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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の使用, 2 ページ

• Unity Connection管理者ワークステーションでのブラウザの設定, 3 ページ

• Cisco Unity Connection Administrationユーザインターフェイス, 5 ページ

• Cisco Unity Connection設定シナリオ, 7 ページ

はじめに
Cisco Unity Connectionには、システムの管理、モニタ、およびトラブルシューティング用の一連
のツールが用意されています。システム管理者はこれらのツールを使用して、Unity Connection
サーバをプロビジョニングしたり、豊富な機能のサービス（統合ボイスメッセージングやオー

ディオテキストアプリケーションなど）をエンタープライズレベルのビジネスに提供したりで

きます。

管理ツール
Unity Connectionでサポートされている管理ツールを次に示します。

• CiscoUnityConnectionAdministration：ほとんどの管理タスク（ユーザ設定のカスタマイズ、
コール管理プランの実施など）で使用されるツール。また、Unity Connection Administration
から一括管理ツール（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
リティなどの各種ツールにアクセスすることもできます。CiscoUnityConnectionAdministration
ユーザインターフェイス, （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
共有されるサービスアビリティに関するモニタリングおよびトラブルシューティングツー
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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

フォームの汎用サービスのアクティブ化/非アクティブ化を実行できます。

• CiscoUnityConnection Serviceability：Unity Connectionだけが使用する、サービスアビリティ
に関するモニタリング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、Unity Connectionクラスタの管理、Unity
Connection特有のサービスのアクティブ化/非アクティブ化を実行できます。詳細について
は、『Administration Guide for Cisco Unity Connection Serviceability Release 12.x』（https://
www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/serv_administration/b_12xcucservag.html
）を参照してください。

• Cisco Unified Operating System Administration：このツールを使用して、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、（一緒にアップグレードされる）Unity Connection
およびオペレーティングシステムのアップグレード、Unity Connectionサーバへのリモート
アクセスの有効化を行います。詳細については、『Cisco Unified Communications Operating
System Administration Guide for Cisco Unity Connection』（https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/
voice_ip_comm/connection/12x/os_administration/b_12xcucosagx.html）を参照してください。

•ディザスタリカバリシステム：完全なデータバックアップおよび復元機能を必要に応じて
実行できるツール。詳細については、『Install, Upgrade, and Maintenance Guide for Cisco Unity
Connection Release 12.x』（https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/
install_upgrade/guide/b_12xcuciumg.html）の「Backing Up and Restoring Cisco Unity Connection
Components」の章を参照してください。

• Real-Time Monitoring Tool（RTMT）：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。システムパフォーマンスのモニタリング、システムアラームとアラートの表示、

詳細なデバッグのためのトレース情報の収集を行います。詳細については、『Cisco Unified
Real-Time Monitoring Tool Administration Guide Release 12.0(1)』（http://www.cisco.com/c/en/us/
td/docs/voice_ip_comm/cucm/service/10_0_1/rtmt/CUCM_BK_CA30A928_00_
cisco-unified-rtmt-administration-100.html）を参照してください。

シングルサインオンの使用
Cisco Unity Connection 8.6(2)以降のバージョンは、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。この機能により、エンドユーザは一度ログインするだけで、再度サインオ

ンすることなく次の Cisco Unity Connectionアプリケーションを使用できます。

• 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を実装するにはSAMLSSOを使用できます。この機能を使用すると、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の業界標準オー
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プンプロトコル SAMLを使って SSOを実装できます。SAML SSOの詳細については、『Quick
Start Guide for SAML SSO in Cisco Unity Connection, Release 12.x』を参照してください。このガイド
は
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/quick_start/guide/b_12xcucqssamlsso.html
から入手できます。

Unity Connection 管理者ワークステーションでのブラウザ
の設定

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、ご使用のオペレーティングシ
ステムに応じて、Microsoft Internet ExplorerやMozilla Firefox（による）などのサポート対象Web
ブラウザを管理者ワークステーション上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ブラウザについては、『System Requirements for Cisco Unity
ConnectionRelease 12.x』（https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/
requirements/b_12xcucsysreqs.html）の「Software Requirements—Administrator Workstations」のセク
ションを参照してください。

Unity Connectionが正常にインストールされた後、Cisco Unity Connection Administationまたは
関連するWebページにログインする際、信頼済みサイトと例外の追加を必ず実行してくださ
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のある設定手
順を示します。

（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、[詳細設定（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、これを [発信元Webサイトについてのみサイト
での Cookies設定を許可（Allow Sites to Set Cookies for the
Originating Website Only）]に設定してください）。

Mozilla Firefox

システムアドミニストレーションガイド

3

はじめに

Unity Connection 管理者ワークステーションでのブラウザの設定

https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/quick_start/guide/b_12xcucqssamlsso.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/requirements/b_12xcucsysreqs.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/requirements/b_12xcucsysreqs.html


設定ブラウザ

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

1 すべてのCookieを受け入れ、「ローカルデータを設定する」
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
を許可するオプションを選択します。

3 画像を有効にし、すべての画像を表示するオプションを選択

します。

Chrome

Cisco Unity Connection Administration へのアクセスと終了
Cisco Unity Connection Administrationに初めてログインするときには、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ユーザ名とパスワードを使用します。次回からは、[Cisco Unity
Connectionの管理（Cisco Unity Connection Administration）]ページで作成した新しい管理者アカウ
ントのユーザ名とパスワードを使用できます。

Unity Connection Administration にログインするには

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 該当するユーザ名とパスワードを入力します。[ログイン]を選択します。

デフォルトでは、Unity ConnectionAdministrationセッションが 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設定は、[システム設定（System Settings）] > [詳細設定
（Advanced）] > [Connection管理（Connection Administration）]ページで変更できます。
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Cisco Unity Connection Administration を終了するには

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では IPv4アドレスと IPv6アドレスの両方がサポートされていま
す。ただし、IPv6アドレスは、Unity Connection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）

Cisco Unity Connection Administration ユーザインターフェ
イス

Unity Connection Administrationインターフェイスは、次の表に示す 4つの領域で構成されていま
す。

インターフェイスの左側にあり、UnityConnectionAdministrationのページへの
リンクがあります。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）]リンクがあります。

タイトルペインには、他の Unity Connectionアプリケーションのブラウズに
使用できるナビゲーションメニューもあります。ナビゲーションリストから

アプリケーション名を選択して、[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

ページ名が表示されます。また、該当する場合、ページに表示されているレ

コードの名前が表示されます。たとえば、Johnというエイリアスを持つユー
ザの [ユーザの基本設定の編集（EditUserBasics）]ページでは、タイトルバー
に「ユーザの基本設定の編集（John）（Edit User Basics (John)）」と表示され
ます。タイトルバーの右側には、カテゴリの他のページから見た、そのペー

ジの相対的な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でペー

ジを選択すると、そのページに移動できます。

タイトルバー

Unity Connectionデータを入力および表示する領域です。ページの上部のタイ
トルバーにページ名が表示されます。たとえば、新しいユーザテンプレート

を追加するときには、タイトルバーに「ユーザテンプレートの新規作成（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 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では、アクセシビリティショートカットキーを使用して Unity
ConnectionAdministrationや他のWebアプリケーションにアクセスできます。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）
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Cisco Unity Connection 設定シナリオ
次の表に、システム管理者が組織のニーズに応じてUnityConnectionでさまざまなタスクを設定す
る際に使用できる、いくつかのシナリオを示します。

表 2：Unity Connection 設定シナリオ

説明シナリオ

最初に収集する情報のグループは、ユーザ要件です。これに

は、社内のユーザ総数、ユーザのロケーション、ユーザが現在

導入しているボイスメッセージングソリューション、および

ユニファイドメッセージング製品としての Unity Connectionに
対する期待などがあります。これにより、管理者はメッセージ

ングのニーズに基づいてユーザを設定できます。詳細は、各

ユーザのボイスメッセージングの設定, （8ページ）のセク
ションを参照してください。

各ユーザのボイスメッセージン

グの設定

適切な導入のためには、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

スメールを導入および管理するための正しい計画手順を実施す

る必要があります。詳細は、UnityConnectionでのテレフォニー
の設定, （9ページ）のセクションを参照してください。

Unity Connectionでのテレフォ
ニーの設定

組織におけるメッセージングのニーズに応じて、異なる場所に

ある複数の Unity Connectionサーバをネットワークで接続でき
ます。これは拡張性の高いソリューションであり、ユーザ設定

をサーバあたり最大 10, 0000ユーザまで拡張可能です。詳細
は、ネットワークのさまざまな場所の接続, （11ページ）のセ
クションを参照してください。

ネットワーク内のさまざまな場

所（ロケーション）の接続

ユーザのボイスメッセージは、サーバのインストール中に作成

されるボイスメールボックスで、保存、取得、同期されます。

管理者は、ユーザのボイスメールボックス内のボイスメッセー

ジと、Microsoft Business Productivity Online Suite（BPOS専用）
環境または他のサードパーティホスト型 Exchange環境で設定
されたユーザExchangeメールボックスとを同期するようにUnity
Connectionを統合できます。詳細は、各ユーザのメールボック
スストレージと Eメールアカウントの設定, （13ページ）の
セクションを参照してください。

各ユーザのメールボックススト

レージと電子メールアカウント

の設定

Unity Connectionでは、メッセージングエクスペリエンスを強
化する目的でシステム管理者が追加のパラメータを設定できま

す。詳細は、詳細設定, （14ページ）のセクションを参照して
ください。

詳細設定
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多機能なボイスメールソリューションを組織に導入するには、この表に示されているタスクを実

行します。

各ユーザのボイスメッセージングの設定

Unity Connectionのインストール時には、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。これらのユーザアカウントを使用して、UnityConnection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、CiscoUnityConnectionAdministration、CiscoUnified 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
ボックスのないユーザです。

•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）、CiscoUnifiedOperating
System Administration、および災害復旧システム（DRS）へのアクセスを提供します。

組織で音声メッセージングを設定するには、次の手順を実行します。

1 パーソナライズされたユーザアカウント用に、ユーザテンプレートをカスタマイズします。

2 LDAPと Cisco Unified CMを使用して、ユーザをインポートします。

3 Cisco Unified CMのインポート済みエンドユーザを同期化します。

4 メールボックスあり/なしのユーザに関するサービスクラスを定義します。

5 ユーザのための HTML通知を有効にします

次のセクションで、音声メッセージングコンポーネントの重要性を理解してください。

•ユーザテンプレートとユーザアカウント：ユーザテンプレートは、新しいユーザに設定を
適用するための 1つの手段です。ユーザテンプレートは、認証規則、サービスクラス、ス
ケジュール、その他のオプションや設定で構成されています。テンプレートに何らかの変更

を加えても、このテンプレートに基づいてすでに作成済みの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る新しいユーザには、テンプレートに加えられ

たすべての新しい変更内容が適用されます。デフォルトでは、管理者テンプレートとボイス

メールユーザテンプレートの 2つのユーザテンプレートがあります。また、独自のカスタ
マイズ済みユーザテンプレートを作成することもできます。

UnityConnectionにより管理者は、「メールボックスあり」のユーザと「メールボックスなし」の
ユーザを設定できます。メールボックスのないユーザの例として、音声メッセージを送信/受信/転
送できないデフォルトアプリケーション管理者ユーザがあり、管理者テンプレートを使ってこの

ユーザが作成されます。一方、メールボックスのあるユーザは、電話やWebクライアントを使用
して他のユーザとの間でメッセージを送信/受信/転送でき、ボイスメールユーザテンプレートに
基づいて作成されます。また、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。さまざまなユーザテンプレートと設定の詳細については、通話管理, （
99ページ）の章を参照してください。
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•ユーザの作成：ユーザを手動で追加することも、Cisco Unity Connection Administrationページ
で LDAPディレクトリまたは Cisco Unified CM設定済み AXLサーバからユーザをインポー
トすることもできます。また、一括管理ツール（BAT）を使用して、メールボックスあり/な
しの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, （47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のステータス：サービスクラス（Class of service、COS）
は、UnityConnectionの使用におけるさまざまな制限や許可を定義するパラメータです。メー
ルボックスがあるユーザ用に COSを設定することができ、COSはメッセージ長や 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。業務

上の必要に応じてCOSを編集したり新規作成したりすることにより、さまざまなオプション
を COSで扱う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, （26ページ）の項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することにより、

インストール中に定義されるデフォルトCOSを使用して、さまざまな機能のアクセス権限を制限
することができます。サービスクラスとサービスクラスメンバーシップの詳細については、ユー

ザ属性, （25ページ）の章を参照してください。

•配布リスト：配布リストは、同じ種類の情報を必要とする複数ユーザとの間で音声メッセー
ジを送受信することを目的として、UnityConnection内の複数ユーザをグループにまとめるた
めの系統的な手段です。配布リストの詳細については、システム同報リスト, （69ページ）
の章を参照してください。

•連絡先：連絡先は、Unity Connection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伴うボイスメッセージングシ
ステムの一部です。VPIMメッセージングの一部として連絡先を設定でき、ディレクトリア
クセス、名前ダイヤルアクセス、およびバーソナル着信転送ルールを使って連絡先にアクセ

スできます。連絡先の詳細については、連絡先, （63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の事
象に関して、Webページのコンテキスト外でユーザにアラートを送ることができます。希望
のメールアドレスに対するHTML通知の対象として、Unity Connection内のユーザアカウン
トを設定できます。デフォルト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

通知テンプレートを使用すると、HTML通知デバイスが使用可能になり、サブスクライバ
メッセージに容易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、画

像、MWIステータス、Mini Web Inboxへのハイパーリンクを含む 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,（225ページ）の章を参照してくだ
さい。

Unity Connection でのテレフォニーの設定
Unity Connection統合は、1つまたは複数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の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。

組織内のテレフォニー統合を設定するには、次に示す手順を実行することができます。
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• Unity Connection統合のためのコールエージェントを識別します。

•統合の種類（SCCP/SIP/PIMG/TIMG/セキュア SIP）を決定します。

•サポートされている OVAと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。

•検索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とコールハンドラを対応付けます。

•テレフォニーの統合：これにより、UnityConnectionの電話システムを管理し、電話コールの
送受信など、コール処理機能のためのコールエージェントに統合することができます。テレ

フォニーの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、コール処理冗長性のための PBXまたは
Cisco Unified CMシステムとの単一統合を記述します。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な設定が含まれて
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、着信コールに応答し、メッセージを記録および取得したり、着信転送を
処理したりする、UnityConnection内のエンドポイントです。またポートは、MWIやメッセー
ジ通知の場合のように発信コールを開始することができます。たとえば、ユーザがクライア

ント（Cisco ViewMail for Microsoft Outlook）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てワークステーションスピーカで聞く限り、この操作でポートが使

用されことはありません。しかし、ユーザがメッセージの送受信に IP Phoneを選択した場
合、ポートが使用されます。この操作には、テレフォニーの記録と再生（TRAP）用に設定
されたポートが必要です。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：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、メッセージ待機インジケータ（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、アドバタイズされるコーデック、および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、統合設定のほとんどが含まれています。SCCPや PIMG/TIMGなど、
通信に使用される統合方式の種類に応じて複数のポートグループを設定できます。1つの電
話システムの下で複数のポートグループが追加されます。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
チスペースの使用により、さまざまなリソース、ユーザ、および機能へのアクセスと柔軟性

を提供します。組織はパーティションを使用して、ダイヤル、転送、メッセージ、アドレス

指定、マルチテナント機能などの目的で Unity Connection内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式です。

パーティションは到達可能性の点で類似するデバイスからなる論理グループであり、サーチ

スペースは複数のパーティションの順序付きリストです。1つのパーティション内では内線
が一意でなければなりませんが、サーチスペースの場合はこれが必須ではありません。ダイ

ヤルプランの詳細については、通話管理, （99ページ）の章を参照してください。
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•通話ルーティング：通話ルーティングは、コールエージェントから Unity Connectionへの通
話をルーティングするための手段を提供します。ルーティングルールは、ボイスメールポー

ト上で着信コールが Unity Connectionに提示される際のコールルーティングに影響を与えま
す。ボイスメール番号に直接向かうコール、またはユーザが話中のときに転送されるコール

に対して適用できる2つのルーティングルールとして、直接ルーティングルールと転送ルー
ティングルールがあります。発信元の種類（内部または外部の発信者）に応じて、ユーザ

エクスペリエンスが異なります。コールルーティングテーブルの詳細については、通話管

理, （99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には、コール管理計画の一部として、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さまざまなハン

ドラが提供されています。

•システムコールハンドラは、コールに応答したり、他のユーザまたは他のコールハンドラ
に対して録音済みアナウンスを再生したりするなど、UnityConnectionでさまざまな機能を実
行します。コールハンドラは、定義済みコールハンドラテンプレートに基づくものであり、

その機能は現在のコールルーティングルールに応じて異なります。ディレクトリハンドラ

は、記録された名前のサブスクライバに到達するための容易なアクセス方式を提供します。

インタビューハンドラは、一連の質問を再生し、その応答を録音することによって、発信者

からの情報を収集する手段となります。優れたユーザエクスペリエンスを提供するために、

電話でハンドラをカスタマイズできます。コール管理ハンドラの詳細については、通話管理,
（99ページ）の章を参照してください。

ネットワークのさまざまな場所の接続

UnityConnectionクラスタのネットワーキングを利用すると、システム管理者は他の音声メッセー
ジングシステムとの間でネットワーク内接続でき、相互運用性と高いスケーラビリティが達成さ

れます。組織における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 1つのサイトを形成したり、複数の
Unity Connectionサイトを相互にリンクして 1つのボイスメール組織を形成したりすることができ
ます。

UnityConnectionには、次に示すさまざまなネットワーキングオプションが備わっており、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には、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）お
よびオフランプ（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）を伴う VPIMゲートウェイが備わっており、Avaya Solutionsや Unity Connection
など、類似のメッセージングシステムや類似していないメッセージングシステムの統合を

可能にします。

Voice Profile for Internet Mail（VPIM）プロトコルは、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
ク経由で交換することを可能にする業界標準です。これは、シンプルメール転送プロトコル

システムアドミニストレーションガイド

11

はじめに

ネットワークのさまざまな場所の接続



（SMTP）および多目的インターネットメール拡張（MIME）プロトコルに基づいています。VPIM
の詳細については、ネットワーキング, （153ページ）の章を参照してください。

Unity Connectionは、Unity Connectionディレクトリ内で最大 10の VPIMロケーションおよび
100,000の VPIM連絡先をサポートします。

（注）

•レガシネットワーキング：Unity Connectionは、さまざまなUnity Connectionクラスタ間での
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ています。

◦サイト内ネットワーキング：単一の Unity Connectionサーバまたはクラスタペアでサ
ポート可能な数を超えるユーザが組織に存在する場合、2つ以上のUnityConnectionサー
バまたはクラスタ（最大 10個）を結合して、適切に接続された 1つのネットワークを
形成できます。これは Unity Connectionサイトと呼ばれます。サイトに結合されるサー
バは、ロケーションと呼ばれます。（Unity Connectionクラスタの設定時に、サイト内
ではそのクラスタを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リリース 7.xではデジタル
ネットワークと呼ばれていました。サイトを他のサイトにリンクしない限り、同じ

Unity Connectionサイト内で Unity Connection 7.xロケーション、8.xロケーション、9.x
ロケーション、10.xロケーション、11.x、および 12.xロケーションを結合できます。
ユーザ、システム配布リスト、パーティション、サーチスペース、およびUnityConnection
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、1つの Unity Connectionサイ
トを別の Unity Connectionサイトに接続したり、Unity Connectionを Unityサーバにネッ
トワーク間接続したりできます。20個のロケーションに関してサイト間リンクを設定で
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, （153ペー
ジ）の章を参照してください。

Cisco UnityとUnity Connectionサイトの間のネットワーク間接続をサポートす
るには、サイト内のすべてのサーバが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、ネットワーク内のさまざまな Unity Connection
サーバとクラスタを接続するために新しいネットワーキング概念（HTTPSネットワー
キング）が導入されています。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。1つの HTTPSネットワークで、最大 25個の Unity Connectionロ
ケーションを接続できます。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, （153ページ）の章を参照して
ください。

◦ SRSV：Cisco Unity Connection Survivable Remote Site Voicemail（Unity Connection SRSV）
は、WANの障害発生時に中央ロケーションおよび全リモートロケーションにボイス
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メールサービスを提供するために、CiscoUnifiedSurvivableRemoteSiteTelephony（SRST）
と共に動作するバックアップボイスメールソリューションです。SRSVの詳細について
は、「Complete Reference Guide for Cisco Unity Connection Survivable Remote Site Voicemail
(SRSV) for Release 12.x」（https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/
12x/srsv/guide/b_12xcucsrsvx.html）を参照してください。

SRSV展開は Unity Connection 9.1.2以降でサポートされています。（注）

各ユーザのメールボックスストレージと E メールアカウントの設定
Unity Connectionには、インストール済みのメールボックスストアがあります。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り、ユーザメールボックスアカウントや

音声メッセージなどのユーザプロパティを処理します。実際のメッセージングの必要に応じて、

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、メッセージや Unity Connectionディレク
トリ情報を格納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、追加の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, （137ページ）の章を参照してください。

•メールボックスクォータ：メールボックスクォータにより、Unity Connectionでのユーザの
ボイスメールボックスのサイズ制限を定義することができます。Unity Connectionの設定に
は、システム全体のメールボックスサイズクォータが含まれています。これをカスタマイ

ズして、ユーザ音声メッセージの送信または受信に関する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, （137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、ユーザ音声メッ
セージ用のディスク領域が最大サイズで作成されます。割り当てられたディスク領域を、指

定されたメールボックスクォータ内に維持する目的で、UnityConnectionにはメッセージエー
ジングポリシーが提供されています。音声メッセージが格納されるディスクスペースがいっ

ぱいにならないように、いくつかのルールがユーザメールボックスに適用されます。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

メッセージは保存状態に移り、指定された期間内に保存状態から削除状態に移ります。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, （137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でサポートされるユニファイド
メッセージングサービス（UMS）により、音声メッセージングがメールアカウントに統合
され、音声メッセージを電子メールと共にメールボックスに保存できます。UMSにより、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）を使用して音声メッセー
ジにアクセスすることができます。
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Unity Connectionと Exchangeの間の通信を可能にするために、Exchangeの種類（Exchange 2010、
Exchange 2013、または Exchange 2016、Office 365）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には、Unity Connectionの TTS（音声合成）機能を使用して Exchange電
子メールを音声で聞いたり、Exchangeの予定表や連絡先にアクセスしたり、UnityConnectionの音
声メッセージとExchangeのメールボックスをシングルインボックスとして同期したりするための
機能が備わっています。

•シングルインボックス（単一の受信トレイ）：これは Unity Connectionの豊富なユニファイ
ドメッセージング機能の 1つであり、Unity Connectionの音声メッセージと Exchangeのメー
ルボックスを同期化します。あるユーザのシングルインボックスが有効になると、そのユー

ザに送信されるすべてのUnityConnection音声メッセージは、CiscoUnityConnectionViewMail
for Microsoft Outlook（VMO）から送信されたメッセージを含め、まず Unity Connectionに格
納され、すぐに複製されてそのユーザのExchangeメールボックスに入れられます。ViewMail
for Outlookは、Microsoft Outlook 2010または 2016の中から音声メッセージを聞いたり作成し
たりできるようにするためのアドインです。

詳細設定

Unity Connectionでは、ユーザエクスペリエンスとシステムパフォーマンスを拡張する目的でさ
まざまなオプションやツールを有効にすることができます。さらに、以下のセクションで説明す

る追加の設定を行うことで、組織のボイスメッセージングシステムの導入と設定をカスタマイズ

できます。

•ツール：UnityConnectionの管理に使用できるさまざまなツールやユーティリティ（タスク管
理、SMTPアドレスの検索など）があります。

Unity Connectionツールの一部を次に説明します。

•一括管理ツール（BAT）：デフォルト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、オブジェクトプロパティ（ユーザや同報リストなど）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：電話メニューキーを押す操作をユーザ向けにカスタマイ
ズできます。ユーザ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
の送受信に使用する Cisco IP Phoneの DTMFキーを変更できます。

•タスク管理：UnityConnectionサービスがリストされます。これらのサービスは、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タスクやシステム保守タスクに

使用できます。

•リアルタイム監視ツール：システムパフォーマンスとポートの使用状況を監視するための
Unity Connection機能拡張として使用されるアプリケーションプラグインです。

Unity Connectionのツールの詳細については、ツール, （307ページ）の章を参照してください。

•システム設定：UnityConnectionでは、システム管理者がさまざまなオブジェクトプロパティ
に関してシステム全体のパラメータを指定できます。これには、サブスクライバサーバのイ

ンストール時点でのクラスタ設定、ユーザ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の定義に関する認証規則、Cisco Smart SoftwareManager（CSSM）またはCisco
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Smart Software Managerサテライトに登録されている Unity Connectionのライセンスの状態を
表示するためのライセンス、役割の変更、桁数の多い内線番号の規制テーブルの設定、ス

マートホスト設定などがあります。システム設定の詳細については、システム設定, （257
ページ）の章を参照してください。

•詳細設定：さまざまな機能（コール転送設定のカンバセーション、ユーザメールボックスの
メッセージング、ディスクサイズを判別するためのディスク容量、クラスタステータスの

変更のためのクラスタ設定、UMSの予定表処理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）を有効または無効にするためのチェックボックスがあります。詳細設定の詳

細については、詳細システム設定, （285ページ）の章を参照してください。
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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

• 他の Unity Connection機能, 20 ページ

概要
CiscoUnityConnectionでは、さまざまなショートカットキーと機能を使用してCiscoUnityConnection
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ます。

Cisco Unity Connection Administration のショートカット
キー

ここでは、Cisco Unity Connection Administrationのショートカットキーの使用方法の詳細について
説明します。

•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、[CiscoUnity
Connection]というラベルのツリーの頂点にフォーカスが移ります。TABキーをさらに押すこ
とで、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移動

できます。

•ツリーリンクに対応するページに移動するには、任意の時点で管理者が TABキーを使って
リンクを選択した後、ENTERキーを押します。

•フォーカスがページのフレームに移動した後に TABキーを押すと、そのページのすべての
影像広告に移動できます。

•管理者は、Ctrl+Alt+tキーを押すことで、どのページ/フォームからでもツリーのトップに移
動できます。このショートカットキーによりフォーカスがツリー頂点のラベル [Cisco Unity

システムアドミニストレーションガイド

17



Connection]に移動し、そこから TABキーを使用してツリーのすべてのリンクに移動できま
す。

•ショートカットCtrl+Alt+tにより、ツリーやページのどこからでもツリーのラベル [CiscoUnity
Connection]にフォーカスが移動します。

•これらの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動作し
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

ジェットを順に

移動するために

使用されます。

オプションボタ

ンを選択または

選択解除するに

は、矢印キーを

使用します。

TABTAB

注：MACでは、
TABキーによるハ
イパーリンクができ

ません。動作させる

ためには、管理者が

Macで TABキーに
よるハイパーリンク

へのナビゲーション

を有効にする, （
20ページ）の項で
指定されている

Firefoxの設定を変
更する必要がありま

す。

TABUnity Connection
Administrationでの
リンク、フォーム

フィールドおよび

ウィジェットの正

順移動

このショート

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

の最上位に

フォーカスを戻

すために使用さ

れます。

Ctrl+Alt+tCtrl+Alt+tCtrl+Alt+t[Connection管理
（Connection
Administration）]ツ
リーの最上位に

フォーカス

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

このキーの組み

合わせは、リン

ク、フォーム

フィールド、

ウィジェットを

逆順に移動する

ときに使用され

ます。

Shift+TABShift+TABShift+TABUnity Connection
Administrationでの
リンク、フォーム

フィールドおよび

ウィジェットの逆

順移動

まず TABまた
は Shift+TABを
使用してメ

ニューアイテム

のいずれかに

フォーカスし、

それから左右の

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。

左右の矢印キー左右の矢印キー左右の矢印キーメニュー項目間の

移動

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

し、それから上

下の矢印キーを

使用してリスト

のすべての項目

に移動します。

上下の矢印キー上下の矢印キー上下の矢印キードロップダウンリ

スト項目の移動

まずツリーノー

ドにフォーカス

し、それから

ENTERキーを
押してツリーの

展開や折りたた

みを実行し、す

ばやく移動しま

す。

ENTERキーENTERキーENTERキー[Unity Connection管
理（Unity
Connection
Administration）]で
の展開と折りたた

み

システムアドミニストレーションガイド
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Safari で TAB キーによるハイパーリンクへのナビゲーションを有効に
する

Safariブラウザでは、TABキーによるハイパーリンクのナビゲーションができません。したがっ
て、[Unity Connectionの管理（Unity Connection Administration）]ページでは、ツリー左端に TAB
キーを介して直接アクセスすることができません。ツリーをTABキーを介してアクセスできるよ
うにするためには、Safariで次のブラウザ設定を変更する必要があります。

ステップ 1 [環境設定（Preferences）] > [詳細（Advanced）]をクリックします。
ステップ 2 [Tabキーを押したときにWebページ上の各項目を強調表示（Press tab to highlight each item on a web page）]

チェックボックスを選択し、ツリーリンクを TABキーでアクセス可能にします。

Mac で TAB キーによるハイパーリンクへの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 設定パラメータで、リストから「accessibility.tabfocus」を探します。
ステップ 5 これがリストにない場合、このパラメータを「integer」、値「7」で追加します。
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。

表示名の中にDTMF番号がある場合、名前のうちDTMFディジット後方の部分は、録音された
名前として再生されません。

（注）

他の Unity Connection 機能
UnityConnection機能には、その他に、エンドユーザのアクセシビリティを改善する次の機能があ
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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Speech Connect
Speech Connect機能は、自動受付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、これによって Unity Connectionユーザと外部発信者は次の
操作を行うことができます。

•オーディオテキストツリーを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、従業員（Unity Connectionユーザ）の名前を言うだけでその従業員に接続できます。

•簡単に従業員にアクセスできるように、ユーザの電話機に 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。Speech Connectはまた、利用できる場合に、従業員が
自分の声で録音した名前を再生し、発信者が複数の名前から選択するのを容易にします。

ディレクトリハンドラの設定について詳しくは、通話管理, （99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、ボイスメッセージをテキスト形式でメールボックスに受信できる
ようになります。ボイスメッセージが到着すると、テキスト形式の空の添付ファイルと共に、受

信者のメールボックスに格納されます。文字変換サービスによる文字変換が完了すると、文字変

換テキストを使ってテキスト添付ファイルが更新されます。文字変換に問題があった場合、音声

メッセージのテキスト添付ファイルとしてエラーメッセージを受け取ります。

音声メッセージの最初の 500文字だけが文字変換され、残りのメッセージは切り捨てられます。
ただし、元の録音については、ユーザはその全体にアクセスできます。

SpeechViewは、統合メッセージングソリューションの 1つの機能です。したがって、各音声メッ
セージの元のオーディオバージョンはいつでも利用可能です。

TTY の概要
TTYプロンプトセット（米国英語（ENX）でのみ入手可能）をインストールして、サポートされ
ている他の電話言語と同じように使用することができます。TTYプロンプトセットがインストー
ルされると、TTYを使用するサブスクライバおよび外部の発信者はUnityConnectionに発信して、
音声を聞く発信者が使用できる機能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の TTYプロンプトセットは G.729aや他のメッセージ録音/格納コードとの
互換性がないため、G.711MuLawがメッセージ録音/格納コーデックとして選択される必要が
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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•外部の発信者による使用向けに、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、およびユーザ名は、TTYプロンプ
トセットを使用して作成されている必要があります。

• TTYは TUI言語専用です。現在、TTYには互換性のあるテキスト/スピーチ（TTS）言語が
ありません。また、TTYプロンプトセットは GUI言語としても適していません。

• TTYトーンは、Unity Connectionカンバセーション全体のナビゲートでの使用には利用でき
ません。一部のTTY電話機には、DTMFトーンを送信する機能がありません。この場合は、
TTYユーザがシステムナビゲーションに電話機のキーパッドを使用することが必要となるこ
とがあります。

•録音/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内で使用できませ
ん。

• TTY電話機は音声名を表示せず、単純に音声名を再生します。

•音声名をテキストで表示し、Unity Connection内で置き換えるには、TTY Angelを使用しま
す。TTY Angelの詳細については、TTY Angelのヘルプ（http://www.ciscounitytools.com/
Applications/General/TTYAngel/TTYAngel.html）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、CiscoUnityConnectionAdministration
上でコンフォートノイズを無効にすることを推奨します。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）]に移動し、[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、『ipTTYConfigurationGuide forCiscoUCM9.x』（https:/
/docs.google.com/document/d/1CmS0aTN7hIFqlZ_PvjKqTlhgK5xV8IPNTmi8cgsbn6w/
edit?pref=2&pli=1）を参照してください。
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TTY プロンプトセットを使用するための Cisco Unity Connection の設定
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を使用して Unity Connectionに発信する外部の発信者だけが使用する、ダイヤルイン番号を取得しま
す。必要に応じて、電話システムと電話システム連動を設定します。

ステップ 2 必要に応じて、ユーザの 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メッセージ録音/格納コードとして、[G.711（標準）（G.711）]が選択されていることを

確認します。

ステップ 5 TTYユーザ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場合に使用されます。また、これらのユーザに対してテキスト/スピーチを無効にす
る TTYサービスクラスを作成する場合もあります。

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ガイダンスの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 Angelを使用して、またはMedia Playerと TTY電話機を録音/再生デバイスとして使用して、TTYで

グリーティングを録音します。ガイダンス、追加のコールハンドラのグリーティング、およびユーザのグ

リーティングのうち、該当するグリーティングを録音することが必要となります。

ステップ 10 TTYダイヤルイン番号、ガイダンス,コールハンドラ、およびすべてのユーザのデバイスをテストし、発
信 TTYコールと着信 TTYコールの両方が正しく操作されることを確認します。
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第 3 章

ユーザ属性

• ユーザ属性, 25 ページ

ユーザ属性

概要

ボイスメッセージングシステムを管理したり、これにアクセスしたりする目的で Cisco Unity
Connectionユーザを作成します。ユーザ属性とは、システムへの接続を許可されるユーザを管理
したり、ユーザがアクセスできるシステムの機能とリソースを決定したりするために使用できる

オブジェクトです。

ユーザアカウントを追加するための準備

UnityConnection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。各属性で定義する設定によって、ユーザと発信者に対してどの機能を有効にするかを決定

したり、Unity Connectionリソースの使用に関する制限やアクセス権を定義したりできます。

ユーザアカウントを個別または一括で追加する前に、次のユーザ属性を設定する必要がありま

す。

•サービスクラス：サービスクラスを使用して、Unity Connection上の重要な機能に対するア
クセス制御を定義できます。サービスクラスメンバーシップを有効にすると、そのサービ

スクラスの設定がすべてのメンバーユーザに適用されます。サービスクラス,（26ページ）
を参照してください。

•ユーザテンプレート：ユーザテンプレートの設定は、新しく作成されるユーザアカウント
に適用されます。これにより、ほとんどのユーザ設定に関して、事前定義された設定を作成

できます。ユーザテンプレートの設定を変更した場合、そのテンプレートに関連付けられて

いる既存のユーザアカウントにはそれが適用されません。ユーザテンプレート, （31ペー
ジ）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。この機能は、バックアップ完了までの時間が問題になるような大規模インストール環境

を持つお客様に役立ちます。ユーザアカウントを追加する前に、使用するユーザテンプレー

ト内で指定されているメールボックスストアを確認してください。別のメールストアを指

定するためにテンプレートを編集するか、新しいテンプレートを作成する必要が生じること

があります。ユーザ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ても、その

テンプレートに基づいて作成されたユーザアカウントが新しいメールボックスストアに再

割り当てされるわけではありません。ただし、ユーザはいつでも別のメールボックスストア

に再割り当てすることができます。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, （137ページ）の章を参照してください。

•ダイヤルプラン：Unity Connectionで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。パーティションおよびサーチスペースを使用すると、UnityConnection
内のグローバルダイヤル/メッセージアドレス指定スペースを分離できます。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からなる論理グループで構成されます。

オブジェクトは、拡張子、名前、またはSMTPアドレスで識別されます。サーチスペースに
は、パーティションの順序付きリストが含まれます。ダイヤルプラン,（112ページ）を参照
してください。

•スケジュール：UnityConnectionでは、スケジュールを使用して、適用するユーザ転送ルール
や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

するテンプレートに対して指定されているアクティブなスケジュールを確認してください。

別のスケジュールを指定するためにテンプレートを編集するか、新しいテンプレートを作成

する必要が生じることがあります。ユーザテンプレートページで指定されたアクティブス

ケジュールを変更しても、そのテンプレートに基づいて作成されたユーザアカウントが新し

いスケジュールに再割り当てされるわけではありません。対照的に、スケジュールを編集し

た場合は、更新後のスケジュールが新しいユーザと既存のユーザの両方に適用されます。こ

れは、ユーザアカウントの作成の前後でスケジュール設定を更新できることを意味します。

ユーザはいつでも別のスケジュールに再割り当てすることができます。祝日およびスケジュー

ルの管理について詳しくは、スケジュール, （131ページ）および祝日スケジュール, （264
ページ）を参照してください。

•ロール：UnityConnectionには、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がいくつかあります。ロールによって、管理者が実行できるタスク

が決まります。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

してください。アカウントに割り当てられるロールをいつでも変更できます。詳細は、ロー

ル, （342ページ）のセクション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があるアカウントの制限と権限を定義しま
す。たとえば、COSによって、次のような処理が行われます。

• Web InboxやMessaging Inboxといったライセンス済み機能へのユーザアクセスを制御します
（個別のライセンスが必要な機能へのアクセスがCOSに含まれている場合は、十分なライセ
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）。
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•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。

•ユーザとUnityConnectionとの対話方法を制御します。たとえば、COSで、ユーザのメッセー
ジとグリーティングの最大長と、ユーザが社内ディレクトリへの掲載を選択できるかどうか

を指定します。

•着信転送オプションを制御します。

•ユーザに許可するプライベート同報リストの数と、リストあたりに許可するメンバーの数を
指定します。

•ユーザがコールの転送と発信時に使用可能な電話番号を制御する規制テーブルを指定しま
す。

ボイスメールボックスのないユーザまたは管理者アカウントに関連付けられた個別のアカウント

やテンプレートに関しては、COSが指定されません。

ユーザテンプレートページで指定されている COSを変更しても、そのテンプレートに基づいて
作成されたユーザアカウントが新しいCOSに再割り当てされるわけではないことに注意してくだ
さい。対照的に、COSの設定を変更した場合は新しいメンバーと既存のメンバーの両方に変更が
反映されるため、ユーザアカウントの作成の前後でCOS設定を編集できます。ユーザはいつでも
別の COSに再割り当てすることができます。

デフォルトのサービスクラス

UnityConnectionによって作成される 2つの定義済みサービスクラスを、システムのセットアップ
時に使用します。

• [システム（System）]：このサービスクラスは、管理者（ボイスメールボックスアカウント
がないユーザ）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（VoiceMail User COS）]：このサービスクラスは、ボイスメール
ボックスがある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、およびサービスクラス設定の定義と保存
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）]を展開して [サービスクラ
ス（Class of Service）]を選択します。
Cisco Unity Connection Administrationに、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）] > [このページ（This
Page）]を参照）。

•サービスクラスを追加するには、[新規追加（Add New）]を選択します。[サービスクラス
の新規作成（New Class 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。

• 1つのサービスクラスを編集するにはその COSを選択します。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、[一括編集（BulkEdit）]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 設定を編集してから、[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横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）]を選択します。

サービスクラスのメンバーシップ

サービスクラスのメンバーシップを使用すると、COSで有効になっている必須機能を含む特定の
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
スのメンバシップ（Class of Service Membership）]を選択します。

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

サービスクラスの設定

選択されたサービスクラスに基づいて、ユーザアカウントのライブ返信や個人用配布リストなど

の設定を指定できます。

Live Reply

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応答
したり、送信者に発信したりできます。COS設定を使用すれば、ユーザが他のユーザからのメッ
セージに対してのみ Live Replyを実行できるようにするのか、ユーザおよび識別できない発信者
の両方からのメッセージに対して Live Replyを実行できるようにするのかを指定できます（識別
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できない発信者とは、UnityConnectionに転送されたが、内線番号の呼び出しで特定できない外部
発信者またはユーザのことです）。

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、メッ

セージに対して Live Replyを実行できます。Live Replyが有効であっても、電話機のカンバセー
ションタイプによってはメインの電話メニューにそのことが示されない場合があるため、この機

能を有効にする場合はユーザにその旨を連絡することを検討してください。

ユーザに対して Live Replyを有効にする場合は、次の点について考慮してください。

•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する（Transfer Incoming
Calls to User's Phone）]設定が内線番号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、Unity Connectionからメッセージを残したユーザの内線番号がダイヤルされます。

[着信コールをユーザの電話機に転送する（Transfer Incoming Calls to User's
Phone）]フィールドは、[着信転送（Call Transfer）]ページにあります。

（注）

•メッセージを残したユーザに対する通話転送設定によって、ユーザ電話機が通話中の場合に
Unity Connectionがどのような動作をするか、および Unity Connectionでコールを選別するか
どうかが決まります。

•ユーザがメッセージに対して Live Replyを実行しようとしたが、メッセージの発信者が電話
に出られない場合、このコールをユーザがプライマリ内線番号または代行内線番号から実行

したのであれば、発信者に残された応答メッセージがそのユーザから送信されたものである

ことが正しく特定されます。これは、Unity ConnectionによってLive Replyコールが電話シス
テムにリリースされ、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
できなくなるためです。

識別できない発信者に対する Live Replyに関して次の点に注意してください。

• UnityConnectionでは、自動番号識別（ANI）文字列内に電話システムから入力された発信者
番号が使用されます。Live Reply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制限テーブルに照らしてANI番号をチェックします。その番号
が許可されれば、UnityConnectionで電話システムへのリリース転送が実行され、コールが折
り返されます。

• Unity Connectionが ANI文字列に付加するプレフィックスと、プレフィックスを適用する前
のANI文字列の最小長を設定できます。これは、たとえば十分な長さがあるすべての番号の
先頭にトランクアクセスコードを付加する目的で、または番号の処理のために電話システ

ムで必要になる可能性がある追加の情報を提供する目的で行います。適切なダイヤル文字列

を生成するために必要な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。

プライベート同報リスト

COS設定を使用すると、ユーザが使用できるリストの最大数と、ユーザが Unity Connectionカン
バセーションまたはMessaging Assistantを使ってリストを管理する場合に、各リストに追加可能
なメンバーの最大数を指定できます。
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COSに割り当てられる各ユーザが使用可能なリストの最大数を、最大で 99個に設定できます。

Unity ConnectionカンバセーションとMessaging Assistantはどちらも、ユーザがリストの最大数に
達したかどうか判断するためにこのCOS設定を使用しますが、ユーザが所有するリスト数のカウ
ント方法はアプリケーションによって異なります。

•ユーザが電話を使ってメンバーを追加することによって新しいリストを作成した場合、Unity
Connectionカンバセーションではメンバーを持つプライベート同報リストの数がカウントさ
れ、その合計とこの設定値を比較してユーザがリスト数の上限に達したかどうか判断されま

す。メンバーを持たないリスト（空のリスト）は、録音名またはテキスト名が付けられてい

たとしても、ユーザが所有するリストの合計には含まれません。

•ユーザがMessaging Assistantを使って新しいリストを作成した場合、Messaging Assistantでは
録音名、テキスト名、またはメンバーを持つリストの数がカウントされ、その合計とこの設

定値を比較してユーザがリスト数の上限に達したかどうかが判断されます。メンバーを持た

ないリストは、録音名またはテキスト名が付けられていなければ、合計に含まれません。

つまり、あるユーザが 15リストを許可する COSに属し、メンバーを持つ 12個のプライベート同
報リストと、メンバーを持たない 2個の録音名付きリストが存在する場合は、Messaging Assistant
を使用するよりも電話を使用した方が、リスト数の上限に達するまでにより多くのリストを作成

できます。

•ユーザがUnityConnectionカンバセーションを使用している場合は、2個の空のリストにメン
バーを追加し、1個の新しいリストを作成するか、3個の新しいリストを作成することによっ
て、リスト数の上限に到達します。ユーザが 3個の新しいリストを作成することによって上
限に到達した場合は、2個のリストが削除されるまで、2個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を使用している場合は、1個の新しいリストを作成することに
よってリスト数の上限に到達します。リスト数の上限に到達するかどうかに関係なく、ユー

ザは 2個の空のリストにメンバーを追加できます。

録音名と長さ

COSごとに、ユーザに名前の録音を許可するかどうか、および録音名の長さを指定できます。

ユーザの声で録音された名前を聞くことで、発信者は類似する名前のユーザを区別できます。名

前の録音が許可されている場合、ユーザは電話カンバセーションまたはMessaging Assistantを使
用して名前の録音を実行できます。ユーザは、初回の登録時にこのタスクを完了するように要求

されます。

ユーザが名前を録音しない場合でも、Unity Connectionで登録プロセスを完了できます。（注）

UnityConnectionユーザが録音名を持っていない場合は、ユーザ名（UnityConnectionAdministration
で入力された名前に応じて表示名または姓名の連結）をUnityConnectionで再生するためにテキス
ト/スピーチが使用されます。録音名があれば、発信者は目的の人物またはメールボックスに発信
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していることをより確信できます。ユーザは初回の登録時にユーザ名を録音する必要があります。

これにより、発信者が名前を把握するのに役立ちます。

ボイスメッセージの SpeechView 文字変換

SpeechView機能が有効になっている場合は、UnityConnectionで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がテキストに変換されます。

SpeechViewを使用するには、ボイスメッセージの文字変換を行うサービスクラスにユーザが属
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、メッセージの文字変換を表示できます。元のボイスメッ
セージは文字変換されたテキストメッセージに添付されます。オプションで、ユーザは、Unity
Connectionから文字変換が電話機または外部電子メールアドレスに送信されるようにSMSまたは
SMTP通知デバイスを設定できます。

ビデオ

Unity Connectionでは、COSごとに、ユーザがビデオグリーティング/メッセージを録画および再
生できるかどうかを管理者が指定できます。管理者は、識別された発信者および外部の発信者に

ビデオグリーティング/メッセージを再生できるようにすることができます。また、UnityConnection
では、識別されている発信者がビデオグリーティング/メッセージを録画することもできます。

ビデオグリーティング/メッセージの設定により、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/メッセージを録画できるかどうかを制御し、外部発信者に対してビデオグリー
ティング/メッセージを再生可能にするかどうかを制御できます。

Unity Connectionでは、サイト間リンク、サイト内リンク、またはHTTPSリンクを介して接続
するリモートユーザが外部発信者として分類されます。

（注）

外部発信者にビデオグリーティング/メッセージへのアクセスを許可するには、ビデオグリーティ
ング/メッセージ用のサービスクラスを有効にし、Cisco Unity Connection Administrationで [サービ
スクラス（Class of Service）] > [サービスクラスの編集（Edit Class of Service）]に移動して、[ビ
デオを有効にする（Enable Video）]チェックボックスをオン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すると、ユーザがビデオグリーティング/メッセージを
再生および録画できるかどうか決まります。

ユーザテンプレート

Unity Connectionで追加するそれぞれのユーザアカウントと管理者アカウントは、ユーザテンプ
レートに基づきます。ユーザテンプレートの設定には、認証規則とスケジュールが含まれます。

認証規則は、作成するユーザのパスワードまたは PINおよびアカウントのロックアウトポリシー
を決定します。

ユーザアカウントを作成する前に、使用する予定のユーザテンプレート内の設定を確認してくだ

さい。これにより、既存のユーザテンプレートに変更を加える必要があるか、あるいは新しい
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ユーザテンプレートを作成する必要があるかを判断できます。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に適用するスケジュールとタイム

ゾーンを設定します。

後でユーザアカウントを変更する回数を最小限にするには、作成するユーザグループごとに別々

のテンプレートを使用して必要な設定値を指定します。たとえば、営業部門のメンバーのアカウ

ントを作成する場合は、テンプレートを作成するか既存のテンプレートを編集して、メッセージ

通知を設定します。セキュリティを強化するために営業部門の従業員に残すメッセージを暗号化

するように指定し、発信者がメッセージを残す際の録音時間を長くして、営業部門の従業員に再

生するカンバセーションを制御する設定を同様に適切に変更します。

ユーザアカウントごとに設定を変える必要がある場合は、ユーザテンプレート上の設定を空白に

して、ユーザアカウントの作成後に、ユーザアカウントごとに設定を編集することができます。

デフォルトのユーザテンプレート

UnityConnectionの 2つの事前定義ユーザテンプレートを編集できますが、削除することはできま
せん。

このテンプレート上の設定は、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、テンプレートでは、最上位特権を持つ管理者の役割

であるシステム管理者の役割が指定されます。

管理者テンプレート

ユーザテンプレートの設定

ここでは、Unity Connectionのユーザテンプレートの設定、およびユーザテンプレート設定の定
義と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テンプレートを管理できます。詳細は、一括管理ツール,（
308ページ）のセクションを参照してください。

（注）

ステップ 1 CiscoUnityConnectionAdministrationで [テンプレート（Templates）]を展開し、[ユーザテンプレート（User
Templates）]を選択します。
[ユーザテンプレートの検索（Search User Templates）]ページに、デフォルトのユーザテンプレートと現
在設定されているユーザテンプレートが表示されます。
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ステップ 2 ユーザ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）。

•ユーザ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。[ユーザテンプレート
の新規作成（NewUserTemplate）]ページが表示されます。必要に応じて設定を入力し、[保存（Save）]
を選択します。

•ユーザテンプレートを編集するには、編集対象のユーザテンプレートを選択します。[ユーザテン
プレートの基本設定の編集（Edit User Templates Basics）]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。

◦ユーザテンプレートの基本設定（User Template Basics）

◦パスワード設定（Password Settings）

◦パスワードの変更（Change Password）

◦ロール（Roles）

◦転送ルール（Transfer Rules）

◦メッセージ設定（Message Settings）

◦メッセージアクション（Message Actions）

◦発信者入力（Caller Input）

◦メールボックス（Mailbox）

◦電話メニュー（Phone Menu）

◦再生メッセージの設定（Playback Message Settings）

◦メッセージ送信の設定（Send Message Settings）

◦グリーティング（Greetings）

◦グリーティング後メッセージ（Post Greeting Recording）

◦通知デバイス（Notification Devices）

◦ユニファイドメッセージングアカウント（Unified Messaging Accounts）

◦ビデオサービスアカウント（Video Services Accounts）

各ユーザテンプレート設定の詳細については、ユーザアカウントおよびユーザテン

プレート関連の設定, （336ページ）を参照してください。
（注）

•ユーザテンプレートを削除するには、削除するユーザ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定します。
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ロール

ロールは、システムに対するアクセスレベルを定義する一連の権限で構成されています。システ

ム管理者は管理上の必要に基づいて複数のロールを設定できます。必要な操作のセットに基づい

て、ユーザアカウント用のロールを割り当てることができます。Unity Connectionでは 2種類の
ロールを提供しています。

•システムロール：システムロールは、Unity Connectionと一緒にインストールされる定義済
みのロールです。これらのロールを作成、変更、削除することはできません。ユーザに関す

るシステムロールの割り当て/割り当て解除を行うことができるのはシステム管理者のみで
す。

•カスタムロール：カスタムロールは、組織の要件に応じ、権限のリストを使用して作成す
るロールです。ユーザに関するカスタムロールの割り当て/割り当て解除を行うことができ
めのは、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だけです。

カスタムロールを作成、更新、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

下記で説明するように、UnityConnectionのインストール時には、さまざまな管理機能のためのデ
フォルトシステム役割が作成されます。

説明システム役割

この役割を使用すれば、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（Audio Text
Administrator）

この役割では、管理者がUnityConnectionアプリケーションおよびデー
タベースの監査を有効または無効にすることができ、監査の設定と監

査ログの表示または削除を行うことができます。

監査管理者（Audit
Administrator）

この役割により、管理者は TUIで Unity Connectionユーザ用のコール
ハンドラ録音済みグリーティングを管理できます。

管理者は電話で Unity Connectionにアクセスする必要がある
ため、ボイスメールボックスを持つユーザアカウントにこ

の役割を割り当てる必要があります。

（注）

グリーティング管理者

（Greeting
Administrator）
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この役割を使用すれば、管理者は、ユーザパスワードと PINをリセッ
トしたり、ユーザアカウントのロックを解除したり、ユーザ設定ペー

ジを表示したりすることができます。

[コールハンドラの管理（ユーザに所属するもののみ）-参
照専用（Manage Call Handlers Belonging To Users Only - View
Only）]権限は、すべてのグリーティングを含むユーザに割
り当てられたプライマリコールハンドラ、転送ルール、お

よび [役割（Roles）]セクションのユーザページにあるメ
ニューエントリを参照します。

（注）

ヘルプデスク管理者

（Help Desk
Administrator）

この役割では、管理者がすべてのメッセージにアクセスできます。

Cisco UnifiedMobility Advantageなどのリモートアプリケーションは、
他のユーザの代わりにメッセージを取得する目的で、この役割を持つ

ユーザのユーザ名とパスワードを使用します。

通常、この役割は、実際のユーザを表さない、他のユーザに代わって

メールボックスにアクセスするために存在する 1つのユーザアカウン
トにのみ割り当てられます。

メールボックスアクセ

ス代行アカウント

（Mailbox Access
Delegate Account）

この役割により、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（Remote
Administrator）

これは、最上位のUnityConnection管理役割です。この役割では、ユー
ザ、システム設定、レポートなどのすべての Unity Connection管理機
能と、管理および診断ツールにアクセスできます。

UnityConnectionの初期セットアップ中にインストーラによって指定さ
れるデフォルト管理者アカウントは、この役割に設定されます。

システム管理者は、管理アカウントを作成する権限を持つ唯一の役割

です。

システム管理者（System
Administrator）

この役割を使用すれば、管理者は、UnityConnectionサーバと電話シス
テム統合の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。

この役割を持つ管理者は、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

（Technician）

この役割を使用すれば、管理者はユーザアカウントを管理したり、す

べてのユーザ管理機能にアクセスしたり、ユーザ管理ツールを使用し

たりすることができます。

ユーザ管理者（User
Administrator）

メールボックスを持つユーザに、上記の役割を割り当てることができます（ただしグリーティン

グ管理者の役割を除く）。ベストプラクティスとして、UnityConnectionを管理するためのアカウ
ント（ボイスメールボックスなし）、パーソナルメールボックスにアクセスするためのアカウン

ト（ボイスメールボックス付き）の 2つのアカウントを管理者に必ず与えてください。
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管理者の役割ごとの権限を表示するには、CiscoUnity ConnectionAdministrationで、[システム設定
（System Settings）] > [役割（Roles）] > [システム役割（System Roles）]を展開して、各役割の名
前を選択します。事前定義の役割に関連付けられた権限は変更できません。

カスタムロール

UnityConnectionでは、要件に基づいてさまざまな権限が設定されたカスタム役割をシステム管理
者が作成、更新、削除できます。各権限は 1つまたは一連の操作に関連付けられています。カス
タム役割は、役割がまだ付与されていないユーザにも、すでにシステム役割またはカスタム役割

が付与されているユーザにも割り当てることができます。

カスタム役割を持つユーザは、あるユーザにシステム役割を割り当てたり、システム役割を持

つユーザを変更/削除したりすることができません。
（注）

カスタム役割を作成するには、権限または権限セットを選択します。以下の表で、カスタム役割

の作成時に選択できる Unity Connectionの権限について説明します。

ユーザを管理するための権限

管理者は、[Cisco Unity Connection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。

カスタム役割の作成時には、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
プラグインにはアクセスできません。

（注）

システム設定データへの読み取りアクセス権 -
読み取りアクセス権

管理者は、ユーザ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、さまざまなカスタム役割をユーザに

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：役割の割り当て/割り当て解除

管理者は、ユーザ名属性（名、表示名、ボイス

名など）を変更できます。

ユーザの管理：ユーザ名属性 -表示、更新

管理者は、ユーザの一括管理操作を実行できま

す。

ユーザの一括管理 -フルアクセス

サービスクラス管理のための権限

管理者は、[サービスクラスのメンバシップ
（Class of Service Membership）]ページでサー
ビスクラスを管理し、ユーザへのサービスク

ラスの割り当て/割り当て解除を実行できます。

サービスクラス -フルアクセス

テンプレート管理のための権限
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管理者は、ユーザテンプレートを管理できま

す。

テンプレート：ユーザテンプレート -フルアク
セス

管理者は、システムコールハンドラグリーティ

ングを管理できます。

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

ていません。

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

管理者は、通知テンプレートを管理できます。テンプレート：通知テンプレート -フルアクセ
ス

同報リストを管理するための権限

管理者は、同報リストを管理できます。同報リスト -フルアクセス

コール管理機能を管理するための権限

管理者は、ディレクトリハンドラを管理できま

す。

コール管理：ディレクトリハンドラ -フルアク
セス

管理者はディレクトリハンドラの作成と変更が

できます。この権限では削除アクションは許可

されていません。

コール管理：ディレクトリハンドラ -表示、作
成、更新

管理者は、インタビューハンドラを管理できま

す。

コール管理：インタビューハンドラ -フルアク
セス

管理者はディレクトリハンドラの作成と変更が

できます。この権限では削除アクションは許可

されていません。

コール管理：インタビューハンドラ -表示、作
成、更新

管理者は、コールルーティングルールを管理

できます。

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管理のための権限

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

ネットワーク管理のための権限

管理者は、VPIMロケーションを作成、管理で
きます。

ネットワーキング：VPIM -フルアクセス
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管理者は、ネットワーキング、サーバ設定、

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管理のための権限

管理者は、UnityConnectionをユニファイドメッ
セージングサーバ（Microsoft Exchange、Office
365など）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。

ユーザをユニファイドメッセージン

グアカウントに関連付けるには、

「ユーザの管理 -フルアクセス」権
限を選択します。

（注）

ユニファイドメッセージング：設定 -フルアク
セス

管理者は、Speechviewサービスを管理できま
す。

ユニファイドメッセージング：Speechview文字
変換 -フルアクセス

ビデオ管理のための権限

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

ダイヤルプラン管理のための権限

管理者は、パーティションとサーチスペースを

管理できます。

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ための権限

管理者は、すべてのシステム設定操作を管理で

きます（ただし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、およびプラグインを除く）。

システム設定 -フルアクセス

管理者は、詳細設定を管理できます。システム設定：詳細 -フルアクセス

管理者は、全般設定を管理できます。システム設定：全般設定 -フルアクセス

管理者は、認証規則を管理できます。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、SAMLSSO、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

管理者は、規制テーブルを管理できます。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

管理者は、グローバルニックネームを管理でき

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
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管理者は、件名行の形式を編集できます。システム設定：件名行の形式 -フルアクセス

管理者は、添付ファイルの説明を管理できま

す。

システム設定：添付ファイルの説明 -フルアク
セス

管理者は、エンタープライズパスワードの設定

を管理できます。

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

管理者は、ファクスサーバを管理できます。システム設定：ファクスサーバ -フルアクセス

管理者は、SAMLと LDAPを Unity Connection
に統合できます。

システム設定：SAMLと LDAP -フルアクセス

管理者は、LDAP電話番号変換設定を管理でき
ます。

システム設定：LDAP電話番号変換 -フルアク
セス

管理者は、Cross-Origin Resource Sharingを管理
できます。

システム設定：CORS -フルアクセス

管理者は、SMTP設定を管理できます。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ための権限

管理者は、テレフォニー統合を管理できます。テレフォニー統合 -フルアクセス

ツール管理のための権限

管理者は、UnityConnectionタスクをスケジュー
ルおよび実行できます。

ツール：タスク管理 -フルアクセス

管理者は、文法の統計、SMTPアドレスの検索、
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

管理者は、カスタムキーパッドマッピングを

管理できます。

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とパスワードの設定を管理するための権限

管理者は、ユーザMWIをリセットできます。ユーザのMWIをリセットする

管理者は、ユーザパスワードをリセットできま

す。

ユーザパスワードのリセット

Unity Connection Serviceabilityを実行するための権限

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

Serviceabilityページの実行

UnityConnectionでさまざまな操作を実行するには、管理者が役割に必要な権限を付与し、役割を
ユーザに割り当てる必要があります。次の表で、UnityConnectionのさまざまな操作と、操作を実
行するのに必要な権限について説明します。
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[Cisco Unity Connection管理（Cisco Unity Connection Administration）]ページへの読み取りアク
セスを提供するには、すべてのカスタム役割で [システム設定データへの読み取りアクセス権
-読み取りアクセス権（Read Access to System Configuration Data - Read Access）]権限を選択す
る必要があります。

（注）

表 3：各 Unity Connection 操作に必要な権限

権限セットサブ操作操作

ユーザの管理 -フルアクセス

カスタム役割の割り

当てまたは割り当て

解除を行うには、

[ユーザの管理：役割
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）

ユーザユーザの管理

この操作では、UnityConnection
のユーザアカウントを管理で

きます。

ユーザのインポート

ユーザの同期

ユーザのインポート

操作またはユーザの

同期操作を行うに

は、Unity Connection
で LDAPまたは AXL
が設定されている必

要があります。

（注）

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、サービスクラ

スを管理し、Unity Connection
の [サービスクラスのメンバ
シップ（Class of Service
Membership）]ページでさまざ
まなユーザにサービスクラス

を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
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権限セットサブ操作操作

テンプレート：ユーザテンプ

レート -フルアクセス
ユーザテンプレートテンプレートの管理

この操作では、さまざまな種類

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個別の権

限が定義されています。

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

テンプレート：ユーザテンプ

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
Notification Template

ユーザの管理 -フルアクセス連絡先連絡先の管理

この操作では、連絡先を管理で

きます。

同報リスト -フルアクセスシステム同報リスト同報リストの管理

この操作では、同報リストを管

理できます。

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機能の管理

この操作では、システムハン

ドラおよびコールルーティン

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個別の権限

が定義されています。

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

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

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
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権限セットサブ操作操作

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

メッセージのエージング

ネットワーキングとサーバの役

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

この操作では、UnityConnection
サーバでの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

Connection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

この操作では、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文字変換 -フルア
クセス

SpeechView文字変換

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

この操作では、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

この操作では、UnityConnection
パーティションとサーチスペー

スを管理できます。

サーチスペース
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権限セットサブ操作操作

システム設定の管理 -フルアク
セス

この権限は、すべて

のシステム設定操作

（ただしクラスタ、

LDAP、SAML SSO、
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

インを除く）を管理

するためのアクセス

権限を付与します。

（注）

システム設定システム設定の管理

この操作では、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

理できる権限の他に、サブ操作

ごとに、そのサブ操作のみにア

クセスできる個別の権限が定義

されています。

システム設定：全般設定 -フル
アクセス

全般設定

システム設定：CUCM継承設
定 -フルアクセス

クラスタ

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：件名行の形式 -
フルアクセス

件名行の形式
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権限セットサブ操作操作

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：ファクスサー

バ -フルアクセス
ファクスサーバ

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

Cross Origin Resource Sharing

システム設定：SMTP設定 -フ
ルアクセス

SMTPの設定

システム設定：詳細 -フルアク
セス

詳細設定（Advanced）

テレフォニー統合 -フルアクセ
ス

[電話システム（Phone
System）]

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（PortGroup）]

[ポート（Port）]

Speech Connectポート

トランク

セキュリティ
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権限セットサブ操作操作

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、UnityConnection
の管理用および各種操作のスケ

ジュールタスク用のさまざま

なツールとユーティリティにア

クセスできます。

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
Custom Keypad Mapping

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の統計

SMTPアドレスの検索

依存関係の表示（Show
Dependencies）

Serviceabilityページの実行Cisco Unified ServiceabilityServiceabilityの管理
この操作により、Unity
Connectionおよび [Unified
Communication Serviceability]
ページにアクセスできるように

なります。

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

UnityConnectionには、さまざまなシステム設定やネットワーキング関連の操作を管理し、ユーザ
MWIのリセットなどの管理タスクを実行するための、[専門技術者（Technician）]という事前定
義のシステム役割があります。

ユーザが専門技術者役割のすべての操作と、パスワードリセットや Unity Connectionタスクの管
理などの追加の操作を実行できるようにするには、専門技術者役割と同じ権限を含むカスタム役

割（カスタムロール）を作成し、その役割にパスワードのリセットとタスク管理の権限を追加し

て、それをユーザに割り当てる必要があります。

上記の例に基づいてカスタム役割を作成するには、次の手順を実行します。

ステップ 1 [カスタム専門技術者（CustomTechnician）]という新しい役割を作成し、次の権限を追加して、[専門技術
者（Technician）]システム役割と同等のカスタム役割を作成します。

•システム設定データへの読み取りアクセス権 -読み取りアクセス権

•システム設定：詳細 -フルアクセス
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•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のロール/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

•ユーザのMWIをリセットする

•ツール：管理ツールの実行

ステップ 2 次の追加の権限をカスタム役割に指定します。

•ユーザ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 ユーザに役割を割り当てます。

カスタム役割の設定の詳細については、「システム設定（System Settings）」の章のロールの設定, （261
ページ）の項を参照してください。
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第 4 章

ユーザ

• はじめに, 47 ページ

• デフォルトユーザ, 48 ページ

• ユーザの検索, 49 ページ

• ユーザアカウントの作成, 50 ページ

• ユーザのインポート機能とユーザの同期機能の使用, 54 ページ

• ユーザアカウントの編集, 55 ページ

• ユーザアカウントの削除, 58 ページ

• Cisco Unity Connectionのロケーション間でのユーザの移動または移行, 60 ページ

はじめに
Cisco Unity Connectionにおけるユーザとは、誰がシステムにアクセスできるか、どのシステム機
能とリソースを使用できるか（関連付けられているサービスクラスで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。UnityConnection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るユーザ、および他のUnity
Connection機能（パーソナル着信転送ルールや、割り当てられてい
るサービスクラスに応じてWeb InboxまたはMessaging Inboxなど）
を使用する必要があるユーザです。

ボイスメールボックスありでセットアップされたユーザアカウン

トは、内線番号が割り振られ、ボイスメールがライセンスされた

ユーザとしてカウントされます。

ボイスメールボックスがあ

るユーザ
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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

必要のあるユーザです。いずれかの事前定義ロールをユーザに割り

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セットアップされたアカウントは、内

線番号が割り振られず、ボイスメールがライセンスされたユーザと

してカウントされません。

ボイスメールボックスがな

いユーザ

デフォルトユーザ
デフォルトでは、UnityConnectionで次のユーザアカウントが作成され、システムのセットアップ
時にこれらを使用します。

管理者ユーザアカウントは、最上位の管理特権（システム管理者の役割）を

付与され、CiscoUnityConnectionAdministration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中に指定されます。

このアカウントは、ボイスメールボックスがないユーザとして設定されます。

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、システム管理者の役割が1人以上の他のユーザに割り当てられて
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。オペレータに対するコールが無応答の場合、発信者はオペレータ

コールハンドラの着信転送設定に応じて、メッセージを残すことができます。

オペレータユーザアカウントのメールボックスを監視する人物を割り当てる

か、別のユーザまたは同報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してください。

このアカウントは削除できません。

演算子

デフォルトで、[配信できないメッセージ（Undeliverable Messages）]メール
ボックスユーザアカウントは、配信できないメッセージの通知を受け取る [配
信できないメッセージ（UndeliverableMessages）]同報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いずれかのユーザを割り当てるか、

[配信できないメッセージ（Undeliverable Messages）]同報リストにユーザを追
加することで、リストに配信されるメッセージをモニタおよび再ルーティング

（該当する場合）してください。

このアカウントは削除できません。

[配信できない
メッセージ

（Undeliverable
Messages）]メー
ルボックス
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Unity Connectionメッセージングシステムユーザアカウントは、ボイスメー
ルボックスがないユーザとして設定されます。これは、外部発信者からのメッ

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届い
たもの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

デフォルトユーザアカウントは、ユーザライセンスカウントに含まれません。（注）

ユーザの検索
Cisco Unity Connection Administrationでは、入力した検索条件に基づいてユーザを検索できます。
名前、内線番号、またはユーザエイリアス（ID）の一部または全部を入力してユーザを検索でき
ます。

検索文字列に *のようなワイルドカードは使用しないでください。ユーザを検索するときには、
[が次の文字列で始まる（BeginsWith）]、[が次の文字列を含む（Contains）]、または [が次の文字
列で終わる（Ends With）]を使用して、文字列の部分一致を使用します。または、検索文字列を
空白にすると、すべての結果が返されます。UnityConnectionは、検索するフィールド内のワイル
ドカード文字を照合します。そのフィールドに該当する文字が含まれるオブジェクトがない場合、

結果が返されません。

検索ページの [検索制限（Search Limits）]フィールドを使用すると、表示される結果を絞り込ん
で、ユーザの内線番号が設定された特定のパーティションに限定したり、他のデジタルネット

ワークに接続されたUnityConnectionロケーションからのユーザがディレクトリに含まれる場合に
特定のロケーションに限定したりできます。ユーザを検索して結果をパーティションで絞り込む

場合は、プライマリ内線番号がそのパーティション内にあるユーザのみを表示するか、プライマ

リ内線番号と代行内線番号がそのパーティション内にあるユーザ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行内線番号を表示することにした場合は、検索結果内の

1人のユーザに対して複数のレコードが表示される場合があります。

検索結果表の最下部にあるナビゲーションボタンを使用してページを移動したり、[1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
行を表示したりすることができます。UnityConnectionは [1ページあたりの行数（RowsPer Page）]
の設定を保存するので、その後のサインインでは、この検索ページに表示される 1ページあたり
の結果の行数は同じになります。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで [ユーザ（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、ユーザアカウントを

表示するユーザエイリアスを選択します。
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[検索結果（Search Results）]テーブルにユーザ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 [ユーザを次の条件で検索（FindUsersWhere）]検索フィールドで、エイリアス、内線番号、名、姓、表示
名のいずれで検索するかを指定します。[が次の文字列で始まる（Begins With）]や [が次の文字列で終わ
る（Ends With）]などの追加パラメータを設定して、さらに検索を調整できます。検索する文字列を入力
して、[検索（Find）]を選択します。

ステップ 4 パーティションまたはロケーションによって検索結果を絞り込むには、次の手順を実行します。

a) [検索の対象を制限（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（Where Name Is）]リストで、ユーザを検索する対象のパーティションまたはロケーションの名
前を選択します。

検索をパーティションに制限する場合は、パーティション内のプライマリ内線番号だけを表示するの

か、パーティション内のプライマリ内線番号と代行内線番号の両方を表示するのかを選択します。

プライマリ内線番号と代行内線番号の両方を表示する場合は、1人のユーザについて複数の
レコードが検索結果に表示されることがあります。

（注）

ステップ 5 [検索結果（SearchResults）]テーブルで、ユーザアカウントを表示するユーザエイリアスを選択します。

ユーザアカウントの作成
ユーザアカウントを作成する前に、アカウント作成に使用するユーザ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。ユーザアカウント作成後は、関連するユーザテンプレートに

変更が加えられても、アカウントには適用されません。ユーザテンプレートまたはサービスクラ

スの詳細については、<ユーザの属性>の章を参照してください。

Unity Connectionのユーザを作成するには、次のいずれかの方法を使用できます。

•手動でユーザを作成する：[ユーザの検索（SearchUsers）]ページで、各ユーザを手動で作成
することができます。詳細については、手動によるユーザアカウントの作成, （51ページ）
を参照してください。

• Cisco Unified CommunicationsManagerからユーザをインポートする：AXLを使用して、Cisco
Unified Communications Managerから Unity Connectionにユーザをインポートすることができ
ます。詳細については、AXLを介したユーザのインポート, （52ページ）を参照してくだ
さい。

• LDAPディレクトリからユーザをインポートする：LDAPディレクトリから Unity Connection
にユーザをインポートすることができます。詳細については、LDAPディレクトリを使用し
たユーザのインポート, （54ページ）を参照してください。

•一括管理ツール（BAT）によりユーザを作成する：BATを使用すると、同時に複数のユーザ
を作成することができます。詳細については、BATを使用したユーザアカウントの作成, （
54ページ）を参照してください。
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手動によるユーザアカウントの作成

ボイスメールボックスがあるユーザはエンドユーザです。ボイスメールボックスがないユーザ

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、追加する必要のあるアカウン

トの種類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。さ
らに管理者アカウントでは、各アカウントに割り当てられる役割を選択する必要もあります。ユー

