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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管理ユーザインターフェイス（5ページ）
• Cisco Unity Connectionの設定シナリオ（6ページ）

はじめに
Cisco Unity Connectionは、システムの管理、監視、およびトラブルシューティングのための一
連のツールを提供します。システム管理者が Unity Connectionサーバーをプロビジョニング
し、統合音声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、エンタープライ

ズレベルのビジネス向けの豊富な機能を提供できるツールです。

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

• Cisco Unity Connection Administration:ユーザ設定のカスタマイズや通話管理プランの実
装など、ほとんどの管理タスクで使用されるツール。 Unity Connection管理では、一括管
理ツール (BAT)、カスタムキーパッドマッピング、タスク管理、移行ユーティリティな
ど、他のいくつかのツールにもアクセスできます。セクションを参照してください。Cisco
Unity Connection管理ユーザインターフェイス（5ページ）

• Cisco Unified Serviceability: Unity Connectionと Cisco Unified Communications Managerで共有
される、サービスアビリティの監視およびトラブルシューティングツール。このツール

を使用すると、レポートを生成したり、アラームを有効にしたり、トレース情報を設定し

たり、プラットフォームに汎用的なサービスをアクティブ化または非アクティブ化したり

できます。
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• Cisco Unity Connection Serviceability：Unity Connectionでのみ使用される、サービスアビ
リティの監視およびトラブルシューティングツールです。このツールを使用すると、レ

ポートの生成、アラームの有効化、トレース情報の設定、Unity Connectionクラスタの管
理、Unity Connection固有のサービスの有効化または無効化を行うことができます。詳細
については、『Cisco Unity Connection Serviceability Release 15の管理ガイド』を参照して
ください https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/serv_administration/
guide/b_15cucservag.html。

• Cisco Unified Operating System Administration:オペレーティングシステム設定の変更 (例:
IPアドレスまたはNTPサーバー)、ハードウェアやソフトウェアの構成情報の表示 (例:メ
モリ容量や Cisco Unified Communications Operating Systemバージョン)、SSL証明書の管
理、Unity Connectionとオペレーティングシステムの更新 (これらは一緒にアップグレード
されます)、Unity Connectionサーバーに対してリモートアクセスを有効にするために使用
するツールです。詳細については、『Cisco Unified Communications Operating System
Administration Guide for Cisco Unity Connection』を参照してください https://www.cisco.com/
c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/os_administration/guide/b_15cucosagx.html。

•災害復旧システム:必要に応じて完全なデータバックアップと復元機能を実行できるツー
ル。詳細については、『Cisco Unity Connection Release 15のインストール、アップグレー
ド、メンテナンスガイド』の「CiscoUnityConnectionコンポーネントのバックアップと復
元」の章を参照してください https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/
15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg.html。

•リアルタイム監視ツール (RTMT):クライアント側アプリケーションとして実行され、シ
ステムパフォーマンスを監視し、システムアラームとアラートを表示し、詳細なデバッ

グのためにトレース情報を収集するツール。詳細については、 https://www.cisco.com/c/en/
us/td/docs/voice_ip_comm/cucm/service/12_5_1/rtmt/cucm_b_
cisco-unified-rtmt-administration-1251.htmlの『Cisco Unified Real-Time Monitoring Tool
Administration Guide Release 12.5』を参照してください。

シングルサインオンの使用
Unity ConnectionはWindowsベースのシングルサインオン機能をサポートしており、エンド
ユーザは一度ログインすると、再度サインオンすることなく次の Unity Connection Webアプリ
ケーションにアクセスできます。

• Ciscoパーソナルコミュニケーションアシスタント

• Web Inbox

• Cisco Unity Connection管理

• Cisco Unity Connection Serviceability

シングルサインオン機能は、SAML SSOを使用して実装できます。この機能により、SAML
オープン業界標準プロトコルを使用して SSOを実装し、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できます。 SAML SSOの詳細については、『Quick Start
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Guide for SAML SSO in Cisco Unity Connection Release 15』を参照してください
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/quick_start/guide/b_
15cucqssamlsso.html。

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、使用しているオペレーティ
ングシステムに応じて、Microsoft Internet ExplorerやMozilla Firefoxなどのサポートされてい
るWebブラウザを管理ワークステーションにインストールする必要があります。ブラウザを
正しく構成するため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ているWebブラウザの詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/requirements/b_15cucsysreqs.html
で入手可能な「Cisco Unity Connectionリリース 15向けシステム要件」の「ソフトウェア要件
—管理者ワークステーション」項を参照してください。

Unity Connectionのインストールが正常に完了した後、Cisco Unity Connection Administrationま
たは関連Webページにログインするときに、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がある構成手
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、[JavaScriptの詳細設定]で [画像の変
更を有効にする]を有効にします。

3. サイトがCookieを設定できるようにします。 (セキュリティ
上の理由から、これを [元のWebサイトの Cookieのみを設
定することをサイトに許可する]に設定する必要がありま
す。)

Mozilla Firefox
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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
に確認します。

6. 中高のプライバシーを有効にします。

Microsoft Internet Explorer

1. すべての Cookieを受け入れて、ローカルデータの設定を許
可するオプションを選択します。

2. JavaScript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」オプションを選
択します。

Chrome

Cisco Unity Connection管理へのアクセスと終了
Unity Connection Administrationに初めてログインするときは、インストール時に指定した管理
者アカウントのデフォルトのユーザ名とパスワードを使用します。後で、Unity Connection管
理ページで作成する追加の管理者アカウントに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

手順

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にアクセスします。

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 Connection Administrationセッションは 20分後にタイムアウトするように設定され
ています。管理セッションタイムアウト設定は、[システム設定] > [詳細設定] > [接続管理]ページで変更
できます。
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Cisco Unity Connection管理を終了するには

手順

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

ステップ 2 Webブラウザを終了します。

（注）

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

Cisco Unity Connection管理ユーザインターフェイス
UnityConnection管理インターフェイスは、次の表に示すように4つの領域に分かれています。

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

ナビゲーション

ペイン

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

タイトルペインには、他のUnityConnectionアプリケーションを参照するため
に使用できるナビゲーションメニューも用意されています。ナビゲーション

リストからアプリケーションの名前を選択し、[移動]を選択します。アプリ
ケーションによっては再度ログインが必要となる場合があります。

タイトルパネル

ページの名前と、該当する場合はページに表示されるレコードの名前を表示

します。たとえば、エイリアスが Johnであるユーザの「ユーザ基本情報の編
集」ページでは、タイトルバーに「ユーザ基本情報の編集 (John)」と表示さ
れます。タイトルバーの右側には、カテゴリ内の他のページに関連するペー

ジのナビゲーションパスも表示されます。ナビゲーションパスでページを選

択して、そのページに移動できます。

タイトルバー

Unity Connectionデータを入力して表示する領域。ページ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

る場合、タイトルバーには「新しいユーザテンプレート」と表示されます。

ページフレーム

システムアドミニストレーションガイド
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図 1 : Cisco Unity Connection管理インターフェイス

ナビゲーションペイン1

タイトルパネル2

タイトルバー3

ページフレーム4

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

（注）

Cisco Unity Connectionの設定シナリオ
次の表は、システム管理者が組織のニーズに応じて Unity Connectionのさまざまなタスクを構
成するために使用できるシナリオの一部を示しています。
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表 2 : Unity Connectionの構成シナリオ

説明シナリオ

最初に収集すべき情報のグループは、ユーザーの要件

です。これには、会社内のユーザー総数、ユーザーの

所在地、現在ユーザーが採用している音声メッセージ

ングソリューション、そして統合メッセージング製

品としての Unity Connectionへの期待が含まれます。
これにより、管理者は、メッセージのニーズに合わせ

てユーザーを構成できるようになります。詳細につ

いては、各ユーザーの音声メッセージを構成する（8
ページ）を参照してください。

各ユーザの音声メッセージ

の設定

導入を成功させるには、既存のテレフォニーインフ

ラストラクチャを慎重に分析し、統合メッセージング

環境でボイスメールを導入および管理するための適切

な計画手順を実行する必要があります。詳細につい

ては、Unity Connectionでのテレフォニーの設定（9
ページ）を参照してください。

Unity Connectionでのテレ
フォニーの設定

組織のメッセージングニーズに応じて、異なる場所

にある複数の Unity Connectionサーバをネットワーク
で接続できます。非常にスケーラブルなソリューショ

ンであるため、ユーザー構成はサーバーあたり最大

100,000ユーザーまで拡張可能です。詳細について
は、ネットワーク内のさまざまな場所を接続する（11
ページ）を参照してください。

ネットワーク内のさまざま

な場所を接続する

ユーザの音声メッセージは、サーバのインストール中

に作成されたボイスメールボックスに保存、取得、同

期されます。管理者はUnity Connectionを統合して、
ユーザのボイスメールボックス内の音声メッセージ

を、Microsoft Business Productivity Online Suite (BPOS
専用)環境またはその他のサードパーティがホストす
る Exchange環境で構成されたユーザの Exchangeメー
ルボックスと同期できます。詳細については、各ユー

ザのメールボックスストレージとメールアカウントの

設定（13ページ）を参照してください。

各ユーザのメールボックス

ストレージとメールアカウ

ントを構成する

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

タを設定できます。詳細については、詳細設定（14
ページ）を参照してください。

高度な設定

組織に充実したボイスメールソリューションを提供するには、表に指定されているタスクに従

います。
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各ユーザーの音声メッセージを構成する

Unity Connectionでは、インストール時にアプリケーション管理者とプラットフォーム管理者
の 2つのユーザが作成されます。どちらのユーザーアカウントでも、Unity Connection内の各
種Webページを管理できるようになります。

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

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

組織内で音声メッセージングを構成するには、次の手順を実行します。

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

2. LDAPおよび Cisco Unified CMを介してユーザをインポートします。

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

4. メールボックスを持つユーザと持たないユーザのサービスクラスを定義します。

5. ユーザ向け HTML通知の有効化

音声メッセージングコンポーネントの重要性を理解するには、次のセクションを参照してくだ

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、新しいユーザに構成
を適用する方法です。ユーザテンプレートは、認証ルール、サービスクラス、スケジュー

ル、およびその他の多数の構成オプションと設定で構成されます。テンプレートを何らか

の方法で変更しても、このテンプレートに基づいてすでに作成されているユーザには影響

はありません。ただし、このテンプレートに基づいて作成された新しいユーザーには、テ

ンプレートに加えられたすべての新しい変更が採用されます。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。
独自にカスタマイズされたユーザテンプレートを作成することもできます。

Unity Connectionを使用すると、管理者はメールボックスのあるユーザとメールボックスのな
いユーザを設定できます。音声メッセージを送信、受信、転送できないデフォルトのアプリ

ケーション管理者ユーザは、メールボックスのないユーザの例であり、管理者テンプレートを

使用して作成されます。一方、電話やWebクライアントを使用してメッセージを送受信し、
他のユーザに転送できるメールボックスを持つユーザは、ボイスメールユーザテンプレート

に基づいています。ユーザは他のボイスメールユーザにビデオグリーティングを送信するこ

ともできます。ユーザテンプレートと設定の詳細については、通話管理（95ページ）の章
を参照してください。

•ユーザーを作成する:ユーザーは、Cisco Unity Connection管理ページで、手動で追加する
か、LDAPディレクトリまたはCiscoUnified CMが構成されたAXLサーバーからインポー
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トできます。また、一括管理ツール (BAT)を使用すると、メールボックスの有無にかかわ
らずユーザーを作成できます。ユーザ作成の詳細については、 Users（45ページ）の章
を参照してください。

•サービスクラスとメンバーシップステータス:サービスクラス (COS)は、UnityConnection
の使用に関する制限と権限を定義するパラメーターです。 COSはメールボックスを持つ
ユーザ向けに構成でき、メッセージの長さや IMAP機能の使用など、さまざまな機能やア
プリケーションへのユーザアクセスを制御します。ビジネスニーズに応じて新しい COS
を編集または作成することで、COSがさまざまなオプションを処理する方法をカスタマイ
ズできます。サービスクラスの詳細については、サービスクラス（24ページ）セクショ
ンを参照してください。

インストール時に定義されたデフォルトの COSを使用して、個々のユーザアカウントのサー
ビスクラスメンバーシップステータスを変更し、さまざまな機能へのアクセスを制限できま

す。サービスクラス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（23
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、Unity Connectionで複数のユーザを体系的にグループ化し、同
じ種類の情報を必要とするユーザと音声メッセージを送受信できるようにする方法です。

配布リストの詳細については、システム配信リスト（67ページ）の章を参照してくださ
い。

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

ます。連絡先の詳細については、連絡先（61ページ）の章を参照してください。

•通知テンプレート:通知機能を使用すると、電子メールや音声メッセージの配信などの発
生時に、Webページのコンテキスト外でユーザに警告することができます。UnityConnection
のユーザアカウントは、必要な電子メールアドレスに HTML通知を送信するように設定
できます。デフォルトの通知テンプレートまたは管理者がカスタマイズしたテンプレート

を使用すると、HTML通知デバイスを有効にすることで、サブスクライバメッセージに簡
単にアクセスできます。たとえば、管理者は、ヘッダー、フッター、ロゴ、画像、MWI
ステータス、およびMiniWeb Inboxへのハイパーリンクを含めるようにHTMLテンプレー
トを構成できます。通知テンプレートの詳細については、通知（227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つ以上のポートグループを含む電話システム構成を使用して構築
されます。各ポートグループには、電話システムと Unity Connection間の接続をサポートする
ために使用できる 1つ以上のポートが含まれます。

組織内でテレフォニー統合を構成するには、以下の手順に従います。

• Unity Connectionを統合するためのコールエージェントを識別します。
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•統合タイプ (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およびハードウェア要件に従って電話システムを構成し、ポー
トを追加します。

•検索空間とパーティションを定義します。

•要件に応じてルーティングルールをコールハンドラーにマッピングします。

•テレフォニー統合: Unity Connectionで電話システムを管理・統合し、通話エージェントを
使用して、電話の送受信などの通話処理機能を実行できるようにします。テレフォニー統

合の詳細については、テレフォニーインテグレーション（73ページ）の章を参照してく
ださい。

•電話システム: Unity Connectionの電話システムは、コール処理の冗長性を実現する PBX
またはCiscoUnified CMシステムとの単一の統合を表します。電話システムには、すべて
のポートグループに影響する SIPや SCCPなど、統合に適用されるグローバル設定が含ま
れています。電話システムの詳細については、テレフォニーインテグレーション（73
ページ）の章を参照してください。

•ポート:ポートは、Unity Connection内のエンドポイントであり、通話 (着信)に応答して録
音、メッセージ取得、通話転送の処理を行います。また、MWIやメッセージ通知の場合
のように、通話 (発信)を開始することもできます。たとえば、ユーザがクライアント
（CiscoViewMail forMicrosoftOutlook）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のスピーカーで聞く限り、この操作にはポート

は使用されません。ただし、ユーザがメッセージを送受信するために IP電話を選択した
場合は、ポートが使用されます。この操作を行うには、テレフォニーの録音と再生 (TRAP)
用にポートを設定する必要があります。ポートは 1つのポートグループにのみ関連付け
られます。ポートの詳細については、テレフォニーインテグレーション（73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、アドバタイズされたコーデック、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、統合の構成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法のタイプに応じて、複数のポートグループを設定できま

す。複数のポートグループが 1つの電話システムに追加されます。ポートグループの詳
細については、テレフォニーインテグレーション（73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ル検索ス
ペースの使用を通じて、リソース、ユーザ、および機能への柔軟性とアクセスを提供しま

す。パーティションを使用すると、組織はダイヤル、転送、メッセージング、アドレス指

定、またはマルチテナント機能を目的として、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

定方法です。パーティションは、同様の到達可能性を持つデバイスの論理グループであ

り、検索スペースはパーティションの順序付きリストです。内線番号は、パーティション

内で一意である必要がありますが、サーチスペースの場合は必ずしも一意である必要はあ
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りません。ダイヤルプランの詳細については、通話管理（95ページ）の章を参照して
ください。

•コールルーティング:コールルーティングは、コールエージェントから Unity Connection
にコールをルーティングする方法を提供します。ルーティングルールは、着信コールが

ボイスメールポート上のUnity Connectionに提示されるときに、コールルーティングに影
響します。直接ルーティングルールと転送ルーティングルールは、ボイスメール番号に

直接発信される通話、またはユーザがビジー状態のときに転送される通話に適用できる 2
つのルーティングルールです。ユーザエクスペリエンスは、発信者の種類 (内部発信者
または外部発信者)によって異なります。通話ルーティングの詳細については、「通話管
理（95ページ）」の章を参照してください。

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

提供します。

•システムコールハンドラは、通話に応答したり、他のユーザや他のコールハンドラに録
音されたアナウンスを再生したりするなど、Unity Connectionで複数の機能を提供できま
す。コールハンドラーは、事前定義されたコールハンドラーテンプレートに基づいてお

り、機能は現在のコールルーティングルールによって異なります。ディレクトリハンド

ラは、録音された名前を持つ加入者に簡単にアクセスする方法を提供します。インタビュー

ハンドラーは、一連の質問を再生し、その回答を記録することで、発信者から情報を収集

する方法を提供します。電話でハンドラーをカスタマイズして、より優れたユーザエク

スペリエンスを提供できます。呼び出し管理ハンドラーの詳細については、通話管理

（95ページ）の章を参照してください。

ネットワーク内のさまざまな場所を接続する

Unity Connectionクラスタ内のネットワークにより、システム管理者は他の音声メッセージン
グシステムとネットワーク接続して、相互運用性と高いスケーラビリティを実現できます。

組織のメッセージのニーズに応じて、複数の Unity Connectionディレクトリ (Unity Connection
サーバーまたはクラスタ)を組み合わせてサイトを形成できます (また、複数のUnityConnection
サイトを相互接続してボイスメール組織を構築したりすることができます)。

Unity Connectionは、さまざまなネットワークオプションを提供することで、拡大するビジネ
スニーズに対応します。

• VPIM:統合メッセージングシステムとしての Unity Connection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)とオフラン
プ (VPIMから別のボイスメールネットワーキングプロトコルに接続するゲートウェイ)
を備えた VPIMゲートウェイを提供し、Avaya Solutionsや Unity Connectionなどの類似お
よび異種の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、さまざまな音声メッセージングシステムが
インターネットまたは任意の TCP/IPネットワークを介して音声およびテキストメッセージを
交換できるようにする業界標準です。これは、Simple Mail Transfer Protocol (SMTP)と
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Multi-Purpose Internet Mail Extension (MIME)プロトコルに基づいています。 VPIMの詳細につ
いては、「ネットワーク（147ページ）」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個の VPIMロケーションと
100,000件の VPIM連絡先をサポートします。

（注）

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

•サイト内ネットワーキング:組織内のユーザが単一のUnityConnectionサーバまたはク
ラスターペアでサポートできる数を超えている場合は、2つ以上の Unity Connection
サーバまたはクラスター (最大 10個)を結合して、Unity Connectionサイトと呼ばれる
適切に接続されたネットワークを形成できます。サイトに参加しているサーバは、ロ

ケーションと呼ばれます。（Unity Connectionクラスタが設定されている場合、クラ
スタはサイト内の1つの場所としてカウントされます。）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にリンクされています。Unity
Connectionサイトの概念は、Unity Connection 7.xではデジタルネットワークと呼ばれ
ていました。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
に 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、検索スペース、および Unity Connectionの場所は、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すると、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サーバと
ネットワーク接続したりできます。サイト間リンクは 20のロケーションに設定でき
ます。レガシーネットワークの詳細については、ネットワーク（147ページ）の章
を参照してください。

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

Unity Connectionバージョン 10.x以降が実行されている必要があ
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
サーバとクラスターを接続するために、ネットワークの新しい概念であるHTTPSネッ
トワークが導入されました。新しいネットワークを HTTPSネットワークとして展開
する必要があります。 HTTPSネットワークでは最大 25個の Unity Connectionロケー
ションに接続できます。ネットワーク内では、各ロケーションはHTTPまたはHTTPS
を使用してディレクトリ情報を交換し、SMTPを使用して音声メッセージを相互に交
換します。HTTPSの詳細については、ネットワーク（147ページ）の章を参照して
ください。
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• SRSV：CiscoUnity Connection Survivable Remote Site Voicemail（Unity Connection SRSV）
は、Cisco Unified Survivable Remote Site Telephony（SRST）と連携して、WANの停止
時に中央およびすべてのリモートロケーションにボイスメールサービスを提供する

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、次のURL
で入手可能な『Complete Reference Guide for Cisco Unity Connection Survivable Remote
Site Voicemail (SRSV) for Release 15』を参照してください https://www.cisco.com/c/en/us/
td/docs/voice_ip_comm/connection/15/srsv/guide/b_15cucsrsvx.html。

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

（注）

各ユーザのメールボックスストレージとメールアカウントの設定

Unity Connectionにはメールボックスストアがインストールされています。 Unity Connection
は、ディレクトリ構成データベースを作成することで、ユーザのメールボックスアカウントや

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

メールボックスストアを構成する必要があります。

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

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

トレージの詳細は、メッセージストレージ（133ページ）の章を参照してください。

•メールボックスの割り当て:メールボックスの割り当てにより、Unity Connectionのユーザ
のボイスメールボックスのサイズ制限を定義できます。 Unity Connectionは、ユーザのボ
イスメッセージの送信または受信に関する制限を設定するためにカスタマイズできる、シ

ステム全体のメールボックスサイズの割り当てで構成されます。メールボックスの割り当

ての詳細については、メッセージストレージ（133ページ）の章を参照してください。

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

ス割り当て内に割り当てられたディスクスペースを維持するために、Unity Connectionは
メッセージエージングポリシーを提供します。ルールはユーザのメールボックスに適用さ

れ、ボイスメッセージが保存されるディスクスペースが満杯にならないことを保証しま

す。エージングポリシーがアクティブになると、メッセージの状態が変更されます。た

とえば、新しいメッセージは指定した期間が経過すると保存済み状態に移行し、その後削

除済みに移行します。メッセージエージングポリシーの詳細については、メッセージス

トレージ（133ページ）の章を参照してください。

•ユニファイドメッセージングサービス: Unity Connectionは、ボイスメッセージングをメー
ルアカウントと統合するユニファイドメッセージングサービス (UMS)をサポートしてい
るため、メールと共にメールボックスにボイスメッセージを保存できます。 UMSでは、
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メールクライアントまたは電話ユーザインターフェイス (TUI)を使用してボイスメッセー
ジにアクセスできます。

Unity Connectionと Exchangeの間の通信を有効にするために、ユニファイドメッセージング
サービスを Exchangeタイプ、Exchange 2010、Exchange 2013または Exchange 2016、Office365
に応じて構成できます。UMSは、UnityConnectionのTTS (音声合成)機能を使用してExchange
のメールを聞き、Exchangeのカレンダーや連絡先へのアクセスを可能にし、Unity Connection
および Exchangeメールボックスでボイスメッセージを同期する機能を提供します。

•シングル受信箱：シングル受信箱は、Unity Connectionのユニファイドメッセージング機
能の 1つで、Unity Connectionおよび Exchangeメールボックス内のボイスメッセージを同
期します。ユーザーがシングル受信箱を有効にしている場合、ユーザーに送信されるすべ

ての Unity Connectionボイスメッセージは、Cisco Unity Connection ViewMail for Microsoft
Outlook（VMO）から送信されたメッセージを含め、最初にUnityConnectionに保存され、
すぐに Exchangeのユーザーのメールボックスに複製されます。ViewMail for Outlookは、
Microsoft Outlook 2010または 2016内でボイスメッセージを聞いたり、作成したりするこ
とができるアドインです。

詳細設定

Unity Connection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強化するために有
効にできる多くのツールとオプションを提供します。組織内でのボイスメッセージシステム

の展開と構成は、以下のセクションで説明する追加設定によって、さらにカスタマイズするこ

ともできます。

•ツール:タスク管理や SMTPアドレス検索など、Unity Connection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を使用できます。

Unity Connectionツールの一部を次に示します。

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

削除、編集できます。

• [カスタムキーパッドマッピング]を使用すると、ユーザの電話メニューのキー入力をカ
スタマイズできます。ユーザは Telephone User Interface (TUI)を通じてボイスメッセージ
を送受信するために、Cisco IP電話の DTMFキーを変更することができます。

• [タスク管理]は、スケジュールベースで実行され、さまざまなトラブルシューティングや
システムメンテナンスタスクに使用できる Unity Connectionサービスを一覧表示します。

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

UnityConnectionのツールの詳細については、ツール（313ページ）の章を参照してください。

•システム設定: Unity Connectionにより、システム管理者は、サブスクライバのサーバイン
ストール時のクラスタ設定、ユーザのボイスメールボックスのウェブパスワードとボイス

