに示しま
す。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

AltNames

発信者が配信リストに到達するためにダイ

ヤルする番号。

最大 40文字のASCII英数字の任意の組み合
わせ。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

Extension

連絡先を配信リストのメンバーとして追加

できます。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

AllowContacts

VPIMロケーションとして構成されたリモー
トボイスメッセージシステム上のユーザー

はこの配信リストにメッセージを送信でき

ます。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

AllowForeignMessage

配信リストが属するパーティションの名前。該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

PartitionName

配信リストメンバーの必須およびオプションのCSVフィー
ルド

表 23 :配信リストメンバーの必須およびオプションの CSVフィールド

説明削除作成カラムのヘッダ

メンバーが属する配信リストの一意のテキスト

名。

必須必須DLAlias

メンバーの一意のテキスト名（ユーザー、連絡

先、ユーザーテンプレート、または別の配信リス

ト）。

必須必須メンバーエイリア

ス
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メンバーのホームロケーションの表示名。デフォ

ルトでは、これはローカルシステムの表示名で

す。

オプショ

ン

オプショ

ン

LocationNames

ユニファイドメッセージングアカウントの必須およびオ

プションの CSVフィールド
表 24 :ユニファイドメッセージングアカウントの必須およびオプションの CSVフィールド

説明削除更新作成カラムのヘッダ

ユニファイドメッセージングアカウントを

追加するUnityConnectionユーザのエイリア
ス。次の点に注意してください。

•ユニファイドメッセージングアカウン
トを作成する場合、この列は必須です。

•ユニファイドメッセージングアカウン
トを更新および削除する場合は、

OptionalServiceAccountIDを使用して、
更新または削除するユニファイドメッ

セージングアカウントを識別する必要

があります。また、subscriberAliasと
serviceDisplayNameを使用することもで
きます。

（省略

可）説明

を参照

（省略

可）説明

を参照

必須subscriberAlias

このユニファイドメッセージングアカウン

トに関連付けるユニファイドメッセージン

グサービスのわかりやすい名前。次の点に

注意してください。

•ユニファイドメッセージングアカウン
トを作成する場合、この列は必須です。

•ユニファイドメッセージングアカウン
トを更新および削除する場合は、

OptionalServiceAccountIDを使用して、
更新または削除するユニファイドメッ

セージングアカウントを識別する必要

があります。また、subscriberAliasと
serviceDisplayNameを使用することもで
きます。

（省略

可）説明

を参照

（省略

可）説明

を参照

必須serviceDisplayName
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同じユーザの複数のユニファイドメッセー

ジングアカウントを区別する一意の識別子。

次の点に注意してください。

•ユニファイドメッセージングアカウン
トを作成する場合は、この列を空白の

ままにします。

•ユニファイドメッセージングアカウン
トを更新および削除する場合は、

OptionalServiceAccountIDを使用して、
更新または削除するユニファイドメッ

セージングアカウントを識別する必要

があります。また、subscriberAliasと
serviceDisplayNameを使用することもで
きます。

推奨。説

明を参照

推奨。説

明を参照

省略OptionalServiceAccountID

Exchangeのみ：emailAddressUseCorpを次の
ように設定した場合：

• 0：Unity Connectionがこのユーザーの
ユニファイドメッセージング機能にア

クセスするための Exchangeメールアド
レスを入力します。

• 1：このフィールドは空白のままにしま
す。値を入力すると、Unity Connection
はその値を無視します。

オプショ

ン

オプショ

ン

オプショ

ン

UMEmailAddress

[Exchangeのみ（Exchange only）]：ユニファ
イドメッセージング機能のためにアクセス

するExchange電子メールアドレスを決定し
ます。

• 0：表 1の [電子メールアドレス
（EmailAddress）]列を使用しないでく
ださい。代わりに、このテーブルの

[UMEmailAddress]列を使用します。
• 1：表 1の [電子メールアドレス
（EmailAddress）]列を使用します。

オプショ

ン

オプショ

ン

オプショ

ン

emailAddressUseCorp

[Exchangeのみ（Exchange only）]：このユー
ザに対してカレンダーおよび連絡先機能を

有効にするかどうかを決定します。

• 0：無効
• 1：有効

オプショ

ン

オプショ

ン

オプショ

ン

enableCalendar
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CiscoUnifiedMeetingPlaceのみ：このユーザ
に対してMeetingPlaceのスケジュールおよ
び参加機能を有効にするかどうかを決定し