ザアカウントを追加する前に実行する必要のあるタスクの詳細については、ユーザ属性, （25
ページ）の章を参照してください。

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が、
作成した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、インストール中の
デフォルトボイスメールユーザテンプレートのデフォルトセットと、アカウントの作成中に選

択したユーザテンプレートの [パスワードの変更（Change Password）]ページで設定したデフォル
トのどちらかです。これらの PINとパスワードをユーザに割り当てる必要があります。これによ
り、ユーザはUnity ConnectionカンバセーションとCisco Personal CommunicationsAssistant（PCA）
にサインインできます。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、複雑さのルールを PINとパスワードに適用する必要
があります。

管理者アカウントを作成する際には、セキュリティ上の次の問題を考慮してください。

•デフォルトで、ボイスメールボックスがないユーザテンプレートでは、最上位特権を持つ
管理者の役割であるシステム管理者の役割が指定されます。

•デフォルトWebアプリケーションパスワードが、作成した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は、その

アカウントに関連付けられたデフォルトパスワードが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

入力してランダム生成された文字列を置き換えるか、あるいはデフォルト管理者テンプレー

トに基づいて作成した新しいアカウントごとにパスワードを変更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、またパスワードの複雑さのルールを適用する必要もあります。

•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
に別のアカウントをセットアップする必要があります。つまり、管理タスクの実行用にUnity
Connection Administrationにサインインするためのユーザアカウント（ボイスアカウントな
し）を作成し、音声メッセージの送受信を行うためのボイスメールボックス用に別のユーザ

アカウントを作成する必要があります。

次の手順を実行して、ボイスメールボックスあり/なしのユーザアカウントを追加します。

この項の情報は、Cisco Business Editionでエンドユーザアカウントを追加する場合には該当し
ません。

（注）
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ユーザアカウントの追加

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで [ユーザ（Users）]を選択します。
[ユーザの検索（SearchUsers）]ページが表示され、現在設定されているユーザアカウントが示されます。

ステップ 2 [ユーザの検索（SearchUsers）]ページで、[新規追加（AddNew）]を選択します。[ユーザの新規作成（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 [ユーザタイプ（User Type）]リストで、次のいずれかを実行します。

•エンドユーザアカウントを作成するには、[メールボックスがあるユーザ（User With Mailbox）]を
選択します。

•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（UserWithoutMailbox）]を選択し
ます。

ステップ 4 [ベースにするテンプレート（Based on Template）]リストで、次のいずれかを実行します。

• [エンドユーザアカウントの VoiceMailUserTemplate（VoiceMailUserTemplate for end user account）]を
選択します。

•管理者アカウントの [管理者テンプレート（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あることに注意してください。つまり、こ
こに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アドレスには非ASCII文字を含めることができません。そのため、ユーザエイリアスに非ASCII
文字が含まれていた場合は、受け入れ可能な SMTPアドレスを入力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 必要に応じて追加の情報を入力し、[保存（Save）]を選択します。

AXL を介したユーザのインポート
Unity Connectionでは Cisco Unified Communications Managerデータベースへのアクセスに
Administrative XML Layer（AXL）サーバを使用する必要があるので、ユーザのインポート元とな
る Cisco Unified CMサーバ用の 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、削除するためのメカニズムとな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してください。

•ユーザ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（PhoneSystem）]
フィールドでインポート元の Cisco Unified CMサーバを選択します。
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•ユーザのインポート元となる Cisco Unified CMサーバ用の AXLサーバを設定します。AXL
サーバの設定の詳細については、次の項を参照してください。 Cisco Unified Communications
Manager AXLサーバ, （78ページ）

Cisco Unity Connection Administrationの [ユーザ（Users）] > [ユーザをインポート（Import Users）]
ページで、CiscoCisco 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
成します。詳細については、ユーザのインポート機能とユーザの同期機能の使用, （54ページ）
を参照してください。

Cisco Unified CMユーザにプライマリ内線番号が定義されている必要があります。これが定義
されていないユーザは、Cisco Unity Connection Administrationの [ユーザ（Users）] > [ユーザを
インポート（Import Users）]ページに表示されません。

（注）

この方法でユーザアカウントが作成されると、Unity ConnectionはCiscoUnified 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、および使用可能なその他すべてのデー

タを取得して、指定したユーザテンプレートから残りの情報を入力します。Cisco Unified CMか
ら取り込まれたフィールドのデータを、UnityConnectionAdministrationを使って変更することはで
きません。Connectionの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。

• CiscoUnifiedCMがLDAPディレクトリと統合されていない場合：CiscoUnifiedCommunications
Manager Administrationでデータを変更し、その後 Unity Connection Administrationの [ユーザ
を同期（Synch Users）]ページを使用して、[ユーザをインポート（Import Users）]ページで
作成したボイルメールユーザに関する Cisco Unified CMからの情報を手動で更新する必要が
あります。

• Cisco Unified CMが LDAPディレクトリと統合されている場合：LDAPディレクトリでデータ
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 [ユーザを同期（Synch Users）]ページを使用して、[ユーザをイ
ンポート（Import Users）]ページで作成したボイルメールユーザに関する Cisco Unified CM
からの情報を手動で更新する必要があります。

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場合
の考慮事項

Cisco Unified Communications Managerからデータをインポートすることでユーザを作成する代わ
りに、LDAP, （189ページ）の章で説明されているように、Unity Connection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てユーザを作成することがで
きます。次の点に注意してください。

• Cisco Unified CMからユーザをインポートする場合、Cisco Unified CMが LDAPディレクトリ
と統合されていても、Unity Connectionは自動的に LDAP同期化と認証にアクセスできませ
ん。Unity Connectionユーザを LDAPディレクトリで認証する必要がある場合は、Unity
Connectionを LDAPディレクトリと統合する必要もあります。
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• Cisco Unified CMからユーザをインポートする場合、Cisco Unified CMデータの更新内容は
Unity Connectionサーバに自動的にレプリケートされません。したがって、Cisco Unity
ConnectionAdministrationの [ユーザ同期（SynchUsers）]ページを使用することにより、時々、
Unity Connectionユーザデータと Cisco Unified CMユーザデータを手動で同期化する必要が
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を LDAPディレクトリ内のデータと自動的に再同期する日時を指定する
同期スケジュールを定義できます。

LDAPディレクトリにユーザを追加したときには、引き続きUnity Connectionに手動でユーザをイ
ンポートする必要があることに注意してください。自動同期では既存のユーザに関する新しいデー

タだけがUnityConnectionデータベースで更新されます。新規ユーザに関する新しいデータは更新
されません。

• Unity Connectionを LDAPディレクトリと統合するときには、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、UnityConnection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内のUnity Connection
Webアプリケーションのパスワード、および Cisco Unified CM内の Cisco Unified 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たユーザのインポート
[ユーザをインポート（Import Users）]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の設定について詳しくは、LDAP,（189ページ）の
章を参照してください。

BAT を使用したユーザアカウントの作成
Cisco Unity Connectionに備わっている一括管理ツール（BAT）を使用すると、カンマ区切り値
（CSV）ファイルに保存された情報をインポートすることにより、一度に複数のユーザアカウン
トまたは連絡先を作成、更新、および削除できます。また、Cisco Unity Connectionから CSVファ
イルにユーザまたは連絡先についての情報をエクスポートすることもできます。

BATを使用してユーザを作成する方法については、一括管理ツール,（308ページ）の項を参照し
てください。

ユーザのインポート機能とユーザの同期機能の使用
ユーザのインポート機能を使用して、Unity Connectionに既存の Cisco Unified CMユーザをイン
ポートできます。Cisco Unified CMからユーザをインポートした後、ユーザ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。
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Cisco Business Editionの設定では、同期が自動的に行われます。ユーザを手動で同期させる必
要はありません。

（注）

また、ユーザのインポート機能を使用して LDAPディレクトリからユーザをインポートすること
もできます。

ユーザをインポートする前に、Cisco Unified CMまたは LDAPディレクトリサーバを Unity
Connectionに統合する必要があります。

（注）

ユーザのインポートツールおよびユーザの同期ツールへのアクセス

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで [ユーザ（Users）]を展開します。
ステップ 2 [ユーザをインポート（Import Users）]または [ユーザを同期（Synch Users）]の適切な方を選択します。

ユーザアカウントの編集
Cisco Unity Connectionユーザアカウントを作成した後、設定の調整（ユーザ PINやパスワードの
リセット、ユーザ用の新しい通知デバイスのセットアップなど）またはアカウントの削除が必要

になることがあります。

個人ユーザアカウントの編集

Cisco Unity Connection Administrationの [編集（Edit）]メニューにあるページからユーザアカウン
トの設定を個別に編集できます。

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 Cisco Unity Connection Administrationで [ユーザ（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。

ユーザが検索結果テーブルに表示されない場合は、ページ上部の検索フィールドに適切なパラ

メータを設定し、[検索（Find）]を選択します。
（注）
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ステップ 3 [ユーザの基本設定の編集（EditUserBasics）]ページで適宜、設定を変更します。変更したら [保存（Save）]
を選択します。

ステップ 4 [編集（Edit）]メニューで、以下の任意の設定を編集して、[保存（Save）]を選択します。

•ユーザの基本設定（User Basics）

•パスワード設定（Password Settings）

•パスワードの変更（Change Password）

•ロール（Roles）

•メッセージ待機インジケータ（Message Waiting Indicators）

•転送ルール（Transfer Rules）

•メッセージ設定（Message Settings）

•発信者入力（Caller Input）

•メールボックス（Mailbox）

•電話メニュー（Phone Menu）

•再生メッセージの設定（Playback Message Settings）

•メッセージ送信の設定（Send Message Settings）

•メッセージアクション（Send Message Settings）

•グリーティング（Send Message Settings）

•グリーティング後メッセージ（Post Greeting Recording）

•通知デバイス（Post Greeting Recording）

•代替内線番号（Post Greeting Recording）

•ユーザの別名（Alternate Names）

•プライベート同報リスト（Private Distribution Lists）

•ユニファイドメッセージングアカウント（Unified Messaging Accounts）

•ビデオサービスアカウント（Video Services Accounts）

• SMTPプロキシアドレス（SMTP Proxy Addresses）

各ユーザの設定の詳細については、ユーザアカウントおよびユーザテンプレート関連の設

定, （336ページ）を参照してください。
（注）
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一括編集モードでのユーザアカウントの編集

[ユーザの検索（Search Users）]ページの [一括編集（Bulk Edit）]オプションでは、多数のユーザ
アカウントを選択し、選択したユーザアカウントに対して同じ変更を一度に適用できます。

ネットワーク上に複数のロケーションがあり、一括編集モードでネットワーク全体のデータを編

集する必要がある場合は、一括編集操作を試みる前に、ネットワーク上の他のロケーションへの

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,（153ページ）の章のConnectionロケーションパスワード,（158ページ）
を参照してください。

一括編集操作を開始する手順は次のとおりです。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ユーザの検索（Search Users）]ページの該当するチェックボッ
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。
（注） • [一括編集（Bulk Edit）]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とき

には、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を実行できま

す。複数ユーザ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、次を参照してください。一括管理ツール,（308
ページ）

•また、[一括編集タスクスケジュール（BulkEdit TaskScheduling）]フィールドを設定して、
後で実行する一括編集処理をスケジュールすることもできます。

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）]メニューから使用可能な関連ページで、これらのユーザアカウントに関

する設定の変更を継続します。各ページで変更を実施したら、次のページに移動する前に [送信（Submit）]
を選択して新しい変更を実施します。

BAT を介したユーザアカウントの編集
BATでは、カンマ区切り値（CSV）ファイルに保管されている情報を使用して、（ボイスメール
ボックスの有無に関係なく）Unity Connectionユーザアカウントを編集できます。BATツールと
CSVファイルの使用方法について詳しくは、一括管理ツール, （308ページ）を参照してくださ
い。
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ユーザアカウントの削除

Cisco Business Editionでは、Cisco Unified CM Administrationを使用して Cisco Unity Connection
ユーザアカウントを削除します（該当するユーザ管理ページを使用してユーザまたはアプリ

ケーションユーザを検索し、削除します）。

Cisco Unified CM Administrationで Unity Connectionアカウントを削除する方法について詳しく
は、オンラインヘルプまたは該当する Cisco Unified Communications Manager管理ガイドの
「Application User Deletion」および「End User Setup」の章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/
unified-communications-manager-callmanager/products-maintenance-guides-list.htmlから入手可能で
す。

（注）

ユーザが組織から退職したり、UnityConnectionアカウントが不要になったりした場合は、CiscoUnity
Connection Administrationでアカウントを削除します。

アカウントを削除する場合は、次の考慮事項に注意してください。

•ユーザの 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、ユーザに関して Unity Connectionと Exchangeのメールボックス同期（単一
受信トレイ）が設定されている場合、UnityConnection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（Unity Connectionで単一受信トレイ機能を使用できま
す）。

•ユーザアカウントが 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に設定されている場

合、コールハンドラがユーザの電話に着信コールを転送するよう設定されている場合など）、

そのオブジェクトの設定を変更して削除対象のユーザアカウントとの参照関係を削除するま

では、ユーザアカウントを削除できません。ユーザ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アカウントの削除を試行すると、削除操作は失敗します。

•管理者が自身のアカウントを Unity Connection Administrationから削除することは禁止されて
います。

•ボイスメールボックスのあるユーザのアカウントを削除すると、そのユーザは、[すべての
ボイスメールユーザ（All Voice Mail Users）]の同報リストから自動的に削除されます。

•ユーザのアカウントにボイスメールボックスがあり、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中の

場合）、ユーザアカウントを削除することはできません。

•削除するユーザアカウントが他のユーザのパーソナル着信転送ルールの発信者のユーザに指
定されている場合、ユーザはルールから削除されますが、ルールを設定したユーザに通知は

送信されません。加えて、ユーザ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でのそれらのユーザの存在は報告されません。
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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は、動
作が異なります。

• Unity Connectionが LDAPディレクトリと統合されている場合、LDAPディレクトリと Unity
Connectionの両方でユーザを削除する必要があります。UnityConnectionのみからユーザを削
除しても、LDAP内のユーザには反映されません。LDAPディレクトリからのみユーザを削
除した場合、Unity Connection Administrationでは、そのユーザの [ユーザの基本設定の編集
（Edit User Basics）]ページの [ステータス（Status）]領域にUnity Connectionユーザが非アク
ティブと示されます。ステータスを手動で変更することはできませんが、48時間経過すると
ユーザは自動的に通常の Unity Connectionユーザに変換され、[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。

LDAPユーザを削除しても、UnityConnectionの機能はほとんど影響を受けません。ただし、Unity
Connection Web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認証を使用している場合、LDAPユーザが削除された後、Unity Connectionユーザが通常
の Unity Connectionユーザに変換されるまで 48時間にわたってユーザは Unity Connection Webア
プリケーションにアクセスできません。48時間経過したら、UnityConnectionAdministrationでWeb
アプリケーションの新しいユーザ用パスワードを入力する必要があります。

• Cisco Business Editionが LDAPディレクトリと統合されている場合、Unity Connectionユーザ
に対応する LDAPユーザを最初に削除してください。Cisco Unified CMデータが LDAPディ
レクトリと次回同期されるときに、ユーザが Cisco Unified CMデータベースから削除されま
す。削除したユーザが Cisco Unified CM Administrationに表示されなくなったら、Unity
Connection Administrationを使用して、そのユーザを Unity Connectionデータベースから削除
できます。

LDAP同期が無効になっている場合、手動で Cisco Unified CMデータを LDAP
ディレクトリと同期しなければ、LDAPユーザの削除は Cisco Unified CMデー
タベースに一切反映されないため、対応するCiscoUnifiedCMユーザを削除す
ることはできません。

（注）

次の手順を参照してください。

手動によるユーザアカウントの削除

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで [ユーザ（Users）] > [ユーザ（Users）]を選択します。
ステップ 2 [ユーザの検索（Search Users）]ページで、削除するユーザ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。

ユーザが検索結果テーブルに表示されない場合は、ページ上部の検索フィールドに適切なパラ

メータを設定し、[検索（Find）]を選択します。
（注）
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ステップ 3 [依存関係の表示（ShowDependencies）]を選択して、削除するユーザと依存関係があ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のリンクをたどって、他のユーザに依存関係を再割

り当てします。

ステップ 5 [ツール（Tools）] > [依存関係の結果の表示（Show Dependency Results）]を選択します。
ステップ 6 [依存関係結果の表示（ShowDependencyResults）]ページで、[以前の結果の表示（DisplayPreviousResults）]

を選択します。

ステップ 7 すべての依存関係の再割り当てが完了するまで、ステップ 4からステップ 6を繰り返します。
ステップ 8 [ユーザ（Users）] > [ユーザ（Users）]を選択します。
ステップ 9 [ユーザの検索（Search Users）]ページで、削除するユーザ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が開くので [OK]を選択します。

また、BATを使用して、複数ユーザを一括削除することもできます。詳細は、一括管理ツール,
（308ページ）のセクションを参照してください。

（注）

Cisco Unity Connection のロケーション間でのユーザの移
動または移行

まれに、ロードバランシングまたはその他の理由のため、1台のUnityConnectionサーバまたはク
ラスタから別のサーバまたはクラスタに 1つまたは複数のユーザアカウントを移動する必要が生
じることがあります。あるいは、1台のサーバまたはクラスタから別のサーバまたはクラスタへ
の、多数のユーザまたはすべてのユーザの移行が必要になることがあります。この章では、ユー

ザの移動元となるサーバまたはクラスタをソースロケーションと呼び、ユーザの移動先となる

サーバ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）

ネットワーク接続された Unity Connection ロケーション間での単一また
は複数ユーザの移動

この項の情報は、Cisco Business Editionには適用されません。（注）
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ボイスメールボックスを持つユーザを Cisco Unity Connectionのロケーション（ネットワーク上の
サーバまたはクラスタを表すロケーション）間で移動するには、Cisco Object Backup and Restore
ApplicationSuite（COBRAS）ホットモードを使用します。ホットモードでは、ソースロケーショ
ンからターゲットロケーションにユーザプロファイル情報およびユーザメールボックス（新し

いボイスメッセージと保存されたボイスメッセージのすべてが含まれますが、削除されたボイス

メッセージ、受信者、ファクスや電子メールメッセージは含まれません）を移動します。移動中

に、移動されるユーザの情報が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変更さ

れ、複製が完了すると、サイト内または組織内のすべてのロケーション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を実行していること、およびこれらのロケーションがサイト内またはサイト間ネット
ワーキングを通じてネットワーク接続されていることが要件となります。

ホットモードは、一度に単一のユーザまたは小規模のユーザグループに対して使用するよう設計

されています。COBRASブリーフケースモードと比較すると、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、移動されるユーザを参照するパーソナ

ル着信転送ルールおよびユーザのプライベート同報リストが、新しいロケーションをポイントす

るように自動的に更新されます）。ただし、ホットモードでの移動には時間がかかる場合があり

ます。大規模なユーザグループの移動やサーバの移行の際にこ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の移行, （61ページ）で説明されている
COBRASブリーフケースモード方法の使用を検討してください。このような関係を維持する必要
がある場合は、ホットモードの使用時に大規模なユーザグループを小集団に分割してください。

ホットモードを使用するには、http://www.ciscounitytools.com/Applications/General/COBRAS/
COBRAS.htmlから最新バージョンの COBRAS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。

ユーザを移動する前に、COBRASのヘルプファイルと「COBRASHotMode forUnityConnection
to Unity Connection」ヘルプファイルの全体をよくお読みください。

注意

Unity Connection ロケーション間でのユーザの移行

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で異なるバージョンの Unity Connectionが実行されている
場合、あるいはサイト内またはサイト間ネットワーキングを介してロケーションがネットワーク

接続されていない場合は、Cisco Object Backup and Restore Application Suite（COBRAS）ツールで
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のあるユーザを移動します。ブリーフ

ケースモードでは、1つのロケーションから別のロケーションに関連するすべてのオブジェクト
を移動し、元のロケーションが自動的にクリーンアップされるわけではありません。そのため、

ソースロケーションから情報をコピーし、オブジェクトを削除し、ターゲットロケーションで復

元する必要があります。
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ブリーフケースモードでユーザを移行するときに、ユーザの音声名および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を移行するためのタスク一覧
ブリーフケースモードでユーザを移行するには、次の概略的なタスクリストを使用します。

ステップ 1 http://www.ciscounitytools.com/Applications/General/COBRAS/COBRAS.htmlから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参照してください。

ユーザを移行する前に、COBRASのヘルプファイルと『COBRAS Briefcase Mode』ヘルプファイ
ルをよくお読みください。

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、ソースロケーションおよびターゲットロケーションをバック

アップします。ソースバックアップはターゲットロケーションでデータを復元するためには使用されま

せん。必要に応じてロケーションを以前の状態に戻せるように、各ロケーションをバックアップしてくだ

さい。詳細については、『Install, Upgrade, and Maintenance Guide Release 12.x』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、ソースロケーション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 ソースロケーションおよびターゲットロケーションが、何らかのタイプのネットワークを通じて接続さ

れている場合は、ソースロケーションから移動するユーザを削除します。アカウントを一度に1つずつ削
除するには、ユーザアカウントの削除, （58ページ）の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クを通じて接続される場合は、ターゲット

ロケーションにユーザをインポートする前に、ユーザを削除し、ネットワークに接続されたす

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、ターゲットロケーション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でソースロケーションから元のユーザアカウントを削除しなかった場合は、ここで削除します。
アカウントを一度に 1つずつ削除するには、ユーザアカウントの削除, （58ページ）を参照してくださ
い。
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第 5 章

連絡先

•

• はじめに, 63 ページ

• 連絡先のタイプ, 63 ページ

• 連絡先テンプレート, 64 ページ

• 連絡先の設定, 65 ページ

• 連絡先設定, 66 ページ

はじめに
Cisco Unity Connectionには、システムの管理、モニタ、およびトラブルシューティング用の一連
のツールが用意されています。システム管理者はこれらのツールを使用して、Unity Connection
サーバをプロビジョニングしたり、豊富な機能のサービス（統合ボイスメッセージングやオー

ディオテキストアプリケーションなど）をエンタープライズレベルのビジネスに提供したりで

きます。

連絡先のタイプ
Unity Connectionでは次のタイプの連絡先をサポートしています。

•管理者定義連絡先：管理者定義による連絡先は、すべてのユーザが使用できる連絡先です。
外線電話番号を持つ、ボイスメッセージングシステムから到達可能にする必要があるエー

ジェント、スタッフベンダー、または請負業者に関して、管理者定義連絡先を設定できま

す。

VPIMメッセージング用に管理者定義連絡先を設定できます。この連絡先は、他の VPIM互換ボ
イスメッセージングシステム上のユーザを表します。連絡先がVPIMユーザを表すようにセット
アップされている場合、UnityConnectionユーザは他のボイスメッセージングシステム上のVPIM

システムアドミニストレーションガイド

63



ユーザとの間で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、『Networking
Guide for Cisco Unity Connection Release 12.x』（https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/
connection/12x/networking/guide/b_12xcucnetx.html）の「Creating VPIMContacts」を参照してくださ
い。

•ユーザ定義連絡先：ユーザ定義による連絡先は個々のユーザによって作成され、作成した
ユーザにのみがアクセスできます。Cisco Personal Communications Assistantを使用して、ユー
ザ定義連絡先を作成できます。また、ユーザのパーソナルコールルーティングルールや発

信者グループにユーザ定義連絡先を追加でき、ボイスコマンドを使って他の連絡先に発信す

ることもできます。

ユーザが連絡先を保守する方法について詳しくは、『User Guide for the Cisco Unity Connection
Messaging Assistant Web Tool Release 12.x』（http://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/
connection/12x/user/guide/assistant/b_12xcucugasst.html）の「Managing Your Contacts」の章を参照し
てください。

連絡先テンプレート
連絡先は、連絡先テンプレートに基づいています。新しく作成されたすべての連絡先には連絡先

テンプレートの設定が適用され、それ以降、テンプレートに変更が加えられても、既存の連絡先

には反映されません。

Unity Connectionには、編集可能な 1つの定義済み連絡先テンプレートが含まれています。また、
実際の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で複数の
パーティションが定義されている場合、またはVPIMネットワーキングが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の設定

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 Template）]ページが表示され、現在設定されている連絡先テ
ンプレートが示されます。

ステップ 2 連絡先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）。

•連絡先テンプレートを追加するには、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、[新規追加（Add New）]を選択
します。

[連絡先テンプレートの新規作成（New Contact Template）]ページで、必要なフィールドに値を入力
し、[保存（Save）]を選択します。
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[連絡先テンプレートの基本設定の編集（Edit Contact Template Basics）]ページで、必須フィールドに
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。

[連絡先テンプレートの検索（Search Contact Templates）]ページで、編集する連絡先テンプレートを
選択します。

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

• 1つ以上の連絡先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、該当するチェックボックスをオ
ンにして削除対象の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]を選択して削除を確定します。

連絡先の設定
次のいずれかの方法を使用して連絡先を設定できます。

•連絡先を手動で設定する：[連絡先の検索（SearchContacts）]ページから各連絡先を手動で設
定できます。詳細については、連絡先の手動設定, （65ページ）を参照してください。

•一括管理ツール（BAT）により連絡先を設定する：BATを使用することにより、同時に複数
の連絡先を設定できます。詳細については、一括管理ツール（BAT）を介した連絡先の設定,
（66ページ）を参照してください。

連絡先の手動設定

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[連絡先（Contacts）]を展開して、[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）] > [このペー
ジ（This Page）]を参照）。

•連絡先を追加するには、次の手順を実行します。

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

[連絡先の新規作成（NewContact）]ページで、必要なフィールドに値を入力し、[保存（Save）]を選
択します。
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[連絡先の基本設定の編集（Edit Contact Basics）]ページで、必要なフィールドに値を入力し、[保存
（Save）]を選択します。

• 1つ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）]選択して連絡先設定を編集
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（SearchContacts）]ページで、編集する複数の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。

[連絡先の基本設定の編集（Edit Contact Basics）]ページで、必要なフィールドに値を入力し、[送信
（Submit）]を選択します。

一括編集を使用して、複数の連絡先の別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]を選択して削除を確定します。

一括管理ツール（BAT）を介した連絡先の設定
BATにより、CSVファイルから Cisco Unity Connection連絡先を作成することができます。連絡先
を設定したりCSVファイルを作成したりする方法については、一括管理ツール,（308ページ）の
セクションを参照してください。

連絡先設定
連絡先を設定する際には、代替名を使って連絡先を設定し、SMTPプロキシアドレスを提供しま
す。代替名を使用すると、音声認識機能を使用した連絡先の認識が可能になります。また、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が Unity Connection連絡先または
VPIM連絡先と通信できるようになります。

ユーザの別名

ユーザの別名は、社内ディレクトリに表示され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Mary Brownの旧姓である「Mary Jameson」にダイヤルするように Unity Connection
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に要求した場合は、UnityConnectionで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。

VPIM連絡先、管理者定義による連絡先、ユーザ定義の連絡先に関して、ユーザの別名を作成す
ることができます。また、ユーザの別名を使用して、発音の難しい名前に関する発音から類推さ

れるスペルも追加できます。たとえば、「Goulet」という姓の別名として「Goolay」を追加できま
す。

SMTP プロキシアドレス
Unity Connectionでは、IMAPクライアントから送信された SMTPメッセージの受信者を適切な
Unity ConnectionユーザまたはVPIM連絡先にマップするために、SMTPプロキシアドレスが使用
されます。ユーザが IMAPクライアントを使用して VPIMの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の連絡先を SMTPアドレスで設定する必要があります。

Unity Connectionでは、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
メッセージが、[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）]設定で選択したオプションに基
づいて処理されます。

（注）

たとえば、電子メールクライアントが電子メールアドレスの robin.smith@example.comを使用し
て Unity Connectionにアクセスするように設定された Robin Smithが ViewMail for Outlookでボイ
スメッセージを録音して chris.jones@example.comに送信した場合は、Unity Connectionで
robin.smith@example.comと chris.jones@example.comの SMTPプロキシアドレスのリストが検索さ
れます。これらのアドレスがそれぞれ、UnityConnectionユーザ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は、Unity Connectionで Robin Smithから Chris Jones
へのメッセージがボイスメッセージとして配信されます。

ユーザが IMAPクライアントを使用して Unity Connectionサーバ経由でメッセージを送信、転
送、返信できるように Unity Connectionを設定する方法については、「統合メッセージング」
（11-14ページ）を参照してください。

（注）

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[連絡先（Contacts）]を展開して、[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。
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[連絡先の検索（Search Contact）]ページで、編集する連絡先を選択します。

[連絡先の基本情報の編集（Edit Contact Basics）]ページで、[編集（Edit）] > [SMTPプロキシ
アドレス（SMTP Proxy Address）]を選択します。

[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て、[保存（Save）]を選択します。

•複数の連絡先の 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。

[連絡先の検索（Search Contact）]ページで、編集する連絡先を選択し、[一括編集（Bulk
Edit）]を選択します。

[連絡先の基本情報の編集（Edit Contact Basics）]ページで、[編集（Edit）] > [SMTPプロキシ
アドレス（SMTP Proxy Address）]を選択します。

SMTPプロキシアドレスを入力して、[送信（Submit）]を選択します。
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第 6 章

システム同報リスト

• はじめに, 69 ページ

• デフォルトのシステム同報リスト, 69 ページ

• システム同報リストの設定, 70 ページ

• 同報リストメンバーの追加または削除, 72 ページ

• システム同報リストのアクセスリストを有効にするための詳細設定の使用, 73 ページ

• システム同報リストへのメッセージの送信をユーザが使用できるようにする, 74 ページ

はじめに
システム同報リストを使用すると、ユーザはボイスメッセージを Cisco Unity Connectionユーザの
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受け取る必要があるチーム

の全従業員をシステム同報リストのメンバーにすることができます。

同報リスト（DL）には、ユーザ、ユーザテンプレート、連絡先、連絡先テンプレートを含めた
り、別の同報リストを同報リストのメンバーとして追加したりできます。

3つの部門（販売、マーケティング、管理）からなる組織があるとします。各部門では、個別の
同報リスト（販売 DL、マーケティング DL、管理 DL）を使用しています。さらに、組織レベル
の同報リストとして企業 DLも作成されています。販売 DL、マーケティング DL、管理 DLは、
企業 DLのメンバーです。

販売チームの全メンバーにメッセージを送信するには、権限を持つユーザが販売DLにボイスメッ
セージを転送します。組織の全従業員にメッセージを送信するには、3つすべての同報リストに
メッセージを送信することも、または企業 DLにメッセージを送信することもできます。

デフォルトのシステム同報リスト
UnityConnectionに含まれるデフォルトの同報リストから、独自のシステム同報リストを作成でき
ます。
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Unity Connectionのデフォルトシステム同報リスト

[配信できないメッセージ（Undeliverable Messages）]リストのメン
バーであるユーザは、次のいずれかを受信します。

•見つからない、または削除されたメールボックスを持つ受信者
に対して、外部発信者が残したメッセージ。

•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ユーザが [配信できな
いメッセージ（UndeliverableMessages）]同報リストの唯一のメンバー
です。メッセージをモニタおよび再ルーティングするために、必要に

応じてリストにユーザを追加してください。

配信できないメッセージ

[すべてのボイスメールユーザ（All Voicemail Users）]リストには、
メールボックスを持つすべてのユーザと、ボイスメールユーザに割

り当てられているユーザテンプレートが自動的に追加されます。削

除されたボイスメールユーザまたはボイスメールユーザテンプレー

トは、このリストから自動的に除去されます。

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

デフォルトでは、ボイスメールが有効なすべての連絡先リストにはメ

ンバーがありません。グループ全体のユーザ全員にメッセージを送信

するには、すべてのVPIM連絡先をこのリストのメンバーとして追加
できます。また、VPIM連絡先の作成に使われ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、今後作成される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については、ネットワーキング, （153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

システム同報リストの設定
ここでは、UnityConnectionでのシステム同報リストの作成、システム同報リスト設定の定義、同
報リストの別名の追加について説明します。

また、音声認識機能を使用する場合にも同報リストの別名を指定できます。ユーザは音声コマン

ドを使って表示名を言うことで、電話機でメッセージの宛先として同報リストを指定します。た

とえば、テクニカルサポート部門の同報リスト名が ITであるとします。この場合、別名として
「EyeTea」（アイティー）という発音スペリングを追加します。また、別名として「HelpDesk」
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同報リストを管理できます。詳細は、一括管理ツール, （308ペー
ジ）のセクションを参照してください。

（注）

DistributionListBuilderツールを使用すると、いくつかの検索条件に基づいて、またはCSVファ
イルからインポートすることで、新規または既存のシステム同報リストに複数のユーザを追加

できます。http://www.ciscounitytools.com/Applications/CxN/PublicDistributionListBuilder/
PublicDistributionListBuilder.htmlから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 [同報リスト（Distribution Lists）]を展開し、[システム同報リスト
（System Distribution Lists）]を選択します。
[同報リストの検索（Search Distribution Lists）]ページが表示され、現在設定されている同報リストが示さ
れます。

ステップ 2 システム同報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）]>[このページ（This
Page）]を参照）。

•新しい同報リストを追加するには、次の手順を実行します。

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

[同報リストの新規作成（NewDistributionList）]ページで、必要なフィールドに値を入力し、
[保存（Save）]を選択します。

[同報リストの基本設定の編集（EditDistributionList Basics）]ページで、[編集（Edit）] > [ユー
ザの別名（Alternate Name）]を選択します。

[ユーザの別名の編集（Edit AlternateNames）]ページの [表示名（DisplayName）]フィールド
に新しい別名を追加し、[新規追加（Add New）]を選択します。新しいユーザの別名の追加
が終了したら、[保存（Save）]を選択します。

•既存の同報リストを編集するには、次の手順を実行します。

[同報リストの検索（SearchDistributionLists）]ページで、編集する同報リストを選択します。

[同報リストの基本設定の編集（Edit Distribution List Basics）]ページで、必須フィールドに値
を入力し、[保存（Save）]を選択します。

[同報リストの基本設定の編集（EditDistributionList Basics）]ページで、[編集（Edit）] > [ユー
ザの別名（Alternate Name）]を選択します。

[ユーザの別名の編集（EditAlternateNames）]ページで表示名を変更し、[保存（Save）]を選
択します。
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•複数の同報リストを編集するには、次の手順を実行します。

[同報リストの検索（SearchDistributionLists）]ページで、編集する同報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。

[同報リストの基本設定の編集（Edit Distribution List Basics）]ページで、必須フィールドに値
を入力し、[保存（Save）]を選択します。

• 1つ以上の同報リストを削除するには、次の手順を実行します。

[同報リストの検索（SearchDistributionLists）]ページで、削除する同報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定します。

同報リストメンバーの追加または削除
ユーザ、ユーザテンプレートおよび他の同報リストを同報リストのメンバーとして追加すること

ができます。また、[ボイスメールが有効なすべての連絡先（All Voicemail-Enabled Contacts）]同
報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。

ユーザやユーザテンプレートなどのコンポーネントを削除すると、UnityConnectionでは、関連付
けられている同報リストからそれが自動的に削除されます。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで [同報リスト（Distribution Lists）]を展開し、[システム同報リスト
（System Distribution Lists）]を選択します。
[同報リストの検索（Search Distribution Lists）]ページが表示され、現在設定されている同報リストが示さ
れます。

ステップ 2 [同報リストの検索（SearchDistributionLists）]ページで、同報リストメンバーを追加または削除する同報
リストを選択します。

ステップ 3 [同報リストの基本設定の編集（Edit Distribution List Basics）]ページで、[編集（Edit）] > [同報リストのメ
ンバー（Distribution List Members）]を選択します。

ステップ 4 同報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）。

•同報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。

◦ユーザの追加（Add User）

◦ユーザテンプレートの追加（Add User Template）

◦同報リストの追加（Add Distribution List）

◦連絡先の追加（Add Contact）（[ボイスメールが有効なすべての連絡先（All
Voicemail-Enabled Contacts）]リストのみ）
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◦連絡先テンプレートの追加（Add Contact Template）（[ボイスメールが有効なすべての
連絡先（All Voicemail-Enabled Contacts）]リストのみ）

•同報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。

• 1つ以上の同報リストメンバーをリストから削除するには、[同報リストのメンバー
（Distribution ListMembers）]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し、[選択項目の削除（Remove Selected）]を選択します。

システム同報リストのアクセスリストを有効にするため

の詳細設定の使用
どのユーザに同報リストへのアクセスを許可するかを制御する別の方法として、システム同報リ

ストにメッセージを送信できるユーザを管理するパーティションおよびサーチスペースを作成す

ることもできます。ただし、このサーチスペース手法にはそれほど拡張性がないため、リストの

数が多い場合、サーバ上で作成できるパーティション数とサーチスペース数の上限に達する可能

性があります。代わりの方法として、詳細設定を使用できます。この場合、管理対象となるシス

テム同報リストごとに個別のアクセスリストを設定できます。

システム同報アクセスリストでは、同報リストにメッセージを送信できる特定のユーザを指定し

ます。

エイリアス allvoicemailusersを持つ同報リストのアクセスリストを設定するには、同じエイリア
スとサフィックス（たとえば「allvoicemailusers-accesslist」）を使ってシステム同報アクセスリス
トを有効化し、作成します。エイリアス allvoicemailusers-accesslistを使って 2番目の同報リストが
作成されます。allvoicemailusers同報リストにメッセージを送信する必要のあるユーザまたは連絡
先を、このアクセスリストのメンバーとして追加できます。

システム同報リストのアクセスリストのメンバーとして追加できるのは、UnityConnectionユー
ザのみです。

（注）

システム同報リストのアクセスリストを設定するには、次のタスクを行います。

1 システム同報リストのアクセスリストの有効化と設定, （74ページ）で説明している手順に
従って、アクセスリストを有効化および制御する詳細設定を指定します。デジタルネットワー

キングを使用して複数の Unity Connectionサーバに接続する場合、そのすべてのサーバ上で同
報リストのアクセスリストを有効化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、アクセスリストを有効にして制御する詳細設定の値が、アクセ

スリストが正しく機能するために、ネットワークのロケーションごとに同じ設定になっている

必要があります。

2 アクセスリストで制御するシステム同報リストごとに、新しいシステム同報リストを作成しま

す。元のリストのエイリアスと、[アクセスリスト用のシステム同報リストのエイリアスサ
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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
フィックスからなるエイリアスを使用します。詳細は、システム同報リストの設定, （70ペー
ジ）のセクションを参照してください。

システム同報リストのアクセスリストの有効化と設定

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [詳細設定（Advanced）]の
順に展開して [メッセージング（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同報リストに送信できるユーザを制御する（UseAccessLists toControl
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 [アクセスリストのないシステム同報リストへのメッセージ配信を許可する（Allow Delivery of Messages
to System Distribution Lists That Have No Access List）]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フにすると、アクセスリストのないシステム同報リストに送信され

たすべてのメッセージが拒否され、不達確認 (NDR)がメッセージ送信者に送られます。
（注）

ステップ 4 [アクセスリスト用のシステム同報リストのエイリアスサフィックス（System Distribution List Alias Suffix
forAccessLists）]フィールドに、アクセスリストを区別するためのサフィックスを指定し、[保存（Save）]
を選択します。

システム同報リストへのメッセージの送信をユーザが使

用できるようにする
同報リストにメッセージを送信するようにユーザが設定される必要があります。サービスクラス

のデフォルト設定では、ユーザが同報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に適用されるサービス
クラスを選択します。

ステップ 3 [サービスクラスの編集（Edit Class of Service）]ページの [メッセージオプション（Message Options）]セ
クションで、[システム同報リストへのメッセージの送信をユーザに許可する（AllowUsers toSendMessages
to System Distribution Lists）]チェックボックスをオンにし、[保存（Save）]を選択します。
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• ポートグループ, 82 ページ

• トランク, 90 ページ

• Speech Connectポート, 91 ページ

• 電話を使用したオーディオとビデオの形式, 92 ページ

• セキュリティ, 93 ページ

• Unity Connectionでの IPv6（Cisco Unified Communications Manager統合のみ）, 96 ページ

はじめに
テレフォニー統合は、Cisco Unity Connectionと電話システムの間の通信を可能にし、以下のさま
ざまな機能を使用できるようにするプロセスです。

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

•ユーザ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、ユーザは簡単にメッセージにアクセスで
きる。

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

• Unity Connectionで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）。
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•コールの発信元内線に基づいて、内線の転送中にメッセージを残したユーザをUnityConnection
で識別する。

UnityConnectionと電話システムの統合について詳しく理解するには、『DesignGuide forCiscoUnity
Connection, Release 12.x,』の「Integrating Cisco Unity Connection with the Phone System」の章を参照
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/12x/
design/guide/b_12xcucdg.htmlから入手できます。

Unity Connectionと電話システムが統合される方法を理解した後は、Unity Connectionで電話シス
テム、ポート、ポートグループ、トランク、セキュリティを設定および編集する必要がありま

す。

電話システム
Cisco Unity Connection Administrationは、Unity Connectionを Cisco Unified Communications Manager
に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、『Multiple Phone System Integration Guide for Cisco Unity Connection』（http://www.cisco.com/
en/US/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html）を参照してください。

1つの電話システムは 1つ以上のポートグループを保持しており、ポートグループはボイスメッ
セージポートを保持しています。

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）

電話システム統合の設定

電話システムをUnityConnectionと統合した後で、電話システムの設定を変更できます。電話シス
テムの設定では、UnityConnectionと統合する電話システムを特定し、それらの電話システムのい
くつかの機能を調整します（連動の設定は、電話システムに属しているポートグループに保持さ

れます）。

UnityConnectionで電話システムが使用されなくなった場合、それを削除できます。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、

または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デバイスおよび通知デバイスを含む）

•すべてのユーザテンプレート

•すべてのシステム
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•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 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（Search Phone System）]ページに、現在設定されている電話システム統合が表示さ
れます。

新しく設定される電話システムのポート数は 0です。特定の電話システムにポートを追加した
後、ポート数は、使用可能なボイスポートの数を示します。

（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）。

•新しい電話システムを作成するには、[新規追加（AddNew）]を選択します。[電話システム
の新規作成（NewPhoneSystem）]ページで、必要なフィールドに値を入力し、[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設定（Phone
System Basics）]ページで [編集（Edit）]を選択し、次の任意の設定を変更します。

◦電話システムの基本設定（Phone System Basics）。電話システムの基本設定, （77ペー
ジ）を参照してください。

◦ Cisco Unified CommunicationsManager AXLサーバ（Cisco Unified CommunicationsManager
AXL Servers）。Cisco Unified Communications Manager AXLサーバ, （78ページ）を参
照してください。

◦電話システムの関連付け（Phone System Associations）。電話システムの関連付け, （80
ページ）を参照してください。

設定を編集してから、[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]を選択して削除を確
定します。

電話システムの設定

電話システムの基本設定

• MWIをオン/オフにするために同じボイスメッセージングポートを使用する電話システム統
合を作成した場合、[MWIの有効化と無効化に同じポートを使用する（Use Same Port for
Enabling and Disabling MWIs）]チェックボックスがオンなります。ユーザへのボイスメッ
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セージがないときにMWIをオンのままにせずに、この設定を無効に設定できます。そうす
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 for Enabling and
Disabling MWIs）]チェックボックスと [この電話システムに対してすべてのMWIをオフに
する（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 1つの電話システムのすべてのMWIを同期する
必要がある場合は、[この電話システムのすべてのMWIを同期する（Synchronize All MWIs
on This Phone System）]オプションの前にある [実行（Run）]をオンにします。

•コールループの検出設定を変更して、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の検出（Call Loop Detection Using DTMF）]で該当
する設定を指定した後、[保存（Save）]を選択します。

（たとえば、ユーザにメッセージの受信を通知するために）転送された Unity
ConnectionコールがUnity Connectionに返されると、コールループが発生しま
す。

（注）

Cisco Unified Communications Manager AXL サーバ
AXLサーバはCisco Unified CM電話システムでのみサポートされています。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、AXLサーバが必要にな
ります。

• Cisco Unified CMユーザをインポートする（Unity Connectionクラスタ構成では、パブリッ
シャサーバにサインインしてCisco Unified CMユーザデータをインポートする必要がありま
す）。

• UnityConnectionパーソナル着信転送ルールでのユーザに関する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

×○○○8.x

×○○○9.x1

×○○○10.x

○○○○11.x

1 Unity Connection 9.1(2) SU4以降では、AXLサーバ統合ですべてのバージョンの Cisco Unified CMがサポートされます。
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AXLサーバは Cisco Unified Communications Manager Express統合や Cisco Business Editionでは
サポートされていません。

（注）

Unity Connection での AXL サーバの設定

ステップ 1 Cisco Unity Connection 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設定（Phone System Basics）]ページの [編
集（Edit）]メニューで、[Cisco Unified CommunicationsManager AXLサーバ（Cisco Unified Communications
Manager AXL Servers）]を選択します。

ステップ 2 AXLサーバを設定します（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）。

• AXLサーバを追加するには、次の手順に従います。
[AXLサーバの編集（Edit AXL Servers）]ページの [AXLサーバ（AXL 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て [保存（Save）]を選択します

[AXLサーバの編集（Edit AXL Servers）]ページに入力するユーザ名は、[標準 AXL APIア
クセス（Standard AXL API Access）]役割に割り当てられている Cisco Unified CMアプリ
ケーションユーザのユーザ名と一致する必要があります。また、パスワードはCiscoUnified
CMアプリケーション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を追加するには、次の手順を実行します。

1 Cisco Unified CM Administrationにサインインし、[システム（System）]を展開して [アプリケー
ションサーバ（Application Server）]を選択します。

2 [アプリケーションサーバの検索/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を表示します。

3 [名前（Name）]列で、Unity Connectionサーバの名前を選択します。
4 [アプリケーションサーバの設定（Application Server Configuration）]ページの [使用可能なアプリ
ケーションユーザ（Available Application User）]フィールドで、Cisco Unified CMアプリケーショ
ンユーザを選択し、それを [選択されたアプリケーションユーザ（Selected Application User）]に
移動します。[保存（Save）]を選択します。

• AXLサーバ統合を編集するには、次の手順を実行します。
[AXLサーバの編集（Edit AXL Servers）]ページで、編集するAXLサーバを選択します。必須フィー
ルドに値を入力して [保存（Save）]を選択します

• AXLサーバを削除するには、次の手順に従います。
[AXLサーバの編集（Edit AXL Servers）]ページの [AXLサーバ（AXL Servers）]フィールドで、削
除するAXL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（DeleteSelected）]
を選択し、[OK]を選択して削除を確定します。
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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 Unity Connectionユーザのリストを表示するには、
[電話システムの基本設定（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
ボイスメッセージングポートを使用すると、Unity Connectionで（たとえばメッセージ録音のた
めに）コールを着信したり、Unity Connectionから（メッセージ通知の送信やMWIの設定などの
ために）コールを発信したりできます。

各ボイスメッセージングポートは、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
はそれぞれ固有のボイスメッセージングポートが割り当てられます。

Unity Connectionサーバでは、ポートはライセンス対象でなくなりました。現在は、Unity
Connectionのインストール用に導入したサーバのハードウェアに応じてポートを設定できるよ
うになっています。

（注）

ポートの設定

ボイスメッセージングポートは、Unity Connectionと電話システムの間のコール用に接続を提供
します。電話システムを作成した後で、ボイスメッセージングポートを追加できます。

Cisco Business Editionのみ：ポートを追加するには、その前に、ポートグループに属さないボイ
スメッセージングポートが Cisco Unified CM Administrationにすでに存在する必要があります。

ここでは、UnityConnectionのポートグループの設定、およびポート設定の定義と保存について説
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、現在設定されているポトが表示されます。

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）] > [このページ（This Page）]を
参照）。
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•ポートを追加するには、次の手順を実行します。

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

[ポートの新規作成（NewPort）]ページで、必要なフィールドに値を入力し、[保存（Save）]
を選択します。

Cisco Unity Connection Administrationの [関連リンク（Related Links）]リストで [テレフォニー
の設定の確認（Check Telephony Configuration）]を選択し、[移動（Go）]を選択して、電話
システム統合の設定を確認します。

テストが正常に終了しなかった場合は、[タスクの実行結果（TaskExecutionResults）]リスト
に、トラブルシューティングの手順を示したメッセージが 1つ以上示されます。問題を修正
してから、設定をもう一度確認してください。

コールへの応答用に設定したポート数と、発信用に設定したポート数が適切であることを確

認します。適切ではない場合には、統合が正しく機能しない可能性があります。該当する

Cisco Unity Connection統合ガイドの「Usage of Voicemail Ports in Cisco Unity Connection」の項
を参照してください（http://www.cisco.com/en/US/products/ps6509/products_installation_and_
configuration_guides_list.html）。

•既存のポートを編集するには、次の手順を実行します。

[ポートの検索（Search Ports）]ページで、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、必要なフィールドに値を入力し、[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（SearchPorts）]ページで、削除するボイスメッセージングポートの横にある
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]を選択して削除を確定します。

ポート証明書の表示

ボイスメッセージングポートに関するポート証明書は、Cisco Unified Communications Manager 6.x
以降との SCCPの統合だけで使用され、Unity Connectionボイスメッセージングポートの認証に
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必要とされます。ポート証明書を表示すると、認証および暗号化に関する問題のトラブルシュー

ティングに役立ちます。

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ングポートの表
示名を選択します。

ステップ 3 [ポートの基本設定（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 [ポート証明書の表示（View Port Certificate）]ウィンドウに、ポートのデバイス証明書に含まれた情報が

表示されます。

ポートグループ
ポートグループに割り当てられたボイスメッセージングポートによって、Unity Connection統合
の設定が定義されます。ほとんどの電話システム統合に必要なポートグループは 1つだけです。
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装置を使用した電話システムとの統合では、各PIMG/TIMG装置を、適切なボイ
スメッセージングポートが割り当てられたそれぞれ別のポートグループに接続する必要が

あります。たとえば、5台の PIMG装置を使用するシステムでは、PIMG装置ごとに 1つず
つ、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連動では、新しい設定のテスト用、またはトラブルシューティング用
に、固有のボイスメッセージングポートを備えた追加のポートグループを使用できます。

Cisco Business Editionのみ：ポートグループを追加するには、その前に、ポートグループに属さ
ないボイスメッセージングポートがCiscoUnified CMAdministrationにすでに存在する必要があり
ます。

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、最大 90個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個のポートグループを作成することができま
す。

（注）

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

ングポートにのみ反映されます。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

すべてのボイスメッセージング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。
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ポートグループの設定

ここでは、Unity Connectionのポートグループの設定、およびポートグループ設定の定義と保存
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 PortGroups）]ページに、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）] > [このページ（This
Page）]を参照）。

•ポートグループを追加するには、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、[新規追加（Add New）]を選択し
ます。

[ポートグループの新規作成（NewPortGroup）]ページで、必要なフィールドに値を入力し、
[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設定（Port Group Basics）]ページで [編集（Edit）]を選択し、次の任
意の設定を変更します。

◦ポートグループの基本設定（Port Group Basics）。詳細については、電話システムの基
本設定, （77ページ）を参照してください。

◦サーバ（Servers）。詳細については、サーバ, （84ページ）を参照してください。

◦詳細設定（Advanced Settings）。詳細については、詳細設定, （88ページ）を参照して
ください。

◦コーデックのアドバタイズ（Codec Advertising）。詳細については、コーデックのアド
バタイズ, （89ページ）を参照してください。

設定の編集が完了したら [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名前の
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定します。
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ポートグループの設定

ポートグループを追加した後で、ポートグループの設定を変更できます。設定の変更は、ポート

グループに属しているボイスメッセージングポートだけに影響を与えます。

ポートグループの基本設定

メッセージ受信インジケータ（MWI）

MWIは、ボイスメッセージが待機中であることをユーザに知らせる、ユーザ電話機上で点滅する
LCDパネルまたは特別なダイヤルトーンです。インジケータのタイプは、電話システムおよび
ユーザ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には、ユー

ザのメッセージの数も表示するものがあります。

MWI設定を変更するには、選択したポートグループの [Port Group Basics（ポートグループの基
本設定）]ページで、[メッセージ受信インジケータの設定（Message Waiting Indicator Settings）]
の該当する設定を変更してから [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

電話システム統合を作成した後、SIP設定を変更できます。

Cisco Business Editionでは、SIPを使用する電話システム統合はサポートされていません。（注）

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

サーバ

Cisco Unified Communications Manager サーバ

Cisco Unified Communications Manager統合では、1つの Cisco Unified CMサーバのみの統合に関連
リンクが役立ちます。統合の完了後に、クラスタ内のセカンダリ Cisco Unified CMサーバを追加
する必要があります。CiscoUnifiedCMサーバを追加した後で、そのサーバの設定を変更すること
ができます。

Cisco Unified Communications Managerサーバが電話システム統合で使用されなくなった場合、そ
のサーバを削除することができます。Cisco Unified CMサーバを別のポートグループに移動する
場合は、元のポートグループから対象の Cisco Unified CMサーバを削除して、別のポートグルー
プにそれを追加する必要があります。
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Cisco Business Editionでは、セカンダリ Cisco Unified CMサーバの追加や削除がサポートされ
ていません。

（注）

Cisco Unified Communications Manager サーバの設定

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、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設定（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）。

•セカンダリ Cisco Unified CMサーバを追加するには、[サーバの編集（Edit Servers）]ページの [Cisco
Unified CommunicationsManagerサーバ（Cisco Unified CommunicationsManager 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て [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、必要なフィー
ルドの値を入力して [保存（Save）]を選択します。

• CiscoUnifiedCMサーバを削除するには、[CiscoUnifiedCommunicationsManagerサーバ（CiscoUnified
Communications Manager Servers）]で、削除する Cisco Unified CMサーバの横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]を選択して削除を確定します。

TFTP サーバ

Cisco Unified Communications Manager統合で TFTPサーバが必要になるのは、Cisco Unified 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している場合のみ
です。この場合、Cisco Unified CM電話システム統合を作成した後で TFTPサーバを追加する必要
があります。

TFTPサーバを追加した後で、サーバの設定を変更することができます。また、ポートグループ
で使用されなくなった TFTPサーバを削除しても構いません。
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Unity Connection での TFTP サーバの設定

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、現在設定されている TFTP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設定（PortGroupBasics）]ページで [編集（Edit）]
> [サーバ（Servers）]を選択します。

ステップ 2 TFTPサーバを設定します（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）。

• TFTPサーバを追加するには、次の手順を実行します。

[サーバの編集（Edit Servers）]ページの [TFTPサーバ（TFTPServers）]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て [保存（Save）]を選択します。

• TFTPサーバを編集するには、次の手順を実行します。

[サーバの編集（Edit Servers）]ページの [ TFTPサーバ（TFTP Servers）]で、必要なフィールドに値
を入力し、[保存（Save）]を選択します。

• TFTPサーバを削除するには、次の手順を実行します。

◦ [サーバの編集（Edit Servers）]ページの [TFTPサーバ（TFTP Servers）]で、削除するTFTP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]を選択して削除を確定します。

SIP サーバ

SIPトランクを使用したCiscoUnified CommunicationsManagerと電話システムの統合、または別の
SIPサーバと電話システムの統合では、電話システムを作成した後にSIPサーバを追加できます。
SIPサーバを追加した後で、サーバの設定を変更することができます。ポートグループによって
使用されなくなった SIPサーバを削除できます。

Cisco Business Editionでは SIPサーバがサポートされていません。（注）
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SIP サーバの設定

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 SIP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設定（PortGroupBasics）]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 SIPサーバを設定します（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）。

• SIPサーバを追加するには、次の手順を実行します。

1 [サーバの編集（Edit Servers）]ページの [SIPサーバ（SIPServers）]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て [保存（Save）]を選択します。

• SIPサーバを編集するには、次の手順を実行します。

1 [サーバの編集（Edit Servers）]ページの [SIPサーバ（SIP Servers）]フィールドで、編集する SIP
サーバを選択します。

2 必須フィールドの値を変更して [保存（Save）]を選択します。

• SIPサーバを削除するには、次の手順を実行します。

1 [サーバの編集（Edit Servers）]ページの [SIPサーバ（SIPサーバ）]フィールドで、削除する SIP
サーバ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）]

および

[OK]を選択して削除を確定します。

PIMG/TIMG 装置

PIMG/TIMG装置を介して電話システムを統合する場合は、PIMG/TIMG装置がそれぞれ別のポー
トグループ内に作成されます。電話システムの連動を作成した後で、PIMG/TIMG装置を追加、
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
サポートされています。

（注）
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PIMG/TIMG 装置の設定

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、現在設定されている PIMG/TIMG装置が表示さ
れます。

ステップ 2 PIMG/TIMG装置を設定します（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）。

• PIMG/TIMG装置を追加するには、[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。[ポートグループの新規作成（New Port Group）]ページの [電話シ
ステム（Phone System）]フィールドで、PIMG/TIMG装置を追加する電話システムを選択します。必
要に応じて設定を入力し、[保存（Save）]を選択します。

• PIMG/TIMG装置を編集するには、PIMG/TIMG設定を変更する対象とな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の設定（PIMG
Settings）]で、該当する設定を入力して [保存（Save）]を選択します。

• PIMG/TMG装置を削除するには、[ポートグループの検索結果（Port Group Search Results）]で、削除
する PIMG/TIMG装置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定します。

詳細設定

ポートグループの詳細設定は、頻繁には使用されない設定（遅延やMWI使用率など）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を変更しないでください。

正規化は、メッセージを録音するための自動ボリューム調整を制御します。正規化の有効化また

は無効化については、必ず正規化を有効なままにして、[システム設定（SystemSettings）] > [全般
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。

ポートグループの詳細設定の編集

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 PortGroups）]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。
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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、次の操作を実行します。

•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、[録音およびメッセージのノーマライズ（音量均一化）（Audio
Normalization for Recordings andMessages）]で該当する設定を変更し、[保存（Save）]を選択します。

コーデックのアドバタイズ

通話に対して、UnityConnectionは電話システムのメディアストリームに適したオーディオまたは
ビデオの形式（コーデック）をアドバタイズします。

UnityConnectionでは、次に示す理由から、電話システムで使用しているオーディオ/ビデオ形式と
同じものをメディアストリームで使用する必要があります。

•メディアストリームを、オーディオまたはビデオの 1つの形式から別の形式に変換する必要
性を減らす。

• UnityConnectionサーバおよび電話システムのパフォーマンスに与える影響を最小限にする。

•通話のオーディオ/ビデオ品質を維持する。

UnityConnection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/ビデオ形式をアド
バタイズした場合、電話システムでメディアストリームの変換が行われます。

コールに使用するオーディオまたはビデオ形式の変更

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 PortGroups）]ページで、メディアストリームの音声形式またはビデオ形
式を変更する電話システム統合に属してい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設定（Port Group Basics）]ページで [編集（Edit）]を選択し、[コーデックのアド
バタイズ（Codec Advertising）]を選択します。

ステップ 4 [コーデックのアドバタイズの編集（Edit Codec Advertising）]ページで、上向き矢印および下向き矢印を
選択して [アドバタイズされているコーデック（Advertised Codecs）]ボックスと [アドバタイズされてい
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ないコーデック（Unadvertised 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）アドバタイズされているコーデックで使われるパケットのサイズを変更するには、各コー
デックに関して [パケットサイズ（PacketSize）]リストから必要なパケット設定を選択し、[保存（Save）]
を選択します。

トランク
複数の電話システムを Cisco Unity Connectionと統合する場合、電話システムトランクを設定し
て、ある電話システムのコールを他の電話システムの内線に転送することができます。電話シス

テムトランクにアクセスするには、最初に特別なダイヤル番号（9など）をダイヤルし、次に内
線番号をダイヤルします。

Cisco Business Editionでは電話システムトランクをサポートしていません。（注）

トランクの設定

別の電話システム統合が存在する場合、電話システムトランクを追加して、ある電話システムか

ら他の電話システムの内線にコールアクセスを提供することができます。電話システムトランク

は、電話システムの連動を作成した後で追加できます。

電話システムトランクの設定は変更できません。ただし、変更の必要な電話システムトランクを

削除し、必要な設定を入力して電話システムトランクを新しく追加することができます。電話シ

ステム統合で使用されなくなった電話システムトランクを削除できます。

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（Search Phone System Trunks）]ページに、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）] > [このページ
（This Page）]を参照）。
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,）]ページで [新規追加（Add New）]を選択します。[電話システムトランクの新規作成
（New Phone System Trunk）]ページで、必要に応じて設定を入力して [保存（Save）]を選択します。
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b) 電話システムトランクを削除するには、[電話システムのトランクの検索結果（Phone System Trunk
Search 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定します。

Speech Connect ポート
Speech Connectでは音声対応ディレクトリハンドラを使用しています。これにより、従業員およ
び外部発信者は従業員の名前を言うだけで、オーディオテキストツリーを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、すぐに接続することができます。簡単にアクセスで

きるように、ユーザの電話機に Speech Connectスピードダイヤルを設定できます。

Unity Connectionのインストール用に導入した仮想マシンのハードウェアプロファイルに従って
Speech Connectポートを設定できます。

デフォルトでは、Unity Connectionは 2つの SpeechConnectポートを提供します。SpeechConnectポー
トの数がこれより多くなる場合は、PrimeLicenseManagerで適切なライセンスをインストールする必
要があります。

ライセンスの詳細については、『Install, Upgrade, and Maintenance Guide for Cisco Unity Connection,
Release 12.x』の「Managing Licenses」の章を参照してください。このガイドは
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/install_upgrade/guide/b_12xcuciumg.html
から入手できます。

（注）

Speech Connect ポートの設定

ステップ 1 CiscoUnity ConnectionAdministrationで、[テレフォニー統合（Telephony Integrations）]を展開して、[Speech
Connectポート（Speech Connect Port）]を選択します。
[Speech Connectポート設定（Speech Connect Port Configuration）]ページに、現在設定されている Speech
Connectポートが表示されます。

ステップ 2 [Speech Connectポートの新規作成（New Speech Connect Port）]の [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。
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電話を使用したオーディオとビデオの形式
CiscoUnityConnectionは、電話システムのメディアストリームに適したオーディオ形式（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ときには、次の点に注意してください。

•電話システムで使用されるものとは異なるオーディオ形式を Unity Connectionがアドバタイ
ズした場合、電話システムでメディアストリームの変換が行われます。

• Unity Connectionは、電話システムで使用されるものと同じオーディオ形式をメディアスト
リームに使用する必要があります。その理由は次のとおりです。

◦メディアストリームを、あるオーディオ形式から別の形式に変換する必要性を減らす。

◦ Unity Connectionサーバおよび電話システムのパフォーマンスに与える影響を最小限に
する。

◦コールの音質を維持する。

オーディオ形式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/12x/design/guide/b_12xcucdg.htmlから入手可能な『DesignGuide for CiscoUnity Connection』
の「Sizing and Scaling Cisco Unity Connection Servers」の章の「Audio Codecs」を参照してくださ
い。

オーディオとビデオの形式の設定

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 PortGroups）]ページで、メディアストリームのオーディオ形式を変更す
る対象の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設定（Port Group Basics）]ページの [編集（Edit）]メニューで、[コーデックのア
ドバタイズ（Codec Advertising）]を選択します。

ステップ 4 [コーデックのアドバタイズの編集（Edit Codec Advertising）]ページで、上向き矢印および下向き矢印を
選択してコーデックの順序を変更するか、[アドバタイズされているコーデック（AdvertisedCodecs）]ボッ
クスと [アドバタイズされていないコーデック（Unadvertised Codecs）]ボックスの間でコーデックを移動
します。

[アドバタイズされているコーデック（AdvertisedCodecs）]ボックスにあるコーデックが1つだけの場合、
Cisco Unity Connection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。電話システムがこの
オーディオ形式を使用していない場合、電話システムはメディアストリームを変換します。

システムアドミニストレーションガイド

92

テレフォニー統合

電話を使用したオーディオとビデオの形式

https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/design/guide/b_12xcucdg.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/design/guide/b_12xcucdg.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/design/guide/b_12xcucdg/b_12xcucdg_chapter_011.html#ID-2334-0000000f


[アドバタイズされているコーデック（Advertised Codecs）]ボックスに 2つ以上のコーデックが含まれる
場合、Unity Connectionはリストの最初のコーデックを優先することをアドバタイズします。電話システ
ムにより選択されたリスト内のオーディオ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を除くすべての連動）アドバタイズされているコーデックで使用するパケットのサイズを変更す

る場合は、[ポートグループの基本設定（Port Group Basics）]ページにある [アドバタイズされているコー
デックの設定（Advertised Codec Settings）]で、各コーデックに対して [パケットサイズ（Packet Size）]リ
ストから必要なパケット設定を選択し、[保存（Save）]を選択します。

ステップ 7 （SIP統合のみ）アドバタイズされるコーデックで使用するパケットのサイズを変更するには、[ポートグ
ループの基本設定（PortGroupBasics）]ページにある [アドバタイズされているコーデックの設定（Advertised
Codec Settings）]で、各コーデックに対して [パケットサイズ（Packet Size）]リストから必要なパケット
設定を選択し、[保存（Save）]を選択します。

オーディオコールとビデオコールの両方について、CiscoUnifiedCommunicationsManagerでコー
デックG711、G729、およびG722のパケットサイズを変更します。その他のコーデックはCisco
Unity Connection Administrationで変更します。

（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オーディオ形式を変更する電話システム統合に属している、残りすべてのポート

グループに対して、ステップ 2からステップ 8を繰り返します。

セキュリティ
Unity Connectionボイスメッセージングポートに関して Cisco Unified Communications Manager認
証および暗号化が設定されている場合は、証明書とセキュリティプロファイルを管理できます。

Unity Connection ルート証明書の表示と保存
ルート証明書は、Cisco Unified Communications Manager 7.x以降での SCCP統合、および Cisco
Unified CM 7.0以降での SIPトランク統合で使用されます。これは、Unity Connectionボイスメッ
セージングポートの認証に必要になります。ルート証明書を表示すると、認証や暗号化に関する

問題のトラブルシューティングに役立ちます。
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Unity Connection ルート証明書の表示と保存

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）]を展開して、[ルート証明書（Root Certificate）]を選択します。

ステップ 2 ルート証明書を確認するには、[ルート証明書の表示（View Root Certificate）]ページに、ルート証明書に
含まれる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（ViewRootCertificate）]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、[対象をファイルに保存（Save Target As）]を選択します。
a) [名前をつけて保存（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ます。Cisco Unified CM 5.x以降の場合、[ファイル名（File Name）]フィール
ドで拡張子が（.htmではなく）.pemであることを確認します。[保存（Save）]を選択します。

証明書をファイルとして保存するには、正しい拡張子を使用する必要があります。正しくない

場合、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。これで、Unity Connectionルート証明書ファイルを、この Cisco Unified CM電話システム統合のす
べてのCiscoUnifiedCMサーバにコピーする準備ができました。手順については、該当するCiscoUnified
CMインテグレーションガイドを参照してください。このドキュメントは http://www.cisco.com/en/US/
products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.htmlにあります。

SIP 証明書の設定（Cisco Unified Communications Manager SIP トランク
統合のみ）

SIP証明書は、CiscoUnifiedCM7.0以降とSIPトランクの統合でのみ使用されます。これは、Cisco
Unity Connectionボイスメッセージングポートの認証に必要です。

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）]を展開して、[SIP証明書（SIP Certificate]を選択します。
[SIP証明書の検索（Search SIP Certificates）]ページに、現在設定されている SIP証明書が表示されます。

ステップ 2 SIP証明書を設定します（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）。

•新しい SIP証明書を追加するには、次の手順を実行します。

[SIP証明書の検索（Search SIP Certificates）]ページで、[新規追加（Add New）]を選択しま
す。
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[SIP証明書の新規作成（New SIP Certificate）]ページで必要に応じて設定を入力し、[保存
（Save）]を選択します。

このサブジェクト名は、CiscoUnified CMが使用する SIPセキュリティプロファイルのX.509
サブジェクト名と一致している必要があります。一致しない場合、Cisco Unified CM認証と
暗号化が失敗します。

• SIP証明書を編集するには、次の手順を実行します。

編集する SIP証明書の名前を選択します。

[SIP証明書の編集（Edit SIPCertificate）]ページで必要に応じて設定を入力し、[保存（Save）]
を選択します。

• SIP証明書を削除するには、次の手順を実行します。

削除する SIP証明書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]を選択して削除を確定します。

SIP セキュリティプロファイルの設定（Cisco Unified Communications
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トランク連動でのみ使用さ
れ、Unity Connectionボイスメッセージングポートの認証で必要になります。SIPセキュリティ
プロファイルを作成した後で、変更することができます。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の追加（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（Telephony Integrations）] > [セキュリティ
（Security）]を展開して、[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、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）] > [このページ（This
Page）]を参照））。

• 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。
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[SIPセキュリティプロファイルの新規作成（New SIP Security Profile）]ページの [ポート（Port）]
フィールドに、CiscoUnified CMサーバがボイスメッセージングポートの SIPトランク認証および暗
号化で使用するポートを入力します。

コールシグナリングメッセージを暗号化するには、[TLSを実行（Do TLS）]チェックボックスをオ
ンにして、[保存（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）]ページで必要に応じて設定を入力
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。

[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）]を選択してから、[OK]を選択します。

Unity Connection での IPv6（Cisco Unified Communications
Manager 統合のみ）

Unity Connectionは、SCCPまたは SIPを使用して Cisco Unified Communications Manager電話シス
テム統合での IPv6アドレス指定をサポートします。

• IPv6サポートはデフォルトで無効になっています。IPv6を有効にすると、ルータアドバタ
イズメント、DHCP、または手動によるアドレス設定で IPv6アドレスを取得するようにUnity
Connectionを設定できます。また、着信トラフィックをUnityConnectionがリッスンするモー
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および 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 Unity Connectionでコールコントロールシグナリングに使用するアドレス指定モード
を設定できます（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および 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 Unity Connectionでコールコントロールシグナリングに使用するアドレス指定モードを
設定できます（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、
各ポートグループのメディアで IPv4または IPv6を使用するために Unity Connectionで使用
するアドレス指定モードを設定することもできます。
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既存の Cisco Unified CM統合に対して IPv6を有効にして設定する手順については、『Install,
Upgrade, and Maintenance Guide for Cisco Unity Connection, Release 12.x,』の「Upgrading Cisco Unity
Connection」の章を参照してください。このガイドは https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/
voice_ip_comm/connection/12x/install_upgrade/guide/b_12xcuciumg.htmlから入手できます。

新規の Cisco Unified CM統合を設定中に IPv6を有効にして設定する手順については、http://
www.cisco.com/en/US/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.htmlに用意
されている該当する Cisco Unified CM統合ガイドを参照してください。
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第 8 章

通話管理

•

• コール管理要素, 99 ページ

• コール管理計画, 100 ページ

• システムコールハンドラ, 102 ページ

• ディレクトリハンドラ, 108 ページ

• インタビューハンドラ, 111 ページ

• ダイヤルプラン, 112 ページ

• コールルーティング, 121 ページ
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• 祝日スケジュール, 132 ページ

• カスタム録音, 134 ページ

• デフォルトの自動受付動作, 135 ページ

コール管理要素
Cisco Unity Connectionのコール管理では、さまざまなコール管理要素を組み合わせて使用するこ
とで、システムがどのようにコールを処理して発信者から情報を収集するかをカスタマイズでき

ます。

Unity Connectionには、着信コールおよび発信コールを管理する次の要素があります。

使用方法コンポーネント
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コールに応答してメッセージを録音します。オプションのメニュー（た

とえば「カスタマーサービスへは1、営業部へは2を押してください」）
を提供します。コールをユーザや他のコールハンドラにルーティング

します。オーディオテキスト（録音済みの情報）を再生します。

コールハンドラ

オーディオリストを再生することで、企業ディレクトリへのアクセス

を提供します。ユーザおよび外部の発信者はこれを使用して、ユーザに

電話をかけてメッセージを残します。

ディレクトリハンドラ

一連の質問を再生し、それに対する応答を録音することで、発信者から

の情報を収集します。

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。ユーザの内線、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が設定さ

れている場合、コールルーティングテーブルを編集して適切なユーザ

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、FAX送信のために Unity
Connectionがダイヤルできる番号を指定することで、発信コールを制御
できます。