システムアドミニストレーションガイド
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メールPINを定義する認証ルール、ライセンス状態を表示するためのライセンスなど、さ
まざまなオブジェクトプロパティに対してシステム全体のパラメータを指定できます。た

とえば、Cisco Smart Software Manager (CSSM)または Cisco Smart Software Managerサテラ
イトに登録された Unity Connectionの状態、役割の変更、大きい桁の内線番号に対する規
制テーブルの設定、スマートホスト設定などです。システム設定の詳細は、システム設

定（System Settings）（259ページ）の章を参照してください。

•詳細設定:通話転送設定のための会話、ユーザのメールボックスのメッセージング、ディ
スクサイズを決定するためのディスク容量、クラスターステータスの変更のためのクラス

ター構成、UMSのカレンダーに関連するユニファイドメッセージングサービス設定を含
む、さまざまな機能のチェックボックスの有効化および無効化を提供します。詳細を表示

します。詳細設定の詳細は、システム詳細設定（291ページ）の章を参照してください。

システムアドミニストレーションガイド
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第 2 章

アクセシビリティ

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

概要
Cisco Unity Connectionは、Cisco Unity Connection管理やウェブ受信箱などのウェブアプリケー
ションへの簡単なアクセスを提供するさまざまなショートカットキーと機能をサポートしてい

ます。

Cisco Unity Connection管理のショートカットキー
Cisco Unity Connection管理のショートカットキーの使用に関する詳細は以下の通りです。

•管理者は Tabキーを使用して、すべてのリンク、すべてのフォームフィールド、および
ウィジェットを順番に移動することができます。ログイン後、管理者がまず TABキーを
押すと、Cisco Unity Connectionというラベルの付いたツリーの一番上にフォーカスが移動
します。その後、再度Tabキーを押すことで、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に移動することができます。

•任意の時点で、管理者がツリーリンクに対応するページに移動したい場合は、TABキーを
使用してリンクを選択した後で、[Enter]キーを押します。

•フォーカスがページフレームに移動したら、TABキーを押すことで、そのページのすべて
のビジュアルエイドを横断できます。

•管理者は「Ctrl+Alt+t」キーを使用して、任意のページ/フォームからツリーの一番上に
フォーカスを移動することができます。このショートカットキーはCiscoUnityConnection
の一番上のツリーラベルにフォーカスします。そこから Tabキーを使用してすべてのツ
リーリンクを移動できます。

•ツリーやページの任意の場所でショートカットCtrl+Alt+tを使用して、CiscoUnityConnection
のツリーラベルにフォーカスできます。

システムアドミニストレーションガイド
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•ショートカットキーはWindowsおよびMacオペレーティングシステムで機能します。

使用法Safari/ChromeMozilla FirefoxInternet Explorer項目

すべてのリン

ク、すべての

フォームフィー

ルド、ウィ

ジェットを順方

向に移動するに

は、TABキーを
使用します。

ラジオボタンを

選択または選択

解除するには、

矢印キーを使用

します。

タブタブ

メモ：Macでは、
TABキーはどのハ
イパーリンクナビ

ゲーションでも機能

しません。それを

有効にするために

は、管理者が「Mac
でハイパーリンクの

Tabキーナビゲー
ションを有効にする

（20ページ）」の
項に指定されている

Firefoxの設定を変
更する必要がありま

す。

タブUnity Connection管
理のリンク、

フォームフィール

ド、ウィジェット

の順方向ナビゲー

ション

このショート

カットキーは、
Unity Connection
の [管理]ページ
のツリーの一番

上にフォーカス

を戻すために使

用されます。

Ctrl+Alt+tCtrl+Alt+tCtrl+Alt+tUnity Connectionの
管理ツリーの一番

上にフォーカスす

る

このキーの組み

合わせを使用し

て、リンク、

フォームフィー

ルド、ウィ

ジェットを逆順

でナビゲートし

ます。

Shift+TABShift+TABShift+TABUnity Connection管
理のリンク、

フォームフィール

ド、ウィジェット

の後方ナビゲー

ション

システムアドミニストレーションガイド

18

アクセシビリティ

Cisco Unity Connection管理のショートカットキー



使用法Safari/ChromeMozilla FirefoxInternet Explorer項目

まず Tabまたは
Shift+TABを使
用して任意のメ

ニュー項目に

フォーカスを移

動し、それから

左または右矢印

キーを使用して

すべてのメ

ニュー項目に移

動します。

左または右矢印

キー

左または右矢印キー左または右矢印

キー

メニュー項目をナ

ビゲートする

Tabまたは
Shift+TABを使
用してドロップ

ダウンリストに

フォーカスを移

動し、次に Up
または Downの
矢印キーを使用

してリスト内の

すべてのアイテ

ムに移動しま

す。

上または下矢印

キー

上または下矢印キー上または下矢印

キー

ドロップダウンリ

ストの項目を操作

する

まずツリーノー

ドにフォーカス

を移動します。

それから Enter
を押してツリー

を展開したり折

りたたむと、素

早く移動するこ

とができます。

ENTERキーENTERキーENTERキーUnity Connection管
理のツリーを展開

または折りたたむ

Safariでハイパーリンクの Tabキーナビゲーションを有効にする
ハイパーリンク移動の Tabキーは Safariブラウザでは機能しません。そのため、Unityコネク
ションの管理ページの左側のツリーには、TABキーを使って直接アクセスすることはできませ
ん。 Tabキーを使ってツリーにアクセスできるようにするには、Safariの以下のブラウザ設定
を変更する必要があります。

システムアドミニストレーションガイド
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手順

ステップ 1 [環境設定] > [詳細]をクリックします。

ステップ 2 「[タブを押してウェブページの各項目をハイライト表示]」チェックボックスを選択し、TABキーを使用
してツリーリンクにアクセスできるようにします。

Macでハイパーリンクの Tabキーナビゲーションを有効にする

手順

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キーを押してください。

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 構成パラメータのリストから。「accessibility.tabフォーカス」を検索してみます。

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

ステップ 6 ページを更新して Tabキーを使用してページを移動してください。

（注）

表示名に DTMF番号が含まれる場合、DTMF桁の後の名前の部分は名前の録音として再生されません。

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

Speech Connect
SpeechConnect機能は、自動アテンダント機能に音声対応の強化を提供します。SpeechConnect
は音声対応のディレクトリハンドラを使用して、Unity Connectionユーザと外部の発信者の両
方が以下を実行できるようにします。

•従業員の名前を発声するだけで (Unity Connectionユーザ)、瞬時に接続できます。音声テ
キストツリーをナビゲートする必要はありません。また、従業員の内線番号を知る必要も

ありません。

•従業員が簡単にアクセスできるように、ユーザの電話にSpeechConnectスピードダイヤル
を設定できます。

システムアドミニストレーションガイド
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•複数の従業員が同じ名前である場合、または Speech Connectに発信者が話した名前と完全
に一致しない場合、発信者には多数の名前の選択肢が提示され、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、従業員の名前の録音を自分
の声で再生します (可能な場合)。これにより、発信者は複数の名前から簡単に名前を選択
できます。

ディレクトリハンドラの設定の詳細については、通話管理（95ページ）の章を参照してくだ
さい。

Cisco SpeechView
SpeechView機能を使用すると、メールボックス中のテキスト形式のボイスメッセージを受信
することができます。音声メッセージが届くと、空白のテキスト添付ファイルが付けられた状

態で、受信者のメールボックスに配信されます。音声テキストの添付は、文字変換サービスが

文字変換を完了すると、文字変換テキストで更新されます。文字変換に問題がある場合は、音

声メッセージのテキスト添付にエラーメッセージが受信されます。

音声メッセージは最初の500文字のみが文字起こしされ、残りのメッセージは切り詰められま
す。ただし、ユーザーは元の録音全体にアクセスできます。

SpeechViewはユニファイドメッセージングソリューションの機能の 1つです。そのため、各
ボイスメッセージの元の音声バージョンはいつでも利用できます。

TTYの概要
TTYプロンプトセットは、米国英語 (ENX)でのみ利用できます。他のサポートされている電
話言語と同様にインストールして使用できます。 TTYプロンプトセットがインストールされ
ている場合、TTYを使用するユーザおよび外部からの発信者は、Unity Connectionにコールイ
ンして、聞こえている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

に注意してください。

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

•専用の電話番号は、TTYを使用する外部の発信者が使用するためにセットアップする必要
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プロンプトセットで作成する必要があります。

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

• TTYトーンは Unity Connectionカンバセーションのナビゲーションでは使用できません。
一部の TTY電話にはDTMFトーンを送信する機能がありません。この場合、TTYユーザ
はシステムのナビゲーション用に電話のキーパッドを使用する必要があります。

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

システムアドミニストレーションガイド
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• TTY電話は音声名を表示せず、単に音声名を再生します。

•「TTY angel」を使用して、音声名をテキストとして表示し、それらをUnity Connectionで
置き換えます。 TTY angelの詳細は、次の場所にある TTY Angelヘルプを参照してくださ
い http://www.ciscounitytools.com/Applications/General/TTYAngel/TTYAngel.html。

• ipTTYデバイスを使用した会話の品質を向上させるために、Cisco Unity Connectionの管理
でコンフォートノイズを無効にすることをお勧めします。コンフォートノイズを無効に

するには、[システム設定 ]、[詳細設定 ]、[ Telephony ]に移動して、「Vadを有効にす
る」チェックボックスのチェックを解除します。 ipTTYデバイスの使用方法については、
ipTTY Configuration Guide for Cisco UCM 9.x ( https://docs.google.com/document/d/
1CmS0aTN7hIFqlZ_PvjKqTlhgK5xV8IPNTmi8cgsbn6w/edit?pref=2&pli=1)を参照してくださ
い。

TTYプロンプトセットを使用するための Cisco Unity Connectionの設定

TTYに Unity Connectionをセットアップするには、以下のタスクを実行します。

手順

ステップ 1 TTYを持つ外部からの発信者が Unity Connectionにコールインする際に排他的に使用されるダイヤルイ
ン番号を取得します。必要に応じて電話システムと連携をセットアップします。

ステップ 2 必要に応じて、サブスクライバ用に 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 G.711が Unity Connectionメッセージの録音と記憶域のコードとして選択されていることを確認します。

ステップ 5 TTYの購読者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サブスクライ
バ用のサブスクライバアカウントを作成する際に使用されます。また、TTYサービスクラスを作成し
て、これらのサブスクライバのテキスト読み上げを無効にすることもできます。

ステップ 6 TTYダイヤルイン番号のルーティング規則を作成します。

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

ステップ 8 必要に応じて、追加の TTY呼び出し処理をセットアップします。

ステップ 9 TTYAngelを使用するか、メディアプレーヤーと TTY電話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。必要に応じて、開始の挨拶、追加のコールハンドラーの挨拶、サブスク

ライバーの挨拶など、挨拶を録音する必要があります。

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

ユーザ属性

•ユーザ属性（23ページ）

ユーザ属性

概要

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

に接続できるユーザを制御し、ユーザがアクセスできるシステム機能やリソースを決定するた

めのオブジェクトです。

ユーザアカウント追加の準備

Unity Connectionにユーザアカウントを追加する前に、ユーザ属性を選択して定義する必要が
あります。各属性によって定義される設定は、ユーザや発信者が利用できる機能を決定し、

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

ユーザアカウントを個別または一括で追加する前に、設定すべきユーザ属性を以下に示しま

す。

•サービスクラスにより、Unity Connectionの重要な機能へのコントロールアクセスを定義
できます。サービスクラスのメンバーシップは、すべてのメンバーユーザーにサービスク

ラス設定を適用します。サービスクラス（24ページ）のセクションを参照してくださ
い。

•ユーザテンプレート:ユーザテンプレート設定は新しく作成されたユーザアカウントに適
用され、大部分のユーザ設定で定義済みの構成を作成することができます。ユーザテンプ

レート設定に加えられた変更は、そのテンプレートに関連付けられた既存のユーザアカウ

ントには影響しません。ユーザテンプレート（29ページ）のセクションを参照してく
ださい。
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•メールボックスストア: Unity Connectionでは、バックアップを完了するのに必要な時間が
問題となる、大規模なインストールを行っている顧客に役立つ複数のメールボックススト

アを作成することができます。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。テンプレートを編集

して別のメールストアを指定するか、新しいテンプレートを作成する必要があります。

ユーザ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する場合、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は新しいメールボックスストアに再割り当てさ

れません。しかし、あなたはユーザーを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の設定については、メッセージストレージ

（133ページ）の章を参照してください。

•ダイヤルプラン:UnityConnectionのダイヤルプランには、パーティションとサーチスペー
スが含まれます。パーティションとサーチスペースは、Unity Connection内でグローバル
ダイヤルとメッセージアドレススペースを隔離する方法を提供します。パーティション

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

ジェクトは、内線番号、名前、または SMTPアドレスによって識別されます。サーチス
ペースには、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（108ペー
ジ）のセクションを参照してください。

•スケジュール: Unity Connectionはスケジュールを使用して、どのユーザの転送ルールを適
用するか、どのユーザのグリーティングを再生するかを決定します。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したり、新しいテンプレートを作成するには、テ

ンプレートの編集が必要な場合があります。ユーザテンプレートページで指定されたアク

ティブなスケジュールを変更する場合、そのテンプレートに基づいて作成されたユーザア

カウントは新しいスケジュールに再割り当てされません。対照的に、スケジュールを編集

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

は、ユーザアカウントを作成する前でも後でも、スケジュール設定を更新できることを意

味します。また、いつでもユーザに別のスケジュールを再割り当てすることができます。

休日とスケジュールの管理に関する詳細は、スケジュール（126ページ）および休日の
スケジュール（266ページ）のセクションを参照してください。

•ロール: Unity Connectionは管理者アカウントのための権限のレベルを提供し、定義済みの
ロールのリストに従って設定します。ロールは、管理者が実行できるタスクを指定しま

す。管理者アカウントを追加する前に、各アカウントに割り当てられる役割を選択しま

す。アカウントに割り当てる役割はいつでも変更することができます。詳細については、

[ロール（Roles）]（348ページ）を参照してください。

サービスクラス

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

•ウェブ InboxやMessage Inboxなど、ライセンス付与された機能へのユーザのアクセスを
制御します (COSに個別のライセンスを必要とする機能へのアクセスが含まれている場
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合、十分な数のライセンスが利用可能な場合にのみ、ユーザのグループを COSに割り当
てることができます。)

•パーソナル着信転送ルールやデジタルネットワーキングなど、ライセンスなしの機能への
ユーザアクセスを制御します。

•ユーザが Unity Connectionと対話する方法を制御します。たとえば、サービスのクラスは
ユーザのメッセージとグリーティングの最大長を規定し、ユーザが企業ディレクトリにリ

ストされるかどうかを選択することができます。

•着信転送オプションを操作します。

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

•ユーザが転送および発信に使用できる電話番号のコントロールに使用される規制テーブル
を指定します。

COSは、ボイスメールボックスがない、または管理者アカウントでないユーザーに関連付けら
れている個々のアカウントまたはテンプレートに対して指定されていません。

ユーザテンプレートページで指定されている COSを変更する場合、そのテンプレートに基づ
いてすでに作成されたユーザアカウントは新しい COSに再割り当てされないことに注意して
ください。対照的に、COSで設定を編集すると、変更は新規と既存のメンバーの両方に影響を
与えるため、COS設定をユーザアカウント作成の前後に編集できます。また、任意の時点で
ユーザを別の COSに再割り当てすることもできます。

デフォルトのサービスクラス

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

•システム:システム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を持たな
いユーザ)に割り当てられます。このサービスクラスは削除できません。

•ボイスメールユーザ COS:ボイスメールユーザのサービスクラスは、ボイスメールボッ
クスを持つユーザアカウントに割り当てられます。このサービスクラスは削除できませ

ん。

サービスクラスの設定

このセクションでは、Unity Connectionのサービスクラスの設定、およびサービスクラスの設
定の定義と保存に関する情報が記載されています。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[サービスクラス]を展開し、[サービスクラス]を選択します。
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Cisco Unity Connectionの管理に、現在設定されているサービスクラスが表示されます。

ステップ 2 サービスクラスの設定 (各フィールドの情報については、ヘルプを参照 >このページ):

•サービスクラスを追加するには、[新規追加]を選択します。 [新しいサービスクラス]ペー
ジで適切な設定を入力し、[保存]を選択します。

•単一のサービスクラスを編集する場合は、そのサービスクラスを選択し、複数のサービス
クラスを編集する場合は、該当するチェックボックスにチェックを入れ、[一括編集]を選
択します。

1. [サービスクラスの編集]ページで、サービスクラス設定を編集します。

2. 設定を編集したら、[保存]を選択します。

•削除したいサービスクラスの適用可能なチェックボックスを選択して、サービスクラスを
削除します。 [選択項目の削除]を選択します。

サービスクラスメンバーシップ

サービスクラスメンバーシップは、COSで有効にされた必須の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することを許可します。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[サービスクラス]を展開し、[サービスクラスメンバーシップ]を選択し
ます。

ステップ 2 適用可能なチェックボックスをチェックしてサービスクラスメンバーを選択し、[選択項目を移動]を選択
します。

サービスクラス設定

選択したサービスクラスに基づいて、ユーザアカウントの Live返信やプライベート配信リス
トなどの設定を指定することができます。

Live Reply

ライブ返信が有効な場合、電話でメッセージを聞いているユーザーは、メッセージに返信した

り、送信者に発信したりできます。COS設定を使用して、ユーザが他のユーザからのメッセー
ジのみにライブ返信できるか、またはユーザと身元不明の発信者 (身元不明の発信者は外部の
発信者、または Unity Connectionに転送されるが発信内線によって識別できないユーザと)の
メッセージの両方にライブ返信できるかどうかを指定できます。

ユーザーはタッチトーン会話または音声認識の会話を使用して、メッセージにライブ返信でき

ます。この機能を有効にした場合でも、ユーザーに通知することを検討します。有効にした場
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合でも、一部の通話タイプではメインの電話メニューにライブ返信オプションが表示されない

ためです。

ユーザーへのライブ返信では、以下の点に注意してください。

• Unity Connectionがメッセージを残したユーザの内線にダイヤルするのは、メッセージを
残したユーザの [ユーザの電話に着信を転送]設定が、内線または別の番号を鳴らすように
設定されている場合だけです。

[着信をユーザの電話に転送]フィールドは [着信転送]ページにあ
ります。

（注）

•メッセージを残したユーザの着信転送設定は、ユーザの電話が話中の場合のUnityConnection
の動作、および Unity Connectionで着信をスクリーニングするかどうかを決定します。

•ユーザーがメッセージへのライブ返信を試みたが、送信者が通話に応答できない場合、送
信者に残された返信メッセージは、ユーザーがプライマリまたは代替内線番号から発信し

た場合に、ユーザーによって送信されたものとして正しく識別されます。これは、応答

メッセージを残すときに、Unity Connectionが電話システムへの Live応答通話を解放し、
ユーザーは Unity Connectionからログアウトするためです。

身元不明の発信者へのライブ返信に関する次の考慮事項:

• Unity Connectionは、電話システムにより自動番号識別 (ANI)文字列で提供される発信番
号を使用します。 Liveリプライを開始するために、Unity ConnectionはANI番号をユーザ
のサービスクラスに関連付けられた転送規制テーブルと照合します。その番号が許可さ

れている場合、UnityConnectionは電話システムへのリリース転送を実行することにより、
通話を戻します。

• Unity Connectionが ANIストリングの先頭に追加するプレフィックス、およびプレフィッ
クスが適用される前の ANIストリングの最小の長さを設定できます。たとえば、すべて
の十分な長さの番号の先頭にトランクアクセスコードを追加したり、電話システムが番号

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

るために実行する必要があるその他のフォーマットは、電話システムで実行する必要があ

ります。

プライベート同報リスト

COS設定では、ユーザが Unity Connection会話またはMessaging Assistantを使用してリストを
管理する場合に、ユーザが利用できるリストの最大数、およびユーザが各リストに追加できる

メンバーの最大数を指定できます。

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

Unity ConnectionカンバセーションとMessaging Assistantの両方がこの COS設定を使用して、
ユーザがリスト数が上限に達したときを判断しますが、各アプリケーションでユーザが所有す

るリスト数の計算方法は異なります。
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•ユーザが電話を使用してメンバーを追加して新しいリストを作成すると、UnityConnection
カンバセーションでメンバーを持つプライベートリストの数がカウントされ、その合計数

がこの設定の値と比較されて、ユーザがリストの制限に達しているかどうかが判断されま

す。メンバーのないリスト (空のリスト)は、リストに名前の録音またはテキスト名があ
る場合でも、ユーザが所有するリストの総数には含まれません。

•ユーザがMessaging Assistantを使用して新しいリストを作成する場合、Messaging Assistant
は、名前の録音、テキスト形式の名前、またはメンバーを持つリストの数をカウントし、

その合計をこの設定の値と比較し、ユーザがリストの上限に達したかどうかを判断しま

す。名前の録音または名前テキストがある限り、メンバーのいないリストも合計数に含ま

れます。

つまり、ユーザが15のリストを許可するCOSに属し、メンバーを含む12のプライベートリスト
と、メンバーがいない録音名のリストを2つ持っている場合、リストの制限に達する前に、
Messaging Assistantよりも電話でより多くのリストを作成する可能性があります。

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

•ユーザがMessaging Assistantを使用する場合、新しいリストを 1つ作成するとき、リスト
の上限に達します。リストの上限に達したにもかかわらず、ユーザは2つの空のリストに
メンバーを追加できます。

記録された名前と長さ

各 COSについて、ユーザが名前を録音できるかどうか、および名前の録音の長さを指定でき
ます。

録音されたユーザの名前を聞くことで、発信者は似た名前を持つユーザを区別しやすくなりま

す。名前の録音が許可された場合、ユーザは電話での会話またはMessaging Assistantのいずれ
かを使用して録音を行うことができ、最初の登録時に作業を行うように指示するプロンプトが

表示されます。

Unity Connectionは、ユーザが名前を録音していない場合、登録プロセスを完了できることを
妨げません。

（注）

Unity Connectionユーザーに名前の録音がない場合、Unity Connectionはテキスト読み上げ機能
を使用してユーザー名を再生します（Unity Connection Administrationに入力されている名前に
応じて、表示名、または姓と名の連結のいずれかになります）。録音された名前により、発信

者は意図した人物またはメールボックスに連絡しているという確信を得ることができます。初

めて登録するときに、ユーザ名を記録する必要があります。これにより、発信者が名前を理解

しやすくなります。
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SpeechView音声メッセージの音声テキスト

SpeechView機能が有効な場合、Unity Connectionはサードパーティの外部文字変換サービスを
使用して、音声メッセージをテキストに変換します。

SpeechViewを使用するには、ユーザはボイスメッセージの文字起こしを提供するサービスク
ラスに属している必要があります。サービスクラスのメンバーは、メッセージにアクセスする

ように構成された 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
の音声メッセージは、文字起こしされたテキストメッセージに添付されたままです。ユーザー

はオプションで SMSまたは SMTP通知デバイスを設定して、Unity Connectionが電話または外
部メールアドレスに文字変換を送信するようにすることができます。

ビデオ

Unity Connectionでは、各 COSに対して、管理者は、ユーザがビデオのグリーティングとメッ
セージを録画および再生できるかどうかを指定できます。管理者は、特定の発信者と外部の発

信者の両方に対してビデオのグリーティングとメッセージの再生を許可します。UnityConnection
では、特定された発信者がビデオグリーティングやメッセージを録音することもできます。

ビデオのグリーティングと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

ビデオでグリーティングやメッセージを録音できるかどうか、また、ビデオのグリーティング

やメッセージを外部の発信者に対して再生できるかどうかを制御できます。

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

（注）

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

オのグリーティングとメッセージのためのサービスクラス設定を有効にし、[ Cisco Unity
ConnectionAdministration>]に進む必要があります。サービスクラス>サービスクラスの編集>
[ビデオを有効にする ]チェックボックスをオンにします。

チェックボックスを有効または無効にして、ユーザがビデオのグリーティングおよびメッセー

ジを再生および録画できるようにすることができます。

ユーザテンプレート

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

ルールにより、作成するユーザのパスワードまたはPINとアカウントロックアウトのポリシー
が指定されます。

ユーザアカウントを作成する前に、使用するユーザテンプレートの設定を見直す必要がありま

す。これは、既存のユーザテンプレートを変更する必要があるかどうか、または新しいユー

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

について、有効にする機能を検討し、サービスクラスを指定し、作成するアカウントのスケ

ジュールとタイムゾーンを設定します。
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後でユーザアカウントに行う必要がある変更の数を最小限に抑えるために、別のユーザテンプ