ます。

• 0：無効
• 1：有効

serviceDisplayNameで指定されたユニファイ
ドメッセージングサービスでこの機能が有

効になっていない場合、ここで指定した値

は無視されます。

オプショ

ン

オプショ

ン

オプショ

ン

enableMeeting

[Exchangeのみ（Exchange only）]：このユー
ザに対して接続とExchangeメールボックス
の同期（シングル受信トレイ）機能を有効

にするかどうかを決定します。

• 0：無効
• 1：有効

serviceDisplayNameで指定されたユニファイ
ドメッセージングサービスでこの機能が有

効になっていない場合、ここで指定した値

は無視されます。

オプショ

ン

オプショ

ン

オプショ

ン

enableMbxSynch

Cisco Unified MeetingPlaceのみ：
serviceDisplayNameで指定されたユニファイ
ドメッセージングサービスにリストされて

いるサーバを介してMeetingPlace会議をセッ
トアップするかどうかを決定します。

• 0-MeetingPlace会議は、別のサーバーを
介して設定されます。

• 1-MeetingPlace会議は、
serviceDisplayNameで指定されたサービ
スにリストされているサーバーを介し

てセットアップされます。

オプショ

ン

オプショ

ン

オプショ

ン

isPrimaryMeetingService
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MeetingPlaceのユニファイドメッセージン
グアカウントを作成する場合に必要です。

次のすべてに該当する場合、Exchangeのユ
ニファイドメッセージングアカウントを作

成するときに必要です。

•ユーザーを作成します。
•ユーザーがテキスト読み上げを使用し
て Exchange電子メールにアクセスでき
るようにします。

loginTypeを次のように指定します。

• 0：Unity Connectionはエイリアスを使
用してMeetingPlaceにサインインしま
す。

• 1-UnityConnectionは、MeetingPlaceサー
バのゲストアカウントを使用してサイ

ンインします。

• 2：Unity Connectionは、userIDカラム
で指定された値を使用して、このユー

ザのMeetingPlaceにサインインします。
userID列の値は、[ユニファイドメッ
セージングアカウントの新規作成

（New）]ページと [ユニファイドメッ
セージングアカウントの編集（Edit
Unified Messaging Accounts）]ページの
[ユーザー ID（User ID）]フィールドに
対応します。

オプショ

ン

オプショ

ン

説明を参

照

loginType

MeetingPlaceのユニファイドメッセージン
グアカウントを作成する場合に必要です。

次のすべてに該当する場合、Exchangeのユ
ニファイドメッセージングアカウントを作

成するときに必要です。

•ユーザーを作成します。
•ユーザーがテキスト読み上げを使用し
て Exchange電子メールにアクセスでき
るようにします。

• 2の loginTypeを指定します。

オプショ

ン

オプショ

ン

説明を参

照

userId
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付録 C
テナントパーティショニング

•テナントを理解する（387ページ）
• APIを使用したテナントのプロビジョニング（388ページ）
•テナントパーティショニングを使用する（388ページ）
•テナント作成後のオブジェクトを変更する（389ページ）

テナントを理解する
ここで各テナントには、それぞれ独自のパーティション、スケジュールセット、スケジュー

ル、スケジュール詳細、サーチスペース、サーチスペースメンバー、電話システム、サービス

クラス、ユーザーテンプレート、配信リスト、配信リストメンバーシップ、ユーザーオペレー

タ、コールハンドラテンプレート、ディレクトリハンドラ、インタビューハンドラ、コールハ

ンドラ（オペレータ、オープニンググリーティング、終了案内）、およびルーティングルール

があります。設定オブジェクトは複数のテナント間で共有されます。たとえば、メールボック

スストア、カスタムキーパッド、規制テーブルなどのすべてのシステム設定は、複数のテナン

ト間で共有されます。

テナントパーティショニングでは、社内電子メールアドレスをエイリアスとして使用する概念

が導入され、テナントを超えたアライアスの一意性を実現しました。これを実現するには、

（マルチテナント環境で）ユーザーに割り当てられるエイリアスを、alias@smtpdomainの形式
にする必要があります。これは、テナントのユーザーの企業電子メールアドレスになります。

Cisco PCA、Web Inbox、VMREST APIなどの Unity Connection Webインターフェイスにログイ
ンするには、このエイリアス形式を使用する必要があります。同じ Unity Connectionで設定さ
れた2つの異なるテナントは、smtpドメインが常に異なるため、ユーザに対して同じエイリア
スを持つことはできません。

タッチトーンカンバセーションおよび音声認識ユーザに対する変更はありません。（注）
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APIを使用したテナントのプロビジョニング
CiscoUnity Connection Provisioning Interface（CUPI）は、テナントのプロビジョニングに使用で
きるUnity Connectionの一連のAPIを提供します。Unity ConnectionのAPIを使用してテナント
パーティショニング機能をサポートするために、いくつかの新しい APIが開発され、既存の
APIがいくつか変更されています。