規制テーブル

アクティブにするコールルーティングルールのセット、グリーティン

グ、または転送オプションを制御する目的で、会社の営業時間、営業時

間外、祝日を定義します。

スケジュールと祝日

これらすべての要素を、ビルディングブロックとして使用できます。発信者エクスペリエンスを

作成するには、Unity Connection内のデフォルトオブジェクトを使用/カスタマイズすることも、
新しいオブジェクトを追加してそれらを組み合わせることもできます。

コール管理計画
コール管理計画は、ハンドラが互いに接続される方法を示します。これには、短縮ダイヤルオプ

ションのメニューや、考えられるすべてのナビゲーション選択肢（内線番号のダイヤルまたはルー

ティングルールによるコールハンドラへの到達など）が含まれます。事前に定義されているUnity
Connectionコールハンドラを計画に含めることもできます。

コール管理計画の作成

コール管理計画の実現方法を検討し終わったら、ハンドラの接続のための概略図を作成できます。

以下の図は、自動応答機能を利用するコール管理マップの例です。
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コール管理計画の実装

計画をマッピングした後は、各コールハンドラのグリーティングで録音セッション中に使用する

詳細スクリプトを記述します。

コールハンドラのシステムをセットアップ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。コールのルーティング先となるコールハンドラを作成する

際には、これらの「宛先」コールハンドラを選択します。また、コールハンドラを作成する前、

コールハンドラからのコールの転送先となるユーザのアカウントを作成する必要もあります。

上記の図を例として使用すると、まずKelly Baderのユーザアカウントを作成し、Place an Order、
Order Status、および Job Listingsの各ハンドラを作成します。次に、Order Departmentと Human
Resources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の計画も行う必要があり

ます。たとえば、上記の図では、ガイダンスを通じてすべての新規コールハンドラに到達しま

す。また、いくつか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

使用してこれらの内線番号に着信コールを転送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、通話への応答、録音されたプロンプトによる発信者へのグリーティング再

生、発信者への情報とオプションの提供、通話のルーティング、およびメッセージの受信に使用

されます。事前定義された Unity Connectionコールハンドラを使用することも、無制限の新しい
コールハンドラを作成することもできます。

Unity Connectionで追加するそれぞれのコールハンドラは、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きます。

コールハンドラは次のような用途で使用できます。

•自動応答機能として：コールハンドラは、グリーティングを再生したり、押されたキーに応
じて反応することによって、応答およびコールの転送を行う人間のオペレータの代わりとし

て使用できます。自動応答では、複数オプションからなるメニューを提供できます（たとえ

ば、「ご購入については 1を押してください。サービスについては 2を押してください。営
業時間については 3を押してください。」など）。

•事前録音されたオーディオ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
に問い合わせる情報（たとえば、「弊社の営業時間は平日月曜日から金曜日の午前 8時から
午後 5時までです」など）を提供できます。また、システムとの対話が可能になる前にすべ
ての発信者に録音メッセージを再生することもできます。

•メッセージ受信者として：コールハンドラを使用して、会社へのメッセージを取得できます
（たとえば「現在、カスタマーサービスの担当者が、電話に出ることができません。お客様

のお名前、お電話番号、アカウント番号をお願いします。折り返しお電話を差し上げま

す」）。

•コールを転送する：コールハンドラを使用して、ユーザまたは別のコールハンドラにコー
ルをルーティングできます（たとえば、終業後はテクニカルサポートのコールハンドラに

着信したコールを直接オンコール担当者の携帯電話に転送するようにできます）。

Unity Connectionは 40,000個のシステムコールハンドラをサポートしていま
す。

（注）

コールハンドラテンプレート

UnityConnectionに追加するコールハンドラは、テンプレートに基づいています。テンプレートの
設定は、コールハンドラの作成時に適用されます。UnityConnectionに含まれている事前定義のテ
ンプレートを編集できます。あるいは、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、

メッセージの設定の有効化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っ

て作成される新しいコールハンドラで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、そのテンプレートに基づいて作成されたコールハ

ンドラには影響を与えません。

デフォルトのコールハンドラテンプレート

UnityConnectionには、ほとんどのコールハンドラにとって適切な設定を含む、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を編集す
ることはできますが、削除することはできません。

このテンプレート上の設定は、ほとんどのコールハンドラに適して

います。

システムコールハンドラ

テンプレート

コールハンドラテンプレートの設定

ここでは、Unity Connectionのコールハンドラテンプレートの設定、およびコールハンドラテン
プレート設定の定義と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、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）]> [このペー
ジ（This Page）]を参照）。

•コールハンドラ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。[新規コール
ハンドラテンプレート（New Call Handler Template）]ページが表示されます。必要に応じて設定を
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 Call Handler Templates Basics）]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設定（Call Handler Template Basics）

◦転送ルール（Transfer Rules）

◦発信者入力（Caller Input）

◦グリーティング（Greetings）
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◦グリーティング後メッセージ（Post Greeting Recording）

◦メッセージ設定（Message Settings）

•コールハンドラテンプレートを削除するには、次の操作を実行します。

[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定します。

デフォルトのシステムコールハンドラ

UnityConnectionには、事前定義済みの次のコールハンドラが用意されています。これらは編集可
能ですが、削除できません。

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）

自動応答として機能します。発信者が組織に電話をかけたときの最初のグ

リーティングが再生され、指定したアクションが実行されます。ガイダン

スコールルーティングルールは、すべての着信コールをガイダンスコー

ルハンドラに転送します。

デフォルトで、ガイダンスコールハンドラは、発信者が *を押すとサイ
ンインカンバセーションに転送し、#を押すとオペレータコールハンド
ラに転送します。ガイダンスコールハンドラで残されたメッセージは、

[配信できないメッセージ（Undeliverable Messages）]同報リストに送信さ
れます。

ガイダンス

発信者が「0」を押すか、または何もキーを押さないと、コールはこのコー
ルハンドラにルーティングされます（デフォルト設定）。発信者がメッ

セージを残したり、オペレータ担当者にコールを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、オペレータコールハンドラは、発信者が *を押すとサイ
ンインカンバセーションに転送し、#を押すとガイダンスコールハンド
ラに転送します。オペレータコールハンドラで残されたメッセージは、

オペレータユーザのメールボックスに送信されます。

演算子
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発信者の入力がなければ、短い終了案内メッセージを再生してから、切断

します。

デフォルトで、終了案内コールハンドラは、発信者が *を押すとサイン
インカンバセーションに転送し、#を押すとガイダンスコールハンドラ
に転送します。グリーティング後のアクションを「通話を切断する」から

「メッセージの録音を開始する」に変更した場合、終了案内コールハン

ドラで残されたメッセージは、[配信できないメッセージ（Undeliverable
Messages）]同報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の設定

ここでは、Unity Connectionのシステムコールハンドラの設定、およびシステムコールハンドラ
設定の定義と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）]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（Search Call Handler）]ページに、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）。

•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。

[コールハンドラの新規作成（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、以下の任意の設定を編集します。

◦コールハンドラの基本設定（Call Handler Basics）。

◦転送ルール（Transfer Rules）。転送ルールを参照。

◦発信者入力（Caller Input）。発信者入力を参照。
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◦グリーティング（Greetings）。グリーティングを参照。

◦グリーティング後メッセージ（Post Greeting Recording）。

◦メッセージ設定（Message Settings）。メッセージ設定を参照。

◦コールハンドラの所有者（Call Handler Owners）。コールハンドラの所有者を参照。

設定を編集した後、[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。

[依存関係の表示（Show Dependencies）]を選択して、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

クトのリンクをたどって、依存関係を別のコールハンドラに再割り当てします。

[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択します。

コールハンドラの設定項目

転送ルール

システムコールハンドラの転送ルールは、自動受付からコールハンドラに到達したコールをUnity
Connectionがどのように転送するかを指定します。

コールハンドラにコールが転送されると、UnityConnectionはまず、該当する転送ルールをチェッ
クして、コールの転送先（コールハンドラグリーティングか、内線か）を判断します。

事前録音されたオプションからなるメニューまたは情報メッセージを発信者に対して再生するに

は、コールをグリーティングに転送するように転送ルールを設定します。

コールハンドラごとに、カスタマイズ可能な次の 3つの転送ルールが設定されます。

•標準（Standard）：標準時間を対象とするルールです。

•時間外（Closed）：アクティブなスケジュールの時間外（営業時間外および祝日）を対象と
するルールです。

•代替（Alternate）：この転送ルールが有効になっている場合、標準および時間外転送ルール
がオーバーライドされて、常に代替転送ルールが適用されます。

発信者入力

発信者入力設定は、コールハンドラグリーティングの途中で発信者が電話キーを押したときに、

その応答として 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（Edit Greeting）]ページでこの設定を使用すると、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。
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グリーティング

グリーティングの再生中に、UnityConnectionユーザやコールハンドラに関連付けられていない番
号に発信者を転送できるよう、個別のコールハンドラグリーティングを設定することができま

す。

システムコールハンドラごとに、最大 7つのグリーティングを使用できます。（注）

デフォルトのグリーティングは次のとおりです。

他のグリーティングが優先される場合を除き、常に再生されます。標準のグリー

ティングは無効にできません。

標準

（Standard）

アクティブなスケジュールに定義された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。

終了

（Closed）

アクティブなスケジュールに関連付けられている祝日のスケジュールで指定さ

れた、特定の日付および時間に再生されます。祝日グリーティングは、標準お

よび時間外グリーティングよりも優先されます。

祝日

（Holiday）

内線の発信者に対してだけ再生されます。同僚にのみ知らせる必要がある情報

を再生できます。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、祝日グリーティングよりも優先されます。内線のグリーティングに

必要なサポートは、すべての電話システム連動によって提供されるわけではあ

りません。

内線

（Internal）

内線番号が通話中の場合に再生されます通話中（ビジー）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、祝日グリー

ティングよりも優先されます。

通話中のグリーティングに必要なサポートは、すべての電話システム連動によっ

て提供されるわけではありません。

ビジー

（Busy）

休暇や出張などのさまざまな特別な状況で使用できます。オプショングリーティ

ングは、他のすべてのグリーティングよりも優先されます。

オプション

（Alternate）

発信者が無効な数字を入力したときに再生されます。数字が内線と一致しない

場合、内線が検索範囲で見つからない場合、または発信者がその数字のダイヤ

ルを制限されている場合に、この状態が発生します。エラーグリーティングは

無効にできません。

システムのデフォルトのエラー録音は、「入力した値がまちがっています（Idid
not recognize that as a valid entry）」です。デフォルトでは、Unity Connectionはエ
ラーグリーティングの再生後に、グリーティングをもう一度再生します。

エラー

（Error）

システムアドミニストレーションガイド

107

通話管理

コールハンドラの設定項目



コールハンドラの言語が発信者から継承される場合、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、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

Unity Connectionが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、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を受信するユーザ、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の設定、外部の発信者からのメッセージの最長録音時間、メッ

セージを残すときに発信者が実行できる操作、自動的に暗号のマークをメッセージに付けるかど

うかの設定、メッセージが残された後にコールに対して次に実行するアクションを指定します。

コールハンドラの所有者

コールハンドラの所有者は、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）]ページから別のコールハンドラグリー
ティングを選択したり、コールハンドラグリーティングを録音したりできます。または、Cisco
Unity Greetings Administratorを使用して電話機から同じ操作をすることもできます。

Unity Connection 10.5以降では、ユーザと同報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、（入れ子になった

同報リストのメンバーではなく）同報リストのローカルユーザだけです。

（注）

ディレクトリハンドラ
ディレクトリハンドラは、企業ディレクトリへのアクセスを提供します。発信者はこれを使用し

て、メールボックスを持つUnityConnectionユーザに電話をかけることができます。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調べ、該当するユーザ

にコールを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ので、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。その後、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処理、およ
び発信者入力が検出されなかった場合の処理を指定する設定が含まれています。

2種類のディレクトリハンドラがあります。
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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を

入力します。この種類のディレクトリハンドラに対しては、名

前の検索方法、1つ以上の一致が見つかったときの動作、発信
者の入力が検出されなかったときの動作を指定できます。

電話のキーパッド（Phone
Keypad）

通話相手となるUnityConnectionユーザの姓名を発信者が発音す
るか、内線の数字を 1桁ずつ発音して入力します。また、音声
ディレクトリハンドラでは検索で別名を使用することもできま

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。

外部発信者はディレクトリにリストされているユーザを使用で

きますが、管理者定義の連絡先は、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UnityConnectionユーザのみが使用できま
す。

この種類のディレクトリハンドラの場合、ディレク

トリハンドラを使ってユーザにアクセスするには、

そのユーザの表示名が指定されていて、ユーザの[ユー
ザの基本設定（User Basics）]ページの [ディレクトリ
に登録（List in Directory）]チェックボックスがオン
になっている必要があります。

（注）

音声を有効にする（Voice
Enabled）

同一システムで電話キーパッドおよび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）

デフォルトディレクトリハンドラ

Unity Connectionには、1つのデフォルトディレクトリハンドラとしてシステムディレクトリハ
ンドラが含まれています。これを編集することはできますが、削除することはできません。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バッドを使用して、デフォルトのシステムディレクトリハンドラを操作しま

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、ガイダンスコールハンドラのグリーティングの再生中に発信者が 4を押すと、
ディレクトリハンドラに接続されます。
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ディレクトリハンドラの設定

ここでは、Unity Connectionのディレクトリハンドラの設定、およびディレクトリハンドラ設定
の定義と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）]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（Search Directory Handlers）]ページに、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）。

•ディレクトリハンドラを追加するには、次の手順を実行します。

[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。

[ディレクトリハンドラの新規作成（NewDirectoryHandler）]ページで該当する設定を入力し、[保存
（Save）]を選択します。

•ディレクトリハンドラを編集するには、次の手順を実行します。

[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。一度に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 Directory Handler Basics）]ページで [編集（Edit）]メ
ニューを選択し、以下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設定（Directory Handler Basics）

◦発信者入力（Caller Input）

◦グリーティング（Greetings）

設定の編集が完了したら、ページを終了する前に [保存（Save）]を選択してください。

•ディレクトリハンドラを削除するには、次の手順を実行します。

[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。

[依存関係の表示（ShowDependencies）]を選択して、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のリン

クをたどって、依存関係を別のディレクトリハンドラに再割り当てします。

[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択します。
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音声ディレクトリハンドラへのコールのルーティング

音声ディレクトリハンドラを設定する場合は、Cisco Unified Communications Managerから Unity
Connection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 CMを設定する
方法について以下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 回線グループを新しいハントリストに追加します。

ステップ 3 そのハントリストを、音声タイプのディレクトリハンドラへのコールのルーティング先となる新しいハ

ントパイロットに追加します。

ステップ 4 Cisco Unity Connection Administrationで、音声タイプのディレクトリハンドラへコールをルーティングす
るための

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。
このドキュメントは http://www.cisco.com/en/US/products/sw/voicesw/ps556/tsd_products_support_series_home.html
にあります。

インタビューハンドラ
インタビューハンドラは、録音された一連の質問を再生し、発信者から提供された回答を録音す

ることによって、発信者からの情報を収集します。

どのユーザがインタビューハンドラのメッセージを受信するか、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どうか、およびメッセージが

残された場合にコールに対して次にどのようなアクションを実行するかを、指定することができ

ます。

インタビューハンドラが Unity Connectionの別のオブジェクトから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によってそのインタビューハンドラにコールが転送される場

合）、そのインタビューハンドラの削除は、その別のオブジェクトの設定を変更して削除対象の

インタビューハンドラへの参照を削除してからでないと、実行できません。オブジェクトの設定

を最初に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、削除操作が失敗します。

1つ以上のコールハンドラから参照されているインタビューハンドラを削除する場合は、入力オ
プションに関する適切な情報が再生されるように、コールハンドラグリーティングを録音し直し

てください。

システムアドミニストレーションガイド

111

通話管理

音声ディレクトリハンドラへのコールのルーティング

http://www.cisco.com/en/US/products/sw/voicesw/ps556/tsd_products_support_series_home.html


インタビューハンドラの設定

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 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。
[インタビューハンドラの検索（Search Interview Handler）]ページに、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）] > [このページ
（This Page）]を参照）。

•インタビューハンドラを追加するには：

[インタビューハンドラの検索（Search InterviewHandlers）]ページで [新規追加（AddNew）]
を選択します。

[インタビューハンドラの新規作成（New Interview Handler）]ページで該当する設定を入力
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には、次の手順を実行します。

[インタビューハンドラの検索（Search Interview 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。一度に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。必要に応じて設定を入
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：

[インタビューハンドラ（Interview Handlers）]ページで、削除するインタビューハンドラを
選択します。

[依存関係の表示（ShowDependencies）]を選択して、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

ジェクトのリンクをたどって、依存関係を別のインタビューハンドラに再割り当てします。

[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択します。

ダイヤルプラン
パーティションおよびサーチスペースを使用すると、Unity Connection内のグローバルダイヤル/
メッセージアドレス指定スペースを分離できます。パーティションには、内線番号、名前、また
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は SMTPアドレスで識別可能なオブジェクトからなる論理グループが含まれます。サーチスペー
スには、パーティションの順序付きリストが含まれます。

Unity Connection のデフォルトのパーティションとサーチスペース
UnityConnectionサーバ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、ユーザテンプレートなど）が <サーバ名>パーティションという
名前のパーティションに配置されます。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、<サーバ名>サーチスペースという名前のサーチスペースを使用します
（ここには唯一のメンバーとして<サーバ名>パーティションが含まれます）。また、すべてのテ
ンプレートは、該当する場合、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、UnityConnectionが使用するサーバ全体のパーティションと
サーチスペースは 1つだけです。デフォルトのパーティションおよびサーチスペースの名前を変
更したり削除したりすることができます。また、デフォルトのサーチスペースを編集して、説明

やパーティションメンバーシップを変更することもできます。

システムのデフォルトパーティションとデフォルトサーチスペースを変更しても、すでに作

成済みのオブジェクトやテンプレートは影響を受けません。

（注）

システムのデフォルトパーティションとデフォルトサーチスペースの変更

ステップ 1 CiscoUnityConnectionAdministrationで、[システム設定（SystemSettings）]を展開して、[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 [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 [デフォルトの検索範囲（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

UnityConnectionでは、オブジェクトをグループ化する手段としてパーティションを作成します。
発信者やユーザはUnityConnectionと対話しながら、これらのオブジェクトをメッセージの宛先と
して指定したり、これらのオブジェクトにコールを発信したりできます。1つまたは複数のパー
ティションをグループ化して、1つのサーチスペースのメンバーとすることができます。また、
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とすることもできます。パーティショ
ンには、次のタイプのオブジェクトが属します。
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•メールボックスを持つユーザ（プライマリ内線番号）

•ユーザの代行内線番号

•連絡先（VPIM連絡先を含む）

•システム同報リスト

•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

また、ユーザテンプレート、連絡先テンプレート、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、類似する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す

ることもできます。

パーティションには、関連付けられた内線番号がないオブジェクト（一部の連絡先やシステム同

報リストなど）を含めることができますが、内線番号はパーティション内で一意にする必要があ

ります。オブジェクトの名前は、パーティション内で一意にする必要はありません。管理者が定

義する連絡先の電話番号も、パーティション内で一意にする必要はありません。

通常、オブジェクトは 1つのパーティションのメンバーだけになれます。ただし、あるユーザの
プライマリ内線番号を1つのパーティションに含め、さらに同じユーザの代行内線番号を別のパー
ティションに含めることは可能です。ユーザに対して定義されたユーザの別名がある場合は、ユー

ザの内線番号が含まれている各パーティション内でそのユーザの別名を使用できます。

一括編集モードで代行内線番号のパーティションを変更すると、ユーザのプライマリ内線番号

が代行内線番号として使用されます。プライマリ内線番号が変更されたパーティションにある

場合、内線番号重複についてエラーメッセージをスローします。

（注）

パーティションの設定

ここでは、Unity Connectionのパーティション設定、および設定の定義と保存について説明しま
す。パーティションを作成した後、さまざまなオブジェクト（ユーザやユーザテンプレートな

ど）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）]ページが表示され、現在設定されているパーティションが示
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）] > [このページ（This
Page）]を参照）。
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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。•

[パーティションの新規作成（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）]ページが表示されます。オプションで説明を追加して、[保
存（Save）]を選択できます。

パーティションの名前や説明は変更することができます。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（Delete Selected）]を選択し、[OK]を選択して削除を確定します。

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。空ではないパーティションを削除しようとすると、

そのパーティションは使用中であるため削除できないという警告が Unity Connectionから
表示されます。

（注）

サーチスペース

サーチスペースを使用すると、ユーザまたは外部発信者が Unity Connectionと対話するときに到
達可能なオブジェクト（ユーザや同報リストなど）の検索範囲を定義できます。たとえば、ユー

ザに適用される検索範囲は、そのユーザがメッセージの宛先に対して指定できるユーザ、同報リ

スト、または VPIM連絡先を特定します。また、ユーザに適用される検索範囲は、音声認識カン
バセーションの使用時にそのユーザが名前でダイヤルする方式で電話をかけることのできる、ユー

ザやシステム連絡先も特定します。

サーチスペースを使用して検索範囲を設定できるのは、次のタイプのオブジェクトです。

•メールボックスがあるユーザ

•ルーティングルール（直接ルーティングと転送ルーティングの両方）

•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
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また、ユーザテンプレート、連絡先テンプレート、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、類似するタイプの新しいオブジェクトの検索範囲を設定することもできます。サー

チスペースは、1つまたは複数の順序付きパーティションで構成されます。

UnityConnectionが発信者のためにオブジェクトを検索するときには、サーチスペースでパーティ
ションが配列されている順序でパーティション内を検索します。内線番号はパーティション内で

一意にする必要がありますが、サーチスペース内では一意でなくても構いません。したがって、

サーチスペースを使用して、オーバーラップしている内線番号があるダイヤルプランを処理でき

ます。

VPIMとネットワーキングの概念については、ネットワーキング, （153ページ）の章を参照して
ください。

自動受付のサーチスペースの例

ある組織がUnityConnectionサーバを設置し、カスタマーサービス部門へのコールを処理してユー
ザ宛てのボイスメッセージを受け付ける自動受付としてこのサーバをセットアップしました。こ

の組織の全従業員には、プライマリ内線番号として従業員パーティション内の内線番号が割り当

てられます。一方、カスタマーサービス部門の従業員には、代行内線番号としてカスタマーサー

ビスパーティション内の内線番号が割り当てられます。

Unity Connectionサーバには、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
プが設定されています。

パーティションメンバーシップ（リスト順）サーチスペース

従業員、カスタマーサービス従業員サーチスペース

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基づく
と、外部発信者が Unity Connectionに電話をかけるときにはカスタマーサービスサーチスペース
を使用します。外部発信者とやり取りするシステムコールハンドラと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
ルに基づくと、組織の従業員が組織内で互いに電話をかけるときには、すべての従業員が従業員

サーチスペースを使用します。

この例では、ユーザがUnityConnectionに電話をかけてサインインすると、社内の任意の他のユー
ザをメッセージの宛先として指定したり、他のユーザに電話をかけたりできます。ただし、外部

発信者が Unity Connectionに電話をかけて自動受付にアクセスした場合は、カスタマーサービス
パーティション内の代行内線番号が割り当てられている従業員だけにアクセスできます。

複数サイトのサーチスペースの例

ある組織に、デジタルネットワークで接続された 3つの Unity Connectionロケーションがありま
す。これらのロケーションはHeadquarters、Regional-East、Regional-Westの 3つのサイトに対応し
ています。
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設定は次のとおりです。

• Unity Connectionには、次のサーチスペースおよび関連するパーティションが設定されてい
ます。

パーティションメンバーシップ（リスト順）サーチスペース

HQ、Primary、RE、RWHeadquarters-SS

RE、PrimaryRegional-East-SS

RW、PrimaryRegional-West-SS

•次のユーザアカウントが設定されています。

代行内線番号および

パーティション

プライマリ内線番号

およびパーティショ

ン

ユーザのサー

チスペース

ホームサーバユーザ

3001、HQ85553001、PrimaryHeadquarters-SSHeadquartersAlex Abade

3002、HQ85553002、PrimaryHeadquarters-SSHeadquartersChris Brown

3001、RE82223001、PrimaryRegional-East-SSRegional-EastPat Smith

3002、RE82223002、PrimaryRegional-East-SSRegional-EastShannon
Johnson

3001、RW87773001、PrimaryRegional-West-SSRegional-WestRobin Smith

3333、RW87773333、PrimaryRegional-West-SSRegional-WestTerry Jones

• Headquartersサーバ上には、VPIMロケーションとして設定されたVPIMサーバ（VPIM-South）
があります。この VPIMロケーションは、8468という Dial IDを持ち、ブラインドアドレス
宛先検索を許可するように設定されています。また、Primaryパーティションに属し、
Headquarters-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直接ルーティングルールとAttempt Forward転送ルーティングルー
ルは、そのサーバ上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ています（た

とえば、Headquartersサーバ上のルールでは、Headquarters-SSサーチスペースが使用されま
す）。

この例では、あるサイトのユーザは 4桁の内線番号を使用して、同じサイト内の他のユーザをア
ドレス指定できます。ユーザは、8468に続けて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、VPIMメールボックスに対してメッセージのブラインドアドレス宛先検索を行うこと
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ができます。VPIM-South VPIMロケーションに存在するユーザから送信されるメッセージを、
HQ、Primary、RE、RWの各パーティション内のどのユーザにも配信できます。

サーチスペースが機能する仕組み

サーチスペースは、次のコンポーネントに適用されます。

•ユーザ：ユーザは、各自の検索範囲として定義されているサーチスペースに属するパーティ
ション内のオブジェクトだけにアクセスできます。このサーチスペースには、ユーザのプラ

イマリ内線番号または代行内線番号を持つパーティションが含まれている必要はありませ

ん。

ユーザがメッセージの宛先を内線番号で指定する場合、サーチスペース内の異なるパーティショ

ン内にオーバーラップする内線番号があれば、UnityConnectionは、サーチスペース内のそれらの
パーティションをCiscoUnityConnectionAdministrationの [割り当てられたパーティション（Assigned
Partitions）]リストに示されている順序で検索し、最初に見つかった結果を返します。

ユーザの検索範囲は、次の操作でそのユーザが到達できるオブジェクトを定義します：ユーザが

内線番号または名前でメッセージをアドレス指定する際、プライベート同報リストにメンバーを

追加する際、宛先指定優先リストに名前を追加する際、名前を呼び出して別のユーザに発信する

際、VPIMの連絡先にメッセージのアドレスを指定する際、およびVPIMロケーションにメッセー
ジのアドレスをブラインド指定する際。

•コールルーティングルール：Unity Connectionに着信があると、まずそのコールは該当する
ルーティングテーブルと照合されます。使用されるテーブルは、発信者が Unity Connection
に直接ダイヤルしたか、内線番号から転送されたかによって異なります。Unity Connection
が、コールのパラメータに基づいて適切なテーブルでコールをルーティングルールに対応付

けると、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まります。

適切な検索範囲をコールルーティングルールに簡単に設定するには、ルーティングルールの条

件を設定し、着信コールのポート、電話システム、宛先番号などの基準でルールを選択します。

複数のパーティションと複数のサーチ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について慎重に考慮する必要があります。コールルーティング

ルールでの検索範囲の設定に関して、次の考慮事項に注意してください。

• Unity Connectionは、コールの初期検索範囲として定義されているサーチスペースを使用し
て、いずれかのユーザからのコールかどうかを識別します。ユーザからのコールである場合

は、どのユーザであるかを識別します。ユーザが、あるパーティション内の内線番号から電

話をかけ、そのパーティションがコールの初期検索範囲として設定されているサーチスペー

スのメンバーでない場合、そのコールはそのユーザからのものであると識別されません。

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内の内線番号と

オーバーラップする場合、その通話は、Unity Connectionがパーティションをサーチスペー
スでの表示順で検索した際に最初に見つかったオブジェクトからのものと識別されます。

•ユーザが Unity Connectionに電話をかけてサインインするとき、サインインプロセスが正常
に完了するまでは、そのユーザプロファイルで定義されたサーチスペースがそのユーザの

検索範囲として設定されません。
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•システム同報リスト：各同報リストにはパーティションが割り当てられるので、同報リスト
にメッセージを送信する際のユーザアクセスを制限するためにサーチスペースを使用でき

ます。特定のユーザグループの検索範囲に含まれないパーティションに同報リストを割り当

てると、それらのユーザはその同報リストを見つけることができず、それをメッセージ宛先

として指定できなくなります。たとえば「Distribution Lists Partition」という新しいパーティ
ションを作成し、そのパーティションを使用するように allvoicemailusers、
allvoicemailenabledcontacts、および undeliverablemessagesを設定できます。これらのリストに
送信するためのアクセス権限を特定のユーザに与えるには、デフォルトのパーティションと

「Distribution Lists Partition」の両方を含む新しいサーチスペースを作成し、そのサーチス
ペースをそれらのユーザの検索範囲として割り当てます。

•システムコールハンドラ：Unity Connectionはコールハンドラ検索範囲を使用して、コール
ハンドラからユーザ、システム連絡先、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。（前のハンドラまたはコールルーティングルールから

の）コールに関する設定済み検索範囲を継承するようにハンドラの検索範囲を設定すること

も、特定の検索範囲を使用するように設定することもできます。

•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、
そのディレクトリハンドラに到達した発信者に対して検索または再生を許可するオブジェク

トを定義します。電話ディレクトリハンドラの場合、サーバ全体、特定のサービスクラス、

システム同報リスト、またはサーチスペース（コールから継承したもの、またはディレクト

リハンドラに関して指定したもの）を範囲として設定できます。音声対応ディレクトリハ

ンドラの場合、サーバ全体またはサーチスペース（コールから継承したもの、またはディレ

クトリハンドラに関して指定したもの）を範囲として設定できます。

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とき、ディレクトリハンドラの範囲とし

てサーチスペースが設定されていれば、UnityConnectionはそのサーチスペースの各パーティショ
ン内を検索し、その名前と一致するオブジェクトをすべて含むリストを返します。

•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るので、
それを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イン

タビューハンドラにアクセスできます。インタビューハンドラは、ユーザまたはその他の

オブジェクトへのダイヤルや宛先指定に関与しないため、検索範囲が定義されていません。

•ネットワーキング：Unity Connectionサーバとその他の Unity Connectionロケーションがネッ
トワーク接続されている場合、サーバ上に設定されているパーティションとサーチスペース

が、ネットワーク上の他のすべてのUnityConnectionロケーションにレプリケートされます。
1つの Unity Connectionネットワークは、最大で 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、これらはネットワーク内のすべてのロケーションで共有されます。

• 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ています。VPIM
ロケーションがブラインドアドレス宛先検索を許可している場合、その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に含まれていれば、ユーザはリモートVPIMシ
ステム上のユーザに対してブラインドアドレス宛先検索を行うことができます。ブラインド

アドレス宛先検索を行う場合、ユーザが指定するメッセージの宛先は、VPIMロケーション
の Dial IDにリモートユーザのメールボックス番号を続けたものになります（たとえば、
VPIMロケーション 555にあるメールボックス 1000に到達するには、5551000をメッセージ
の宛先に指定します）。
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VPIMロケーションが連絡先を自動作成できるよう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、自動的に作成された VPIM連絡先のパーティションとして使用されます。ま
た、VPIM連絡先のパーティションを、関連付けられている VPIMロケーションに関係なく変更
できます。各 VPIMロケーションには検索範囲も設定されています。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、UnityConnectionはそのロケーションの検索範
囲として定義されているサーチスペース内を検索し、[宛先（To:）]アドレスフィールドの内線
番号と Unity Connectionユーザを照合して、メッセージの受信者を判別します。

•管理者定義連絡先：管理者が定義した各連絡先は、1つのパーティションに属しています。
発信者がボイスコマンドで電話をかけるときに使用できる電話番号が連絡先で設定されてい

る場合、連絡先のパーティションが自分のサーチスペースに含まれている音声認識ユーザ

は、連絡先に電話をかけることができます。このパーティションが自分のサーチスペースに

含まれていないユーザは、連絡先に電話をかけることができません。さらに、このパーティ

ションが含まれるサーチスペースを検索範囲として使用/継承する音声対応ディレクトリハ
ンドラに到達する発信者は、その連絡先に到達できます（またはディレクトリハンドラ検索

範囲としてサーバ全体が設定されている場合も同じです）。

サーチスペースの設定

ここでは、UnityConnectionのサーチスペースの設定、および設定の定義と保存について説明しま
す。

ステップ 1 CiscoUnity ConnectionAdministrationで [ダイヤルプラン（Dial Plan）]を展開し、[サーチスペース（Search
Spaces）]を選択します。

ステップ 2 サーチスペースを設定します（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）。

•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。

[サーチスペースの新規作成（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（Edit Search Space）]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、編集対象の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（Delete Selected）]を選択し、[OK]を選択して削除を確定します。

サーチスペースを使用しているオブジェクトがあっても、そのサーチスペースを削除でき

ます。ただしこの場合、置換サーチスペースを選択する必要があります。削除されたサー

チスペースに検索範囲が設定されているオブジェクトは、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）
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• 50以上のサーチスペースを同時に削除することはできません。

コールルーティング
コールルーティングは、着信コールを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転送するために使用されます。また、サブスク

ライバをサブスクライバログインカンバセーションに転送するためにも使用されます。

デフォルトのコールルーティングルール

UnityConnectionには、ユーザからのコールと識別できない発信者からのコールを処理するコール
ルーティングテーブルが 2つがあります。1つは直接コール用、もう 1つは転送コール用です。

1 直接ルールは、Unity Connectionに直接ダイヤルしたユーザからのコールと、識別できない発
信者からの直接コールを処理します。事前定義済みの直接ルーティングルールには、次のもの

があります。

•サインイン試行：ユーザからのコールが、ユーザ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、ユーザがサインイン試行でログインしたと
きに、ビデオグリーティングとオーディオグリーティングの両方の再生と記

録を行うことができます。

（注）

•ガイダンス：識別できない発信者からのコールが、ガイダンスにルーティングされます。

2 転送コール用のルールは、ユーザの内線番号、または

ユーザアカウントが関連付けられていない内線番号から Unity Connectionに転送されたコールを
処理します。事前定義済みの

転送ルーティングルールには、次のものがあります。

•転送試行：ユーザの内線に転送されたすべてのコールが、ユーザのグリーティングにルー
ティングされます。
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Unity Connection 10.0(1)以降では、コールに対して応答がない場合、発信ユー
ザはビデオグリーティングとオーディオグリーティングの両方を再生できま

す。

（注）

•ガイダンス：ユーザ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が、ガイ
ダンスにルーティングされます。

それぞれのルーティングテーブルに追加したルールと、サインイン試行ルールおよび転送試行

ルールとの相対的な順序を変更することができます。ただし、どちらのテーブルでもガイダンス

ルールは必ず最後のエントリになります。事前定義されたルールは削除できません。

新しいルールを作成するときには、コールのルーティングに使われる条件のみを指定する必要が

あります。ページ上の他のフィールドを空白のままにできます。空白のフィールドはすべてに一

致するためです。

コールルーティングルールの設定

ここでは、Unity Connectionのコールルーティングルールの設定、およびルーティングルール設
定の定義と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）]を展開し、[コールルーティング
（Call Routing）]を選択します。

•直接コールに関するルーティングルールを設定するには、[直接ルーティングルール（Direct Routing
Rules）]を選択します。[直接ルーティングルール（Direct Routing Rules）]ページに、デフォルトの
ルーティングルールと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。

•転送コールに関するルーティングルールを設定するには、[転送ルーティングルール（Forwarded
Routing Rules）]を選択します。[転送ルーティングルール（Forwarded Routing Rules）]ページに、デ
フォルトのルーティングルールと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 直接ルーティングルールまたは転送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）。

•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。

[直接ルーティングルールの新規作成（New Direct Routing Rule）]ページまたは [転送ルーティング
ルールの新規作成（New Forwarded Routing Rule）]ページで適切な設定を入力し、[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
の [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。
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•ルーティングルールを削除するには、次の操作を実行します。

[連絡先の検索（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。

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、着信コールをオペレータ、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ルーティングするために使用されます。

また、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も使用されます。

それぞれのルーティングテーブルで、新しいルールの追加およびルールの順序の変更ができま

す。それぞれのルーティングテーブルに追加したルールに対する、サインイン試行ルールと転送

試行ルールの順序を変更できますが、どちらのテーブルでもガイダンスルールは必ず最後のエン

トリになります。事前定義されたルールは削除できません。

コールルーティングテーブルは、Cisco Unity Connectionに格納されている通話情報に基づいて着
信コールを転送できるようにする一連のルールで構成されています。この情報には、発信側の電

話番号（ANIまたは発信者 ID）、通話が着信するトランクまたはポート、ダイヤルされた電話番
号（DNIS）、転送元内線番号、スケジュールなどが含まれます。

UnityConnectionはコールを受信すると、まず、電話システムによって送信されたコール情報に基
づいて、このコールが直接コールか転送コールかを判別します。次に、適切なコールルーティン

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、その

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

いずれかが一致しなかった場合、コール情報は 2番目の条件と比較されます。コールのすべての
特性が一致するルールが見つかるまで、これを繰り返します。

電話システムとUnityConnection間の統合により、提供される通話情報（コール種別、ポート、ト
ランク、発信者番号、宛先番号など）が決定されます。スケジュールは、コールを受信した日付

と時間によって決まります。

次の例は、Unity Connectionのコールルーティングテーブルを使用して通話を転送する方法を示
しています。

例 1

以下の表では、オペレータルール設定で指定されている条件に一致する通話（平日スケジュール

がアクティブになっているときに受信された直通の外線）がオペレータに転送されます。この条

件に一致しない通話は、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

転送されます。この例では、週末に受信したすべての直接外線コールは、ガイダンスコールルー

ティングルールに従ってガイダンスにルーティングされます。
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表 4：直接コールの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

オペレータへの転送を試行平日

（Weekdays）
任意

（Any）
任意

（Any）
任意

（Any）
任意

（Any）
アク

ティ

ブ

（Active）

演算子

サインイン試行常に

（Always）
任意

（Any）
任意

（Any）
任意

（Any）
任意

（Any）
アク

ティ

ブ

（Active）

サインイン試

行

オペレーティンググリーティ

ングへの転送を試行

常に

（Always）
任意

（Any）
任意

（Any）
任意

（Any）
任意

（Any）
アク

ティ

ブ

（Active）

ガイダンス

例 2

以下の表では、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
ルールおよびカスタマーサービスルールに従って転送されます。最初の 2つのルールのいずれの
内線番号（つまり、転送元内線番号）とも一致しない通話は、残りの 2つのルールに従って転送
されます。

表 5：転送コールの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

転送元

内線番

号

発信

者番

号

ダイ

ヤル

番号

ス

テー

タス

ルール

カスタマーサービスへの

転送を試行

常に

（Always）
任意

（Any）
任意

（Any）
5678任意

（Any）
任意

（Any）
アク

ティ

ブ

（Active）

カスタマー

サービス

製品情報のグリーティン

グを再生

常に

（Always）
任意

（Any）
任意

（Any）
1234任意

（Any）
任意

（Any）
アク

ティ

ブ

（Active）

製品情報
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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

転送元

内線番

号

発信

者番

号

ダイ

ヤル

番号

ス

テー

タス

ルール

転送試行常に

（Always）
任意

（Any）
任意

（Any）
任意

（Any）
任意

（Any）
任意

（Any）
アク

ティ

ブ

（Active）

転送試行

オペレーティンググリー

ティングへの転送を試行

常に

（Always）
任意

（Any）
任意

（Any）
任意

（Any）
任意

（Any）
任意

（Any）
アク

ティ

ブ

（Active）

ガイダンス

「次のコールルーティングルールからルーティング」アクションが

設定されたルーティングルールの使用

ユーザプロファイルまたはコールハンドラで、[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するように、グリーティング
後のアクション、メッセージ再生後のアクション、または発信者の入力キーのアクションを設定

できます。このアクションでは、Cisco Unity Connectionは適切なコールルーティングテーブル
（コールを電話システムから受信した方法に応じて直接または転送）に従って、Cisco Unity
Connectionで以前にコールに適用したルールの直後のルールからコールの処理を続行します。す
でにテーブルの最後のルールに従ってコールが処理されていた場合は、最後のルールが再び適用

されます。

たとえば、CiscoUnityConnectionに直接着信したか内線から転送されたかにかかわらず、CiscoUnity
Connectionですべての発信者に対して標準グリーティングまたは法規上の免責事項を必ず再生す
る必要が生じることがあります。グリーティングを再生した後で初めて、発信者が他の何らかの

アクション（メッセージを残す、サインインするなど）を実行できるようにするには、次のタス

クを行います。

1 新しいコールハンドラを作成して、オプショングリーティングとしてメッセージを録音しま

す。

2 オプショングリーティングを有効にして、グリーティング中の発信者の入力を無視するように

設定します。次に、[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）]コールアクションを使用してグリーティング後のアクションを設定します。

3 すべての直接コールを新しいコールハンドラに転送する、新しい直接コールルーティングルー

ルを追加します（[グリーティングへ直接移行する（Go Directly to Greetings）]を選択）。この
ルールが、直接コールルーティングテーブルの最上部に現れるようにします。
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4 すべての転送コールを同じ新しいコールハンドラに転送する、新しい転送コールルーティン

グルールを追加します（ここでも、[グリーティングへ直接移行する（GoDirectly toGreetings）]
を選択）。このルールが、転送コールルーティングテーブルの最上部に現れるようにします。

このようにシステムを設定すると、発信元やシステムへの着信方法にかかわらず、すべてのコー

ルでこのグリーティングが完全に再生されます。その後、元の宛先に直接進みます。

規制テーブル
規制テーブルを使用して、ユーザおよび管理者が次の目的で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。ユーザがコールを転送するために入力できる番号またはURIと、外部発信者
が発信者のシステム転送を使用するときに入力できる番号または URIの両方を制御できま
す。

• Media Playerで録音/再生デバイスとして電話が指定されている場合は、CiscoUnityConnection
アプリケーションからの電話による録音および再生。

•ファクス機へのファクスの配信。

•メッセージ通知の送信。

•ユーザ定義の代行内線番号の作成（UnityConnectionがユーザに代わって自動的に追加するた
めに提供する内線番号を含む）。

たとえば、ユーザがコールを転送できる宛先を内線だけに指定したり、ファクスの送信先を市内

電話番号だけに指定できます。（ユーザがUnityConnection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は、規制テーブルの影響を受けません）。

各サービスクラスでは、そのメンバーに対して、通話転送用、メッセージ通知用、およびファク

ス送信用に 1つずつ規制テーブルが指定されています。この 3つすべてに対して同じ規制テーブ
ルを使用することも、それぞれ異なる規制テーブルを使用することもできます。

規制テーブルが機能する仕組み

ユーザがMessaging Assistantまたは Unity Connectionカンバセーションを使用して着信転送、メッ
セージ通知、ファクス送信の電話番号を変更しようとしたとき、またはサインインしたユーザが

UnityConnectionカンバセーションを使用して指定の番号へのユーザシステム転送を実行したとき
に、UnityConnectionは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て、
入力された電話番号が許可されることを確認します。

たとえば、ユーザがメッセージ通知デバイスをセットアップするためにUnityConnectionMessaging
Assistantを使用して電話番号を入力すると、UnityConnection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、入力された電話番号が許可されていない場合はエラー

メッセージを表示します。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ときには、UnityConnectionはその番号に規制テーブルを適用
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しません。そのため、必要な場合、管理者が特定のユーザのサービスクラスの制限を無効にでき

ます。

User-Defined and 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や APIコールを通じて代行内線番号を作成する
ためにユーザが使用できる番号を規制するという点で、他の規制テーブルと同じように機能しま

す。また、ユーザがある番号からUnityConnectionに頻繁にコールしてサインインする場合、その
番号が代行内線番号として提供されないように規制することもできます（このテーブルにはExcluded
Extensions for Automatically-AddedAlternate Extensionsという名前が付けられます。これはCisco PCA
でユーザが自分用に作成した代行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、特定のサービスクラスには関連付けられ

ません。さらには、管理者が Unity Connection Administrationを使用してユーザ定義の代行内線番
号を変更したときにもこのテーブルが適用されますが、管理者が管理者定義の代行内線番号を入

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、ダイヤルストリングで構成されます。各ダイヤル文字列は、コールパ

ターン、およびそのコールパターンと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、規制テーブルが適用されるのは、UnityConnectionが転送や送信を完
了しようとするときではなく、規制テーブルで制御される番号をユーザが変更しようとしたとき

です。（未認証の発信者が指定する番号への転送を許可する）発信者システム転送の場合、Unity
Connectionは指定された番号をデフォルトシステム転送テーブルと照合します。デフォルトでは、
不正通話と不正使用を防止するために、このテーブルによってすべての番号がブロックされます。

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、UnityConnection
によって、番号が規制テーブル内の最初のダイヤルストリングのダイヤルパターンと比較されま

す。番号がダイヤルパターンと一致しない場合、UnityConnectionではその番号が 2番目のダイヤ
ルストリング内のダイヤルパターンと比較されます。一致が見つかるまで、この処理が続けられ

ます。一致するダイヤルパターンが見つかると、Unity Connectionはダイヤル文字列での指定に
従って、その番号へのコールを許可または禁止します。

規制テーブルは、一般的に、次の番号へのコールを許可または禁止するために使用されます。

•特定の番号（内線番号など）

•特定の長さよりも長いまたは短い番号

•特定の桁数または桁数パターンを含む番号（外部アクセスコードとそれに続く長距離アクセ
スコードなど）

たとえば、以下の規制テーブルはほとんどの長距離電話番号を制限しますが、「91」で始まる内
線番号は許可します。この場合、ユーザが転送番号として「9123」を入力すると、UnityConnection
はまず、この番号をダイヤル文字列 0のコールパターンと比較します。このコールパターンで
は、「91」で始まり、そのあとに 7桁以上の数字が続くすべての番号が規制されます。入力され
た番号はダイヤルパターンと一致しないため、Unity Connectionは次にこの番号をダイヤルスト
リング 1と比較します。このコールパターンでは、「9011」で始まり、そのあとに 7桁以上の数
字が続くすべての番号が規制されます。最後に、UnityConnectionはこの番号を最後のダイヤルス
トリング（任意の長さのすべての番号と一致するワイルドカード文字を含む）と比較します。こ

のダイヤルストリングの [この番号でダイヤルを許可（Allow this string）]フィールドは [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。
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表 6：例 1

この番号でダイヤルを許可ダイヤルパターンダイヤルストリング

×91???????*0

×9011???????*1

○*2

以下の規制テーブルは、長距離電話番号と、4桁よりも短い番号を規制します。この例では、「9」
が電話システムの外部アクセスコードであり、「1」が長距離アクセスコードです。ダイヤル文
字列 0は、「91」で始まる任意の番号を制限します。一方、4桁より短い番号は、ダイヤル文字
列 2によって規制されます。このため、この規制テーブルによって許可される番号は、長距離電
話番号でない 4桁以上の番号だけとなります。

表 7：例 2

この番号でダイヤルを許可ダイヤルパターンダイヤルストリング

×91*0

○????*1

×*2

さらに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「dummy.com」に属するコールパターン
（abc*@dummy.comなど）を規制できます。

（注）

デフォルトの規制テーブル

UnityConnectionには、次の事前定義済みの規制テーブルが用意されています。これらのテーブル
は（名前の変更を含めて）編集可能ですが、削除できません。デフォルトでは、上記のいずれの

規制テーブルでも、長距離電話番号へのアクセスは禁止されています。

Unity Connection 10.5以降では、URIと電話番号を制限できます。（注）

ファクス配信用の番号を制限します。デフォルトのファク

ス（Default Fax）
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メッセージ通知用の番号を制限します。また、Media Player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は、Unity Connectionが
ダイヤルするユーザの内線番号も規制されます。

デフォルトの発信ダ

イヤル（Default
Outdial）

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、発信者は Unity Connection
ユーザ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しよ

うとする場合があります。この規制テーブルではデフォルトで、Unity
Connectionがいずれの番号にもダイヤルできないように設定されていま
す。

デフォルトのシステ

ム転送（Default
System Transfer）

通話転送用の番号を制限します。デフォルトの転送

（Default Transfer）

Cisco Personal CommunicationsAssistantなどのインターフェイスやAPIコー
ルを通じて、自分用の代行内線番号を作成するために使用できる番号を規

制します。また、電話番号が代行内線番号として提供されることを規制し

ます。たとえば、ロビーや会議室の内線番号をブロックすると、これらの

共有電話から頻繁に Unity Connectionに電話をかけるユーザに対して、そ
の番号を代行内線番号として追加するプロンプトが自動的には表示されま

せん。

ユーザが定義した代

行内線番号

（User-Defined
Alternate Extensions）
と自動的に追加され

た代行内線番号

（Automatically-Added
Alternate Extensions）

電話番号が代行内線番号として提供されることを規制します。たとえば、

ロビーや会議室の内線番号を追加すると、これらの共有電話から頻繁に

Unity Connectionに電話をかけるユーザに対して、その番号を代行内線番
号として追加するプロンプトが自動的には表示されません。

動追加される代行内

線番号から除外する

内線番号（Excluded
Extensions for
Automatically Added
Alternate Extensions）

規制テーブルの設定

事前定義済みの規制テーブルを編集できます。また、新しい規制テーブルを 100個まで作成でき
ます。さらに、100個までのダイヤルストリングをテーブルに追加できます。新規ダイヤル文字
列は、自動的に規制テーブルのダイヤル文字列 0に挿入されます。Unity Connectionではダイヤル
ストリング 0から順番に規制テーブルのダイヤルパターンと電話番号が比較されるため、ダイヤ
ルストリングの順序が非常に重要であることに注意してください。番号が複数のダイヤルパター

ンと一致する場合、その番号は最初に一致したダイヤルパターンに従って処理されます。

ダイヤルパターンを指定するときに、特定の番号を入力することも、次の特殊文字をワイルド

カードとして使用することもできます。

ゼロ個以上の英数字文字列に一致します。*
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厳密に 1つの数字または 1つの文字に一致します。?は、1個の数字のプレースホルダとし
て使用します。

?

電話機の #キーに相当します。#

すべての規制テーブルには、最後のダイヤル文字列のコールパターンとして *がデフォルトで設
定されています。このコールパターン設定は編集できません。これは、入力された番号がテーブ

ル内のどのコールパターンにも一致しない状況を回避するためです。ただし、このダイヤル文字

列の [ブロック（Blocked）]フィールドを変更し、ある番号を許可または禁止することは可能で
す。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）]を展開して、[規制テーブル
（Restriction Tables）]を選択します。 >
[規制テーブルの検索（SearchRestrictionTables）]ページが表示され、現在設定されている規制テーブルが
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）]>[このページ（ThisPage）]
を参照）。

•規制テーブルを追加するには、次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。

[規制テーブルの新規作成（New Restriction Table）]ページで、必要なフィールドに値を入力
します。

[規制テーブルの編集（EditRestrictionTable）]ページで、パターンを規制テーブルに追加し、
[保存（Save）]を選択します。

•規制テーブルを編集するには、次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、編集する規制テーブルを選択し
ます。

[規制テーブルの編集（Edit Restriction Table）]ページで、適切に設定を変更します。

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。パターンをリ
スト内で移動するには、[規制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、必要に応じて上向き矢印または下向き矢印を選択します。

変更が終了したら、[保存（Save）]を選択します。

•規制テーブルを削除するには、次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、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。
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[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]を選択して削除を確定します。

削除する規制テーブルがサービスクラスから参照されている場合は、エラー

メッセージが表示されます。この参照を調べて削除するまでは、規制テーブ

ルを削除できません。

（注）

スケジュール
UnityConnectionでは、スケジュールを使用して、適用するユーザ転送ルールや再生するユーザグ
リーティングを決定します。ユーザを追加する前に、ユーザテンプレートで指定されているアク

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

ザテンプレートを編集するか、新しいユーザテンプレートを作成する必要があります。

ユーザテンプレートで指定されている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は変更後の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、更新後のスケジュールは新規および既存のユーザの両方に適

用されます。したがって、ユーザアカウントの作成前でも作成後でもスケジュール設定を編集で

きます。さらに、いつでもユーザを別のスケジュールに再割り当てすることができます。

デフォルトのスケジュール

UnityConnectionには、次のスケジュールが事前に定義されています。これらのスケジュールを編
集できますが、削除することはできません。

•終日（AllHours）：このスケジュールは、休日なしで週 7日、毎日 24時間アクティブになる
ように設定されています。このスケジュールに従うルーティングルールは常にアクティブに

なります。また、このスケジュールを使用するコールハンドラが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決してありません。

•平日（Weekdays）：このスケジュールは、月曜日から金曜日まで、（Unity Connectionサー
バのタイムゾーンで）午前 8時から午後 5時までアクティブになるように設定されていま
す。また、デフォルトの休日スケジュールに設定されている日時にも従います。

•音声認識更新（Voice Recognition Update）：このスケジュールでは、保留中の変更がある場
合に Unity Connection音声認識トランスポートユーティリティが音声認識の名前文法を自動
的に再構築する日時を指定します。デフォルトで、このスケジュールではすべての曜日と時

間が有効ですが、多数の名前を再構築するとシステムパフォーマンスに悪影響が及びます。
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スケジュールの設定

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）]を展開して、[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）。

•スケジュールを追加するには：

[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。

[スケジュールの新規作成（New Schedule）]ページで、表示名を入力し、[保存（Save）]を選択しま
す。

[スケジュールの基本設定の編集（Edit Schedule Basics）]ページで、必須フィールドに値を入力し、
[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 Schedule Basics）]ページで、必須フィールドに値を入力し、
[保存（Save）]を選択します。

スケジュール詳細をスケジュールから削除すると、そのスケジュールをアクティブ化でき

なくなります。

（注）

•スケジュールを削除するには：

[スケジュールの検索（SearchSchedules）]ページで、削除するスケジュールを選択するために該当す
るチェックボックスをオンにし、[依存関係の表示（Show Dependencies）]を選択します。

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]を選択して削除を確定します。

祝日スケジュール
指定した日時に Unity Connectionユーザまたはコール管理コンポーネントで再生される祝日スケ
ジュールを設定できます。日付と時刻は、Unity Connectionサーバに割り当てられているタイム
ゾーンによって異なります。
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祝日スケジュールが有効な場合、UnityConnectionは祝日グリーティングを再生し（有効になって
いる場合）、営業時間外転送ルールに従います。一度に複数年の休日をセットアップできます。

デフォルトの祝日スケジュールを変更できますが、削除はできません。

作成または編集する各スケジュールで、標準時間と時間外を構成する複数の時間および曜日の範

囲を指定し、特定の祝日の日付と時間を定義する祝日スケジュールにそれを関連付けることがで

きます。

組織が営業している通常営業時間を構成する日付と時間。標準時間には、複数

の時間範囲や、それぞれの曜日で異なる時間範囲を指定できます（組織の標準

時間の例：月曜日～金曜日は昼食時間を反映して午前 8時から午後 12時と午後
1時から午後 5時、および土曜日は午前 9時～午後 1時）。

標準転送ルールは、標準スケジュールに追加した曜日および時間の範囲の間、

有効になります。標準ユーザグリーティングおよび標準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

標準時間として指定されていない日付および時間は、会社が営業していない営

業時間外と見なされます。

時間外ユーザ転送ルールおよび時間外コールハンドラ転送ルールは、標準スケ

ジュールで指定されていないすべての時間（祝日を含む）に動作します。時間

外ユーザグリーティングおよび時間外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

祝日設定が有効な場合、Unity Connectionは祝日のガイダンスを再生し（有効化
されている場合）、営業時間外転送ルールに従います。一度に複数年の休日を

セットアップできます。年ごとに多数の休日がそれぞれ異なる日付で発生する

ため、休日スケジュールが各年で正しいことを確認します。

時間外ユーザ転送ルールおよび時間外コールハンドラ転送ルールは、標準スケ

ジュールで指定されていないすべての時間（祝日を含む）に動作します。ユー

ザおよびコールハンドラの祝日グリーティングも、この時間帯に再生されま

す。

休日

祝日スケジュールの設定

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）]を展開して、[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）]ページに、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）] > [このページ（This
Page）]を参照）。
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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（Search Holiday Schedules）]ページで [新規追加（Add New）]を選択しま
す。

[祝日スケジュールの新規作成（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設定の編集（Edit Holiday Schedule Basics）]ページで、必須フィールドに値
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（Search Holiday Schedules）]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設定の編集（Edit Holiday Schedule Basics）]ページで、必須フィールドに値
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：

[祝日スケジュールの検索（Search Holiday Schedules）]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]を選択して削除を確定します。

カスタム録音
UnityConnectionでは、メッセージの送信や案内応答の再生が行われた後、さまざまな言語で複数
のカスタマイズ済み録音を録音/再生できます。

Cisco Unity Connection Administrationでは、メッセージが送信された後、再生オプションとして録
音なし、デフォルトのシステム録音、カスタム録音から選択できます。

[録音後のメッセージの再生（Play After Message Recording）]および [カスタム録音（Custom
Recording）]オプションを設定できる対象は、次のとおりです。

•ユーザ

•ユーザテンプレート

•コールハンドラ

•コールハンドラテンプレート
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カスタム録音の設定

ここでは、UnityConnectionのカスタム録音の設定、およびカスタム録音設定の定義と保存につい
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、現在の録音済み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）]>[このページ（ThisPage）]
を参照）。

•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（SearchCustomRecording）]ページで、[新規追加（AddNew）]を選択します。

[カスタム録音の新規作成（New Custom Recording）]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（EditCustomRecording）]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。録音が終了したら、[保存（Save）]を選択します。

それぞれの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Media Player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 CustomRecordings）]ページで、編集するカスタム録音の表示名を選択
します。

カスタム録音の編集（Edit Custom Recording）]ページで、カスタム録音の設定を編集して [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]を選択して削除を確定します。

デフォルトの自動受付動作
次の例に、UnityConnection自動受付機能のデフォルト設定を使用して、さまざまなコール管理要
素を経由するコールフローを示します。ここでは、UnityConnectionのインストール後にコール管
理設定をまだ変更していない場合に予測されるデフォルトの動作をいくつか示します。
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Unity Connectionメールボックスを持っていない外部の発信者が、月曜日の朝、午前 9:00に Unity
Connectionでメインの電話番号をダイヤルしたとします。以下のステップで、このコールフロー
を説明します。

1 電話システムからの情報によって、このコールが外部の発信者からの直接コールであることが

示されます。Unity Connectionは、コールルーティングルールをチェックして、このコールと
一致するルールを探します。直接ルーティングルールテーブルには、サインイン試行とガイ

ダンスという 2つのエントリがあります。サインイン試行ルールで、Unity Connectionは発信
者の電話番号を Unity Connectionユーザの内線または代行内線番号と照合します。一致する番
号が見つからなければ、Unity Connectionは、次のルーティングルールであるガイダンスルー
ルを試行します。

2 ガイダンスコールルーティングルールは、任意の時間の任意の着信と一致します。このルー

ルは、コールをガイダンス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ます。

3 Unity Connectionは、ガイダンスコールハンドラの転送オプション設定をチェックします。平
日スケジュールがアクティブなときにコールが着信したので、標準転送オプションが適用され

ます。このオプションで、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が指定さ

れています（転送の試行ではなく、ガイダンスコールハンドラのグリーティングにコールを

送信するようにガイダンスコールルーティングルールが設定されていた場合、この手順はス

キップされます）。

4 平日スケジュールがアクティブなときに、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ので、Unity Connectionはコールハンドラの標準グリーティングを再生
します。「こちらは Unity Connectionメッセージングシステムです。プッシュホンで、ご希望
の内線番号をダイヤルしてください。内線番号検索をご利用になるには、4を押してください。
それ以外の場合は、オペレータにつながるまでお待ちください」。

5 グリーティングが再生されている間、グリーティングで示されているように、発信者は数字を

入力してユーザの内線に発信できます。ガイダンスコールハンドラの発信者入力設定では、

実行可能ないくつかのワンタッチダイヤルアクションも定義されています。たとえば、発信

者がキー4を押した後、追加の数字を待機するように設定された時間内に他のキーを押さない
場合、Unity Connectionは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設定され
ます。

6 数字が入力されない場合、Unity Connectionは、このコールハンドラの標準グリーティングの
グリーティング後のアクションに進みます。このアクションは、オペレータコールハンドラ

にコールを転送するように設定されています。

7 オペレータコールハンドラもまた、平日スケジュールがアクティブなときに動作するように

設定されています。Unity Connectionは再び、コールハンドラの標準転送オプションをチェッ
クします。ここでは、コールハンドラグリーティングへの転送が指定されています。グリー

ティングが再生されます。「申し訳ありませんが、ただいまオペレータは対応できません」。

8 このグリーティングのグリーティング後のアクションとして、Unity Connectionはメッセージ
を取得するよう指示されます。このコールハンドラのメッセージ設定では、オペレータユー

ザがメッセージを受け取り、発信者がメッセージを残した後、Unity Connectionが電話を切る
ように指定されています。

システムアドミニストレーションガイド

136

通話管理

デフォルトの自動受付動作



第 9 章

メッセージストレージ

• メッセージストレージ, 137 ページ

メッセージストレージ

概要

Cisco Unity Connectionでは、別々のデータベースを使用してシステム設定、ボイスメールの情報
をそれぞれ保管します。

メールボックスストアについて

UnityConnectionでのメールボックスストアの重要性について理解するには、以下の点を考慮して
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。

◦システム設定情報（ユーザデータやテンプレートなど）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元や、特定のボイスメッセージに関連付けられている .wavファイ
ル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。

◦ボイスメッセージの .wavファイルを保存するオペレーティングシステムディレクト
リ。

• UnityConnectionサーバまたはクラスタでは、最大で 20,000ユーザがサポートされます。5000
ユーザごとに別個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でき、業務時間外にバック

アップを確実に完了できます。
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• Unity Connectionメールボックスストアのデフォルトサイズ（15 GB）を、要件に合わせて
変更できます。Unity Connectionでサポートされているメールボックスの最大サイズは 30GB
です。

•必要な権限を持つ管理者は、最大 4つのメールボックスストアを追加できます。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ています。

• 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が、Unity
Connectionのインストール時に作成される 1つのディレクトリデータベースに保存されま
す。

•新しいメールボックスストアを作成した後は、新しいメールボックスストアに既存のメー
ルボックスを移動したり、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した

りできます。詳細は、メールボックスストア間でのメールボックスの移動,（141ページ）の
セクションを参照してください。

• Unity Connectionクラスタでは、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。

ユーザテンプレートの設定

新しいユーザアカウントの作成時に選択されるユーザテンプレートは、そのユーザアカウント

でデフォルト値として使用されるいくつかの設定を指定します。デフォルトユーザテンプレート

に基づくユーザアカウントのメールボックスが、デフォルトメールボックスストア内に作成さ

れます。新しいメールボックスストアを作成する場合、デフォルトのユーザテンプレートまたは

新しく作成したユーザテンプレートで、メールボックスの設定を変更できます。

メールボックスストアが 1つ以上のユーザテンプレートに適用される場合、ユーザテンプ
レートの設定を変更するか、ユーザテンプレートを削除するまでは、そのメールボックスス

トアを削除することができません。

（注）

ユーザテンプレートでのメールボックスの設定変更について詳しくは、ユーザテンプレートの設

定, （32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は、メールボックスストアのボイスメッセージが占有

できる最大ディスク容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、制限を指定するものです。メールボックスに指定されたサイズ制限を超

えた時点で、Unity Connectionのログに警告またはエラーが記録されます。

メールボックスストアでサポートされる最大サイズについては、以下の点を考慮してください。

•次の場合には、メールボックスストアのサイズがまだ指定の最大サイズに達していません。

◦ Unity Connectionがメールボックスストアに新しいメッセージを保存する。
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◦ユーザが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る。

◦ユーザが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る。

•メールボックスストアのサイズが、指定した最大サイズの 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、指定した最大サイズの 100%に達すると、エラーがシステムログに記録
されます。さらに、Cisco Unity Connection Administrationの [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。

•メールボックスストアを指定された最大サイズの 100%未満に維持するには、次のいずれか
を行ってください。

◦ハードディスク上に使用可能な空き領域がある場合は、メールボックスストアの最大
サイズを増やします。

◦追加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その新しいメール
ボックスストアに移動します。

◦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が縮小されるよう、
メールボックスサイズクォータとメッセージエージングポリシーを変更します。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、それによってメー

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、必ず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維持してく

ださい。

ユーザがメッセージを削除しても、削除したメッセージを消去するタスクが

次に実行されるまでは、削除したメッセージがメールボックスストアから削

除されません。このタスクは 30分間隔で実行されます。このタスクのスケ
ジュールを編集することはできません。

（注）

メールボックスストアでサポートされる最大サイズの変更

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（SearchMailbox 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（Edit Mailbox Store）]ページで、[警告前の最大サイズ（Maximum Size
Before 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）。

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）
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ステップ 4 [保存（Save）]を選択します。

複数のメールボックスストアのバックアップ

バックアップ期間は、メールボックスストアのサイズに応じて異なります。ディザスタリカバリ

システムは、1つ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および対応するデー
タベースのバックアップを作成します。バックアップを業務時間外の時間帯に完了できるよう、

メールボックスストアのデフォルトサイズは 15GBに制限されています。複数のメールボックス
ストアのバックアップ方法の詳細については、『Install, Upgrade, and Maintenance Guide, Release
12.x』の「Backing Up and Restoring Cisco Unity Connection Components」の章を参照してください。
このドキュメントは https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/install_upgrade/
guide/b_12xcuciumg.html にあります。

メールボックスストアの設定

メールボックスストアを作成、編集、削除する際には、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で設定を作成または編集できます。

•以下の状況では、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 1つ以上のメールボックスが残っている。

◦メールボックスストアが、1つ以上のユーザテンプレートからまだ参照されている。

◦管理者が、デフォルトのメールボックスストア（UnityMbxDb1）を削除しようとした。

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（SearchMailbox Store）]ページに、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。

システム管理者の役割を持たないユーザアカウントでは、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 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）。

•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（Search Mailbox Store）]ページで、[新規追加（Add New）]
を選択します。
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[メールボックスストアの新規作成（NewMailbox Store）]ページで、必要なフィールドに値
を入力し、[保存（Save）]を選択します。

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（SearchMailbox Store）]ペー
ジに表示されます。[アクセスを可能にする（AccessEnabled）]カラムの値は [はい（Yes）]、
[ステータス（Status）]カラムの値は [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、必要なフィールドに値を入
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、該当するチェックボック
スをオンにして、削除するメールボックスストアを持つユーザを選択します。

[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]を選択して確定します。

メールボックスストア間でのメールボックスの移動

メールボックスストア間でメールボックスを移動するときには、次の点に注意してください。

•メールボックスストア間でメールボックスを移動した後でもMWIステータスが維持されま
す。

•（Unity Connectionクラスタのみ）メールボックスを移動するには、プライマリステータス
でサーバにサインインします。

•次の状況では、メールボックスストア間でのメールボックスの移動が失敗します。

◦ユーザがCiscoUnityConnectionAdministrationで十分な権限を持っておらず、メールボッ
クスの移動が許可されていない。

◦移動元または移動先のメールボックスストアが無効になっている。
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◦移動しようとしているメールボックスを持つユーザが、システムユーザである。システ
ムメールボックスを、デフォルトのメールボックスストア（UnityMbxDb1）から移動
することはできません。

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）]リストから、[ユーザメールボックス（User Mailbox）]
を選択します。

ステップ 3 [ユーザメールボックスの検索結果（User Mailbox Search Results）]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。

ステップ 4 メールボックスの移動先となる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に

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の無効化と再有効化

ディザスタリカバリシステムを使用して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が自動的に無効になります。メールボックスストアが無効のときは、次

のようになります。

•そのストアには、新しいメールボックスを作成できません。

•そのストアとの間で、既存のメールボックスを移動できません。

•無効なストアの中にある、メールボックスを持つユーザ宛ての新規メッセージはキューに入
れられ、ストアが再び有効になると配信されます。

Cisco Unity Connection Administration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を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（EditMailboxStore）]ページで、[マウント済み（Mounted）]チェックボッ
クスをオフにし、[保存（Save）]を選択します。
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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（EditMailboxStore）]ページで、[マウント済み（Mounted）]チェックボッ
クスをオンにし、[保存（Save）]を選択します。

メールボックスのサイズの制御

ユーザのボイスメールボックスのサイズを制御するには、Cisco Unity Connection Administrationで
メールボックスのサイズクォータを指定し、メッセージエージングポリシーを変更することが

できます。

メールボックスサイズクォータ

ユーザのボイスメールボックスのサイズを制御するには、Unity Connectionでボイスメールボッ
クスの最大サイズに対するクォータ（制限）を指定できます。クォータを設定すると、Unity
Connectionは次のように動作します。

•メールボックスが指定されたサイズに到達したときに警告を発する。

•メールボックスが制限に到達したときにユーザのメッセージ送信を禁止する。

•メールボックスが制限に到達したときにユーザのメッセージ送受信を禁止する。

デフォルトでは、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がUnityConnection
で設定されています。ただし、組織内のユーザの変化しやすいニーズに対応するために、個々の

メールボックスとユーザテンプレートに関するシステム規模のクォータをオーバーライドできま

す。

Unity Connectionで定義されているメールボックスクォータ
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クォータに達するまでの録音時間/ディスクスペース使用量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

メール

ボック

スが最

大許容

サイズ

に近づ

いてい

ること

が警告

されま

す。

12 MB警告

（Warning）

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

のボイ

スメッ

セージ

を送信

できま

せん。

13 MB送信

（Send）

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

は、こ

れ以上

のボイ

スメッ

セージ

を送信

または

受信で

きませ

ん。

14 MB送信/受
信

（Send/
Receive）

2
ここで「ディスクスペース使用量」はファイルのサイズだけに限定されず、複雑なメタデータを含みます。

3
この場合、「録音時間」と「ディスクスペース使用量」は、アドバタイズされるコーデックとして Opusコーデックを使って計算されます。
ただし、デフォルトのアドバタイズされるコーデックは G.711 Mu-Lawです。
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電話ユーザインターフェイスを使ってUnityConnectionボイスメッセージを定期的に確認する
ユーザのメールボックスのサイズを制御できるのは、クォータだけです。Web Inboxと 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確
認する場合は、古いメッセージが自動的に削除されるよう、メッセージエージングを設定す

る必要があります。

注意

Unity Connection のシステム全体のデフォルトのメールボックスクォータの変更

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）] > 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、必須設定
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）。

ステップ 3 [保存（Save）]を選択します。
Unity Connectionユーザとユーザテンプレートに関するシステム全体のメールボックスクォー
タ設定のオーバーライドについては、「ユーザ属性」と「ユーザ」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

UnityConnectionでは、すべてのユーザのボイスメールボックスに関して最大クォータを指定でき
ます。Cisco Unity Connection 10.0(1)以降では、ユーザのボイスメールボックスのサイズが指定の
しきい値制限に達すると、ユーザ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、ユーザのボイスメールボックスのサイズがしきい値制限を超えた時

点でUnityConnectionから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。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、変更した

りするには、Cisco Unity Connection Administrationを使用できます。クォータ通知メッセージは、
クォータ警告を出すよう指定されたサイズにメールボックスのサイズが達した時点で、Quota
Notification Mailタスクによって、ユーザの設定済みの社内アドレスに送信されます。
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クォータ通知の設定

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ツール（Tools）]を展開し、[タスク管理（Task Management）]
を選択します。

ステップ 2 [タスクの定義（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 [タスク定義の基本設定（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）]を選択します。

ステップ 4 [タスクスケジュール（Task Schedules）]ページで、必要なフィールドに値を入力して [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（ThisPage）]を参照）。

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には送信さ

れません。

（注）

また、CLIで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。

run cuc sysagent task Umss.QuotaNotificationMailTask

Umss.QuotaNotificationMailTaskは Quota Notification Mailタスクの名前です。

上記のコマンドの詳細については、『CommandLine InterfaceReferenceGuide for CiscoUnifiedCommunications
Solutions, Release 10.0(1)』の「Run commands」の章の「run cuc sysagent task」を参照してくだし。このド
キュメントは 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にあります。

メールボックスクォータアラートテキストの件名行または本文のカスタマイズ

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）]と展開し、[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の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、必要な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）。

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。
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メッセージエージングポリシー

単一受信トレイの設定では、Outlookを使用してユーザが削除したメッセージは Outlookの [削除
済みアイテム（Deleted Items）]フォルダに移動するだけで、完全には削除されません。ユーザの
メールボックスのサイズを抑えるには、Unity Connectionユーザに対して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を使用すると、ボイスメッセージを保管するデータベースがいっ