レートを使用して、作成する予定の各ユーザグループに適用可能な設定を指定します。たとえ

ば、販売部門のメンバーのアカウントを作成する予定の場合、既存のテンプレートを作成また

は編集して、メッセージ通知をセットアップします。販売員に送信するメッセージを暗号化し

てセキュリティを強化する、発信者が残すメッセージの長さを増やす、および販売員に聞こえ

る会話をコントロールする設定に同様の適切な変更を加えるよう指定します。

特定の設定を各ユーザアカウントで一意にする必要がある場合、ユーザテンプレートのその設

定を空にしておくと、各ユーザアカウントの作成後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

Unity Connectionには、編集はできても削除はできない 2つの定義済みのユーザテンプレート
があります。

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

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。

既定では、テンプレートは最高の権限を持つシステム管理者ロール

を指定します。

管理者用テンプレート

ユーザテンプレートの設定

このセクションでは、Unity Connectionのユーザテンプレートの構成、ユーザテンプレートの
設定の定義、およびそれらの保存に関する情報が含まれています。

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。詳細については、一括管

理ツール（314ページ）を参照してください。
（注）

手順

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

[ユーザテンプレートの検索]ページは、既定および現在設定されているユーザテンプレートを表示します。

ステップ 2 ユーザテンプレートの設定 (各フィールドの情報については、[ヘルプ]> [このページ]を参照してください):

•ユーザテンプレートを追加するには、[新規追加]を選択します。 [新規ユーザテンプレート]ページが
表示されます。適切な設定を入力し、[保存]を選択します。
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•ユーザテンプレートを編集するには、編集するユーザテンプレートを選択します。 [ユーザテンプレー
トの編集]基本ページで、[編集]メニューから適切な設定を選択します。

•ユーザテンプレートの基本

•パスワード設定

•パスワード変更

• [ロール（Roles）]

•転送ルール

•メッセージ設定

•メッセージアクション

•発信者入力

•メールボックス

•電話メニュー（Phone Menu）

•再生メッセージの設定

•送信メッセージの設定

•挨拶

•グリーティング後メッセージ

•通知デバイス

•ユニファイドメッセージングアカウント

•ビデオサービスアカウント

（注）

各ユーザテンプレート設定の詳細は、ユーザアカウントおよびユーザテンプレートの設定（341
ページ）セクションを参照してください。

•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
項目を削除]と [OK]を選択して削除を確認します。

[ロール（Roles）]
ロールは、システムへのアクセスレベルを定義する一連の権限で構成されています。システム

管理者は、管理上の必要に応じて複数のロールを設定できます。ユーザアカウントの役割の割

り当ては、必要な一連の操作に基づいて行うことができます。 Unity Connectionには 2つのタ
イプのロールが用意されています。

システムアドミニストレーションガイド

31

ユーザ属性

[ロール（Roles）]



•システムロール:システムロールは、Unity Connectionと共にインストールされる定義済み
の役割です。これらの役割を作成、変更、または削除することはできません。システム

ロールをユーザに割り当てたり、割り当て解除することができるのはシステム管理者だけ

です。

•カスタムロール:カスタムロールは、組織の要件に基づいた権限リストと共に作成するロー
ルです。カスタムロールは、システム管理者またはロール割り当て権限を持つカスタム

ロールユーザがユーザに割り当てたり、割り当て解除したりすることができます。

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）

システムの役割

UnityConnectionのインストール時に、さまざまな管理機能に対してデフォルトのシステムロー
ルが作成されます。以下の表を参照してください。

読み取り専用管理者システムロール

Unity Connectionは、管理者に Unity Connection機能の読み取り専用アクセスを提供するため
に、読み取り専用管理者システムロールをサポートしています。

説明システムの役割

このロールを使用すると、管理者はコールハンドラー、ディレクトリ

ハンドラー、インタビューハンドラーを管理できます。

音声テキスト管理者

このロールにより、管理者はUnityConnectionアプリケーションとデー
タベースの監査を有効または無効にし、監査設定を行い、監査ログを

表示または削除できます。

監査管理者

このロールにより、管理者は、TUI経由でUnity Connectionユーザ向け
にコールハンドラの録音グリーティングを管理できます。

（注）

管理者は電話で Unity Connectionにアクセスできる必要があるため、
このロールをボイスメールボックスアカウントを持つユーザに割り当

てる必要があります。

グリーティング管理者
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このロールにより、管理者はユーザパスワードと PINをリセットし、
ユーザアカウントのロックを解除し、ユーザ設定ページを表示できま

す。

（注）

「ユーザのみに属するコールハンドラの管理 -表示のみ」権限とは、
ユーザに割り当てられたプライマリコールハンドラを指し、これに

はすべてのグリーティング、転送ルール、メニューエントリが含ま

れ、[ロール]セクションの [ユーザ]ページに表示されます。

ヘルプデスク管理者

このロールにより、管理者はすべてのメッセージにアクセスできます。

リモートアプリケーション（例えば、CiscoUnifiedMobilityAdvantage）
は、他のユーザーに代わってメッセージを取得する目的で、このロー

ルを持つユーザーのユーザー名とパスワードを使用します。

通常、この役割は 1つのユーザアカウントのみに割り当てられます。
これは実際のユーザを表すものではありませんが、他のユーザの代わ

りにメールボックスにアクセスするために存在します。

メールボックスアクセス

代理アカウント

このロールにより、管理者は、システム設定の構成やレポートなど、

すべての Unity Connection管理機能を表示できます。

（注）

このロールは、Cisco Unity Connectionの管理の [システム設定]にある
[クラスター]、[エンタープライズパラメータ]、[LDAP]、[SAMLSSO]、
[サービスパラメータ]、[プラグイン]ページを表示するためのアクセ
ス権も提供します。このロールで Cisco Unified Serviceabilityおよび
RTMTクライアントを表示することもできます。

読み取り専用管理者

このロールにより、管理者はリモートツールを使用してデータベース

を管理することができます。

リモートアドミニスト

レータ

これは最上位のUnityConnection管理者ロールです。このロールでは、
管理および診断ツールのほか、ユーザ、システム設定、レポートなど、

すべての Unity Connection管理機能へのアクセスが許可されます。

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

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ロー

ルです。

システム管理者

このロールにより、管理者はUnityConnectionサーバおよび電話システ
ムの連動設定の管理を有効にするすべての機能にアクセスできます。

このロールを持つ管理者は、すべてのレポートを実行し、診断ツール

を使用し、すべてのシステムとユーザ設定ページを表示することもで

きます。

技術者
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このロールにより、管理者はユーザアカウントを管理し、すべてのユー

ザ管理機能とユーザ管理ツールにアクセスできます。

ユーザ管理者

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

ることができます。ベストプラクティスとして、管理者に 2つのアカウントがあることを確
認します。1つはUnityConnectionを管理するためのボイスメールボックスがないアカウントで、
もう 1つはパーソナルメールボックスにアクセスするために使用できるボイスメールボック
スありです。

各管理者ロールの権限を確認するには、Cisco Unity Connection Admininistrationで、[システム
設定（System Settings）] > [ロール（Roles）] > [システムのロール（System Roles）]を展開し、
各ロールの名前を選択します。事前定義された各ロールに関連付けられている権限を変更する

ことはできません。

カスタムロール

UnityConnectionを使用すると、システム管理者は要件に応じて異なる権限を持つカスタムロー
ルを作成、更新、または削除できます。各権限は1つまたは複数の操作に関連付けられていま
す。カスタムロールは、ロールを持たないユーザだけでなく、すでにシステムロールまたはカ

スタムロールを持っているユーザに割り当てることができます。

カスタムロールを持つユーザは、ユーザにシステムロールを割り当てたり、システムロールを

持つユーザを変更または削除することはできません。

（注）

カスタムロールは権限または権限セットを選択して作成します。

Unity Connectionには、カスタムロールの作成時にシステムロールを継承するオプションがあ
ります。継承されたシステムロールに関連するすべての権限は、カスタムロールに割り当てら

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

要件に応じて、カスタムロールに他の権限を割り当てることもできます。

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

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

ユーザを管理する権限

管理者がユーザとそのすべての属性を管理す

ることを許可します。

ユーザの管理 -フルアクセス

管理者がユーザに異なるカスタムロールを割

り当てたり、割り当て解除することを許可し

ます。

ユーザの管理:役割の割り当て/割り当て解除
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管理者が名前、表示名、ボイス名などのユー

ザ名属性を変更することを許可します。

ユーザの管理:ユーザ名属性 -表示、更新

管理者によるユーザ一括操作の実行を許可し

ます。

ユーザの一括管理 -フルアクセス

Cisco Unity Connectionの管理ページへの読み
取り専用アクセスを管理者に許可します。

（注）

カスタムロールの作成時にこの権限を選択す

る必要があります。また、この権限はクラス

ター、エンタープライズパラメータ、LDAP、
SAML SSO、サービスパラメータおよびプラ
グインへのアクセスを提供するものではあり

ません。

システム構成データへの読み取りアクセス -
読み取りアクセス

サービスクラスの管理権限

管理者がサービスクラスメンバーシップペー

ジからサービスクラスを管理し、ユーザに割

り当てる/割り当て解除することを許可します。

サービスクラス -フルアクセス

テンプレート管理権限

ユーザテンプレートを管理することを許可し

ます。

テンプレート:ユーザテンプレート -フルアク
セス

管理者がシステム通話処理の挨拶文を管理す

ることを許可します。

コールハンドラグリーティングの管理 -フル
アクセス

管理者がコールハンドラテンプレートおよび

システムコールハンドラを管理することを許

可します。

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

管理者が、コールハンドラーテンプレートお

よびシステムコールハンドラーを作成および

変更することを許可します。この権限では削

除アクションは許可されていません。

コール処理機能のテンプレートおよびシステ

ムのコール処理機能の管理-表示、作成、更新

管理者が通知テンプレートを管理することを

許可します。

テンプレート:通知テンプレート -フルアクセ
ス

配信リストを管理する権限

管理者に配信リストの管理を許可します。配信リスト -フルアクセス

通話管理の権限

管理者がディレクトリハンドラを管理するこ

とを許可します。

通話管理:ディレクトリハンドラ -フルアク
セス

システムアドミニストレーションガイド

35

ユーザ属性

カスタムロール



管理者がディレクトリハンドラを作成および

変更することを許可します。この権限では削

除アクションは許可されていません。

呼び出し管理:ディレクトリハンドラ -表示、
作成、更新

管理者がインタビューハンドラを管理するこ

とを許可します。

呼び出し管理:インタビューハンドラ -フルア
クセス

管理者がディレクトリハンドラを作成および

変更することを許可します。この権限では削

除アクションは許可されていません。

呼び出し管理:インタビューハンドラ -表示、
作成、更新

管理者が通話ルーティングルールを管理する

ことを許可します。

呼び出し管理:コールルーティングルール -フ
ルアクセス

メッセージストレージを管理する権限

管理者がメールボックスストア、メールボッ

クスのクォータ、メールボックスストアのメ

ンバーシップ、およびメッセージエージング

ポリシーを管理することを許可します。

メッセージストレージ -フルアクセス

ネットワークを管理する権限

管理者が VPIMロケーションを作成して管理
することを許可します。

ネットワーク: VPIM -フルアクセス

管理者がネットワーク、サーバ構成、サービ

スの有効化/無効化を管理することを許可しま
す。

ネットワークとサーバの役割/アクティベー
ション/非アクティベーションの管理 -フルア
クセス

ユニファイドメッセージングの管理権限

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

セージングアカウントを管理することを許可

します。

（注）

[ユーザの管理 -フルアクセス]権限を選択し
て、ユーザをユニファイドメッセージングア

カウントに関連付けます。

ユニファイドメッセージング:構成 -フルアク
セス

管理者がスピーチビューサービスを管理する

ことを許可します。

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

ビデオの管理権限

管理者がビデオサービスを管理してユーザに

割り当てることを許可します。

ビデオサービス -フルアクセス

ダイヤルプランの管理権限
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管理者にパーティションとサーチスペースの

管理を許可します。

ダイヤルプラン:パーティションと検索スペー
ス -フルアクセス

システム設定を管理する権限

管理者がエンタープライズパラメータ、クラ

スタ、LDAP、SAMLSSO、サービスパラメー
タ、カスタムロールとプラグインを除くすべ

てのシステム設定操作を管理することを許可

します。

システム設定 -フルアクセス

管理者による詳細設定の管理を許可します。システム設定:詳細 -フルアクセス

管理者による一般設定の管理を許可します。システム設定:全般設定 -フルアクセス

管理者が認証ルールを管理することを許可し

ます。

システム設定:認証ルール -フルアクセス

管理者がクラスター、エンタープライズパラ

メータ、SAML SSO、LDAP、サービスパラ
メータ、およびプラグインを管理することを

許可します。

システム設定:クラスター、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

管理者に規制テーブルの管理を許可します。システム設定:規制テーブル -フルアクセス

管理者によるシステムスケジュールと休日の

管理を許可します。

システム設定:スケジュール、休日 -フルアク
セス

管理者にグローバルニックネームの管理を許

可します。

システム設定:グローバルニックネーム -フル
アクセス

管理者に件名行の形式の編集を許可します。システム設定:件名行の形式 -フルアクセス

管理者が添付ファイルの説明を管理すること

を許可します。

システム設定:添付ファイルの説明 -フルアク
セス

管理者がエンタープライズパスワード設定を

管理することを許可します。

システム設定:エンタープライズパスワード -
フルアクセス

管理者に FAXサーバの管理を許可します。システム設定: FAXサーバ -フルアクセス

管理者が SAMLおよび LDAPを Unity
Connectionと統合することを許可します。

システム設定: SAMLおよび LDAP -フルアク
セス

管理者がLDAP電話番号変換を管理することを
許可します。

システム設定: LDAP電話番号変換 -フルアク
セス

管理者がクロスオリジンのリソース共有を管

理することを許可します。

システム設定: CORS -フルアクセス

管理者によるSMTP構成の管理を許可します。システム設定: SMTP構成 -フルアクセス

電話システム連携の管理権限
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管理者がテレフォニー連携を管理することを

許可します。

電話統合 -フルアクセス

ツールを管理する権限

管理者がUnityConnectionタスクをスケジュー
ルして実行することを許可します。

ツール:タスク管理 -フルアクセス

管理者が文法統計、SMTPアドレス検索、依
存関係の表示などの管理ツールの実行を許可

します。

ツール:管理ツールの実行

管理者がカスタムキーパッドマッピングを管

理することを許可します。

ツール:カスタムキーパッドマッピング -フ
ルアクセス

ユーザのMWIおよびパスワード設定を管理する権限

管理者がユーザMWIをリセットすることを許
可します。

ユーザMWIをリセット

管理者によるユーザパスワードのリセットを

許可します。

ユーザパスワードのリセット

Unity Connection Serviceabilityを実行する権限

管理者が Cisco Unity Connection Serviceability
ページにアクセスすることを許可します。

Serviceabilityページの実行

Unity Connectionで異なる操作を実行するには、管理者がロールに必要な権限を与え、ロール
をユーザに割り当てる必要があります。以下の表では、さまざまな Unity Connection操作と操
作の実行に必要な権限を示します。

表 3 :各 Unity Connection操作に必要な権限

権限セットサブオペレーションOperation

ユーザの管理 -フルアクセス

（注）

カスタムロールの割り当てま

たは割り当て解除を行うに

は、["ユーザ:ロールの割り当
て/割り当て解除"の管理]権限
を選択します。

Usersユーザの管理

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

ユーザのインポート

ユーザの同期

（注）

ユーザのインポートとユーザ

の同期の操作については、

LDAPまたは AXLが Unity
Connectionに設定されている
必要があります。
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権限セットサブオペレーションOperation

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

この操作により、サービスク

ラスを管理し、Unity
Connectionのサービスクラス
メンバーシップページを通じ

て異なるユーザに割り当てる

ことができます。

サービスクラスメンバーシッ

プ

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

この操作により、異なるタイ

プのテンプレートを管理する

ことができます。

テンプレートに関連付けられ

た各サブ操作に対して、個別

の権限が定義され、そのサブ

操作のみへのアクセスを提供

します。

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

通知テンプレート

ユーザの管理 -フルアクセス連絡先担当者の管理

この操作により、連絡先を管

理することができます。

配信リスト -フルアクセスシステム配信リスト配信リストの管理

この操作により、配信リスト

を管理することができます。
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権限セットサブオペレーションOperation

ユーザの管理 -フルアクセス

コール処理機能テンプレート

とシステムコール処理機能の

管理 -フルアクセス

システムコールハンドラ通話管理

この操作により、システムハ

ンドラーと呼び出しルーティ

ングルールを管理することが

できます。

通話管理に関連する各サブ操

作に対して、個別の権限が定

義され、そのサブ操作のみへ

のアクセスが提供されます。

通話管理: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

呼び出し管理: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

コール処理機能テンプレート

とシステムコール処理機能の

管理 -フルアクセス

カスタム録音

呼び出し管理:コールルーティ
ングルール -フルアクセス

コールルーティング

メッセージストレージ -フル
アクセス

メールボックスストアメッセージストレージの管理

この操作により、メールボッ

クスとメッセージストレージ

の設定を管理することができ

ます。

メールボックスストアのメン

バーシップ

メールボックスの割り当て

メッセージエージング

ネットワーキングとサーバー

の役割/アクティブ化/非アク
ティブ化の管理 -フルアクセ
ス

レガシーリンクネットワークの管理

この操作により、Unity
Connectionサーバ上のネット
ワークを管理することができ

ます。

ブランチ管理

HTTPSリンク

ロケーション（Locations）

ネットワーク: 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

コネクションロケーションの

パスワード

ユニファイドメッセージング:
構成 -フルアクセス

ユーザの管理 -フルアクセス

ユニファイドメッセージング

サービス

ユニファイドメッセージング

の管理

この操作により、ユニファイ

ドメッセージングサービスを

管理し、ユーザに割り当てる

ことができます。

ユニファイドメッセージング

アカウントステータス

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

SpeechView文字変換
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権限セットサブオペレーションOperation

ビデオサービス -フルアクセ
ス

ビデオサービスビデオの管理

この操作により、ビデオサー

ビスを管理し、ユーザーに

サービスを割り当てることが

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
ンと検索スペース -フルアク
セス

パーティションダイヤル計画の管理

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

す。

検索スペース

システム設定の管理 -フルア
クセス

（注）

この権限は、カスタムロー

ル、クラスター、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、

完全なシステム設定の操作を

管理するアクセスを提供しま

す。

システム設定（System
Settings）

システム設定の管理

この操作により、システム構

成を管理することができま

す。

すべてのシステム設定操作を

管理する権限と共に、各サブ

操作に個別の権限が定義さ

れ、そのサブ操作のみにアク

セスできます。

システム設定:全般設定 -フル
アクセス

全般構成

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:認証ルール -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、
休日 -フルアクセス

スケジュール

休日のスケジュール

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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権限セットサブオペレーションOperation

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:クラスター、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
(Enterprise Parameters)]

サービスパラメータ

プラグイン

システム設定: FAXサーバ -フ
ルアクセス

FAXサーバ

システム設定: SAMLおよび
LDAP -フルアクセス

LDAP

SAMLシングルサインオン

システム設定: CORS -フルア
クセス

クロスオリジンのリソース共

有

システム設定: SMTP構成 -フ
ルアクセス

SMTP構成

システム設定:詳細 -フルアク
セス

Advanced

電話統合 -フルアクセス電話システムテレフォニー連携の管理

この操作により、テレフォ

ニー連携を管理することがで

きます。

ポートグループ

Port

Speech Connectポート

トランク

セキュリティ

ツール:タスク管理 -フルアク
セス

タスク管理管理ツール

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

リティにアクセスできるだけ

でなく、さまざまな操作のタ

スクをスケジュールすること

ができます。

ユーザの一括管理 -フルアク
セス

一括管理ツール

ツール:カスタムキーパッド
マッピング -フルアクセス

カスタムキーパッドのマッピ

ング

ユーザの一括管理 -フルアク
セス

移行ユーティリティ

ツール:管理ツールの実行文法統計

SMTPアドレス検索

依存関係を表示
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権限セットサブオペレーションOperation

Serviceabilityページの実行Cisco Unified ServiceabilityServiceabilityの管理

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

るようになります。

システム設定:クラスター、プ
ラグイン、LDAP、SAML、エ
ンタープライズおよびサービ

スパラメータ -フルアクセス

Serviceabilityページの実行

Cisco Unity Connection
Serviceability

カスタムロールの使用例

Unity Connectionには、ユーザーMWIのリセットなどの管理タスクに加えて、さまざまなシス
テム設定やネットワーク関連操作を管理するための、事前に定義されたシステムロール [技術
者（Technician）]が用意されています。

ユーザーに、パスワードのリセットやUnityConnectionタスクの管理などの追加操作とともに、
技術者ロールのすべての操作を実行させる場合、技術者ロールと同じ権限を持つカスタムロー

ルを作成し、そのロールにパスワードのリセットとタスク管理の権限を付与し、、ロールを

ユーザーに割り当てます。

上記の例のようにカスタムロールを作成するには、次の作業を行います。

手順

ステップ 1 新規ロール [カスタム技術者（CustomTechnician）]を作成し、次の権限を付与して、[技術者（Technician）]
ロールと同等のカスタムロールを作成します。

•システム構成データへの読み取りアクセス -読み取りアクセス
•システム設定:詳細 -フルアクセス
•システム設定: LDAP電話番号変換 -フルアクセス
•ダイヤルプラン:パーティションと検索スペース -フルアクセス
•電話統合 -フルアクセス
•システム設定:クラスター、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

•ネットワークとサーバの役割/アクティベーション/非アクティベーションの管理 -フルアクセス
•ネットワーク: VPIM -フルアクセス
•ユーザMWIをリセット
•ツール:管理ツールの実行

新しいロール [カスタム技術者（Custom Technician）]の作成は、[技術者（Technician）]システムロール
を [システム権限の継承（Inherit System Role）]フィールドから選択することで簡素化されます。

ステップ 2 カスタムロールに次の追加権限を付与します。

•ユーザパスワードのリセット
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•ツール:タスク管理 -フルアクセス

ステップ 3 ユーザにロールを割り当てます。

カスタムロールの設定に関する詳細は、「システム設定」の章の「役割の設定（263ページ）」の項を参
照してください。
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第 4 章

Users

•はじめに（45ページ）
•既定のユーザ（46ページ）
•ユーザを見つける（47ページ）
•ユーザアカウントを作成する（48ページ）
•ユーザのインポートおよびユーザの同期の機能を使用する（52ページ）
•ユーザアカウントの編集（53ページ）
•ユーザアカウントの削除（55ページ）
• Cisco Unity Connectionのロケーション間でユーザを移動または移行する（58ページ）

はじめに
Cisco Unity Connectionのユーザは、システムにアクセスできるユーザ、およびユーザが使用で
きるシステム機能とリソースを決定するユーザアカウントです (関連するサービスクラスに
よってすでに制御されているものを除く)。Unity Connectionは次のタイプのユーザをサポート
します。

ボイスメッセージを送信または受信する必要があり、さらにユーザ

に割り当てられたサービスクラスに応じてパーソナル着信転送ルー

ルやウェブ受信箱またはメッセージ受信箱など、他のUnityConnection
機能を使用するユーザが含まれます。

ボイスメールボックスでセットアップされたユーザアカウントには

内線電話があり、ボイスメールのライセンスユーザとしてカウント

されます。

ボイスメールボックスを持

つユーザ

音声メッセージを送受信する必要はないが、システムを管理する必

要があるユーザが含まれます。事前に定義されたロールをユーザに

割り当てることで、管理者が実行できるタスクを指定できます。

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には内

線電話がなく、ボイスメールのライセンスユーザとしてカウントさ

れません。

ボイスメールボックスを持

たないユーザ
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既定のユーザ
デフォルトでは、Unity Connectionはシステムのセットアップ時に使用する次のユーザーアカ
ウントを作成します。

管理者ユーザアカウントは最高レベルの管理権限 (システム管理者ロール)を
持ち、CiscoUnityConnection管理にアクセスするために使用されます。このア
カウントのエイリアスとパスワードはインストール時に指定されます。このア