•プロビジョニング APIの詳細については、http://docwiki.cisco.com/wiki/Cisco_Unity_
Connection_Provisioning_Interface_%28CUPI%29_APIにあるドキュメントWikiを参照して
ください。

テナントパーティショニングを使用する
テナントをプロビジョニングするための基本設定を一覧表示するステップ

ステップ 1 テナントの作成：テナントのプロビジョニング用に新しい APIが導入されました。関連するすべてのオブ
ジェクトは、単一の APIリクエストを実行することによって作成されます。いずれかの時点で操作が失敗
すると、プロセス全体がロールバックされます。テナントを作成するには、HTTPPOST要求をURI（https://）
に送信する必要があります。<connection-server> /vmrest/tenants

オプションパラメータの場合、値が指定されていない場合は、システムのデフォルト値が使用されます。

ステップ 2 [ポートグループの作成（Create Port Group）]：ポートグループを作成するには、HTTPPOST要求をURIに
送信する必要があります。

https://<connection-server> /vmrest/portgroups

テナントのパーティショニングは、SIP統合のみをサポートします。

ステップ 3 ポートの作成：ポートを作成するには、HTTP POST要求を URIに送信する必要があります。

https://<connection-server> /vmrest/ports

ステップ 4 Call Managerとの統合：Call Managerと統合するには、次の手順を実行します。

• SIPセキュリティプロファイルを作成する
• SIPプロファイルを作成する
•パブリッシャとサブスクライバへのトランクを作成する
•ルートグループを作成する
•ルートリストを作成する
•ルートパターンを作成する
•ボイスメールパイロットとボイスメールプロファイルを作成する

ステップ 5 テナントのユーザーの作成：ユーザーを作成するには、HTTP POST要求を URIに送信する必要がありま
す。

https://<connection-server> /vmrest/users?templateAlias=<TenantUserTemplate>

システムアドミニストレーションガイド

388

テナントパーティショニング

APIを使用したテナントのプロビジョニング

http://docwiki.cisco.com/wiki/Cisco_Unity_Connection_Provisioning_Interface_%28CUPI%29_API
http://docwiki.cisco.com/wiki/Cisco_Unity_Connection_Provisioning_Interface_%28CUPI%29_API


URIで指定されたユーザーテンプレートは、ユーザーを作成するテナントに属している必要があります。

ステップ 6 グリーティングの録音：グリーティングを録音するには、次の手順を実行します。

• URIに対する POST操作を介して、Unity Connectionで一時的なプレースホルダWAVファイルを作成
します。

https://<connection-server> /vmrest/voicefiles

•以前に作成した一時ファイル名を使用して、新しい音声をアップロードします。HTTPコンテンツタ
イプは「audio/wav」で、ペイロードコンテンツは音声データです。

PUT https://<connection-server> /vmrest/voicefiles/<TemporaryFileName>

•一時的なオーディオWAVファイルをターゲットリソースに割り当てます。次の URIで HTTP POST
操作を実行します。

https://<connection-server> /vmrest/handlers/callhandlers/<TenantCallHandlerObjectId>
/greetings/Standard/greetingstreamfiles/1033

ステップ 7 [パイロット番号のコール（Call Pilot Number）]：パイロット番号をダイヤルします。録音されたオープニ
ンググリーティングが再生されます。

プロビジョニングAPIの詳細については、http://docwiki.cisco.com/wiki/Cisco_Unity_Connection_Provisioning_
Interface_%28CUPI%29_APIにあるドキュメントWikiを参照してください。

電話システム統合

Unity Connectionと複数の電話システムとの統合については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_
comm/connection/15/integration/guide/multiple_integration/b_cuc15intmultiple.htmlにある『Cisco Unity Connection
複数電話システムインテグレーションガイド、リリース 15』を参照してください。

テナント作成後のオブジェクトを変更する
管理者は、作成後にテナントに関連付けられたオブジェクトを変更できます。

テナントの新しいルーティングルールを追加するステップ

始める前に

ステップ 1 次の POST要求を送信して、新しいルーティングルールを作成します。

POST https://<connection-server> /vmrest/routingrules

このルーティングルールが作成されるテナントのサーチスペースに従って、ルーティングルールのサーチ

スペースを設定します。

ステップ 2 次の POST要求を送信して、新しいルーティングルール条件を作成します。

POST https://<connection-server> /vmrest/routingrules/<routingrulesobjectId> /routingrule条件
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ルーティングルール条件としてテナントの電話システムを追加します。
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翻訳について
このドキュメントは、米国シスコ発行ドキュメントの参考和訳です。リンク情報につきましては
、日本語版掲載時点で、英語版にアップデートがあり、リンク先のページが移動/変更されている
場合がありますことをご了承ください。あくまでも参考和訳となりますので、正式な内容につい
ては米国サイトのドキュメントを参照ください。