ぱいにならないように維持できます。メッセージエージングポリシーを管理するには、CiscoUnity
Connection Administrationの [メッセージストレージ（Message Storage）] > [メッセージエージン
グ（Message Aging）] > [エージングポリシー（Aging Policie）]を使用します。

ポリシーごとにメッセージエージング規則を指定して、（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）次の操作が自動的に実行されるように設定できます。

•指定された日数が経過したら、新しいメッセージを [開封済みメッセージ（SavedMessages）]
フォルダに移動する。

•指定された日数が経過したら、開封済みメッセージを [削除済みアイテム（Deleted Items）]
フォルダに移動する。

•指定された日数が経過したら、[削除済みアイテム（Deleted Items）]フォルダからメッセー
ジを完全に削除する。Default System Policyメッセージエージングポリシーでは、この規則
だけが有効になっています。

•指定された日数より古い開封済みセキュアメッセージを完全に削除する。セキュアメッセー
ジを新規、既読、または削除済みメッセージとしてマークすると、そのセキュアメッセージ

は開封済みセキュアメッセージと見なされます。

•指定され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する。このポリシーで
は、ユーザがどのような方法でメッセージを聞き取ったか（開封したか）は考慮されませ

ん。

各ポリシーについて、それぞれのメッセージエージング規則を有効または無効にすることができ

ます。また、それぞれのルールに別の日数を指定できます。さらに、メッセージをエージングす

る前にUnityConnectionからユーザに電子メールアラートを送信するかどうかを、メッセージエー
ジング規則ごとに指定できます。

企業のシステム要件によっては、UnityConnectionに 1つのメッセージエージング規則のセットだ
けが必要になることも、複数のセットが必要になることあります。メッセージエージング規則を

1セット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指定内容を変更し
て、それをすべてのユーザおよびユーザテンプレートに割り当てることができます。一部のユー

ザに他のユーザよりも長くメッセージの保存を許可する必要がある場合や、少数のユーザだけに

メッセージアラートを送信する場合は、追加のポリシーを作成し、ユーザテンプレートおよび

個々のユーザに異なるポリシーを割り当てます。

さらに、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。Unity
Connectionには、デフォルトポリシーである [メッセージをエージングしない（Do Not Age
Messages）]が用意されています。このポリシーは無効になっており、これに関するすべてのルー
ルが無効になっています。
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メッセージエージング規則の中には、最後に変更を加えられたタイミングに基づいているものが

あります。メッセージを編集するには、次のいずれかを行う必要があります。

• Web Inboxで、メッセージに新規または削除済みのマークを付けるか、メッセージの件名を
変更して、[保存（Save）]を選択する。

•電話インターフェイスで、メッセージに新規のマークを付けるオプション、メッセージを再
び保存するオプション、メッセージを削除するオプション、または削除済みメッセージを開

封済みに戻すオプションを選択する。

メッセージエージングのスケジュールは、メッセージエージングタスクに

よって制御されます。このタスクをCiscoUnityConnectionAdministrationの [タ
スク管理（Task Management）]ページで管理できます。

（注）

Unity Connection のメッセージエージングポリシーの設定

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）] > を展開し、[エージングポリシー（Aging Policies）]を選択します。

ステップ 2 次の手順でメッセージエージングポリシーを設定します（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）。

•新し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（MessageAgingPolicy）]ページで必要なフィールドに値を
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（SearchMessageAging 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（MessageAgingPolicy）]ページで、必要なフィールドに値
を入力し、[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
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•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（SearchMessageAging 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]を選択して確定します。

[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（Do Not Age Messages）]ポリシーは削除しないでください。
メッセージのエージングが必要ない場合は、Default System Policyを削除せず
に、無効にします。

（注）

メッセージエージングアラート

メッセージエージング規則ごとに、その規則に関連付けられているエージングアクションの実行

前に Unity Connectionから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、ユーザには、該当するメッセージを確認して対応する時間が与えられます。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時間
を日数で指定します。

アラートがユーザに送信されるためには、[ユーザ（Users）] > [ユーザ（Users）] > [ユーザの基本
設定の編集（Edit User Basics）]ページで各ユーザの [社内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入力されている必要があります。また、
SMTPスマートホスト経由で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はカスタマイズ可能です。また、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は、各エージング規則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では同じ 5つの規則を使用するので、ある規則のア
ラートテキストをカスタマイズすると、その規則を使用するすべてのポリシーで同じテキス

トが使用されます。（たとえば、開封済みメッセージを削除済みアイテムフォルダに移動す

る規則で電子メールの件名行と本文をカスタマイズすると、この規則がアラートとともに有効

になってい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、このテキストが使用されます）。

（注）

メッセージエージングアラートを複数の言語でカスタマイズできます。Unity Connectionでメッ
セージエージングアラート電子メールをユーザに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UnityConnection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, （161ページ）の章を参照してください。
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Unity Connection のメッセージエージングアラートテキストのカスタマイズ

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）]を展開し、[エージングアラートテキスト（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 必要な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）。

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手順を繰り返します。

録音メッセージの有効期限

録音メッセージの有効期限の機能を使って有効期限を指定すると、UnityConnectionデータべース
に保管されたメッセージが別のUnityConnection受信者にすでに転送されたかどうかに関わらず、
この期限を過ぎたボイスメッセージにアクセスできないようにすることができます。録音メッ

セージの有効期限はシステム全体の設定であるため、一部のユーザだけにこれを適用することは

できません。期限が切れると、元の録音メッセージは、期限が切れたことを通知する録音メッセー

ジに自動的に置き換えられます。

Connection 11.5以降では、ビデオメッセージに対しても録画メッセージの有効期限ポリシーを指
定することができます。この機能を使ってビデオメッセージの有効期限を指定すると、期限が過

ぎたビデオメッセージのビデオ部分を失効させて、音声の部分だけをボイスメッセージとして保

持できます。

通常は、メッセージエージング規則だけで十分にメッセージ保存ポリシーを適用できます。ただ

し、メッセージが転送されると、そのメッセージは新規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存ポリシーを回避しようとしてメッセージを転送することが

懸念される場合は、録音メッセージの有効期限機能を有効にすることを検討してください。録音

メッセージおよび音声テキスト変換されたメッセージ（存在する場合）は、ユーザが転送したか

どうかに関係なく、メッセージの元のコピーが到着した日付に基づいて有効期限が適用されます。

デフォルトでは、録音メッセージの有効期限機能は無効になっています。
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Unity Connection の録音メッセージの有効期限の有効化と設定

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）]を展開し、[録音メッセージの有効期限（Message Recording Expiration）]を選択し
ます。

ステップ 2 [録音メッセージの有効期限の編集（EditMessageRecordingExpiration）]ページで、メッセージの有効期間
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）。

ステップ 3 [録音メッセージの有効期限:（Video Message Recordings Expire in）]フィールドに、ビデオメッセージの
有効日数を指定します（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]
を参照）。

ステップ 4 [保存（Save）]を選択します。
個人用電子メールアドレスに転送されたメッセージ、およびユーザのワークステーションにロー

カルに保存された録音メッセージには、録音メッセージの有効期限機能が適用されません。

（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用電子メールアドレスに転送したりす

ることを防ぐには、すべてのメッセージにセキュアのマークを付けるように Unity Connectionを設定する
ことを検討してください。UnityConnectionは、UnityConnection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対して録音メッセージ有効期限機能を適用します。たとえば、UnityConnectionサー
バ Aをホームとするユーザ Aが Unity Connectionサーバ Bをホームとするユーザ Bにメッセージを送信
すると、サーバBで録音メッセージの有効期限機能が有効になっている場合にのみ、メッセージ有効期限
が適用されます。
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第 10 章

ネットワーキング

それぞれの Unity Connectionサーバ（またはクラスタ）で対応可能なユーザの最大数は決まって
います。組織のメッセージングニーズに応じて複数のUnity Connectionサーバまたはサーバのク
ラスタが必要な場合、何らかの方法で複数のUnityConnectionサーバを結合するかUnityConnection
をネットワークで Cisco Unityに接続して、接続されたサーバが互いに通信できるようにする必
要があります。ネットワークに結合されるサーバは、ロケーションと呼ばれます。ネットワーク

を設定するには、次のいずれかの方法を使用できます。

• VPIM（Voice Profile for Internet Mail）ネットワーク：異なる複数のロケーション（Unity
ConnectionやCiscoUnityなど）からなる、VPIMプロトコルに基づく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ボイスメッセージやテキ

ストメッセージをインターネット経由または任意のTCP/IPネットワーク経由で交換できま
す。VPIMネットワークの詳細については、『Networking Guide for Cisco Unity Connection
Release 12.x』
（https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/networking/guide/b_12xcucnetx.html）
の「VPIM Networking in Cisco Unity Connection」の章を参照してください。

•レガシーネットワーク：サイト間リンクとサイト内リンクを使用して、異なる複数のロケー
ション（Unity Connectionや Cisco Unityなど）からなる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、『Networking Guide for Cisco Unity Connection, Release
12.x』を参照してください。このガイドは
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/networking/guide/b_12xcucnetx.html
から入手できます。

• HTTPSネットワーク：HTTPSリンクを使用して、異なる複数のロケーション（Unity
Connectionや VPIMなど）からなる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 Networking Guide for Cisco Unity Connection Release 12.x』を参照し
てください。このガイドは
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/https_networking/guide/b_12xcuchttpsnet.html
から入手できます。

HTTPSネットワーク内で Cisco Unityロケーションを接続することはできませ
ん。

（注）
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• Cisco Unity Connection Survivable Remote Site Voicemailネットワーク：クライアントサーバ
アーキテクチャに基づき、複数のブランチ（Unity Connection SRSV）と中央（Unity
Connection）ロケーションからなるネットワークを作成します。Cisco Unity Connection
Survivable Remote Site Voicemail（Unity Connection SRSV）は、WAN停止時にボイスメッ
セージの受信を可能にするバックアップボイスメールソリューションです。UnityConnection
SRSVの詳細については、リリース 12.xの『CompleteReferenceGuide forCiscoUnityConnection
Survivable Remote Site Voicemail (SRSV)』を参照してください。このガイドは
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/srsv/guide/b_12xcucsrsvx.html
から入手できます。

• レガシーリンク, 154 ページ

• ブランチ管理, 156 ページ

• HTTPSリンク, 157 ページ

• ロケーション, 157 ページ

• VPIM, 158 ページ

• Connectionロケーションパスワード, 158 ページ

レガシーリンク
レガシーリンクには、サイト間リンクとサイト内リンクがあります。レガシーネットワークまた

はデジタルネットワーク内では、サイト間リンクまたはサイト内リンクを作成、編集、削除でき

ます。

サイト内リンク

サイト内リンクを使用して、組織内の複数のUnityConnectionロケーションを接続できます。サイ
ト内リンクによって接続されるロケーションのネットワークは、UnityConnectionサイトと呼ばれ
ます。

サイト内リンクの設定

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで [ネットワーキング（Networking）] > [レガシーリンク（Legacy
Links）]を展開し、[サイト内リンク（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）]を参照）。
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•サイト内リンクを追加するには、[追加（Add）]を選択します。[サイトに参加（Join Site）]ページ
で、必要な情報を入力し、[サイトへの参加方法（MethodUsed 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、編集対象の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、必要なフィールドに値を入力し、[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。

[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。

[選択項目の削除（Remove Selected）]または [サイトから自身を削除（Remove Self from Site）]を選
択します。

サイト間リンク

サイト間リンクを使用して、複数の Unity Connectionサイトを接続できます。

サイト間リンクの設定

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで [ネットワーキング（Networking）] > [レガシーリンク（Legacy
Links）]を展開し、[サイト間リンク（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）]を参照）。

•サイト間リンクを追加するには、[追加（Add）]を選択します。[サイト間リンクの新規作成（New
Intersite Link）]ページで、必要な情報を入力して [リンク（Link）]を選択します。

•サイト間リンクを編集するには、編集対象の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、必要なフィールドに値を入力し、[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。
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ブランチ管理
[ブランチ管理（Branch Management）]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

中央のUnityConnectionロケーションに関連付けられる 1つ以上のブランチを追加できます。この
場合、各ブランチはWAN停止中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動作します。

ブランチの設定

ステップ 1 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（Branches）]を選択します。
[ブランチ登録（Branch Listing）]ページが表示され、現在設定されているブランチが示されます。

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（This Page）]
を参照）。

•新しいブランチを追加するには、[新規追加（AddNew）]を選択します。[ブランチの新規作成（New
Branch）]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、編集対象のブランチを選択します。[ブランチの編集（Edit Branch）]ペー
ジで、必要なフィールドに値を入力し、[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。

[ブランチ登録（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。

ブランチの同期結果

中央のUnityConnectionロケーションに接続す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情報を確認できます。

CiscoUnity ConnectionAdministrationで [ネットワーキング（Networking）] > [ブランチ管理（Branch
Management）]を展開し、[ブランチの同期結果（Branch Synch Results）]を選択します。[ブラン
チの同期結果（The 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
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細情報が示されます。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ロケーション数やディレクトリの合計サイズの点
で、さらにスケーラブルなネットワークを作成できます。

HTTPS リンクの設定

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ネットワーキング（Networking）]を展開し、[HTTP(S)リンク
（HTTP(S) Links）]を選択します。
[HTTP(S)リンクの検索（Search HTTP(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（This
Page）]を参照）。

• HTTPSリンクを追加するには、[追加（Add）]を選択します。[HTTP(S)リンクの新規作成（New
HTTP(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、編集対象のHTTPSリンクを選択します。[HTTPSリンクの編集（Edit
HTTPS Link）]ページで、必要なフィールドに値を入力し、[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。

[選択項目の削除（Remove Selected）]または [サイトから自身を削除（Remove Self from Site）]を選
択します。

ロケーション
1つの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 [ネットワーキング
（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。
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VPIM
UnityConnectionは、業界標準のプロトコルであるインターネットメッセージ用音声プロファイル
（VPIM）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経由または任意の TCP/IP
ネットワーク経由で交換できます。

HTTPS リンクの設定

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ネットワーキング（Networking）]を展開し、[HTTP(S)リンク
（HTTP(S) Links）]を選択します。
[HTTP(S)リンクの検索（Search HTTP(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（This
Page）]を参照）。

• HTTPSリンクを追加するには、[追加（Add）]を選択します。[HTTP(S)リンクの新規作成（New
HTTP(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、編集対象のHTTPSリンクを選択します。[HTTPSリンクの編集（Edit
HTTPS Link）]ページで、必要なフィールドに値を入力し、[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。

[選択項目の削除（Remove Selected）]または [サイトから自身を削除（Remove Self from Site）]を選
択します。

Connection ロケーションパスワード
1つのロケーションですべてのロケーションのログインクレデンシャルを保存することにより、
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、[ネットワーキング（Networking）]を展開し、[Connectionロケー
ションパスワード（Connection Location Passwords）]を選択します。
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[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）]を参照）。

•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。

[Connection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対象のロケーションを選択します。

[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

•

• 概要, 161 ページ

• メッセージングの基本, 161 ページ

• 統合メッセージング, 180 ページ

• ユニファイドメッセージング, 187 ページ

概要
この章では、Cisco Unity Connectionで使用できるメッセージのタイプや、Unity Connectionがメッ
セージの記録/配信/保管を扱う方法、および統合メッセージングモデルとユニファイドメッセー
ジングモデルについて概説します。

メッセージングの基本
Unity Connectionは、さまざまなメッセージの録音、再生、保存、配信を処理します。

メッセージのタイプ

Unity Connectionでは、次のさまざまなタイプのメッセージがサポートされています。

•識別できないボイスメッセージ：外部発信者が残したメッセージは、識別できない（または
外部発信者）ボイスメッセージと呼ばれます。外部発信者とは、非UnityConnectionユーザ、
または Unity Connectionにサインインしていないユーザのことです。

外部発信者は、UnityConnectionサーバのメイン電話番号を呼び出し、名前を文字で入力するか、
内線番号を入力し、ディレクトリハンドラを使ってユーザにコールすることができます。また

は、コールハンドラを通じて外部発信者をユーザメールボックス（または同報リスト）に転送す
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ることもできます。外部発信者がユーザの内線番号に発信し、そのユーザが応答しないために、

そのコールがボイスメールに転送されて外部発信者がボイスメールを残したとします。Unity
Connectionは、これらのメッセージの送信者を「識別できない発信者」として識別します。識別
できない発信者がメッセージを残した場合、Web Inbox、電子メールクライアント、または RSS
リーダ（該当する場合）ではメッセージの [（発信元From）]フィールドに
「UnityConnection@<servername>」と表示されます。件名行がカスタマイズされているかどうかに
よっては、発信者の電話番号が表示されます（電話番号を使用できる場合）。

外部発信者からのメッセージを他のユーザに転送できますが、応答はできません。（注）

•ユーザ間ボイスメッセージ：Unity Connectionユーザが別のユーザまたは同報リストに残し
たメッセージは、識別されている（またはユーザ間）ボイスメッセージと呼ばれます。ユー

ザは、他のユーザからのメッセージに応答したり、それらを転送したりできます。

ユーザが別のユーザの内線番号に発信し、着信側のユーザが応答しないために、そのコールがユー

ザのメールボックスに転送され、発信者がボイスメッセージを残したとします。この場合、[識別
されているユーザのメッセージング（Identified User Messaging）]が有効になっていて電話システ
ムでサポートされていれば、ユーザがプライマリ内線番号または代替デバイスから発信したとす

ると、UnityConnectionはその発信側内線番号がユーザまたは識別されるユーザに関連付けられて
いると認識します。デフォルトでは、識別されているユーザのメッセージングが有効になってい

ます。これを無効にするには、[システム設定（System Settings）] > [詳細設定（Advanced）] > [カ
ンバセーション（Conversations）]ページの [受信済みユーザかどうかの識別をシステム全体で無
効にする（Disable Identified User Messaging Systemwide）]設定を使用ます。

識別されている発信者が別のユーザにボイスメールを残した場合、Unity Connectionは発信者
の認証や検証を行いません。

（注）

• Exchangeサーバ内の電子メールメッセージ：ユーザは Exchangeサーバ上のユーザメール
ボックスに保管されている電子メールにアクセスできます。Exchange電子メールにアクセス
するには、テキスト/スピーチ機能を使用します。詳細は、ユニファイドメッセージング, （
187ページ）のセクション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：組織の全員に送信される録音済みの通知は、シス
テムブロードキャストメッセージと呼ばれます。ユーザが他の新規および開封済みメッセー

ジを再生したり、設定オプションを変更したりする前に、それぞれのシステムブロードキャ

ストメッセージを全部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は早送

りまたはスキップできません。詳細は、ブロードキャストメッセージング,（173ページ）の
セクション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が届いても、ユーザ電話機の

メッセージ受信インジケータ（MWI）は点灯しません。
（注）
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•テキストまたは HTML通知：テキストメッセージ形式のメッセージ通知が電子メールアド
レス、テキスト対応ポケットベル、およびテキスト対応携帯電話に送信されます。新しいボ

イスメールがユーザに配信されると、ユーザはSMTPベースのHTML通知を受け取ります。
詳細については、通知, （225ページ）の章を参照してください。

•開封確認；ユーザは、メッセージを送信するときに開封確認を要求できます。受信者がメッ
セージを再生すると、送信者はメッセージ開封確認を受け取ります。新しい開封確認が届く

と、ユーザ電話機のメッセージ受信インジケータが点灯し、メッセージ通知が起動されま

す。

ボイスメッセージを配信できない場合、送信者が開封確認を受け入れるように設定されていれ

ば、UnityConnectionは不達確認（NDR）によって送信者に注意を促します。ユーザは、後でNDR
を別の受信者に再送信できます。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、録音された一連の質問を再
生した後、発信者から提供され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。

すべての応答が記録されると、インタビューハンドラ設定で指定された受信者（ユーザまたは同

報リスト）に単一のボイスメッセージとして転送されます。応答は通知音で区切られます。

•ディスパッチメッセージ：ディスパッチメッセージは、1人のユーザだけがそのメッセージ
に応答するように設定された状態で同報リストに送信されます。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,
（165ページ）のセクションを参照してください。

•ライブレコードメッセージ：ユーザと発信者との間の会話中に録音されたメッセージは、
ライブレコードメッセージと呼ばれます。録音されたメッセージは、ユーザのメールボッ

クスに格納されます。ユーザはこのメッセージに随時アクセスできます。また、別のユーザ

やユーザのグループにそれを転送することもできます。詳細は、ライブレコード,（171ペー
ジ）のセクション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（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、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、その電話

システムが使用しているものと同じオーディオ形式でメッセージを録音するように、UnityConnection
を設定するのが適切です。詳細は、録音または録画の形式の変更,（349ページ）のセクションを
参照してください。
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終了警告プロンプトの設定

デフォルトで、UnityConnectionは、発信者がメッセージを録音している途中で、許可される最大
メッセージ長に到達する前に終了警告プロンプトを再生します録音の長さが30秒未満に制限され
ていない場合、デフォルトでは、録音終了の 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）]を展開して、[テレフォニー
（Telephony）]を選択します。

ステップ 2 [テレフォニーの設定（Telephony Configuration）]ページで、次のフィールドに値を入力します。

•終了警告の最小録音期間（ミリ秒）（Minimum Recording Duration in Milliseconds for Termination
Warning）

•録音終了の警告時間（ミリ秒）（Recording Termination Warning Time in Milliseconds）

• [保存（Save）]を選択して変更を適用します。

デフォルトの受信者アカウント

インストール時にデフォルトのユーザが作成されます。これらのデフォルトユーザを変更するこ

とはできますが、削除することはできません。次の 3つのデフォルトユーザは、発信者がいずれ
かのデフォルトコール管理オブジェクトにルーティングされる際に、メッセージ配信およびメッ

セージの取得を行います。

•オペレータ：デフォルトでは、オペレータコールハンドラ用に残されたメッセージがオペ
レータユーザのメールボックスに保管されます。このメールボックスをモニタするユーザを

割り当てるか、別のユーザまたはシステム同報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してください。

• UndeliverableMessagesMailbox：デフォルトでは、このメールボックスは [配信できないメッ
セージ（UndeliverableMessages）]同報リストの唯一のメンバーです。このメールボックスを
モニタするユーザを割り当てるか、あるいは [配信できないメッセージ（Undeliverable
Messages）]同報リストに配信されたメッセージをモニタして（必要に応じて）再ルーティン
グするユーザをこのリストに追加してください。

• Unity Connectionメッセージングシステム：デフォルトで、このメールボックスは、識別で
きないメッセージまたは識別できない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。
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ディスパッチメッセージ

あるチームがメッセージに対応可能で、そのチームの 1人のメンバーだけがメッセージに応答す
ればよい場合には、ディスパッチメッセージが便利です。

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。

•あるユーザがメッセージを受け入れることを選択した場合、別のユーザがそのメッセージを
再生したかどうか、および延期したかどうかにかかわらず、同報リスト内の他のメンバーの

メールボックスから、そのメッセージのすべてのコピーが削除されます。

•あるユーザがメッセージの延期を選択した場合、そのユーザのメールボックスおよび同報リ
スト内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。

•あるユーザがメッセージの拒否を選択した場合、そのユーザのメールボックスからメッセー
ジが削除されますが、同報リストの他のメンバーのメールボックスに、そのメッセージのコ

ピーが未読として残ります。

•ディスパッチメッセージの 1つのコピーだけが残っていて、どのユーザもメッセージの受け
入れをまだ選択していない場合、メールボックスにコピーが残っている最後のユーザがメッ

セージを受け入れる必要があります。このユーザには、メッセージを拒否するオプションが

示されません。

ディスパッチメッセージの設定

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（SearchCallHandler）]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（Edit Message Settings）]ページの [メッセージ受信者（Message Recipient）]の下
で、受信者として同報リストを選択し、[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。
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インタビューハンドラ用ディスパッチメッセージの設定

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（Search Interview 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（Edit Interview Handler Basics）]ページの [メッセージ受信者
（Message Recipient）]の下で、受信者として同報リストを選択し、[ディスパッチ配信のマークを付ける
（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。

ディスパッチメッセージの制限と動作

ディスパッチメッセージの制限事項と動作は次のとおりです。

•ディスパッチのフラグを設定できるのは、ボイスメッセージだけです。

•電話インターフェイスでのみ、ディスパッチメッセージを扱うことができます。他のクライ
アントインターフェイス（Web Inboxや Cisco Unified Personal Communicatorなど）からディ
スパッチメッセージを処理した場合、ユーザはメッセージを延期、受け入れ、拒否できませ

ん。

ビジュアルボイスメールではディスパッチメッセージを扱うことができませ

ん。

（注）

•単一受信トレイが設定済みの場合、Unity Connectionと Exchangeサーバの間でディスパッチ
メッセージが同期されません。単一受信トレイについては、ユニファイドメッセージング,
（187ページ）を参照してください。

•受信者に関して 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）]メニューオプションまたは [削除
（delete）]メニューオプションに対応する電話キーパッドのキーをユーザが押すと、Unity
Connectionは [スキップ（skip）]キーを押す操作を「延期」と解釈し、[削除（delete）]キー
を押す操作を「拒否」と解釈します。

•ディスパッチメッセージのコピーは、そのメッセージを受け入れた受信者のメールボックス
にだけ保管されます。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

ジを再生する際に、ディスパッチメッセージを最初に再生するよう選択できます。
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•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）]フォルダに保管されません。

•ユーザに受け入れられたディスパッチメッセージは、通常の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。電話インターフェイスでは、ディスパッチメッセージがボイスメッ

セージのように表示されます。ディスパッチメッセージとしてアナウンスされることはあり

ません。

•ディスパッチメッセージに関してメッセージ通知ルールが設定されている場合、通知を受信
したユーザがメッセージを取得するために発信する時点までに、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消去されます。

•ディスパッチメッセージは、デジタルネットワークではサポートされません。デジタルネッ
トワークの詳細については、ネットワーキング, （153ページ）の章を参照してください。

• UnityConnectionクラスタ設定では、クラスタがスプリットブレイン状態に陥った場合、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発信して同じディスパッ

チメッセージを受け入れる可能性があります。スプリットブレイン状態とは、パブリッシャ

サーバとサブスクライバサーバの両方がプライマリサーバ状態になっていることを意味し

ます。

スプリットブレイン状態が解消された後、最後にディスパッチメッセージを受け入れたユーザが

最終的な受信者になり、他のユーザのメールボックスからメッセージが削除されます。

メッセージ配信

メッセージがUnityConnectionによって配信されるとき、その受信者は、UnityConnectionメッセー
ジングシステム（識別できないメッセージの場合）または識別されるメッセージ内にリストされ

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

メッセージ配信と機密性の設定を使用して、ユーザはメッセージの配信時間、メッセージへのア

クセスを許可するユーザ、他のユーザへのメッセージ転送を許可するかどうかを制御できます。

ユーザおよび外部発信者に関するメッセージ配信および機密性のオプションは次のとおりです。

•緊急（Urgent）：緊急のメッセージは他のメッセージより先に配信されます。メールボック
スにサインインしたユーザは、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（Private）：プライベートメッセージを任意のユーザに送信できますが、電話
機、Messaging Inbox、Web Inbox、ViewMail for Outlook、または ViewMail for Notesを使用し
てそれを転送することはできません。識別されたメッセージを常にプライベートとしてマー

クし、.wavファイルとして保存することができます。
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•セキュア（Secure）：セキュアメッセージを受信できるのは Unity Connectionユーザのみで
す。セキュアメッセージは、電話機、Messaging Inbox、Web Inbox、または ViewMail for
Outlook 8.5を使用して再生あるいは転送することができます。識別されたメッセージをセ
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。

•時間指定送信（Future delivery）：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、指定の時間に受信者に送信するようメッセージにマークを付け

ることができます。UnityConnectionは、ユーザが指定した日時まで待ってからメッセージを
送信します。メッセージの時間指定送信が設定された後、メッセージを送信するオプション

をユーザが選択しない限り、ユーザは時間指定送信をキャンセルできます。

管理者は、CLIコマンド delete cuc futuredeliveryを使用して、時間指定送信が設定された保留中の
メッセージをキャンセルできます。

識別できない発信者またはメールボックスにサインインしていないユーザは、ユーザまたはユー

ザテンプレートの設定に応じて、メッセージを緊急、プライベート、またはセキュアとしてマー

クできます。他のUnityConnectionユーザがユーザ内線番号を呼び出し、そのユーザが応答しない
場合、UnityConnectionはその発信者を識別できない発信者と見なします。メッセージ配信と機密
性の設定を、次のいずれかの方法で管理できます。

• Cisco Unity Connection Administrationの [ユーザ（Users）] > [ユーザ（Users）]でユーザを選
択した後、[編集（Edit）] > [メッセージ設定（Message Settings）]の順に選択し、[メッセー
ジの緊急性（Message Urgency）]、[メッセージセキュリティ（Message Security）]、[プライ
ベートメッセージ（MessageSensitivity）]の各フィールドで目的のアクションを選択します。

• Cisco Unity Connection Administrationの [テンプレート（Templates）] > [ユーザテンプレート
（User Template）]でユーザテンプレートを選択した後、[編集（Edit）] > [メッセージ設定
（Message Settings）]の順に選択し、[メッセージの緊急性（Message Urgency）]、[メッセー
ジセキュリティ（Message Security）]、[プライベートメッセージ（Message Sensitivity）]の
各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

以下は、メッセージ配信の問題に関する情報です。

•発信者が意図する受信者にメッセージが配信されなかった場合、そのメッセージは [配信で
きないメッセージ（UndeliverableMessages）]同報リストに送信されます。不達確認（NDR）
を受け入れるように送信者が設定されている場合、Unity Connectionから送信者に NDRが送
信されます。

送信者が識別できない発信者であるか、受信者のメールストアがオフライン

になっている場合は、NDRが送信されません。
（注）
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元のメッセージの形式が正しくない場合、メッセージは [配信できないメッセージ（Undeliverable
Messages）]同報リストに送信されません。代わりに、メッセージはMTAの不正メールフォルダ
（UmssMtaBadMail）に送信されます。

•メッセージ配信を扱うUnityConnectionコンポーネントが利用不可能な場合、録音されたメッ
セージがキューに保持され、コンポーネントが利用可能になってから配信されます。たとえ

ば、メールボックスストアが無効にされている場合、メッセージはキューに入れられて、

メールボックスストアが再び有効になった時点で配信されます。

単一受信トレイの設定では、ネットワークの速度低下やその他の条件によりExchangeからのメッ
セージ取得を試行できない場合、UnityConnectionは電子メールが使用不可であるとユーザにアナ
ウンスします。Unity Connectionが Exchangeからの応答を待機する時間は、デフォルトでは 4秒
に設定されています。この設定は、CiscoUnity ConnectionAdministrationの [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（UnifiedMessaging
Services）] > [TTSと予定表：応答を待機する時間（秒）（TTS and Calendars: Time to Wait for a
Response (in seconds)）]フィールドで変更できます。

メッセージは配信用の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との同期は、Exchangeが使用可能になった時点で再開されます。

•ユーザがメッセージの送信、応答、または転送を行っている最中にコールが切断された場
合、そのメッセージはユーザ設定に応じた方法で処理されます。この設定を、次のいずれか

の方法で指定できます。

◦ Cisco Unity Connection Administrationの [ユーザ（Users）] > [ユーザ（Users）]でユーザ
を選択した後、[編集（Edit）] > [送信メッセージの設定（Send Message Settings）]の順
に選択し、[通話が切断されたとき、または自分が切断したとき（When a Call is
Disconnected or the User Hangs Up）]フィールドで目的のアクションを選択します。

◦ Cisco Unity Connection Administrationの [テンプレート（Templates）] > [ユーザテンプ
レート（Users Templates）]でユーザテンプレートを選択した後、[編集（Edit）] > [送信
メッセージの設定（SendMessageSettings）]の順に選択し、[通話が切断されたとき、ま
たは自分が切断したとき（When a Call is Disconnected or the User Hangs Up）]フィールド
で目的のアクションを選択します。

•メールボックスクォータまたはメールボックスストアのサイズを超過した場合、受信者の
メールボックスが送信/受信クォータを超過していなければ、Unity Connectionはメッセージ
録音を許可します。メールボックスクォータおよびメールボックスストアのサイズについ

て詳しくは、メッセージストレージ, （137ページ）の章のメールボックスのサイズの制御,
（143ページ）を参照してください。

メッセージアクション

ユーザまたはユーザテンプレートのメッセージアクションは、ユーザ宛てに送られてきたさまざ

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, （344ペー
ジ）のセクションを参照してください。
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メッセージ件名行の形式

メッセージの件名行は、Messaging Inbox、Web Inbox、またはメッセージ件名を表示する他のビ
ジュアルクライアントでユーザが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

が電話機でボイスメッセージを再生するときには、件名行が再生されません。詳細は、件名行の

形式, （265ページ）のセクション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 .wavファイルとして Unity Connectionサーバ上に保管され、メッセージに関
する情報はデータベースに格納されます。

メッセージの削除

ユーザがメッセージを削除するには、電話機、WebInbox、Messaging Inboxなどの複数の手段を使
用できます。さらに、管理者がディス容量の要件やセキュリティのニーズに応じてメッセージの

削除を管理することもできます。

メッセージを削除するには、次の方法があります。

• [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）]チェックボックスの設定に応じて、メッセージを論理削除す
ることも、完全削除することもできます。このチェックボックスは Cisco Unity Connection
Administrationの [サービスクラス（Class of Service）]でユーザのサービスクラスを選択する
と、[メッセージオプション（Message Options）]フィールドに表示されます。

このチェックボックスがオフになっている場合、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
理削除」と呼ばれます。

このチェックボックスがオンになっている場合、ユーザがメッセージを削除すると、そのメッセー

ジのコピーが [削除済みアイテム（Deleted Items）]フォルダに送信されることはなく、メッセー
ジが完全に削除されます。このアクションは「完全削除」と呼ばれます。

•メッセージエージングポリシーに従ってメッセージを完全に削除できます。この場合、メッ
セージを受信したユーザによるアクションは必要ありません。詳細は、メッセージエージン

グポリシー, （147ページ）のセクションを参照してください。

•メッセージを削除する際には、Cisco Unity Connection Administrationの [詳細システム設定
（Advanced SystemSettings）]で、[メッセージングの設定（MessagingConfiguration）]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）]設定を使用でき
ます。このシステム全体の設定を使用すると、メッセージの削除時に、指定した回数だけ

メッセージを細断して破棄することにより、メッセージのコピーを安全に削除できます。

メッセージの破棄は、メッセージがすでに完全削除された場合にのみ行うことができます。
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メッセージアクセス

ユーザは電話機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することで、新規および

保存されたボイスメッセージにアクセスできます。削除済みメッセージへのアクセスをユーザに

許可するかどうかを指定することができます。

また、ユーザは、Web Inbox、Messaging Inbox、Cisco Unified Personal Communicator、RSSリー
ダー、または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、セキュアでない
RSS接続の有効化, （301ページ）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のアカウントによっては、ユーザは外部のメッセージス

トアにある電子メールメッセージに電話機でアクセスできます。

ライブレコード

ライブレコードを使用すると、ユーザは発信者との会話中にカンバセーションを録音できます。

録音されたカンバセーションは、メッセージとしてユーザメールボックスに保存されます。ユー

ザはこれを後で確認したり、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。ライブレ

コードは組織のオペレータにとって特に役立ちます。ライブレコードは、Cisco Unified
Communications Manager統合でのみサポートされています。

メールボックスがいっぱいになったユーザに対しては、ライブレコードは機能しません。メール

ボックスがいっぱいになったユーザがコールを録音しようとしても、録音されたカンバセーショ

ンはユーザメールボックスにメッセージとして保管されません。

ライブレコードの設定

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できます。
a) Cisco Unified Communications Manager Administrationで [コールルーティング（Call Routing）]を展開
し、[電話番号（Directory Number）]を選択します。

b) [電話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。[電話番号の設定（Directory Number Configuration）]ページが表示されます。

c) [電話番号（DirectoryNumber）]フィールドに、ライブレコードパイロット番号の電話番号を入力しま
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（Voice Mail Profile）]フィールドは、デフォルトの [なし（None）]のま
まにします。

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電
話番号がある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。
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h) [通知先（Destination）]の下の [不在転送（Forward All）]フィールドに、ボイスメッセージングポー
トのボイスメールパイロット番号を入力します。

i) [コーリングサーチスペース（Calling Search Space）]の下の [不在転送（ForwardAll）]フィールドで、
すべてのボイスメールポート電話番号がある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会議を次のように設定します。
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設定（Service Parameters Configuration）]ページの [サーバ（Server）]フィールド
で、Cisco Unified CMサーバの名前を選択します。

c) [サービス（Service）]リストで [Cisco CallManage]を選択します。[Clusterwideパラメータ（機能 -会
議）（Clusterwide Parameters (Feature - Conference)）]の [アドホック会議のドロップ（Drop Ad Hoc
Conference）]フィールドで、[会議コントローラの終了時（WhenConferenceController 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次のように作成します。
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) [転送ルーティングルールの新規作成（New Forwarded Routing Rule）]ページの [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。
f) [カンバセーション（Conversation）]リストで [ライブレコード開始（Start Live Record）]を選択し、

[保存（Save）]を選択します。
g) [ルーティングルールの条件（Routing Rule Condition）]セクションで、[新規追加（Add New）]を選択
します。

h) [転送ルーティングルールの条件の新規作成（New Forwarded Routing Rule Condition）]ページで [転送
元内線番号（Forwarding Station）]を選択します。[転送元内線番号（Forwarding Station）]オプション
の右側で [が次と等しい（Equals）]を選択し、「To Add a Live Record Pilot Number to Cisco Unified CM
field」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）ライブレコードビープ間隔を調整します。

a) Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）]を展開して、[詳細設定
（Advanced）] > [テレフォニー（Telephony）]を選択します。

b) [テレフォニーの設定（Telephony Configuration）]ページの [ライブ録音ビープ間隔（ミリ秒）（Live
Record Beep Interval in Milliseconds）]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）。

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。
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a) ユーザ電話機から内線をダイヤルします。
b) ダイヤルした内線が応答した後、ユーザ電話機で [Confrn]ソフトキーを押して、電話会議を開始しま
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) [確認（Confrn）]ソフトキーを押し、Unity Connectionライブレコーダーに電話会議で参加します。
e) 電話カンバセーションを録音したら、ユーザ電話機を切ります。ユーザのボイスメールボックスにサ
インインし、録音された電話カンバセーションを聞きます。

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、次の点で標準的なボイスメッセージと異なります。

•電話機から Unity Connectionにサインインするとすぐに、保持されているブロードキャスト
メッセージの件数が聞こえ、システムがこれらのメッセージを再生し始めます。この動作

は、新規メッセージと保存済みメッセージの件数がユーザに対して流れる前の段階で発生し

ます。

•ブロードキャストメッセージの送信者は、メッセージの有効期間を指定します。システム
は、メッセージの有効期間中、そのメッセージをブロードキャストできます。メッセージの

有効期間は、1日、1週間、1か月、または無制限に設定できます。

•ブロードキャストメッセージの再生はユーザによって中断されることがあります。たとえば
ユーザが電話を終了した場合などです。次回にユーザが電話機を使用して Unity Connection
にサインインすると、メッセージがもう一度再生されます。

•ユーザが再生を完了したシステムブロードキャストメッセージをもう一度再生することも、
完全に削除することもできます。ブロードキャストメッセージに応答したり、ブロードキャ

ストメッセージを転送/保存することはできません。

•メールボックスのサイズ制限を超えたためにユーザが他のメッセージを受信できなくなった
場合でも、受信できるシステムブロードキャストメッセージの数に制限はありません。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メールボックス合計サイズに

含まれないためです。

•ユーザは、電話機のみを使用して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、そ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。

• Unity Connectionと Exchange Serverの間では、単一の受信トレイのメッセージは同期されま
せん。

•ボイスメッセージの再生中には、UnityConnectionは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、ユーザはブロードキャストメッセージを再生または

削除するためにキーを押す必要があります。

システムアドミニストレーションガイド

173

メッセージ

ブロードキャストメッセージング



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手順を次に示します。

1 ユーザがBroadcastMessageAdministratorにアクセスする方法を設定します。ブロードキャスト
メッセージ管理者への電話アクセスの有効化を参照してください。

2 システムブロードキャストメッセージの送信および更新を行えるよう、ユーザアカウントま

たはテンプレートを設定します。「ブロードキャストメッセージの送信と更新の有効化を参照

してください。

ブロードキャストメッセージ管理者への電話アクセスの有効化

システムブロードキャストメッセージを送信するには、ユーザがブロードキャストメッセージ

管理者にサインインします。この特別なカンバセーションでは、システムブロードキャストメッ

セージの送信と更新を行うことができます。ブロードキャストメッセージ管理者へのアクセス権

をユーザに与えるには、次のいずれかの方法を使用します。

•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
ツールを使用して、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キーをマッピン

グし、ユーザがメインメニューからこれを利用できるようにします。カスタムキーパッド

マッピングツール, （313ページ）を参照してください。

•コールハンドラの作成：ブロードキャストメッセージ管理者にユーザを転送するコールハ
ンドラの作成, （175ページ）を参照してください。

•ワンタッチダイヤルオプションの設定：ブロードキャストメッセージ管理者にユーザを転
送するワンタッチダイヤルオプションの設定, （176ページ）を参照してください。

•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て、ルーティングルール
を追加します。ブロードキャストメッセージ管理者にユーザを転送するルーティングルー

ルの設定, （177ページ）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にユーザを転送するコールハンドラの作成

固有の内線番号を持つ新しいコールハンドラを作成することで、Unity Connectionによるグリー
ティング再生後のユーザ転送先として、ブロードキャストメッセージ管理者を指定できます。

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、[新規追加（Add New）]を選択します。
ステップ 3 [コールハンドラの新規作成（New Call Handler）]ページで、表示名、およびこのコールハンドラに到達

するためにユーザがダイヤルする内線番号を入力します。新しいコールハンドラの基礎となるコールハ

ンドラ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 Call Handler Basics）]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（Standard）]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（EditGreeting）]ページの [再生されるメッセージ（CallersHear）]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）]を選択し、次に

[Broadcast Message Administrator]を選択して、[保存（Save）]を選択します。
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ブロードキャストメッセージ管理者にユーザを転送するワンタッチダイヤルオプションの設定

発信者がグリーティング中に特定のキーを押すと Unity Connectionがブロードキャストメッセー
ジ管理者に発信者を転送するように指定できます。ブロードキャストメッセージ管理者にアクセ

スするためのワンタッチ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に従います。

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、適切なコールハンドラを選択します。ガイダ
ンスからBroadcastMessageAdministratorへのアクセスを設定する場合は、[ガイダンス（OpeningGreeting）]
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、該当する電話機
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。

ユーザの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にアクセスするた

めのワンタッチダイヤルオプションの設定

ステップ 1 CiscoUnity ConnectionAdministrationで、[ユーザ（Users）]を展開して、[ユーザ（Users）]を選択します。
ステップ 2 [ユーザの検索（SearchUsers）]ページの [検索結果（SearchResults）]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、該当する電話機
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。
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ブロードキャストメッセージ管理者にユーザを転送するルーティングルールの設定

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、[直接ルーティングルール（Direct Routing Rules）]を選択します。

ステップ 2 [直接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 [直接ルーティングルールの新規作成（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 [直接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 [カンバセーション（Conversation）]セクションの [コールの送信先（Send Call To）]フィールドで、[ブ

ロードキャストメッセージ管理者（Broadcast Message Administrator）]を選択して [保存（Save）]を選択
します。

ステップ 6 [ルーティングルールの条件（Routing Rule Conditions）]テーブルで、[新規追加（Add New）]を選択しま
す。

ステップ 7 [直接ルーティングルールの条件の新規作成（New Direct Routing Rule Condition）]ページの [発信番号
（Dialed Number）]セクションで、[が次と等しい（Equals）]を選択し、ブロードキャストメッセージ管
理者にアクセスするため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。

ステップ 8 [直接ルーティングルール（Direct Routing Rule）]メニューで、[直接ルーティングルール（Direct Routing
Rules）]を選択します。ルーティングテーブルの適切な位置に新しいルーティングルールが配置されて
い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には、[順序の変更（ChangeOrder）]を選択します。
[直接ルーティングルールの順序の編集（Edit Direct Routing Rule Order）]ページで、並べ替えるルールの
名前を選択し、上向きまたは下向きの矢印を選択して、各ルールが適切な順序で表示されるようにしま

す。[保存（Save）]を選択します。
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ブロードキャストメッセージの送信と更新の有効化

ブロードキャストメッセージ管理者の設定が完了した後、次のいずれかの方法でユーザがブロー

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 CiscoUnity ConnectionAdministrationで、[ユーザ（Users）]を展開して、[ユーザ（Users）]を選択します。
ステップ 2 [ユーザの検索（SearchUsers）]ページで、該当するユーザを選択します。複数ユーザの場合は、該当する

ユーザのチェックボックスをオンにし、[一括編集（Bulk Edit）]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、[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）]の下で、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）。

ユーザテンプレート用ブロードキャストメッセージの送信と更新の有効化

ステップ 1 CiscoUnityConnectionAdministrationで [テンプレート（Templates）]を展開し、[ユーザテンプレート（User
Templates）]を選択します。

ステップ 2 [ユーザテンプレートの検索（Search User Templates）]ページで、該当するユーザテンプレートを選択し
ます。複数のユーザテンプレートの場合は、該当するユーザテンプレー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。
ステップ 3 [ユーザテンプレートの基本設定の編集（EditUser TemplateBasics）]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）]の下で、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）。

ブロードキャストメッセージ管理者の重要性

システムブロードキャストメッセージの送信および更新が許可されているユーザは、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および送信します。

•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その期間を定義し
ます。日付と時刻は、メッセージを送信するユーザのタイムゾーンを反映します。
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ブロードキャストメッセージを作成している送信者が、ブロードキャスト

メッセージを送信する前に通話を終了または切断した場合、Unity Connection
はその記録を削除します。

（注）

システムブロードキャストメッセージの更新操作が許可されているユーザは、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。

•アクティブなメッセージを確認します。アクティブなメッセージが複数存在する場合、ブ
ロードキャストメッセージ管理者は、開始日時に基づいて最新のメッセージから順に再生し

ます。

•アクティブなメッセージの終了日時を変更します。

•今後配信するメッセージの録音を変更したり、録音にメッセージを追加したりします

•将来のメッセージの開始日時または終了日時を変更する（送信者が開始日時を変更し、終了
日時を変更しなかった場合、終了日時が自動的に調整されることはありません）。

•アクティブなメッセージおよび今後配信する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デフォルト値の変更

ブロードキャストメッセージ管理者のデフォルト動作は、Cisco Unity Connection Administrationの
[システム設定（SystemSettings）] > [詳細設定（Advanced）] > [カンバセーション（Conversations）]
ページの設定で制御されます。

システムのデフォルト値に対する可能な変更は、次のとおりです。

•保存期間：これは Unity Connectionが期限切れブロードキャストメッセージをサーバ上に保
持する時間を示します。デフォルトでは、メッセージに関連付けられたWAVファイルとデー
タが 30日で削除されます。期限切れブロードキャストメッセージの保存期間を変更するに
は、1～ 60までの日数を入力します。

• [デフォルトのアクティブ日数（Default Active Days）]：これは、送信者が有効期限を指定し
ない場合にブロードキャストメッセージがアクティブになる日数を指定します。デフォルト

は 30日です。有効期限の指定がないメッセージをアクティブにしておく期間を変更するに
は、0～ 365までの日数を入力します。値を 0にすると、有効期限を指定しないまま送信さ
れたメッセージは無期限に有効になります。

• [最長録音時間（MaximumRecordingLength）]：これは、システムブロードキャストメッセー
ジの許容最大長を指定します。デフォルトでは、メッセージの最大録音時間は 300,000ミリ
秒（5分）です。最大録音時間を変更するには、60,000ミリ秒（1分）～ 36,000,000ミリ秒
（60分）まで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に提示される順序を示します。デフォルトでは、このチェックボックス
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はオンになっており、最も古いメッセージから順に再生されます。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てください。

統合メッセージング
ユーザのボイスメールと電子メールを処理するユーザアカウントがそれぞれ個別にあるメッセー

ジングモデルは、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使用して管理され、ユーザのボイスメールはUnityConnection内のユー
ザメールボックスを使用して管理されます。

Unity Connectionは、統合メッセージングで IMAPおよび SMTPプロトコルをサポートしていま
す。別のユーザにメッセージを送信する際は SMTPプロトコルが使用され、メッセージを取得す
る際には IMAPプロトコルが使用されます。

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メッセージを受信して処理で
きます。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が対象となります。

認証済みの IMAPクライアントが SMTPを使用して Unity Connectionにメッセージを送信すると
き、そのメッセージはボイスメール、電子メール、ファクス、または送信確認のいずれかに分類

されます。また、メッセージのヘッダーにある SMTPアドレスを SMTPプロキシアドレスのリス
トと比較することで、メッセージの送信者がユーザにマッピングされ、受信者がユーザまたは連

絡先にマッピングされます。

UnityConnectionが各受信者のメッセージを処理するのは、次のいずれかの条件が当てはまる場合
です。

• IMAPクライアントに関して SMTP認証が設定されている場合、送信者の SMTPアドレスが
認証済みユーザのプロキシアドレスまたはプライマリ SMTPアドレスに一致したとき。

• IMAPクライアントに関して SMTP認証が設定されていない場合、送信者の SMTPアドレス
が任意の Unity Connectionユーザのプロキシアドレスまたはプライマリ SMTPアドレスに一
致したとき。

Unity Connectionは次のタイプの受信者に応じて、各受信者のメッセージを処理します。

•受信者がVPIM連絡先にマッピングされる場合、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すべて削除します。Unity
Connectionは、指定された VPIMロケーションのホームがローカルサーバにある場合には、
その VPIMロケーションにメッセージを送信し、VPIMロケーションのホームがデジタル
ネットワーク接続された別のUnityConnectionサーバにある場合には、そのサーバにメッセー
ジを転送します。VPIMの詳細については、『Networking Guide for Cisco Unity Connection,
Release 12.x』を参照してください。このガイドは https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/
voice_ip_comm/connection/12x/networking/guide/b_12xcucnetx.htmlから入手できます。
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•ローカルサーバをホームとするユーザに受信者がマッピングされる場合、Unity Connection
は、Cisco Unity Connection Administrationでそのユーザのプロファイルの [メッセージアク
ション（MessageActions）]ページに指定されているアクションを実行します。メッセージの
タイプ（ボイス、電子メール、ファクス、または送信確認）ごとに、メッセージを受け入れ

て Unity Connectionサーバ上のユーザのメールボックスに格納するか、ユーザの代行 SMTP
アドレスにメッセージをリレーするか、または、メッセージを拒否して不達確認（NDR）を
生成するかを設定できます。

•リモートのUnityConnectionサーバをホームとするユーザに受信者がマッピングされる場合、
メッセージはそのユーザのホームサーバにリレーされます。その後、ホームサーバが、ユー

ザプロファイルの [メッセージアクション（Message Actions）]ページに指定されているア
クションを実行します。

•受信者が上記のいずれにもマッピングされない場合、UnityConnectionはメッセージをSMTP
スマートホストにリレーするか、または NDRを送信者に送信します。どちらを実行するか
は、Cisco Unity Connection Administrationの [システム設定（System Settings）] > [全般設定
（General Configuration）]ページにある [受信者が見つからない場合（When a recipient cannot
be found）]の設定で選択されているオプションに応じて決まります。デフォルトでは、Unity
Connectionは NDRを送信します。

IMAPクライアントに関して SMTP認証が設定され、送信者の SMTPアドレスが認証済みユーザ
のプロキシアドレスまたはプライマリ SMTPアドレスに一致しない場合、Unity Connectionサー
バは SMTPエラーを返します。これにより、メッセージはクライアントのアウトボックスに残る
ことになります。

IMAPクライアントに関して 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
ユーザのプロキシアドレスやプライマリ SMTPアドレスに一致しない場合、Unity Connectionは
メッセージをMTAの不正メールフォルダ（UmssMtaBadMail）に格納します。

IMAP と ViewMail for Outlook の使用例
たとえば ExampleCoという組織が、電子メール用のMicrosoft Exchangeサーバにアクセスするた
めにMicrosoft Outlookを使用しているとします。この企業の各従業員は、
firstname.lastname@example.comというパターンのアドレスで社内電子メールを受信します。
ExampleCoでは、Unity Connectionサーバに保管されたボイスメッセージに Outlookを使用して従
業員が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/転送したり、ボイスメッセージに応答したりできるようにするために、ExampleCo
は Cisco Unity Connection ViewMail for Microsoft Outlookプラグインを導入することにしました。各
従業員の Outlookクライアントは、IMAPを使用してユーザアカウントにアクセスするように設
定されます。

ExampleCoの Robin Smithが、同僚の Chris Jonesに電子メールを送信するために、
chris.jones@example.com宛の新規電子メールメッセージを作成します。Outlookはデフォルトで、
新規電子メールメッセージをMicrosoft Exchangeサーバにルーティングして配信するように設定
されます。ここで、Robinが Chrisにボイスメッセージを送信するために [新しいボイスメッセー
ジ（New Voice Message）]アイコンを選択すると、ViewMail for Outlookフォームが開きます。
Robinは再び、メッセージのアドレスに chris.jones@example.comを指定し、ボイスメッセージを
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録音して [送信（Send）]ボタンを選択します。ViewMail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設定されているため、ボイスメッセージは配信のために

Unity Connectionにルーティングされます。

Unity Connectionは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内で
robin.smith@example.com（送信者）および 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 Chris Jonesのユーザプロファイルでそれぞれ SMTPプロキシア
ドレスとして定義されているため、Unity Connectionは Robin Smithからのメッセージをボイス
メッセージとして Chris Jonesに配信します。

Chrisが Outlookを開くと、Robinからの電子メールメッセージが、Microsoft Exchange Inboxに新
規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、Unity Connectionア
カウントの Inboxに新規メッセージとして表示されます。Chrisは IMAPを使ってこのアカウント
にアクセスします。いずれかのメッセージに Chrisが返信すると、Chrisが元のメッセージを受信
したときのアカウントを使用して、Outlookクライアントが自動的に返信をルーティングします。

統合メッセージング展開の重要ポイント

Unity Connectionメッセージを送受信する IMAPクライアントを導入する際には、次の点を考慮す
る必要があります。

•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てください。SMTPの
ポートとドメインは、CiscoUnityConnectionAdministrationの [システム設定（SystemSettings）]
> [SMTPの設定（SMTP Configuration）] > [サーバ（Server）]ページに表示されます。

•ユーザのパスワードを保護するには、IMAPクライアント接続に対してトランスポート層セ
キュリティ（TLS）を設定してください。

•ユーザの社内電子メールアドレスを、ユーザの SMTPプロキシアドレスとして設定してく
ださい。ユーザワークステーションでUnityConnection IMAPアカウントを設定する際には、
Unity Connection固有の電子メールアドレスではなく、ユーザの社内電子メールアドレスを
使用します。このようにすると、SMTPドメインが変更された場合、UnityConnection固有の
アドレスに変更があってもユーザには影響が及びません。

•ユーザから到達可能なオブジェクトを制限するためにサーチスペースを使用する場合、到達
不可能なオブジェクトの NDRをユーザが受信しないようにするには、ユーザサーチスペー
ス内のオブジェクトに限定されるViewMailユーザ用Outlookアドレス帳を別個に作成してく
ださい。

IMAP アクセスを設定するためのタスク一覧
Unity Connectionメッセージへの IMAPアクセスを設定する手順は次のとおりです。

1 （任意）ユーザ宛てのメッセージを別の SMTPサーバにリレーするように Unity Connectionを
設定することを予定している場合は、次のタスクを行います。

Unity Connectionサーバからのメッセージを受信するように 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サーバのマニュアルを参照してください。
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メッセージをスマートホストにリレーするように Unity Connectionを設定します。詳細につい
ては、「メッセージをスマートホストにリレーするための Unity Connectionの設定」（ページ
11-16）を参照してください。

プライベートメッセージやセキュアメッセージをリレーす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」（ページ 11-16）を参照してくださ
い。

2 ユーザまたはユーザテンプレートに対するメッセージアクションを設定します。詳細につい

ては、「ユーザまたはユーザテンプレートに対するメッセージアクションの設定」（ページ

11-16）を参照してください。

3 IMAPクライアントを使用してメッセージを送受信するユーザの SMTPプロキシアドレスを設
定します。詳細については、「ユーザまたはユーザテンプレートに対する SMTPプロキシア
ドレスの設定」（ページ 11-16）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が与えられ
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、「ユーザに対するボイスメッ

セージへの IMAPクライアントアクセスの有効化」（ページ 11-17）を参照してください。

5 IMAPクライアントからのメッセージを受信する VPIM連絡先に対して、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プロキシアドレスの設定」（ページ
11-17）を参照してください。

6 タスク 7.の手順でトランスポート層セキュリティを必須またはオプションとして設定した場
合：『Cisco Unity Connection” chapter of the Security Guide for Cisco Unity Connection, Release 12.x』
（https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/security/b_12xcucsecx.html）
の「Securing Cisco Unity Connection Administration, Cisco PCA, Cisco Unity Connection SRSV, and
IMAP Email Client Access to Cisco Unity Connection」で説明している手順に従って、セキュアな
IMAP Unity Connectionを提供するように Unity Connectionサーバを設定します。

7 IMAPクライアントからのSMTP接続を許可するようにUnityConnectionサーバを設定します。
詳細については、「IMAPクライアントアクセスと認証の設定」（ページ 11-17）を参照して
ください。

8 （任意）SMTPの設定をカスタマイズするには、「SMTPメッセージパラメータの設定」（ペー
ジ 11-17）で説明している手順に従います。

9 ユーザ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、サポート対象の IMAP
クライアントを設定します。詳細については、『User Workstation Setup Guide for Cisco Unity
Connection, Release 12.x』の「Configuring an Email Account to Access Cisco Unity Connection Voice
Messages」の章を参照してください。このガイドは https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/
voice_ip_comm/connection/12x/user_setup/guide/b_12xcucuwsx.htmlから入手できます。
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メッセージをスマートホストにリレーするための Unity Connection の設定

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [SMTPの設定（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）。

メッセージリレーの設定

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [詳細設定（Advanced）]の
順に展開して、[メッセージング（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）。
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す
る（Allow Relaying of Private Messages）]チェックボックスをオンにします

b) リレーメッセージにセキュアのマークを付けるには、[セキュアメッセージのリレーを許可する（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。

プライベートまたはセキュアのマークが付いているためにリレーできないメッセージを受信

した場合、Unity Connectionは、そのメッセージの送信者に NDRを送信します。
（注）

ユーザまたはユーザテンプレートに対するメッセージアクションの設定

ステップ 1 CiscoUnityConnectionAdministrationで、[ユーザ（Users）] > [ユーザ（Users）]を展開して、該当するユー
ザを選択します。ユーザテンプレートの変更を適用するには、[テンプレート（Templates）] > [ユーザテ
ンプレート（User Templates）]を展開して、該当するユーザテンプレートを選択します。

ステップ 2 ユーザまたはユーザテンプレートの [編集（Edit）]メニューで、[メッセージアクション（MessageActions）]
を選択します。

ステップ 3 [メッセージアクションの編集（EditMessageActions）]ページで、必要な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（ThisPage）]
を参照）。
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ユーザまたはユーザテンプレートに対する SMTP プロキシアドレスの設定

ステップ 1 CiscoUnityConnectionAdministrationで、[ユーザ（Users）] > [ユーザ（Users）]を展開して、該当するユー
ザを選択します。ユーザテンプレートの変更を適用するには、[テンプレート（Templates）] > [ユーザテ
ンプレート（User Templates）]を展開して、該当するユーザテンプレートを選択します。

ステップ 2 ユーザまたはユーザテンプレートの [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）。

ユーザに対するボイスメッセージへの IMAP クライアントアクセスの有効化

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。1つ以上のサービスクラスを選択する場合は、[一括編集（Bulk
Edit）]を選択します。

ステップ 3 [サービスクラスの編集（Edit Class of Service）]ページの [ライセンス済み機能（Licensed Features）]の下
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に許可
する（AllowUsers 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）。

ステップ 4 [保存（Save）]を選択します。
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連絡先の SMTP プロキシアドレスの設定

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[連絡先（Contacts）]を展開して、[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。

ステップ 2 [連絡先の基本情報の編集（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（AddNew）]を選択して、SMTP
プロキシアドレスを追加します。アドレスを入力して、[保存（Save）]を選択します。

IMAP クライアントアクセスと認証の設定

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [SMTPの設定（SMTP
Configuration）]を展開して [サーバ（Server）]を選択します。[SMTPサーバの設定（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）] > [このページ（ThisPage）]
を参照）。

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 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。

c) [アクセス IPアドレスの新規作成（New Access IP Address）]ページで、IPアドレスを入力して [保存
（Save）]を選択します。

d) IPアドレスからの接続を許可するには、[アクセス IPアドレス（Access IP Address）]ページで、[Unity
Connectionを許可する（Allow Unity Connection）]チェックボックスをオンにし、[保存（Save）]を選
択します。
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SMTP メッセージパラメータの設定
Unity Connectionでは、設定した合計サイズよりも大きい着信 SMTPメッセージ、または設定した
受信者数よりも多くの受信者がある着信 SMTPメッセージを拒否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）] > [SMTPの設定（SMTP
Configuration）]を展開し、[サーバ（Server）]を選択します。

ステップ 2 [SMTPサーバの設定（SMTP Server Configuration）]ページの [メッセージサイズの制限（Limit Size of
Message）]フィールドに、SMTPクライアントから送信される各メッセージサイズの制限値をキロバイト
単位で入力します。

ステップ 3 [メッセージあたりの受信者数の制限（Limit Number of Recipients perMessage）]フィールドに、1メッセー
ジあたりの最大受信者数を入力し、[保存（Save）]を選択します。

ユニファイドメッセージング
さまざまなタイプのメッセージを単一のインターフェイスに統合して各種デバイスからアクセス

できるようにす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。この

モデルでは、ボイスメール、電子メール、およびファクスのすべてが、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格納されます。Exchangeメールボックス内のボイスメッ
セージが、Unity Connection内のユーザのメールボックスと同期されます。

次のサーバとの Unity Connectionの統合がサポートされています。

• Microsoft Exchange 2016、2013、および 2010.