カウントはボイスメールボックスを持たないユーザとして構成されています。

既定の管理者アカウントは削除できます。ただし、このアカウントを削除する

前に、少なくとも1人の他のユーザーにシステム管理者のロールが割り当てら
れていることを確認します。

管理者

オペレータのユーザアカウントは、オペレータコールハンドラーのメッセー

ジ受信者です。オペレータへの着信に対する応答がない場合、発信者はメッ

セージを残すことができます。これは、オペレータコールハンドラーの着信

転送設定によっては異なります。オペレータユーザアカウントのメールボッ

クスを監視する人を指定するか、別のユーザまたは配信リストにメッセージを

送信するようにオペレータコールハンドラを再設定する必要があります。

このアカウントは削除できません。

演算子

既定では、配信不能メッセージメールボックスのユーザアカウントは、配信不

能メッセージの通知を受信する配信不能メッセージ配信リストの唯一のメン

バーです。このメールボックスを監視する人を指定するか、または [配信不能
メッセージ（Undeliverable Messages）]配信リストにユーザーを追加して、リ
ストに配信されるメッセージを監視し、必要に応じて再ルーティングする必要

があります。

このアカウントは削除できません。

配信不能メッ

セージのメール

ボックス

Unity Connectionメッセージシステムのユーザアカウントは、ボイスメール
ボックスを持たないユーザとして構成されています。外部の発信者からのメッ

セージの代理送信者として機能します。このため、外部の発信者からのメッ

セージは、Unity Connectionメッセージシステムのメールボックスから発信さ
れ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
メッセージシス

テム

既定のユーザアカウントはユーザライセンス数に含まれていません。（注）
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ユーザを見つける
Cisco Unity Connectionの管理では、入力した検索基準に基づいてユーザを見つけることができ
ます。名前、内線、ユーザエイリアス (ID)のすべてまたは一部を入力して、ユーザを検索す
ることができます。

ベストプラクティスとして、検索文字列では*などのワイルドカードを使用しないことをお勧
めします。ユーザを検索する場合は、[で始まる]、[を含む]、または [で終わる]を使用して文
字列の一部と一致させるか、検索文字列を空のままにしてすべての結果を返します。 Unity
Connectionは、検索するフィールド内のワイルドカード文字の一致を試みます。そのフィール
ドにそのような文字が含まれるオブジェクトがない場合、結果は返されません。

検索ページの [検索制限]フィールドを使用して、ユーザの内線番号が設定されている特定の
パーティション、またはディレクトリに他のデジタル的にネットワークされたUnityConnection
ロケーションからのユーザが含まれている場合は特定のロケーションに表示される結果を制限

することができます。パーティション別にユーザを検索し、結果を制限する場合、プライマリ

内線がパーティションに含まれるユーザだけを表示するか、またはプライマリ内線と代行内線

がパーティションに表示されるユーザのみを表示するかどうかも選択できます。プライマリ内

線番号と代行内線番号を表示するように選択した場合、検索結果の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。

検索結果表の下部にあるナビゲーションボタンを使ってページを移動することができます。ま

た、[ページの行数]設定を使って 1ページに 25、50、100、150、200、または 250の行を表示
することができます。 Unity Connectionは 1ページあたりの行数設定を保存するため、以降の
サインインでこの検索ページの 1ページあたり同じ数の結果を受け取るようになります。

手順

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

ステップ 2 [ユーザの検索]ページの [検索結果]テーブルから、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。

[検索結果]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 [ユーザーを検索（FindUsers）]フィールドで、エイリアス、内線番号、名、姓、または表示名のいずれで
検索するかを指定します。[が次の文字列で始まる（Begins With）]または [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することで、検索結果を絞り込むことができます。検索する文字列
を入力し、 [検索]を選択します。

ステップ 4 パーティションまたは場所で検索結果を制限するには、次の操作を行います:

a) [検索の制限]リストから、パーティションまたは場所を選択します。
b) [名前（Where Name Is）]リストから、ユーザーを検索する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限定する場合、パーティション内のプライマリ内線のみを表示するか、パー

ティション内のプライマリ内線と代行内線の両方を表示するかを選択します。
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（注）

プライマリ内線番号と代行内線番号の両方を表示するように選択した場合、検索結果では 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。

ステップ 5 [検索結果]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。

ユーザアカウントを作成する
ユーザアカウントを作成する前に、ユーザテンプレートと、アカウントの作成に使用するサー

ビスクラスを構成する必要があります。ユーザアカウントの作成後、関連するユーザテンプ

レートに加えられた変更は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、 <User Attributes>の章を参照してください。

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

•ユーザの手動作成: [ユーザの検索]ページから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、「ユーザアカウントを手動で作成する（48ページ）」を参照してくだ
さい。

• Cisco Unified Communications Manager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経由でユーザーをインポートする（50ページ）」を参
照してください。

• LDAPディレクトリからのユーザのインポート: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
用してユーザをインポートする（52ページ）」を参照してください。

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

ユーザアカウントを手動で作成する

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

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

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。
管理者アカウントの場合、各アカウントに割り当てられる役割を選択する必要があります。

ユーザアカウントを追加する前に行うべきタスクの詳細については、ユーザ属性（23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とウェブアプリケーションパスワード
が、作成する各ユーザアカウントに適用されます。これらのPINとパスワードは、インストー
ル時に既定のボイスメールユーザテンプレートに設定された既定値か、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]ページで設定された既定値のいずれか
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です。これらの PINとパスワードをユーザに提供することで、ユーザがUnity Connectionカン
バセーションおよび Cisco Personal Communications Assistant (PCA)にログインできるようにな
ります。システムのセキュリティを強化するには、ユーザに PINとパスワードの両方をでき
るだけ早く変更するよう指示し、PINとパスワードの複雑さのルールを強制する必要がありま
す。

管理者アカウントを作成するときは、次のセキュリティ問題を考慮してください。

•デフォルトでは、ボイスメールボックステンプレートを持たないユーザーは、最高の権
限を持つシステム管理者ロールが指定されます。

•作成する各管理アカウントには、デフォルトのウェブアプリケーションパスワードが適用
されます。デフォルトの管理者用テンプレートを使用して新しいアカウントを作成する場

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

字列であることに注意してください。そのため、テンプレートの新しいデフォルトパス

ワードを最初に入力してランダムに生成された文字列を置換するか、またはデフォルトの

管理者テンプレートに基づいて作成する新しい各アカウントのパスワードを変更します。

システムのセキュリティを強化するには、管理者にパスワードをできるだけ早く変更する

よう指示する必要があります。また、パスワードの複雑さのルールも強制する必要があり

ます。

•組織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、各システム管理者に
別々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、Unity Connection
Administrationにサインインして管理タスクを行うための音声アカウントなしのユーザー
アカウントと、ボイスメッセージを送受信するためのボイスメールボックスを持つ別の

ユーザーアカウントを作成する必要があります。

以下の手順を実行して、ボイスメールボックスを持つ、または持たないユーザアカウントを追

加します。

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

（注）

ユーザアカウントの追加

手順

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

[ユーザの検索]ページが表示され、現在構成されているユーザアカウントが表示されます。

ステップ 2 [ユーザの検索]ページで新規追加を選択します。 [新規ユーザ]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] > [このページ]を参照してください。)

ステップ 3 [ユーザタイプ]リストで、次のいずれかを行います。
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•メールボックスを持つユーザを選択してエンドユーザアカウントを作成します。
• [メールボックスがないユーザー（UserWithoutMailbox）]を選択して、管理者アカウントを作成しま
す。

ステップ 4 [テンプレートに基づく]リストで、次のいずれかを実行します。

•エンドユーザーアカウントには VoiceMailUserTemplate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 フィールドに必須情報を入力します。

SMTPアドレスフィールドはオプションです。値を入力しない場合、Unity Connectionは SMTPアドレスの
エイリアスを使用します。ただし、SMTPアドレスには非ASCII文字を含めることはできません。そのた
め、ユーザエイリアスに非 ASCII文字が含まれる場合、受け入れ可能な SMTPアドレスを提供する必要が
あります。

ステップ 6 保存を選択します。 [ユーザの基本設定の編集]ページが表示されます。

ステップ 7 必要に応じて追加情報を入力し、[保存]を選択します。

AXL経由でユーザーをインポートする

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

グインターフェイス (API)です。

ユーザをインポートする前に、Cisco Unity Connectionサーバで次の作業を行ってください。

•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]フィール
ドで、ユーザをインポートする Cisco Unified CMサーバを選択します。

•ユーザをインポートする Cisco Unified CMサーバの AXLサーバを構成します。 AXLサー
バの設定の詳細については、次を参照してください。CiscoUnifiedCommunicationsManager
AXLサーバ（76ページ）

[ユーザ] > Cisco Unity Connection管理の [ユーザをインポート]ページを使用すると、Cisco
Unified CMユーザのボイスメールアカウントを持つ複数のユーザを作成できます。詳細につ
いては、ユーザのインポートおよびユーザの同期の機能を使用する（52ページ）を参照して
ください。

Cisco Unified CMユーザーはプライマリ内線を定義する必要があり、そうしないとユーザーは
Cisco Unity Connection Administrationの [ユーザー（Users）] > [ユーザのインポート（Import
Users）]ページに表示されません。

（注）
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この方法でユーザアカウントが作成されると、UnityConnectionはユーザのエイリアス、内線、
名、姓、およびその他すべての利用可能なデータを Cisco Unified CMのエンドユーザテーブル
から取得し、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
ら取得したフィールドのデータは、Unity Connection管理を使用して変更することはできませ
ん。Unity 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。

• Cisco Unified CMが LDAPディレクトリと統合されていない場合： Cisco Unified
Communications Manager Administrationでデータを変更してから、Unity Connection
Administrationの [ユーザーの同期（Synch Users）]ページを使用して、[ユーザーのイン
ポート（ImportUsers）]ページを使用して作成されたボイスメールユーザーのCiscoUnified
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ディレクトリのデー
タを更新し、Cisco Unified CMデータベースを LDAPディレクトリと再同期してから、
[ユーザーのインポート（Import Users）]ページを使用して作成されたボイスメールユー
ザーのUnity Connection Administrationの [ユーザーの同期（Synch Users）]ページを使用し
て、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際の考慮
事項

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

• CiscoUnifiedCMからユーザをインポートする場合、およびCiscoUnifiedCMがLDAPディ
レクトリと統合されている場合、Unity Connectionは自動的に LDAP同期または認証への
アクセスを持ちません。 Unity Connectionユーザに LDAPディレクトリに対して認証させ
たい場合は、Unity Connectionを LDAPディレクトリにも統合する必要があります。

• Cisco Unified CMからユーザーをインポートする場合、Cisco Unified CMデータの更新は
Unity Connectionサーバーに自動的に複製されません。そのため、Cisco Unity Connection
Administrationの [ユーザーの同期（Synch Users）]ページを使用して、Unity Connection
ユーザーデータを Cisco Unified CMユーザーデータと手動で同期しなければなりません。
これは時々行う必要があります。UnityConnectionをLDAPディレクトリと統合する場合、
Unity Connectionデータベースのデータが LDAPディレクトリのデータと自動的に再同期
されるタイミング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する場合、手動で Unity Connectionにインポートする必要
があることに注意してください。自動同期は、既存ユーザの新規データでUnityConnectionデー
タベースを更新するだけで、新規ユーザの新規データは更新しません。

• Unity Connectionを LDAPディレクトリと統合すると、LDAPデータベースに対してウェ
ブアプリケーションのパスワードを認証するように Unity Connectionを設定できます。
Cisco Unified CMからデータをインポートする場合、Unity Connectionで Unity Connection
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ウェブアプリケーションのパスワードを管理し、CiscoUnifiedCMでCiscoUnifiedCMウェ
ブアプリケーションのパスワードを管理する必要があります。

LDAPディレクトリを使用してユーザをインポートする
[ユーザのインポート]機能を使用して、LDAPディレクトリからUnityConnectionサーバにユー
ザをインポートできます。LDAPの設定の詳細については、LDAP（183ページ）の章を参照
してください。

BATを使用したユーザアカウントの作成
Cisco Unity Connection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または連絡先を一度に作成、更新、および削除できる一括管理

ツールを提供します。さらに、ユーザまたは連絡先に関する情報を Cisco Unity Connectionか
ら CSVファイルに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（314ページ）セクショ
ンを参照してください。

ユーザのインポートおよびユーザの同期の機能を使用す

る
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。

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

（注）

[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と統合する必要があります。

（注）
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ユーザのインポートと同期ツールへのアクセス

手順

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

ステップ 2 必要に応じて、[ユーザーのインポート（Import Users）]または [ユーザーを同期（Synch Users）]を選択
します。

ユーザアカウントの編集
Cisco Unity Connectionユーザアカウントが作成された後、設定を調整したり (例えば、ユーザ
のPINまたはパスワードをリセットしたり、ユーザの新しい通知デバイスをセットアップした
り)、アカウントを削除する必要があります。

個々のユーザアカウントを編集する

Cisco Unity Connection管理の [編集]メニューにあるページで、個々のユーザアカウントの設定
を編集できます。

以下の手順を実行して、個々のユーザアカウント設定を編集します。

手順

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

ステップ 2 [ユーザの検索]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。

（注）

ユーザーが検索結果の表に表示されない場合、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。

ステップ 3 [ユーザの基本設定の編集]ページで、適切な設定を変更します。完了したら、[保存]を選択します。

ステップ 4 [編集]メニューで、編集したい設定を選択し、[保存]を選択します。

•ユーザの基本

•パスワード設定

•パスワード変更

• [ロール（Roles）]

•メッセージ受信インジケータ
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•転送ルール

•メッセージ設定

•発信者入力

•メールボックス

•電話メニュー（Phone Menu）

•再生メッセージの設定

•送信メッセージの設定

•メッセージアクション

•挨拶

•グリーティング後メッセージ

•通知デバイス

•代替内線番号

•代替名

•プライベート同報リスト

•ユニファイドメッセージングアカウント

•ビデオサービスアカウント

• SMTPプロキシアドレス

（注）

各ユーザー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の設定（341ペー
ジ）」の項を参照してください。

一括編集モードでユーザアカウントを編集する

[ユーザの検索]ページの [一括編集]オプションを使用すると、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一度に同じ変更をすばやく加えることができます。

ネットワークに複数のロケーションがあり、ネットワーク全体のデータを一括編集モードで編

集する場合、一括編集操作を試みる前に、ネットワーク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

ワーク（147ページ）」の章の「コネクションロケーションのパスワード（152ページ）」の
項を参照してください。

以下の手順では、一括編集操作を開始するための指示について説明します。
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手順

ステップ 1 CiscoUnityConnection管理の [ユーザの検索]ページで、適切なユーザチェックボックスにチェックを入れ、
[一括編集]を選択します。

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

（注）

•一括編集モードで複数のビデオサービスアカウントの設定を更新する場合、それらのアカウントに対
してビデオサービスをマッピングまたはマッピング解除することしかできません。複数のユーザのビ

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します。詳細につ

いては、一括管理ツール（314ページ）を参照してください。

•一括編集タスクスケジューリングフィールドを設定して、後で一括編集操作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 必要に応じて、[編集（Edit）]メニューからアクセスできる関連ページで、これらのユーザーアカウントの
設定の変更を続けます。各ページに変更を加える際には、[送信 ]を選択してから次のページに移動し、
さらに変更を加えてください。

BATによるユーザアカウントの編集
BATを使用すると、カンマ区切り値 (CSV)ファイルに含まれる情報を使用して、UnityConnection
ユーザアカウント (ボイスメールボックスありまたはなし)を編集できます。 BATツールおよ
び CSVファイルの使用に関する詳細は、一括管理ツール（314ページ）セクションを参照し
てください。

ユーザアカウントの削除

Cisco Business Editionでは、Cisco Unified CM管理で 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
ザを見つけ、削除します。)

Cisco Unified CMの管理で Unity Connectionアカウントを削除する方法の詳細については、オ
ンラインヘルプまたは『CiscoUnifiedCommunicationsManager管理ガイド』の「アプリケーショ
ンユーザの削除」および「エンドユーザのセットアップ」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
から入手できます。

（注）
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ユーザが組織を退職したとき、または Unity Connectionアカウントが不要になったときは、
Cisco Unity Connectionの管理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、以下の点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は自動的に削除
されます。ただし、ユーザーに Unity Connectionと Exchangeメールボックスの同期（シ
ングルインボックス）が設定されている場合、Unity Connectionのボイスメッセージは対
応する Exchangeメールボックスから削除されません（シングルインボックス機能はUnity
Connectionで利用できます）。

•ユーザアカウントがUnityConnectionの他のオブジェクトによって参照されている場合（例
えば、ユーザがインタビューハンドラで残されたメッセージの受信者に設定されている場

合、またはコールハンドラーが着信をユーザの電話に転送するように設定されている場

合）、削除したいユーザアカウントへの参照を他のオブジェクトの設定から削除するま

で、そのユーザアカウントを削除することはできません。最初に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しないでユーザアカウントを削除しようとすると、削除操

作は失敗します。

•管理者は Unity Connection管理から自分のアカウントを削除できません。

•ボイスメールボックスを持つ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]配信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、そのボイスメールボックスのメール
ボックスストアが無効になっている場合 (たとえば、メールボックスストアのバックアッ
プ中など)、ユーザアカウントは削除できません。

•削除するユーザアカウントが、別のユーザのパーソナル着信転送ルールで発信者としてリ
ストされている場合、そのユーザはルールから削除され、ルールを設定したユーザに通知

は送信されません。さらに、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に含まれるユーザはレポートされません。

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

• UnityConnection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。 Unity Connectionのみでユーザを
削除する場合、LDAPユーザは影響を受けません。 LDAPディレクトリでのみユーザーを
削除すると、そのユーザーの Unity Connection Administrationの [ユーザーの基本設定の編
集（EditUser Basics）]ページの [ステータス（Status）]領域に、そのUnityConnectionユー
ザーが非アクティブであることが示されます。ステータスを手動で変更することはできま

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

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

• 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ユーザを削除することから開始する必要があります。次にCiscoUnified
CMのデータが LDAPディレクトリと同期されるときに、ユーザは Cisco Unified CMデー
タベースから削除されます。ユーザがCiscoUnified CMの管理に表示されなくなったら、
Unity Connection管理を使用して、Unity Connectionデータベースからユーザを削除できま
す。

LDAP同期が有効になっていない場合、および Cisco Unified CM
データをLDAPディレクトリと手動で同期していない場合、LDAP
ユーザを削除しても Cisco Unified CMデータベースには複製され
ず、対応する Unity Connectionユーザは削除できません。

（注）

以下の手順を参照してください。

ユーザアカウントを手動で削除する

手順

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

ステップ 2 [ユーザの検索]ページで、削除するユーザアカウントの隣にあるチェックボックスを選択します。

（注）

ユーザーが検索結果の表に表示されない場合、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。

ステップ 3 削除するユーザに依存しているデータベースオブジェクトを検索するには、[依存関係を表示]を選択し
ます。

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

割り当てします。

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

ステップ 6 [依存関係の結果を表示]ページで、[以前の結果を表示]を選択します。

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

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

ステップ 9 [ユーザの検索]ページで、削除するユーザアカウントの隣にあるチェックボックスを選択します。

ステップ 10 [選択項目の削除]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表示されたら、[OK]を選択します。

（注）
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BATを使用して、複数のユーザを同時に削除することもできます。詳細については、一括管理ツール
（314ページ）を参照してください。

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

ロードバランシングまたはその他の理由で、1つまたは複数のユーザアカウントを1つのUnity
Connectionサーバまたはクラスタから別の Unity Connectionサーバに移動することが必要な場
合があります。あるいは、多くまたはすべてのユーザーをあるサーバーまたはクラスタから別

のサーバーまたはクラスタに移行する必要があるかもしれません。この章では、ユーザの移動

元のサーバまたはクラスタを移動元の場所と呼び、ユーザの移動先のサーバまたはクラスタを

移動先の場所と呼びます。

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

ネットワーク上のUnity Connectionロケーション間で 1人または複数の
ユーザを移動する

このセクションの情報は Cisco Business Editionには適用されません。（注）

ボイスメールボックスを持つユーザをCiscoUnityConnectionロケーション (ロケーションはネッ
トワーク上のサーバまたはクラスターのいずれかを表す)間で移動するには、CiscoObjectBackup
and Restore Application Suite (COBRAS) Hot Modeを使用します。ホットモードでは、ユーザプ
ロファイル情報とユーザのメールボックス (すべての新規および保存済みのボイスメッセージ
を含むが、削除されたボイスメッセージ、受信確認、FAXまたはメールメッセージを除く)
をソースロケーションからターゲットロケーションに移動します。このプロセスでは、移動

したユーザに関する情報はソースとターゲットの両方の場所で変更され、レプリケーションが

完了すると、サイトまたは組織内のすべての場所が適切に更新されます。ホットモードを使

用するには、ソースロケーションとターゲットロケーションの両方でUnity Connectionが実行
されており、ロケーションがサイト内またはサイト間ネットワーク経由でネットワーク接続さ

れている必要があります。

ホットモードは、一度に1人のユーザまたは小グループのユーザに対して使用するように設計
されています。 COBRASブリーフケースモードと比較して、ホットモードには、オブジェク
ト間の関係を保持するという利点があります（例えば、ユーザーのプライベート配信リスト

や、移動するユーザーを参照するパーソナル着信転送ルールは、新しい場所を指すように自動
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的に更新されます）。しかし、ホットモードのムーブは遅くなることがあります。大規模な

グループのユーザーを移動するか、サーバーを移動する必要があり、そのような関係を維持す

る必要がない場合は、「Unity Connectionロケーション間でのユーザの移行（59ページ）」の
項で説明されている、COBRASブリーフケースモードの使用を検討します。このような関係
の維持が懸念される場合は、ホットモードを使用するときに、大きなユーザーグループを小さ

なバッチに分けます。

ホットモードを使用するには、

http://www.ciscounitytools.com/Applications/General/COBRAS/COBRAS.htmlにある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確認してください。

ユーザーを移動する前に、COBRASヘルプファイルおよびUnityConnectionからUnityConnection
への COBRASホットモードヘルプファイルを慎重かつ完全に読んでください。

注意

Unity Connectionロケーション間でのユーザの移行

このセクションの情報は Cisco Business Editionには適用されません。（注）

ソースまたはターゲットサーバが異なるバージョンの Unity Connectionを実行している場合、
またはロケーションがサイト内またはサイト間ネットワーク経由でネットワーク接続されてい

ない場合、Cisco Object Backup and Restore Application Suite (COBRAS)ツールのブリーフケース
モードを使用して、ボイスメールボックスを持つユーザを移動します。すべての関連オブジェ

クトをある場所から別の場所に移動し、元の場所を自動的にクリーンアップするのではなく、

ブリーフケースモードでは、ソースの場所から情報をコピーし、オブジェクトを削除して、

ターゲットの場所で復元する必要があります。

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

ピーするかどうかを選択できます。

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

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

手順

ステップ 1 http://www.ciscounitytools.com/Applications/General/COBRAS/COBRAS.htmlにある 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確認してください。

注意

ユーザを移行する前に、COBRASヘルプファイルおよび COBRASブリーフケースモードヘルプファイル
を慎重かつ完全に読んでください。
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ステップ 2 災害復旧システムを使用して、ソースとターゲットの場所をバックアップします。ソースのバックアップ
は、ターゲットの場所でのデータの復元には使用されません。必要に応じて以前の状態に戻すことができ

るように、各ロケーションのバックアップを取る必要があります。詳細については、https://www.cisco.com/
c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg.htmlにある『インストール、
アップグレード、メンテナンスガイド、リリース 15』を参照してください。

ステップ 3 COBRASブリーフケースモードを使用して、元の場所から移動するユーザをエクスポートしてください。
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と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経由で接続されている場
合、移動するユーザーをソースロケーションから削除します。アカウントを 1つずつ削除するには、ユー
ザアカウントの削除（55ページ）セクションを参照してください。

（注）

ソースとターゲットが何らかのタイプのネットワーク経由で接続されている場合、ターゲットのロケーショ

ンにユーザをインポートする前に、ユーザを削除し、ネットワーク上のすべてのロケーションで削除が完

了していることを確認することが重要です。

ステップ 5 ターゲットの場所にユーザをインポートするには、COBRASブリーフケースモードを使用します。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.で元の場所からユーザーアカウントを削除しなかった場合は、今すぐ削除します。アカウントを
1つずつ削除する場合は、「ユーザアカウントの削除（55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（61ページ）
•連絡先のタイプ（61ページ）
•連絡先テンプレート（62ページ）
•連絡先の設定（63ページ）
•連絡先の設定（64ページ）

はじめに
Cisco Unity Connectionは、システムの管理、監視、およびトラブルシューティングのための一
連のツールを提供します。システム管理者が Unity Connectionサーバーをプロビジョニング
し、統合音声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、エンタープライ