• Microsoft Office 365

• Cisco Unified MeetingPlace

ユニファイドメッセージング（単一受信トレイ機能とも呼ばれる）では、Exchangeのカレンダー
と連絡先、ボイスメッセージの文字変換、今後予定されている電話会議の通知など、さまざまな

機能にアクセスできます。ユニファイドメッセージングの設定およびサポートされる機能につい

て詳しくは、『Unified Messaging Guide for Cisco Unity Connection, Release 12.x』を参照してくださ
い。このガイドは https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/unified_messaging/
b_12xcucumgx.html から入手できます。
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第 12 章

LDAP

• 概要, 189 ページ

• Unity Connectionと LDAPディレクトリの統合, 190 ページ

• LDAPを設定するためのタスク一覧, 190 ページ

• LDAPディレクトリ設定の編集, 203 ページ

• LDAP統合ステータスの変更, 207 ページ

概要
企業ディレクトリとして LDAP準拠のディレクトリを使用している場合、 Cisco Unity Connection
内で基本ユーザ情報を分けて保守しなくても済むようにするには、LDAP統合機能を使用できま
す。

Unity Connectionでの LDAP統合には、次のタスクが伴います。

• LDAPディレクトリからユーザデータをインポートしてUnityConnectionユーザを作成する。

•ユーザを定期的に LDAPディレクトリ内のユーザデータと同期するように Unity Connection
を設定する。

• LDAPディレクトリ内のユーザデータに照らしてUnity Connectionユーザを認証する。LDAP
で認証されたユーザは、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っ
て Unity Connection Webアプリケーションにログインします。

Unity Connectionで使用できるLDAPディレクトリのリストについては、『SystemRequirements for
Cisco Unity ConnectionRelease 12.x』（https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/
12x/requirements/b_12xcucsysreqs.html）の「Requirements for an LDAP Directory Integration」を参照
してください。
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Unity Connection と LDAP ディレクトリの統合
Unity Connectionサーバが Cisco Unified CM電話システムに統合されている場合、両方のサーバを
LDAPディレクトリに統合するには、各サーバを個別に LDAPディレクトリに統合する必要があ
ります。いずれか一方のサーバだけを LDAPディレクトリに統合しても、もう一方のサーバを
LDAPディレクトリで同期/認証できるようにするには不十分です。

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、該当するリリースに対応する
『Cisco Unified Communications Manager Administration Guide』の「LDAP System Setup」の章
を参照してください（ガイドは http://www.cisco.com/c/en/us/support/unified-communications/
unified-communications-manager-callmanager/products-maintenance-guides-list.htmlから入手でき
ます）。

• 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一
覧（ページ 12-1）を参照してください。

LDAP を設定するためのタスク一覧
ここでは、Unity ConnectionサーバでLDAP統合を確実に成功させるために従う必要のあるタスク
一覧を示します。
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（注）
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クラスタの場合、すべての LDAP設定タスクをパブリッシャサーバ上でのみ行います。

1 LDAPディレクトリにアクセスするために Unity Connection内の Cisco DirSyncサービスを
アクティブにします。「Cisco DirSyncサービスの有効化」（12-3ページ）を参照してくだ
さい。

2 LDAP同期を有効にします。「LDAP同期の有効化」（12-3ページ）を参照してください。

3 Unity Connectionからアクセスするデータを含む 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ディレクトリの設定」（12-3ペー
ジ）を参照してください。

4 （任意）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
番号と同じではない場合は、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。「電話番号から内線番号への変換」

（ページ 12-4）を参照してください。

5 （任意）認証用に LDAPサーバに送られるユーザ名とパスワードを暗号化するために SSL
を使用する場合は、該当する LDAPサーバから SSL証明書をエクスポートし、その証明書
をUnityConnectionサーバにアップロードします。「UnityConnectionでのSSL証明書のアッ
プロード」（ページ 12-5）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。「Unity Connectionでの LDAP認証の設定」（ページ
12-6）を参照してください。

7 LDAPディレクトリ内のユーザデータにリンクされた新しいUnityConnectionユーザを追加
することも、既存の Unity Connectionユーザを LDAPユーザデータと統合することもでき
ます。次の手順を実行してください。

LDAPディレクトリ設定を作成するときに指定したユーザ検索ベースを選択します。「Unity
Connectionにインポートする LDAPユーザの選択」（ページ 12-6）を参照してください。

Unity Connectionユーザが LDAPディレクトリに統合されているかどうかを判別する必要が
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を
判別する」（ページ 12-12）を参照してください。

（任意）Unity Connectionユーザと同期される LDAPユーザを制御するのにユーザ検索ベー
スでは不十分な場合は、1つ以上の LDAPフィルタを指定する必要があります。「LDAP
ユーザのフィルタリング」（12-8ページ）を参照してください。

LDAPディレクトリからユーザデータをインポートするには、次のいずれかのツールを使
用できます。

一括管理ツール：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規 Unity Connectionユーザを追加する場合に、これを使用します。
LDAPディレクトリから Unity Connectionに情報を転送するには、CSVファイルからイン
ポートすると便利です。詳細については、「LDAP統合ステータスの変更」（ページ12-12）
および「一括管理ツールを使用した既存のUnityConnectionユーザアカウントとLDAPユー
ザアカウントの統合」（ページ 12-14）を参照してください。

ユーザインポートツール：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
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新規UnityConnectionユーザを追加する場合に、これを使用します。詳細については、「ユー
ザインポートツールを使用して LDAPデータから Unity Connectionユーザを作成する」
（ページ 12-8）を参照してください。

Cisco DirSync サービスの有効化

ステップ 1 Cisco Unified Serviceabilityで [ツール（Tools）]を展開し、[サービスのアクティブ化（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）]ページの [サーバ（Server）]ドロップダウンフィールド
から、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）]リストで [Cisco DirSyncサービス（Cisco DirSync Service）]
チェックボックスをオンにします。

ステップ 4 [保存（Save）]と [OK]を選択して、このサービスをアクティブ化することを確認します。

LDAP 同期の有効化
LDAPディレクトリから基本情報を取得するために、Unity Connectionと統合する LDAPディレク
トリを指定するには、LDAP同期を有効にします。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [LDAP]を展開して、[LDAP
セットアップ（LDAP Setup）]を選択します。

ステップ 2 LDAPディレクトリ同期を設定するには、[LDAPセットアップ（LDAP Setup）]ページで次の手順を実行
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）。
a) [LDAPサーバ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サーバタイプ（LDAP Server Type）]リストで LDAPサーバ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）]フィールドに表示させるデータの取得元となる 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は、ユーザが 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（LDAPDirectory）]ページでLDAPディレクトリ設定を作成した後で [ユー
ザIDのLDAP属性（LDAPAttribute forUser ID）]リストの属性を変更する必要がある場合には、
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プされるLDAP
フィールドの変更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。

LDAP ディレクトリの設定
LDAPディレクトリからUnity Connectionにユーザデータをインポートするには、LDAPディレク
トリでユーザユーザ検索ベースごとに次の手順を実行します。

ステップ 1 CiscoUnity ConnectionAdministrationで、[システム設定（SystemSettings）] > [LDAP] >を展開して、[LDAP
ディレクトリの設定（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 LDAP Directory 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行うには、[LDAPディレクトリの設定（LDAPDirectory Configuration）]ページ
で次の手順を実行します（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）。

a) すべての必須フィールドに値を入力します。
b) LDAPフィルタを指定する場合は、LDAPフィルタ構文がチェックされます。構文が無効な場合、エ
ラーメッセージが表示されます。

c) Unity Connectionでの SSL証明書のアップロードで SSL証明書を Unity Connectionサーバにアップロー
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 LDAPごとに、[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、[完全同期を今すぐ実施（Perform Full Sync Now）]を選択します。
ステップ 5 別のユーザ検索ベースに関する別の 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からステップ 4を繰り返します。
LDAPからユーザをインポートすると、エンドユーザテーブルに正常にインポートされます。
ただし、エンドユーザテーブルから tbl_userにユーザがインポートされるとき、ミドルネーム
の値が 12バイトを超える場合には同期が失敗します。

（注）

電話番号から内線番号への変換

LDAPディレクトリの電話番号がUnity Connectionの [内線（Extension）]フィールドと一致しない
場合、電話番号を内線に変換する正規表現と置換パターンを追加する必要があります。一括管理

ツールを使ってユーザデータをCSVファイルにエクスポートすることによりユーザを追加する場
合は、そのCSVファイルを編集し、編集後の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、正規表現よりも効率的な数式を作成
することも可能です。
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LDAPディレクトリの電話番号をUnity Connectionの内線に変換する際には、次の点を考慮してく
ださい。

•電話番号は、最初に Unity Connectionデータと LDAPデータを同期する時点でのみ内線に変
換されます。それ以降、スケジュールされた LDAP同期中に、電話番号に変更があっても内
線は上書きされません。

• UnityConnectionにより、電話番号から数字以外の文字が自動的に削除されるため、数字以外
の文字に関する正規表現を追加する必要はありません。

•正規表現と置換パターンの複数の組み合わせを指定することで、同じ結果が得られる場合が
あります。UnityConnectionでは、Javaライブラリの正規表現パッケージが使用されます。表
8：LDAP電話番号をUnity Connection内線番号に変換する例に、拡張機能で実行できる変換
の例をいくつか示します。

表 8：LDAP 電話番号を Unity Connection 内線番号に変換する例

置換パターンLDAP 電話番号パターン
に対する正規表現

変換処理の例

$1(.*)LDAP電話番号をUnityConnection内線番号として使
用

$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

$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。

$18^(.*)LDAP電話番号の末尾に 8を付加

9$1.*(\d{4})LDAP電話番号の最後の 4桁の左に 9を付加

$18(.*)LDAP電話番号の末尾に 88を付加

$1555$2(\d{3}).*(\d{4})LDAP電話番号の最初の 3桁と最後の 4桁の間に数
字 555を使用

$1\d{3,6}(\d{4})LDAP電話番号の長さが 7～ 10桁である場合に、
LDAP電話番号の最後の 4桁をUnity Connectionの内
線番号として使用

$1206.*(\d{4})LDAP電話番号が 206で始まる場合に、LDAP電話
番号の最後の 4桁を Unity Connectionの内線番号と
して使用

+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
に対する正規表現

変換処理の例

85$1\d{5}(\d{5})LDAP電話番号の長さが 10桁である場合に、LDAP
電話番号の右端 5桁の左に 85を付加

$1011(\d{10})LDAP電話番号の長さが 13桁で、最初の 3桁が 011
である場合に、LDAP電話番号の左端の 3桁を削除

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
である場合に、LDAP電話番号の左端の 6桁を削除
し、残りの桁の先頭に 52を付加

正規表現と置換パターンの追加

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [LDAP]を展開して、[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）。

ステップ 3 [保存（Save）]を選択します。

Unity Connectionでの SSL証明書のアップロード

SSLを使用して LDAPサーバと Unity Connectionサーバの間の転送データを暗号化するには、同
期を設定する各 LDAPサーバの [SSLの使用（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サーバから SSL証明書をエクスポートします。

• Unity Connectionとの間でデータが同期される各 LDAPサーバ。

• Unity Connectionユーザがユーザサインイン認証のためにアクセスする必要がある各 LDAPサーバ。

• Unity Connectionによって同期または認証する各冗長 LDAPサーバ。

ステップ 2 [Cisco Unifiedオペレーティングシステムの管理（Cisco Unified Operating System Administration）]で、[セ
キュリティ（Security）]を展開し、[証明書の管理（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、次の手順を実行します。
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[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（Certificate Purpose）]ドロップダウンリストから [Tomcatの信頼性（tomcat-trust）]
を選択します。

• [ファイルのアップロード（Upload File）]フィールドで [参照（Browse）]を選択して、SSL証明書を
アップロードします。

• LDAPの同期と認証が失敗しないようにするために、Cisco DirSyncサービスと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、次の手順を実行します。

• Cisco Unified Serviceabilityで [ツール（Tools）]を展開し、[サービスのアクティブ化（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サービス（Cisco DirSync service）]フィールドをオンにし、[保存（Save）]を選択しま
す。

Cisco Tomcatサービスを再起動するには、CLIコマンド utils service restart Cisco Tomcatを実行します。

Unity Connection での LDAP 認証の設定
LDAP同期に対応しているLDAPディレクトリは、LDAP認証にも対応しています。LDAP認証で
は、次のような Unity Connectionユーザデータが LDAPディレクトリのユーザデータに照らして
認証されます。

• Unity Connectionユーザが Unity Connection Webアプリケーション（Cisco Unity Connection
Administration、Cisco PCAなど）にシングルサインオン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へ
のサインインで必要なパスワード。

LDAP認証が有効な場合、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。

電話ユーザインターフェイス（TUI）からUnityConnectionボイスメールにアクセスするためのボ
イスメールパスワードは、UnityConnectionデータベースに照らして認証されます。電話インター
フェイスまたはMessaging Assistant Webツールを使用してパスワードや PINを管理できます。
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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われる管理者アカウントを、LDAP統合用に設定
することはできません。

（注）

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [LDAP]を展開して、[LDAP
認証（LDAP Authentication）]を選択します。

ステップ 2 [LDAP認証（LDAP Authentication）]ページで次の手順を実行します（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）。
a) [エンドユーザに 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) その他のすべてのフィールドに値を入力します。
c) [サーバのホスト名または IPアドレス（Host Name or IP Address for Server）]フィールドの値を変更した
場合、IMAPクライアントがUnityConnectionにアクセスするならば、UnityConnection IMAPServer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にアクセスする場
合は、サーバを再起動します。

d) Unity Connectionでの SSL証明書のアップロードで SSL証明書を Unity Connectionサーバにアップロー
ドした場合は、[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 3 [保存（Save）]を選択します。

Unity Connection にインポートする LDAP ユーザの選択
LDAPユーザアカウントを Unity Connectionにインポートする際には、次の点を考慮してくださ
い。

•ユーザを Unity Connectionにインポートする前に、Unity Connectionと統合する LDAPディレ
クトリを確認してくだい。

•最大 20個の 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、Unity Connection
でユーザアカウントの検索対象となるユーザ検索ベースを指定します。

• Unity Connectionは、指定されたユーザ検索ベース（LDAPディレクトリツリー内のドメイ
ンや組織単位など）に属するすべてのユーザをインポートします。UnityConnectionサーバま
たはクラスタは、たとえば同じ Active Directory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のみ 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、LDAPデータをUnity Connectionサーバにインポート
するために、Unity Connectionデータを LDAPディレクトリ内のデータと同期します。Cisco
Unified CMデータベースにインポートできるユーザ数の実際的な上限は 120,000です。この
上限が同期プロセスで適用されることはありませんが、これより多い LDAPユーザをイン
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ポートすると、それらのユーザは Unity Connectionユーザになりません。また、メッセージ
に利用可能なディスク容量が減り、データベースパフォーマンスが劣化してアップグレード

の所要時間が長くなります。

UnityConnectionのパフォーマンスへの影響を回避するために、CiscoUnifiedCM
データベースにインポートされるユーザ数が120,000を超える原因となるよう
なユーザ検索ベースを指定しないでください。

注意

• LDAPディレクトリの構造を分析して、次のようなユーザ検索ベースを 5つ以下に抑えて指
定できるかどうか判断してください。

◦ Unity Connectionにインポートする LDAPユーザが含まれるユーザ検索ベース。

◦ Unity Connectionにインポートしない LDAPユーザを除外するユーザ検索ベース。

◦ Cisco Unified CMデータベースにインポートされるユーザ数が 60,000未満になるユーザ
検索ベース。

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、できるだけ少ない数の
ユーザを含む 1つ以上のユーザ検索ベースを指定して同期を高速化するのが適切です（たとえ複
数の設定を作成することになるとしても）。

UnityConnectionにアクセスさせないサブツリー（たとえばサービスアカウントのサブツリー）が
ルートディレクトリに含まれている場合は、次のいずれかのタスクを実行します。

•複数の LDAPディレクトリ設定を作成し、Unity Connectionにアクセスさせない検索ベース
を指定します。

• LDAP検索フィルタを作成します。詳細については、『DesignGuide for CiscoUnityConnection
Release 12.x』（https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/design/guide/
b_12xcucdg.html）の「LDAPDirectory Integration with Cisco Unity Connection」の章の「Filtering
LDAP Users」の項を参照してください。

Active Directory
Active Directory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、別個のLDAPディレクトリ構成を作成する必要があります。Unity Connectionは、同期中
に Active Directoryリフェラルをたどりません。このタイプの LDAP構成では、UserPrincipalName
（UPN）属性を [Unity Connectionエイリアス（Unity Connection Alias）]フィールドにマップする
必要があります。これは、UPNが Active Directoryのフォレスト全体で一意であるためです。
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Unity Connection のサイト内およびサイト間ネットワーキング
サイト内およびサイト間ネットワーキングを使用すると、複数のUnityConnectionサーバをネット
ワーク接続して、それぞれのサーバを LDAPディレクトリに統合できます。サイト内およびサイ
ト間ネットワーキングを使用する場合、別のUnityConnectionサーバ上のユーザ検索ベースとオー
バーラップする 1つのUnity Connectionサーバ上のユーザ検索ベースを指定できます。同じ LDAP
サーバを複数回インポートして、異なる Unity Connectionサーバ上に重複する Unity Connection
ユーザを誤って作成しないよう注意してください。

ユーザをどのように作成するかにかかわらず、Unity Connectionでは、同じ Unity Connection
サーバ上で同じエイリアスを使って2人のユーザを作成することはできません。ただし、同じ
サイトまたは組織内の異なる Unity Connectionサーバのそれぞれで、同じエイリアスを使って
2人のユーザを作成することはできます。

（注）

場合によっては、同じ LDAPユーザから複数の Unity Connectionユーザを作成すると役立つこと
があります。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がない
Unity Connectionユーザとして各 Unity Connectionサーバにインポートし、それらのユーザを管理
者アカウントとして使用するとします。こうすると、Unity Connection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管理者アカウントに LDAP同期および認証を
使用できます。

LDAP ユーザのフィルタリング
詳細については、『Design Guide for Cisco Unity Connection Release 12.x』の「LDAP Directory
Integration with Cisco Unity Connection」の章の「Filtering LDAP Users」の項を参照してください。
このガイドは https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/design/guide/b_
12xcucdg.htmlから入手できます。
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LDAP フィルタの追加

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [LDAP]を展開して、[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）]ページが表示されます。ここには、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 フィルタ名のフィールドに、このLDAPフィルタの名前を入力します。複数のLDAPフィルタ構成を追加

する場合、現在のフィルタに含まれるLDAPユーザを識別する名前（たとえば「Engineering」）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』で規定さ
れた LDAPフィルタ構文に準拠するフィルタを入力します。フィルタテキストをカッコで囲む必要があ
ります。

ステップ 6 [保存（Save）]を選択します。

ユーザインポートツールを使用して LDAP データから Unity Connection
ユーザを作成する

LDAP統合プロセスでは、Unity Connectionサーバ上の非表示の Cisco Unified CMデータベースに
LDAPデータがインポートされます。一括管理ツール（BAT）またはユーザ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UnityConnection
ユーザを作成できます。また、BATツールを使用して、既存の Unity Connectionユーザを LDAP
ディレクトリのユーザに更新することもできます。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ユーザ（Users）]を展開して、[ユーザをインポート（Import
Users）]を選択します。

ステップ 2 [ユーザをインポート（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）] > [このページ（This Page）]を
参照）。

a) [エンドユーザの検索先（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) 新しいユーザの基礎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、名、または姓を指定します。
d) インポートする LDAPユーザアカウントのチェックボックスをオンにし、[選択項目をインポート
（Import Selected）]を選択します。
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一括管理ツールを使用して LDAP データから Unity Connection ユーザを
作成する

ステップ 1 CiscoUnityConnectionAdministrationで、[ツール（Tools）]を展開して、[一括管理ツール（BulkAdministration
Tool）]を選択します。

ステップ 2 Unity Connectionユーザを追加するには、[一括管理ツール（Bulk Administration Tool）]ページで次の手順
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）。
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) すべての必須フィールドに値を入力します。
d) [送信（Submit）]を選択します。

LDAPユーザデータを含むCSVファイルが作成されます。CSVファイルを表計算アプリケーションま
たはテキストエディタで開き、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。

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、[メールボックスがあるユーザ（Users with

Mailbox）]を選択します。
g) すべての必須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、[エラーログファイル名（Failed Objects Filename）]フィールドに指定したファ
イルを調べて、すべてのユーザが正しく作成されていることを確認します。

LDAP ディレクトリ設定の編集

LDAP ディレクトリ設定の変更または削除
既存の LDAPディレクトリ設定を変更するには、既存の LDAP統合を削除してから再作成し、
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。
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ディレクトリ設定を 24時間以内に再作成する必要があります。そうしないと、LDAP統合
Unity Connectionユーザがスタンドアロン 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]を選択して、
[LDAPディレクトリ設定（LDAP Directory Configuration）]を選択します。 > >

既存の設定をまだ記録していない場合は、LDAPディレクトリ設定を削除する前に、書きとめ
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 LDAPDirectory 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定します。
ステップ 4 [システム設定（System Settings）]を展開し、[LDAP]を展開し、[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（LDAPSetup）]ページで、[LDAPサーバからの同期を有効にする（EnableSynchronizing

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

びオンにし、[保存（Save）]をもう一度選択します。
これにより、LDAPディレクトリ設定の削除が確定されます。ただし、既存の LDAPディレクトリ設定を
変更する場合には、既存のLDAP設定を削除した後、次の手順に従って新しいLDAPディレクトリ設定を
再作成します。

ステップ 7 ディレクトリ設定を再作成し、再作成後のディレクトリ設定に対して完全同期を実行します。LDAPディ
レクトリの設定を参照してください。

LDAPディレクトリ同期の変更後にユーザの 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を必ず再起動してください。

（注）

LDAP 認証の無効化
LDAP認証を永続的に無効にした場合、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統合されたユーザには別個のWebアプリケーションパスワードがな
いので、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、Unity ConnectionWebアプリケーションに次
回サインインするときに、Webアプリケーションパスワードを変更する必要があります。

ただし、たとえば Unity Connectionの [エイリアス（Alias）]フィールドにマップされる LDAP
フィールドを変更する場合など、一時的に LDAP認証を無効にする場合には、Unity Connection
ユーザのパスワード設定を変更する必要がありません。
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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。ただ

し、メールボックスのないユーザ（つまり管理者）のパスワードは、個々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]を展開して、[LDAP
認証（LDAP Authentication）]を選択します。

ステップ 2 [LDAP認証（LDAPAuthentication）]ページで、[エンドユーザ用LDAP認証の使用（UseLDAPAuthentication
for End Users）]チェックボックスをオフにし、[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、残りの手順をスキップします。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統合ユーザのパスワード設定を変更するには、次の手順を実行します。
a) Unity Connection Administrationで、[ユーザ（Users）]を展開して、[ユーザ（Users）]を選択します。
b) [ユーザの検索（Search Users）]ページで、LDAPユーザを選択して [一括編集（Bulk Edit）]を選択し
ます。

c) [編集（Edit）]メニューで、[パスワードの設定（Password Settings）]を選択します。
d) Webアプリケーションのパスワードの場合は、[次回サインイン時に、ユーザによる変更が必要（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で変更する時間をスケジュールするには、[一括編集タスク
スケジュール（Bulk Edit Task Scheduling）]メニューで [あとで実行（Run Later）]を選択し、日付と時
間を指定します。

f) [送信（Submit）]を選択します。

エイリアスフィールドにマップされる LDAP フィールドの変更
UnityConnectionで [エイリアス（Alias）]フィールドにマップされるLDAPディレクトリのフィー
ルドを変更するには、次の手順を実行します。

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サービスの非アクティブ化
a) Cisco Unified Serviceabilityで [ツール（Tools）]メニューを展開し、[サービスのアクティブ化（Service

Activation）]を選択します。
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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、[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認証の無効化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ディレクトリ設定の変更または削除を参照してく

ださい。

ステップ 4 Unity Connectionの [エイリアス（Alias）]フィールドにマッピングされるフィールドを変更します。
a) CiscoUnityConnectionAdministrationで、[システム設定（SystemSettings）] > [LDAP]を展開して、[LDAP
セットアップ（LDAP Setup）]を選択します。

b) [LDAPセットアップ（LDAPSetup）]ページで、必要な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（ThisPage）]を参照）。
[sAMAccountName]以外のフィールドを選択した場合は、ユーザが Cisco PCAまたは IMAPクライアン
ト、またはWeb Inboxにサインインするときに、ユーザは自分の 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認証をもう一度有効にします。詳細については、Unity Connectionでの LDAP認証の設定を参照し
てください。

ステップ 6 LDAP設定を再び追加しますが、Unity Connectionと LDAPデータは同期しません。DirSyncサービスを再
度有効にするまでは、同期が機能しません。詳細については、LDAPディレクトリの設定を参照してくだ
さい。

ステップ 7 DirSyncサービスをアクティブにします。Cisco DirSyncサービスの有効化を参照してください。
ステップ 8 Unity Connectionデータと LDAPデータを同期します。

a) CiscoUnityConnectionAdministrationで、[システム設定（SystemSettings）] > [LDAP]を展開して、[LDAP
ディレクトリの設定（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ディレクトリの設定（LDAP Directory Configuration）]ページで、[完全な同期を今すぐ実行
（Perform Full Sync Now）]を選択します。
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Unity Connection ユーザが LDAP ディレクトリと統合されているかどう
かを判別する

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、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。また、LDAPアカウン
トと統合されない Unity Connectionアカウントを新しく作成することもできます。

ステップ 1 CiscoUnity ConnectionAdministrationで、[ユーザ（Users）]を展開して、[ユーザ（Users）]を選択します。
ステップ 2 [ユーザの検索（SearchUsers）]ページが表示され、デフォルトのユーザと現在設定されているユーザが示

されます。

ステップ 3 LDAPディレクトリに統合されているかどうかを判別する対象のユーザを選択します。
ステップ 4 ユーザが LDAPユーザアカウントに統合されている場合、[ユーザの基本設定の編集（Edit User Basics）]

ページの [ステータス（Status）]領域には次のいずれかのメッセージが表示されます。

• LDAPディレクトリからインポートされたアクティブユーザ（Active User Imported from LDAP
Directory）

• LDAPディレクトリからインポートされた非アクティブユーザ（Inactive User Imported from LDAP
Directory）

いずれのメッセージも [ステータス（Status）]領域に表示されない場合、そのユーザは LDAPユーザアカ
ウントと統合されていません。

LDAP 統合ステータスの変更
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
手順に従います。

• Cisco Unified Communications Managerからのインポートによって作成されたのではない個々
のUnity Connectionユーザの LDAP統合状態を変更するには、個々のUnity Connectionユーザ
の LDAP統合ステータスの変更を参照してください。

• Cisco Unified Communications Managerからのインポートによって作成されたのではない複数
のUnity Connectionユーザの LDAP統合状態を変更するには、一括編集モードでの複数Unity
Connectionユーザアカウントの LDAP統合ステータスの変更を参照してください。

• Cisco Unified Communications Managerからのインポートによって作成された Unity Connection
ユーザのLDAP統合状態を変更するには、一括管理ツールを使用した既存のUnityConnection
ユーザアカウントと LDAPユーザアカウントの統合を参照してください。

選択する方法に関係なく、すべての場合に当てはまる次の考慮事項に注意してください。
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Unity Connectionユーザアカウントを LDAPユーザアカウントに統合する場合、次の点に注意し
てください。

• LDAPディレクトリのユーザに [LDAPセットアップ（LDAP Setup）]ページの [ユーザ IDの
LDAP属性（LDAP Attribute for User ID）]リストで指定したフィールドの値がない場合、
LDAPディレクトリに足りない値を入力して、Unity ConnectionデータベースをLDAPディレ
クトリと再同期します。

• Connectionデータベースと LDAPディレクトリの、次のスケジュール設定された同期中に、
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のデータを LDAPのデータと定期的に再同期するよう Unity Connectionを設
定した場合、LDAPディレクトリ内の変更された値は、次回の自動同期時にUnityConnection
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
に追加された場合、再同期によって Unity Connectionユーザは新たに作成されません。この
場合、ユーザインポートツールまたは Bulk Administration Toolを使用して、手動で新しい
Unity Connectionユーザを作成してください。

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の関連付けを解除す
る場合、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
ワードで認証されなくなります。ユーザが Unity Connection Web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（ChangePassword）]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は、
LDAPディレクトリ内の対応するデータが更新されても、UnityConnectionユーザに関して選
択されたデータは更新されません。

個々の Unity Connection ユーザの LDAP 統合ステータスの変更

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。

検索結果のテーブルにユーザが表示されない場合は、ページ上部の検索フィールドに適切な条

件を入力して、[検索（Find）]をクリックします。
（注）

ステップ 3 [ユーザの基本設定の編集（Edit User Basics）]ページの [LDAP統合ステータス（LDAP Integration Status）]
セクションで、必要なオプションボタンを選択します。

• LDAPディレクトリと統合する（Integrate with LDAPDirectory）：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には、このオプションを選択します。Unity Connectionエイリ
アスが、LDAPディレクトリの対応する値と一致している必要があります。（[システム設定（System
Settings）] > [LDAP]> [LDAPセットアップ（LDAPSetup）]ページの [ユーザ IDのLDAP属性（LDAP
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Attribute for User ID）]リストで、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指定します）。

• LDAPディレクトリと統合しない（Do Not Integrate with LDAP Directory）：Unity Connectionユーザ
アカウントと LDAPディレクトリユーザアカウントの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。

Cisco Unified Communications Managerからのインポートによってユーザが作成された場合、[LDAP統合ス
テータス（LDAP Integration Status）]フィールドがグレイアウトされ、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た既存の Unity Connectionユーザ
アカウントと LDAPユーザアカウントの統合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。

一括編集モードでの複数 Unity Connection ユーザアカウントの LDAP 統
合ステータスの変更

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ユーザの検索（Search Users）]ページの該当するチェックボッ
クスをオンにし、[一括編集（Bulk Edit）]を選択します。
まとめて編集するユーザアカウントが複数の検索ページに表示される場合は、最初のページで該当するす

べてのチェックボックスをオンにしてから、次のページに移動して該当するすべてのチェックボックスを

オンにします。同様の操作を該当するすべてのユーザを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、必要なオプションボタンを選択します。

• LDAPディレクトリと統合する（Integrate with LDAPDirectory）：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には、このオプションを選択します。Unity Connectionエイリ
アスが、LDAPディレクトリの対応する値と一致している必要があります。（[システム設定（System
Settings）] > [LDAP]> [LDAPセットアップ（LDAPSetup）]ページの [ユーザ 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指定します）。

• LDAPディレクトリと統合しない（Do Not Integrate with LDAP Directory）：Unity Connectionユーザ
アカウントと LDAPディレクトリユーザアカウントの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。

•必要に応じて、一括編集タスクスケジュールフィールドを設定して、後日または後で実行する一括
編集処理のスケジュールを作成します。

• [送信（Submit）]を選択します。
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いずれかのユーザが Cisco Unified Communications Managerからのインポートによって作成された場合、一
括管理ツールを使って LDAPユーザアカウントと統合する必要があるというエラーが一括編集のログに
記録されます。一括管理ツールを使用した既存のUnity Connectionユーザアカウントと LDAPユーザアカ
ウントの統合を参照してください。

一括管理ツールを使用した既存の Unity Connection ユーザアカウント
と LDAP ユーザアカウントの統合

一括管理ツールを使用して既存の Unity Connectionユーザを LDAPユーザアカウントに統合でき
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の間の関連
付けを解除するためにこれを使用することはできません。

この手順では、LDAPデータが Unity Connectionサーバの非表示の Cisco Unified Communications
Managerデータベースに透過的にインポートされました。

一括管理ツールを使用して既存の Unity Connectionユーザを LDAPユーザと統合する場合、次の
手順に従います。これにより、それぞれの Unity Connectionユーザアカウントが LDAPユーザア
カウントの対応する LDAPユーザ IDによって更新されます。

•データを Cisco Unified CMデータベースから CSVファイルにエクスポートします。

• Unity Connectionアカウントのない LDAPユーザを削除し、Cisco Unified CM ID（該当する場
合）を削除するには、CSVファイルを更新します。

LDAPディレクトリのユーザに [LDAPセットアップ（LDAP Setup）]ページの [ユーザ IDの
LDAP属性（LDAPAttribute forUser ID）]リストで指定したフィールドの値がない場合、LDAP
ディレクトリに足りない値を入力して、Unity Connectionデータベースを LDAPディレクトリ
と再同期します。CSVファイル内で値を入力した後で CSVファイルをインポートしないでく
ださい。Unity Connectionでは、これらのユーザを LDAPディレクトリで見つけることができ
なくなります。

注意

•更新後の 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ディレクトリの値によって上書きされます。

注意

ステップ 1 LDAPユーザと統合するそれぞれの Cisco Unity Connectionユーザについて、Unity Connectionの [エイリア
ス（Alias）]フィールドがLDAPユーザ IDの値と一致しない場合、CiscoUnityConnectionを使用してUnity
Connectionのエイリアスを更新し、一致させます。

ステップ 2 Unity Connection Administrationに、システム管理者の役割を持つユーザとしてサインインします。
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サーバにキャッシュされている 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）]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）]から [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（CSVFile）]フィールドにエクスポートしたデータの保存先ファイル名を入力します。
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ディレクトリのユーザと同期しない Unity Connectionユーザをすべて削除します。詳細につい
ては、「一括管理ツール」の項（19-2ページ）を参照してください。

• Unity Connectionからデータをインポートして作成された Cisco Unified CMユーザに関して、CcmId
フィールドに %null%を入力します。

• LdapCcmUserIdフィールドに、各ユーザの正しい 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）]を展開して、[一括管理ツール（Bulk
Administration Tool）]を選択します。

2 [操作の選択（Select Operation）]から [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）]から [メールボックスがあるユーザ（Users with
Mailbox）]を選択します。

4 [CSVファイル（CSV File）]フィールドにインポートするファイルのフルパスを入力します。

5 [エラーログファイル名（Failed Objects 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が書き込む先となる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、[エラーログファイル名（Failed Objects Filename）]フィールドに指定したファ
イルを調べて、すべての Unity Connectionユーザが対応する LDAPユーザと正しく統合されたことを確認
します。
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第 13 章

SpeechView

• 概要, 213 ページ

• SpeechViewのセキュリティ上の考慮事項, 215 ページ

• SpeechView展開の考慮事項, 216 ページ

• SpeechViewを設定するためのタスク一覧, 216 ページ

• SpeechViewレポート, 221 ページ

• SpeechView文字変換エラーコード, 221 ページ

概要
SpeechView機能を使用するとボイスメッセージを文字変換でき、ユーザはボイスメールをテキス
トの形で受信できます。ユーザは電子メールクライアントを使用して、文字変換されたボイス

メールにアクセスできます。SpeechViewは、Cisco Unity Connectionユニファイドメッセージング
ソリューションの機能の 1つです。したがって、ユーザは各ボイスメッセージのオーディオ部分
も利用できます。

ボイスメッセージがWeb Inboxから ViewMail for Outlookに送信されると、そのボイスメッ
セージが受信者のメールボックスに配信され、それとともに文字変換後のテキストが文字変換

ビューボックスとメール本体の両方に提供されます。

（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、ボイスメッセージを文字変換するために、サードパー

ティの音声テキスト変換サービスを利用する必要があります。これにより、空白のテキスト添付

が文字変換後のテキストで更新されます。また、文字変換で問題が発生した場合はエラーメッ

セージ付きで更新されます。

SpeechView機能は、次のタイプの音声テキスト変換サービスをサポートしています。

システムアドミニストレーションガイド

213



•標準的な音声テキスト変換サービス：標準的な音声テキスト変換サービスは、ボイスメッ
セージを自動的にテキストに変換します。また、文字変換後のテキストを受信すると、電子

メールでそれをユーザに送信します。

•専門的な音声テキスト変換サービス：専門的な音声テキスト変換サービスまたはSpeechView
Proサービスでは、ボイスメッセージを自動的にテキストに変換した後、文字変換の精度を
確認します。いずれかの部分で文字変換の精度が低いと、その特定の部分が人間のオペレー

タに送信され、オペレータはオーディオを確認して音声テキスト変換の品質を向上させま

す。

専門的な音声テキスト変換サービスでは自動文字変換と人間のオペレータによる精度の確認が行

われるので、ボイスメッセージがより正確にテキスト変換されて配信されます。

UnityConnectionは、文字変換でUTF（Universal Transformation Format）-8文字セットエンコー
ドのみをサポートしています。

（注）

次の種類のメッセージは、テキストに変換されません。

•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

•受信者が指定されていないメッセージ

Speechview機能を使用する場合、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。このようなデバイスは Nuanceサーバ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、音声メッセージからの文字変換が

失敗する場合があります。

（注）

Unity Connectionを設定して、変換後のテキストをテキストメッセージとして SMSデバイスに配
信したり、電子メールメッセージとして SMTPアドレスに配信したりできます。文字変換配信を
有効にするためのフィールドは、メッセージ通知をセットアップするSMTPおよびSMS通知デバ
イスのページにあります。通知デバイスの詳細については、通知デバイスの設定,（227ページ）
を参照してください。

以下は、文字変換送信を効果的に使用するための考慮事項です。

• [送信元（From）]フィールドでは、ユーザが卓上電話機以外から Unity Connectionに到達す
るためにダイヤルする番号を入力します。テキスト対応携帯電話を持っているユーザは、

メッセージを聞く必要がある場合に Unity Connectionに対してコールバックを開始できる可
能性があります。

• [メッセージテキストにメッセージ情報を含める（IncludeMessage Information inMessageText）]
チェックボックスをオンにして、発信者名、発信者 ID（可能な場合）、メッセージの受信時
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刻などのコール情報を含めます。これを設定しない場合は、メッセージがいつ受信されたか

が表示されません。

加えて、ユーザがテキスト対応携帯電話を持っている場合は、文字変換に発信者 IDが含まれてい
れば、コールバックを開始できる可能性があります。

• [通知メッセージの対象（Notify Me Of）]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ユーザに通知が届きます。その

後すぐに文字変換が行われます。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は、ど

のメッセージに文字変換が含まれるかを確認するために、ユーザがメッセージを開く必要が

あります。

Nuanceサーバがボイスメッセージをテキストに変換する際の言語は、Unity Connectionがユーザや
発信者に対してシステムプロンプトを再生する際の電話言語です。Unity Connectionで使われてい
る電話言語が Nuanceサーバでサポートされない場合、Nuanceサーバはメッセージのオーディオを
認識して、そのオーディオの言語にメッセージを変換します。電話言語を設定できるUnityConnection
コンポーネントは、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、ディレクトリハンドラです。SpeechViewでサポートされる言語については、『System
Requirements for Cisco Unity Connection Release 12.x』
（https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/requirements/b_12xcucsysreqs.html）
の「Available Languages for Unity Connection Components」を参照してください。

（注）

SpeechView のセキュリティ上の考慮事項
UnityConnectionとサードパーティ音声テキスト変換サービスとの間の通信は、公開キー暗号化の
標準である S/MIME（Secure/Multipurpose Internet Mail Extensions）によって保護されます。Unity
Connectionがサードパーティ音声テキスト変換サービスに登録するたびに、秘密キーと公開キー
が生成されます。

この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一緒に決して渡されないようになります。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帰属する特定のユーザを認識しません。

音声テキスト変換（文字変換）の際に人間のオペレータが介入するとしても、メッセージがどの

ユーザまたは組織から生成されたのかを判別することはできません。さらに、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、ボイスメッセージのオーディオ部分が保管

されることは決してありせん。変換されたメッセージがUnityConnectionサーバに送信された後、
音声テキスト変換サービスのコピーは消去されます。
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SpeechView 展開の考慮事項
SpeechView機能の展開時には、以下の点を考慮してください。

•デジタルネットワークの展開で SpeechViewを有効にするには、ネットワーク内の 1つの
Unity Connectionサーバを、サードパーティ文字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、文字変換に関する問題のトラブルシューティング、文字変換の使用の追跡、および、

文字変換によりネットワークにかかる負荷のモニタが容易になります。いずれかのUnityConnection
サーバのコール量がネットワーク内の他のサーバよりも少ない場合、そのサーバを文字変換のプ

ロキシサーバに指定することを検討してください。文字変換用にプロキシサーバを使用しない場

合は、ネットワーク内のサーバ（またはクラスタ）ごとに、外部から接続可能な個別の SMTPア
ドレスが必要です。

• SpeechView機能を拡張して、自分の個人番号に残された音声メッセージを文字変換するに
は、発信者がボイスメールを残す際に Unity Connectionにコールを転送するよう、ユーザが
自分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が 1つのメール
ボックスに収集され、そこで文字変換が実行されます。コール転送するように携帯電話を設

定するには、「User Guide for the Cisco Unity Connection Messaging Assistant Web Tool, Release
12.x」（https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/user/guide/assistant/
b_12xcucugasst.html）の中で、「Changing Your User Preferences」の章の「Task List for
Consolidating Your Voicemail fromMultiple Phones into OneMailbox」の項を参照してください。

発信者をUnityConnectionに誘導してボイスメッセージを残してもらうように
自分の電話を設定する場合、発信者がユーザのメールボックスに達する前に、

何回も呼び出し音を聞くことになる可能性があります。この問題を回避する

ためには、呼び出し音を鳴らさずにユーザのメールボックスに直接転送され

る、専用の番号に携帯電話を転送できます。これを行うには、ユーザの代行

内線番号としてその専用番号を追加します。

（注）

•文字変換と音声メッセージの中継を許可するには、[Cisco Unity Connection Administration] >
[ユーザ（Users）]で、メッセージを受け入れて中継するようにメッセージアクションを設定
します。詳細については、メッセージアクションの項を参照してください。

•文字変換テキストメッセージを SMTPアドレスに送信するよう、SMTP通知デバイスを設定
することができます。つまり、ユーザはその SMTPアドレスで 2つのメールを受信します。
最初のものはメッセージ .WAVファイルの中継コピー、2番目は文字変換本文を含む通知で
す。SMTP通知の構成については、SMTPメッセージ通知の設定の項を参照してください。

SpeechView を設定するためのタスク一覧
ここでは、Unity Connectionで SpeechView機能を設定するためのタスクの一覧を示します。
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1 Unity Connectionが Cisco Smart Software Manager（CSSM）または Ciscoスマートソフトウェア
マネージャサテライトに登録されていることを確認してください。この機能を使用するために

は適切なライセンス（SpeechViewまたは SpeechViewPro）を取得しておく必要があります。詳
細については、『Install, Upgrade, andMaintenance Guide for Cisco Unity Connection, Release 12.x』
の「Managing Licenses」の章を参照してください。このガイドは https://www.cisco.com/c/en/us/
td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/install_upgrade/guide/b_12xcuciumg.htmlから入手できます。

2 SpeechViewによるボイスメッセージの文字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、「サービスクラスでのボイスメッセージの SpeechView音声テキ
スト変換の有効化」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信するように SMTPスマートホストを設定しま
す。詳細については、使用する SMTPサーバアプリケーションのマニュアルを参照してくだ
さい。

4 メッセージをスマートホストにリレーするように Unity Connectionサーバを設定します。詳細
については、「メッセージをスマートホストにリレーするための Unity Connectionの設定」を
参照してください

5 （信頼されない 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の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のメッセージを受け入れるための Unity
Connectionの設定」を参照してください

6 SpeechViewからの着信トラフィックを 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
ティングするための電子メールシステムの設定」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します。詳細については、「SpeechView音声テ
キスト変換サービスの設定」（13-5ページ）を参照してください。

8 ユーザ用およびユーザテンプレート用の SMSまたは SMTP通知デバイスを設定します。詳細
については、「SMTPメッセージ通知の設定」を参照してください。
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サービスクラスでのボイスメッセージの SpeechView 音声テキスト変
換の有効化

サービスクラスのメンバーは、ユーザメッセージにアクセスするよう設定された IMAPクライア
ントを使用して、ボイスメッセージの音声テキスト変換を表示できます。

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。

ステップ 2 [サービスクラスの検索（Search Class of Service）]ページで、SpeechView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、または [新規追加（Add New）]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、[SpeechView Standardの文字変換サービスを使用（Use Standard SpeechView Transcription Service）]
オプションを選択して、Standard文字変換（音声テキスト変換）を有効にします。同様に、[SpeechView
Proの文字変換サービスを使用（Use SpeechView Pro Transcription Service）]オプションを選択して、専門
的な音声テキスト変換サービスを有効にすることもできます。

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）。

メッセージをスマートホストにリレーするための Unity Connection の
設定

Unity ConnectionUnity Connectionがサードパーティの音声テキスト変換（つまり文字変換）サー
ビスにメッセージを送信できるようにするには、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。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [SMTPの設定（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）。
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電子メールシステムからのメッセージを受け入れるための Unity
Connection の設定

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [SMTPの設定（SMTP
Configuration）]を展開し、[サーバ（Server）]を選択します。

ステップ 2 [SMTPサーバの設定（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 [アクセス IPアドレスの新規作成（New Access IP Address）]ページで、電子メールサーバの 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ために、[UnityConnection接続を許可する（Allow
Unity Connection）]チェックボックスをオンにし、[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がある場合は、ステップ 2からステップ 6を繰り返して、それぞれの
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の電子メール
システムの設定

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 Unity Connectionに音声テキスト変換を送信するために使
用できる、外部から接続可能な SMTPアドレスをセットアップします。たとえば
「transcriptions@<yourdomain.com>」などです。
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、外部から接続可能な個別の
SMTPアドレスが必要です。または、デジタルネットワーク内の他のサーバ（またはクラスタ）のプロキ
シとして動作するように 1台の Unity Connectionサーバ（またはクラスタ）を設定することもできます。
たとえば、Unity Connectionサーバの SMTPドメインが「Unity Connectionserver1.cisco.com」である場合
は、「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クラスタ上に SpeechViewを設定する場合は、クラスタの SMTPドメインをパブリッシャ
サーバとサブスクライバサーバの両方に解決するように、スマートホストを設定します。これにより、

パブリッシャサーバがダウンした場合に、着信したテキストに変換されたメッセージを、クラスタのサブ

スクライバサーバに送信できます。

ステップ 2 着信したテキスト変換されたメッセージがスパムとしてフィルタ処理されないように、「nuancevm.com」
を電子メールインフラストラクチャの「安全な送信者」リストに追加します。
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Unity Connectionでは、Nuanceサーバへ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、必ず次のことを行ってください。

（注）

• Unity Connectionと Nuanceサーバの間の着信および発信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形式に維持します。

SpeechView 音声テキスト変換サービスの設定

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ユニファイドメッセージング（Unified Messaging）]を展開し
て、[SpeechView音声テキスト変換サービス（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（SpeechView Transcription Service）]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 [ライセンスデータの取得（Get License Data）]フィールドを選択して、Cisco Smart Software Manager
（CSSM）またはCiscoSmart SoftwareManagerサテライトからライセンスを入手します（[ヘルプ（Help）]
> [このページ（This Page）]を参照）。

クラスタでは、パブリッシャサーバのみが CSSMまたはサテライトからライセンスを取得でき
ます。

（注）

ステップ 4 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）。

•このサーバが、デジタルネットワークで接続された別のUnity Connectionロケーション経由で音声テ
キスト変換サービスにアクセスする場合は、[UnityConnectionプロキシロケーション経由で文字変換
サービスにアクセス（Unity Connection Proxy Location）]フィールドを選択します。Unity Connection
ロケーションの名前をリストから選択し、[保存（Save）]を選択します。ステップ 4に進みます。

•サーバがデジタルネットワークで接続された別のロケーション経由で音声テキスト変換サービスに
アクセスする場合は、次の手順を実行します。

[文字変換サービスに直接アクセス（Access Transcription ServiceDirectly）]フィールドを選択します。

[着信 SMTPアドレス（Incoming SMTP Address）]フィールドに、電子メールシステムによって認識
され、Unity Connectionサーバ上のエイリアス「stt-service」にルーティングされる電子メールアドレ
スを入力します。

[登録名（RegistrationName）]フィールドに、組織内のUnityConnectionサーバを識別する名前を入力
します。サードパーティの音声テキスト変換サービスは、サーバの登録、およびその後の音声テキ

スト変換要求で、この名前を使用してサーバを識別します。

このサーバから、デジタルネットワーク内の他のUnity Connectionロケーションに対して音声テキス
ト変換サービスを提供する場合には、[他の Unity Connectionロケーションに文字変換プロキシサー
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ビスをアドバタイズする（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）]を選択し、次に [登録（Register）]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。登録処理が正常に終了するまで待ってから、次のステッ

プに進んでください。5分以内に登録が終了しない場合は、設定に問題がある可能性があります。登
録処理は 30分後にタイムアウトになります。

ステップ 5 [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。通常、テストは数分で終わ
りますが、最大 30分かかる可能性があります。

SpeechView レポート
Unity Connectionでは、SpeechViewの使用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：指定されたユーザの指定された期間につい
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総数

を示します。

• SpeechViewアクティビティ要約レポート：指定された期間のシステム全体における、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を示しま

す。複数の受信者にメッセージを送信する場合、メッセージの文字変換が行われるのは 1回
だけです。つまり、文字変換アクティビティは 1回としてカウントされることに注意してく
ださい。

SpeechView 文字変換エラーコード
文字変換が失敗するたびに、サードパーティの外部音声テキスト変換サービスからUnityConnection
にエラーコードが送信されます。

Cisco Unity Connection Administrationインターフェイスに表示される 5つのデフォルトエラーコー
ドを、管理者が変更または削除できます。さらに、ユーザにはエラーコードを新たに追加する権

限もあります。新しいエラーコードがサードパーティ製の外部文字変換サービスから送信される

たびに、管理者は、新しいエラーコードおよび適切な説明を追加する必要があります。

（注） •エラーコードとその説明は、デフォルトのシステム言語で記述される必要があります。

•エラーコードがプロビジョニングされない場合は、サードパーティの外部音声テキスト
変換サービスから受信されたエラーコードが表示されます。
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サードパーティの外部音声テキスト変換サービスからデフォルトのエラーコードが SpeechView
ユーザに送信されます。表 13-1に、Cisco Unity Connection Administrationインターフェイスに表示
されるデフォルトのエラーコードを記載します。

デフォルトのエラーコード

説明エラーコード名

UnityConnectionがサードパーティの外部音声テキスト変換サー
ビスに登録しようとして、その登録が失敗したことを意味しま

す。

障害（Fault）

SpeechViewユーザから送信されたボイスメールを、サードパー
ティの外部音声テキスト変換サービスのサイトで聴き取ること

ができず、システムでメッセージを文字変換できなかったこと

を意味します。

聞き取り不可（Inaudible）

変換要求に複数のオーディオファイルが添付されていて、サー

ドパーティの外部音声テキスト変換サービスがそのメッセージ

を却下したことを意味します。

却下（Rejected）

サードパーティの外部音声テキスト変換サービスからの応答で

タイムアウトが発生したことを意味します。

タイムアウト（Time-out）

サードパーティの外部音声テキスト変換サービスが、SpeechView
ユーザから送信されたボイスメールを変換できないことを意味

します。

未変換（Unconverted）

音声テキスト変換エラーコードの設定

ステップ 1 CiscoUnity ConnectionAdministrationで、[ユニファイドメッセージング（UnifiedMessaging）] > [SpeechView
文字変換（SpeechView Transcription）]を展開し、[エラーコード（Error Codes）]を選択します。

ステップ 2 [文字変換エラーコードの検索（SearchTranscriptionErrorCodes）]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（つまり文字変換）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）] > [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。

[新規文字変換エラーコード（New Transcription Error Code）]ページにエラーコードとエラーコード
の説明を入力して、新規エラーコードを作成します。

[保存（Save）]を選択します。
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•音声テキスト変換エラーコードを編集するには、編集対象のエラーコードを選択します。

[文字変換エラーコード（Fault）の編集（Edit TranscriptionErrorCode (Fault)）]ページで、エラーコー
ドまたはエラーコードの説明を必要に応じて選択します。

[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]を選択して削除を
確定します。
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第 14 章

通知

• はじめに, 225 ページ

• デフォルトの通知デバイス, 226 ページ

• 通知デバイスの設定, 227 ページ

• カスケードメッセージ通知, 228 ページ

• メッセージ通知のチェーン, 229 ページ

• SMTPメッセージ通知の設定, 231 ページ

• SMSメッセージ通知の設定, 232 ページ

• HTMLメッセージ通知の設定, 234 ページ

• HTMLベースのメッセージ通知の設定, 243 ページ

• 通知件名行の形式, 246 ページ

はじめに
Cisco Unity Connectionでは、ユーザのメールボックスにメッセージが届くと、即時に着信ボイス
メッセージと電子メールについてユーザに通知されます。

ユーザが受信する通知のタイプには、以下が含まれます。

•ユーザがポケットベルで受信する、テキスト通知によるメッセージアラート。

•ユーザが設定した電話機で受信する、新しいメッセージの着信を通知するコール。

•ユーザがワイヤレスデバイスで受信する、SMPPを使って SMSメッセージ形式で送信され
るメッセージおよびカレンダーの通知。

•ユーザがプレーンテキストまたは HTML電子メールとして受信するメッセージおよび不在
着信の通知。
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•ユーザがHTML電子メールとして受信する、最新ボイスメールのサマリおよびスケジュール
されたサマリ。

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。管理者は

Cisco Unity Connection Administrationを使用して、個々のユーザまたは複数のユーザの通知デバイ
スを有効/無効にすることができます。さらにユーザは、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オーバーライドできます。

デフォルトの通知デバイス
UnityConnectionには一連のデフォルト通知デバイスが付属しており、必要に応じてこれらを設定
できます。

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：ユーザはボイスメッセージのアラートをテキスト通知として受信できます。

•勤務先の電話：ユーザはボイスメッセージのアラートを勤務先の電話で発信コールとして受
信できます。

•自宅の電話：ユーザはボイスメッセージのアラートを自宅の電話で発信コールとして受信で
きます。

•携帯電話：ユーザはボイスメッセージのアラートを携帯電話で発信コールとして受信できま
す。

• SMTP：ユーザはボイスメッセージのアラートを電子メール通知として受信できます。

• HTML：ユーザはボイスメッセージのアラートを HTML電子メール通知として受信できま
す。

• HTML不在着信：ユーザは不在着信のアラートを HTML電子メール通知として受信できま
す。

• HTMLスケジュールされたサマリ：ユーザは最新のボイスメッセージのサマリを、設定した
時刻に HTML電子メール通知として受信できます。

通知デバイスを変更または有効化することはできますが、削除することはできません。管理者は

他の通知デバイスを追加、編集、削除できますが、ユーザは通知デバイスの編集のみを行うこと

ができます。

「Default_Missed_Call」テンプレートが使用される場合、HTMLデバイスの [通知メッセージ
の対象（Notify Me Of）]セクションで、不在着信イベントタイプのチェックボックスがあら
かじめオンにされます。同様に、HTMLデバイスで「Default_Scheduled_Summary」テンプレー
トが使用される場合、すべてのイベントタイプのチェックボックスがオフにされます。

（注）
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通知デバイスの設定
ユーザアカウントまたはユーザテンプレートごとのメッセージ通知設定を使用すると、Unity
Connectionからユーザ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
アカウントとユーザテンプレートには、自宅の電話、携帯電話、職場の電話、および 1台のポ
ケットベル用の通知デバイスが含まれています。また、ユーザはMessagingAssistantを使用して、
メッセージ通知を受信するように電話機とポケットベルをセットアップすることもできます。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、編集対象のユーザアカウントを検索します。
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 [ユーザの基本設定の編集（Edit User Basics）]ページで、[編集（Edit）]メニューの [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（電話、ポケットベル、SMTP、HTML、SMS）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）。

•通知デバイスを追加するには、次の手順を実行します。

1 [ユーザの基本設定の編集（EditUserBasics）]ページで、[編集（Edit）]> [通知デバイス（Notification
Devices）]と選択します。

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 [通知デバイスの新規作成（New Notification Device）]ページで、選択した通知デバイスに応じて
該当するフィールドに情報を入力し、[保存（Save）]を選択します。

•通知デバイスを編集するには、次の手順を実行します。

1 [ユーザの基本設定の編集（EditUserBasics）]ページで、[編集（Edit）]> [通知デバイス（Notification
Devices）]と選択します。

2 [通知デバイス（Notification Device）]ページで、編集する通知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、保存します。

複数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。
また、[一括編集タスクスケジュール（Bulk Edit Task Scheduling）]を使用して今後の期間
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）

• 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 [ユーザの基本設定の編集（EditUserBasics）]ページで、[編集（Edit）]> [通知デバイス（Notification
Devices）]と選択します。

2 [通知デバイス（Notification Device）]ページで、削除する通知デバイスを選択します。
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3 [選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]を選択して削除を確定します。

同様に、特定のユーザテンプレートに関連付けられている通知デバイスを設定できま

す。

（注）

カスケードメッセージ通知
カスケードメッセージ通知を使用すれば、幅広い受信者に通知を送信できます。UnityConnection
は、メッセージが保存されるまで、または受信者によって削除されるまで、通知を送信し続けま

す。

たとえば、テクニカルサポート担当者向けのカスケードメッセージ通知を作成する場合は、最初

のメッセージ通知がすぐに現場のテクニカルサポート担当者のポケットベル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15分経過しても保存または削除されない場
合は、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分以上経過しても保存または削除されなかった場合に問題解決グループ内の従業員を呼び出
すようにセットアップすることができます。

ユーザがカスケードの一部として通知を受信した場合、その通知でユーザは、カスケードで監

視されているメールボックスにサインインするよう求められます。

（注）

カスケードメッセージ通知の代用として、ディスパッチメッセージを使用できます。詳細につい

ては、11-3ページの「ディスパッチメッセージ」のセクションを参照してください。

メッセージ通知をカスケードするためのタスク一覧

手順の概要

1. 通知チェーンの最初の受信者について、次の方法で通知デバイスを設定する必要があります。
2. 受信者リストの最後に到達するまで、通知チェーンの他の受信者ごとにステップメッセージ通
知をカスケードするためのタスク一覧を繰り返し、デバイスをセットアップします。
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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、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 ユーザアカウントまたはユーザテンプレートを見つけて、チェー

ン通知を設定します。

2 ユーザまたはテンプレートの [通知デバイス（NotificationDevices）]
ページで、[通知の失敗時（On Notification Failure）]の [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Unity
Connectionから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（Edit Notification devices）]ページの [送信先
（Send To）]に指定したデバイスを選択します。
すべての [通知規則のイベント（Notification Rule 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した場合は、

このデバイスに対するメッセージ通知が即座に開始され、1つ前
のデバイスの通知の失敗は待機されません。通知はチェーンにな

らず、すべて同時に発生します。

このデバイスへの通知が失敗したときに3番目のデバイスにチェー
ンする場合は、[送信先（Send To）]を選択して、このデバイスへ
の通知が失敗したときにUnityConnectionから次に通知するデバイ
スを選択します。それ以外の場合は、[なにもしない（DoNothing）]
を選択します。

受信者リストの最後に到達するまで、

通知チェーンの他の受信者ごとにス

ステッ

プ 2   
テップメッセージ通知をカスケード

するためのタスク一覧を繰り返し、

デバイスをセットアップします。

メッセージ通知のチェーン
最初に選択されたデバイスに通知を送信できなかった場合には、一連の通知デバイスを「チェー

ン接続」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ないか話し中のとき、

さまざまなオプションを使ってそのデバイスに到達しようと再試行しても失敗した場合には、「失

敗」が発生します

チェーンの最後のデバイスである場合を除き、メッセージ通知のチェーン接続用にSMTPデバ
イスを設定しないでください。Unity Connectionでは、SMTPデバイスに関する通知エラーが
検出されません。

（注）
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メッセージ通知をチェーンするためのタスク一覧

手順の概要

1. 通知チェーンの最初の受信者は、次の方法で通知デバイスを設定する必要があります。
2. 受信者リストの最後に到達するまで、通知チェーンの他の受信者ごとにステップメッセージ通
知をチェーンするためのタスク一覧を繰り返し、デバイスをセットアップします。

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 ユーザアカウントまたはユーザテンプレートを見つけて、チェー

ン通知を設定します。

2 ユーザまたはテンプレートの [通知デバイス（NotificationDevices）]
ページで、[通知の失敗時（On Notification Failure）]の [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 Unity
Connectionから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（Edit Notification devices）]ページの [送信先
（Send To）]に指定したデバイスを選択します。
すべての [通知規則のイベント（Notification Rule 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した場合は、

このデバイスに対するメッセージ通知が即座に開始され、1つ前の
デバイスの通知の失敗は待機されません。通知はチェーンになら

ず、すべて同時に発生します。

このデバイスへの通知が失敗したときに3番目のデバイスにチェー
ンする場合は、[送信先（Send To）]を選択して、このデバイスへ
の通知が失敗したときにUnity Connectionから次に通知するデバイ
スを選択します。それ以外の場合は、[なにもしない（DoNothing）]
を選択します。

受信者リストの最後に到達するま

で、通知チェーンの他の受信者ごと

ステッ

プ 2   
にステップメッセージ通知をチェー

ンするためのタスク一覧を繰り返

し、デバイスをセットアップしま

す。
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SMTP メッセージ通知の設定
Cisco Unity Connectionは、電話機またはポケットベルを呼び出すことにより、新しいメッセージ
が到着したことをユーザに通知できます。また、SMTPを使用して、テキスト対応ポケットベル
およびテキスト対応の携帯電話に、メッセージや予定表イベントの着信通知をテキストメッセー

ジ形式で送信するよう、Unity Connectionを設定することもできます。

ユーザは新しいメッセージの通知を電子メールで受け取ることができます。Unity Connection
でサポートしている通知電子メールのタイプには、プレーンテキスト（SMTP通知デバイスを
使用する場合）と HTML（HTML通知デバイスを使用する場合）の 2つがあります。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には、プレーン

テキスト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には、どちらのタイ
プのデバイスも SMTPスマートホストに接続される必要があります。

（注）

SMTP 通知の有効化

ステップ 1 Unity Connectionサーバからのメッセージを受信するように SMTPスマートホストを設定します。使用中
の SMTPサーバ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サーバを設定します。「メッセージをスマートホストにリレーするためのUnityConnection
サーバの設定」を参照してください。

ステップ 3 Unity Connectionユーザアカウントまたはユーザテンプレートを設定します。通知デバイスの設定を参照
してください。

メッセージをスマートホストにリレーするための Unity Connection サー
バの設定

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [SMTPの設定（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
トホストサーバの IPアドレスまたは完全修飾ドメイン名（たとえば https://<サーバのドメイン名
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>.cisco.com）を入力します。（サーバの完全修飾ドメイン名は、DNSが設定されている場合のみ入力しま
す）。

ステップ 3 [保存（Save）]を選択します。
次の作業

メッセージ通知で SMTPスマートホストを使用できるように Unity Connectionサーバが適切に
設定されていない場合、Unity Connection SMTPサーバ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 メッセージ通知の設定
無線通信事業者や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を

使用して、Unity Connectionでは、ユーザが新しいメッセージを受け取ったときに Short Message
Peer-to-Peer（SMPP）プロトコルを使用して携帯電話やその他の SMS対応デバイスにショート
メッセージサービス（SMS）形式のメッセージ通知を送信できます。

SMTPメッセージ通知の優位性

SMSを使用する利点は、SMTPを使用した場合に比べて、多くの場合にユーザのデバイスでメッ
セージの到着通知をはるかに高速に受信できることです。各SMS通知メッセージがその前のメッ
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、一部のモバイルサー
ビスプロバイダーではサポートされていない場合があります。

SMSメッセージの長さの制限

SMSメッセージで許容されるメッセージ長は、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に使用される特定の文字に応じて異な

ります。

使用できる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

•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メッセージに収まるのは最大 160文字です。8ビット文字セッ
トの場合は、最大140文字です。16ビット文字の場合は最大70文字です。マルチバイト文字セッ
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トの場合は、メッセージのテキストを構成している文字の種類に応じて、70～ 140文字程度の範
囲になります（マルチバイト文字セットの場合、ほとんどの文字は16ビットですが、より一般的
な文字の中には 8ビットのものもあります）。

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

の携帯電話は、アルファベットのデフォルトである GSM 3.38をサポートしています。
（注）

コストの考慮事項

SMS（SMPP）メッセージ通知の設定コストは、Unity Connectionがユーザデバイスに送信する
SMS通知の数に直接左右されます。通常、サービスプロバイダーは送信される SMSメッセージ
またはメッセージグループごとに料金を請求するため、SMS通知の数が多ければ、それだけコス
トが高くなります。

コストを削減するには、SMS通知の使用を特定のユーザグループに限定できます。または、メッ
セージのタイプや緊急性を基準に受信メッセージ通知数を制限するようユーザに伝えることもで

きます。たとえばユーザはMessaging Assistantで、緊急のボイスメッセージが新しく到着した場
合にのみ Unity Connectionからメッセージ通知を送信するように指定できます。

SMS メッセージ通知の有効化

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で、アカウントを設定し
ます。Unity Connectionでは SMPPバージョン 3.3または SMPPバージョン 3.4プロトコルがサポートされ
ています。

ステップ 2 契約済みのサービスプロバイダーと提携している SMSCで、Unity Connectionが SMPPサーバと通信する
ために必要な情報を収集し、[SMPPプロバイダ（SMPPProvider）]ページにその情報を入力します。「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 ファイアウォールの背後でUnity Connectionサーバがセットアップされている場合は、Unity Connectionへ
の接続時に SMPPサーバで使用される TCPポートを設定します。

ステップ 4 Cisco Unity Connection Administrationで SMPPプロバイダーを有効にします。SMPPプロバイダの設定を参
照してください。

ステップ 5 SMSメッセージ通知を設定し、SMS通知デバイスがテストユーザアカウントの通知を受信するように設
定します。通知デバイスの設定を参照してください。
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SMPP プロバイダの設定

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [詳細設定（Advanced）]の
順に展開して、[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て、プロバイダーの名前、システム ID、ホスト名を入力し、保存します

（設定の詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照）。
ステップ 4 [SMPPプロバイダの編集（Edit SMPPProvider）]ページで [ポート（Port）]を入力します。これは、SMSC

が着信接続の待ち受けに使用する TCPポート番号です。
ポート番号は 100より大きく 99999以下の範囲で指定する必要がありま
す。

（注）

HTML メッセージ通知の設定
HTML通知はHTML通知デバイス設定に基づいてトリガーされ、設定されている電子メールアド
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
内容と形式を作成または編集できます。Unity Connectionは電子メールサーバに HTML通知を送
信する際、IPv4モードの SMTPのみを使用します。したがって、管理者は HTML通知が IPv4で
設定されていることを確認する必要があります。

ユーザは次のタイプの HTML通知を設定できます。

•新しいボイスメッセージが受信されたときの HTML通知。

•新しい不在着信が受信されたときの HTML通知。

•新しいボイスメッセージの受信時に最新のボイスメッセージのサマリと一緒に送られる
HTML通知。

•新しい不在着信の受信時に最新のボイスメッセージのサマリと一緒に送られるHTML通知。

•設定された時刻に送られる、最新のボイスメッセージのサマリを含む HTML通知。

通知テンプレート

HTML通知テンプレートには次の要素が含まれています。

•フリーフローの HTMLテキスト。
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• HTMLタグ（HTMLタグがサポートされるかどうかは、ユーザが使用している電子メールク
ライアントに依存します）。

•カスタム変数および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への組み込みリンク。

デフォルトの通知テンプレート

HTMLメッセージ通知には、次のデフォルトテンプレートがあります。

• 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、ステー
タス項目はなく、HTMLタグとアクション可能なリンクがあります。たとえば管理者は、
ヘッダー、フッター、ロゴ、画像、Mini Web Inboxへのハイパーリンクを組み込むように
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、HTMLタグに加えてカスタムグラフィックおよび
ステータス項目があります。これによりUnityConnectionは、画像およびメッセージのステー
タスとともに、アクション可能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、Unity Connectionはタイムスタンプと送信者
の詳細を含む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、新しいボイスメッセージ
の着信時に、Unity Connectionは通知および最新のボイスメールのサマリを送信できます。

• Default_Missed_Call_With_Summaryテンプレートを使用すると、新しい不在着信があったと
き、Unity Connectionは通知および最新のボイスメールのサマリを送信できます。

• Default_Scheduled_Summaryテンプレートを使用すると、Unity Connectionは毎日、設定済み
の時刻にボイスメッセージのサマリを送信できます。

管理者は、ユーザに通知テンプレートを割り当てることも、ユーザにテンプレートの選択を許可

することもできます。ただし、ユーザがテンプレートを作成したり編集したりすることはできま

せん。デフォルトの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を選択できま

す。

画像、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で使用される際に表示される画像が、各自の
電子メールクライアントでサポートされることを確認する必要があります。

（注）
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通知テンプレートの設定

通知テンプレートを作成、変更、削除できます。通知テンプレートには、ステータス項目、アク

ション項目、固定項目、カスタム変数、カスタムグラフィック、コレクションタグが含まれてい

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（NotificationTemplates）]を選択します。[通知テンプレートの
検索（SearchNotificationTemplates）]ページが表示され、現在設定されているテンプレートが示されます。

ステップ 2 通知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）。

•新規通知テンプレートを追加するには、次の手順を実行します。

1 [新規追加（AddNew）]を選択します。[通知テンプレートの新規作成（NewNotificationTemplate）]
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 必要なステータス項目、アクション項目、固定項目を [HTML]フィールドの左側のパネルから選
んでコピーし、右側のパネルに項目を貼り付けます。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。「管理用交換可能イメージ」で定義され

ているデフォルトのイメージが表示されます。

通知テンプレートにステータス項目を直接挿入

するには、<imgsrc=”%MWI_STATUS%”></img>
タグを使用できます。

%MWI_STATUS%

メッセージステータス（未読、既読、未読緊

急、既読緊急、削除済み）を表示します。デ

フォルトのイメージが、管理用交換可能イメー

ジで定義されているように表示されます。

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="%MESSAGE_STATUS%"> </img>タグを使
用できます。

%MESSAGE_STATUS%
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Unity ConnectionMiniWeb Inboxを起動します。
通知テンプレートに直接この項目を挿入する場

合、<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Web Inboxのみを起動します。

通知テンプレートに直接この項目を挿入する場

合、<a href="%LAUNCH_WEB_INBOX%">テキ
スト </a>タグを使用できます。

%LAUNCH_WEB_INBOX%

特定のメッセージ用のMini Web Inboxを起動
し、自動的にメッセージを再生します。

通知テンプレートに直接この項目を挿入する場

合、<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。通知テンプ

レートに直接この項目を挿入する場合、<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。通知テ

ンプレートに直接この項目を挿入する場合、<a
href="%MESSAGE_FORWARD%">テキスト</a>
タグを使用できます。

%MESSAGE_FORWARD%

MiniWeb Inboxを起動し、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）]ウィンドウを開きます。通知テンプ
レートにこの項目を直接挿入するには、<a
href="%MESSAGE_REPLY%">Text </a>タグを
使用できます。

%MESSAGE_REPLY%

MiniWeb Inboxを起動し、[メッセージへの返信
（Reply to Message）]ウィンドウを開きます。
[宛先（To）]フィールドと [件名（Subject）]
フィールドに、複数の受信者が自動的に読み込

まれます。

通知テンプレートに直接この項目を挿入する場

合、<a href="%MESSAGE_REPLY_ALL%">テ
キスト </a>タグを使用できます。

%MESSAGE_REPLY_ALL%
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Mini Web Inboxを起動し、メッセージに未読
マークを付け、未読メッセージ件数を増分しま

す。通知テンプレートにこの項目を直接挿入す

るには、<a
href="%MESSAGE_MARKUNREAD%">Text </a>
タグを使用できます。

%MESSAGE_MARKUNREAD%

管理者は、カスタム変数のテキストと番号とい

う形で値を格納できます。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。[テンプレート（Templates）] > [通知
テンプレート（Notification Templates）] > [カス
タム変数（Custom Variables）]ページで管理者
が指定したとおりに、通知テンプレートに変数

を直接挿入するには、%Var1%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

の設定を参照してください。

カスタム変数

管理者は、HTMLテンプレート内でロゴやイ
メージを追加するために、カスタムグラフィッ

クを使用できます。また、イメージベースのテ

ンプレート構造を定義するためにイメージを使

用することもできます。

「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）]で管理者が指定
したとおりに、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の設定を参照してくださ

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

ス名が表示されます。

%CALLER_ID%

ボイスメッセージを残した送信者のエイリアス

名が表示されます。

%SENDER_ALIAS%

ボイスメッセージを受信した受信者のエイリア

ス名が表示されます。

%RECEIVER_ALIAS%
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受信者のタイムゾーンに基づいてボイスメッ

セージの受信時刻を表示します。

%TIMESTAMP%

新着メッセージの合計数を表示します。%NEW_MESSAGE_COUNT%

メッセージの件名を表示します。%SUBJECT%

不在着信に関連する情報を表示します。%MISSED_CALL%

メッセージの概要を表示します。<VOICE_MESSAGE_SUMMARY>

</VOICE_MESSAGE_SUMMARY>

（注） •管理者は、管理用交換可能イメージオプション
（%MWI_STATUS%、%MESSAGE_STATUS%）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、管理用交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
の中に囲まれている場合、このステータスタグは、通知メールの送信時点でのボ

イスメッセージのステータスを表示します。後でメッセージステータスが変化し

ても、通知メールのサマリコンテンツには反映されません。ただし、サマリタグ

の外部でこのタグが使用される場合、メッセージの現在のステータスが表示され

ます。

4 通知テンプレートページを作成または更新した後で、[確認（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ると、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が返すエラーを排除する必要があります。ただし、警告が出

た 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 また、[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）]オプションでは、デフォルトブラウザに基づいてビューが表示されますが、
電子メールクライアントによって表示が異なることがあります。

•通知テンプレートを編集するには、次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、編集する通知テン
プレートを選択します。

2 [通知テンプレートの編集（EditNotificationTemplate）]の [デバイス（device）]ページで、
必要に応じて設定を変更します。

3 [確認（Validate）]を選択して HTMLコンテンツを検証し、保存します。

•通知テンプレートを削除するには、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

239

通知

通知テンプレート



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]を選択して削除を確定します。

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は、その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、その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すると、会社の名前、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個を超えるカスタム変数を作成することはできません。（注）

カスタム変数の設定

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（ThisPage）]
を参照）

•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）]を選択します。[カスタム変数の新規作成（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て [保存（Save）]を選択します

また、通知テンプレートで新規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。

2 [カスタム変数の編集（Edit CustomVariables）]ページで、必要なフィールドに値を入力して [保存
（Save）]を選択します。
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•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]を選択して削除を確定します。

削除されたカスタム変数が通知テンプレートで使用されている場合、通知では変数がその値の

代わりに表示されます。

（注）

カスタムグラフィック

カスタムグラフィックを使用すると、ロゴや商品画像など、会社のグラフィックスを通知に挿入

できます。

20個を超えるカスタムグラフィックスは作成できません。（注）

デフォルトのカスタムグラフィックは DEFAULT_BOTTOMおよび DEFAULT_TOPです。デフォ
ルトのカスタムグラフィックは、編集も削除もできません。

カスタムグラフィックが正しく設定され、グラフィックスを表示可能な機能がある場合、電子

メールクライアントにそれが表示されます。

詳細については、『User Guide for Accessing Cisco Unity Connection Voice Messages in an Email
Application』（http://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/user/guide/email/
b_12xcucugemailx.html）の「Configuring Cisco Unity Connection for HTML-based Message
Notification」の項を参照してください。

（注）

カスタムグラフィックの設定

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、[カスタムグラフィック（CustomGraphics）]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）。

•カスタムグラフィックを追加するには、次の手順を実行します。
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1 [新規追加（AddNew）]を選択します。[カスタムグラフィックの新規作成（NewCustomGraphics）]
ページが表示されます。

2 必要なフィールドに値を入力して [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（Edit Custom Graphics）]ページで、必要な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]を選択して削除を確定します。

ファイルは、サイズ1MB以下で、表示名とイメージにおいて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）

管理用交換可能イメージ

管理者は、次のステータス項目のデフォルトイメージを交換できます。

• Deleted_message

• MWI_OFF

• MWI_ON

• Read_message

• Read_urgent_message

• Unread_message

• Unread_urgent_message

[管理用交換可能イメージの検索（Search Replaceable Images）]ページにある [復元（Restore）]ボ
タンを使用して、イメージのデフォルトを復元できます。デフォルトリスト内のイメージを追加/
削除することはできません。
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管理用交換可能イメージの編集

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、[管理用交換可能イメージ（Administrative Replaceable Image）]を選択します。

ステップ 2 [ステータス依存イメージの検索（Search Replaceable 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 [ステータス依存イメージの編集（Edit Replaceable Image）]ページで、必要に応じて設定を変更します。
（フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を参照）。

[表示名（DisplayName）]フィールドは編集できません。この交換可能イメージは、通知テンプ
レートでステータス項目タグに使用されます。たとえば、%MWI_STATUS%および
%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示
します。

（注）

ステップ 4 設定の適用が完了したら [保存（Save）]を選択します。

HTML ベースのメッセージ通知の設定
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の設定

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に表示される前に、Unity Connectionクレデンシャルを
使ってユーザが認証されます。

非認証モードは、ユーザにクレデンシャルの入力を求めず、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、CiscoUnityConnectionAdministration
で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。

ボイスメッセージを HTML 通知付き添付ファイルとして送信するため
の Unity Connection の設定

Unity Connection 10.0(1)以降のリリースでは、HTML通知で添付ファイルとしてボイスメッセー
ジをユーザに送信するように管理者が Unity Connectionを設定できます。HTML通知の電子メー
ルを通じて Unity Connection Mini Web Inboxにアクセスするリンクに加えて、ユーザは任意のプ
レーヤーを使用して、PCやモバイルデバイスで再生できる .wav形式のボイスメッセージ添付
ファイルにアクセスできるようになりました。10.0(1)より前のバージョンでは、単にエンドユー
ザが HTML通知でリンクを受信して Unity Connection Mini Web Inboxにアクセスし、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で、モバイルデバイスからボイスメッセージへのアクセスがサポー

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 Unity Connection
の設定

手順の概要

1. Cisco Unity Connection Administrationで [詳細設定（Advanced）]を展開して、[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、添付ファイルとしてボイスメッ
セージを送信するために [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、保存します。

手順の詳細

目的コマンドまたはアクション

CiscoUnity ConnectionAdministrationで [詳細設定（Advanced）]を展開して、[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、添付ファイルとしてボ
イスメッセージを送信するために [HTML通知へのボイスメールの添付を許可する

ステップ 2   

（Allow voice mail as attachments to HTML notifications）]オプションを選択し、保存し
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の設定

Unity Connectionでは、HTML通知の添付ファイルとして送信できるボイスメッセージの最大サ
イズが 2048KBに設定されています。管理者は、Cisco Unity Connection Administration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 CiscoUnityConnectionAdministrationで [詳細設定（Advanced）]を展開して、[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 voice mail as attachment to HTML notifications (KB)）]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。変更を有効にするにはConnectionNotifierサービスを再起動してください。
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通知件名行の形式
通知件名行の形式は、通知電子メールの件名行を設定するための機能です。

次の通知タイプの件名行を設定できます。

•メッセージ通知：これには、新規ボイスメッセージに関して 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：これには、不在着信に関する電子メール通知が含まれます。

•スケジュールされたサマリ通知：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行は、すべてのボイスメッセージに関してのみカスタ

マイズ可能です。ディスパッチメッセージ、ファクスメッセージ、カレン

ダー予約、カレンダー会議などの他のイベントには、システムによって生成

された件名が使用されます。

（注）

件名行パラメータ

次の表では、通知メールの件名行に指定できるパラメータについて説明します。

件名行の形式パラメータの説明
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メッセージ送信者の発信者 IDが不明な場合に、
件名行で使用され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、メッセージ送信者の ANI
発信者 IDに自動的に置き換えられます。

• ANICaller IDが使用不可で、送信者がUnity
Connectionユーザである場合は、発信者の
プライマリ内線番号が使用されます。

• ANICaller IDが使用不可で、送信者がUnity
Connectionユーザではない場合、この
フィールドに入力するテキストが件名行に

挿入されます。たとえば、このフィールド

に「Unknown Caller ID」と入力すると、
「UnknownCaller ID」が画面に表示されま
す。

このフィールドを空白のままにすることもでき

ます。

%CALLERID%

（不明の場合）

メッセージ送信者の表示名およびANI発信者名
の両方が不明な場合に、件名行で使用されるテ

キストを入力します。

•外部発信者がボイスメッセージを送信し
たとき、通知の件名行の形式に%NAME%
パラメータが使用されている場合には、こ

れがメッセージ送信者の ANI発信者名に
自動的に置き換えられます。ANI発信者名
が使用不可の場合、Unity Connectionは
%NAME% (When Unknown)フィールドに
指定されている値を挿入します。

• Unity Connectionユーザがボイスメッセー
ジを送信したとき、通知の件名行の形式で

%NAME%パラメータが使用されている場
合には、これがメッセージ送信者の表示名

に自動的に置き換えられます。表示名が使

用不可の場合、Unity Connectionは ANI発
信者名を挿入します。ANI発信者名が使用
不可の場合、Unity Connection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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メッセージに緊急のフラグが付いている場合に

件名行で使用され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る場合、
メッセージに緊急のフラグが付けられると、こ

のフィールドに入力したテキストで自動的に置

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のフラグが付いてい

る場合に、件名行で使用されるテキストを入力

します。

件名行で %P%パラメータが使用される場合、
メッセージにプライベートのフラグが付けられ

ると、このフィールドに入力したテキストで自

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のフラグが付

いている場合に件名行で使用されるテキストを

入力します。

件名行で %S%パラメータが使用される場合、
メッセージにセキュアのフラグが付けられる

と、このフィールドに入力したテキストで自動

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のフラグ

が付いている場合に件名行で使用されるテキス

トを入力します。

件名行で%D%パラメータが使用される場合、
メッセージにディスパッチメッセージのフラグ

が付けられると、このフィールドに入力したテ

キストで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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メッセージ通知または不在着信通知の件名行の

形式で %TIMESTAMP%パラメータを使用する
と、その値は、受信者のタイムゾーンに基づく

通知対象メッセージの配信時刻になります。

スケジュールされたサマリ通知の件名行で

%TIMESTAMP%パラメータを使用すると、そ
の値は、スケジュールされた通知の送信時刻に

なります。

%TIMESTAMP%

件名行の形式の例

件名行の形式の例

受信されるメッセージの件名行件名行の形式通知のタイプ

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（Message
Notification）

John (4132) 11.12 hrsからの不在
着信通知

%NAME% (%CALLERID%)
TIMESTAMP%からの不在着信
通知

不在着信通知（Missed Call
Notification）

メッセージサマリ通知

（Message Summary
Notification）

%NAME% (%CALLERID%)か
らの不在着信通知

スケジュールされたサマリ通知

件名行の形式の設定

件名行の形式を定義するときは、次のことに注意してください。

•パラメータの前後に %を指定する必要があります。

•システムにインストールされている言語ごとに、別の件名行の形式を定義できます。
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•ユーザの優先言語に件名行の形式が定義されていない場合、システムのデフォルト言語の件
名行の形式定義が代わりに使用されます。

ステップ 1 [Cisco Unity Connectionの管理（Cisco Unity Connection Administration）]ページで、[システム設定（System
Settings）] > [件名行の形式（Subject Line Formats）]を展開します。

ステップ 2 [件名行の形式の編集（Edit Subject Line Formats）]ページで、[メッセージタイプの選択（Choose Message
Type）]ドロップダウンから [通知（Notifications）]を選択し、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 [件名行の形式（Subject Line Formats）]フィールドに、適切な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）。
ステップ 5 [パラメータの定義（Parameter Definitions）]フィールドに、適切な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、必要に応じてステップ 2～ 5を繰り返します。

システムアドミニストレーションガイド

250

通知

件名行の形式の設定



第 15 章

ビデオ

• ビデオ, 251 ページ

ビデオ
UnityConnectionでは、無応答（RNA）の場合に備え、ユーザまたは外部発信者がビデオ対応エン
ドポイントを使用して別のユーザにビデオメッセージを送信することもできます。また、ユーザ

は、ビデオ対応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。

•『Design Guide for Cisco Unity Connection Release 12.x』の「Video Messaging」の章（https://
www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/design/guide/b_12xcucdg.html.）

•『Compatibility Matrix for Cisco Unity Connection』の「Video CompatibilityMatrix」の項（https:/
/www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/compatibility/matrix/b_cucclientmtx.html）

ビデオメッセージングを設定するためのタスク一覧

ユーザに関するビデオメッセージングを有効にするには、次のタスクを行います。

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 CiscoUnity ConnectionAdministration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。

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に適用
されるサービスクラスを選択します。

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）。
4 [保存（Save）]を選択します。
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2 Cisco MediaSenseビデオサーバをインストールします。詳細については、「Cisco MediaSense
のインストールと設定」を参照してください。

3 Unity Connectionでビデオサービスを設定します。現在のビデオコールが、Unity Connectionで
サポートされる最大 20個の同時ビデオセッションを超えないようにしてください。

ビデオメッセージとグリーティングを保管および取得するためにUnity Connectionに統合する
ビデオサーバがアクティブな状態であることを確認します。

（注）

詳細については、「ビデオサービスの設定」を参照してください。

4 ビデオサービスにアクセスするための Unity Connectionユーザ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を作成する方法について
詳しくは、「ビデオサービスアカウントの設定」を参照してください。

また、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を使用してビデオサービスアカウントを設定する方法について詳しくは、「一括
管理ツール」を参照してください。

（注）

5 ポートグループに関連付けるビデオメッセージと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について詳しくは、「テレフォニー統合」の章の「コーデックのア

ドバタイズ」を参照してください。

6 ビデオメッセージの有効期限を日数で設定します。この有効期限を過ぎると、ビデオメッセー

ジのビデオ部分が期限切れになり、オーディオ部分だけ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について詳しくは、「メッセージストレージ」の章

の「録音メッセージの有効期限」を参照してください。

また、CiscoUnity ConnectionAdministrationの [テレフォニーの設定（TelephonyConfiguration）]
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、Ciscoサポートエンジニアからの指示がない限り、このパラメータの値をデ
フォルトに設定することを推奨します。

（注）

Cisco MediaSense のインストールと設定
Cisco MediaSenseは Unity Connectionと統合された、オーディオとビデオの記録、再生、ストレー
ジをサポートするビデオサーバです。

ステップ 1 Cisco MediaSenseを次のようにダウンロードして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。このドキュメントは、http://www.cisco.com/en/US/docs/
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voice_ip_comm/cust_contact/contact_center/mediasense/901/inst_admin/CUMS_BK_IFE33F4B_00_
mediasense-install-and-admin-guide_chapter_010.htmlにあります。

ステップ 2 Cisco MediaSense Administrationへのアクセス：
a) ユニファイドコミュニケーション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を開きます。
servernameは、Cisco MediaSenseをインストールしたサーバの IPアドレスです。

b) 自己署名セキュリティ証明書がインストールされていない場合、受け入れるように促すセキュリティ
警告メッセージが表示される場合があります。このセキュリティメッセージは、すでにセキュリティ

証明書がインストールされている場合、表示されません。[CiscoMediaSenseAdministrationAuthentication
（Cisco MediaSense管理認証）]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て、[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) CiscoMediaSenseAdministrationで [メディアファイルの管理（Media FileManagement）] > [追加（Add）]
を選択します。

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。イメージタイトル名を必ず「CiscoUnityConnectionLogo.mp4」にしてください。

c) （任意）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 Ciscoロゴを参照して選択し、[保存（Save）]を選択します。

ご使用の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Ciscoロゴを選択する
こともできます。

（注）

カスタマイズしたロゴはMP4形式で、次の仕様を満たしている必要があります。

• H.264制約付きベースラインプロファイル

•解像度 1080 p、720 p、480 p、または 360 p

•オーディオ AAC-LC（MediaSenseによりインポート時に AAC-LDに変換されます）

•サンプリング周波数 48000 Hz

•モノ

•最大ファイルサイズ 2GB

ステップ 4 Cisco Media Senseプルーニングポリシーの無効化：
CiscoMediaSenseでは、デフォルト設定で60日のプルーニングが有効になっています。つまり、MediaSense
は60日が経過したすべてのビデオメッセージ/グリーティングを削除し、それ以降はこれらのビデオメッ
セージ/グリーティングが使用不可になります。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 [プルーニングポリシーの設定（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日間
経過後、および新しいレコーディングのためにディスクスペースが必要な場合に、レコーディングを

自動的にプルーニングする（1）（Automatically prune recordings after they are more than 60 days old and
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when 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。

ビデオサービスの設定

ビデオサービスによって、Unity Connectionをビデオサーバと統合し、ユーザが録画したすべて
のビデオメッセージとグリーティングを格納および取得できます。また、UnityConnectionからビ
デオサーバの状態、コーデック、およびビデオサーバで使用されるユーザ認証情報の確認するこ

とが可能になります。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで [ビデオ（Video）]を展開し、[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）。

•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。

◦ [ビデオサービスの新規作成（NewVideoService）]ページで、必要なフィールドに値を入力し、
[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させます。

•既存のビデオサービスを編集するには、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、変更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、必要なフィールドに値を入力し、[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させます。

• 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。
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◦ [選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]を選択して確定します。

ビデオサービスアカウントの設定

Unity Connectionでビデオサービスの設定が完了したら、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）を使用すると、カンマ区切り値（CSV）ファイルに保存された
情報をインポートすることによって、一度に複数の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。

（注）

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

•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対象のユーザ
を選択します。

◦ [ユーザの基本設定の編集（Edit Users Basics）]ページで、[編集（Edit）] > [ビデオサービスア
カウント（Video Services Accounts）]と選択します。

◦ [ビデオサービスアカウント（Video Service Accounts）]ページで、[新規追加（Add New）]を
選択します。

（注） •各ユーザに追加できるのは、1つのビデオサービスアカウントだけです。

• [ビデオサービスアカウントの新規作成（New Video Services Accounts）]ページで、
必要なフィールドに値を入力します。ビデオサービスでビデオサービスアカウント

を設定するには、[ビデオサービスのマップ（Map Video Service）]チェックボックス
をオンにし、[保存（Save）]を選択します。

• 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対象のユーザ
を選択します。複数ユーザのビデオサービスアカウントを編集するには、複数ユーザのチェッ

クボックスをオンにし、[一括編集（Bulk Edit）]を選択します。
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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）]を選択します。

◦ [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、必要なフィール
ドに値を入力します。ビデオサービスでビデオサービスアカウントを設定するには、[ビデオ
サービスのマップ（Map Video Service）]チェックボックスをオンにして、[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対象のユーザ
を選択します。

◦ [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）]を選択します。

◦ [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]を選択して確定します。

システムアドミニストレーションガイド

256

ビデオ

ビデオサービスアカウントの設定



第 16 章

システム設定

•

• 概要, 258 ページ

• 全般設定, 258 ページ

• クラスタ, 258 ページ

• 認証規則, 259 ページ

• ロール, 261 ページ

• 規制テーブル, 263 ページ

• ライセンス, 263 ページ

• スケジュール, 263 ページ

• 祝日スケジュール, 264 ページ

• グローバルニックネーム, 264 ページ

• 件名行の形式, 265 ページ

• 添付ファイルの説明, 266 ページ

• エンタープライズパラメータ, 267 ページ

• サービスパラメータ, 271 ページ

• プラグイン, 279 ページ

• ファクスサーバ, 280 ページ

• LDAP, 280 ページ

• SAMLシングルサインオン, 280 ページ

• 認証サーバ, 281 ページ

• Cross-Originリソース共有（CORS）, 283 ページ

システムアドミニストレーションガイド

257



• SMTPの設定, 284 ページ

概要
CiscoUnity ConnectionAdministrationの [システム設定（SystemSettings）]メニューにあるオプショ
ンを使用して、さまざまな機能やパラメータに関するシステム全体の設定を管理できます。

全般設定
管理者は [全般設定（General Configuration）]を使用して、Unity Connection内のさまざまなシステ
ム設定および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がユーザと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。
カンバセーション設定には、UnityConnectionシステムでのデフォルト電話言語設定、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、グリーティングの最大長が含まれます。

全般設定の管理

ステップ 1 CiscoUnityConnectionAdministrationで、[システム設定（SystemSettings）]を展開して、[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）。

ステップ 3 [保存（Save）]を選択します。

クラスタ
クラスタ設定ページにより、管理者はUnityConnectionクラスタ関連の情報を表示したり管理した
りできます。クラスタの設定にアクセスするには、Cisco Unity Connection Administrationにサイン
インし、[システム設定（System Settings）]を展開し、[クラスタ（Cluster）]を選択します。

[サーバの検索とリスト（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アドレスとサーバの種類が表示されます。パブリッシャ
サーバのみがインストールされている場合、クラスタを構成するにはクラスタ設定でサブスクラ

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、「ConfiguringCiscoUnityConnection
Cluster」（『Install, Upgrade, and Maintenance Guide for Cisco Unity Connection, Release 12.x』、
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https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/install_upgrade/guide/b_
12xcuciumg.html）を参照してください。

パブリッシャサーバまたはサブスクライバサーバの詳細を [サーバの設定（ServerConfiguration）]
ページで管理できます。そこでは、サーバのホスト名、IPアドレス、MACの詳細、およびローカ
ル帯域幅管理（LBM）の情報を指定します。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
Unity Connectionの認証規則は、ユーザのパスワード、PIN、ユーザアカウントロックアウトに関
するポリシーに反映されます。認証規則では、無効な PINやパスワードを入力したユーザをロッ
クアウトすることで、Unity Connection Webアプリケーション（Cisco PCA、Web Inboxなど）へ
の不正アクセスを防止します。事前に定義されている 2つの認証規則は、[ボイスメール認証規則
（推奨）（Recommended Voice Mail Authentication Rule）]と [Webアプリケーション認証規則（推
奨）（Recommended Web Application Authentication Rule）]です。

ユーザを Unity Connectionに追加する際には、そのユーザアカウントの作成に使われたユーザテ
ンプレートにより、電話機 PINとWebアプリケーションパスワードが決まります。デフォルト
では、ユーザテンプレートには、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つのユーザテンプレートから作成されたすべてのユーザには、同
じ PINとパスワードが割り当てられます。アカウント詳細情報へのアクセスを保護するために、
ユーザは次回のサインイン時にこのパスワードまたは 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ときには、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てください。Webアプ
リケーションと電話機のパスワードの変更については、ユーザ, （47ページ）の章を参照し
てください。

ユーザはMessagingAssistantを使用して PINと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とパスワードは、6文字で容易に推測でき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する PINとパスワードを次に示します。

•ボイスメールパスワード：ボイスメールパスワードは、電話機を使用して Unity Connection
カンバセーションにサインインするときに使われます。ユーザは電話機のキーパッドを使用

して、数字だけからなるパスワードを入力するか、音声認識が有効な場合は PINを読み上げ
ます。
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• Webアプリケーションパスワード：これは、Unity ConnectionのWebアプリケーション
（MessagingAssistantやWeb Inboxなど）にサインインするためにユーザが使用するパスワー
ドです。

Cisco Business Editionまたは LDAP認証を使用している場合、ユーザが Unity
Connection Webアプリケーションにアクセスするには、Cisco Business Edition
または LDAPのユーザパスワードを使用する必要があります。

（注）

認証規則の設定

Cisco Unity Connection Administrationで認証規則を設定すると、次の項目を決定するのに役立ちま
す。

•アカウントがロックされる条件となる、UnityConnection電話インターフェイス、CiscoPCA、
または Unity Connection Administrationへのサインイン試行失敗回数。

•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）]を展開して、[認証規則
（Authentication Rules）]を選択します。
[認証規則の検索（Search Authentication Rules）]ページが表示され、現在設定されている認証規則が示さ
れます。

ステップ 2 認証規則を設定します（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）。

•認証規則を追加するには、次の手順を実行します。

[認証規則の検索（Search Authentication Rules）]ページで [新規追加（Add New）]を選択します。

[認証規則の新規作成（NewAuthenticationRules）]ページで、必要なフィールドに値を入力し、[保存
（Save）]を選択します。

•既存の認証規則を編集するには、次の手順を実行します。

[認証規則の検索（Search Authentication Rules）]ページで、編集する認証規則を選択します。

[認証規則の編集（Edit Authentication Rules）]ページで、必要なフィールドに値を入力し、[保存
（Save）]を選択します。

• 1つ以上の認証規則を削除するには、次の手順を実行します。
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[認証規則の検索（Search Authentication Rules）]ページで、削除する認証規則を選択します。

[選択項目の削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]を選択して削除を確定します。

ロール
ロールは、システムに対するアクセスレベルを定義する一連の権限で構成されています。システ

ム管理者は管理上の必要に基づいて複数のロールを設定できます。必要な操作のセットに基づい

て、ユーザアカウント用のロールを割り当てることができます。Unity Connectionでは 2種類の
ロールを提供しています。

•システムロール：システムロールは、Unity Connectionと一緒にインストールされる定義済
みのロールです。

•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、削除できるロールで
す。

ユーザの [役割の編集（EditRoles）]ページで、1人以上のユーザに対する任意のロールの割り
当てまたは削除を行うことができます。詳細については、ユーザ, （47ページ）の章を参照
してください。

（注）

ロールの設定

要件に基づいてカスタムロール（役割）を作成、変更、削除できます。

カスタム役割を設定するには

ステップ 1 CiscoUnity ConnectionAdministrationで、[システム設定（System Settings）] > [役割（Roles）]を展開して、
[カスタム役割（Custom Roles）]を選択します。
[カスタム役割の検索（SearchCustomRole）]ページが表示され、現在設定されているカスタム役割が示さ
れます。

ステップ 2 カスタム役割を設定します。

•カスタム役割を追加するには、次の手順を実行します（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）。

1 [新規追加（Add New）]を選択します。[カスタム役割の新規作成（New Custom Role）]ページが
表示されます。
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2 フィールドに必要な情報を入力します。

3 カスタム役割に割り当てる権限を選択します。

[システム設定データへの読み取りアクセス権 -読み取りアクセス権（Read Access to
System Configuration Data - Read Access）]権限を必ず選択してください。

（注）

4 [保存（Save）]を選択します。

•カスタム役割を更新するには、次の手順を実行します。

1 編集するカスタム役割を選択します。[カスタム役割の編集（Edit Custom Role）]ページが表示さ
れ、カスタム役割の現在の設定が示されます。

2 必要に応じて、カスタム役割の設定を編集します。

3 [保存（Save）]を選択します。

•カスタム役割を削除するには、次の手順を実行します。

1 削除するカスタム役割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。
「ロールの削除後には、ユーザとの関連付けが削除されます（After role deletion, it's
association with the users will be removed）」というメッセージが表示されます。

（注）

3 [OK]を選択して削除を確認します。
複数の役割を削除するには、複数のチェックボックスを一緒にオンにしま

す。

（注）

ユーザへのロールの割り当てまたは削除

システム設定からユーザへのロール（役割）の割り当てまたは削除を行うには

ステップ 1 CiscoUnity ConnectionAdministrationで、[システム設定（System Settings）] > [役割（Roles）]を展開して、
以下のいずれかを選択します。

• [システム役割（System Roles）]：[役割の検索（Search Roles）]ページが表示され、すでに設定され
ているシステム役割が示されます。

• [カスタム役割（CustomRoles）]：[カスタム役割の検索（Search CustomRoles）]ページが表示され、
すでに設定されているカスタム役割が示されます。

ステップ 2 次のようにして、1人以上のユーザに役割を割り当てます（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）。
a) 1人以上のユーザに割り当てる役割を選択します。
b) 選択した役割の [編集（Edit）]ページで [役割の割り当て（Role Assignments）]を選択します。

割り当てる特定の役割に関する [ユーザ検索（Find Users）]ドロップダウンリストから、[次
の役割に属さない（not in）]を必ず選択してください。

（注）
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c) 役割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役割を削除します（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）。
a) 1人以上のユーザから削除する役割を選択します。
b) 選択した役割の [編集（Edit）]ページで、[役割の割り当て（Role Assignments）]を選択します。
c) 役割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ことで、ユーザや管理者がコール転送、メッセージ通知、およびファク

ス発信に使用できる電話番号または URIを制御したり、特定の内線番号が代行内線番号として追
加されないよう規制したりできます。詳細については、「規制テーブル」を参照してください。

ライセンス
[ライセンス（License）]設定ページには、Unity Connectionサーバのライセンス情報が表示されま
す。Unity Connection 12.0(1)以降では、ライセンスはシスコスマートソフトウェアライセンシン
グで管理されます。このライセンシングモデルではライセンシングの柔軟性が高まり、企業全体

でライセンシングが簡素化されます。さまざまなライセンス機能を使用するには、UnityConnection
を Cisco Smart Software Manager（CSSM）または Ciscoスマートソフトウェアマネージャサテラ
イトに登録する必要があります。

Cisco Smart Software Manager（CSSM）または Ciscoスマートソフトウェアマネージャサテライ
トに登録されるまでは、Unity Connectionは評価モードのままになります。Unity Connectionライ
センスについては、『Install, Upgrade, and Maintenance Guide for Cisco Unity Connection, Release
12.x』の「Managing Licenses」の章を参照してください。このガイドは
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/install_upgrade/guide/b_12xcuciumg.html
から入手できます。

スケジュール
[スケジュール（Schedule）]設定ページは、Unity Connection内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

き、グリーティング、転送タイプ、アクセス権を制御できます。詳細については、「スケジュー

ル」（ページ 8-24）を参照してください。
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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スケジュールと連動して、グリーティング、転送タイプ、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（ページ 16-4）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を

送ったりするときにUnityConnectionが考慮する、一般的なニックネームの包括的リストです。た
とえば、Unity Connectionは名前「William」に対応するニックネームとして「Bill」、「Billy」、
「Will」を検討します。

ユーザの名前が一般的なものでない場合や、別の名前（旧姓など）で他のユーザに知られている

場合には、ユーザに別名を追加することを考慮してください。ユーザの別名を追加することで、

発信者がユーザを名前で呼び出したときに Unity Connectionで通話できる確率が高くなります。

Unity Connection でのグローバルニックネームの設定

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）]を展開して、[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）]>[このページ（ThisPage）]
を参照）。

•ニックネームを追加するには、次の手順に従います。

[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。

[グローバルニックネームの新規作成（NewGlobal Nicknames）]ページで、必要なフィールドに値を
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、必要なフィールドに値を入力
し、[保存（Save）]を選択します。

•ニックネームを削除するには、次の手順に従います。
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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]を選択して削除を確定します。

件名行の形式
Web Inbox、Messaging Inbox、IMAPクライアント、RSSクライアント、またはメッセージ件名を
表示する他のいずれかのビジュアルクライアントでユーザがメッセージを表示または再生する

と、メッセージの件名行が表示されます。ユーザが電話機でボイスメッセージを再生するときに

は、件名行が提供されません。

ボイスメッセージの件名行に含める単語と情報の両方を設定できます。受信者の言語に応じて、

件名行をローカライズすることもできます。

次のタイプのメッセージに関して、件名行の形式が定義されています。

1.ボイスメッセージの場合：

•外部発信者のメッセージ：識別できないボイスメッセージ、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。

•ユーザ間のメッセージ：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：ユーザと発信者との間の通信中に録音された会話が含まれる
メッセージ。

2.通知の場合：

•メッセージ通知：これには、Unity Connectionユーザに送信される新規ボイスメッセージの
電子メール通知が含まれます。

•不在着信通知：これには、不在着信に関する電子メール通知が含まれます。

•スケジュールされたサマリ通知：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。

件名行の形式の設定

件名行の形式を定義するときは、次のことに注意してください。

•パラメータの前後に %を指定する必要があります。
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•システムにインストールされている言語ごとに、別の件名行の形式を定義できます。

•ユーザの優先言語に件名行の形式が定義されていない場合、システムのデフォルト言語の件
名行の形式定義が代わりに使用されます。

•メッセージが同報リストに送信されるときには、同報リストのすべての受信者に、システム
デフォルト言語の件名行の形式が使用されます。各受信者の優先言語で件名行を定義する必

要はありません。

•ボイスメッセージをデータベースに保存するときに、件名フォーマットがボイスメッセー
ジに適用されます。件名行の形式定義を変更しても、すでにユーザメールボックスにある

メッセージは変更されません。新しい件名定義は、変更の保存後に録音されるボイスメッ

セージにだけ反映されます。

Unity Connection での件名行の形式の設定

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）]を展開して [件名行の形式
（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、必要なフィールドまたはパラメータに値を
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）。

ステップ 3 [保存（Save）]を選択します。

添付ファイルの説明
サードパーティ製のメッセージストアに統合されている Unity Connectionは、電話でメッセージ
を確認するユーザ向けに、メッセージ添付ファイルに関するテキスト/スピーチ（TTS）による説
明を使用します。たとえば、拡張子 .jpgが付いた添付ファイルは「イメージ」と説明されます。

メッセージ添付ファイルの説明の設定

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）]を展開して、[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）。
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•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 TTS説明の新規作成（New TTS Description of Message Attachment）]ペー
ジで、必要なフィールドに値を入力し、[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。

[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、必要なフィールドに値を入力し、[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]を選択して削除を確定します。

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、『Cisco Unified Serviceability Administration
Guide Release 10.0(1)』（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）を参照してくださ
い。

表 16-1では、Unity Connectionで使用できるエンタープライズパラメータについて説明します。
この表に記述されていないフィールドは、CiscoUnifiedCommunicationsManagerから管理します。

エンタープライズパラメータの説明

説明パラメータ名

サーバ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）]ページからこのパラメータ値
を編集することができません。

[クラスタID（Cluster ID）]
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説明パラメータ名

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は、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

音声の変調とトーンに関するデフォルトネットワークロケールを

指定します。選択され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機に適用されます。

選択されたネットワークロケールが、すべてのゲート

ウェイと電話機にインストールされ、サポートされてい

ることを確認してください。パラメータ変更を反映する

には、すべてのデバイスをリセットしてください。

（注）

デフォルト設定：United States

[デフォルトのネットワーク
ロケール（Default Network
Locale）]

言語選択のデフォルトのユーザロケールを指定します。すべての

モデルで、すべてのロケールがサポートされるわけではありませ

ん。この設定がサポートされないモデルの場合は、サポートされ

ているロケールを明示的に設定します。

パラメータ変更を反映するには、すべてのデバイスをリ

セットしてください。

（注）

デフォルト設定：English United States

[デフォルトのユーザロケー
ル（Default User Locale）]

ロールバック用のクラスタ準備

Unity Connectionクラスタを新しいバージョンにアップグレードす
る場合、この設定で Unity Connectionの旧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
のクラスタ準備（Prepare
Cluster for Rollback to Pre
8.0）]

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られるよう

にします。トレースファイル終了時のシステムパフォーマンスが

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）]
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説明パラメータ名

トレースファイルを閉じるために使用される個別のスレッドが、

トレースファイルを閉じることを停止する上限を定義します。そ

の後は、個々のスレッドを使用せずにトレースファイルが閉じら

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

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許容される値：大文字および小文字の英字（a～ z、
A～ Z）、数字（0～ 9）、ハイフン（-）、またはピリオド（.）
からなる最大 255文字の有効なドメイン（たとえば cisco.com）を
指定します。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。たとえば、cluster-1.rtp.cisco.comや*.cisco.com
のように定義します。ホスト部分がこのパラメータの FQDNと一
致する URLを含む要求（たとえば SIPコール）は、このクラスタ
またはこのクラスタに接続されたデバイスあるいはその両方に対

する要求として認識されます。

最大長：255許容される値：1つ以上の FQDN、または *ワイルド
カードを使用した FQDNの一部（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。使用可能な文字は、次のとおりです。

•大文字または小文字（a～ zまたは A～ Z）

•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）]
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説明パラメータ名

Ciscoサポートが使用

シスコテクニカルサポートだけが使用します。

最大長：10

Cisco Support Use 1

シスコテクニカルサポートだけが使用します。

最大長：10

Cisco Support Use 2

Cisco Syslog Agent

Syslogメッセージ受信のために使用する、リモート Syslogサーバ
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
入れるためのリモートSyslogサーバを最大5つ設定できます。サー
バ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。Cisco Unified Communications Manager
サーバは別のサーバからの Syslogメッセージを受信しないため、
CiscoUnifiedCommunicationsManagerサーバを宛先として指定しな
いでください。

最大長：255許容される値：次の文字を使用した有効なリモート
Syslogサーバ名を指定します。

• A～ Z

• a～ z

• 0～ 9

• .

• -

[リモート Syslogサーバ名 1
～リモート Syslogサーバ名
5（Remote Syslog Server
Name 1 to Remote Syslog
Server Name 5）]

リモート Syslogサーバの、対象となる Syslogメッセージの重大度
を選択します。選択された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：Error

[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

別のサーバとのUnityConnectionを確立するときに使用される最大
秒数を指定します。低速ネットワークでUnityConnectionに問題が
発生する場合は、この時間を長くしてください。

デフォルト設定：10最小値：5最大値：120

[レポートソケット Unity
Connectionタイムアウト
（Report Socket Unity
Connection Timeout）]
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説明パラメータ名

別のサーバからデータを読み取るときに使用される最大秒数を指

定します。低速ネットワークでUnityConnectionに問題が発生する
場合は、この時間を長くしてください。

デフォルト設定：60最小値：5最大値：600

[レポートソケット読み取り
タイムアウト（Report Socket
Read Timeout）]

サービスパラメータ
Unity Connectionのサービスパラメータを使用して、Cisco Unified Serviceabilityのさまざまなサー
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確認するには、[サービスパラメー
タ設定（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た場合、Unity Connectionは、更新されたサービ
スパラメータの値を保持します。サービスを再起動したときに、Unity Connection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、『Cisco Unified Serviceability Administration
Guide Release 10.0(1)』（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）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や、Cisco Technical Assistance Center（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説明します。この表に記述され
ていないフィールドは、Cisco Unified Communications Managerから管理します。

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サービス

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 Collector）サーバを指定します。値は、設定済
みのサーバのいずれか（できれば、通話処理がほとんどないサー

バ）と一致している必要があります。

Primary Collector
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説明サービスパラメータ

フェールオーバーAMC（AlertMgrおよびCollector）サーバを指定
します。このパラメータで指定したサーバは、プライマリAMCが
ダウンしている場合、または到達できない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。Primary Collectorがアクティブ
ではなく、FailoverCollectorが指定されない場合は、データが収集
されません。

Failover Collector

リアルタイムクラスタ情報の収集とアラートを、有効（True）ま
たは無効（False）のいずれにするかを決定します。

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

プライマリAMCが動作し、アクティブに収集しているかどうかを
判断するために、バックアップAMC（AlertMgrおよびCollector）
が起動時に待機する時間を秒単位で指定します。このパラメータ

によって、バックアップAMCが、過度に早く収集タスクを引き継
ぐことが防止されます。

パラメータ変更を有効にするには、バックアップサーバ

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
トを使用して、プライマリまたはバックアップ AMCが他の AMC
を検出し、RTMTサーブレットがプライマリ/バックアップ AMC
を検出します。

パラメータ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用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サーブレット
とデータを交換するために使用されます。

パラメータ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
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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専用）アラート（電子メールや
epage）機能を有効または無効にします。

パラメータ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

AlertMgr Enabled

（AMCトラブルシューティング専用）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

コール詳細記録（CDR）データベースメンテナンスを開始する時
刻を指定します。このパラメータは、MaintenanceWindowパラメー
タと組み合わせて使用します。たとえば、このパラメータを 22と
指定すると、CDRメンテナンスは午後 10時に開始します。
Maintenance Windowパラメータを 2に設定すると、CDRメンテナ
ンスは午後 10時から深夜 0時まで 1時間ごとに実行されます。両
方のパラメータを 24に設定した場合、CDRメンテナンスは一日
中、1時間ごとに実行されます。CDRメンテナンス中は、最も古
いCDRおよび関連するコール管理レコード（CMR）がシステムに
より削除されます。したがって、最大CDRレコードパラメータで
指定されたレコードの最大数は維持されます。また、メンテナン

ス中、CDRファイル数が 200を超えた場合はアラームが発生し、
破損したサーバ間のレプリケーションリンクがチェックされ、そ

の再初期化が試行されます。

デフォルト設定：24最小値：1最大値：24単位：時間

Maintenance Time
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CDRメンテナンスを実施する時間を指定します。たとえば、この
パラメータを 12に設定した場合、CDRメンテナンスは、
MaintenanceTimeパラメータで指定した時刻から12時間にわたり、
1時間ごとに実行されます。たとえば、Maintenance Timeパラメー
タが 7、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時に開始し、午後 7時まで毎時間実行されます。
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
は全日、毎時間実行されます。CDRメンテナンス中は、最も古い
CDRおよび関連する CMRがシステムにより削除されます。した
がって、最大CDRレコードパラメータで指定されたレコードの最
大数は維持されます。また、メンテナンス中、CDRファイル数が
200を超えた場合はアラームが発生し、破損したサーバ間のレプリ
ケーションリンクがチェックされ、その再初期化が試行されます。

デフォルト設定：2最小値：1最大値：24単位：時間

Maintenance Window

このパラメータをOnに設定した場合は、データベースレプリケー
ションステータスの概要が、メンテナンス時間中に毎日収集され、

連続する3日間の出力と比較して、3日間を通じて同期されていな
い表があるかどうかが判断されます。それが存在する場合は、警

告が発生します。デフォルトでは、このパラメータは Offに設定
され、Maintenance Timeパラメータで指定した時間に実行されま
す。

デフォルト：Off

Table Out of Sync Detection

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：Off

MaintenanceTaskTrace

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）]）で設定可能な LDAPディレク
トリ（規定とも呼ばれます）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

する際に役立ちます。

パラメータ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

Maximum Number of
Agreements
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フェールオーバー用として設定できる LDAPホスト名の最大数を
指定します。

パラメータ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

Maximum Number of Hosts

CiscoUnifiedCMAdministrationで設定した最初のLDAPサーバ（ホ
スト名）へのUnityConnection接続を再試行するまでに待機する時
間（秒単位）を指定します。Unity Connection接続が失敗すると、
同じホストへの再接続が3回試行されます。3回目の試行も失敗し
た場合、リスト内の階層順で次のホスト名への接続が試行されま

す。

デフォルト設定：5最小値：5最大値：60

Retry Delay on Host Failure
(secs)

Cisco Unified CM Administrationで設定したすべての LDAPサーバ
（ホスト名）への接続を再試行するまでに待機する時間（分単位）

を指定します。LDAPサーバへの Unity Connection接続は、Cisco
Unified CM Administrationで表示される順序で試行されます。3回
の試行は、Retry Delay On Host Failureサービスパラメータで指定
した待機間隔に基づいて実行されます。3回の試行がすべて失敗す
ると、リスト内の次の LDAPサーバが試行されます。リスト内の
どのサーバにも接続できない場合は、エラーがログに記録され、

次の同期間隔が経過するまで待機してから、リスト内の最初のサー

バから接続が再試行されます。

デフォルト設定：10最小値：10最大値：120

Retry Delay onHostList Failure
(mins)

Unity Connectionで LDAP接続を確立するために許可される時間
（秒単位）を指定します。指定した時間内にUnityConnection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
Timeout (secs)

Cisco DirSyncサービスが起動してからディレクトリ同期プロセス
を開始するまでの待機時間を指定します。ディレクトリ同期によっ

て、LDAPサーバのユーザは、CiscoUnifiedCommunicationsManager
データベースにコピーされます。

パラメータ変更を有効にするには、Cisco Tomcat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

Delayed Sync Start Time (mins)

Cisco RIS Data Collectorパラメータ
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クラスタ内のCisco RISData Collectorサービスが相互通信するため
に使用する静的 TCPポートを指定します。

必須フィールドです。

パラメータ変更を有効にするには、クラスタ内の各サー

バで Cisco RIS Data Collectorサービスを再起動してくだ
さい。

（注）

デフォルト設定：2555最小値：1024最大値：65535

RIS Cluster TCP Port

RISクライアントが、クラスタ内の Cisco RIS Data Collectorサービ
スと通信するために使用する静的 TCPポートを指定します。注：
この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

で、Cisco Database Layer Monitorサービスと Cisco the RIS Data
Collectorサービスを再起動する必要があります。

パラメータ変更を有効にするには、クラスタ内の各サー

バで、Cisco Database Layer Monitorサービスと Cisco the
RIS Data Collectorサービスを再起動してください。

（注）

デフォルト設定：2556最小値：1024最大値：65535

RIS Client TCP Port

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。各サーバで実行されるRIS
Data Collectorサービスは、このパラメータで指定した値の 90%を
内部に割り当てます。複数のサーバがあるクラスタに関してこの

パラメータを正しく設定するには、クラスタ内でRISDataCollector
サービスを実行するサーバ数の 4倍（以上）の値を指定します。

比較的高い値を選択すると、1つのサーバのRISDataCollectorサー
ビスが別のサーバの RIS Data Collectorサービスから応答を受信す
るために十分な時間が割り当てられます。応答に必要な時間は、

サーバのプロセッサ速度、サーバに登録されているデバイスの数、

サーバメモリの容量、コールの量などの要因、およびパフォーマ

ンスに影響を及ぼすその他の要因によって変化します。

デフォルト設定：30最小値：10最大値：1000単位：秒

RIS Client Timeout

使われていない情報、古い情報、デバイス情報を削除するために、

RISデータベースがクリーンアップされる時刻を指定します。この
時刻に、すべてのデバイスの [登録試行回数（Number ofRegistration
Attempts）]パフォーマンスカウンタは 0にリセットされます。

デフォルト設定：22:00最大長：5許容される値：HH:mm書式で時
刻を指定（06:11など）単位：時:分

RIS Cleanup Time of the Day
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Cisco CallManagerサービスからの未登録のデバイス情報または拒
否されたデバイス情報に関する RISデータベース情報保管期間を
指定します。このパラメータで指定した時間が経過した後、Cisco
CallManagerによって、（RIS Cleanup Time of the Dayパラメータで
指定する）次の RISデータベースクリーンアップ時間中に期限切
れとなったエントリが削除されます。

デフォルト設定：3最小値：1最大値：30単位：日

RISUnused Cisco CallManager
Device Store Period

CTIManagerからのクローズされたプロバイダー、デバイス、また
はラインの情報に対して、RISデータベース情報保管期間を指定し
ます。このパラメータで指定した時間が経過した後、Cisco CTI
Managerによって、（RIS Cleanup Time of the Dayパラメータで指
定する）次の RISデータベースクリーンアップ時間中に期限切れ
のエントリが削除されます。

デフォルト設定：1最小値：0最大値：5単位：日

RIS Unused CTI Records
Storage Period

RISデータベースに格納される、閉じられた CTIプロバイダー、
デバイス、および回線の最大記録数を指定します。このパラメー

タで指定した制限に達すると、Cisco CTI Managerは、使用されて
いない CTIプロバイダー、デバイス、および回線の新しい記録を
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：レコード数

RIS Maximum Number of
Unused CTI Records

Trace and Logスロットルの動作を有効または無効にします。

デフォルト設定：True

TLC Throttling Enabled

TLCスロットルが目標とするシステム IOWait比率を指定します。

デフォルト設定：10最小値：10最大値：40

TLC Throttling IOWait Goal

TLCスロットルが目標とするシステムCPU使用率を指定します。

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用として、IO待機とCPU使用率の
ポーリング間の最小待機時間（ミリ秒単位）を指定します。

デフォルト設定：250最小値：200最大値：2000

TLC Throttling Polling Delay

タイムアウトを防止するために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 Throttling SFTP
Maximum Delay
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マシンで動作し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この最大数を超えた場

合は、SystemAccessによって
TotalProcessesThreadsExceededThresholdStartアラームが送信され、
対応する警告が生成されます。

デフォルト設定：2000最小値：1000最大値：3000

MaximumNumber of Processes
and Threads

トラブルシューティングパフォーマンス監視データの収集とロギ

ングが、有効（True）または無効（False）のいずれであるかを決
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パフォーマンス監視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パフォーマンス監

視ログファイルの最大数を指定します。「Maximum No. of Files」
に大きな数値を設定する場合は、「Maximum File Size」の値を小
さくします。

この値を小さくすると、Troubleshooting Perfmon Data
Loggingが有効でRISDCがオンになっている場合、タイ
ムスタンプが古いものから順にログファイルが削除され

ます。必要に応じて、Maximum No. of Filesを変更する
前に、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

次のファイルが作成されるまでの、各トラブルシューティングパ

フォーマンス監視ログファイルの最大ファイルサイズをMB単位
で指定します。「Maximum File Size」に大きな数値を設定する場
合は、「MaximumNo.ofFiles」の値を小さくする必要があります。

デフォルト設定：5最小値：1最大値：500

ファイルの最大サイズ

（MB）（Maximum File Size
(MB)）

Cisco Serviceability Reporter

RTMTReporterの実行場所となる特定のサーバを指定します。RTMT
Reporterサービスは CPUを集中的に使用するため、非コール処理
サーバをこのサーバにすることを推奨します。このフィールドに

は、Reporterが最初に開始されたローカルサーバ IPが自動的に取
り込まれます。

RTMT Reporter Designated
Node
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Real-TimeMonitoringTool（RTMT）レポートが生成される時刻を、
深夜 0時（00:00）からの時間（分単位）で指定します。通話処理
への影響を減らすため、リアルタイム以外のレポートは業務時間

外に実行してください。

デフォルト設定：30最小値：0最大値：1200

RTMTReport Generation Time

レポートが削除されるまでに経過する必要がある日数を指定しま

す。たとえば、このパラメータを7に設定した場合、7日前に生成
されたレポートは、8日目に削除されます。値に0を指定すると、
レポートの生成が無効になり、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 Report Deletion Age

プラグイン
アプリケーションプラグインは、Unity Connectionの機能を拡張します。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 Port Monitorなどのツー
ルから、リモートでシステムの稼働状態をモニタできます。

Real-Time Monitoring Tool
クライアント側アプリケーションとして実行されるReal-TimeMonitoringTool（RTMT）は、HTTPS
およびTCPを使用して、システムパフォーマンス、デバイスのステータス、デバイス検出、およ
び Unity Connectionの CTIアプリケーションをモニタします。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。また、RTMTは Unity
Connectionのボイスメッセージングポートもモニタできます。

RTMTを使用すると、次の作業を実行できます。

•システムの稼働状態に注目した、事前定義済みの管理オブジェクトのセットをモニタする。

•値がユーザ設定のしきい値を超えるか下回ったときに、オブジェクトのさまざまなアラート
を電子メール形式で生成する。

•トレースを収集し、RTMTに備わっ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メッセージおよび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する。
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Unity Connectionクラスタが設定されている場合は、複数の RTMTインスタンスを開いて、Unity
Connectionクラスタ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、該当するリリースの『Cisco Unified Real-Time Monitoring Tool Administration
Guide』を参照してください。このガイドは http://www.cisco.com/en/US/products/ps6509/prod_
maintenance_guides_list.html.から入手できます。

プラグインをインストールする前に、プラグインのインストール先サーバで実行されている侵

入検知やアンチウイルスサービスをすべて無効にする必要があります。

（注）

Unity Connection でのプラグインのインストール

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）]を展開して、[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、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、画面に表示される指示に従ってプラグインをインストールしま
す。

ファクスサーバ
Unity Connectionにファクスを統合すると、ユーザはメールボックスでファクスを受信し、その
ファクスを他のユーザに転送したり、印刷用にファクス機に転送したりできます。ユーザは電話

機、Messaging Inbox、または IMAPクライアントを使用してファクスを管理します。詳細につい
ては、ファクスサーバ, （305ページ）の章を参照してください。

LDAP
LDAPを統合すると、サポート対象の企業ディレクトリからユーザをインポートして同期させる
ことができます。これにより、保守する必要のあるディレクトリ情報データベースが 1つになり
ます。詳細については、LDAP, （189ページ）の章を参照してください。

SAML シングルサインオン
Security Assertion Markup Language Single Sign On（SAML SSO）は、既存のサインオン機能の拡張
です。SAML SSOにより、ユーザは以下の Unified Communications製品上の Unity Connectionサブ
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スクライバWebインターフェイスおよび管理Webアプリケーション全体でシングルサインオン
アクセスできるようになります。

• Unity Connection

• Cisco Unified Communications Manager

• Cisco Unified IM/Presence

SAML SSOでは、LDAPユーザと非 LDAPユーザの両方に対してWebアプリケーションへのシン
グルサインオンアクセス権を付与できます。SAML SSOの詳細については、『Quick Start Guide
for SAML SSO in Cisco Unity Connection, Release 12.x』を参照してください。このガイドは https://
www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/quick_start/guide/b_12xcucqssamlsso.html
から入手できます。

認証サーバ
Unity Connectionは、OAuth 2.0認証コード付与フローをサポートすることで、Jabberユーザの
SAMLSSOおよび非SSOログインエクスペリエンスを拡張します。ログインにかかる時間を短縮
するには、認証コード付与フローで認証サーバがアクセストークンとリフレッシュトークンを

Jabberクライアントに提供する必要があります。Unity Connectionでは、電話システムに関連付け
られている Cisco Unified 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
バの設定が完了すると、Unity Connectionは認証サーバから提供される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て
いる Cisco Unified CMのクレデンシャルを指定して、複数の認証サーバを設定できます。

認証サーバを設定するには、「Unity Connectionでの認証サーバの設定」を参照してください。

Unity Connectionで認証サーバを設定するときには、次の点を考慮してください。

• OAuth認証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、Cisco Unity Connectionでは OAuthフローが無効になっています。この機能
を有効にするには、CiscoUnityConnectionAdministrationで [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）]ページの [SSOおよび OAuthの設定（SSO and OAuth
Configuration）]フィールドの下で該当する設定を入力し、[ログイン更新フローを使用した
OAuth（OAuth with Refresh Login Flow）]で [有効（Enabled）]オプションを選択します。

•入力する認証サーバのユーザ名とパスワードは、Cisco Unified CMのシステム管理者のユー
ザ名およびパスワードと同一でなければなりません。

• Cisco Unified CMの Tomcatサービスが稼働しています。

• 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、または [証明書エラーを無視する（Ignore Certificate Errors）]チェックボックスをオ
ンにして認証サーバの証明書検証エラーを無視します。
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証明書の詳細については、『CiscoUnified CommunicationsOperating SystemAdministrationGuide
for Cisco Unity Connection Release 12.x』の「Security」の章を参照してください。このドキュ
メントは、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/os_administration/b_12xcucosagx.html
にあります。

• Jabberクライアントのバージョンは 11.9以降でなければなりません。

• Cisco Unified CMのバージョンは 11.5.1 SU3以降でなければなりません。

Unity Connection での認証サーバの設定
Unity Connectionで検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 CiscoUnityConnectionAdministrationで、[システム設定（SystemSettings）]を展開して、[認証サーバ（Authz
Server）]を選択します。[認証サーバの検索（Search Authz Server）]ページが表示され、現在設定されて
いる認証サーバが示されます。

ステップ 2 認証サーバを設定します（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）。

•認証サーバを追加するには、次の手順に従います。

1 [新規追加（Add New）]を選択します。[新規認証サーバ（New Authz Server）]ページが表示され
ます。

2 必要な情報をフィールドに入力します。

3 [保存（Save）]を選択します。

•認証サーバを更新するには、次の手順に従います。

1 編集する認証サーバを選択します。[認証サーバの編集（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の設定を編集します。

3 [保存（Save）]を選択します。

•認証サーバを削除するには、次の手順に従います。

1 削除する認証サーバ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）]を選択します。
3 [OK]を選択して削除を確認します。

複数の認証サーバを削除するには、複数のチェックボックスを一括でオンにします。
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Cross-Origin リソース共有（CORS）
CORS仕様を使用すると、クライアントアプリケーションはより安全な方法で Cross-Origin要求
を処理できます。Webアプリケーションでは通常、単一生成元ポリシーのために、元のドメイン
（アプリケーションによる生成元）から別のドメインへの Cross-Origin要求がWebブラウザで禁
止されます。CORSは、Webブラウザがサーバとやり取りし、Cross-Origin要求を許可するかどう
かを決定するための手段を提供します。CORS仕様では、許可されるドメインにサービスを提供
するためにWebブラウザと Unity Connectionサーバの間で合意を確立するのに HTTPヘッダーが
使用されます。

Unity Connectionでは、Unity Connection内で Cross-Domainサーバ用のエントリを作成することに
より、Cross-Domainサーバのクライアントアプリケーションが Unity Connectionサーバ上のコン
テンツに直接アクセスできます。CORS要求を処理するにはUnityConnectionにCross-Domainサー
バのエントリが事前に存在していなければなりません。

Unity Connectionでは、CORSをサポートするよう、シングルサインオン（SAML SSO）エンドポ
イントが拡張されています。

CORS機能は、VMRest APIを使用することにより Unity Connectionの 10.5以降のリリースで
サポートされています。

（注）

Unity Connection での CORS の設定

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで [システム設定（System Settings）]を展開し、[Cross-Origin Resource
Sharing（CORS）]を選択します。
[Cross-Origin Resource Sharing（CORS）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が示されます。

ステップ 2 Cross-OriginResourceSharing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）。

• CORSを追加するには、次の手順を実行します。

[Cross-OriginResource Sharing（CORS）の検索（SearchCross-OriginResource Sharing）]ページで、[新
規追加（Add New）]を選択します。

[新規Cross-Origin Resource Sharing（CORS）（NewCross-Origin Resource Sharing）]ページで、必要な
フィールドに値を入力し、[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。

[Cross-Origin Resource Sharing（CORS）の検索（ Search Cross-Origin Resource Sharing）]ページで、編
集する CORSを選択します。
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[Cross-Origin Resource Sharing（CORS）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。

[Cross-Origin Resource Sharing（CORS）の検索（ Search Cross-Origin Resource Sharing）]ページで、削
除する CORSを選択します。

[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 Unity Connection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設定について詳しくは、メッセージ, （161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, 285 ページ

• SMPPプロバイダー, 286 ページ

• カンバセーション, 286 ページ

• メッセージング, 293 ページ

• サイト内ネットワーキング, 293 ページ

• テレフォニー, 293 ページ

• レポート, 293 ページ

• Connectionの管理, 298 ページ

• TRAP, 299 ページ

• ディスク容量, 299 ページ

• PCA, 300 ページ

• RSS, 300 ページ

• クラスタの設定, 302 ページ

• ファクス, 302 ページ

• ユニファイドメッセージングサービス, 302 ページ

• API設定, 302 ページ

詳細システム設定
Cisco Unity Connection Administrationの [詳細設定（Advanced）]メニューでは、管理者がさまざま
な機能とパラメータ（Cisco Unity Connectionでのメッセージングとカンバセーションなど）のシ
ステム全体の設定を管理できます。
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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
を可能にします。詳細については、「SMSメッセージ通知の設定」（ページ 14-5）を参照してく
ださい。

カンバセーション
UnityConnectionのすべてのユーザに影響を与える、システム規模のカンバセーション設定を行う
ことができます。

すべてのユーザへのカンバセーション設定の適用

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [詳細設定（Advanced）]の
順に展開して、[カンバセーション（Conversation）]を選択します。

ステップ 2 必須のカンバセーション設定に値を入力して [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）。

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ユーザ補助の設定：個々のユーザの電話メニューのユー
ザ補助設定値は、ボイスメール PINを入力することによりユーザが認証されるまで有効にな
りません。

•宛先優先リスト：ユーザが名前を言うか、または名前の一部をキー入力して受信者をメッ
セージの宛先に指定しようとすると、一致する名前が複数見つかることがあります。2つの
メカニズムを設定することにより、特定の受信者が優先されるようにすると、検索結果が

ソートされ、大きな重み付けをされた名前が検索結果の最初に表示されます。宛先指定優先

リストへの名前の格納方法、および名前の格納期間をカスタマイズできます。

•宛先指定と録音順序：ユーザが他のユーザまたは配布リストにメッセージを送信または転送
するときに宛先指定や録音が可能になるように、標準カンバセーションをカスタマイズでき

ます。メッセージや音声コメントを録音する前にメッセージの宛先を指定するよう、ユーザ

カンバセーションをカスタマイズできます。この設定変更は、すべてのユーザに対してシス

テム全体で適用されます。ユーザがメッセージに返信する際に宛先指定して録音する順序を

変更することはできません。
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•メッセージがセキュリティ保護としてマークされている場合にユーザにアナウンス：[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（Announce Secure Status in Message
Header）]チェックボックスがオンの場合、セキュアメッセージの再生の前に、それがセキュ
アメッセージであることを通知するプロンプトが Unity Connectionによりユーザに対して再
生されます。

ユーザと外部発信者の両方が残したすべてのメッセージがセキュアと設定されるように Unity
Connectionを設定済みの場合、このチェックボックスをオフにすると、ユーザがメッセージを聞
くたびにセキュアメッセージのプロンプトが再生されることを防止できます。

•メッセージが複数受信者に送信された場合にアナウンスし、メッセージ受信者の一覧を表
示：メッセージが複数受信者に送信された場合に、メッセージ再生前にそのことを Unity
Connectionがユーザにアナウンスするよう、カンバセーションをカスタマイズできます。

また、ユーザに対してメッセージのすべての受信者のリストを再生するようにUnityConnectionを
カスタマイズすることもできます。デフォルトでは、タッチトーンカンバセーションでこの機能

が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ってこれを設定する必

要があります。キーマッピングの設定内容に応じて、メッセージのヘッダー、本文、フッター、

またはメッセージ聞き取り後のプロンプトの再生中にユーザが対応するキーを押すと、メッセー

ジ受信者のリストが再生されます。

•代行内線番号の自動追加：ユーザがプライマリ内線番号または代行内線番号以外の電話番号
からサインインすると、その番号がユーザの発信側 ID（CPID）履歴に追加されます。番号
が代行内線番号として追加されると、ユーザはユーザ ID（プライマリ内線番号）を入力しな
くても、この番号から Unity Connectionにサインインできます。

•コール保留待機時間：コール保留を使用すると、電話が話し中であるときにUnityConnection
は発信元に保留するよう求めることができます。各発信者は、この設定に従ってキュー内に

とどまります。

•返信または全員に返信でメッセージステータスをアナウンス：ユーザがメッセージに返信ま
たは全員に返信する際に、Unity Connectionによりメッセージステータスがユーザにアナウ
ンスされます。デフォルトでは、ユーザがメッセージに返信または全員返信しても、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による受信者リストのアナウンス：メッセージが複数の受信者や同報
リストに送信される場合、受信者は全員に返信することができます。ユーザがメッセージに

対して全員に返信するとき、その受信者数が [全員に返信警告が再生されない受信者の最大
数（Maximum Number of Recipients Before Reply-all Warning）]フィールドに指定された数値
より少ない場合は、Unity Connectionが受信者リストをアナウンスします。

管理者が [応答中にメッセージステータスをユーザにアナウンスする（Announce Message Status to
User(s) while Replying）]オプションを有効または無効に設定している場合、表 17-1を参照してく
ださい。

メッセージステータスのアナウンス
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Unity Connection の正常な動作応答中にメッセージステータ

スをユーザにアナウンスする

ユーザのアクション

メッセージ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

メッセージステータスをアナウンス

しません。

無効メッセージへの全員返信

メッセージ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

メッセージステータスをアナウンス

します。

有効メッセージへの全員返信

•返信または全員に返信でのメッセージステータスアナウンス：メッセージが複数の受信者
や同報リストに送信される場合、受信者は全員に返信することができます。ユーザがメッ

セージに対して全員に返信するとき、その受信者数が [全員に返信警告が再生されない受信
者の最大数（Maximum Number of Recipients Before Reply-all Warning）]フィールドに指定さ
れた数値より少ない場合は、Unity Connectionが受信者リストをアナウンスします。

UnityConnection10.0(1)以降では、ユーザがメッセージに返信するとき、受信者名だけを再生しま
す。メッセージの応答が [全員に返信警告が再生されない受信者の最大数（Maximum Number of
Recipients Before Reply-all warning）]に記載された値に関係ありません。

管理者が [応答中にメッセージステータスをユーザにアナウンスする（Announce Message Status to
User(s) while Replying）]オプションを有効または無効に設定している場合、表 17-2を参照してく
ださい。

メッセージステータスのアナウンス

Unity Connection の正常な動作応答中にメッセージス

テータスをユーザにア

ナウンスする

（Announce Message
Status to User(s) while
Replying）

ユーザのアクション

メッセージ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

メッセージステータスをアナウンス

しません。

無効メッセージへの全員返信

メッセージステータスをアナウンス

します。

[有効（Enabled）]メッセージへの返信
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Unity Connection の正常な動作応答中にメッセージス

テータスをユーザにア

ナウンスする

（Announce Message
Status to User(s) while
Replying）

ユーザのアクション

メッセージステータスをアナウンス

します。

[有効（Enabled）]メッセージへの全員返信

•返信または全員に返信による受信者リストのアナウンス：メッセージが複数の受信者や同報
リストに送信される場合、受信者は全員に返信することができます。UnityConnection 10.0(1)
以降では、ユーザがメッセージに返信するとき、受信者名だけを再生します。メッセージの

応答が [全員に返信警告が再生されない受信者の最大数（MaximumNumber ofRecipientsBefore
Reply-all warning）]に記載された値に関係ありません。

管理者が [応答中に受信者リストをユーザにアナウンスする（Announce Recipients list to User(s)
whileReplying）]オプションを有効または無効に設定している場合、表17-3を参照してください。

メッセージステータスのアナウンス

Unity Connection の正常な動作応答中にメッセージス

テータスをユーザにア

ナウンスする

ユーザのアクション

受信者の名前は再生されません。無効メッセージへの返信

受信者リストは再生されません。無効メッセージへの全員返信

受信者の名前が再生されます。有効メッセージへの返信

受信者リストが再生されます。有効メッセージへの全員返信

•全員に返信で受信者数が最大数を超える場合にユーザに警告：複数受信者や配布リストに
メッセージが送られた場合、受信者はオプションで全員に返信することができます。ユーザ

がメッセージに対して全員返信するとき、その受信者数が [全員に返信警告が再生されない
受信者の最大数（Maximum Number of Recipients Before Reply-all Warning）]フィールドの数
値以上である場合は、Unity Connectionからユーザに警告が出されます。

•発信者情報：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。詳細について

は、表 9：Unity Connectionでメッセージ再生前に提供可能な発信者情報を参照してくださ
い。
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表 9：Unity Connection でメッセージ再生前に提供可能な発信者情報

追加の発信者情報が提供される

ときに、Cisco Unity Connection
によって再生される音声

Cisco Unity Connection はデフォ
ルトでこれを再生

メッセージタ

イプ

メッセージを残

した発信者のタ

イプ

メッセージを再生する前の、名

前の録音とプライマリ内線番号

（利用可能な場合）の両方。

ユーザ（またはコールハンド

ラ）に名前の録音が割り当てら

れていない場合、Unity
Connectionは代わりにテキスト/
スピーチを使用して、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）の名前の録音。ユーザ

（またはコールハンドラ）に

名前の録音が割り当てられて

いない場合、Unity Connection
はテキスト/スピーチを使用し
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。

ボイス、受信

確認

識別されている

ユーザ（コール

ハンドラを含

む）

メッセージの再生前に、発信者

の電話番号（使用可能な場合）

が再生されます。

メッセージの発信者や発信者

の電話番号を最初に再生せず

に、メッセージが再生されま

す。

音声外部発信者

•未確認発信者に対するライブ返信のためのダイヤルプレフィックス設定：ライブ返信機能が
有効である場合、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により

メッセージに返信できます。識別できない発信者に電話をかけてユーザが応答しようとする

と、UnityConnectionは電話システムで提供された自動番号識別（ANI）ストリングの発信者
番号を、ユーザのサービスクラスに関連付けられている転送規制テーブルでチェックしま

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、削除されたメッセージを
ユーザが管理するときに再生される内容を、次のように変更できます。

デフォルトとは異なる設定として、Unity Connectionが選択プロンプトをユーザに対して再生せ
ず、削除されたボイスメッセージまたは削除されたすべてのメッセージ（ボイス、電子メールの

該当するもの）のうち、事前に指定したタイプのメッセージを完全削除する、という指定も可能

です。どちらかの方法に設定するには、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）]の設定を変更します。

• 1：削除するメッセージをユーザが選択します。Unity Connectionは、「ボイスメッセージだ
けを消去するには 1、すべてのメッセージを削除するには 2を押します」と促します。（デ
フォルト設定）

• 2：Unity Connectionはユーザに対して削除対象のメッセージを選択するよう要求しません。
代わりに、Unity Connectionは削除済みボイスメッセージをすべて削除します。
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• 3：Unity Connectionはユーザに対して削除対象のメッセージを選択するよう要求しません。
代わりに、UnityConnectionは削除済みメッセージ（該当するボイスメッセージ、開封確認、
電子メールメッセージ）をすべて削除します。

•システムプロンプトの言語：電話言語とは、Unity Connectionがシステムプロンプトをユー
ザおよび発信者に再生するときの言語です。電話言語を設定可能なUnityConnectionコンポー
ネントは、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、ディレクトリハンドラです。

•ユーザグリーティングからサインイン：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、UnityConnectionにサインインする方法を指定できます。発信者の
入力設定を使用すると、ユーザグリーティングを中断して Unity Connectionにサインインす
るためのキーと、サインイン時の Unity Connectionメッセージの後で再生される内容を指定
できます。

表 10：ユーザグリーティングから Unity Connectionへのサインイン方法の指定に使用可能な発信
者の入力オプションのまとめは、自分のグリーティングまたは別のユーザの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際に使用できるオプションを示しています。

表 10：ユーザグリーティングから Unity Connection へのサインイン方法の指定に使用可能な発信者の入力オ
プションのまとめ

ベストプラクティス用途説明カンバセーショ

ン

サインインカンバセー

ションの提供を続けま

す。

サインインカンバセー

ションにアクセスする

キーを再割り当てする場

合は、ガイダンスから *
を押してサインインカン

バセーションにアクセス

する方法もあります。

アカウントに関連付けら

れていない電話からユー

ザを呼び出したときに、

識別できない発信者とし

てメッセージが残らない

ようにするには、別の

ユーザのグリーティング

から Unity Connectionに
サインインします。

（Unity Connectionユーザ
は、識別できない発信者

からのメッセージには応

答できません）。

ユーザがユーザグリー

ティングの途中で *を押
したときに、IDとPINの
入力を要求します。

デフォルトでは有効に

なっています。

サインイン

（Sign-In）
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ベストプラクティス用途説明カンバセーショ

ン

簡易サインインは、自分

のグリーティングから簡

単にサインインするユー

ザ、または別のボイス

メッセージングシステム

に慣れているユーザに提

供してください。

[簡易サインイン（Easy
Sign-In）]カンバセーショ
ンには、マップされてい

ないキー 1～ 9を割り当
てると便利です。*、0、
または #キーの使用を検
討している場合は、次の

点を考慮してください。

•引き続き [サインイ
ン（Sign-In）]カン
バセーションも使用

できるように、*
キーは再割り当てし

ないでください。

• #は、グリーティン
グをスキップするた

めのキーとしてすで

に設定されていま

す。また、このキー

は、UnityConnection
カンバセーション全

体で前方にスキップ

するためにユーザが

使用するキーです。

• 0は、発信者をオペ
レータコールハン

ドラに送信するため

のキーとしてすでに

設定されています。

ユーザは、電話からUnity
Connectionにアクセスす
るパイロット番号を覚え

なくても、自分の内線を

ダイヤルして、すぐにサ

インインできます。

簡易サインインカンバ

セーションでは、ユーザ

はサインインプロセス中

に内線を再び入力する必

要がないため、サインイ

ンカンバセーションより

も好まれます。Unity
Connectionは、（ダイヤ
ルされた内線番号ではな

く）発信元内線番号を使

用して、どのメールボッ

クスにユーザがサインイ

ンしようとしているかを

判断します。

ユーザがユーザグリー

ティングの途中でキーを

押したときに、PINの入
力を要求します。

デフォルトでは無効に

なっています（[簡易サイ
ンイン（Easy Sign-In）]
カンバセーションにマッ

プされているキーはあり

ません）。

簡易サインイン

（Easy Sign-In）
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メッセージング
[メッセージング（Messaging）]設定ページでは、メッセージの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, （161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キング（Intrasite Networking）]設定ページでは、サイト内ネットワークの設
定を管理できます。詳細については、『Networking Guide for Cisco Unity Connection, Release 12.x』
を参照してください。このガイドは
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/networking/guide/b_12xcucnetx.html
から入手できます。

テレフォニー
テレフォニーの設定を使用すると、UnityConnection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では、システム設定と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レポートが生成されます。UnityConnectionはデータを収集し
て保存するように自動的に設定されているので、そのデータからレポートを生成できます。

Unity Connectionのレポートを管理するには、Cisco Unity Connection Administrationにサインインし
て、[システム設定（SystemSettings）] > [詳細設定（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（This Page）]を
参照）。

使用可能なレポート

Cisco Unity Connection Serviceabilityで、レポートを生成して表示できます。Cisco Unity Connection
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
択してから、[移動（Go）]を選択します。

CiscoUnity Connection Serviceabilityでのレポートの生成と表示について詳しくは、『Administration
Guide for Cisco Unity Connection Serviceability』（http://www.cisco.com/en/US/products/ps6509/prod_
maintenance_guides_list.html）を参照してください。
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表 17-6 に、Unity Connectionで使用可能なレポートを記載します。

Unity Connectionで使用可能なレポート

出力の説明レポート名

電話機でUnityConnectionへのサインイン試行に失敗した場合に関する
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、内線番号または URI。

•サインインの失敗が発生した日付と時刻。

•ユーザに関するサインイン試行回数の最大数に達したかどうか。

電話インターフェイス

のサインイン失敗

（Phone Interface Failed
Sign-In）

各ユーザ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サーバを特定する情報。

•課金 ID、サービスクラス、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（Users）

次のトラフィックカテゴリの総数が含まれています。

•音声。

•ファクス。

•メール。

•不達確認（NDR）。

•送信確認。

•開封確認。

•時間別合計。

•日別合計。

メッセージトラフィッ

ク（Message Traffic）
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出力の説明レポート名

ボイスメッセージングポートに関する次の情報が含まれています。

•名前。

•処理されたインバウンドコールの数。

•処理された発信MWIコール数。

•処理された発信 AMISコール数。

•処理された発信通知コール数。

•処理された発信 TRAPコール数。

•処理されたコールの総数。

ポートアクティビティ

（Port Activity）

指定されたメールボックスストアに関する次の情報が含まれています。

•メールデータベース名。

•表示名。

•サーバ名。

•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

（Mailbox Store）

Unity Connectionまたは Cisco Unified CMBEサーバ上で設定されたサー
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ているパー

ティションの順序付きリストが含まれています。

サーバがデジタルネットワークに含まれている場合は、ネットワーク

上のその他のすべての Unity Connectionロケーションにあるサーチス
ペースとそれに関連付けられた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（Dial
Plan）

Unity Connectionディレクトリ内に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その内線番号または URIのリストが含ま
れています。パーティションが指定されていない場合は、レポートに

ディレクトリ内に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（Dial
Search Scope）
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出力の説明レポート名

ユーザごとの電話機によるサインイン、MWIアクティビティ、電話機
へのメッセージ通知についての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。

•完了した処理（たとえば、サインイン、MWIオン/オフ、電話発
信）。

•ダイヤルアウト番号と結果（電話機に対するメッセージ通知の場
合にのみ適用可能）。

•サインイン時のユーザへの新しいメッセージの数。

ユーザの電話のサイン

インおよびMWI（User
Phone Sign-In andMWI）

送受信されたメッセージに関するユーザごとの次の情報が含まれてい

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。

•完了したアクション（新規メッセージの受信、メッセージの保存
など）。

•メッセージ送信者に関する情報。

ユーザメッセージアク

ティビティ（User
Message Activity）

同報リストの次の情報が含まれています。

•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）。

•リストに登録されたユーザ数のカウント。

• [リストメンバーを含む（Include List Members）]チェックボック
スがオンになっている場合は、リストのメンバーになっているユー

ザごとのエイリアスのリスト。

同報リスト（Distribution
Lists）
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出力の説明レポート名

ユーザのエイリアス、ユーザがサインインに失敗した回数、クレデン

シャルタイプ（結果「4」は Unity Connectionカンバセーションからの
サインイン試行の結果を示し、結果「3」はWebアプリケーションか
らのサインイン試行を示す）、およびアカウントがロックされた日付

と時刻が含まれます。

（日付と時刻はグリニッジ標準時で指定されます）。

ユーザロックアウト

（User Lockout）

ユーザのエイリアス、表示名、ユーザアカウントが作成された日付と

時刻、およびユーザアカウントが作成された日付と時刻が含まれます。

（日付と時刻はグリニッジ標準時で指定されます）。

未使用ボイスメールア

カウント（UnusedVoice
Mail Accounts）

各コールに関する次の情報が含まれています。

•ユーザの名前、内線番号、および課金 ID。

•コールが発生した日付と時刻。

•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）。

転送コール課金

（Transfer Call Billing）

日付別および電話をかけたユーザの内線番号別に整理された次の情報

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（Outcall
Billing Detail）

日付ごとに、発信したユーザの名前、内線番号または URI、および課
金 IDに従って編成されます。1日 24時間分のリストに、1時間ごとの
発信時間が秒数で示されます。

発信課金要約（Outcall
Billing Summary）
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出力の説明レポート名

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。

•グリーティング処理の回数。

•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（Call Handler
Traffic）

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
れています。

システム設定（System
Configuration）

特定の期間中の特定のユーザに関する、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に対して実行された場合、出力は

ユーザごとに分割されます。

ユーザ別 SpeechViewア
クティビティレポート

（SpeechView Activity
Report By User）

特定の期間中のシステム全体に関する、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。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

（SpeechView Activity
Summary Report）

Connection の管理
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Webサービス

• Cisco Unified Mobile Advantage

•セッションのタイムアウト

•表示スケジュール

•ユーザ非アクティブタイムアウト
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Cisco Unity Connection Administration を使用した管理設定の編集

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [詳細設定（Advanced）]の
順に展開して、[Connection管理（Connection Administration）]を選択します。

ステップ 2 [Connection管理（Connection Administration）]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）。

TRAP
TRAPは、セッションタイムアウトと発信に関する電話録音および再生の設定を変更します。

電話の録音再生設定の編集

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [詳細設定（Advanced）]の
順に展開して、[TRAP]を選択します。

ステップ 2 [TRAPの設定（TRAP 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）。

ディスク容量
データベース内のメッセージとメッセージカウントに関する情報が、ファイルとして Unity
Connectionサーバ上に保管されます。Unity Connectionユーザの数、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やクォータに関して指定する設定によっては、メッ

セージおよびグリーティングを保管するハードディスクがいっぱいになることがあります。ハー

ドディスクがいっぱいになると、UnityConnectionが機能を停止します。ハードディスクの最大容
量に近づくに従い、予測しない動作が発生することもあります。

ディスク容量のページに、メッセージとグリーティングを保管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 Administrationの [システム設定
（SystemSettings）] > [詳細設定（Advanced）] > [DiskCapacity（ディスク容量）]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。

指定されたパーセンテージの制限までハードディスクがいっぱいになると、ユーザも外部発信者

もボイスメッセージを残せなくなります。この場合、UnityConnectionのログにエラーも記録され
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ます。これらのログを Real-Time Monitoring Toolの [ツール（Tools）] > [SysLogビューア（SysLog
Viewer）]ページで表示できます。

ハードディスクが指定の制限を超えても、ブロードキャストメッセージを送信することはで

きます。

（注）

ディスク容量の設定を変更した場合は、Cisco Unity Connection Serviceabilityで Unity Connection
メッセージ転送エージェントサービスを再起動する必要があります。

ハードディスクの使用済み容量が指定の制限値を超えた場合は、不要なボイスメッセージをすぐ

に削除するようユーザに指示してください。さらに、再発を防ぐために、メッセージエージング

ポリシーおよびクォータを再評価することもできます。詳細については、第メッセージストレー

ジ, （137ページ）章の「メールボックスのサイズの制御」の項を参照してください。

PCA
Cisco Personal Communications Assistant（PCA）により、Cisco Personal Communications Assistant
Inboxおよびセッションタイムアウトの設定が変更されます。詳細については、『UserWorkstation
Setup Guide for Cisco Unity Connection, Release 12.x』の「Setting Up Access to the Cisco Personal
CommunicationsAssistant」の章を参照してください。このガイドは https://www.cisco.com/c/en/us/td/
docs/voice_ip_comm/connection/12x/user_setup/guide/b_12xcucuwsx.htmlから入手できます。

Cisco PCA 受信トレイの設定の編集

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [詳細設定（Advanced）]の
順に展開して、[PCA]を選択します。

ステップ 2 [PCAの設定（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）。

RSS
Really Simple Syndication（RSS）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設定により、非セキュア RSS接続が有効になります。

デフォルトで、Unity Connectionは、SSLを使用する RSSフィードへのセキュアな接続だけをサ
ポートします。Apple iTunesなど、一部の RSSリーダは、セキュア接続をサポートしません。

セキュア接続をサポートしないRSSリーダを使用できるようにするには、セキュアでないRSS接
続の有効化を参照してください。
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セキュアでない RSS 接続の有効化

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [詳細設定（Advanced）]の
順に展開して、[RSS]を選択します。

ステップ 2 [RSS設定（RSS Configuration）]ページで [セキュアでない RSS接続を許可する（Allow Insecure RSS
Connections）]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）。

ボイスメッセージを表示するための RSS リーダの設定
ユーザは、ボイスメッセージを表示するように、RSSリーダを設定できます。いくつかの重要な
考慮事項を次に示します。

• RSSリーダでは、次の URLを使用します。

– https://<Unity Connection server name>/cisco-unity-rss/rss.do

サーバ名として、Unity Connectionサーバのホスト名、IPv4アドレス、または IPv6アドレスが可
能です。

•ユーザが RSSフィードに接続するときに、次の情報の入力を求められます。

◦ユーザ名：ユーザエイリアスを入力します。

◦パスワード：ユーザの 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 フィードの制限と動作上の注意
• RSSフィードに表示されるのは、最新の 20件の未読メッセージだけです。

•メッセージがセキュアまたはプライベートの場合、実際のメッセージの代わりに、デコイ
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

トであることを示し、電話でコール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。

•メッセージの削除はできません。メッセージに既読のマークを付けることだけができます。

•メッセージに既読のマークを付けると、RSSフィードから削除されます。

•現時点でサポートされる言語は、米国英語だけです。
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•ディスパッチメッセージの受け入れ、拒否、延期はできません。ディスパッチメッセージ
には既読のマークを付けることができません。ディスパッチメッセージは、別のインター