ズレベルのビジネス向けの豊富な機能を提供できるツールです。

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

•管理者定義の連絡先:管理者定義の連絡先は、すべてのユーザが利用できる連絡先です。
これらの連絡先は、外線電話番号を持ち、ボイスメッセージシステムから到達可能であ

る必要があるエージェント、スタッフベンダー、または契約社員に対して設定できます。

管理者が定義した連絡先は、VPIMメッセージ用に設定できます。これらの連絡先は、他の
VPIM互換ボイスメッセージシステム上のユーザを表しています。連絡先がVPIMユーザーの
代理としてセットアップされている場合、Unity Connectionユーザーは他のボイスメッセージ
システム上でVPIMユーザーとメッセージを送受信できます。VPIMネットワークの詳細につ
いては、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/networking/guide/b_
15cucnetx.htmlにある『CiscoUnityConnectionネットワーキングガイド、リリース15』の「VPIM
ネットワーキング」の章の「VPIM連絡先を作成する」の項を参照してください。
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•ユーザ定義の連絡先:ユーザ定義の連絡先は各ユーザにより作成され、作成したユーザの
みがアクセスできます。このような連絡先は Cisco Personal Communications Assistantで作
成できます。また、そのような連絡先を個人の着信ルーティングルール、発信者グルー

プに追加することもできます。また、音声コマンドを使用して他の連絡先に発信すること

もできます。

ユーザーの連絡先の管理方法の詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_
comm/connection/15/user/guide/assistant/b_15cucugasst.htmlにある『Cisco Unity Connection Messaging

Assistant Webツールユーザーガイド、リリース 15』の「連絡先を管理する」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。連絡先テンプレートの設定は、新しく作成さ

れたすべての連絡先に適用され、その後テンプレートに加えた変更は既存の連絡先には反映さ

れません。

Unity Connectionには、編集可能な定義済みの連絡先テンプレートが 1つ含まれています。要
件に基づいて新しいテンプレートを作成することもできます。 Unity Connectionに複数のパー
ティションが定義されているか、または Unityが VPIMネットワーキング用に設定されている
場合、各パーティションまたは各VPIMロケーションに対して連絡先テンプレートを作成する
ことができます。

連絡先テンプレートの設定

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[テンプレート]を展開し、[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検索]ページが表示され、現在設定されている連絡先テンプレートが表示されます。

ステップ 2 連絡先テンプレートの設定 (各フィールドの詳細については、[ヘルプ]>[このページ]を参照してください):

•連絡先テンプレートを追加するには:

[連絡先テンプレート検索]ページで、[新規追加]を選択します。

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

編集連絡先テンプレートの基本ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存]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:

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

編集連絡先テンプレートの基本ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存]を選択します。

•連絡先テンプレートを削除するには:
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[連絡先テンプレートの検索]ページで、削除する連絡先テンプレートのチェックボックスにチェック
を入れて選択します。

[選択項目を削除]と [OK]を選択して削除を確認します。

連絡先の設定
以下のいずれかの方法で連絡先を設定することができます。

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

•一括管理ツール（BAT）による連絡先の設定：BATを同時に使用して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)による連絡先の設定（64ページ）」
を参照してください。

連絡先の手動設定

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[連絡先]を開き、[連絡先]を選択します。

[連絡先の検索]ページが表示され、現在設定されている連絡先が表示されます。

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

•連絡先を追加するには:

[連絡先の検索]ページで、[新規追加]を選択します。

[新しい連絡先]ページで必須フィールドの値を入力し、[保存]を選択します。

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

•連絡先を編集するには:

[連絡先の検索]ページで、編集する連絡先を選択します。

[連絡先の編集] [基本]ページで、[編集]を選択して連絡先の設定を編集し、[保存]を選択します。

•複数の連絡先を編集するには:

[連絡先の検索]ページで、編集する連絡先のチェックボックスを選択し、[一括編集]を選択します。

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

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。

•連絡先を削除するには:

[連絡先の検索]ページで、削除する連絡先を選択します。

[選択項目を削除]と [OK]を選択して削除を確認します。

一括管理ツール (BAT)による連絡先の設定
BATを使用すると、CSVファイルから Cisco Unity Connectionの連絡先を作成できます。連絡
先の設定と CSVファイルの作成についての詳細は、一括管理ツール（314ページ）セクショ
ンを参照してください。

連絡先の設定
連絡先の設定には、代替名を持つ連絡先の構成と SMTPプロキシアドレスの提供が含まれま
す。代替名を使用すると、連絡先は音声認識機能を使用して認識され、SMTPプロキシアド
レスを設定することで、IMAPクライアントユーザは Unity Connection連絡先または VPIM連
絡先と通信できます。

代替名

代替名は、企業ディレクトリにリストされている名前とは別の名前です。たとえば、発信者が

Unity Connectionに、Mary Brownの旧姓であった「Mary Jameson」をダイヤルするように要求
すると、Unity Connectionはこの情報を参照し、発信者を正しいユーザーに接続します。

代替名は、VPIM連絡先、管理者が定義した連絡先、ユーザが定義した連絡先に対して作成で
きます。また、代替名を使用して、読みにくい名前の発音のスペルを追加することもできま

す。たとえば、姓「Goolet」の代替名として「Goolay」を追加できます。

SMTPプロキシアドレス
Unity Connectionは SMTPプロキシアドレスを使用して、IMAPクライアントから送信された
受信 SMTPメッセージの受信者を適切な Unity Connectionユーザまたは VPIM連絡先にマッピ
ングします。ユーザがVPIM連絡先との間でメッセージの送信、返信、転送を行うために IMAP
クライアントを使用する場合、各VPIM連絡先にSMTPアドレスを設定する必要があります。
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Unity Connection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
メッセージを、[システム設定 > [全般的な構成] > [受信者が見つからない場合 ]の設定に従っ
て処理します。

（注）

たとえば、ロビン・スミス (そのメールクライアントがメールアドレス robin.smith@example.com
で Unity Connectionにアクセスするように設定されています)が Outlook用 ViewMailでボイス
メッセージを録音し、それを chris.jones@example.comに送信すると、Unity Connectionは SMTP
プロキシアドレスのリストから robin.smith@example.comと chris.jones@example.comを検索し
ます。これらのアドレスが、それぞれ Unity Connectionユーザであるロビン・スミスとクリ
ス・ジョーンズの SMTPプロキシアドレスとして定義されている場合、Unity Connectionは、
ロビン・スミスからクリス・ジョーンズへのボイスメッセージとしてメッセージを配信しま

す。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[連絡先]を開き、[連絡先]を選択します。

[連絡先の検索]ページが表示され、現在設定されている連絡先が表示されます。

ステップ 2 連絡先の SMTPプロキシアドレスの設定 (各フィールドの詳細については、[ヘルプ]> [このページ]を参照
してください):

•連絡先に SMTPプロキシアドレスを追加するには:

[連絡先の検索]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]の [編集] > SMTPプロキシアドレスの順に選択します。

SMTPプロキシアドレスページで、[新規追加]を選択します。

SMTPプロキシアドレスを入力し、[保存]を選択します。

•複数の連絡先に SMTPプロキシアドレスを追加するには:

[連絡先検索]ページで編集する連絡先を選択し、[一括編集]を選択します。

[連絡先の基本設定の編集]の [編集] > SMTPプロキシアドレスの順に選択します。

SMTPプロキシアドレスを入力し、[送信]を選択します。
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第 6 章

システム配信リスト

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

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

の従業員は、システム配信リストのメンバーにすることができます。

配信リストには、他の配信リストのメンバーとして、ユーザ、ユーザテンプレート、連絡先、

連絡先テンプレート、および配信リストを含めることができます。

3つの部門を持つ組織を考えてみましょう。セールス、マーケティング、および管理者。各部
門には、販売DL、マーケティングDL、管理DLなどの個別の配信リストがあります。また、
組織レベルの配信リストである会社 DLが作成されました。セールス DL、マーケティング
DL、および管理 DLは会社 DLのメンバーです。

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

メッセージをセールス DLに転送します。組織のすべての従業員にメッセージを送信するに
は、ユーザーは 3つの配信リストすべてまたは会社 DLにメッセージを送信できます。

デフォルトのシステム配信リスト
Unity Connectionに含まれるデフォルトのリストから、独自のシステム配信リストを作成でき
ます。

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

•メールボックスが見つからない、または削除された受信者宛ての
外部発信者からのメッセージ

•元のメッセージの送信者に配信できなかった配信不能確認 (NDR)

既定では、[配信不能メッセージ]メールボックスユーザだけが [配信
不能メッセージ]配信リストのメンバーになります。必要に応じて、
メッセージを監視し、再ルーティングするために、リストにユーザを

追加する必要があります。

配信不能メッセージ

メールボックスとボイスメールユーザーに割り当てられたユーザーテ

ンプレートを持つすべてのユーザーは、自動的にすべてのボイスメー

ルユーザーの配布リストに追加されます。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が削除されると、このリストか

らも自動的に削除されます。

（注）

オペレータやメッセージングシステムなどの既定ユーザは、このリ

ストのメンバーではありません。

すべてのボイスメール

ユーザ

既定では、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

がいません。すべての VPIM連絡先をこのリストのメンバーとして
追加し、グループ全体のすべてのユーザにメッセージを送信できま

す。VPIM連絡先の作成に使用さ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、

さらに作成されたVPIM連絡先がこのリストのメンバーとして自動的
に追加されます。

（注）

VPIMの詳細については、ネットワーク（147ページ）の章を参照
してください。

ボイスメールが有効なす

べての連絡先

システム配布リストの設定
このセクションでは、UnityConnectionでのシステム配信リストの作成、システム配信リストの
設定の定義、および配信リストの代替名の追加に関する情報が含まれています。

音声認識機能を使用する場合は、配信リストの別名を指定することもできます。ユーザは音声

コマンドを使用して表示名を言い、電話経由で配信リストにメッセージの宛先を指定します。

たとえば、テクニカルサポート部門の配信リスト名は ITです。この場合、代替名として、発
音のつづりの「Eye Tea」を追加します。別名に「Help Desk」を追加することもできます。
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一括管理ツールを使用して、配信リストを管理できます。詳細については、一括管理ツール

（314ページ）を参照してください。
（注）

配信リストビルダーツールを使用すると、検索条件の数に基づいて、またはカンマ区切り値

ファイル (CSV)からインポートすることによって、新規または既存のシステム配信リストに複
数のユーザを追加できます。
http://www.ciscounitytools.com/Applications/CxN/PublicDistributionListBuilder/PublicDistributionListBuilder.html
にある最新バージョンをダウンロードして、トレーニングビデオとヘルプを確認してくださ

い。

ヒント

手順

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

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

ステップ 2 システム配信リストを設定する（各フィールドの詳細は [ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]を
参照）：

•新しい配信リストを追加するには、次の手順に従います。

[配信リスト検索（Search Distribution Lists）]ページで、[新規追加（Add New）]をクリッ
クします。

[新しい配信リスト]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存]を選択します。

[配信リストの基本設定の編集（Edit Distribution List Basics）]で、[編集（Edit）]> [代替名
（Alternate Name）]の順に選択します。

[代替名の編集]ページで、[表示名]フィールドに新しい代替名を追加し、 [新規を追加]を
選択します。新しい別名の追加が完了したら、[保存（Save）]を選択します。

•既存の配信リストを編集するには、次の手順に従います。

[配信リストの検索]ページで、編集する配信リストを選択します。

[配信リストの基本設定の編集]で必須フィールドの値を変更し、[保存]を選択します。

[配信リストの基本設定の編集（Edit Distribution List Basics）]で、[編集（Edit）]> [代替名
（Alternate Name）]の順に選択します。

[別名の編集]ページで、表示名を変更し、[保存]を選択します。

•複数の配信リストを編集するには、次の手順に従います。
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[配信リストの検索]ページで、編集する配信リストのチェックボックスを選択し、[一括編
集]を選択します。

[配信リストの基本設定の編集]で必須フィールドの値を変更し、[保存]を選択します。

•配信リストを削除するには、次の手順に従います:

[配信リストの検索]ページで、削除する配信リストのチェックボックスを選択し、[選択項
目を削除]を選択します。

[OK]を選択して削除を確認します。

配信リストのメンバーを追加または削除する
ユーザ、ユーザテンプレート、その他の配信リストを配信リストのメンバーとして追加するこ

とができます。 [ボイスメールが有効なすべての連絡先]配信リストに連絡先や連絡先のテンプ
レートを追加することもできます。

ユーザまたはユーザテンプレートなどのコンポーネントのいずれかを削除すると、Unity
Connectionは関連する配信リストから自動的にそのコンポーネントを削除します。

手順

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

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

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

ステップ 3 [配信リストの基本設定の編集]で、[編集]>配信リストのメンバーの順に選択します。

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

•配信リストのメンバーを追加するには、次のいずれかを選択します:

•ユーザの追加

•ユーザテンプレートの追加

•配信リストの追加

•連絡先の追加 (ボイスメールが有効なすべての連絡先リストのみ)

•連絡先テンプレートの追加 (ボイスメールが有効なすべての連絡先リストのみ)

•配信リストのメンバーとして追加するコンポーネントのチェックボックスを選択し、[選
択対象の追加]を選択します。
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• 1人または複数の配信リストのメンバーをリストから削除するには、[配信リストのメン
バー]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にチェックを入
れ、[対象メンバーを削除]を選択します。

詳細設定を使用したシステム配信リストアクセスリスト

の有効化
どのユーザーが配信リストにアクセスできるかをコントロールするために、パーティションを

作成し、検索スペースを使ってシステム配信リストにメッセージを送信できるユーザーを管理

することもできます。しかし、リストの数が多い場合、サーチスペースのアプローチは適切に

拡張できず、サーバ上で作成できるパーティションと検索スペースの数の制限に達する可能性

があります。別の方法として、高度な設定を構成し、管理する各システム配信リストに個別の

アクセスリストをセットアップすることもできます。

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

ます。

「allvoicemailusers」エイリアスの配信リストのアクセスリストを設定したい場合、まず同じエ
イリアスと指定したサフィックス（例：「allvoicemailusers-accesslist」）を持つシステム配信ア
クセスリストを有効にし、作成します。 2番目の配信リストは、エイリアス
allvoicemailusers-accesslistで作成されます。 allvoicemailusers配信リストにメッセージを送信す
る必要があるユーザまたは連絡先を、アクセスリストのメンバーとして追加できます。

システム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 Unity Connectionユー
ザだけです。

（注）

以下のタスクを実行して、システム同報リストのアクセスリストをセットアップします。

1. システム配信リストアクセスリストの有効化と設定（72ページ）セクションの手順を実
行して、アクセスリストを有効にして制御する詳細設定を構成します。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、すべてのサーバで
配信リストへのアクセスを有効にして設定する必要があります。

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

を有効にして制御する詳細設定の値がネットワーク内の各ロケーションで同一に設定され

ている必要があります。

2. アクセスリストで制御したい各システム配信リストについて、新しいシステム配信リスト
を作成します。エイリアスは、元のリストのエイリアスに、[システム配信リストのアク
セスリストのエイリアスサフィックス]フィールドで定義されたサフィックスを含みます。
詳細については、システム配布リストの設定（68ページ）を参照してください。
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システム配信リストアクセスリストの有効化と設定

手順

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

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

ステップ 3 [アクセス権限のないシステム同報リストへのメッセージ配信を許可]チェックボックスをオンにします。

（注）

このチェックボックスをオフにすると、アクセスリストを持たないシステム配信リストに送信されたすべ

てのメッセージを拒否し、そのメッセージの送信者に Non-Delivery Receipt (NDR)が送信されます。

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

ユーザによるシステム配信リストへのメッセージ送信を

有効にする
配信リストにメッセージを送信するには、ユーザーを設定する必要があります。サービスクラ

スのデフォルト設定では、ユーザが配信リストにメッセージを送信することを許可していま

す。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[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]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]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]ページの [メッセージオプション]で、[ユーザによるシステム配信リストへのメッ
セージ送信を許可する]チェックボックスをオンにし、[保存]を選択します。
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第 7 章

テレフォニーインテグレーション

•

•はじめに（73ページ）
•電話システム（74ページ）
• Port（77ページ）
•ポートグループ（79ページ）
•トランク（86ページ）
• Speech Connectポート（87ページ）
•電話を使った音声とビデオの形式（88ページ）
•セキュリティ（91ページ）
• Unity Connectionの IPv6（Cisco Unified Communications Manager連携のみ）（93ページ）

はじめに
テレフォニーインテグレーションは、Cisco Unity Connectionと電話システムの間の通信を可能
にするプロセスであり、次のようなさまざまな機能へのアクセスを提供します。

•応答のないユーザの内線への発信は、ユーザのパーソナルグリーティングに転送されま
す。

•ユーザにメッセージが残された場合、内線のメッセージ受信インジケータ (MWI)がアク
ティブになります。

•ユーザは電話のボタンを押し、パスワードを入力するだけで簡単にメッセージにアクセス
できます。

•話中のユーザの内線への発信は、そのユーザの話中グリーティングに転送されます。

• Unity Connectionは電話システム (利用可能な場合)から発信者 ID情報を受け取ります。

• Unity Connectionは、着信の発信元の内線に基づいて、転送された内線通話中にメッセー
ジを残したユーザを識別します。
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Unity Connectionと電話システムの連携の詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/
voice_ip_comm/connection/15/design/guide/b_15cucdg.htmlにある『Cisco Unity Connection設計ガ

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

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

編集する必要があります。

電話システム
Cisco Unity管理は、Unityと Cisco Unified Communications Managerを統合する複数の電話シス
テムを識別します。サポートされている組み合わせの一覧については、
http://www.cisco.com/en/US/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html
にある『Cisco Unity Connection複数電話システムインテグレーションガイド』を参照してく
ださい。

電話システムには、さらにボイスメッセージポートを持つ1つまたは複数のポートグループが
あります。

Cisco Business Editionは電話システム連動の追加および削除をサポートしていません。（注）

電話システム連携の設定

電話システムの設定は、UnityConnectionと統合した後で変更できます。電話システム設定は、
Unity Connectionが統合する電話システムを識別し、特定の電話システム機能を調整します。
(インテグレーションの設定は、電話システムに属するポートグループにあります。)

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

電話システムに再割り当てしてください。

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

手順

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]ページには、現在設定されている電話システム連動が表示されます。
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（注）

新しく設定された電話システムのポート数が 0です。特定の電話システムにポートを追加すると、ポート
数は利用可能な音声ポートの数を示します。

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

•新しい電話システムを作成するには、 [新規追加]を選択します。 [新しい電話システム]
ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存]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]ページ
で、[編集]を選択し、次のいずれかの設定を変更します。

•電話システムの基本。電話システムの基本（75ページ）を参照してください。
• Cisco Unified Communications Manager AXLサーバ。 Cisco Unified Communications
Manager AXLサーバ（76ページ）を参照してください。

•電話システムの関連付け。電話システムの関連付け（77ページ）を参照してくださ
い。

設定を編集したら、[保存]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隣にあるチェックボック
スをオンにします。 [選択項目を削除 ]を選択し、[OK]をクリックして削除を確定しま
す。

Phone System Settings

電話システムの基本

•電話システム連携を作成し、同じボイスメッセージポートを使用してMWIをオンまたは
オフにしている場合は、[MWIの有効化と無効化に同じポートを使用]チェックボックス
がオンになっています。 [MWIの有効化と無効化に同じポートを使用]および [この電話
システムですべてのMWIを強制的にオフにする ]のチェックを解除することで、ユーザ
へのボイスメッセージが無い場合にMWIをオンのままにせずにこの設定を無効にできま
す。

•他の電話システムのMWIに影響を与えずに電話システムのすべてのMWIを同期するに
は、[この電話システムのすべてのMWIを同期]オプションの前で [実行 ]を選択します。

•コールループ検出の設定を変更して、チェックされた通話のタイプを有効または無効にす
るには、DTMFを使用したコールループ検出で適切な設定を行い、[保存 ]を選択します。

メッセージを受信したことをユーザーに通知するためなどに、転

送されたUnity Connection着信がUnity Connectionに戻ってくる場
合に、通話ループが発生します。

（注）
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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おり、Unity Connectionが
次の目的で Cisco Unified CMデータベースにアクセスする必要がある場合に必要です。

• Cisco Unified CMユーザをインポートする (Unity Connectionクラスター構成では、Cisco
UnifiedCMユーザデータをインポートするには、パブリッシャサーバにログインしている
必要があります)。

• UnityConnectionパーソナル着信転送ルールのユーザ向けに、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

不可可可可8.x

不可可可可9.x1

不可可可可10.x

可可可可11.x

1 Unity Connection 9.1(2) SU4以降では、AXLサーバー統合用の Cisco Unified CMのすべて
のバージョンがサポートされます。

AXLサーバは、Cisco Unified Communications Manager Express連携および Cisco Business Edition
をサポートしていません。

（注）

Unity Connectionでの AXLサーバの設定

手順

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電話の [電話システムの基本]ページで、[編集]メニューの [Cisco Unified
Communications Manager AXLサーバ ]を選択します。

ステップ 2 AXLサーバの設定 (各フィールドの詳細については、ヘルプを参照 >このページ):

• AXLサーバを追加するには:

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

[AXLサーバの編集]ページに入力するユーザ名が、「標準AXLAPIアクセス」ロールが割り当てられ
ているCiscoUnifiedCMアプリケーションユーザのユーザ名と一致していることを確認してください。
また、パスワードは Cisco Unified CMアプリケーションのユーザ名のパスワードと一致する必要があ
ります。

•対応するアプリケーションサーバを Cisco Unified CMに追加するには:

1. Cisco Unified CMの管理にログインし、 [システム]を展開し、[アプリケーションサーバ]を選択し
ます。

2. アプリケーションサーバの検索と表示ページで、検索を選択し、すべてのアプリケーションサー
バを表示します。

3. [名前]カラムで 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構成]ページの [利用可能なアプリケーションユーザ]フィールドで、

Cisco Unified CM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]フィー
ルドに移動します。 [保存（Save）]を選択します。

• AXLサーバ連携を編集するには:

[AXLサーバの編集]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、
[保存（Save）]を選択します。

• AXLサーバを削除するには:

[AXLサーバの編集]ページの [AXLサーバ]フィールドで、削除する AXLサーバのチェックボックス
を選択します。 [選択項目を削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]で削除を確定します。

電話システムの関連付け

電話システムに関連付けられたすべての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]ページの [編集]メニューにある [電話システムの関連付け]オプションを選
択します。

Port
ボイスメッセージポートにより、Unity Connectionは通話を受信し (例えば、メッセージを録
音)、通話を発信できます (例えば、メッセージ通知の送信やMWIの設定)。

各ボイスメッセージポートは、1つのポートグループのみに属します。ポートグループには
独自のボイスメッセージポートがあります。

ポートは Unity Connectionサーバでもはやライセンスされていません。ポートは、Unity
Connectionをインストールするために展開されたサーバのハードウェアに従って構成可能にな
りました。

（注）
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ポートの設定

ボイスメッセージポートは、Unity Connectionと電話システム間の通話の接続を提供します。
電話システムを作成した後で、ボイスメッセージポートを追加できます。

Cisco Business Editionのみ:ポートを追加する前に、Cisco Unified CM管理で、ポートグループ
に属さない既存のボイスメッセージポートを用意しておく必要があります。

このセクションでは、Unity Connectionのポートグループの設定、ポート設定の定義、保存に
ついての情報が記載されています。

手順

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]ページには、現在構成されているポートが表示されます。

ステップ 2 ポートの設定 (各フィールドの詳細については、[ヘルプ]> [当ページ]を参照してください):

•ポートを追加するには:

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

[新しいポート]ページで必要な設定値を入力し、[保存]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
ニー設定の確認（Check Telephony Configuration）]を選択し、[実行（Go）]を選択して
電話システム連携の設定を確認します。

テストに失敗した場合、[タスクの実行結果]リストに、トラブルシューティングの手順を
含む1つ以上のメッセージが表示されます。問題を解決した後、設定を再度確認します。

通話に応答するために適切な数のポートが設定されていること、およびダイヤルアウトに

適切な数のポートが設定されていることを確認してください。そうしないと、インテグ

レーションが正しく機能しない場合があります。CiscoUnityConnectionインテグレーショ
ンガイドの「Usage of Voicemail Ports in Cisco Unity Connection」セクション (
http://www.cisco.com/en/US/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html)
を参照してください。

•既存のポートを編集するには:

[ポートの検索]ページで、編集するポートを選択します。

[ポートの基本]ページで必須フィールドの値を入力し、[保存]を選択します。

• 1つまたは複数のポートを削除するには:

[ポートの検索]ページで、削除するボイスメッセージポートの隣にあるチェックボック
スをチェックします。
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[選択項目を削除 ]を選択し、[OK]をクリックして削除を確定します。

(リリース 15 SU2以降に適用可能)最小 TLSバージョンが 1.3に設定されている場合、Unity
Connectionサーバでは認証済みセキュリティモードはサポートされません。

（注）

ポート証明書の表示

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

手順

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]ページで、デバイス証明書を表示するボイスメッセージポートの表示名を選択します。

ステップ 3 ポートの基本ページで [証明書の表示]を選択します。

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

ポートグループ
ポートグループには、Unity Connection連携の構成設定を定義するボイスメッセージポートが
割り当てられます。ほとんどの電話システム連動では、1つのポートグループのみが必要で
す。しかし、以下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装置を介した電話システムとの連動では、各 PIMG/TIMG装置が、適切なボ
イスメッセージポートを持つ 1つのポートグループに接続されます。たとえば、5つの
PIMG装置を使用するシステムでは、各 PIMG装置に 1つのポートグループ、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、独自のボイスメッセージポートを持つ追加のポートグ
ループを使用して、新しい設定のテストまたはトラブルシューティングを行うことができ

ます。

Cisco Business Editionのみ:ポートグループを追加する前に、Cisco Unified CMの管理で、ポー
トグループに属さない既存のボイスメッセージポートを用意しておく必要があります。
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Unity Connectionの TUI (タッチトーンカンバセーション)および VUI (音声認識)機能のみを使
用している場合、最大 90のポートグループを作成できます。ただし、Unity Connectionのす
べての機能を使用している場合、最大 60個のポートグループを作成できます。

（注）

ポートグループの設定を変更することができます。変更すると、そのポートグループのボイス

メッセージポートにのみ影響します。ポートグループを削除すると、そのポートグループに

属するすべてのボイスメッセージポートも同時に削除されます。ただし、ポートグループが

属する電話システムは削除されません。

ポートグループの設定

このセクションでは、Unity Connectionのポートグループの構成、ポートグループの設定の定
義、保存に関する情報が含まれています。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[テレフォニー統合 ]を開き、[ポートグループ]を選択します。

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

ステップ 2 ポートグループの設定 (各フィールドの詳細については、[ヘルプ]> [当ページ]を参照してください):

•ポートグループを追加するには:

[ポートグループの検索]ページで、[新規追加]を選択します。

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

•ポートグループを編集するには:

[ポートグループの検索]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]ページで、[編集]を選択し、次のいずれかの設定を変更します。

•ポートグループの基本。詳細については、「電話システムの基本（75ページ）」を
参照してください。

•サーバ。詳細については、「サーバ（81ページ）」を参照してください。

• [詳細設定]。詳細については、「詳細設定 （85ページ）」を参照してください。

•コーデックのアドバタイズ。詳細については、「コーデックのアドバタイズ（85
ページ）」を参照してください。

設定を編集したら、[保存]を選択します。

•ポートグループを削除するには:
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[ポートグループの検索]ページで、削除するポートグループのポートグループ名のとなり
にあるチェックボックスをチェックします。

[選択項目を削除 ]を選択し、[OK]をクリックして削除を確定します。

(リリース 15 SU2以降に適用可能)最小 TLSバージョンが 1.3に設定されている場合、Unity
Connectionサーバでは認証済みセキュリティモードはサポートされません。

（注）

ポートグループ設定

ポートグループが追加された後でも、その設定を変更できます。設定の変更は、ポートグルー

プに属するボイスメッセージポートにのみ影響します。

ポートグループの基本

メッセージ受信インジケータ（MWI）

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

は、電話システムおよびユーザの電話によって異なります。メッセージ数をサポートする電話

システムでは、ユーザーが持っているメッセージ数も表示される場合があります。

MWI設定を変更するには、選択したポートグループの [ポートグループの基本]ページで、[メッ
セージインジケータの設定]の該当する設定を変更し、[保存]を選択します。

セッション開始プロトコル (SIP)の設定

電話システム連動が作成された後で、SIP設定を変更できます。

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

SIP設定を変更するには、選択したポートグループの [ポートグループ基本（PortGroupBasics）]
ページで、[セッション初期化プロトコル（SIP）設定（Session Initiation Protocol (SIP) Settings）]
の適切な設定を変更し、[保存（Save）]を選択します。

サーバ

Cisco Unified Communications Managerサーバ

Cisco Unified CommunicationsManagerインテグレーションの場合、[関連リンク]は 1つの Cisco
UnifiedCMサーバとのインテグレーションのみに役立ちます。クラスター内のセカンダリCisco
Unified CMサーバは、統合が完了した後に追加する必要があります。サーバが追加された後
で、Cisco Unified CMサーバの設定を変更できます。
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電話システム連動で使用しなくなった Cisco Unified Communications Managerサーバは削除でき
ます。 Cisco Unified CMサーバを別のポートグループに移動する場合、Cisco Unified CMサー
バを 1つのポートグループから削除し、2番目のポートグループに追加する必要があります。

Cisco Business Editionはセカンダリ Cisco Unified CMサーバの追加および削除をサポートして
いません。

（注）

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

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[テレフォニー統合 ]を開き、[ポートグループ]を選択します。

[ポートグループの検索]ページに、現在構成されている Cisco Unified CMサーバが表示されます。選択し
ているポートグループの [ポートグループ基本]ページで、[編集]を選択し、 [サーバ]を選択します。

ステップ 2 Cisco Unified Communications Managerサーバの設定 (各フィールドの情報については、[ヘルプ] > [このペー
ジ]を参照してください):

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

• CiscoUnifiedCMサーバを編集するには、[サーバの編集]ページの [CiscoUnifiedCommunicationsManager
サーバ]で、必須フィールドの値を入力し、[保存]を選択します。

• Cisco Unified CMサーバを削除するには、[Cisco Unified Communications Managerサーバ]で、削除する
Cisco Unified CMサーバのチェックボックスを選択します。 [選択項目の削除 ]および [ OK ]を選択し
て削除を確定します。

TFTPサーバ

CiscoUnifiedCommunicationsManagerの連携では、TFTPサーバが必要になるのは、CiscoUnified
CMクラスタが Unity Connectionボイスメッセージポートに認証と暗号化を使用する場合だけ
です。 Cisco Unified CM電話システム連携を作成したら、TFTPサーバを追加する必要があり
ます。

TFTPサーバの設定は、サーバの追加後に変更することができます。 TFTPサーバは、ポート
グループが使用しなくなったときに削除することもできます。

Unity Connectionでの TFTPサーバの設定

1.
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手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[テレフォニー統合 ]を開き、[ポートグループ]を選択します。

[ポートグループの検索（Search Port Groups）]ページには、現在設定されているTFTPサーバーが表示され
ます。選択したポートグループの [ポートグループの基本（Search Port Groups）]ページで、[編集（Edit）]
> [サーバー（Servers）]を選択します。

ステップ 2 TFTPサーバの設定 (各フィールドの詳細については、ヘルプを参照 >このページ):

• TFTPサーバを追加するには:

[サーバの編集]ページの [TFTPサーバ]フィールドで [追加]を選択します。

必須フィールドに値を入力し、[保存（Save）]を選択します。

• TFTPサーバを編集するには:

[サーバの編集]ページの [TFTPサーバ]で、必須フィールドの値を入力し、[保存]を選択します。

• TFTPサーバを削除するには:

• [サーバの編集]ページの TFTPサーバで、削除する TFTPサーバのチェックボックスを選択しま
す。

• [選択項目の削除 ]および [ OK ]を選択して削除を確定します。

SIPサーバ

SIPトランクまたは別の SIPサーバを介した Cisco Unified Communications Managerとの電話シ
ステムインテグレーションでは、電話システムが作成された後でSIPサーバを追加できます。
SIPサーバの設定は、サーバの追加後でも変更できます。あるポートグループにより使用され
なくなった SIPサーバは削除できます。

Cisco Business Editionは SIPサーバをサポートしていません。（注）

SIPサーバの設定

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[テレフォニー統合 ]を開き、[ポートグループ]を選択します。

[ポートグループの検索（Search Port Groups）]ページには、現在構成されている SIPサーバーが表示され
ます。選択したポートグループの [ポートグループの基本（SearchPortGroups）]ページで、[編集（Edit）]、
[サーバー（Servers）]を選択します。
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ステップ 2 SIPサーバの設定 (各フィールドの詳細については、[ヘルプ] > [このページ]を参照してください):

• SIPサーバを追加するには:

1. [サーバの編集]ページの [SIPサーバ]フィールドで [追加]を選択します。
2. 必須フィールドに値を入力し、[保存（Save）]を選択します。

• SIPサーバを編集するには:

1. [サーバの編集]ページの [SIPサーバ]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]を選択します。

• SIPサーバを削除するには:

1. [サーバの編集]ページの [SIPサーバ]フィールドで、削除する SIPサーバのチェックボックスを選
択します。

2. 選択

[選択項目の削除(Delete Selected)]

および

[OK]をクリックして削除を確認します。

PIMG/TIMG装置

電話システムがPIMG/TIMG装置を通して連動されている場合、各PIMG/TIMG装置は別のポー
トグループに作成されます。電話システム連動が作成された後で、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連動は Cisco Business Edition 6000/7000でのみ
サポートされています。

（注）

PIMG/TIMG装置の設定

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[テレフォニー統合 ]を開き、[ポートグループ]を選択します。

[検索ポートグループ]ページは、現在設定されている PIMG/TIMG装置を表示します。

ステップ 2 PIMG/TIMG装置を設定します (各フィールドの詳細は、[ヘルプ] > [このページ]を参照してください):

• PIMG/TIMG装置を追加するには、[ポートグループ検索結果]で、[新規追加 ]を選択します。 [新しい
ポートグループ]ページの [電話システム]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。適切な設定を入力し、[保存]を選択します。
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• PIMG/TIMG装置を編集するには、PIMG/TIMG設定を変更するポートグループの表示名を選択します。
[ポートグループ基本]ページの [PIMG設定]で適切な設定を入力し、[保存]を選択します。

• PIMG/TIMG装置を削除するには、[ポートグループの検索結果]で、削除する PIMG/TIMG装置のポー
トグループの隣にあるチェックボックスにチェックを入れます。 [選択項目を削除 ]を選択し、次に [
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では、遅延やMWI使用状況など、あまり使用されない設定を制御
します。ポートグループ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、録音メッセージの自動音量調整をコントロールします。正規化を有効または無効
にするには、正規化を有効にしたままにし、[システム設定（System Settings）] > [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。

ポートグループ詳細設定の編集

手順

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]ページで、詳細設定を変更するポートグループの表示名を選択します。

ステップ 2 ポートグループ基本ページで、編集メニューから詳細設定を選択し、次の作業を行います:

•ポートグループを編集するには、[ポートグループ詳細設定]で適切な設定を変更し、[保存]を選択し
ます。

•正規化を有効または無効にするには、録画とメッセージの音声の正規化で適切な設定を変更し、[保
存]を選択します。

コーデックのアドバタイズ

通話の場合、Unityは電話システムでのメディアストリームに適した音声またはビデオの形式
(またはコーデック)を通知します。

以下の理由により、Unity Connectionは電話システムが使用するメディアストリームと同じ音
声またはビデオ形式を使用する必要があります。

• 1つの音声またはビデオ形式から別の形式にメディアストリームをトランスコードする必
要性を減らす。
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• Unity Connectionサーバおよび電話システムのパフォーマンスへの影響を最小限に抑える
ため。

•通話の音声またはビデオの品質を維持する。

Unity Connectionが、電話システムで使用される形式とは異なる音声またはビデオ形式をアド
バタイズする場合、電話システムはメディアストリームをトランスコードします。

通話で使用する音声またはビデオの形式を変更する

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[テレフォニー統合]を開き、次に [ポートグループ]を選択します。

ステップ 2 [ポートグループの検索]ページで、メディアストリームの音声またはビデオ形式を変更する電話システム
の統合に属するポートグループを選択します。

ステップ 3 [ポートグループ基本]ページで、[編集]を選択し、次に [コーデック通知]を選択します。

ステップ 4 [コーデックの通知の編集]ページで、上または下矢印を選択し、[通知されているコーデック]ボックスと
[通知されていないコーデック]ボックス間でコーデックを移動し、[保存]を選択します。

ステップ 5 (SIP統合のみ)広告されたコーデックによって使用されるパケットサイズを変更する場合、[パケットサイ
ズ]リストの各コーデックに適用可能なパケット設定を選択し、[保存]を選択します。

トランク
複数の電話システムがCiscoUnityConnectionと統合されている場合、電話システムのトランク
を設定して、ある電話システムの通話を別の電話システムの内線に転送できます。電話システ

ムトランクは、内線番号をダイヤルする前に、余分な番号をダイヤル (たとえば、9をダイヤ
ル)することでアクセスできます。

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

トランクの設定

別の電話システム連動が存在する場合は、電話システムのトランクを追加して、一方の電話シ

ステムからもう一方の電話システムの内線へのコールのアクセスを提供できます。電話システ

ムのトランクは、電話システム連動が作成された後で追加できます。

電話システムのトランク設定は変更できません。ただし、変更したい電話システムトランクを

削除し、必要な設定で新しい電話システムトランクを追加することができます。電話システム

トランクは、電話システム連動で使用されなくなったら削除できます。
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手順

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]ページには、現在設定されている電話システムトランクが表示されます。

ステップ 2 電話システムトランクの設定 (各フィールドの情報については、[ヘルプ] > [このページ]を参照してくださ
い):

a) 新しい電話システムトランクを追加するには、[電話システムトランクの検索結果]で、[新規追加]を
選択します。 [新しい電話システムのトランク]ページで適切な設定を入力し、[保存]を選択します。

b) 電話システムトランクを削除するには、[電話システムトランクの検索結果]で、削除する電話システ
ムトランクの隣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]を選択します。 [OK]を選
択して削除を確認します。

Speech Connectポート
Speech Connectは音声対応のディレクトリハンドラを使用しています。これにより、従業員と
外部からの発信者の両方が従業員の名前を発声するだけで瞬時に接続できます。音声テキスト

ツリーに移動する必要はなく、また従業員の内線番号を知る必要もありません。アクセスを容

易にするために、ユーザの電話に Speech Connectスピードダイヤルを設定できます。

SpeechConnectポートは、UnityConnectionをインストールするために展開された仮想マシンの
ハードウェアプロファイルに従って構成できます。

デフォルトでは、Unity Connectionはシステムが生成した 2つの Speech Connectポートを提供
します。これらのポートは実際のライセンスにマッピングされません。音声接続ポートの機

能を適切に使用するには、Prime License Managerに適切なライセンスをインストールする必要
があります。ライセンスの詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/
connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg.htmlにある『CiscoUnity Connectionのインストー
ル、アップグレード、およびメンテナンスガイド、リリース15』の「ライセンスを管理する」
の章を参照してください。

（注）
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Speech Connectポートの設定

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection管理で、[テレフォニー統合]を開き、[Speech Connectポート]を選択します。

[Speech Connectポートの構成]ページには、現在構成されている Speech Connectポートが表示されます。

ステップ 2 [新しい Speech Connectポート]で、[サーバ]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]フィールドで、構成する Speech Connectポートの数を入力します。

ステップ 3 [保存（Save）]を選択します。

電話を使った音声とビデオの形式
CiscoUnityConnectionは、電話システムでのメディアストリームに適した音声形式 (またはコー
デック)を通知します。

音声形式を設定する際には、以下の点を考慮してください。

• Unity Connectionが、電話システムで使用されるものとは異なる音声形式をアドバタイズ
する場合、電話システムはメディアストリームをトランスコードします。

• Unity Connectionは、次の理由により、電話システムが使用するメディアストリームと同
じ音声形式を使用する必要があります。

• 1つの音声形式から別の形式にメディアストリームをトランスコードする必要性を減
らすため。

• Unity Connectionサーバおよび電話システムのパフォーマンスへの影響を最小限に抑
えるため。

•通話の音声品質を維持するため。

音声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/15/design/guide/b_15cucdg.htmlにある『Cisco Unity Connection設計ガイド』の「Cisco
Unity Connectionサーバーのサイジングとスケーリング」の章の「音声コーデック」の項を参
照してください。
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音声およびビデオ形式の設定

手順

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]ページで、メディアストリームの音声形式を変更する電話システム連動に属する
ポートグループを選択します。

ステップ 3 [ポートグループ基本]ページで [編集]メニューの [コーデック通知]を選択します。

ステップ 4 [コーデックの通知の編集]ページで、上矢印または下矢印を選択して、コーデックの順序を変更したり、
[通知されているコーデック]ボックスと [通知されていないコーデック]ボックス間でコーデックを移動し
ます。

[アドバタイズされたコーデック]ボックスにコーデックが 1つだけ指定されている場合、Cisco Unity
Connectionはその音声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音声形式を使用しな
い場合、トランスコードします。

[アドバタイズされているコーデック（AdvertisedCodecs）]ボックスに 2つ以上のコーデックがある場合、
UnityConnectionはリストの最初のコーデックの優先度をアドバタイズします。電話システムが選択したリ
ストの音声形式でメディアストリームを送信します。

ステップ 5 保存を選択します。

ステップ 6 （SCCPを除くすべての統合）アドバタイズされたコーデックによって使用されるパケットサイズを変更
する場合は、[ポートグループの基本（Port Group Basics）]ページの [アドバタイズされているコーデック
の設定（Advertised Codec Settings）]の下で、[パケットサイズ（Packet Size）]リストの各コーデックに適
用可能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連携のみ）アドバタイズされたコーデックによって使用されるパケットサイズを変更する場合は、
[ポートグループの基本（PortGroupBasics）]ページの [アドバタイズされているコーデックの設定（Advertised
Codec Settings）]の下で、[パケットサイズ（Packet Size）]リストの各コーデックに適用可能なパケット設
定を選択し、[保存（Save）]を選択します。

音声通話とビデオコールの両方で、CiscoUnifiedCommunicationsManagerでコーデックG711、G729、G722
のパケットサイズを変更します。残りのコーデックは Cisco Unity Connectionの管理で変更します。

（注）

SIP統合では、テレフォニーを介してコンフォートノイズパケットを送信することもできます。コンフォー
トノイズパケットを送信する方法の詳細については、「Unity Connectionでノイズパケットの送信を設定す
る」の項を参照してください。

ステップ 8 [ポートグループ]メニューで、 [ポートグループの検索]を選択します。

ステップ 9 メディアストリームの音声形式を変更する電話システム連動に属する残りのポートグループすべてに対し
て、ステップ 2からステップ 8を繰り返します。
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録音中に 1秒ごとにコンフォートノイズパケットを送信するようにUnity Connectionを設
定する

SIP統合では、テレフォニーインターフェイスを介してコンフォートノイズパケットを送信
するように Unity Connectionを構成できます。以下の手順を実行して、コンフォートノイズ
パケットを送信するように Unity Connectionを設定します。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）]、[詳細（Advanced）]、[テレ
フォニー（Telephony）]の順に移動します。 [テレフォニーの設定（Telephony Configuration）]ページで、
[VAD有効（Vad Enabled）]チェックボックスをオンにします。

（注）

デフォルトでは、VADはシステムで有効になっています。

ステップ 2 以下の CLIコマンドを実行します。
run cuc dbquery unitydirdb execute procedure
csp_configurationmodify(pfullname='System.Mixer.EnableSendSIDPacketsDuringRecord',pvaluebool=1)

ステップ 3 変更を有効にするために、Connection Mixerサービスを再起動します。

「ConnectionMixer」の重要なサービスの再起動が必要になるため、指定された手順はオフピー
ク時に実行することが推奨されます。

注意

•クラスタの場合、パブリッシャサーバでのみ CLIコマンドを実行し、クラスタでデータ
ベースのレプリケーションが正常に機能していることを確認します。

•両方のノードで ConnectionMixerサービスを再起動します。

（注）

電話の非アクティブ状態によって発生した非アクティブ通話をクリー

ンアップするための Unity Connectionの設定
Cisco Unity Connectionは、リソースを節約するために、電話機が 5分間非アクティブになった
後に非アクティブな通話をクリーンアップするように設定できます。

この構成を有効にすると、非アクティブおよび応答しないエンドポイントの呼び出しクリーン

アップを実行して、ポートの輻輳を防ぐことができます。また、このようなエンドポイントに
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よって発生する ICMPフラッドの頻度も削減されます。この動作を有効にするには、Unity
Connectionを設定するために次の手順を実行します。

手順

ステップ 1 デフォルトでは構成は無効になっています。有効にするには、次の CLIコマンドを実行します。
run cuc dbquery unitydirdb execute procedure
csp_configurationmodify(pfullname='System.Mixer.EnableEpInactivityDetection',pvaluebool=1)

ステップ 2 変更を有効にするには、 Connection Mixerサービスを再起動します。

ConnectionMixerサービスを再起動する必要があるため、指定された手順は営業時間外に実行
することをお勧めします。

注意

•クラスターの場合は、パブリッシャーノードでのみ CLIコマンドを実行し、クラスター
のデータベースレプリケーションが正常に動作していることを確認します。

•クラスターの両方のノードで Connection Mixerサービスを再起動します。

（注）

セキュリティ
Cisco Unified Communications Manager認証と暗号化が Unity Connectionボイスメッセージポー
トに設定されている場合、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以降との SCCP統合、および Cisco
Unified CM 7.0以降との SIPトランク統合で使用されます。Unity Connectionボイスメッセージ
ポートの認証に必要です。認証および暗号化の問題のトラブルシューティングに役立つルート

証明書を表示できます。
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Unity Connectionルート証明書を表示、保存する

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection管理で、[テレフォニー統合 > セキュリティ]を開き、次に [ルート証明書]を選択
します。

ステップ 2 ルート証明書を表示するには、[ルート証明書の表示]ページにルート証明書の情報が表示されます。

ステップ 3 ルート証明書をファイルとして保存するには、[ルート証明書の表示]ページで、[右クリックして証明書を
ファイルとして保存 ]リンクを右クリックし、対象を保存を選択します。

a) [名前を付けて保存]ダイアログボックスで、Unity Connectionルート証明書をファイルとして保存する
場所を参照し、[ファイル名]フィールドで、拡張子が Cisco Unified CM 5.x以降の場合は (.htmではな
く) .pemであることを確認します。保存を選択します。

注意

証明書は正しい拡張子を持つファイルとして保存する必要があります。そうしないと、Cisco Unified
CMは証明書を認識しません。

b) [ダウンロードの完了]ダイアログボックスで [閉じる]を選択します。 Unity Connectionルート証明書
ファイルをこのCisco Unified CM電話システム連携のすべてのCisco Unified CM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 Cisco Unified CMインテグレーションガイド (
http://www.cisco.com/en/US/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html)を参照
してください。

SIPセキュリティプロファイルの設定 (Cisco Unified Communications
Manager SIPトランク連携のみ)

SIPセキュリティプロファイルは、Cisco Unified CM 7.0以降との SIPトランク連携でのみ使用
され、UnityConnectionボイスメッセージポートの認証に必要です。SIPセキュリティプロファ
イルは、作成後に変更できます。 Cisco Unified CMサーバが Unity Connectionボイスメッセー
ジポートの認証用に構成されていない場合は、SIPセキュリティプロファイルを削除できます。

SIPセキュリティプロファイルを追加する (Cisco Unified Communications Manager SIPトラ
ンク連携のみ

手順

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、[SIPセキュリティプロファイル（SIP Security Profile）]を選択します。
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[SIPセキュリティプロファイルの検索]ページは、現在設定されているSIPセキュリティプロファイルを表
示します。

ステップ 2 SIPセキュリティプロファイルを設定します (詳細は、[ヘルプ] > [このページ]を参照してください):

• SIPセキュリティプロファイルを追加するには:

SIPセキュリティプロファイルの検索ページで、新規追加の順に選択します。

[新しい SIPセキュリティプロファイル]ページで、[ポート]フィールドに、Cisco Unified CMサーバが
SIPトランク認証とボイスメッセージポートの暗号化に使用するポート番号を入力します。

コールシグナリングのメッセージを暗号化するには、[TLSを使用する ]チェックボックスにチェック
を入れ、[保存]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:

[SIPセキュリティプロファイルの検索]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]ページで適切な設定を入力し、[保存]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:

[SIPセキュリティプロファイルの検索]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
隣にあるチェックボックスを選択します。

[選択項目を削除 ]を選択して [OK]を選択します。

Unity Connectionの IPv6（Cisco Unified Communications
Manager連携のみ）

Unity Connectionは、SCCPまたは SIPを使用した Cisco Unified Communications Manager電話シ
ステム連動で、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、ルーター通知、
DHCP、またはアドレスを手動で構成することにより、IPv6アドレスを取得するように
Unity Connectionを構成できます。 Unity Connectionが受信トラフィックをリッスンする
モードを設定することもできます。IPv4、IPv6、または IPv4と IPv6の両方です。