フェイスで処理するか、別の受信者が受け入れるまで、RSSフィードに残ります。

•一部のRSSリーダでは、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
れらのリーダでは、メッセージに既読のマークを付けるオプションが提供されません。

•複数のパートで構成されるメッセージ（コメント付きで転送されたメッセージなど）の場
合、メッセージのすべてのパートは再生できません。最初のパート（コメントなど）だけが

再生され、件名行によって、他の添付があることが示されます。残りのメッセージパート

は、電話でコールして取得する必要があります。

クラスタの設定
クラスタ構成設定ページでは、いずれか 1つのサーバが機能していない場合、メンテナンスウィ
ンドウシナリオ中にクラスタを管理することができます。詳細については、「ConfiguringCiscoUnity
Connection Cluster」（『Install, Upgrade, and Maintenance Guide for Cisco Unity Connection, Release
12.x』、

https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/install_upgrade/guide/b_12xcuciumg.html）
を参照してください。

ファクス
[ファクス設定（Fax Settings）]ページでは、ファクス送信の成功/失敗を示す件名プレフィックス
とファクスのファイルタイプを管理できます。詳細については、ファクスサーバ,（305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は、ユニファイドメッセージング機能でサポート

されるカレンダーと連絡先の統合設定を定義します。詳細は、ユニファイドメッセージング, （
187ページ）のセクション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）には、プロビジョニング、メッセー
ジング、および Unity Connectionへのテレフォニーアクセスの機能があります。これは、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/12x/design/
guide/b_12xcucdg.htmlで入手可能な『DesignGuide for CiscoUnity Connection, Release 12.x』の「Cisco
Unity Connection Overview」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

302

詳細システム設定

クラスタの設定

https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/install_upgrade/guide/b_12xcuciumg/b_12xcuciumg_chapter_011.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/install_upgrade/guide/b_12xcuciumg/b_12xcuciumg_chapter_011.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/install_upgrade/guide/b_12xcuciumg.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/design/guide/b_12xcucdg.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/design/guide/b_12xcucdg.html


CUMI API 設定の有効化と無効化

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [詳細設定（Advanced）]の
順に展開して、[API設定（API Settings）]を選択します。

ステップ 2 [APIの設定（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）。
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第 18 章

ファクスサーバ

•

• ファクスサーバ, 305 ページ

ファクスサーバ
ファクスサーバの統合は、追加的なメッセージング機能として Cisco Unity Connectionでサポート
される高度な機能のうちの 1つです。ファクスサーバの統合により、ユーザはメールボックスで
ファクスを受信し、そのファクスを他のユーザに転送したり、印刷用にファクス機に転送したり

できます。ユーザは電話機、Messaging Inbox、または IMAPクライアントを使用してファクスを
管理できます。

シスコでは、シスコ製ファクスサーバを販売していません。http://www.cisco.com/c/en/us/products/
collateral/unified-communications/unity/end_of_life_notice_c51-630608.htmlで、販売終了/生産終了
に関する注記を参照してください。

（注）
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第 19 章

ツール

この章では、CiscoUnity Connectionの管理に使用するさまざまなツールとユーティリティの概要
とアクセス手順を説明しいます。

• タスク管理ツール, 307 ページ

• 一括管理ツール, 308 ページ

• カスタムキーパッドマッピングツール, 313 ページ

• 移行ユーティリティ, 330 ページ

• 文法統計ツール, 330 ページ

• SMTPアドレスの検索, 331 ページ

• 依存関係の結果の表示, 331 ページ

• その他の管理ツール, 331 ページ

タスク管理ツール
[タスクの定義（Task Definitions）]ページには、定期的なスケジュールに従って Unity Connection
が自動的に実行する、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

表示されます。タスクは、バックアップおよびアンチウイルススキャンと同時に実行できます。

各タスクのデフォルトの設定およびスケジュールは、機能およびパフォーマンスの観点で最適化

されています。デフォルトの設定とスケジュールを変更しないでください。

いくつかのタスクは Unity Connection機能にとって重要です。重要なタスクを無効にしたり、
頻度を変更したりすると、パフォーマンスに悪影響が及ぶか、Unity Connectionの機能が停止
することがあります。

注意
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タスク管理ツールを使ったタスクの表示と管理

手順の詳細

目的コマンドまたはアクション

[タスクの定義（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、[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、次の

操作を実行します（詳細については、[ヘ
ステップ 2   •いずれかのタスクの [タスクの実行結果（Task Execution

Results）]を表示するには、該当するタスクを選択しま
ルプ（Help）] > [このページ（This Page）]
を参照）。

す。[タスク定義の基本設定（TaskDefinitionBasics）]ペー
ジに、タスクの [開始時間（Time Started）]と [完了時間
（Time Completed）]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 [タスク定義の基本設定（Task
Definition Basics）]ページで、[編集（Edit）] > [タスク
スケジュール（Task Schedules）]を選択します。

2 必須フィールドに値を入力して [保存（Save）]を選択
します

一括管理ツール
一括管理ツール（BAT）では、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、複数のユーザアカウント、連絡先、同報リスト、同報リストメンバー、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、更新、およ

び削除できます。さらに、ユーザ、連絡先、同報リスト、またはユニファイドメッセージングア

カウントの情報を Unity Connectionから CSVファイルにエクスポートできます。

CSVは、データストア間で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、情報を企業ディレクトリから Unity Connectionに移動する方法として CSVファイルからのイ
ンポートが役立つ可能性があります。情報を移動することで、ボイスメールボックスがあるユー

ザは、UnityConnectionユーザでない企業ディレクトリユーザをアドレス帳に追加して、その連絡
先からコールルートルールを作成することができます。

少数のユーザ（数百件まで）の場合は、ユーザインポート機能を使用して LDAPディレクトリか
らUnityConnectionユーザを作成する方が速くて簡単な可能性があります。ユーザのインポート機
能とユーザの同期機能の使用, （54ページ）
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この項の情報は、Cisco Business Editionでのユーザアカウント、システム同報リスト、または
システム同報リストメンバーの更新には適用されません。

（注）

BAT を使用したオブジェクトの設定

ステップ 1 CiscoUnityConnectionAdministrationで、[ツール（Tools）]を展開して、[一括管理ツール（BulkAdministration
Tool）]を選択します。

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）]セクションから適
切なオプションを選択します。

•作成（Create）

•更新（Update）

•削除（Delete）

•エクスポート（Export）

ステップ 3 [オブジェクトタイプの選択（Select Object Type）]セクションで次から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（Users With Mailbox）

•システム連絡先（System Contacts）

•同報リスト（Distribution Lists）

•同報リストのメンバー（Distribution List Members）

•ユニファイドメッセージングアカウント（Unified Messaging Accounts）

•ブランチ（Branches）

•ビデオサービスアカウント（Video Service Accounts）

ステップ 4 （ユーザまたはメールボックスがあるユーザを作成する場合のみ）：[ユーザアカウントの作成時に CSV
フィールドを上書きする（Override CSV Fields When Creating User Accounts）]セクションで、適切なオプ
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。

UnityConnection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、
[ContactTemplateAlias]カラムヘッダーがエクスポートに含まれないため、必要に応じて、手動
でこのカラムヘッダーを作成して手動でデータを入力する必要が生じることがあります。

（注）
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ステップ 6 [エラーログファイル名（FailedObjects Filename）]フィールドに、失敗したオブジェクトのレポートファ
イルの名前を入力します。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によって選択オブジェクトの設定が開始され、操作が完了すると概要ページが表示されま
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 theFailedObjects
File）]を選択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
の修正に関する詳細については、エラーオブジェクトファイルを使用したエラーの修正, （311
ページ）を参照してください。

入力 CSV ファイルの構築
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ファイルを短時間で作成するには、BATを使用して該当するユーザのタイプ、連絡先、
システム同報リスト、システム同報リストメンバー、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、生成された出力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の作成に使用するCSVファイルを示します。例に示されている
ように、このファイルを作成するには、まずボイスメールユーザをCSVファイルにエクスポート
し、不要な列とデータをファイルから削除し、TemplateAlias列と該当するデータを追加する必要
があります。

DisplayNameは省略可能なフィールドであり、一部のユーザではこのフィールドのデータが欠
落しています。

（注）

ボイスメールユーザの作成に使用する 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

出力 CSVファイルを編集する場合も、CSVファイルを一から作成する場合も、BATと一緒に使
用する有効な入力CSVファイルを作成するには次のガイドラインとBATの必須および任意のCSV
フィールド, （355ページ）の項にある表に従ってください。
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• CSVファイルの 1行目には、各カラムのデータの種類を識別するカラムの見出しを含めてく
ださい。以降の行には、インポートするデータを格納します。

• CSVファイルでは、1行目のカラム見出しを含めて各行のデータをそれぞれカンマで区切り
ます。このファイルでは、タブ、スペース、またはセミコロンを使用して値を区切らないで

ください。

•データはカラムの見出しと同じ順序に並ぶ必要がありますが、カラムの順序は重要ではあり
ません。

• BATで無視すべきカラムがCSVファイルに含まれている場合は、カラムの見出しを「Junk」
にします。

•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、それを引用符で囲んで指
定します。

外部サーバとの相互作用で問題が発生する可能性があるため、CSVファイルのデータには二重引
用符を含めないようにしてください。データに二重引用符が含まれている場合は、二重引用符そ

れぞれの横に二重引用符を 1つ追加します。たとえば、「My "Spare Phone"」というデータの場
合、「My ""Spare Phone""」と入力します。

•カラムの見出しは大文字と小文字を区別しませんが、BATの必須および任意の CSVフィー
ルド,（355ページ）の項にある表に示されている通りの綴りを使用してください。操作に該
当せず（N/A）として指定されたカラムは、無視されます。

•（Unity Connection構成にのみ該当）。ユーザアカウントを作成する場合、CSVフィールド
テーブルにある任意フィールドの多くがユーザテンプレートで定義されている設定に対応し

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）、着信転送、およびメッセージ通知設定が含まれています。特定のユーザ設定
のデータが CSVファイルに含まれていない場合は、必須フィールドの TemplateAliasで指定
したユーザテンプレートの設定が BATによって使用されます。このことから、CSVファイ
ルに任意のカラムヘッダーを追加する前に、ユーザテンプレートの設定を確認してくださ

い。任意フィールドの値がCSVファイルに含まれておらず、テンプレートにデフォルト値が
指定されていない場合、この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、null）に設定する場合は、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件を超えるレコードを含めないでください。

エラーオブジェクトファイルを使用したエラーの修正

BATの実行時には、処理に失敗した各レコード、およびレコードが正しく処理されなかった理由
が、失敗したオブジェクトの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、1件目のレコードの Countryフィールドに無効なエントリが含まれており、2件目のレコー
ドには、ボイスメールユーザテンプレートではないテンプレートが指定されています。
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Alias, City, PostalCode, State, Country, TemplateAlias

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のあるユーザを作成すると、次の失敗したオブ

ジェクトの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 [失敗の理由（FailureReason）]カラムが最初のカラムの前
に追加されます。

エラーを修正するには、失敗したオブジェクトのファイルを次の手順で編集し、名前を変更して、

BATを再実行する際の入力ファイルとして使用します。

問題がある各レコードについて、CSVファイルのデータで発生した問題の種類によっては、BAT
で複数のエラーが報告される場合も、最初に発生したエラーのみが報告される場合もあります。

したがって、エラーを修正した後でデータを再度処理すると、BATによって同じレコードで追加
のエラーが検出される場合があります。このため、エラーをすべて検出して修正するまでに、修

正手順（ツールの実行とエラーの修正）を複数回実行する必要が生じることがあります。

エラーオブジェクトファイルを使用したエラーの修正

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）]を選択すると、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 このファイルを開き、各レコードの [FailureReason]カラムの情報を参照して、データの問題をすべて修正
します。

ステップ 3 [FailureReason]カラムを削除するか、またはヘッダーを「junk」に変更します。
ステップ 4 データの編集が完了したら、ファイルを CSVファイルとして新しい名前で保存します。
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、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のファイルが上書きされます（ただし、このツー
ルを実行するたびに新しいファイル名を指定すると、上書きされません）。

（注）

ステップ 6 レコードでエラーが発生しなくなるまでこの手順を繰り返します。

[一括管理ツール（Bulk Administration Tool）]ページから移動した場合は、このページに戻り、
[最後の操作を表示（Display Last Operation）]ボタンを選択すると、前回の操作の出力ファイル
へのリンクが表示され、選択できるようになります。前回よりも前の失敗したオブジェクトの

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 viewactivelog
cuc/<filename>」を使用して、失敗したオブジェクトのファイルを表示できます。CLIコマンド
の使用法の詳細については、『CiscoUnified CommunicationsOperating SystemAdministrationGuide
for Cisco Unity Connection』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から入手可能
です。

（注）
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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たキーマッピングを編集できます。これらの各カンバセーションは、

Cisco Unity Connection Administrationの [電話メニュー（Phone Menu）]ページで個々のユーザまた
はユーザテンプレートに割り当てられます。その中には、カスタマイズ可能な 8つのメニューが
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がありません。

1～ 3個のキーによるシーケンスを、メインメニュー、[メッセージ再生（Message Playback）]メ
ニュー（メッセージヘッダー、本文、およびフッターを個別にマッピング可能）、[メッセージ後
（After Message）]メニュー、[設定（Settings）]メニュー、[メッセージ設定（Message Settings）]
メニュー、および [設定（Preferences）]メニューの任意の定義済みオプションに割り当てること
ができます。メニューごとに、音声再生するオプションおよび再生す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の使用

カスタムキーパッドマッピングツールは、カスタマイズ可能な8つのカンバセーションメニュー
をそれぞれ表す、8つのタブに分かれています。各メニュータブでは、次のような処理を実行で
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、メニューで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が音声再生されるかどうかを設定します。オプションにはキーを割り
当てても、メニューではオプションが再生されないように設定することもできます。そのメ

ニューではオプションが引き続き有効で、割り当てられているキーが押された場合に Unity
Connectionは適切に対応しますが、メニューではユーザに対してオプションが再生されませ
ん。

•メニュー項目がユーザに示される順序を設定します。そのためには、並べ替える行のオプ
ションボタンを選択してから、上向きまたは下向き矢印を使用するか、または[移動先（Move
To）]ボタンを使用して、メニュー項目の順序を変更します。ツールにオプションが表示さ
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れる順序は、電話機でユーザに示される順序になります。各オプションにどのキーがマッピ

ングされているかは関係ありません。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで [ツール（Tools）]を展開して、[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 CustomKeypadMappings）]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では 6つのカスタムキーパッドマッピングがサポートされていま
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 Custom Keypad Mappings）]ページで、該当するタブを選択
し、キー割り当てを変更するメニューを選択します。

ステップ 4 必要に応じて、キー割り当てを変更します（割り当て可能なエントリのガイドラインについては、キーを

メニューオプションに割り当てるためのガイドライン, （314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が、新しいキーマッピング

設定に従うようになります。

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から 5を繰り返します。

キーをメニューオプションに割り当てるためのガイドライン

•使用可能な文字は 0～ 9、*、#、または空白だけです。

•メニューオプションごとに最大 3桁の数字を使用できます。

• 1つのメニュー内で、重複するキーエントリは使用できません（たとえば、メインメニュー
の [新規メッセージを再生（Hear New Messages）]と [メッセージを送信（Send a Message）]
の両方にキー「1」をマッピングすることはできません。ただし、メインメニューの [新規
メッセージを再生（Hear New Messages）]と、[設定（Settings）]メニューの [グリーティン
グ（Greetings）]の両方にキー「1」をマッピングすることはできます）。

•キー割り当てを空白のままにすると、メニューで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、[メニューでオプションとして読み上げ（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、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が、新しい
キーマッピング設定に従うようになります。
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既存のカンバセーションマッピングに合わせたキーパッドマッピングの設定

既存のカンバセーションのキーマッピングに合わせて、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（Optional Conversation 1）]のマッピングに置き換えることがで
きます。この方法を使用すると、既存のカンバセーションに少しだけ変更を加える場合に、全オ

プションを手動でマッピングし直す必要がなく便利です。

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ツール（Tools）]を展開して、[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 CustomKeypadMappings）]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 Mappings）]ページの任意のタブで、[すべ
てのタブのマッピングをリセット（ResetMappings onAll Tabs To）]リストから、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マッピングに置き換えるかどう

かの確認を求められた場合は、[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ツールは、カスタマイズ可能な8つのカンバセーションメニュー
をそれぞれ表す、8つのタブに分かれています。[メッセージ再生（Message Playback）]メニュー
は 3つのタブで表示されます。これは、メッセージが異なる 3つの部分（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）で構成されているためです。これら 3つのタブの
オプションはまったく同じですが、一部はオプションとキーのマッピングを変えることができま

す。

[メインメニュー（Main Menu）] タブ
メインメニューは、ユーザがサインインしてメッセージ件数を確認（該当する場合）した直後に

再生されます。

マッピング可能なオプションのリストについては、以下の表を参照してください。

表 11：[メインメニュー（Main Menu）] タブ

説明オプション

新規（未読）メッセージスタックに移動します。新規メッセージを再生（Play
New Messages）
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説明オプション

[メッセージを送信（Send Message）]メニューに移動します。メッセージを送信（Send a
Message）

開封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

除済みメッセージを確認することもできます。

古いメッセージを確認

（Review Old Messages）

グリーティング、転送ルール、緊急連絡先番号の設定を変更する

[設定（Settings）]メニューに移動します。このメニューから、各
個人のメッセージ設定や個人設定にもアクセスできます。

セットアップオプションを

変更（Change Setup
Options）

発信者の番号または名前をコールすることによって新しいメッセー

ジを検索できる、メッセージロケータ機能に移動します。

このオプションが示されるのは、[電話メニュー（Phone Menu）]
ページで各ユーザに対して [メッセージロケータでメッセージを検
索（Finding Messages With Message Locator）]機能が有効に設定さ
れている場合だけです。

メッセージの検索（Find
Messages）

現在および今後の会議の時間、主催者、議題のリストを表示しま

す。

Cisco Unified MeetingPlaceおよび Cisco Unified MeetingPlace Express
の会議の場合、ユーザには、現在開かれている会議に参加するか

どうかを選択するオプションが示されます。

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）

会議のリスト（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件数を示し

ます。

ユーザには、それらのメッセージを再生するかどうかを選択する

オプションが示されます。

外部電子メールメッセージ

（Play External Messages）

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、内線番

号が割り当てられたコールハンドラのグリーティングを変更でき

ます。

[役割の編集（Edit Roles）]ページでグリーティング管理者の役割
が割り当てられているユーザは、すべての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の役割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。

コールハンドラのグリー

ティング管理（Manage Call
Handler Greetings）

ユーザシステム転送カンバセーションにアクセスして、その転送

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。

番号呼び出し（Call a
Number）
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説明オプション

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

きます。

このオプションを使用できるのは、[メッセージ送信の設定（Send
Message Settings）]ページで各ユーザに対して [ブロードキャスト
メッセージを送信する（Send Broadcast Message）]または [ブロー
ドキャストメッセージを更新する（Update BroadcastMessage）]の
設定が行われている場合だけです。

ブロードキャストメッセー

ジの管理（ManageBroadcast
Messages）

メインメニューをもう一度再生します。メニューオプションを繰り

返す（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、メールボックスを終了すると、ガイダンスコー

ルハンドラに移動します。ただし、各ユーザの [電話メニュー
（PhoneMenu）]ページの [カンバセーション終了後（WhenExiting
the Conversation）]設定を変更することで、終了時の動作をカスタ
マイズすることもできます。

キャンセルまたはバック

アップ（Cancel or BackUp）

ユーザが、タッチトーンカンバセーショ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。

•タッチトーンカンバセーションの再生中に対応するキーを押
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。

•音声認識カンバセーションの再生中に対応するキーを押すと、
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。

この切り替えは、再び切り替えを行うまで、またはコールが終了

するまで持続します。

ビデオコールの場合、切り替えキーはサポートされず、

Unity Connection 10.0(1)以降では常にタッチトーンカン
バセーションを再生します。

（注）

電話キーパッドとボイスコ

マンドの切り替え（Switch
Between Using the Phone
Keypad and Using Voice
Commands）

アクティブ化と再録音によってユーザがオプショングリーティン

グを変更するのを許可します。

ビデオコールの場合、ユーザがメインメニューオプションを聞い

て該当するキーを押したときに、Unity Connectionがオプションビ
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

画するか尋ねます。各ユーザへのオプショングリーティング有効

化の詳細については、ビデオメッセージングを設定するためのタ

スク一覧, （251ページ）の項を参照してください。

オプショングリーティング

の変更（Change Alternate
Greeting）
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[メッセージ再生メニュー（Message Playback Menu）] タブ
[メッセージ再生メニュー（Message Playback Menu）]タブに表示される [メッセージヘッダー
（MessageHeader）]タブ、[メッセージ本文（MessageBody）]タブ、[メッセージフッター（Message
Footer）]タブを使用すると、カンバセーション設定（TUIでのメッセージヘッダーのスピードと
音量の定義など）をカスタマイズできます。UnityConnectionユーザカンバセーションで再生され
るメッセージは、3つの部分（ヘッダー、本文、フッター）に分かれています。デフォルトでは、
メッセージヘッダーに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、実際に録

音されたメッセージです。メッセージフッターはタイムスタンプです。

ヘッダーおよびフッター部分の内容は、[再生メッセージの設定（PlaybackMessageSettings）]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、削除することができます。これらの設定は、[再生メッセージの
設定（Playback Message Settings）]ページの [各メッセージの再生前にアナウンス（Before Playing
EachMessage, Play）]セクションの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
については、メッセージの後にタイムスタンプを再生するというオプションもあります。タイム

スタンプは、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、[再生メッセージの設定（PlaybackMessage Settings）]ページの [各メッセージの再生後
にアナウンス（After Playing Each Message, Play）]セクションのチェックボックスによって制御さ
れます。タイムスタンプをメッセージの後で再生しないことを選択した場合、メッセージにフッ

ターが付かなくなります。Unity Connectionでは、[各メッセージの再生後にアナウンス（After
Playing Each Message, Play）]セクションに、メッセージの送信時刻とメッセージ時間に加えて、
送信者情報、内線番号または ANI、およびメッセージ番号が表示さ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対応したタブがそれぞれ含

まれています。ベストプラクティスとして、これらの 3つの部分すべてで各オプションに同じ
キーをマッピングしてください。ただし、同じキーを別々の操作にマッピングした方が便利な場

合もあります。たとえば、メッセージヘッダーの再生中に「1」キーを押してメッセージ本文の
先頭にスキップし、さらにメッセージ本文の再生中に「1」キーを押してメッセージフッターに
スキップする場合などです。

新規メッセージ、開封済みメッセージ、および削除済みメッセージを再生するときには、共通の

メッセージ再生キーマッピングが使用されます。これらのメッセージスタックごとにそれぞれの

マッピングが存在するわけではありません。キーマッピングの設定を決める際には、この点に留

意してください。メッセージを新規（未読）または開封済み（既読）としてマークするようなオ

プションでは特に注意が必要です。

[メッセージ再生（Message Playback）]の各オプションは、電話機ではメニュー形式で再生されま
せんが、ユーザが [ヘルプ（Help）]オプションにマッピングされたキーを押した場合にリストさ
れます。カスタムキーパッドマッピングツールを使用すると、ヘルプで再生される項目を設定

できます。

マッピング可能なオプションのリストについては、以下の表を参照してください。
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表 12：[メッセージ再生メニュー（Message Playback Menu）] 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移動します。メッセージを繰り返す

（Repeat Message）

次のメッセージにスキップして、現在のメッセージに開封済みの

マークを付けます。

保存（Save）

現在再生中のメッセージを削除します。

メッセージは、ユーザのサービスクラスに応じて、削除済みアイ

テムフォルダに移動されるか、完全に削除されます。

削除（Delete）

現在再生中のメッセージの再生速度を下げます。マッピングされて

いるキーを押すと、メッセージの再生速度が 50%低下します。

[システム設定（System Settings）] > [詳細設定
（Advanced）] > [カンバセーションの設定（Conversation
Configuration）]ページの、[ユーザによる再生速度および
音量変更の保存（Save Speed and Volume Changes Made by
User）]設定が有効になっている場合は、最後に変更され
た再生速度が、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（Slow
Playback）

現在再生中のメッセージの再生速度を上げます。マッピングされて

いるキーを押すと、メッセージの再生速度が 50%増加します。も
う一度そのキーを押すと、メッセージの再生速度が 100%増加しま
す。

[システム設定（System Settings）] > [詳細設定
（Advanced）] > [カンバセーションの設定（Conversation
Configuration）]ページの、[ユーザによる再生速度および
音量変更の保存（Save Speed and Volume Changes Made by
User）]設定が有効になっている場合は、最後に変更され
た再生速度が、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（Fast
Playback）

現在再生中の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。

[システム設定（System Settings）] > [詳細設定
（Advanced）] > [カンバセーションの設定（Conversation
Configuration）]ページの、[ユーザによる再生速度および
音量変更の保存（Save Speed and Volume Changes Made by
User）]設定が有効になっている場合は、最後に変更され
た再生速度が、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

（Reset Speed to Default）
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説明オプション

現在再生中のメッセージの音量を 3つの音量レベル（標準、大、
小）の間で変更します。[システム設定（System Settings）] > [詳細
設定（Advanced）] > [カンバセーションの設定（Conversation
Configuration）]ページの、[ユーザによる再生速度および音量変更
の保存（Save Speed and Volume Changes Made by User）]設定が有効
になっている場合は、最後に変更された再生音量が、ユーザのデ

フォルトの再生音量として保存されます。

音量を変更する（Change
Volume）

現在再生中の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。

[システム設定（System Settings）] > [詳細設定
（Advanced）] > [カンバセーションの設定（Conversation
Configuration）]ページの、[ユーザによる再生速度および
音量変更の保存（Save Speed and Volume Changes Made by
User）]設定が有効になっている場合は、最後に変更され
た再生音量が、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（Reset
Volume to Default）

現在再生中のメッセージの音量を下げます。

[システム設定（System Settings）] > [詳細設定
（Advanced）] > [カンバセーションの設定（Conversation
Configuration）]ページの、[ユーザによる再生速度および
音量変更の保存（Save Speed and Volume Changes Made by
User）]設定が有効になっている場合は、最後に変更され
た再生音量が、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（Quieter
Playback）

現在再生中のメッセージの音量を上げます。

[システム設定（System Settings）] > [詳細設定
（Advanced）] > [カンバセーションの設定（Conversation
Configuration）]ページの、[ユーザによる再生速度および
音量変更の保存（Save Speed and Volume Changes Made by
User）]設定が有効になっている場合は、最後に変更され
た再生音量が、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（Louder
Playback）

メッセージの再生を一時停止するか、すでに一時停止されている

メッセージの再生を再開します。

一時停止/再開
（Pause/Resume）

現在再生中のメッセージを巻き戻します。

デフォルトでは、メッセージが5秒間巻き戻されます。巻き戻しの
時間は [再生メッセージの設定（PlaybackMessageSettings）]ページ
で調整できます。

巻き戻し（Rewind）
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説明オプション

現在再生中のメッセージを早送りします。

デフォルトでは、メッセージが5秒間早送りされます。早送りの時
間は [再生メッセージの設定（PlaybackMessageSettings）]ページで
調整できます。

早送り（Fast-Forward）

[メッセージ後（After Message）]メニューに直接移動します。メッセージ後のメニューに

スキップ（Skip to the After
Message Menu）

スタック内の次のメッセージにスキップして、メッセージをそのま

まの状態にしておきます。新規のメッセージをスキップすると、未

読として保存されます。開封済みのメッセージをスキップすると、

開封済みのままになります。削除済みのメッセージをスキップする

と、削除済みのままになります。

メッセージをスキップして

そのまま保存（Skip
Message, Save As Is）

スタック内の次のメッセージにスキップして、メッセージに新規の

マークを付けます。このオプションを選択すると、開封済みまたは

削除済みのメッセージの再生がスキップされた場合、そのメッセー

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。

新規メッセージとして保存

する（Save as New）

現在のスタック（新規、開封済み、または削除済みメッセージ）内

のメッセージ番号の入力をユーザに求め、そのメッセージに直接移

動します。多数のメッセージを持つユーザの場合、この機能はス

タック内を前後に移動するときに便利です。

このオプションが示されるのは、[システム設定（SystemSettings）]
> [詳細設定（Advanced）] > [カンバセーション（Conversation）]
ページで、[メッセージへの移動を許可する（EnableGo toMessage）]
設定が有効になっている場合だけです。

番号でメッセージを再生す

る（Play Message By
Number）

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（Go
to Previous Message）

スタック内の次のメッセージに移動します。直前に再生されていた

メッセージの状態（新規、開封済み、削除済み）は変化しません。

[次のメッセージに移動（Go to Next Message）]は、[メッセージを
スキップしてそのまま保存（SkipMessage, Save As Is）]オプション
と同じ機能を持ちます。

次のメッセージに移動（Go
to Next Message）
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説明オプション

メッセージの再生を終了し、1つ上のメニューレベルに移動しま
す。新規メッセージまたは開封済みメッセージを再生していたユー

ザは、メインメニューに移動します。削除済みメッセージを再生

していたユーザは、削除済みメッセージのオプションメニューに

移動します。

キャンセルまたはバック

アップ（Cancel orBackUp）

メッセージの送信者に返信します。返信は送信者だけに送られま

す。元のメッセージの他の受信者には送られません。

このオプションを使用できるのは、他のユーザからメッセージが届

いた場合だけです。外部発信者からのメッセージには返信できませ

ん。

返信（Reply）

メッセージのすべての受信者に返信します。全員に返信する（Reply to
All）

メッセージの再生を終了し、メールボックスからログアウトして、

メッセージを残した人にユーザを転送します。この機能はLiveReply
とも呼ばれます。このキーオプションを使用して、ユーザおよび

識別できない発信者の両方にコールを返すことができます。

このオプションを使用できるのは、[ユーザはコールを発信するこ
とによって他のユーザからのメッセージに応答できる（Users Can
Reply to Messages from Other Users by Calling Them）]または [ユーザ
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
CallingThem）]設定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だけです。

送信者を呼び出す（Call the
Sender）

メッセージを他のユーザまたは同報リストに転送できます。メッセージを転送する

（Forward Message）

元のボイスメッセージを転送し、以前の転送でメッセージに追加

された可能性のある転送済みの音声コメントをすべて削除します。

元のメッセージを転送する

（Forward Original
Message）

メッセージフッターの先頭に移動します。

[再生メッセージの設定（PlaybackMessage Settings）]ページでユー
ザに対して [各メッセージの再生後にアナウンス（After PlayingEach
Message, Play）]オプションが有効になっていない場合にこれらの
オプションを選択すると、メッセージの最後にスキップして、[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（Skip to
End）
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説明オプション

メッセージ本文の先頭に移動し、メッセージを再び再生します。

メッセージヘッダーに対してこのオプションにキーを割り当てた

場合は、ヘッダーをスキップしてメッセージに直接ジャンプできま

す。

再度メッセージを再生する

（Replay Message）

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（外部発信者宛ての場合は ANIを含む）やメッセージの
送信時刻などが含まれます。

メッセージプロパティを再

生する（Play Message
Properties）

メールボックスからログアウトして、オペレータコールハンドラ

に移動します。メッセージの状態は変化しません。

演算子（Operator）

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では、ユーザに対する音声案内として「最初のメッセー
ジ（First message）」というプロンプトが再生されます。

最初のメッセージに移動

（Go to First Message）

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では、ユーザに対する音声案内として「最後のメッセー
ジ（Last message）」というプロンプトが再生されます。

最後のメッセージに移動

（Go to Last Message）

現在のメッセージの受信者をすべてリストします。メッセージ受信者のリスト

（List Message Recipients）

受信したメッセージの優先度フラグを、緊急と標準の間で切り替え

ます。

受信したすべてのメッセージの中から優先度の高いメッセージを識

別する必要がある場合は、この機能を使用すると便利です。デフォ

ルトでは、Unity Connectionは緊急とマークされたメッセージを先
に再生します。

緊急フラグの切り替え

（Toggle Urgency Flag）

メッセージをファクス機に送信します。このオプションは、ファク

スメッセージ、およびファクス機に送信可能な添付ファイルを持

つメッセージに対して使用できます。

このオプションを使用できるのは、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だけです。

印刷目的でファクスに送信

（Send to Fax Machine for
Printing）

キーにマッピングされ、[ヘルプでオプションとして読み上げ（Option
Voiced in Help）]チェックボックスがオンになっている、すべての
オプションに関するヘルプを再生します。

ヘルプ（Help）

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。互換形

式のファイルは再生されるか、読み取られます。

メッセージ添付ファイルを

再生（Play Message
Attachments）

システムアドミニストレーションガイド

323

ツール

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



[メッセージ後のメニュー（After Message Menu）] タブ
[メッセージ後（After Message）]メニューは、メッセージの再生が終わった後で再生されます。

マッピング可能なオプションのリストについては、以下の表を参照してください。

表 13：[メッセージ後のメニュー（After Message Menu）] タブ

説明オプション

もう一度、メッセージをヘッダーから再生します。メッセージを繰り返す

（Repeat Message）

メッセージを開封済み（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。削除済みメッセージを再生している場合

にこのオプションを選択すると、そのメッセージは開封済みメッ

セージスタックに移動します。

保存（Save）

現在再生中のメッセージを削除します。

メッセージは、ユーザのサービスクラスに応じて、削除済みアイテ

ムフォルダに移動されるか、完全に削除されます。

削除（Delete）

メッセージの送信者に返信します。返信は送信者だけに送られま

す。元のメッセージの他の受信者には、返信が送られません。

このオプションを使用できるのは、他のユーザからメッセージが届

いた場合だけです。外部発信者からのメッセージには返信できませ

ん。

返信（Reply）

メッセージを他のユーザまたは同報リストに転送できます。メッセージを転送する

（Forward Message）

元のボイスメッセージを転送し、以前の転送でメッセージに追加さ

れた可能性のある転送済みの音声コメントをすべて削除します。

元のメッセージを転送する

（Forward Original
Message）

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。開封済みまたは削除済みメッセージを再生し

ている場合にこのオプションを選択すると、そのメッセージは新規

メッセージスタックに移動します。

新規メッセージとして保存

する（Save as New）

メッセージの先頭方向にジャンプします。

デフォルトでは、メッセージが 5秒間巻き戻されます。巻き戻しの
時間は [再生メッセージの設定（Playback Message Settings）]ページ
で調整できます。

巻き戻し（Rewind）
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説明オプション

メッセージをファクス機に送信します。このオプションは、ファク

スメッセージ、およびファクス機に送信可能な添付ファイルを持つ

メッセージに対して使用できます。

このオプションを使用できるのは、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だけです。

印刷目的でファクスに送信

（Send to Fax Machine for
Printing）

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（外部発信者宛ての場合はANIを含む）やメッセージの送信時刻
などが含まれます。

メッセージプロパティを再

生する（Play Message
Properties）

[メッセージ後（After Message）]メニューを終了し、1つ上のメ
ニューレベルに移動します。新規メッセージまたは開封済みメッ

セージを再生していたユーザは、メインメニューに移動します。削

除済みメッセージを再生していたユーザは、削除済みメッセージの

オプションメニューに移動します。

キャンセルまたはバック

アップ（Cancel or Back
Up）

[メッセージ後（After Message）]メニューのヘルプを再生します。ヘルプ（Help）

メールボックスからログアウトして、オペレータコールハンドラ

に移動します。メッセージの状態は変化しません。

演算子（Operator）

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。互換形

式のファイルは再生されるか、読み取られます。

メッセージ添付ファイルを

再生（Play Message
Attachments）

現在のスタック（新規、開封済み、または削除済みメッセージ）内

のメッセージ番号の入力をユーザに求め、そのメッセージに直接移

動します。多数のメッセージを持つユーザの場合、この機能はス

タック内を前後に移動するときに便利です。

このオプションを使用できるのは、[システム設定（SystemSettings）]
> [詳細設定（Advanced）] > [カンバセーション（Conversation）]ペー
ジで、[メッセージへの移動を許可する（Enable Go to Message）]設
定が有効になっている場合だけです。

番号でメッセージを再生す

る（Play Message By
Number）

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（Go
to Previous Message）

スタック内の次のメッセージに移動します。直前に再生されていた

メッセージの状態（新規、開封済み、削除済み）は変化しません。

[次のメッセージに移動（Go toNextMessage）]は、[メッセージをス
キップしてそのまま保存（Skip Message, Save As Is）]オプションと
同じ機能を持ちます。

次のメッセージに移動（Go
to Next Message）
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説明オプション

スタック内の次のメッセージに移動し、メッセージをそのままの状

態にしておきます。新規メッセージは未読として保存されます。開

封済みのメッセージは開封済みのままになり、削除済みのメッセー

ジは削除済みのままになります。

そのまま保存する（SaveAs
Is）

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では、ユーザに対する音声案内として「最初のメッセー
ジ（First message）」というプロンプトが再生されます。

最初のメッセージに移動

（Go to First Message）

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では、ユーザに対する音声案内として「最後のメッセー
ジ（Last message）」というプロンプトが再生されます。

最後のメッセージに移動

（Go to Last Message）

受信したメッセージの優先度フラグを、緊急と標準の間で切り替え

ます。

受信したすべてのメッセージの中から優先度の高いメッセージを識

別する必要がある場合は、この機能を使用すると便利です。デフォ

ルトでは、UnityConnectionは緊急とマークされたメッセージを先に
再生します。

緊急フラグの切り替え

（Toggle Urgency Flag）

メッセージの再生を終了し、メールボックスからログアウトして、

メッセージを残した人にユーザを転送します。この機能はLiveReply
とも呼ばれます。このキーオプションを使用して、他のユーザおよ

び識別できない発信者の両方にコールを返すことができます。

このオプションを使用できるのは、[ユーザはコールを発信すること
によって他のユーザからのメッセージに応答できる（UsersCanReply
to Messages from Other Users by Calling Them）]または [ユーザはコー
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
Them）]設定が有効になっているサービスクラスにユーザが割り当
てられている場合だけです。

送信者を呼び出す（Call the
Sender）

スタック内の次のメッセージにスキップして、メッセージをそのま

まの状態にしておきます。新規のメッセージをスキップすると、未

読として保存されます。開封済みのメッセージをスキップすると、

開封済みのままになります。削除済みのメッセージをスキップする

と、削除済みのままになります。

メッセージをスキップして

そのまま保存（Skip
Message, Save As Is）

現在のメッセージの受信者をすべてリストします。メッセージ受信者のリスト

（List Message Recipients）

メッセージのすべての受信者に返信します。全員に返信する（Reply to
All）

システムアドミニストレーションガイド

326

ツール

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



[設定メニュー（Settings Menu）] タブ
[設定（Settings）]メニューは、ユーザがメインメニューから [セットアップオプションを変更
（ChangeSetupOptions）]を選択したときに再生されます。マッピング可能なオプションのリスト
については、以下の表を参照してください。

表 14：[設定メニュー（Settings Menu）] タブ

説明オプション

ユーザはグリーティングを編集できます。グリーティング

（Greetings）

[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

（Message Settings）

[設定（Preferences）]メニューに移動します。初期設定

（Preferences）

ユーザは転送ルールを編集できます。転送設定（Transfer
Settings）

緊急連絡先電話番号を変更できます。

このオプションを使用できるのは、ユーザの [発信者入力の編集（Edit
Caller Input）]ページで、緊急連絡先番号に転送する発信者入力キーが、
管理者によって 1つ以上設定されている場合だけです。

緊急連絡先番号

（Alternate Contact
Numbers）

[設定（Settings）]メニューをもう一度再生します。メニューを繰り返す

（Repeat Menu）

[設定（Settings）]メニューのヘルプを再生します。ヘルプ（Help）

[設定（Settings）]メニューを終了し、1つ上のメニューレベル（メイン
メニュー）に移動します。

キャンセルまたはバッ

クアップ（Cancel or
Back Up）

アクティブ化と再録音によってユーザがオプショングリーティングを

変更するのを許可します。

ビデオコールの場合、ユーザがメインメニューオプションを聞いて該

当するキーを押したときに、Unity Connectionが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画するか尋

ねます。

オプショングリーティ

ングの変更（Change
Alternate Greeting）
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[メッセージ設定メニュー（Message Settings Menu）] 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。

マッピング可能なオプションのリストについては、以下の表を参照してください。

表 15：[メッセージ設定メニュー（Message Settings Menu）] タブ

説明オプション

メッセージ通知デバイスの設定を編集できます。メッセージ通知

（Message Notification）

ファクスを送信して印刷可能な、ファクス機の電話番号を変更できま

す。

ファクス転送（Fax
Delivery）

標準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

（Menu Style）

プライベート同報リストを編集できます。プライベート同報リスト

（Private Lists）

宛先指定優先リストを確認して、リストに名前を追加したり、リスト

から名前を削除することができます。

宛先指定優先リスト

（Addressing Priority
List）

[メッセージ設定（MessageSettings）]メニューをもう一度再生します。メニューを繰り返す

（Repeat Menu）

[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（Help）

[メッセージ設定（Message Settings）]メニューを終了し、1つ上のメ
ニューレベル（[設定（Settings）]メニュー）に移動します。

キャンセルまたはバック

アップ（Cancel or Back
Up）

[個人設定メニュー（Preferences Menu）] 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ます。

マッピング可能なオプションのリストについては、以下の表を参照してください。
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表 16：[個人設定メニュー（Preferences Menu）] タブ

説明オプション

ユーザは電話の PINを編集できます。

このオプションは、ユーザの [パスワードの設定の編集（EditPassword
Settings）]ページで [ユーザによる変更不可（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。

電話パスワードの変更

（Change Phone
Password）

名前を録音できます。

このオプションを使用できるのは、[名前の録音を許可する（Allow
Recording of Name）]オプションが有効になったサービスクラスに、
ユーザが割り当てられている場合だけです。

録音名を変更する

（Change Recorded
Name）

ディレクトリにユーザを登録するかどうかを選択できます。

このオプションを使用できるのは、[ディレクトリにリストされるか
どうかの選択をユーザに許可する（Allow Users to Choose to Be Listed
in theDirectory）]オプションが有効になったサービスクラスに、ユー
ザが割り当てられている場合だけです。

ディレクトリ一覧の変更

（Change Directory
Listing）

ユーザの代行内線番号を表示して削除できます。また、現在のコール

に使用している宛先番号を、代行内線番号として追加することもでき

ます（この番号がまだ代行内線番号として定義されておらず、

User-Defined or Automatically-Added Alternate Extensions規制テーブル
内のブロックパターンとも一致しない場合）。

ユーザが定義した代行内

線番号の編集（Edit
User-Defined Alternate
Extensions）

[設定（Preferences）]メニューをもう一度再生します。メニューを繰り返す

（Repeat Menu）

[設定（Preferences）]メニューのヘルプを再生します。ヘルプ（Help）

[設定（Preferences）]メニューを終了し、1つ上のメニューレベル（[設
定（Settings）]メニュー）に移動します。

キャンセルまたはバック

アップ（Cancel or Back
Up）

キーマップの文書化

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ファイルを作成するには、
ウォレットカードウィザードを使用できます。詳細については、ウォレットカードウィザード,
（334ページ）を参照してください。
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移行ユーティリティ
移行ユーティリティツールには、Cisco Unity 9.x以降から Unity Connection 12.xにユーザとメッ
セージをそれぞれ移行するためのユーザ移行ユーティリティおよびメッセージ移行ユーティリティ

が組み込まれています。ただし、大量のデータを素早く移行するには、Cisco Unified Backup and
Restore Application Suite（COBRAS）ツールを使用してください。COBRASではセキュアシェル
（SSH）サーバアプリケーションを設定する必要がないためです。

最初にユーザデータの移行を完了した場合は、メッセージだけを移行できます。（注）

移行ユーティリティへのアクセス

COBRASまたは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
Cisco Unityを Unity Connection 12.xに移行する手順を示すタスクの一覧については、『Install,
Upgrade, and Maintenance Guide for Cisco Unity Connection, Release 12.x』の「Maintaining Cisco Unity
Connection Server」の章を参照してください。このドキュメントは
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/install_upgrade/guide/b_12xcuciumg.html
にあります。

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。

文法統計ツール
文法統計ツールは、発信者の発音とシステムのオブジェクト名（ユーザ名、ユーザの別名、同報

リスト名など）を照合するためにUnityConnection音声認識カンバセーションで使用されるすべて
のダイナミック名前文法に関する情報を表示します。管理者がUnityConnectionシステム上の名前
を追加または変更した場合、文法にコンパイルされるまでは、この名前が音声認識カンバセーショ

ンで認識されません。

名前文法ごとに、最後に文法の再コンパイルが終了した時間、文法内の一意の項目の合計数、文

法の更新の保留があるかどうか、文法が現在再コンパイル中かどうかなどの情報が表示されます。

デフォルトで、UnityConnectionは次の場合に文法を再コンパイルします：管理者がシステム上の
名前オブジェクトを追加するかオブジェクト名を変更したとき（一括操作が進行中の場合は除き

ます。この場合、Unity Connectionは操作の完了を 10分間待ってから文法を再コンパイルしま
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す）、または 1分間に 5件を超える変更要求があった場合。文法が大きくなり、名前文法の再コ
ンパイル処理によって繁忙時の Unity Connectionサーバパフォーマンスに影響が出るようになっ
た場合は、（Voice Recognition Update Schedule）]（Cisco Unity Connection Administrationの [システ
ム設定（System Settings）] > [スケジュール（Schedules）]にある）デフォルトの [音声認識更新ス
ケジュールを編集して、UnityConnection音声認識トランスポートユーティリティが音声認識名前
文法を自動的に再構築できる時間と曜日を制限できます。このスケジュールでは、デフォルトで

すべての曜日と時間が有効になります。スケジュールを編集したものの、非アクティブ時にスケ

ジュールをオーバーライドしてすべての文法をただちに強制的に再コンパイルする必要がある場

合、または一括操作が開始した後の10分間の待機時間中に強制的に再コンパイルする必要がある
場合は、文法の統計ツールの [文法の再構築（Rebuild Grammars）]ボタンを選択します。

SMTP アドレスの検索
SMTPアドレス検索ツールでは、特定のオブジェクト（ユーザや同報リストなど）を、そのオブ
ジェクトの SMTPアドレスに基づいて検索できます。たとえば、それぞれ別のドメイン内に同じ
表示名が設定されたユーザが 2人いる場合、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。

依存関係の結果の表示
[依存関係の結果の表示（ShowDependencyResults）]ページを使用して、最新の依存関係の検索結
果を表示できます。

ユーザ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から
参照されている場合（たとえば、インタビューハンドラに残されたメッセージの受信者になるよ

うにユーザが設定されている場合や、着信コールをユーザの電話に転送するようにコールハンド

ラが設定されている場合）、依存するオブジェクトの設定を変更するまで、参照されるオブジェ

クトは削除できません。

削除するオブジェクトの依存関係を判断するには、オブジェクトタイプの検索ページで [依存関
係の表示（Show Dependencies）]オプションを選択します。このオプションによって、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が開始されます。依存関係の検索結果

から、依存オブジェクトへのリンクをたどって、依存関係をもう一度割り当てます。すべての依

存関係が再割り当てされると、オブジェクトを削除できるようになります。

検索するオブジェクトによっては、依存関係の検索に数分かかることがあります。検索の進行中

に別のページをブラウズした場合、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）] > [依存関係の結果の表示（Show Dependency Results）]の順に進むと、依存関係の検
索結果が表示されます。

その他の管理ツール
Unity Connection Administrationインターフェイスに表示されるツールに加え、Unity Connectionに
はシステムパフォーマンスをモニタするために使用できる以下のツールが用意されています。
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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ことで、Cisco UnityツールWebサイト（http://
ciscounitytools.com）で入手可能ないくつかの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。このサイトには、Cisco Unity Connectionのリリース間隔中に頻繁にユーティリ
ティのアップデートが掲載されます。

Cisco UnityツールWebサイトで提供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
け取れるように登録できます。http://ciscounitytools.comに移動し、[ここで登録（SignUpHere）]
を選択してください。

（注）

リモート管理ツール用のデータベースアクセスの有効化

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がデータベースにアクセスできるようにすると、システムがセキュ

リティリスクにさらされる可能性があります。したがって、アクセスの有効化には複数のセキュ

リティレイヤが関与します。

•リモートツールの実行には、RemoteAdministratorの役割が割り当てられたユーザのユーザ名
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、デフォルトで無効になっています。

1 人以上のユーザへの Remote Administrator ロールの割り当て

ステップ 1 CiscoUnity ConnectionAdministrationで、[ユーザ（Users）]を展開して、[ユーザ（Users）]を選択します。
ステップ 2 [ユーザの検索（Search Users）]ページで、適切なユーザアカウントを見つけます。

デフォルトのシステム管理者のユーザアカウントをリモートアクセスに使用しないでくださ

い。デフォルトのシステム管理者アカウントが認証試行の失敗回数超過によってロックされな

いように、別の管理ユーザアカウントを代わりに使用します。

（注）

ステップ 3 [ユーザの基本設定の編集（Edit User Basics）]ページの [編集（Edit）]メニューで [役割（Roles）]を選択
します。

ステップ 4 [役割の編集（EditRoles）]ページの [使用可能な役割（AvailableRoles）]フィールドで [RemoteAdministrator]
を選択し、上矢印を選択して [割当済みの役割（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ごとに、ステップ 2からステップ 5を繰り返しま

す。
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データベースプロキシサービスの開始

ステップ 1 CiscoUnityConnection Serviceabilityで、[ツール（Tools）]を展開し、[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 Database Proxyという行を検索
し、[有効化（Activate）]を選択します。

Cisco Unified Backup and Restore Application Suite（COBRAS）
Cisco Unified Backup and Restore Application Suite（COBRAS）は、Cisco Unity 4.0(5)以降または
Unity Connection 1.2からUnity Connection 12.x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か
ら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。

CiscoUnity 4.0(4)以前から移行するとき、何らかの理由でCiscoUnity 4.0(5)以降にアップグレード
できない場合は、UnityConnectionの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することができます。詳細については、移行

ユーティリティを参照してください。

COBRASツールを使用したテナントパーティショニング環境への移行では、パーティショニ
ングされていない Unity Connectionシステムまたはテナントパーティショニングされた Unity
Connectionシステムから管理者がデータをエクスポートできます。各シナリオと、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のリンクを参照してください。

（注）

COBRASまたはメッセージ移行/ユーザ移行ユーティリティを使用して Cisco Unityから、または
Unity Connection 7.xからUnity Connection 12.xに移行する手順を列挙したタスク一覧については、
『Install, Upgrade, and Maintenance Guide for Cisco Unity Connection, Release 12.x』
（https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/install_upgrade/guide/b_12xcuciumg.html）
の「Backing Up and Restoring Cisco Unity Connection Components」の章を参照してください。

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
アのアップデート通知を電子メールで受信できます。登録するには、http://www.cisco.com/cgi-bin/
Software/Newsbuilder/Builder/VOICE.cgiの [Cisco Voice Technology Group Subscription Tool]ページに
移動します。
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Cisco Utilities Database Link for Informix（CUDLI）
CiscoUtilities Database Link for Informix（CUDLI）ツールを使用すると、CiscoUnity Connectionデー
タベースをナビゲートしたり、特定のテーブルまたはカラムのデータの目的を調べたり、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。ストアドプロシージャも表示され

ます。また、カスタムクエリービルダーが含まれています。

このツールは、http://www.ciscounitytools.com/Applications/CxN/CUDLI/CUDLI.htmlでダウンロード
できます。ここで、トレーニングビデオとヘルプも参照できます。

Unity Connection User Data Dump（CUDD）
Unity Connection User Data Dump（CUDD）を使用して、ユーザに関する特定の情報をファイルに
エクスポートし、データベースユーティリティや Excelなど別のアプリケーションで表示または
インポートすることができます。データをエクスポートすると、ツールが自動的に、出力の各カ

ラムに含まれるデータ型をリストするヘッダー行を作成します。これによって、他のプログラム

へのインポートが簡単になります。

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参照してください。

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を使用すると、カスタムキーパッドマッピングを含む、任意の

Unity Connectionカンバセーションに基づくウォレットカードの PDFファイルを作成できます。
ウィザードのテンプレートには、UnityConnection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。ウィザー

ドは、指定されたカンバセーションに基づいて、適切なキーを入力します。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。

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、ヘルプを参照してください。
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ユーザアカウントおよびユーザテンプレート関連の設定
Cisco Unity Connection Administrationインターフェイスでは、ユーザテンプレートまたは特定の
ユーザアカウントに関連付けるパスワードや転送ルールなど、さまざまな設定を指定できます。

ユーザアカウントについては、ユーザ, （47ページ）の章を参照してください。ユーザテンプ
レートについては、ユーザテンプレート, （31ページ）の項を参照してください。

ユーザテンプレートの基本設定
[ユーザテンプレートの基本設定の編集（Edit User Template Basics）]ページでは、特定のユーザ
テンプレートに関連付けるエイリアスや名などの設定を指定できます。

ユーザの基本設定
[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
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際は、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は変更前のエイリアスに関する 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応答でき、それらの応答は自動的にユーザの新し

いエイリアスに到着します。

• 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、Active Directoryを
LDAPディレクトリとして使用している場合、[エイリアス（Alias）]フィールドにマッピン
グされる [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際に Unity Connectionに複製されます。こ
れにより、Unity Connectionは変更前のエイリアスに関する SMTPプロキシアドレスも自動
的に作成します。

ActiveDirectory以外のLDAPディレクトリを使用している場合、[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、そのユーザは LDAPに統
合されないユーザに変換されます。

注意

次の設定では、[エイリアス（Alias）]（Cisco Unified Communications Manager Administrationでは
[ユーザ ID（User ID）]）や [名（First Name）]などのフィールドを編集できません。
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• Cisco Business Editionで、Unity Connectionユーザが Cisco Unified CMアプリケーションユー
ザと統合される場合。上記のフィールドは、Cisco Unified CM Administrationでのみ編集でき
ます。

• Unity ConnectionまたはCiscoBusiness 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る場合。上記のフィールドは LDAPディレクトリでのみ編集
できます。

LDAPディレクトリに照らしてUnity ConnectionWebアプリケーションユーザ
名とパスワードを認証するようUnityConnectionが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は変更できません。

（注）

• Unity Connectionで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
バ以外のサーバでは、ユーザのフィールドをいずれも編集できません。この場合、ユーザア

カウントが作成されたサーバ上でユーザ設定を編集してください。

メールボックスストア間でのメールボックスの移動の詳細については、LDAP, （189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が、作成した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によって、
次の要素が決まります。

•ユーザアカウントを管理する認証規則。

•ユーザのパスワードまたは PiNが管理者によってロックされた場合に、パスワードまたは
PINのロックアウトが実施される期間。

•ユーザのパスワード変更設定（ユーザにパスワードの変更を許可するか、次のサインイン時
にパスワードを変更することを要件とするか）。

•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。

•失敗したサインインの回数、最後に失敗したサインインの時刻、およびロックアウトが実施
される期間。

ユーザ電話機 PIN の保護と変更
不正アクセスや不正通話から Unity Connectionを保護するには、すべてのユーザに一意の電話機
PINを割り当てる必要があります。さらに、各 PINを 6文字以上で容易に推測できないものにす
る必要があります。
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Unity Connectionエンドユーザアカウント（メールボックスのあるユーザ）を作成した後に、
それらのアカウントに固有のPINを割り当てるには、PINの固有文字列が格納されたCSVファ
イルとともに Bulk Password Editツールを使用し、PINを一括適用します。Bulk Password Edit
ツールは、Windowsベースのツールです。http://www.ciscounitytools.com/Applications/CxN/
BulkPasswordEdit/BulkPasswordEdit.htmlでツールをダウンロードし、ヘルプを参照してくださ
い。

（注）

Unity Connection と Cisco Unified CM の間の PIN 同期
Unity Connectionの PIN同期機能を使用すると、管理者は、Cisco Unity Connectionボイスメール、
Extension Mobility、開催中の会議、およびモバイルコネクトにユーザがアクセスするための共通
PINを Unity Connectionで保持するように設定できます。この機能を使用すると、ユーザが Unity
Connectionのボイスメール PINを更新した場合、その PINは Cisco Unified CM上の対応するユー
ザアカウントと自動的に同期され、その逆の場合も同様です。PIN同期は、Cisco Unified CM
11.5(1)以降でのみサポートされています。

この機能を有効にするには、CiscoUnity ConnectionAdministrationの [AXLサーバの編集（Edit AXL
Servers）]ページで [プライマリ AXLサーバでエンドユーザ 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、次の点を確認してください。

• Cisco Unity Connection上のユーザのエイリアスは、Cisco Unified CM上のユーザ IDと同じで
なければなりません。そうでない場合、AXLサーバあるいは LDAPを介してユーザを Cisco
Unified CMに統合する必要があります。

•エラー状態となる可能性を軽減するには、CiscoUnityConnection上の認証規則をCiscoUnified
CM上のクレデンシャルポリシーと同じにする必要があります。

認証規則について詳しくは、『Security Guide for Cisco Unity Connection Release 12.x』の
「Passwords, PINs, andAuthenticationRuleManagement」の章を参照してください。このガイド
は https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/security/b_12xcucsecx.html
から入手できます。

PINが正常に同期されるように、Cisco Unified CMのパブリッシャサーバが稼働中であること
を確認してください。

（注）

Unity Connection で PIN 同期を設定するためのタスク一覧
Unity Connectionで PIN同期機能を設定するには、次の手順に従います。
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• Cisco Unity Connection Administrationで [テレフォニー統合（Telephony Integrations）] > [電話
システム（PhoneSystem）]に移動し、ユーザ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設定（Phone System Basics）]ページで、[編集（Edit）] > [Cisco
Unified Communications Manager AXLサーバ（Cisco Unified Communications Manager AXL
Servers）]に移動します。[AXLサーバの編集（Edit AXL Servers）]ページで、有効なユーザ
名とパスワードを使用してプライマリAXLサーバを設定します。この機能はセカンダリAXL
サーバには適用されません。

AXLサーバの設定方法について詳しくは、「テレフォニー統合」の章の「Unity Connection
での AXLサーバの設定」を参照してください。

• AXLサーバを設定した後、[AXLサーバ（AXL Servers）]セクションで [テスト（Test）]を
選択し、AXLサーバが稼働中であることを確認します。

•同じページで [プライマリ AXLサーバでエンドユーザ 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
（CertificateManagement）]に移動します。[証明書の検索/一覧表示（Find andListCertificates）]
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、Cisco Unified CM用の有効な証明書を Cisco Unity Connectionの tomcat-trustにアッ
プロードします。

AXLサーバの証明書検証エラーを無視するには、[AXLサーバの編集（Edit AXL Server）]
ページで [証明書エラーを無視する（Ignore Certificate Errors）]チェックボックスをオンにし
ます。

証明書の詳細については、『CiscoUnified CommunicationsOperating SystemAdministrationGuide
for Cisco Unity Connection Release 12.x』の「Security」の章を参照してください。このドキュ
メントは、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/os_administration/
b_12xcucosagx.htmlにあります。

Cisco Unified CM の PIN 同期設定

Cisco Unified CMで PIN同期機能を設定するには、次の手順に従います。

• PIN同期を有効にするには、まず、Cisco Unified OS Administrationページから Cisco Unity
Connectionの有効な証明書を Cisco Unified Communications Managerの tomcat-trustにアップ
ロードする必要があります。

• Cisco Unified CM内でアプリケーションユーザを作成するために、[ユーザの管理（Manage
Users）] > [アプリケーションユーザ（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の設定（ApplicationUserConfiguration）]ページで、
必須フィールドに値を入力し、[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

339

ユーザ設定

Unity Connection と Cisco Unified CM の間の PIN 同期

https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/os_administration/b_12xcucosagx.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/os_administration/b_12xcucosagx.html


[アプリケーションユーザの設定（ApplicationUserConfiguration）]ページで入
力するユーザ IDとパスワードは、CiscoUnityConnectionシステム管理者のユー
ザ名とパスワードと一致する必要があります。

（注）

• CiscoUnifiedCMで、[システム（System）] > [アプリケーションサーバ（Application Servers）]
に移動し、Cisco Unity Connection用に設定したアプリケーションサーバを選択します。[ア
プリケーションサーバの設定（Application Server Configuration）]ページの [使用可能なアプ
リケーションユーザ（Available Application User）]フィールドで、Cisco Unity Connection管
理者クレデンシャルを使用して作成したアプリケーションユーザを選択し、[選択されたア
プリケーションユーザ（Selected Application User）]に移動します。

[アプリケーションサーバの検索/一覧表示（Find and List Application Servers）]ページでCisco
Unity Connectionサーバが有効になっていない場合、Cisco Unity Connection用の新しいアプリ
ケーションサーバ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を追加する

方法について詳しくは、『SystemConfigurationGuide forCiscoUnifiedCommunicationsManager』
の「Integrate Applications, Configure Application Servers」の章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/
unified-communications-manager-callmanager/products-installation-and-configuration-guides-list.html
から入手できます。

• [アプリケーションサーバの設定（Application Server Configuration）]ページで、[エンドユー
ザ PIN同期を有効にする（Enable End User PIN Synchronization）]チェックボックスをオンに
してから、[保存（Save）]を選択します。

Cisco Unified CMで PIN同期を有効にする方法について詳しくは、『Release Notes for Cisco Unified
Communications Manager and IM& Presence Service, Release 11.5(1)』の「New and Changed Features」
の章にある「PIN Synchronization」を参照してください。このリリースノートは
http://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/cucm/rel_notes/11_5_1/cucm_b_release-notes-cucm-imp-1151.html
から入手できます。

テンプレートデフォルトに関するパスワードおよび PIN セキュリティ
の留意点

ボイスメール用または管理者ユーザ用のユーザテンプレートを準備する際には、次の点を考慮し

てください。

ボイスメールボックスアカウントがあるユーザ

ボイスメールユーザのWebアプリケーションパスワードとボイスメール PINは、インストール
時にデフォルトのボイスメールユーザテンプレートによって設定されるか、アカウントの作成時

に選択したユーザテンプレートの [パスワードの変更（Change Password）]ページのパスワードに
設定されます。

PINとパスワードをユーザと共有して、ユーザが Unity Connectionカンバセーションまたは Cisco
Personal Communications Assistant（Cisco PCA）にサインインできるように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

340

ユーザ設定

テンプレートデフォルトに関するパスワードおよび PIN セキュリティの留意点

http://www.cisco.com/c/en/us/support/unified-communications/unified-communications-manager-callmanager/products-installation-and-configuration-guides-list.html
http://www.cisco.com/c/en/us/support/unified-communications/unified-communications-manager-callmanager/products-installation-and-configuration-guides-list.html
http://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/cucm/rel_notes/11_5_1/cucm_b_release-notes-cucm-imp-1151/cucm_b_release-notes-cucm-imp-1151_chapter_010.html#CUCM_RF_C95A9CC7_00
http://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/cucm/rel_notes/11_5_1/cucm_b_release-notes-cucm-imp-1151.html


システムのセキュリティを強化するには、ユーザができるだけ早く PINとパスワードの両方を変
更すること、および PINとパスワードの複雑さのルールを適用することが必要です。

ボイスメールボックスアカウントがないユーザ

デフォルトWebアプリケーションパスワードが、作成した各管理アカウントに適用されます。管
理者ユーザがデフォルトの管理者ユーザ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、デフォルト管理者ユーザ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、ユーザテンプレート用の新しいデフォルトパスワードを入力してランダム生成文字列を

置き換えるか、新しく作成する管理者アカウントごとにパスワードを変更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には、管理者ができるだけ早くパスワードを変更すること、

およびパスワードの複雑さのルールを適用することが必要です。

パスワードの変更
ユーザ用のWebアプリケーションパスワードとボイスメール PIN設定を、そのユーザまたは関
連するユーザテンプレートの [編集（Edit）] > [パスワード設定（Password Settings）]ページで
変更できます。

Cisco Business Editionの場合、ユーザのボイスメール PINとWebアプリケーションパスワー
ドを Cisco Unified CM Administrationのユーザ管理ページから変更できます。

（注）

Unity Connectionが LDAPディレクトリに統合されている場合は、Webアプリケーションパス
ワードとパスワード設定（パスワード複雑度設定やパスワードの有効期限が切れているかどう

かなど）が LDAPサーバによって制御されます。

（注）

また、ユーザは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）パスワードの保護と変更
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の設定を、Cisco Unity Connection
Administrationで変更および指定することができます。

Cisco Unity Connection Administrationでは、Cisco PCAパスワードは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、次のプロパティを設定した固有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。

システムアドミニストレーションガイド

341

ユーザ設定

パスワードの変更



•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行内線番号が含まれていない。

• 1つの文字が 4回以上連続して使用（!Coooolなど）されていない。

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際には、次の点を考慮してください。

•ユーザはMessaging Assistantだけを使用して Cisco PCAパスワードを変更できます。

• Cisco PCAパスワードとUnity Connection電話機 PINは無関係であり、この 2つは同期されま
せん。初回登録時に電話機 PINの変更を求められたときに、ユーザが Cisco PCAパスワード
を変更することはありません。

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際に Cisco PCAパスワードを変更する必要があります。IMAPクライ
アントと Cisco PCAの間ではパスワードが同期されません。Cisco PCAパスワードを更新した後
に、ユーザが IMAPクライアントでボイスメッセージを受信できなくなった場合は、『User
Workstation Setup Guide for Cisco Unity Connection,』（リリース 12.x）の「Configuring an Email
Account to Access Cisco Unity Connection Voice Messages」の章にある「Troubleshooting IMAP Client
Sign-In Problems inCiscoUnityConnection」を参照してください。このガイドは https://www.cisco.com/
c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/user_setup/guide/b_12xcucuwsx.htmlから入手できます。

ロール
ユーザまたはユーザに関連付けられているユーザテンプレートの [役割の編集（EditRoles）]ペー
ジから、さまざまなロール（システムロールとカスタムロール）をユーザに割り当てることがで

きます。システムロールは Unity Connectionに用意されている定義済みのロールです。一方、カ
スタムロールは管理者が要件に応じて作成します。さまざまなロールと権限について詳しくは、

「ユーザ属性」の章のロール, （34ページ）を参照してください。

ユーザアカウントの設定を指定する際に、[役割の編集（EditRoles）]ページから、特定のユー
ザ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、そのユーザアカウントの権限と、管理者が実行できる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の到着時に、ユーザあたり最大 10個の内線番号
に関してメッセージ受信インジケータ（MWI）を設定できます。ユーザアカウントが追加される
と、Unity Connectionによって自動的にそのユーザのプライマリ内線番号でのMWIが有効になり
ます。
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Cisco Unity Connection Administrationでは、ユーザごとの [メッセージ受信インジケータ（Message
Waiting Indicators）]ページで、MWI設定を変更したり、MWI内線番号を追加または削除したり
することができます。

また、Cisco Unified CMでの SCCP統合または Cisco Unified CM 7.1以降での SIPトランク統合で
は、サポート対象の Cisco IP PhoneにUnity Connectionからメッセージカウントを送信することも
できます。

ユーザテンプレートに関する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、自動受付からユーザの電話機に転送されたコールをUnityConnectionがどのように
処理するかを指定します。着信転送設定に従い、UnityConnectionはコールを電話システムにコー
ルをリリースすることも、転送を管理することもできます。

UnityConnectionで転送を管理するように設定されている場合、間接コール用に通話保留および通
話の発信者名確認による追加のコールコントロールを提供できます。

•通話保留では、電話が通話中の場合、発信者に電話を切らずに待機するようUnityConnection
から依頼できます。UnityConnectionは、構成された設定に従って、キュー内の各発信者を管
理します。

通話保留キューにおける、キュー内の最初の発信者の待機時間のデフォルトは 25秒です。
待機時間を過ぎても発信者が保留されたままの場合、UnityConnectionは発信者に対して、引
き続き待機するか、メッセージを残すか、または他の内線番号に発信するかを尋ねます。発

信者が 1を押して保留を継続した場合、または、2を押してメッセージを残した場合は、ガ
イダンスに戻ります。通話保留が選択されなければ、有効になっているユーザグリーティン

グに発信者が転送されます。

•通話の発信者名確認を使用すると、UnityConnection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。ユーザは発信者を確認し、複数のユーザで 1台の電話機を使用し
ている場合、通話相手を確認できます。次に、コールを受け入れるか、拒否できます。

着信が受け入れられた場合は、ユーザ電話機に転送されます。着信が拒否された場合、Unity
Connectionは該当するユーザグリーティングを再生します。

外部発信者または別のユーザがユーザ内線番号を直接ダイヤルした場合は、転送、発信者名確

認、および保留設定は適用されません。

（注）

1日の複数の時刻または指定された時間帯に間接コールをUnity Connectionでどのように処理する
かを制御するには、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

に有効になり、これを無効にすることはできません。時間外転送ルールと代替転送ルールについ

ては、有効にするかどうかを設定できます。また、有効にする時間帯をカスタマイズすることも

できます。
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メッセージ設定
ユーザまたはユーザ作成用のユーザテンプレートの [メッセージ設定の編集（EditMessageSettings）]
ページで、特定のユーザに関するメッセージ設定を指定できます。メッセージ設定により、メッ

セージ録音時間の長さ、セキュアアクセス、および外部（識別できない）発信者がユーザにメッ

セージを残す際のメッセージアクションが決まります。次の設定を指定できます。

•外部発信者がユーザに残すメッセージの録音時間の最大長。

•外部発信者がユーザにメッセージを残す際のアクション。たとえば、メッセージを緊急また
はプライベートとしてマークする、メッセージを再録音する、などのアクションです。

•外部発信者によって残されたメッセージに対するセキュアアクセス。Unity Connectionがセ
キュアメッセージを処理する方法について詳しくは、『SecurityGuide forCiscoUnityConnection
Release 12.x』の「SecuringUserMessages in CiscoUnity Connection」の章を参照してください。
このガイドは https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/security/b_
12xcucsecx.htmlから入手できます。

ユーザにメッセージを残すときに発信者に聞こえる 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、ユーザ宛てに送られてきたさまざまなタイプのメッセージを Unity
Connectionでどのように処理するかを決定します。Unity Connectionは、ユーザに宛先指定された
特定のタイプのすべてのメッセージに対して、設定済みのアクションを適用します。たとえば、

ボイスメッセージに対する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
レスでユーザ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、電話で録音および送信されたメッセージなどの
すべてのボイスメッセージをリレーします。デフォルトで、UnityConnectionはすべてのタイプの
メッセージを受け入れるように設定されます。つまり、ユーザメールボックスにメッセージが配

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ことにした場合は、次の点を考慮する必要があり

ます。

•メッセージのリレーが設定されると、ユーザはUnityConnection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 and Relay the Message）]アクションを使用すると、（ユーザインターフェ
イスでアクセス可能な）ローカルユーザメールボックスにメッセージのコピーを保存し、

さらにコピーを別のアドレスにリレーするよう、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。
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• [システム設定（SystemSettings）] > [詳細設定（Advanced）] > [メッセージング（Messaging）]
ページでは、プライベートメッセージとセキュアメッセージを Unity Connectionにリレーさ
せるかどうかを設定できます。プライベートメッセージはプライベートフラグ付きの通常

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。

•ボイスメッセージを代行 SMTPアドレスに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、そのユーザアカウントの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一緒に文字変換機能を使用する必要がある場合は、ボイスメッセージ

を受け入れてリレーするようにユーザアカウントを設定できます。これにより、Unity
Connectionサーバ上に保管されたメッセージのコピーを使用して文字変換を実行できます。

•ユーザの SMTP通知デバイスを設定すると、そのユーザの SMTPアドレスに文字変換が送信
されます。つまり、ユーザは SMTPアドレスで 2つの電子メールを受信することになりま
す。先に受信するのは、リレーされたメッセージWAVファイルのコピーです。次に受信す
るのは、テキストに変換されたメッセージを含む通知です。元の録音メッセージにアクセス

する必要がある場合は、Unity Connectionにコールするか、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します。

Unity Connectionがメッセージアクションのリレー機能をサポートするのは、[システム設定
（System Settings）] > [SMTPの設定（SMTPConfiguration）] > [スマートホスト（Smart Host）]
ページで SMTPスマートホストが設定されている場合のみです。

（注）

発信者入力
発信者入力設定で、ユーザグリーティング中に発信者が押した電話機のキーパッドキーに応答し

てUnityConnectionで実行するアクションを定義します。発信者の入力を許可するグリーティング
ごとに、発信者がグリーティングをスキップできるかどうか、メッセージを録音できるかどうか、