• CiscoUnifiedCMとのSCCP統合では、UnityConnectionが IPv4および IPv6着信トラフィッ
クをリッスンするように設定されている場合、Unity Connectionが IPv4または IPv6のいず
れかを使用する各ポートグループの呼び出し制御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サーバに接続する場合にも使用されます。)

• Cisco Unified CMとの SIP統合では、Unity Connectionが IPv4および IPv6着信トラフィッ
クをリッスンするように設定されている場合、Unity Connectionが IPv4または IPv6のいず
れかを使用する各ポートグループの呼び出し制御シグナリングに使用するアドレス指定
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モードを設定できます。 (このモードは TFTPサーバに接続する場合にも使用されます。)
さらに、各ポートグループが IPv4または IPv6のいずれかを使用するように、Unity
Connectionがメディアに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。

既存のCiscoUnifiedCM連携で IPv6を有効にして設定する手順については、https://www.cisco.com/
c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg.htmlにある『Cisco

Unity Connectionインストール、アップグレード、およびメンテナンスガイド、リリース 15』
の「Cisco Unity Connectionをアップグレードする」の章を参照してください。

新しい Cisco Unified CMインテグレーションのセットアップ時に IPv6を有効にして設定する
方法については、
http://www.cisco.com/en/US/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html
にある、該当する『Cisco Unified CMインテグレーションガイド』を参照してください。
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第 8 章

通話管理

•

•通話管理の要素（95ページ）
•通話管理プラン（96ページ）
•システムコールハンドラ（97ページ）
•ディレクトリハンドラ（104ページ）
•インタビューハンドラ（107ページ）
•ダイヤルプラン（108ページ）
•コールルーティング（116ページ）
•規制テーブル（121ページ）
•スケジュール（126ページ）
•休日のスケジュール（127ページ）
•カスタム録音（129ページ）
• Automated Attendantのデフォルトの動作（130ページ）

通話管理の要素
Cisco Unity Connectionの通話管理は、システムが通話を処理する方法をカスタマイズし、発信
者からの入力を収集するために使用できるさまざまな通話管理要素の組み合わせです。

Unity Connectionは、着信および発信通話を管理するために、次の要素を提供します。

使用法コンポーネント

通話に応答し、メッセージを取ります。オプションのメニューを提供す

る (例えば、「顧客サービスは 1、営業は 2...」など);通話をユーザーや
他のコールハンドラにルーティングします。および音声テキスト (記録
済み情報)を再生します。

コールハンドラ

ユーザーや外部の発信者がメッセージを残すための音声リストを再生

し、企業ディレクトリにアクセスできるようにします。

ディレクトリハンドラ
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一連の質問を再生し、回答を録音することで、発信者から情報を収集し

ます。

インタビューハンドラ

発信者の電話番号やスケジュールなどの基準に基づいて、通話を最初に

ルーティングする方法を定義できます。コールハンドラ、インタビュー

ハンドラ、ディレクトリハンドラ、およびユーザの内線をセットアップ

したら、通話ルーティングテーブルを編集することで、通話を適切な人

またはハンドラにルーティングできます。

着信ルーティングテー

ブル

Unity Connectionが、通話の転送、ユーザへのメッセージ通知、および
ファックスの配信のためにダイヤルできる番号を指定することで発信通

話を制御します。

規制テーブル

組織の勤務時間、勤務時間外、休日の時間を定義して、現在アクティブ

にする呼び出しルーティングルール、グリーティング、転送オプショ

ンを制御します。

スケジュールと休日

これらの要素はすべて、構築ブロックとして使用できます。 Unity Connectionのデフォルトオ
ブジェクトを使用またはカスタマイズするか、新しいオブジェクトを追加し、それらを組み合

わせることで、発信者のエクスペリエンスを作成できます。

通話管理プラン
通話管理設計には、ワンボタン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経由でのハンドラへの到達など)
が含まれます。事前に定義されたUnity Connectionコールハンドラをプランに含めることもで
きます。

通話管理プランを作成する

通話管理プランがどのように機能するべきかを検討したら、ハンドラーを接続するためのス

ケッチを作成できます。

次の図は、自動アテンダントを利用するサンプルの通話管理マップを示しています。
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通話管理プランの実行

プランをマッピングしたら、録音セッション中に使用される各コールハンドラのグリーティン

グの詳細なスクリプトを作成します。

通話処理装置のシステムをセットアップする準備ができたら、まず、通話がルーティングされ

る先の通話処理装置を作成します。これらの「宛先」のコールハンドラは、これらにコール

をルーティングするコールプロセッサを作成する際に選択します。コールプロセッサを作成

する前に、コールプロセッサがコールを転送する先のユーザのアカウントも作成する必要があ

ります。

上の図を例として使用します。まず、Kelly Baderのユーザアカウントを作成し、発注、注文
状況、ジョブ一覧の各担当者を作成します。それから、Order Departmentと Human Resources
のハンドラを作成します。

コールハンドラーのマッピングに加えて、コールルーティングテーブルも計画する必要があ

ります。上の図では、たとえば、すべての新しいコールハンドラはオープニンググリーティ

ングを通じてアクセスできます。また、内線番号を一部のコールハンドラーに割り当て、コー

ルルーティングテーブルを使用して、着信通話をこれらの内線番号にルーティングすること

もできます。

システムコールハンドラ
コールハンドラは、通話に応答したり、録音されたプロンプトで発信者に挨拶したり、情報や

オプションを提供したり、通話をルーティングしたり、メッセージに応答したりするために使

用されます。事前に定義されたUnity Connectionコールハンドラを使用するか、無制限に新し
いコールハンドラを作成できます。
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Unity Connectionに追加する各コールハンドラーは、コールハンドラーテンプレートと呼ばれ
るテンプレートに基づきます。

次の方法で、コールハンドラを使用することができます。

•自動アテンダント -オペレータの代わりにコールハンドラを使用して、グリーティングを
再生したり、キー入力に応答したりすることで、通話に応答したり、転送したりできま

す。自動アテンダントはメニューオプションを提供します（例えば、「セールスは1を、
サービスは 2を、当社の営業時間は 3を押してください」など）。

•事前に録音された音声テキストを提供する：顧客から頻繁に要求される情報（「当社の通
常の営業時間は、月曜から金曜の、午前 8時から午後 5時です」など）を提供したり、す
べての発信者がシステムと対話する前に聞く事前に録音されたメッセージを再生するため

にコールハンドラを使用できます。

•メッセージの受信者：コールハンドラを使用して、組織宛てのメッセージを記録すること
ができます（例えば、「すべての顧客サービス担当者は話中です。お名前、電話番号、ア

カウント番号をお話しください。できるだけ早く折り返しお電話いたします。」

•通話の転送：コールハンドラを使用して、発信者をユーザーにルーティングできます（例
えば、営業時間外に、テクニカルサポートのコールハンドラにかかってきた通話を、当番

の人の携帯電話に直接転送できます）、または別のコールハンドラに送信します。

Unity Connectionは 40,000のシステムコールハンドラをサポート
します。

（注）

コールハンドラテンプレート

Unity Connectionに追加する各コールハンドラは、テンプレートに基づきます。テンプレート
からの設定は、コールハンドラを作成するときと同様に適用されます。 Unity Connectionに
は、編集可能な定義済みのテンプレートが含まれています。追加のコールハンドラテンプレー

トを作成することもできます。

テンプレートごとに、作成するコールハンドラに必要な転送、発信者入力、グリーティング、

およびメッセージ設定を有効にすることを検討する必要があります。

コールハンドラテンプレートの設定を変更する場合、新しい設定は、そのテンプレートを使

用して作成された新しいコールハンドラに対してのみ有効です。

（注）

コールハンドラテンプレートを削除しても、作成時にそのテンプレートに基づいていたコー

ルハンドラには影響しません。
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デフォルトのコールハンドラーテンプレート

UnityConnectionには、ほとんどのコールハンドラに適した設定を持つ1つのデフォルトのコー
ルハンドラテンプレートがあります。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。

システムコール処理テンプ

レート

コールハンドラーテンプレートの設定

このセクションでは、Unity Connectionのコールハンドラテンプレートの設定、コールハンド
ラテンプレートの設定の定義、およびそれらの保存に関する情報が含まれています。

手順

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]ページには、現在設定されているコールハンドラテンプレートが
表示されます。

ステップ 2 コールハンドラテンプレートを設定します (各フィールドの情報については、[ヘルプ] > [このページ]を
参照してください):

•コールハンドラテンプレートを追加するには、[新規追加]を選択します。 [新しいコールハンドラテ
ンプレート]ページが表示されます。適切な設定を入力し、[保存]を選択します。

•コールハンドラーテンプレートを編集するには、目的のコールハンドラーテンプレートを選択します。
[コールハンドラーテンプレートの基本設定の編集]ページで、[編集]メニューから適切な設定を選択
します。

•コールハンドラテンプレートの基本設定

•転送ルール

•発信者入力

•挨拶

•グリーティング後メッセージ

•メッセージ設定

•コールハンドラテンプレートを削除するには、次の作業を行います。

[コール処理テンプレートの検索]ページで、削除するコール処理テンプレートを選択します。
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[選択項目の削除]を選択し、[OK]を選択して削除を確認します。

デフォルトのシステムコールハンドラ

Unity Connectionには、編集はできるが削除はできない次の定義済みのコールハンドラが含ま
れています。

少なくとも、これらのコールハンドラの挨拶は編集する必要があります。（注）

自動アテンダントとして機能し、発信者が組織への発信時に最初に流れる

挨拶文を再生し、指定されたアクションを実行します。オープニンググ

リーティングの呼び出しルーティングルールは、すべての着信をオープ

ニンググリーティングコールハンドラーに転送します。

デフォルトでは、オープニンググリーティングコールハンドラーによ

り、発信者は *を押してサインイン会話にアクセスするか、#を押してオ
ペレータのコールハンドラーに電話をかけます。オープニンググリー

ティングコールハンドラに残されたメッセージは、配信不能メッセージ

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、またはどのキーも押さなかった場合 (デフォルト
設定)、通話はこのコールハンドラーにルーティングされます。発信者が
メッセージを残したり、電話をオペレータに転送できるように、オペレー

タコールハンドラーを設定できます。

デフォルトでは、オペレータコールハンドラーにより、発信者は *を押
してサインイン会話にアクセスするか、または#を押して、オープニング
グリーティングコールハンドラーを開始できます。オペレータコール

ハンドラに残されたメッセージは、オペレータユーザのメールボックス

に送信されます。

演算子

短いさようならメッセージを再生し、発信者が何も入力しない場合は電話

を切ります。

デフォルトでは、終了案内のコールハンドラにより、発信者は*を押して
サインイン会話にアクセスするか、または #を押して、オープニンググ
リーティングコールハンドラーを開始できます。 [グリーティングの後
の]アクションを [電話を切る]から [メッセージを受ける]に変更すると、
さようならコールハンドラーに残されたメッセージは、[配信不能メッセー
ジ]同報リストに送信されます。

さようなら
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システムコール処理の設定

このセクションでは、Unity Connection用のシステムコールハンドラーの設定、コールハンド
ラーの設定の定義、保存に関する情報が含まれています。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[通話管理（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。

[コールハンドラーの検索]ページには、現在設定されているコールハンドラーが表示されます。

ステップ 2 システムコールハンドラーを設定する (各フィールドの詳細は [ヘルプ] > [当ページ]を参照してください):

•システムコールハンドラーを追加するには:

[コールハンドラーの検索]ページで、[新規追加]を選択します。

[新しいコールハンドラー]ページで、適切な設定を入力し、[保存]を選択します。

•システムコールハンドラーを編集するには:

[コールハンドラーの検索]ページで、編集するコールハンドラーを選択します。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にチェックを入れ、

[一括編集]を選択します。

[コールハンドラの基本設定の編集]ページで、[編集]メニューを選択し、次のいずれかの
設定を編集します。

•コールハンドラの基本設定

•転送ルール「 転送ルール」を参照してください。

•発信者入力。「発信者の入力」（8-6ページ）を参照してください。

•グリーティング「グリーティング」（8-6ページ）を参照してください。

•グリーティング後メッセージ。

• [メッセージ設定]「メッセージの設定」（8-7ページ）を参照してください。

•呼び出し処理の所有者。「コールハンドラの所有者」（8-7ページ）を参照してくだ
さい。

設定を編集したら、[保存（Save）]を選択してください。

•システムコールハンドラを削除するには:

[システムコールハンドラ]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。
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[依存関係を表示]を選択して、削除するコールハンドラに依存しているデータベースオ
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へのリン

クをたどり、別のコールハンドラに依存関係を再割り当てします。

[選択項目の削除]を選択します。

Call Handler Settings

転送ルール

システム発信者用の転送ルールは、自動アテンダントから発信者に到達した着信を Unity
Connectionが転送する方法を指定します。

通話がコールハンドラーに転送されると、Unity Connectionはまず適用可能な転送ルールを確
認して、通話の転送先をコールハンドラーグリーティングまたは内線のいずれかに決定しま

す。

録音されたオプションのメニューまたは情報メッセージを発信者に提供する場合は、転送ルー

ルを設定して、着信を挨拶メッセージに転送します。

各コールハンドラには、カスタマイズ可能な次の 3つの転送ルールがあります。

•標準:これは通常営業時間です。

•閉業:これはアクティブスケジュールの閉業 (営業時間外および休日)の時間です

•代替:この転送ルールを有効にすると、標準および非営業時間の転送ルールが上書きされ、
常に有効になります。

発信者入力

発信者の入力設定では、コールハンドラグリーティング中に発信者が電話のキーを押した場

合に、Unityコネクションが実行するアクションを定義します。 [グリーティングの編集]ペー
ジの設定を使用して、グリーティングで発信者による入力を許可するかどうか、および発信者

が転送を実行できるかどうかを指定できます。

挨拶

個別のコールハンドラの応答メッセージを設定して、発信者が応答メッセージの再生中にUnity
Connectionユーザまたはコールハンドラに関連付けられていない番号に転送することができま
す。

各システムコールハンドラは、最大 7つの応答メッセージを持つことができます。（注）

既定の応答メッセージは次のとおりです。
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他のグリーティングで上書きされない限り、常に再生されます。標準のグリー

ティングを無効にすることはできません。

標準

アクティブなスケジュールで定義されている、営業時間外の時間に再生されま

す。クローズドグリーティングは標準の挨拶より優先されます。

終了

（Closed）

アクティブなスケジュールに関連付けられた休日のスケジュールで指定されて

いる特定の日時に再生されます。休日の挨拶は、標準の挨拶やクローズドな挨

拶よりも優先されます。

祝日

（Holiday）

内部発信者にのみ再生されます。社内の人々だけが知る必要がある情報を提供

できます。内部の挨拶は、標準の挨拶、クローズドな挨拶、休日の挨拶よりも

優先されます。すべての電話システムの連動が内部グリーティングに必要なサ

ポートを提供しているわけではありません。

内線

内線が通話中のときに再生します。話中の挨拶は、標準の挨拶、休業中の挨

拶、社内の挨拶、休日の挨拶よりも優先されます。

すべての電話システム連動が、話中グリーティングに必要なサポートを提供し

ているわけではありません。

ビジー

休暇や特別な状況など、さまざまな状況で使用できます。代替の挨拶は、他の

すべての挨拶よりも優先されます。

代替

発信者が無効な番号を入力した場合に再生されます。これは、番号が内線番号

と一致しない場合、内線番号が検索範囲で見つからない場合、または発信者が

番号をダイヤルすることが制限されている場合に発生する可能性があります。

エラーグリーティングを無効にすることはできません。

システムデフォルトのエラー録音は、「これを有効なエントリとして認識しま

せんでした」です。デフォルトでは、エラーグリーティングが再生された後

で、Unity Connectionはグリーティングを再生します。

エラー

（Error）

コールハンドラの言語が発信者から継承されている場合、コールハンドラのグリーティング

は複数の言語で録音できます。たとえば、CiscoUnityConnectionがフランス語とスペイン語で
プロンプトを再生するように設定されている場合、標準グリーティングを両方の言語で録音し

て、スペイン語を話す発信者とフランス語を話す発信者にそれぞれの言語でグリーティングを

再生することができます。

（注）

メッセージ設定

メッセージ設定では、コールハンドラーのメッセージを受信する相手、メッセージにディス

パッチ配信のマークを付けるかどうか、外部の発信者からのメッセージの録音最大長、メッ

セージを残すときに発信者ができること、メッセージにセキュアとして自動的にマークするか

どうか、メッセージが残された後の通話で次に取るべき行動を指定します。
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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）]ページで別のコールハンドラのグ
リーティングを選択したり、コールハンドラのグリーティングを録音したりするか、または電

話で Cisco Unity Greetings Administratorを使用してこれを行うことができます。

Unity Connection 10.5以降では、ユーザと配信リストの両方をコールハンドラの所有者として
追加できます。ただし、配信リスト内のローカルユーザだけが、ネストされた配信リストの

メンバーではなく、コールハンドラの所有者として追加できます。

（注）

ディレクトリハンドラ
ディレクトリハンドラは、発信者がメールボックスを持つ Unity Connectionユーザに到達する
ために使用できる会社のディレクトリへのアクセスを提供するために使用されます。発信者が

ユーザ名または名前の一部を検索すると、ディレクトリハンドラーが内線番号を検索し、通話

を適切なユーザにルーティングします。

ディレクトリハンドラにはグリーティングがないため、コールハンドラを使用して、発信者

をディレクトリハンドラにルーティングする必要があります。次に、コールハンドラのグリー

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、一致した場合の動作、および発信者の入力が

検出されない場合の動作を指定する設定が含まれています。

ディレクトリハンドラには 2つのタイプがあります。

発信者は、電話のキーパッドを使用して、検索情報や内線番号

を入力します。このタイプのディレクトリハンドラでは、名前

の検索方法、一致した場合の動作、発信者の入力が検出されな

い場合の動作を指定できます。

電話のキーパッド（Phone
Keypad）
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発信者は、到達させたい Unity Connectionユーザの名と姓を言
うか、内線番号の個々の桁を言うことで、内線番号を入力しま

す。音声ディレクトリハンドラは、代替名を検索に含めること

もできます。音声対応ディレクトリハンドラを作成するには、

音声認識オプションが必要です。

外部の発信者はディレクトリにリストされているユーザにアク

セスできますが、管理者が定義した連絡先は Unity Connection
にログインしているユーザのみが利用できます。ユーザ定義の

連絡先は、連絡先を定義した Unity Connectionユーザだけが利
用できます。

（注）

このタイプのディレクトリハンドラの場合、表示名が指定さ

れ、[ユーザーの基本設定（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選択され
ている限り、ユーザーはディレクトリハンドラを使用してアク

セスすることはできません。

音声を有効にする

同じシステム上に、電話キーパッドと音声対応ディレクトリハンドラの両方を作成できます。（注）

既定のディレクトリハンドラ

Unity Connectionには、編集はできるが削除はできない [システムディレクトリハンドラー]と
いうデフォルトのディレクトリハンドラーが1つ含まれています。デフォルトでは、このディ
レクトリハンドラは、システム上にメールボックスを持つすべてのユーザを、姓、名の順で検

索するように構成されています。

発信者は電話のキーパッドを使用して、デフォルトのシステムディレクトリハンドラと対話

します。デフォルトの音声対応ディレクトリハンドラはありません。

デフォルトでは、発信者が通話の開始の挨拶文中に4を押すと、ディレクトリハンドラにアク
セスします。

ディレクトリハンドラの設定

このセクションでは、Unity Connectionのディレクトリハンドラを設定し、ディレクトリハン
ドラの設定を定義して保存するための情報が含まれています。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[通話管理]を展開し、[ディレクトリハンドラー]を選択します。
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[ディレクトリハンドラの検索]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 (各フィールドの情報については、[ヘルプ] > [このページ]を参照して
ください):

•ディレクトリハンドラを追加するには:

[ディレクトリハンドラの検索]ページで、[新規追加]を選択します。

[新しいディレクトリハンドラ]ページで適切な設定を入力し、[保存]を選択します。

•ディレクトリハンドラを編集するには:

[ディレクトリハンドラの検索]ページで、編集するディレクトリハンドラを選択します。複数のシス
テムディレクトリハンドラを編集するには、該当するチェックボックスにチェックを入れ、[一括編集]
を選択します。

[ディレクトリハンドラの基本設定の編集]ページで、[編集]メニューを選択し、次のいずれかの設定
を選択します。

•ディレクトリハンドラの基本

•発信者入力

•挨拶

設定を編集したら、[保存]を選択してからページを離れます。

•ディレクトリハンドラを削除するには:

[ディレクトリハンドラ]ページで、削除するディレクトリハンドラを選択します。

[依存関係を表示]を選択して、削除するディレクトリハンドラーに依存してい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へのリンクをたどり、

別のディレクトリハンドラに依存関係を再割り当てします。

[選択項目の削除]を選択します。

音声ディレクトリハンドラへの通話のルーティング

音声ディレクトリハンドラを設定している場合、次のタスクリストを参照して、Cisco Unified
Communications Managerを設定して、電話番号を Cisco Unified Communications Managerから
Unity Connection音声ディレクトリにルーティングするようにします。

手順

ステップ 1 Cisco Unified Communications Managerの管理で、新しい回線グループの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追加します。
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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 音声タイプディレクトリハンドラに対する通話がルーティングされる新しいハントパイロットにハント
リストを追加します。

ステップ 4 Cisco Unity Connectionの管理で、通話を音声タイプのディレクトリにルーティングするためのポートを設
定します。

ハンドラ

ステップ 5 Cisco Unified CMの設定の詳細については、次の URLで Cisco Unified CMのドキュメントを参照してくだ
さい。

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
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、発信者からの回答を録音すること

で、発信者から情報を収集します。

インタビュー担当者のメッセージの受信者、メッセージがディスパッチ配信用にマークされる

かどうか、緊急のマークが付けられているかどうか、メッセージが残されているときの通話時

に実行する次のアクション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の他のオブジェクトによって参照される場合 (例え
ば、コールハンドラの発信者の入力キーが通話をインタビューハンドラに送信する)、他のオ
ブジェクトの設定を変更して、削除するインタビューハンドラの参照を削除しない限り、イン

タビューハンドラを削除することはできません。最初にオブジェクトの設定を変更しないでイ

ンタビューハンドラを削除しようとすると、削除操作は失敗します。

1つまたは複数のコールハンドラによって参照されたインタビューハンドラを削除する場合、
発信者が入力オプションに関する適切な情報を聞くことができるように、必ずコールハンドラ

のグリーティングを再録音してください。

Cisco Unity Connection Release 14SU1以降では、1つのインタビューハンドラの質問の最大録音
時間は 300秒です。

300秒を超えるインタビューハンドラの質問を録音する場合、複数の質問を録音する必要があ
ります。Unity Connectionに録音できる質問の最大数は 20です。

インタビューハンドラは、転送された通話において、ユーザーやコールハンドラと同じ方法で

内線番号と一致するわけではありません。インタビューハンドラに通話をルーティングするに

は、ルーティングルールを作成する必要があります。

（注）
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インタビューハンドラを設定する

Unity Connectionのインタビューハンドラを設定するには、インタビューハンドラの設定を定
義し、保存します。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[通話管理]を展開し、[インタビューハンドラー]を選択します。

[インタビューハンドラの検索]ページには、現在設定されているインタビューハンドラが表示されます。

ステップ 2 インタビューハンドラを設定する（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]> [このページ（This
Page）]を参照してください）：

•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ーの検索]ページで、[新規追加]を選択します。

[新しいインタビューハンドラ]ページで適切な設定を入力し、[保存]を選択します。

•ディレクトリハンドラを編集するには:

[インタビューハンドラの検索]ページで、編集するインタビューハンドラを選択します。複
数のシステムディレクトリハンドラを編集するには、該当するチェックボックスにチェックを

入れ、[一括編集]を選択します。適切な設定を入力し、[保存]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]ページで、削除するインタビューハンドラを選択します。

[依存関係を表示]を選択して、削除するインタビューハンドラに依存しているデータベー
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へ

のリンクをたどり、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]を選択します。

ダイヤルプラン
パーティションとサーチスペースは、Unity Connection内でグローバルダイヤルとメッセージ
アドレススペースを隔離する方法を提供します。パーティションは、内線番号、名前、また