グリーティングを終了できるかどうか、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

号に転送できるかどうか、選択した緊急連絡先番号、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転送できるかどうかを指定できます。発信者入力設定を使用すれ

ば、ユーザがユーザグリーティングを中断してUnityConnectionにサインインするために押すキー
を指定できます。

発信者入力設定に変更を加えることができるのは、管理者ユーザのみです。デフォルトで、ユー

ザグリーティングごとに、UnityConnectionで特定のキー入力が処理され、その他のキー入力は無
視されます。

表 A-1に、電話機のキーパッドキーに割り当てられたデフォルトアクションを示します。

表 17：表 A-1 電話機のキーパッドキーに割り当てられたデフォルトアクション

Cisco Unity Connectionの動作発信者が押すキー

グリーティングをスキップします。#
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発信者にサインインを要求します*

発信者をオペレータコールハンドラに送信し

ます

0

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機のキーパッドキーが、システム内で内線番号の最初の数字

に使用されていないことを確認してください。その場合は、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）

メールボックス
UnityConnectionでは、すべてのユーザメールボックスに対して最大サイズ、つまりクォータを指
定できます。メールボックスのクォータを設定して、UnityConnectionに次の動作を許可すること
ができます。

•メールボックスが指定のサイズに達したときに警告を発する。

•メールボックスのサイズが大きくなったときにユーザのメッセージ送信を禁止する。

•メールボックスが許容可能な最大サイズに達したときにユーザのメッセージ送受信を禁止す
る。

組織内のユーザの変わりやすい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テ

ンプレートのシステム規模のクォータを上書きすることができます。たとえば、営業部門の社員

に他の部門の社員よりも大きなメールボックスを付与するとします。営業部門の全社員に対して

同じテンプレートを使用してユーザアカウントを作成する場合、ユーザテンプレートまたは個々

のユーザアカウントで他の部門の社員よりも大きなクォータを指定できます。

[外部発信者からのメッセージについてメールボックスの空き容量をチェック（Full Mailbox
Check for Outside Caller Messages）]チェックボックスがオンになっていない場合は、外部の発
信者が残したメッセージに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（SystemSettings）] > [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

ボイスメッセージの保存場所であるハードディスクがいっぱいになるのを防ぐために Unity
Connectionメッセージエージング規則を設定すると、特定の日数が経過した既読メッセージを自
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動的に [削除済みアイテム（Deleted Items）]フォルダに移動したり、特定の日数が経過した [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したりできます。

メッセージ保存ポリシーの実施を促進するために、ユーザが何らかの方法でメッセージにアクセ

スしたかどうかに基づいて、特定の日数が経過したセキュアメッセージを完全に削除するための

Unity Connectionメッセージエージング規則を設定できます。

電話メニュー
UnityConnectionには、ユーザが聞いたり使用したりする電話カンバセーションのバージョンがい
くつか用意されています。選択したバージョンによって、UnityConnectionで電話のキーパッド入
力にだけ応答するのか、音声認識も使用してボイスコマンドを解釈するのかが決まります。

•タッチトーンカンバセーション：ユーザはキーを押して、Unity Connectionに目的の操作を
指示します。タッチトーンカンバセーションには複数の選択肢が用意されています。カンバ

セーションごとにメッセージ取得メニューに対応する一意のキーパッドマッピングが提供さ

れます。一部は、メインメニュー内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：ユーザはボイスコマンドによって Unity Connectionを操作しま
す。音声認識カンバセーションに割り当てられているときでも、ユーザは電話機のキーを押

して、目的とする操作を Unity Connectionに伝えることができます。この場合、キーとオプ
ションのマッピングを決定するのにタッチトーンカンバセーション設定が使用されます。し

たがって、音声認識カンバセーションが利用不能になった場合や、ユーザがボイスコマンド

ではなくキーパッドで Unity Connectionを操作することにした場合は、タッチトーンカンバ
セーションの設定がバックアップとして機能します。ライセンスおよび音声認識機能が使用

可能なサービスクラスに、ユーザアカウントまたはテンプレートを割り当てる必要があり

ます。

ビデオコールの場合は、ユーザが音声認識カンバセーションを有効にしている場合（つまり、[音
声認識入力スタイルを使用する（Use Voice Recognition Input Style）]をオンにしている場合）で
も、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。ユーザは、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を切り替える該当キー（[電話キー
パッドとボイスコマンドの切り替え（Switch Between Using the Phone Keypad and Using Voice
Commands）]）を選択します。

Phone View 機能
Phone View機能によって、メッセージ検索メニューまたはメッセージ表示メニューを使用すると
きに、Cisco IPPhoneのLCD画面に検索結果を表示できるようになります。この機能が有効になっ
ていれば、Unity Connection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
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•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、リリース 12.xの『User Guide for the Cisco Unity Connection Phone Interface』の
「Cisco Unity Connection Phone Menus and Voice Commands」の章を参照してください。このガイド
は
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/user/guide/phone/b_12xcucugphone.html
から入手できます。

再生メッセージの設定
[再生メッセージの設定（Playback Message Settings）]ページのすべての設定は、[下書きメッセー
ジの再生時にアナウンス（ForDraftMessages, Play）]フィールドを除いて、サードパーティのメッ
セージストア内の電子メールにユーザがアクセスできるかどうか、単一受信トレイ機能を使用で

きるかどうかに応じて、UnityConnectionメッセージおよび外部に格納されたメッセージに適用さ
れます。

メッセージ送信の設定
システムブロードキャストメッセージとは、組織内の全員に送信される録音済みの通知です。

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、あるいは

ユーザメールボックスに保管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ユーザがブロードキャストメッセージを送信/更新すること
はできません。

（注）

ユーザが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、ブロードキャスト

メッセージの送信または更新をユーザに許可する特殊なカンバセーションであるブロードキャス

トメッセージ管理者にユーザがログオンする必要があります。詳細については、メッセージ, （
161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、MessagingAssistantまたは電話機を使用して、最大 7件のグリーティングを有効化また
は録音できます。Cisco Unity Connection Administrationでユーザテンプレートまたはユーザアカ
ウントに関するグリーティング設定を使用すると、どのグリーティングを有効にするか、グリー

ティングの有効期間、グリーティングソース、およびグリーティング中/グリーティング後にUnity
Connectionで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、UnityConnectionは、指定された日時になるまで、該当
する状況においてグリーティングが再生されます。この日時に達すると、グリーティングは自動
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的に無効になります。グリーティングは無期限に再生されるように有効にすることもできます。

この機能は、通話中グリーティングや時間外グリーティングに有効であり、ユーザが休暇中にオ

プショングリーティングを有効にする場合に便利です。

ユーザが録音できるグリーティングには次のタイプがあります。

•オーディオグリーティング：特定のグリーティングが有効になったときに再生する必要があ
るオーディオメッセージを録音できます。たとえば、別の人との通話中に電話をかけてきた

人に対して再生される、通話中グリーティング用のオーディオメッセージを録音できます。

•ビデオグリーティング：特定のグリーティングが有効になったときに表示する必要があるビ
デオメッセージを録画できます。たとえば、受信者が休暇を取っている間に発信者に対して

再生される、祝日グリーティング用のビデオメッセージを録画できます。ビデオグリーティ

ングの詳細については、ビデオ, （251ページ）の章を参照してください。

録音または録画の形式の変更

通常、UnityConnectionでは、再生デバイスが使用しているものと同じオーディオまたはビデオの
形式（コーデック）をメッセージ録音に使用します。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、その電話システムが使用しているものと同じオーディオまたはビデ

オの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。しかし、ユーザが

メッセージをハンドヘルド PDAで聞く場合は、その PDAが使用しているものと同じオーディオ
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。

メッセージ録音用のオーディオまたはビデオの形式を設定するときには、次の点に注意してくだ

さい。

•録音用オーディオ/ビデオ形式の設定は、システム全体ですべてのユーザのすべてのメッセー
ジ、グリーティング、および名前に影響を与えます。

•選択したオーディオ/ビデオ形式は、TUI、Media Player、TRAPのいずれかを使用して電話機
で行われる録音にのみ影響します。Media Playerとマイクロフォンを使用して録音された内
容は、常に G.711 mu-lawで保存されます。

•録音されたメッセージ、挨拶、および名前の録音と再生のために使用される異なるオーディ
オ形式の数を最小限に抑えると、オーディオ/ビデオのさまざまな形式間でのコーディング変
換処理が少なくなります。

•メッセージ、グリーティング、または名前を低音質のオーディオ/ビデオ形式で録音してか
ら、後で再生時に高音質のオーディオ/ビデオ形式に変換しても、音質は向上しません。通
常、サンプルレートを変更すると録音の音質が劣化します。

•録音のオーディオ/ビデオ形式変更の影響を受けるのは、設定の変更後に録音されるメッセー
ジ、グリーティング、および名前だけです。別のオーディオ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。
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電話を使用して録音メッセージのオーディオ形式またはビデオ形式を

変更するには

ステップ 1 CiscoUnityConnectionAdministrationで、[システム設定（SystemSettings）]を展開して、[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）]リストから、該
当する設定を選択し、[保存（Save）]を選択します。

グリーティング後メッセージ
グリーティング後メッセージとは、グリーティングの後に再生される録音メッセージです。これ

が再生されるまでは、発信者はユーザにメッセージを残すことができません。たとえば、発信者

に機密性ポリシーを伝えたり、発信者が残すメッセージへの応答予定時間を知らせたりする場合

は、特定のユーザのグループに対してグリーティング後の録音を有効にすることができます。ま

た、この機能を使用すると、メッセージを残す発信者に、連絡先情報、請求書番号、ポリシー番

号、およびその他の情報の提供を求めることもできます。

それぞれのグリーティング後メッセージに関して、ユーザテンプレートまたはユーザの [編集
（Edit）] > [グリーティング後メッセージ（Post Greeting Recording）]ページで、Media Playerを使
用して発信者に再生するメッセージを録音します。グリーティング後メッセージは、Cisco Unity
ConnectionAdministrationの [コール管理（CallManagement）] > [カスタム録音（CustomRecordings）]
ページで設定します。カスタム録音については、カスタム録音,（134ページ）を参照してくださ
い。

通知デバイス
ユーザに新しいメッセージまたは予定表イベントを通知するために、電話機やポケットベルを呼

び出したり、テキストまたはSMSメッセージを送信したりするようにユーザを設定できます。通
知デバイスをセットアップすることによって、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、および通知を発行するスケジュールを設定できます。

ユーザまたはユーザテンプレートの [編集（Edit）] > [通知デバイス（Notification Devices）]ペー
ジを使用して、ユーザの通知デバイスをセットアップできます。詳細については、通知, （225
ページ）の章を参照してください。

Unity Connection 10.5以降では、職場用、モバイル用、自宅用の通知デバイスの URI番号を入
力することもできます。

（注）
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ユニファイドメッセージングアカウント
Unity Connectionのシングルインボックスを設定する際は、[社内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。このチェックボックスをオンにすると、[社内電子メールアドレス
（Corporate Email Address）]フィールドの値に応じた新しい SMTPプロキシアドレスが Unity
Connectionによって自動的に作成されます。SMTPプロキシアドレスを使用すると、UnityConnection
は、メッセージのヘッダーにある SMTPアドレスを SMTPプロキシアドレスのリストと比較し、
メッセージの送信者をユーザにマッピングして、受信者をユーザにマッピングすることができま

す。Cisco ViewMail for Microsoft Outlookを単一受信トレイ機能と一緒に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。

Exchangeに統合されたUnityConnectionでは、タッチトーンおよび音声認識カンバセーションユー
ザは、電話でUnityConnectionにサインインしたときに自分宛ての電子メールの読み上げを聞くこ
とができます。メッセージのテキスト部分のサイズが1MB以下で、メッセージのテキストフォー
マットがUnityConnectionでサポートされていれば、テキスト/スピーチ（TTS）再生を使用できま
す。サポートされているフォーマットには、プレーンテキスト、quoted-printableテキスト、HTML、
および XMLが含まれます。

ユーザがExchangeの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、テキスト/スピーチ機能に該当するオプションを選択します。詳細については、リリー
ス 12.xの『Unified Messaging Guide for Cisco Unity Connection』
（https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/unified_messaging/b_12xcucumgx.html）
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
音し、再生することができます。UnityConnectionでは、次のすべてのタイプのグリーティングを
ビデオとして簡単に録画、再生できます。

•オプション

•通話中

•内線

•時間外

•標準

•祝日

エラーグリーティングは、オーディオグリーティングとしてのみ再生されます。（注）
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代替内線番号
ユーザごとのプライマリ内線番号に加えて、代行内線番号を設定できます。代行内線番号は、ユー

ザ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、代行内線番

号を使用すると、携帯電話や他の作業サイトの電話機などの代替デバイスからUnityConnectionに
より便利に発信できます。

代行内線番号の電話番号またはURIを指定すると、UnityConnection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 Unity Connectionに伝えられる場合）。つまり、Unity Connectionは代行電話番号をユー
ザアカウントに関連付け、その番号からコールが着信すると、Unity Connectionはユーザに PIN
の入力とサインインを要求します。

ユーザが代替デバイスをUnityConnectionに転送するように設定した場合、発信者は、そのユーザ
のプライマリ内線番号にダイヤルする場合と同様に、ユーザグリーティングを聞いてそのユーザ

にメッセージを残すことができます（自動応答機能から発信者をユーザの代行内線番号に転送す

ることもできます）。ユーザは、UnityConnection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。システムでデバイスを認識できるようにするには、電話番号をUnityConnectionに渡
す必要があることに注意してください。

ユーザは、他のユーザに関連付けられた代行内線番号にメッセージを宛先指定することもできま

す。

代行内線番号は 2つのカテゴリに分類されます。

•管理者定義の代行内線番号：管理者は最大 9個の代行内線番号を追加できます。管理者は、
管理者定義代行内線番号とユーザ定義代行内線番号の両方を表示して編集できます。

•ユーザ定義の代行内線番号：ユーザ定義の代行内線番号を管理できるサービスクラスに属し
ているユーザは、最大 10個の代行内線番号を追加できます。管理者定義の代行内線番号を
表示できるサービスクラスに属しているユーザは、管理者定義の代行内線番号を表示できま

す。

サービスクラス設定を使用すれば、ユーザが代行内線番号を表示または管理できるかどうか、

ユーザが Unity Connection Messaging Assistantを使用して個別の代行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。

[自分が定義した代行内線番号の管理をユーザに許可する（AllowUsers toManageTheirUser-Defined
Alternate Extensions）]オプションが有効なサービスクラスに属するユーザは、代行番号を自動的
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,（257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）]メニューから代行内線番号を編集するためのオプショ
ンをユーザに提供できます。代替デバイスを編集するオプションをユーザが選択したとき、Unity
Connectionで既存の代行内線番号を列挙または削除することができます。プライマリ内線番号で
はなく、既存の代行内線番号でもなく、自動追加される代行内線番号から除外する内線番号規制

テーブルにも含まれない電話番号からユーザがサインインした場合、代替デバイスを編集するオ

プションを選択したときに、UnityConnectionで電話番号を新しい代行内線番号として追加するこ
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とができます。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

ングツールの使用, （313ページ）の項を参照してください。

代行内線番号のカスタム設定

代行内線番号に関してカスタマイズ可能なカンバセーション設定がいくつか用意されています。

デフォルトで、各代行内線番号には、ユーザのプライマリ内線番号に対して設定されたものと同

じ設定が使用されます。また、詳細設定を編集することもできます。たとえばユーザの発信元代

替内線番号（卓上電話または携帯電話）のメッセージのスピードやカンバセーションボリューム

などの設定です。たとえば、携帯電話からかけているユーザが、PINの入力が要求されない音声
認識入力スタイルを使用することもできますし、卓上電話からかけるユーザにとっては、PIN入
力が必要なタッチトーン入力スタイルを使用するのが適切な場合があります。

ユーザの別名
ユーザの別名は、社内ディレクトリに表示される名前とは異なるバージョンの名前です。Cisco
UnityConnectionでは、発信者が音声認識を使用して電話をかけるときにこれらの名前が考慮され
ます。たとえば、発信者がMaryBrownの旧姓である「Mary Jameson」にダイヤルするようにUnity
Connectionに要求した場合は、Unity Connectionで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。

ユーザや外部発信者が音声認識を使って電話をかけるときに別名を認識することに加えて、Unity
Connectionでは、発信者とユーザ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とき
にも別名が認識されます。ユーザ、VPIM連絡先、管理者定義連絡先、システム同報リスト、プ
ライベート同報リスト、およびユーザ定義連絡先に関して、ユーザの別名を作成できます。

Unity Connectionではすでに何百もの一般的な短縮名（たとえばWilliamの代わりに Bill）が認識
されていますが、別のバージョンの珍しい名前、聞き慣れないあだ名、または旧姓を追加できま

す。また、別名を使用すると、発音の難しい名前の発音から類推されるスペルを追加できます。

たとえば「Goulet」という姓の別名として「Goolay」を追加できます。

ユーザは Cisco PCAからユーザの別名を編集または変更したり、Unity Connectionディレクトリに
含まれない顧客、供給業者、家族、および友人のユーザの別名を作成したり、プライベート同報

リスト用のユーザの別名を作成したりできます。これにより、ユーザや外部の発信者がボイスコ

マンドを使用するときに、容易に連絡先にダイヤルしたりリストを宛先指定したりできます。

ユーザテンプレートではユーザの別名を追加/編集できず、一括編集ユーティリティを使用し
て複数のユーザアカウントのユーザの別名を追加/編集することもできません。

（注）

プライベート同報リスト
ユーザは、アカウントに関連付けられたプライベート同報リストを使用して、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、
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プライベート同報リストを設定および管理できます。プライベート同報リストについて詳しくは、

『User Guide for the Cisco Unity Connection Messaging Assistant Web Tool』（リリース 12.x）の
「Managing your Private List」の章を参照してください。このガイドは
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/user/guide/assistant/b_12xcucugasst.html
から入手できます。

ユーザテンプレート上でプライベート同報リストを指定したり、一度に複数のユーザアカウ

ント用にプライベート同報リストを指定したりすることはできません。

（注）

SMTP プロキシアドレス
Unity Connectionでは、IMAPクライアントから送信された SMTPメッセージの受信者を適切な
Unity ConnectionユーザまたはVPIM連絡先にマップするために、SMTPプロキシアドレスが使用
されます。ユーザが IMAPクライアントを使用して VPIMの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の連絡先を SMTPアドレスで設定する必要があります。

Unity Connectionでは、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
メッセージが、[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）]設定で選択したオプションに基
づいて処理されます。

（注）

たとえば、電子メールクライアントが電子メールアドレスの robin.smith@example.comを使用し
て Unity Connectionにアクセスするように設定された Robin Smithが ViewMail for Outlookでボイ
スメッセージを録音して chris.jones@example.comに送信した場合は、Unity Connectionで
robin.smith@example.comと chris.jones@example.comの SMTPプロキシアドレスのリストが検索さ
れます。これらのアドレスがそれぞれ、UnityConnectionユーザ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は、Unity Connectionで Robin Smithから Chris Jones
へのメッセージがボイスメッセージとして配信されます。

ユーザが IMAPクライアントを使用して Unity Connectionサーバ経由でメッセージの送信、転
送、返信を行えるように Unity Connectionを設定する方法について詳しくは、次の情報を参照
してください。統合メッセージング, （180ページ）

（注）
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付録 B
一括管理ツール

• BATの必須および任意の CSVフィールド, 355 ページ

• ユーザの必須および任意の CSVフィールド, 356 ページ

• 連絡先の必須および任意の CSVフィールド, 384 ページ

• 同報リストの必須および任意の CSVフィールド, 390 ページ

• 同報リストメンバーの必須および任意の CSVフィールド, 392 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, 392
ページ

BAT の必須および任意の CSV フィールド
BATツールでは、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
ザアカウント、連絡先、同報リスト、同報リストメンバー、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, （
308ページ）を参照してください。

この項の表では、入力CSVファイルに含める必須および任意のフィールドを記載します。フィー
ルドは主にアルファベット順に記載されていますが、必須フィールドが先に記載されています。

オブジェクトの種類に応じて適切な表を参照してください。

•ボイスメールボックスがある/ないユーザ（Users With or Without Voice Mailboxes）

•連絡先（Contacts）

•同報リスト（Distribution Lists）

•同報リストのメンバー（Distribution List Members）

•ユニファイドメッセージングアカウント（Unified Messaging Accounts）
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ユーザの必須および任意の CSV フィールド
表 18：ユーザの必須および任意の CSV フィールド

説明削除更新サブ

フォル

ダへの

アクセ

スに基

づいて

必要な

役割を

提供す

る

カラムの見出し

ユーザアカウントの一意な名前です。

ASCIIまたはUnicode英数字、ピリオド、
カンマ、スペース、および特殊文字（`、
~、!、@、#、$、%、^、&、-、_、'）を最
大 64文字、任意に組み合わせることがで
きます。

[エイリアス（Alias）]フィールドには印刷
可能な ASCII文字だけを使用してくださ
い。これは、一部のメッセージ機能では、

印刷不可のASCII文字やUnicodeがサポー
トされていないからです（印刷不可の

ASCII制御文字は、コード 0x20未満の文
字です）。たとえば、IMAPでは印刷可能
な ASCII文字が含まれているユーザ名の
みがサポートされているため、印刷不可文

字またはUnicodeを含んでいるエイリアス
を持つユーザは IMAPクライアントから
Connectionメッセージにアクセスすること
ができません。さらに、CiscoObjectBackup
and Restore Application Suite（COBRAS）で
は、バックアップの実行に IMAPが使用さ
れるため、そのようなユーザ宛てのメッ

セージをバックアップすることができませ

ん。

必須必須必須エイリアス

（Alias）
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発信者がユーザに連絡するための番号で

す。

ユーザが属する区分内で一意である必要が

あります。

ASCII英数字を 3～ 40文字、任意に組み
合わせることができます。

該当なしオプ

ション

必須内線番号

（Extension）

（メールボックス

があるユーザの

み）

アカウントの作成時に適用するユーザテ

ンプレートの一意な名前です。

TemplateAliasに管理者テンプレー
トを指定した場合、ユーザはメー

ルボックスを持たなくなります。

注意

該当なし該当な

し

必須TemplateAlias

ユーザが Unity Connection Webアプリケー
ションにアクセスするために入力する固有

の文字です。

英数字と特殊文字

（~!@#$%^&*()-_+={}|[]:"';<>?/\.）の任意
の組み合わせです。

Unity Connectionを不正アクセスや電話不
正利用から保護するため、桁数が多く（8
文字以上）、見破られにくいパスワードを

入力します。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

パスワード

（Password）
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ユーザが電話機からボイスメッセージに

アクセスするために入力する固有の番号で

す。

数字の 0から 9までの任意の組み合わせで
す。

Unity Connectionを不正アクセスや電話不
正利用から保護するため、桁数が多く（6
文字以上）、見破られにくい PINを入力
します。

[AXLサーバの編集（Edit AXL
Server）]ページで PIN同期機能
が有効になっている場合は、

Unity ConnectionでBATを使用し
て複数ユーザの電話機 PINを更
新するたびに、Cisco Unified CM
で対象ユーザの PINが更新され
ます。

（注）

PIN同期の詳細については、「ユーザ設
定」の章の「PIN Synchronization between
Unity Connection and Cisco Unified CM」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

があるユーザの

み）

ユーザの所在地、またはユーザに関連があ

る番地や通りの名前などの物理的な住所で

す。

ASCIIまたは Unicode文字を最大 128文
字、任意に組み合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

アドレス

（Address）
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異なる形の名です。UnityConnectionでは、
ユーザおよび発信者が音声認識を使用して

電話を掛けるかボイスメッセージの宛先

を指定したときに、別名が考慮されます。

1人のユーザに対して複数の別名の名を作
成/更新するには、それらの名をセミコロ
ン（;）で区切ります。別名にセミコロン
を含める必要がある場合は、そのセミコロ

ンの前にもう1つ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。ま

た、別名を使用して、発音の難しい名前の

発音から類推されるスペルも追加できま

す。

別名の名と姓は、ペアとしてデータベース

に格納されます。複数の別名を送信すると

きは、別名の名と姓の数を必ず同じにして

ください。

たとえば、ElizabethBrownというユーザが
「Liz」と呼ばれたり、旧姓の「Smith」で
呼ばれたりする場合は、次のAltFirstNames
とAltLastNamesを入力し、4つの組み合わ
せの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

（メールボックス

があるユーザの

み）
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異なる形の姓です。UnityConnectionでは、
ユーザおよび発信者が音声認識を使用して

電話を掛けるかボイスメッセージの宛先

を指定したときに、別名が考慮されます。

1人のユーザに対して複数の別名の姓を作
成/更新するには、それらの名をセミコロ
ン（;）で区切ります。別名にセミコロン
を含める必要がある場合は、そのセミコロ

ンの前にもう1つ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。ま

た、別名を使用して、発音の難しい名前の

発音から類推されるスペルも追加できま

す。

別名の名と姓は、ペアとしてデータベース

に格納されます。複数の別名を送信すると

きは、別名の名と姓の数を必ず同じにして

ください。

たとえば、ElizabethBrownというユーザが
「Liz」と呼ばれたり、旧姓の「Smith」で
呼ばれたりする場合は、次のAltFirstNames
とAltLastNamesを入力し、4つの組み合わ
せの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

（メールボックス

があるユーザの

み）

国際的に識別可能な形式（ASCII文字の
み）のユーザの名の代行スペルです。値は

ユーザの検索およびメッセージの指定に電

話インターフェイスによって使用されま

す。

ASCII英数字を最大 64文字、任意に組み
合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

AltFirstName

（メールボックス

があるユーザの

み）
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国際的に識別可能な形式（ASCII文字の
み）のユーザの名の代行スペルです。値は

ユーザの検索およびメッセージの指定に電

話インターフェイスによって使用されま

す。

ASCII英数字を最大 64文字、任意に組み
合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

AltLastName

（メールボックス

があるユーザの

み）

アカウント情報、部門名、またはプロジェ

クトコードなどユーザに関する組織固有

の情報です。この情報はユーザレポート

に含めることができます。

0～ 9の数字を最大 32文字、任意に組み
合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

BillingId

ユーザの属するビルディングの名前です。

ASCIIまたはUnicode文字を最大 64文字、
任意に組み合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

建物

地域名。ユーザの所在地またはユーザに関

連がある市またはその他の地域などです。

ASCIIまたはUnicode文字を最大 64文字、
任意に組み合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

市区町村郡（City）

ユーザの所在地、またはユーザに関連があ

る 2文字の ISO 3166-1国コードです。

ASCII小文字または大文字英字 2文字で
す。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

国（Country）

ユーザが属する組織部門またはその下の区

分の名前または番号です。

ASCIIまたはUnicode文字を最大 64文字、
任意に組み合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

部署名

（Department）
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管理者インターフェイスおよびユーザイ

ンターフェイスに表示されるユーザ名で

す。

[表示名（Displayname）]が空で [名
（Firstname）]、[姓（Lastname）]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。

ASCIIまたはUnicode文字を最大 64文字、
任意に組み合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName

管理者インターフェイスおよびユーザイ

ンターフェイスに表示されるユーザ名で

す。

[表示名（Displayname）]が空で [名
（Firstname）]、[姓（Lastname）]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。

ASCIIまたはUnicode文字を最大 64文字、
任意に組み合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName

（メールボックス

があるユーザの

み）

ユーザの電子メールアドレスです。これ

は、Cisco Unity Connection Administration
の [社内電子メールアドレス（Corporate
Email Address）]フィールドに対応してい
ます。

このフィールドはディレクトリ

情報にのみ使用されます。Unity
Connectionでは、受信メッセー
ジの配信にこのアドレスを使用

しません。

（注）

ASCII英数字と特殊文字（ハイフン、アン
ダースコア、ピリオド、およびアットマー

ク（@）を最大320文字、任意に組み合わ
せることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

EmailAddress

SMTPアドレスを構成する名前です。アッ
トマーク（@）の前に使用されます。

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

MailName

（メールボックス

があるユーザの

み）
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ユーザに割り当てられた英数字 IDです。
通常、採用された順番に基づいたり、また

は組織に関連付けられたりします。

ASCIIまたはUnicode文字を最大 64文字、
任意に組み合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

EmployeeId

ユーザを RSA SecurIDセキュリティシス
テムで認証するために使用される一意のテ

キスト名です。

ASCIIまたはUnicode文字を最大 50文字、
任意に組み合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

EnhancedSecurityAlias

ユーザの名です。

ANSIまたは Unicode英数字、ピリオド、
カンマ、スペース、および特殊文字（`、
~、!、@、#、$、%、^、&、-、_、'）を最
大 64文字、任意に組み合わせることがで
きます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

FirstName

部分的または完全なユーザの名前のイニ

シャルです。

ANSIまたは Unicode英数字、ピリオド、
カンマ、スペース、および特殊文字（`、
~、!、@、#、$、%、^、&、-、_、'）を最
大6文字、任意に組み合わせることができ
ます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

イニシャル

（Initials）

ユーザの優先言語です。

Windows言語コード（米国英語の場合、
1033など）を使用します。サポートされ
ている言語および対応する言語コードの一

覧については、『System Requirements for
Cisco Unity Connection12.x』の「Numeric
and Alphabetic Codes for Supported
Languages」を参照してください。

このドキュメントは、https://www.cisco.com/
c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/
requirements/b_12xcucsysreqs.html にありま
す。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

[言語（Language）]
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ユーザの姓です。

ANSIまたは Unicode英数字、ピリオド、
カンマ、スペース、および特殊文字（`、
~、!、@、#、$、%、^、&、-、_、'）を最
大 64文字、任意に組み合わせることがで
きます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

LastName

ユーザの管理者または上司の名前です。

ASCIIまたはUnicode文字を最大 64文字、
任意に組み合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

マネージャ

（Manager）

所在地が米国であるユーザの場合、ユーザ

の所在地、またはユーザに関連があるジッ

プコードです。所在地がカナダ、メキシ

コ、またはその他の国であるユーザの場

合、ユーザの所在地、またはユーザに関連

がある郵便番号です。

ASCIIまたはUnicode文字を最大 40文字、
任意に組み合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PostalCode

ユーザの所在地、またはユーザに関連があ

る州または県の名前です。

ASCIIまたはUnicode文字を最大 64文字、
任意に組み合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

状態（State）

ユーザアカウントが関連付けられたタイ

ムゾーンです。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

タイムゾーン

（TimeZone）

ユーザの組織における地位または職務（副

社長など）です。

ASCIIまたはUnicode文字を最大 64文字、
任意に組み合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

役職（Title）

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）に対してユーザ
インターフェイスで表示される一意のテキ

スト名です。

ASCIIまたはUnicode文字を最大 64文字、
任意に組み合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

COSDisplayName

（メールボックス

があるユーザの

み）
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ユーザが発信通話する場合にCiscoUnified
Communications Manager（CM）への送信
に必要なクライアントマターコード

（CMC）（該当する場合）です。

CMCは通常、アカウントまたは請求書で
の使用を目的としてシステムでコールを追

跡するために使用されます。

システムがCiscoUnified CMを使用してお
り、Cisco Unified CMのバージョンが 4.1
以降の場合にのみ、値が使用されます。

CMCが送信されるかどうかは発信通話の
設定によって決定されます。ユーザのCMC
は発信通話自体に独自のCMCがない場合
のみです。

コードは 1～ 40文字を指定できます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

ClientMatterCode

（メールボックス

があるユーザの

み）

（代替転送ルールにのみ適用）代替転送

ルールに基づいて Unity Connectionが自動
受付機能またはディレクトリハンドラか

らユーザの電話にコールを転送する方法を

決定します。

• 0：管理する

• 1：管理しない（「スイッチへリリー
スする」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

があるユーザの

み）

（代替転送ルールにのみ適用）Unity
Connectionによって応答なし（「無応答
（ring-no-answer）」）と判断され、該当す
るグリーティングが再生されるまでの、

ユーザ内線番号に呼び出し音を鳴らす回数

を決定します。この設定は、管理された転

送にTransferTypeが設定されている場合に
のみ適用できます。

2～ 100の整数値を指定できます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

TransferRings

（メールボックス

があるユーザの

み）

（代替転送ルールにのみ適用）

TransferActionが 1に設定された場合に
Unity Connectionによって通話が転送され
る電話番号です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

TransferExtension

（メールボックス

があるユーザの

み）
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（代替転送ルールにのみ適用）Unity
Connectionがユーザの着信コールをユーザ
グリーティングに転送するか、または

TransferExtensionで指定された内線番号に
転送するかを決定します。

• 0：グリーティングに転送します。

• 1：TransferExtensionに転送します。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

TransferAction

（メールボックス

があるユーザの

み）

（代替転送ルールにのみ適用）この設定

は、管理された転送にTransferTypeが設定
されている場合にのみ適用できます。応答

がない場合（「無応答

（ring-no-answer）」）に Unity Connection
によって通話が該当するグリーティングに

転送されるか通話を電話システムにリリー

スするかを決定します。

• 0：通話を電話システムにリリースし
ます。

• 1：呼び出し音が [TransferRings]
フィールドで指定された回数に達す

ると、該当するグリーティングに通

話を転送します。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

RnaAction

（メールボックス

があるユーザの

み）

（標準転送ルールにのみ適用）標準（デ

フォルト）転送ルールに基づいて Unity
Connectionが自動受付機能またはディレク
トリハンドラからユーザの電話にコール

を転送する方法を決定します。

• 0：管理する

• 1：管理しない（「スイッチへリリー
スする」転送とも呼ばれます）

該当なしオプ

ション

オプ

ション

StandardTransferType

（メールボックス

があるユーザの

み）
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（標準転送ルールにのみ適用）Unity
Connectionによって応答なし（「無応答
（ring-no-answer）」）と判断され、該当す
るグリーティングが再生されるまでの、

ユーザ内線番号に呼び出し音を鳴らす回数

を決定します。この設定は、管理された転

送に StandardTransferTypeが設定されてい
る場合にのみ適用できます。

2～ 100の整数値を指定できます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

StandardTransferRings

（メールボックス

があるユーザの

み）

（標準転送ルールにのみ適用）

StandardTransferActionが 1に設定された場
合に Unity Connectionによって通話が転送
される電話番号です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

StandardTransferExtension

（メールボックス

があるユーザの

み）

（標準転送ルールにのみ適用）Unity
Connectionがユーザの着信コールをユーザ
グリーティングに転送するか、または

StandardTransferExtensionで指定された内
線番号に転送するかを決定します。

• 0：グリーティングに転送します。

• 1：StandardTransferExtensionに転送し
ます。

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）この設定

は、管理された転送にStandardTransferType
が設定されている場合にのみ適用できま

す。応答がない場合（「無応答

（ring-no-answer）」）に Unity Connection
によって通話が該当するグリーティングに

転送されるか通話を電話システムにリリー

スするかを決定します。

• 0：通話を電話システムにリリースし
ます。

• 1：呼び出し音が
[StandardTransferRings]フィールドで
指定された回数に達すると、該当す

るグリーティングに通話を転送しま

す。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

StandardRnaAction

（メールボックス

があるユーザの

み）
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（クローズした転送ルールにのみ適用）ク

ローズした転送ルールに基づいて Unity
Connectionが自動受付機能またはディレク
トリハンドラからユーザの電話にコール

を転送する方法を決定します。

• 0：管理する

• 1：管理しない（「スイッチへリリー
スする」転送とも呼ばれます）

該当なしオプ

ション

オプ

ション

ClosedTransferType

（メールボックス

があるユーザの

み）

（クローズした転送ルールにのみ適用）

Unity Connectionによって応答なし（「無
応答（ring-no-answer）」）と判断され、該
当するグリーティングが再生されるまで

の、ユーザ内線番号に呼び出し音を鳴らす

回数を決定します。この設定は、管理され

た転送に ClosedTransferTypeが設定されて
いる場合にのみ適用できます。

2～ 100の整数値を指定できます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

ClosedTransferRings

（メールボックス

があるユーザの

み）

（クローズした転送ルールにのみ適用）

ClosedTransferExtensionが 1に設定された
場合に Unity Connectionによって通話が転
送される電話番号です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

ClosedTransferExtension

（メールボックス

があるユーザの

み）

（クローズした転送ルールにのみ適用）

Unity Connectionがユーザの着信コールを
ユーザグリーティングに転送するか、ま

たは ClosedTransferExtensionで指定された
内線番号に転送するかを決定します。

• 0：グリーティングに転送します。

• 1：ClosedTransferExtensionに転送し
ます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

ClosedTransferAction

（メールボックス

があるユーザの

み）
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（クローズした転送ルールにのみ適用）こ

の設定は、管理された転送に

StandardTransferTypeが設定されている場
合にのみ適用できます。応答がない場合

（「無応答（ring-no-answer）」）に Unity
Connectionによって通話が該当するグリー
ティングに転送されるか通話を電話システ

ムにリリースするかを決定します。

• 0：通話を電話システムにリリースし
ます。

• 1：呼び出し音が [ClosedTransferRings]
フィールドで指定された回数に達す

ると、該当するグリーティングに通

話を転送します。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

ClosedRnaAction

（メールボックス

があるユーザの

み）

発信者がユーザにメッセージを残した場合

に点灯するデフォルトメッセージ受信イ

ンジケータ（MWI）の電話番号（内線番
号）です。

値が指定されない場合、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

MWIExtension

（メールボックス

があるユーザの

み）

MWIExtensionカラムで指定された電話番
号のメッセージ受信インジケータのオン/
オフに使用されるシステム管理者インター

フェイスでの表示名です。

値が使用されない場合、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

MWIMediaSwitchDisplay
Name

（メールボックス

があるユーザの

み）

外部（識別できない）発信者からのメッ

セージを録音する最大時間です（秒）。

1～ 1,200秒で指定できます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

MaxMsgLen

（メールボックス

があるユーザの

み）
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メッセージが送信された後に Unity
Connectionが発信者に録音を再生するかど
うかを示します。

• 0：録音を再生しません。この機能を
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、

録音はユーザに再生されません。

• 1：システムデフォルトメッセージ
を再生する。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

ユーザに再生されます。

• 2：メッセージを再生する。メッセー
ジが送信されると、カスタマイズさ

れたシステム録音がユーザに再生さ

れます。

デフォルトでは、[システムデ
フォルトメッセージを再生する

（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
MessageRecording）

（メールボックス

があるユーザの

み）
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発信者がユーザにメッセージを残す前に、

発信者に対して Unity Connectionで録音を
再生するかどうかを指定します。すべての

発信者に録音を再生するのか、識別できな

い発信者だけに録音を再生するのかについ

ても指定します。

• 0：録音を再生しません。この機能を
無効にするには、この設定を選択し

ます。発信者はメッセージを残す前

に、ユーザグリーティングのみを聞

きます。

• 1：すべての発信者に対して録音を再
生します。ユーザおよび外部発信者

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

グを聞き、その後、録音を聞きます。

• 2：身元不明（識別できない）発信者
に対してのみ、録音を再生します。

外部発信者はメッセージを残す前に、

ユーザグリーティングを聞き、その

後、グリーティング後の録音を聞き

ます。同様に、ユーザアカウントに

関連付けられていない電話から発信

する、Unity Connectionにサインイン
しないユーザに対しても、グリーティ

ングの後に録音を再生します。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PlayPostGreetingRecording

（メールボックス

があるユーザの

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

があるユーザの

み）
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ユーザが発信通話する場合にCiscoUnified
CommunicationsManagerへの送信に必要な
強制認証コード（FAC）（該当する場合）
です。

組織では、FACを使用して不正通話を阻
止できます。たとえば、ユーザが長距離電

話をかける場合に、FACを要求するよう
にできます。

システムがCiscoUnified CMを使用してお
り、そのバージョンが 4.1以降の場合にの
み、値が使用されます。

コードは 1～ 40文字を指定できます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

ForcedAuthoizationCode

（メールボックス

があるユーザの

み）

ユーザが外部発信者からの電話ディレクト

リに含まれ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

があるユーザの

み）

Unity Connectionで、[EmailAddress]カラム
（Cisco Unity Connection Administrationの
[社内電子メールアドレス（CorporateEmail
Address）]フィールド）の値を使用して新
規 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。作成した場

合、この電子メールアドレスとの間でや

り取りされる IMAPメッセージは、この
ユーザに属するものとしてUnityConnection
によって正しく識別されます。これをオフ

にした場合、そのような SMTPプロキシ
アドレスは自動作成されません。

• 0：SMTPプロキシアドレスは自動作
成されません。

• 1：SMTPプロキシアドレスは、[社
内電子メールアドレス（Corporate
Email Address）]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

があるユーザの

み）
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電話での録音および再生（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/オフに使用されるシステム管理者
インターフェイスでの表示名です。

ASCIIまたはUnicode文字を最大 64文字、
任意に組み合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

MediaSwitchDisplayName

（メールボックス

があるユーザの

み）

ユーザの自宅の電話番号です。

0～ 9の数字、T、t、コンマ、ハッシュ
（#）、およびアスタリスク（*）を最大
38文字、任意に組み合わせることができ
ます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PhoneNumber_HomePhone

（メールボックス

があるユーザの

み）

ユーザの自宅の電話が有効かどうかを示し

ます。

• 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

があるユーザの

み）

ユーザの自宅の電話に関して Unity
Connectionインターフェイスに表示される
テキスト名です。

ASCIIまたはUnicode文字を最大 64文字、
任意に組み合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_HomePhone

（メールボックス

があるユーザの

み）

ユーザの職場の電話番号です。

0～ 9の数字、T、t、コンマ、ハッシュ
（#）、およびアスタリスク（*）を最大
38文字、任意に組み合わせることができ
ます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PhoneNumber_WorkPhone

（メールボックス

があるユーザの

み）

ユーザの職場の電話が有効かどうかを示し

ます。

• 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

があるユーザの

み）

ユーザの職場の電話に関して Unity
Connectionインターフェイスに表示される
テキスト名です。

ASCIIまたはUnicode文字を最大 64文字、
任意に組み合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_WorkPhone

（メールボックス

があるユーザの

み）
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ユーザの携帯電話番号です。

0～ 9の数字、T、t、コンマ、ハッシュ
（#）、およびアスタリスク（*）を最大
38文字、任意に組み合わせることができ
ます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PhoneNumber_MobilePhone

（メールボックス

があるユーザの

み）

ユーザの携帯電話が有効かどうかを示しま

す。

• 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

があるユーザの

み）

ユーザの携帯電話に関してUnityConnection
インターフェイスに表示されるテキスト名

です。

ASCIIまたはUnicode文字を最大 64文字、
任意に組み合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_MobilePhone

（メールボックス

があるユーザの

み）

ユーザのポケットベル番号です。

0～ 9の数字、T、t、コンマ、ハッシュ
（#）、およびアスタリスク（*）を最大
38文字、任意に組み合わせることができ
ます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PhoneNumber_Pager

（メールボックス

があるユーザの

み）

ポケットベルに送信する番号です。Unity
Connection Administrationではこれは「追
加ダイヤル番号」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字テキストを指定

します。文字対応ポケットベルの場合、こ

のフィールドは空白です。

32桁まで指定できます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

AfterDialDigits_Pager

（メールボックス

があるユーザの

み）

ユーザのポケットベルが有効かどうかを示

します。

• 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

があるユーザの

み）
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ユーザのポケットベルに関して Unity
Connectionインターフェイスに表示される
テキスト名です。

ASCIIまたはUnicode文字を最大 64文字、
任意に組み合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_Pager

（メールボックス

があるユーザの

み）

この電話番号は、ユーザのデフォルトの

SMTPデバイスの [送信元（From）]フィー
ルドに入力されます。

英数字（ASCIIのみ）、ハイフン、アン
ダースコア、ピリオド、アットマーク

（@）、カンマ、ハッシュ（#）を最大 40
文字、任意に組み合わせることができま

す。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PhoneNumber_TextPager1

（メールボックス

があるユーザの

み）

ユーザ宛てのメッセージ通知は、この

SMTPアドレスに送信されます。
SMTPアドレスには非 ASCII文
字を含めることができません。

（注）

該当なしオプ

ション

オプ

ション

SmtpAddress_TextPager1

（メールボックス

があるユーザの

み）

ユーザの文字対応のポケットベルが有効か

どうかを示します。

• 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

があるユーザの

み）

ユーザの文字対応ポケットベルに関して

Unity Connectionインターフェイスに表示
されるテキスト名です。

ASCIIまたはUnicode文字を最大 64文字、
任意に組み合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_TextPager1

（メールボックス

があるユーザの

み）

ユーザの第 1代行内線番号です。

区分内で一意である必要があります。

ASCII英数字を 1～ 40文字、任意に組み
合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt1

（メールボックス

があるユーザの

み）

第1代行内線番号が属する区分のテキスト
名です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt1_Partition

（メールボックス

があるユーザの

み）
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ユーザの第 2代行内線番号です。

区分内で一意である必要があります。

ASCII英数字を 1～ 40文字、任意に組み
合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt2

（メールボックス

があるユーザの

み）

第2代行内線番号が属する区分のテキスト
名です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt2_Partition

（メールボックス

があるユーザの

み）

ユーザの第 3代行内線番号です。

区分内で一意である必要があります。

ASCII英数字を 1～ 40文字、任意に組み
合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt3

（メールボックス

があるユーザの

み）

第3代行内線番号が属する区分のテキスト
名です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt3_Partition

（メールボックス

があるユーザの

み）

ユーザの第 4代行内線番号です。

区分内で一意である必要があります。

ASCII英数字を 1～ 40文字、任意に組み
合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt4

（メールボックス

があるユーザの

み）

第4代行内線番号が属する区分のテキスト
名です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt4_Partition

（メールボックス

があるユーザの

み）

ユーザの第 5代行内線番号です。

区分内で一意である必要があります。

ASCII英数字を 1～ 40文字、任意に組み
合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt5

（メールボックス

があるユーザの

み）

第5代行内線番号が属する区分のテキスト
名です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt5_Partition

（メールボックス

があるユーザの

み）
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ユーザの第 6代行内線番号です。

区分内で一意である必要があります。

ASCII英数字を 1～ 40文字、任意に組み
合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt6

（メールボックス

があるユーザの

み）

第6代行内線番号が属する区分のテキスト
名です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt6_Partition

（メールボックス

があるユーザの

み）

ユーザの第 7代行内線番号です。

区分内で一意である必要があります。

ASCII英数字を 1～ 40文字、任意に組み
合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt7

（メールボックス

があるユーザの

み）

第7代行内線番号が属する区分のテキスト
名です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt7_Partition

ユーザの第 8代行内線番号です。

区分内で一意である必要があります。

ASCII英数字を 1～ 40文字、任意に組み
合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt8

（メールボックス

があるユーザの

み）

第8代行内線番号が属する区分のテキスト
名です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt8_Partition

（メールボックス

があるユーザの

み）

ユーザの第 9代行内線番号です。

区分内で一意である必要があります。

ASCII英数字を 1～ 40文字、任意に組み
合わせることができます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt9

（メールボックス

があるユーザの

み）

第9代行内線番号が属する区分のテキスト
名です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt9_Partition

（メールボックス

があるユーザの

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です。

ASCII印刷不可文字を除くすべての文字を
最大128文字、任意に組み合わせることが
できます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

CcmId

（メールボックス

があるユーザの

み）

このユーザの Exchange 2010メールボック
スを格納する Exchange 2010サーバに対応
した Exchange 2010外部サービスの表示名
です。

ユーザに Exchange 2010外部サービスを追
加するには、
[Exchange2010Service_ServiceDisplayName]
および [Exchange2010Service_EmailAddress]
フィールドの値を CSV入力ファイルに含
めてください。

ユーザの Exchange 2010サービスを削除す
るには、少なくとも
[Exchange2010Service_ServiceDisplayName]
または [Exchange2010Service_EmailAddress]
フィールドを、CSV入力ファイル内で
%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

があるユーザの

み）

このユーザがアクセスできるExchangeメー
ルボックスに関連付けられたプライマリ電

子メールアドレスです。

ユーザに Exchange 2010外部サービスを追
加するには、
[Exchange2010Service_ServiceDisplayName]
および [Exchange2010Service_EmailAddress]
フィールドの値を CSV入力ファイルに含
めてください

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Exchange2010Service_Email
Address

（メールボックス

があるユーザの

み）

Exchange 2010でのユーザのWindowsドメ
インエイリアスです（設定がユーザエイ

リアスと異なる場合に便利です）。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Exchange2010Service_UserId

（メールボックス

があるユーザの

み）

ユーザのWindowsドメインパスワードで
す。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Exchange2010Service_User
Password

（メールボックス

があるユーザの

み）
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ボイスメッセージに対して実行するアク

ションです。

• 0：メッセージを拒否

• 1：メッセージを受信

• 2：メッセージをリレー

• 3：メッセージを受信してコピーをリ
レー

該当なしオプ

ション

オプ

ション

EmailAction

（メールボックス

があるユーザの

み）

ボイスメッセージに対して実行するアク

ションです。

• 0：メッセージを拒否

• 1：メッセージを受信

• 2：メッセージをリレー

• 3：メッセージを受信してコピーをリ
レー

該当なしオプ

ション

オプ

ション

VoiceMailAction

（メールボックス

があるユーザの

み）

ボイスメッセージに対して実行するアク

ションです。

• 0：メッセージを拒否

• 1：メッセージを受信

• 2：メッセージをリレー

• 3：メッセージを受信してコピーをリ
レー

該当なしオプ

ション

オプ

ション

FaxAction

（メールボックス

があるユーザの

み）

ボイスメッセージに対して実行するアク

ションです。

• 0：メッセージを拒否

• 1：メッセージを受信

• 2：メッセージをリレー

• 3：メッセージを受信してコピーをリ
レー

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DeliveryReceiptAction

（メールボックス

があるユーザの

み）
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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の形式で指定
します。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

RelayAddress

（メールボックス

があるユーザの

み）

ユーザの SMTPプロキシフルアドレスで
す。1人のユーザに対して複数のアドレス
を作成/更新するには、アドレスをコンマ
で区切り、それらすべてを二重引用符で囲

みます。次に例を示します。

"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

があるユーザの

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の [エイリアス（Alias）]フィー
ルドにマップしたLDAPフィールドの値。
LDAPを設定するためのタスク一覧,（190
ページ）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ユーザに統合す
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にのみ

使用されます。Cisco Unity Connectionで
は、この電話番号を使用して通話を転送し

ません。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

CorporatePhoneNumber

（メールボックス

があるユーザの

み）

通知デバイスの識別に役立つ名前。この

フィールドは HTML通知デバイスを作成
する場合に必要です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_HTML1

（メールボックス

があるユーザの

み）
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HTML通知デバイスをイネーブルにしま
す。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Active_HTML1

（メールボックス

があるユーザの

み）

ボイスメッセージの録音と再生に使用す

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

があるユーザの

み）

ユーザが Cisco PCAとMini Web Inboxか
ら HTML通知の携帯電話番号を変更する
のを禁止します。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

disableMobPCA_HTML1

（メールボックス

があるユーザの

み）

ユーザが PCAから通知テンプレートを変
更するのを禁止します。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

disableTemplatePCA_HTML1

（メールボックス

があるユーザの

み）

ユーザのテキスト対応携帯電話電子メール

アドレス、またはユーザが HTML通知を
受信するその他の電子メールアカウント

（自宅電子メールアドレスなど）。この

フィールドには、128文字まで入力できま
す。

SmtpAddress_HTML1カラムは、
Active_HTML1カラムが 1に設定されてい
る場合、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

があるユーザの

み）

HTML通知デバイスのデフォルトテンプ
レート名またはカスタムテンプレート名。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

templateName_HTML1

（メールボックス

があるユーザの

み）

通知デバイスの識別に役立つ名前。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要です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_HTML2

（メールボックス

があるユーザの

み）
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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

があるユーザの

み）

ユーザが不在着信を確認するために使用す

る電話番号です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

callback_HTML2

（メールボックス

があるユーザの

み）

ユーザが Cisco PCAとMini Web Inboxか
ら HTML不在着信通知の携帯電話番号を
変更するのを禁止します。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

disableMobPCA_HTML2

（メールボックス

があるユーザの

み）

ユーザが PCAから通知テンプレートを変
更するのを禁止します。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

があるユーザの

み）

ユーザのテキスト対応携帯電話電子メール

アドレス、またはユーザが HTML不在着
信通知を受信するその他の電子メールア

カウント（自宅電子メールアドレスな

ど）。このフィールドには、128文字まで
入力できます。

Active_HTML2カラムが 1に設定されてい
る場合、SmtpAddress_HTML2カラムは必
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

があるユーザの

み）

HTML不在着信通知デバイスのデフォルト
テンプレート名またはカスタムテンプレー

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

があるユーザの

み）

通知デバイスの識別に役立つ名前。この

フィールドは HTMLスケジュールされた
サマリ通知デバイスを作成する場合に必要

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

があるユーザの

み）
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HTMLスケジュールされたサマリ通知デバ
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

があるユーザの

み）

サマリ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

があるユーザの

み）

ユーザが Cisco PCAとMini Web Inboxか
ら HTMLスケジュールされたサマリ通知
の携帯電話番号を変更するのを禁止しま

す。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

disableMobPCA_HTML3

（メールボックス

があるユーザの

み）

ユーザが PCAから通知テンプレートを変
更するのを禁止します。このフィールド

は、HTMLスケジュールされたサマリ通知
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

があるユーザの

み）

ユーザのテキスト対応携帯電話電子メール

アドレス、またはユーザがボイスメッセー

ジの HTMLスケジュールされたサマリ通
知を受信するその他の電子メールアカウ

ント（自宅電子メールアドレスなど）。こ

のフィールドには、128文字まで入力でき
ます。

Active_HTML3カラムが 1に設定されてい
る場合、SmtpAddress_HTML3カラムは必
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

があるユーザの

み）

HTMLスケジュールされたサマリ通知デバ
イスのデフォルトテンプレート名または

カスタムテンプレート名。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

templateName_HTML3

（メールボックス

があるユーザの

み）

通知デバイスの識別に役立つ名前。この

フィールドは HTMLスケジュールされた
サマリ通知デバイスを作成する場合に必要

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

があるユーザの

み）
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HTMLスケジュールされたサマリ通知デバ
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

があるユーザの

み）

連絡先の必須および任意の CSV フィールド
表 19：連絡先の必須および任意の CSV フィールド

説明削除更新サブフォ

ルダへの

アクセス

に基づい

て必要な

役割を提

供する

カラムの見出し

連絡先の一意な名前です。

ASCIIまたは Unicode英数字、ピリオド、カ
ンマ、スペース、および特殊文字（`、~、!、
@、#、$、%、^、&、-、_、'）を最大 64文
字、任意に組み合わせることができます。

必須必須必須エイリアス

（Alias）

発信者が連絡先に連絡するための番号です。

ユーザおよび連絡先が属する区分内で一意で

ある必要があります。

ASCII英数字を最大 40文字、任意に組み合
わせることができます。

該当なしオプショ

ン

必須内線番号

（Extension）

連絡先の作成時に適用する連絡先テンプレー

トの一意な名前です。

該当なし該当なしオプショ

ン

ContactTemplateAlias
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異なる形の名です。Unity Connectionでは、
ユーザおよび発信者が音声認識を使用して電

話を掛けるかボイスメッセージの宛先を指定

したときに、別名が考慮されます。

1つの連絡先に対して複数の別名の名を作成/
更新するには、それらの名をセミコロン（;）
で区切ります。別名にセミコロンを含める必

要がある場合は、そのセミコロンの前にもう

1つ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。ま

た、別名を使用して、発音の難しい名前の発

音から類推されるスペルも追加できます。

別名の名と姓は、ペアとしてデータベースに

格納されます。複数の別名を送信するとき

は、別名の名と姓の数を必ず同じにしてくだ

さい。

たとえば、Elizabeth Brownという連絡先が
「Liz」と呼ばれたり、旧姓の「Smith」で呼
ばれたりする場合は、次の AltFirstNamesと
AltLastNamesを入力し、4つの組み合わせの
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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異なる形の姓です。Unity Connectionでは、
ユーザおよび発信者が音声認識を使用して電

話を掛けるかボイスメッセージの宛先を指定

したときに、別名が考慮されます。

1つの連絡先に対して複数の別名の姓を作成/
更新するには、それらの名をセミコロン（;）
で区切ります。別名にセミコロンを含める必

要がある場合は、そのセミコロンの前にもう

1つ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。ま

た、別名を使用して、発音の難しい名前の発

音から類推されるスペルも追加できます。

別名の名と姓は、ペアとしてデータベースに

格納されます。複数の別名を送信するとき

は、別名の名と姓の数を必ず同じにしてくだ

さい。

たとえば、Elizabeth Brownという連絡先が
「Liz」と呼ばれたり、旧姓の「Smith」で呼
ばれたりする場合は、次の AltFirstNamesと
AltLastNamesを入力し、4つの組み合わせの
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

国際的に識別可能な形式（ASCII文字）の連
絡先の名の代行スペルです。値はユーザの検

索およびメッセージの指定に電話インター

フェイスによって使用されます。

ASCII英数字を最大 64文字、任意に組み合
わせることができます。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

AltFirstName
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国際的に識別可能な形式（ASCII文字）の連
絡先の姓の代行スペルです。値はユーザの検

索およびメッセージの指定に電話インター

フェイスによって使用されます。

ASCII英数字を最大 64文字、任意に組み合
わせることができます。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

AltLastName

管理者インターフェイスおよびユーザイン

ターフェイスに表示される連絡先名です。

値を指定しない場合は、Aliasの値が設定さ
れます。

ASCIIまたはUnicode文字を最大 64文字、任
意に組み合わせることができます。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

DisplayName

連絡先の名です。

ANSIまたは Unicode英数字、ピリオド、カ
ンマ、スペース、および特殊文字（`、~、!、
@、#、$、%、^、&、-、_、'）を最大 64文
字、任意に組み合わせることができます。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

FirstName

連絡先の姓です。

ANSIまたは Unicode英数字、ピリオド、カ
ンマ、スペース、および特殊文字（`、~、!、
@、#、$、%、^、&、-、_、'）を最大 64文
字、任意に組み合わせることができます。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

LastName

連絡先が外部発信者からの電話ディレクトリ

に含まれ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、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。

256文字まで指定できます。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

RemoteMailAddress
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UnityConnectionで、自動受付機能またはディ
レクトリハンドラから、[TransferExtension]
フィールドに指定された電話番号にコールを

転送するかどうかを決定します。

• 0：通話を転送しない。Unity Connection
はメッセージを取得し、VPIM連絡先の
リモートメールボックスにそれを送信

します。

• 1：着信コールを TransferExtensionに転
送する。

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
Unity Connectionによって通話が転送される
内線番号または電話番号です。

電話番号を入力する場合、外部通話（例：9）
および長距離通話（例：1）に必要な追加の
番号を含めてください。

数字、カンマ、および特殊文字（#および*）
を最大 40文字、任意に組み合わせることが
できます。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

TransferExtension

コールに無応答（「呼び出し音に応答な

し」）と Unity Connectionが判断し、該当す
るグリーティングを再生するまでの、連絡先

内線番号に呼び出し音を鳴らす回数を決定し

ます。

2～ 100の整数値を指定できます。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

TransferRings

標準（デフォルト）転送ルールに基づいて

Unity Connectionが自動受付機能またはディ
レクトリハンドラから連絡先の電話にコール

を転送する方法を決定します。

• 0：管理する

• 1：管理しない（「スイッチへリリース
する」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配信ロケーションを入力し
ます。Cisco Unity Connection Administrationに
表示される VPIMロケーションの表示名で
す。

ASCIIまたは Unicode文字（ASCII印刷不可
文字を除く）を最大 64文字、任意に組み合
わせることができます。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

DeliveryLocation
DisplayName

連絡先が属する区分の表示名です。該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

PartitionDisplayName

連絡先のSMTPプロキシフルアドレスです。
1人のユーザに対して複数のアドレスを作成/
更新するには、アドレスをコンマで区切り、

それらすべてを二重引用符で囲みます。次に

例を示します。

"someone1@somewhere.com,someone2@somewhere.com"

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

SmtpProxyAddresses

連絡先のコールに音声認識ユーザによって使

用される電話番号です。外部通話（例：9）
および長距離通話（例：1）に必要な追加の
番号を含めてください。

数字、カンマ、および特殊文字（#および*）
を 1～ 255文字、任意に組み合わせることが
できます。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

DialableWorkPhone

連絡先のコールに音声認識ユーザによって使

用される電話番号です。外部通話（例：9）
および長距離通話（例：1）に必要な追加の
番号を含めてください。

数字、カンマ、および特殊文字（#および*）
を 1～ 255文字、任意に組み合わせることが
できます。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

DialableHomePhone

連絡先のコールに音声認識ユーザによって使

用される電話番号です。外部通話（例：9）
および長距離通話（例：1）に必要な追加の
番号を含めてください。

数字、カンマ、および特殊文字（#および*）
を 1～ 255文字、任意に組み合わせることが
できます。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

DialableMobilePhone
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連絡先の所在地または連絡先に関連がある

市、国、またはその他の地域などの地域名で

す。

音声対応ディレクトリハンドラに到達した発

信者は、連絡先のこのフィールドが定義され

ている場合、連絡先の名前と市区町村を発音

することにより、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から

連絡先に到達できるようにするには、

ListInDirectoryを 1に設定する必要もありま
す）。

ASCIIまたはUnicode文字を最大 64文字、任
意に組み合わせることができます。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

市区町村郡

（City）

連絡先が属する部門またはそれ以下の区分の

名前または番号です。

音声対応ディレクトリハンドラに到達した発

信者は、連絡先のこのフィールドが定義され

ている場合、連絡先の名前と部署名を発音す

ることにより、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から連

絡先に到達できるようにするには、

ListInDirectoryを 1に設定する必要もありま
す）。

ASCIIまたはUnicode文字を最大 64文字、任
意に組み合わせることができます。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

部署名

（Department）

同報リストの必須および任意の CSV フィールド
表 20：同報リストの必須および任意の CSV フィールド

説明削除更新サブフォ

ルダへの

アクセス

に基づい

て必要な

役割を提

供する

カラムの見出し
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同報リストの一意な名前です。

ASCIIまたは Unicode英数字、ピリオド、カ
ンマ、スペース、および特殊文字（`、~、!、
@、#、$、%、^、&、-、_、'）を最大 64文
字、任意に組み合わせることができます。

必須必須必須エイリアス

（Alias）

同報リストの名前です。該当なしオプショ

ン

必須表示名（Display
Name）

異なる形の名前です。UnityConnectionでは、
ユーザまたは連絡先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、別名が考慮されます。

複数の別名同報リストを作成/更新するには、
それらの名前をセミコロン（;）で区切りま
す。別名にセミコロンを含める必要がある場

合は、そのセミコロンの前にもう1つのセミ
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

発信者が同報リストに連絡するための番号で

す。

ASCII英数字を最大 40文字、任意に組み合
わせることができます。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

内線番号

（Extension）

連絡先を同報リストに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は

この同報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

VPIMロケーションが属する区分の名前です。該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

PartitionName
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同報リストメンバーの必須および任意の CSV フィールド
表 21：同報リストメンバーの必須および任意の CSV フィールド

説明削除サブフォ

ルダへの

アクセス

に基づい

て必要な

役割を提

供する

カラムの見出し

メンバーが属する同報リストの一意のテキスト名

です。

必須必須DLAlias

メンバー（ユーザ、連絡先、ユーザテンプレート、

または他の同報リスト）の一意なテキスト名です。

必須必須MemberAlias

メンバーのホームであるロケーションの表示名で

す。デフォルトでは、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 22：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

説明削除更新サブフォ

ルダへの

アクセス

に基づい

て必要な

役割を提

供する

カラムの見出し
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ユニファイドメッセージングアカウントの

追加先となる Unity Connectionユーザのエイ
リアスです。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、このカラムは必須で

す。

•ユニファイドメッセージングアカウン
トを更新または削除する場合、更新また

は削除対象のユニファイドメッセージ

ングアカウントを識別するために

OptionalServiceAccountIDを使用してく
ださい。subscriberAliasおよび
serviceDisplayNameを使用することもで
きます。

これはオ

プション

です。説

明を参照

これはオ

プション

です。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

サービスを説明する名前です。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、このカラムは必須で

す。

•ユニファイドメッセージングアカウン
トを更新または削除する場合、更新また

は削除対象のユニファイドメッセージ

ングアカウントを識別するために

OptionalServiceAccountIDを使用してく
ださい。subscriberAliasおよび
serviceDisplayNameを使用することもで
きます。

これはオ

プション

です。説

明を参照

これはオ

プション

です。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で

す。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
トを作成するときは、このカラムを空白

のままにします。

•ユニファイドメッセージングアカウン
トを更新または削除する場合、更新また

は削除対象のユニファイドメッセージ

ングアカウントを識別するために

OptionalServiceAccountIDを使用してく
ださい。subscriberAliasおよび
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：このユーザ用にユニファイドメッ
セージング機能を使用するために Unity
Connectionからアクセスする Exchange
電子メールアドレスを入力します。

• 1：このフィールドを空白のままにしま
す。値を入力しても、Unity Connection
はそれを無視します。

オプショ

ン

オプショ

ン

オプショ

ン

UMEmailAddress
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Exchangeのみ：ユニファイドメッセージン
グ機能を使用するためにアクセスする

Exchange電子メールアドレスを次のように
決定します。

• 0：テーブル 1の EmailAddressカラムを
使用しません。このカラムは、[ユーザ
の基本設定の新規作成（New User
Basics）]ページおよび [ユーザの基本設
定の編集（Edit User Basics）]ページの
[社内電子メールアドレス（Corporate
Email Address）]フィールドに対応しま
す。代わりに、この表のUMEmailAddress
カラムを使用します。このカラムは、

[ユニファイドメッセージングアカウン
トの新規作成（New Unified Messaging
Account）]ページおよび [ユニファイド
メッセージングアカウントの編集（Edit
Unified Messaging Account）]ページの
[この電子メールアドレスを使用（Use
This Email Address）]オプションに関連
付けられています。

• 1：テーブル 1の EmailAddressカラムを
使用します。このカラムは、[ユーザの
基本設定の新規作成（NewUserBasics）]
ページおよび [ユーザの基本設定の編集
（Edit User Basics）]ページの [社内電子
メールアドレス（Corporate Email
Address）]フィールドに対応します。

オプショ

ン

オプショ

ン

オプショ

ン

emailAddressUseCorp

Exchangeのみ：このユーザに関して予定表と
連絡先の機能を有効にするかどうかを次のよ

うに決定します。

• 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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Cisco Unified MeetingPlaceのみ：このユーザ
に関して、[MeetingPlaceスケジュール設定お
よび参加設定（MeetingPlace Scheduling and
Joining）]機能を有効にするかどうかを次の
ように決定します。

• 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

無効にされている場合、ここに指定した値は

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：このユーザに関して、
[Connectionと Exchangeのメールボックスを
同期する（シングルインボックス）

（Synchronize Connection and Exchange
Mailboxes (single inbox)）]機能を有効にする
かどうかを次のように決定します。

• 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

無効にされている場合、ここに指定した値は

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でリストされて

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会議は別のサーバを介
してセットアップされます。

• 1：MeetingPlace会議は、
serviceDisplayNameで指定されたサービ
スでリストされているサーバを介して

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用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は、これが必

須です。

次のすべてが当てはまる場合、Exchange用の
ユニファイドメッセージングアカウントを

作成するときに必須です。

•ユーザを作成しようとしている。

•ユーザが音声合成を使用して Exchange
の電子メールにアクセスできるようにす

る。

loginTypeを指定する場合は、次のようにしま
す。

• 0：UnityConnectionはエイリアスを使用
してMeetingPlaceにサインインします。

• 1：Unity ConnectionはMeetingPlaceサー
バゲストアカウントを使用してサイン

インします。

• 2：UnityConnectionはこのユーザに関し
て、userIDカラムで指定された値を使っ
てMeetingPlaceにサインインします。
userIDカラムの値は、[ユニファイド
メッセージングアカウントの新規作成

（NewUnifiedMessaging Account）]ペー
ジおよび [ユニファイドメッセージング
アカウントの編集（Edit Unified
Messaging Account）]ページの [ユーザ
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用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は必須です。

次のすべてが当てはまる場合、Exchange用の
ユニファイドメッセージングアカウントを

作成するときに必須です。

•ユーザを作成しようとしている。

•ユーザが音声合成を使用して Exchange
の電子メールにアクセスできるようにす

る。

• loginTypeに 2を指定している。

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ン

• テナントについて, 399 ページ

• APIを使用したテナントのプロビジョニング, 400 ページ

• テナントパーティショニングの使用, 400 ページ

• テナント作成後のオブジェクトの変更, 401 ページ

テナントについて
各テナントには、それぞれ独自のパーティションのセット、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、ユーザテンプレート、配布リスト、配布リストメンバーシップ、ユーザオペレータ、

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、ガイダンス、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システム設定が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、ユーザ

に割り当てられるアライアス（複数テナント環境）が、alias@smtpdomainである必要があります。
これはテナントのユーザの社内電子メールアドレスになります。CiscoPCA、WebInbox、VMREST
APIといった Unity Connectionの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では、
SMTPドメインが異なるため、エイリアスの重複が決して発生しません。

タッチトーンカンバセーションと音声認識ユーザに対して実施された変更はありません。（注）
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API を使用したテナントのプロビジョニング
Cisco Unity Connectionプロビジョニングインターフェイス（CUPI）には、テナントのプロビジョ
ニングに使用できる Unity Connectionの API一式が用意されています。Unity Connectionで 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
されました。既存の APIには、変更されたものはほとんどありません。

• APIのプロビジョニングの詳細については、Documentation Wikiを参照してください。 http:/
/docwiki.cisco.com/wiki/Cisco_Unity_Connection_Provisioning_Interface_%28CUPI%29_API

テナントパーティショニングの使用
テナントのプロビジョニングのために基本的な設定をリストする手順

ステップ 1 テナントの作成：テナントプロビジョニング用の新しい APIが導入されました。すべての関連オブジェ
クトが、単一のAPI要求の実行によって作成されます。アクションがある時点で失敗した場合、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、HTTP POST要求を URI
（https://<connection-server>/vmrest/tenants）に送信する必要があります。
オプションパラメータについては、値が指定されない場合はシステム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：ポートグループを作成するには、HTTP POST要求を次のURIに送信する必要が
あります。
https://<connection-server>/vmrest/portgroups

テナントパーティショニングは SIO統合だけをサポートします。

ステップ 3 ポートの作成：ポートを作成するには、HTTP POST要求を次の 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、以下の手順に従ってください。

• SIPセキュリティプロファイルの作成

• SIPプロファイルの作成

•パブリッシャとサブスクライバへのトランクの作成

•ルートグループの作成

•ルートリストの作成

•ルートパターンの作成

•ボイスメールパイロットおよびボイスメールプロファイルの作成

ステップ 5 テナント用ユーザの作成：ユーザを作成するには、HTTP POST要求を次の URIに送信する必要がありま
す。
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https://<connection-server>/vmrest/users?templateAlias=<TenantUserTemplate>

URIで指定されたユーザテンプレートは、ユーザ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 ガイダンスの録音：ガイダンスを録音するには、次の手順に従います。

•次の URIでの POST操作により Unity Connectionに一時プレースホルダWAVファイルを作成しま
す。
https://<connection-server>/vmrest/voicefiles

•新しいオーディオをアップロードする前に作成された一時ファイル名を使用します。HTTPコンテン
ツタイプは「audio/wav」で、ペイロードの内容は、音声データです。
PUT https://<connection-server>/vmrest/voicefiles/<TemporaryFileName>

•一時オーディオ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 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：パイロット番号をダイヤルします。録音されたガイダンスが再生されます。

APIのプロビジョニングの詳細については、次の URLから Documentation Wiki（http://docwiki.cisco.com/
wiki/Cisco_Unity_Connection_Provisioning_Interface_%28CUPI%29_API）を参照してください。

電話システム統合

複数の電話システムのCiscoUnity Connectionとの統合については、『Multiple Phone System IntegrationGuide
for Cisco Unity Connection Release 12.x』を参照してください。このドキュメントは https://www.cisco.com/c/
en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/12x/integration/guide/multiple_integration/b_cuc12xintmultiple.htmlにあ
ります。

テナント作成後のオブジェクトの変更
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修正できます。

テナントの新しいルーティングルールを追加する手順

はじめる前に

ステップ 1 次の POST要求を送信することで、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ているテナントのサーチスペースによ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要求を送信することで、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>/routingruleconditions
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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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