は SMTPアドレスで識別可能なオブジェクトの論理的なグループで構成されています。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。
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Unity Connectionでのデフォルトのパーティションとサーチスペース
Unity Connectionサーバをインストールまたはアップグレードすると、ユーザやユーザテンプ
レートなど、パーティションに属するすべてのオブジェクトが、 <Server Name> Partition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、 <Server Name>検索スペース（唯一のメンバーである <Server
Name>パーティションを含む）という名前のサーチスペースを使用します。さらに、すべて
のテンプレートは、該当する場合にはこのパーティションと検索スペースを使用するように設

定されています。このように、デフォルトでは、Unity Connectionは1つのサーバ全体のパー
ティションと検索スペースのみを使用します。ディスクリプションまたはパーティションメン

バーシップを変更することで、デフォルトのパーティションおよびサーチスペースを名前変更

または削除したり、デフォルトのサーチスペースを編集したりできます。

システムのデフォルトパーティションとサーチスペースを変更しても、作成済みのオブジェク

トやテンプレートには影響しません。

（注）

システムデフォルトのパーティションおよびサーチスペースの変更

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[システム設定（System Settings）]を展開し、[全般設定（General
Configuration）]を選択します。

ステップ 2 [全般構成の編集]ページの [デフォルトパーティション]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]フィールドで新しいデフォルトのサーチスペース名を選択し、[保存]を選択しま
す。

パーティション

Unity Connectionでは、オブジェクトをグループ化する方法としてパーティションを作成しま
す。このグループに対して、発信者とユーザは、Unity Connectionと対話しながら、メッセー
ジを送信したり、発信することができます。 1つまたは複数のパーティションを 1つのサーチ
スペースのメンバーとしてグループ化することができます。また、パーティションは複数の

サーチスペースのメンバーになることができます。次のタイプのオブジェクトはパーティショ

ンに属します:

•メールボックスを持つユーザ (プライマリ内線番号)

•ユーザの代替内線番号

•連絡先 (VPIM連絡先を含む)
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•システム配信リスト

•システムコールハンドラ

•ディレクトリハンドラ

•インタビューハンドラ

• VPIMロケーション

さらに、ユーザテンプレート、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、類似タイプの新しいオブジェクトのパーティションメンバーシップを設定

できます。

内線はパーティション内で一意である必要がありますが、パーティションには、内線が関連付

けられていないオブジェクトを含めることができます (たとえば、一部の連絡先やシステム配
信リスト)。オブジェクト名はパーティション内で一意である必要はありません。管理者が定
義した連絡先電話番号も、パーティション内で一意である必要はありません。

ユーザーは、プライマリ内線を1つのパーティションに、別の内線を別のパーティションに持
つことができますが、一般的に、オブジェクトは単一パーティションのメンバーになることし

かできません。ユーザに代替名が定義されている場合、ユーザが内線番号を持つ各パーティ

ションで代替名を使用できます。

一括編集モードで代替内線のパーティションを変更すると、ユーザの主要内線が代替内線番号

として取得されます。主要内線が変更されたパーティションにすでに存在する場合、重複する

内線のエラーメッセージがスローされます。

（注）

パーティションの設定

このセクションでは、Unity Connectionのパーティションの設定、設定の定義と保存に関する
情報が含まれています。パーティションを作成したら、ユーザやユーザテンプレートなどの

様々なオブジェクトをパーティションメンバーとして指定することができます。

手順

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]ページには、現在構成されているパーティションが表示されます。

ステップ 3 パーティションを設定する（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]> [このページ（ThisPage）]
を参照してください）：

•パーティションを追加するには、 [新規追加]を選択します。

[新しいパーティション]ページで、パーティションの名前を入力し、[保存]を選択します。

システムアドミニストレーションガイド

110

通話管理

パーティションの設定



[パーティションの編集]ページが表示されたら、必要に応じて説明を追加することもでき、[保存]を
選択します。

（注）

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。

•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]ペー
ジで設定を変更し、 [保存]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隣にあるチェックボックスを選
択します。 [選択項目を削除]と [OK]を選択して削除を確認します。

（注）

パーティションが空で (パーティションのメンバーであるオブジェクトがない)、パーティションがシ
ステムデフォルトパーティションとして構成されていない場合、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、UnityConnectionはパーティションが使用中で削除は
できないという警告を出します。

サーチスペース

検索スペースは、Connectionと対話している間にユーザまたは外部の発信者が到達できるユー
ザや同報リストなど、オブジェクトの検索範囲を定義するために使用されます。たとえば、

ユーザ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できるユーザ、配信リス

ト、またはVPIM連絡先を識別します。ユーザに適用される検索範囲によって、ユーザが音声
認識会話を使用する際にネームダイヤルで発信できるユーザと連絡先も特定されます。

以下のタイプのオブジェクトは、検索範囲に検索スペースを使用できます。

•メールボックスを持つユーザ

•ルーティングルール (直通と転送の両方)

•システムコールハンドラ

•電話ディレクトリハンドラー

•音声対応ディレクトリハンドラ

• VPIMロケーション

さらに、ユーザテンプレート、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、類似タイプの新しいオブジェクトの検索範囲を設定できます。検索スペー

スは、1つ以上の順序付けられたパーティションで構成されます。

発信者に代わってUnityがオブジェクトを検索する場合、サーチスペースに配置されている順
序でパーティションを検索します。内線番号はパーティション内で一意である必要があります
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が、サーチスペース内で一意である必要はありません。そのため、サーチスペースを使用し

て、重複する内線番号を持つダイヤルプランを処理できます。

VPIMとネットワークの概念については、ネットワーク（147ページ）の章を参照してくださ
い。

Automated Attendantの検索スペースの例

組織内に、自動アテンダントとしてセットアップされた Unity Connectionサーバがインストー
ルされ、顧客サービス部門への通話を処理し、ユーザに代わってボイスメッセージを受け取り

ます。組織のすべての従業員は、従業員パーティションにプライマリ内線を持ち、顧客サービ

ス部門の従業員は、顧客サービスパーティションに代替内線番号を持ちます。

Unity Connectionサーバは、以下のサーチスペースおよび関連するパーティションメンバー
シップで設定されています。

パーティションメンバーシップ (優
先順位で)

検索スペース

従業員、顧客サービス社員の検索スペース

顧客サービス顧客サービスの検索ス

ペース

さらに、2つのルーティングルールが設定されています。最初のルーティングルールに従っ
て、外部の発信者が Unity Connectionにコールインすると、カスタマーサービスの検索スペー
スを使用します。外部の発信者が対話するシステムコールハンドラおよびディレクトリハン

ドラは、カスタマーサービスの検索スペースを使用するように設定されます。 2番目のルー
ティングルールによると、組織のすべての従業員は、組織内でお互いに発信するときに、従業

員検索スペースを使用します。

この例では、ユーザが発信して Unity Connectionにログインすると、メッセージの宛先を指定
したり、社内の他のユーザに発信することができます。しかし、外部の発信者がUnityConnection
を呼び出して自動アテンダントに到達した場合、外部の発信者は、カスタマーサービスパー

ティション内の代行内線番号を持つ従業員のみに到達できます。

複数サイトの検索スペースの例

ある組織に、デジタルでネットワークされた Unity Connectionの 3つのロケーションがあり、
次の 3つのサイトにサービスを提供しています。本社、東区、および西地域です。

構成は次のとおりです。

• Unity Connectionは次のサーチスペースおよび関連するパーティションで設定されていま
す:

パーティションメンバーシップ

(優先順位で)
検索スペース

HQ、プライマリ、RE、RW本社-SS
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パーティションメンバーシップ

(優先順位で)
検索スペース

RE、プライマリ地域-東-SS

RW、プライマリRegional-West-SS

•次のユーザアカウントが設定されています:

代替内線番号とパーティ

ション

プライマリ内線番号とパー

ティション

ユーザの検索ス

ペース

ホームサーバユーザー

3001、本社85553001、プライマリ本社-SS本社アレックス・アバ

デ

3002、本社85553002、プライマリ本社-SS本社クリス・ブラウン

3001, RE82223001、プライマリ地域-東-SS地域-東部パット・スミス

3002, RE82223002、プライマリ地域-東-SS地域-東部シャノン・ジョン

ソン

3001, RW87773001、プライマリRegional-West-SSRegional-Westロビン・スミス

3333, RW87773333、プライマリRegional-West-SSRegional-Westテリー・ジョーン

ズ

•本社サーバ上の VPIMロケーションとして設定されている VPIMサーバがあります:
VPIM-South。この VPIMロケーションのダイヤル IDは 8468で、ブラインドアドレス指
定を許可し、プライマリパーティションに属し、Headquarters-SS検索スペースを使用する
ように設定されています。

•各サーバのサインイン試行の直接ルーティングルールと転送試行の転送ルーティングルー
ルは、そのサーバのユーザと同じ検索スペースを使用するように構成されています。 (た
とえば、Headquartersサーバのルールは、Headquarters-SS検索スペースを使用します。)

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、同じサイトの他のユーザをア
ドレス指定できます。ユーザーは 8468にリモートシステムのメールボックス番号を加えるこ
とで、メッセージを VPIMメールボックスに無差別アドレス指定することができます。
VPIM-SouthVPIMロケーションのユーザが送信したメッセージは、HQ、Primary、RE、または
RWパーティション内の任意のユーザに配信できます。

検索スペースの仕組み

検索スペースは次のコンポーネントに適用されます。

•ユーザー：ユーザーは、ユーザーの検索範囲として定義されたサーチスペースの一部であ
るパーティション内のオブジェクトにのみ到達できます。このサーチスペースには、ユー

ザのプライマリまたは代行内線番号を含むパーティションを含める必要はありません。
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ユーザーが内線番号でメッセージを宛先指定し、また、サーチスペースの異なるパーティショ

ンに重複する内線がある場合、Unity Connectionは Cisco Unity Connection Administrationの割り
当てられたパーティションリストに表示される順序で、サーチスペースのパーティションを検

索し、最初に見つかった結果を返します。

ユーザーの検索範囲は、内線または名前でメッセージのアドレスを指定する、プライベート配

信リストにメンバーを追加する、アドレス指定の優先順位リストに名前を追加する、名前を呼

び出して別のユーザーに電話をかける、VPIM連絡先にメッセージを宛てる、VPIMロケーショ
ンにブラインドアドレスのメッセージを送るなど、ユーザーが到達できるオブジェクトを定義

します。

•着信ルーティングルール:通話がUnityConnectionに着信すると、発信者がUnityConnection
に直接ダイヤルしたか、または内線から転送されたかによって、通話はまず適切なルー

ティングルールテーブルと照合されます。Unity Connectionが、通話のパラメータに基づ
いて、適用可能なテーブル内のルーティングルールへの通話と一致する場合、ルーティン

グルールの構成により、通話の初期検索範囲が決定されます。

通話ルーティングルールに正しい検索範囲を設定しやすくするために、ルーティングルール条

件をセットアップして、着信通話のポート、電話システム、ダイヤル番号、またはその他の基

準に基づいてルールを選択することができます。複数のパーティションと複数のサーチスペー

スをセットアップする場合、各呼び出しルーティングルールに設定されている検索範囲の影響

を慎重に考慮する必要があります。呼び出しルーティングルールでの検索範囲の設定に関連

する次の考慮事項をご覧ください。

• Unity Connectionは、通話の初期範囲として定義されたサーチスペースを使用して、通話
がユーザからのものかどうか、またその場合はどのユーザかを識別します。ユーザが、

コールの初期検索範囲としてセットされたサーチスペースのメンバーではないパーティ

ション内の内線番号からコールを発信した場合、そのコールはそのユーザから発信された

ものとして識別されません。ユーザの内線番号が、この検索空間にも表示される別の分割

の内線番号と重複する場合、その通話は、Unity Connectionが分割を検索したときに、検
索空間に表示された順に検索した最初のオブジェクトから発信されたものとして識別され

ます。

• Unity Connectionにログインするために通話を発信するユーザーは、サインインプロセス
が正常に完了するまで、検索スコープをユーザープロファイルに定義された検索空間に設

定することはできません。

•システム配信リスト:各配信リストにパーティションを指定するため、各配信リストにメッ
セージを送信するためのユーザアクセスを制限するために、検索スペースを使用すること

ができます。特定のユーザーグループの検索スコープの一部ではない分割に配信リストを

指定した場合、ユーザーは配信リストを見つけて、メッセージを宛先にすることができま

せん。例えば、「配信リストパーティション」という新しいパーティションを作成し、す

べてのボイスメールユーザ、ボイスメール有効な連絡先、配信不能メッセージがこのパー

ティションを使用するように構成できます。リストに送信するためのアクセス権を特定の

ユーザに付与するために、デフォルトのパーティションと [ディストリビューションリス
トパーティション]の両方を含む新しいサーチスペースを作成し、このサーチスペースを
ユーザの検索範囲として指定することができます。

システムアドミニストレーションガイド

114

通話管理

検索スペースの仕組み



•システム呼び出し処理: Unity Connectionは、呼び出し処理機能の検索範囲を使用して、呼
び出し処理機能からVPIMロケーションのユーザ、管理者定義の連絡先、およびリモート
連絡先にダイヤルされた内線番号を照合します。ハンドラーの範囲を設定して、すでに通

話に設定されている検索範囲を継承するか (前のハンドラーまたは通話ルーティングルー
ルから)、指定する特定の検索範囲を使用することができます。

•ディレクトリハンドラー: Unity Connectionはディレクトリハンドラー検索範囲を使用し
て、ディレクトリハンドラーに到達する発信者が検索または聞くことができるオブジェク

トを定義します。電話ディレクトリプロセッサの場合、範囲をサーバ全体、特定のサー

ビスクラス、システム同報リスト、または (コールから継承された、またはディレクトリ
ハンドラに対して指定された)検索スペースに設定できます。音声対応のディレクトリハ
ンドラについては、範囲をサーバ全体または (コールから継承された、またはディレクト
リハンドラに指定された)検索スペースに設定できます。

発信者が特定の名前についてディレクトリハンドラを検索する場合、ディレクトリハンドラ

の範囲がサーチスペースに設定されている場合、Unity Connectionはサーチスペース内の各
パーティションを検索し、名前に一致するすべてのオブジェクトのリストを返します。

•インタビューハンドラ:各インタビューハンドラはパーティションに関連付けられている
ため、サーチスペースに含めることができ、発信者は会話の他の部分から到達できるよう

になります。インタビューハンドラは、ユーザまたは他の対象にダイヤルしたりアドレ

スを指定したりする必要がないため、検索範囲が定義されていません。

•ネットワーク: Unity Connectionサーバを他の Unity Connectionロケーションとネットワー
クする場合、サーバで設定されているパーティションとサーチスペースが、ネットワーク

上の他のすべてのUnity Connectionロケーションに複製されます。Unity Connectionネット
ワークは、ネットワーク内のすべてのロケーション間で共有される最大 10Kのパーティ
ションと 10Kの検索スペースをサポートします。

• VPIMロケーション:各 VPIMロケーションは単一のパーティションに属します。 VPIM
ロケーションでブラインドアドレス指定が許可されており、ロケーションが属するパー

ティションがユーザの検索スペース内にある場合、そのユーザはリモートVPIMシステム
上でブラインドアドレス指定できます。ブラインドアドレスを指定するには、ユーザは

VPIMロケーションのダイヤル IDの後にリモートユーザのメールボックス番号を指定す
ることで、メッセージの宛先を指定します。たとえば、VPIMロケーション 555のメール
ボックス 1000に到達するには、メッセージの宛先として 5551000を指定します。

VPIMロケーションで連絡先の自動作成が設定されている場合、VPIMロケーションのパーティ
ションは自動作成されるVPIM連絡先のパーティションとして使用されます。関連するVPIM
ロケーションとは別に、VPIM連絡先のパーティションを変更することもできます。各 VPIM
ロケーションにも検索範囲があります。 Unity Connectionが VPIMロケーションの送信者から
メッセージを受信すると、Unity Connectionはロケーションの検索範囲として定義されている
検索スペースを検索し、宛先フィールドの内線と Unity Connectionユーザーを照合することで
メッセージ受信者を特定します。

•管理者が定義した連絡先:管理者が定義した各連絡先はパーティションに属します。発信
者が音声コマンドを使用して連絡先に発信するために使用できる電話番号で連絡先が設定

されている場合、音声認識を使用するユーザーの検索スペースにその連絡先のパーティ
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ションが含まれている場合、そのユーザーはその連絡先に電話をかけることができます。

その連絡先のパーティションが検索スペースに含まれていないユーザーは、その連絡先に

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を含む検索範囲を使用また

は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、連絡先に到達できます。

または、ディレクトリハンドラの検索範囲がサーバ全体に設定されている場合も同様で

す。

検索スペースの設定

このセクションには、Unity Connectionの検索スペースの構成、設定の定義と保存に関する情
報が含まれています。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ダイヤルプラン（Dial Plan）]を開き、[検索スペース（Search
Spaces）]を選択します。

ステップ 2 検索スペースの設定 (各フィールドの詳細については、[ヘルプ]> [このページ]を参照してください):

•新しい検索スペースを追加するには、 [新規追加]を選択します。

[新規検索スペース]ページより [検索スペース]の名前を入力し、[保存]を選択します。

[検索スペースの編集]ページで検索スペースの説明を入力し、 [保存]を選択します。

•サーチスペースを編集するには、編集するサーチスペースの名前を選択します。 [Edit Search Space]
ページで、必要に応じて設定を変更し、[保存]を選択します。

•検索スペースを削除するには、削除する検索スペースの表示名の隣にあるチェックボックスをチェッ
クします。 [選択項目を削除]と [OK]を選択して削除を確認します。

（注）

使用中のオブジェクトがある場合でも、検索スペースを削除できます。ただし、この場合は置換用の

検索スペースを選択する必要があります。検索範囲が削除された検索スペースに設定されていたオブ

ジェクトは、代わりに置換の検索スペースを使用するように変更されます。

• 50を超えるサーチスペースは同時に削除できません。

コールルーティング
コールルーティングは、オペレーターや特定のサブスクライバ、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への着信コールをルーティングするために使用されます。

また、コールルーティングは、サブスクライバをサブスクライバログオンカンバセーション

にルーティングするためにも使用されます。
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既定の呼び出しルーティング規則

Unity Connectionには、直接通話用と転送通話用の2つのコールルーティングテーブルがあり、
ユーザおよび身元不明の発信者からの通話を処理します。

1. 直通ルールは、UnityConnectionに直接ダイヤルされるユーザおよび身元不明の発信者から
の通話を処理します。定義済みのダイレクトルーティングルールは以下のとおりです。

•サインインの試行 -ユーザからの通話は、ユーザのサインインカンバセーションに
ルートされます。

Unity Connection 10.0 (1)以降では、ユーザーは「サインインを試
みる」でログインすると、ビデオと音声の両方のグリーティング

を再生および記録できます。

（注）

•オープニンググリーティング -身元不明の発信者からの通話は、オープニンググリー
ティングにルーティングされます。

2. 転送ルールは、ユーザーの内線から Unity Connectionに転送される通話を処理します。

またはユーザアカウントに関連付けられていない内線番号から (会議室など)。その

定義済みの転送ルーティングルールは以下のとおりです。

•転送試行 -ユーザの内線番号から転送されたすべての通話は、ユーザのグリーティングに
ルーティングされます。

Unity Connection 10.0(1)以降では、発信側ユーザーが応答のない
通話を受信すると、ユーザーはビデオと音声の両方のグリーティ

ングを再生できます。

（注）

•オープニンググリーティング—ユーザアカウントに関連付けられていない内線番号から
転送された通話は、オープニンググリーティングにルーティングされます。

それぞれのルーティングテーブルに追加する追加ルールに対して、[サインイン試行]および
[転送試行]ルールの順序を変更することができます。オープニンググリーティングのルール
は、常に両方のテーブルの最後のエントリになります。定義済みのルールを削除することはで

きません。

新しいルールを作成するときは、通話のルーティングに使用される条件のみを指定する必要が

あります。空白のフィールドはすべてに一致するため、ページの他のフィールドを空白にして

おくことができます。
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コールルーティングルールを設定する

このセクションでは、Unityコネクションでの着信ルーティングルールの設定、およびルー
ティングルールの設定の定義と保存について説明します。

手順

ステップ 1 Cisco Unityコネクション管理で、[通話管理>コールルーティング]を展開します。

•直通通話のルーティングルールを構成する場合は、[直通ルーティングルール]を選択します。 [ダイ
レクトルーティングルール]ページには、既定および現在構成されているルーティングルールが表示
されます。

•転送された通話のルーティングルールを設定したい場合は、[転送ルーティングルール]を選択します。
[転送ルーティングルール]ページには、既定および現在設定されているルーティングルールが表示さ
れます。

ステップ 2 直通または転送ルーティングルールでルーティングルールを設定します: (各フィールドの情報については、
[ヘルプ] > [このページ]を参照してください):

•ルーティングルールを追加するには、[新規追加]を選択します。

[新しい直接ルーティングルール]ページまたは [新しい転送ルーティングルール]ページで、適切な設
定を入力し、[保存]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]ページで [新規追加]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]を選択します。

•ルーティングルールを削除するには、次の操作を行います:

[連絡先の検索]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]を選択します。

着信ルーティングテーブル

コールルーティングテーブルは、オペレーターや特定のユーザー、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への着信コールをルーティングするために使用されま

す。さらに、着信ルーティングテーブルは、ユーザーをユーザーサインイン会話にルーティン

グするために使用されます。

新しいルールを追加したり、それぞれのルーティングテーブルのルールの順序を変更すること

ができます。それぞれのルーティングテーブルに追加する追加ルールに対して、「サインイン

試行」および「転送試行」ルールの順序を変更できますが、「オープニンググリーティング」
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ルールは、常に両方のテーブルの最後のエントリになります。定義済みのルールを削除するこ

とはできません。

着信通話のルーティングテーブルは、発信者電話番号 (ANIまたは発信者 ID)、通話を発信す
るトランクやポート、ダイヤル済み電話番号 (DNIS)、転送ステーション、およびスケジュール
など、通話に関してCiscoUnityConnectionが持つ情報に基づいて着信通話をルーティングする
ための一連のルールで構成されています。

UnityConnectionは、着信を受けると、まず電話システムから送信された通話情報に基づいて、
それが直通か転送かを判断し、次に適切なコールルーティングテーブルを適用します。通話

情報が最初のルールのすべての条件に一致する場合、通話はルールで指定されているとおりに

ルーティングされます。最初のルールで指定された条件のいずれかが満たされない場合、通話

情報は2番目のルールの条件と比較され、通話のすべての特性に一致するルールが見つかるま
で同様に繰り返されます。

電話システムとUnityConnectionの間の連携により、通話に関して提供される情報 (たとえば、
通話タイプ、ポート、トランク、発信番号、ダイヤル番号)が決まります。スケジュールは、
コールを受信した日時によって決定されます。

次の例は、通話をルーティングするために、Unity Connectionで通話ルーティングテーブルが
どのように使用されるかを示しています。

例 1

以下の表で、[オペレータ]ルール設定で指定された基準を満たす通話 (平日のスケジュールが
アクティブな間に受信した直通の外部着信)は、オペレータに転送されます。この基準を満た
さない着信は、テーブル中の他の着信ルーティングルールの指定に従ってルーティングされま

す。この場合、週末に受信した直通の外線通話は、「オープニンググリーティング」通話ルー

ティングルールに従って、「オープニンググリーティング」にルーティングされます。

表 4 :直通通話呼び出しルーティングテーブル

コールの送信先スケジュー

ル

Port電話シ

ステム

発信者番

号

ダイヤル

した番号

StatusRule

オペレーターへの転送を試みる平日任意

（Any）
任意

（Any）
任意

（Any）
任意

（Any）
アク

ティブ

演算子

サインインを試みます常に任意

（Any）
任意

（Any）
任意

（Any）
任意

（Any）
アク

ティブ

サインインを試み

ます

開始の挨拶の転送を試行常に任意

（Any）
任意

（Any）
任意

（Any）
任意

（Any）
アク

ティブ

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)から転送された通話は、それぞれ製品情報
とカスタマーサービスルールに従ってルーティングされます。最初の 2つのルールのいずれ
の内線番号または転送ステーションにも一致しない着信は、残りの2つのルールに従ってルー
ティングされます。
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表 5 :転送された通話の呼び出しルーティングテーブル

コールの送信先スケ

ジュール

Port電話シ

ステム

転送ステー

ション

発信者

番号

ダイヤ

ルした

番号

StatusRule

顧客サービスへの転送を試みる常に任意

（Any）
任意

（Any）
5678任意

（Any）
任意

（Any）
アク

ティブ

顧客サービス

製品情報の挨拶へ送信常に任意

（Any）
任意

（Any）
1234任意

（Any）
任意

（Any）
アク

ティブ

製品情報

転送を試行常に任意

（Any）
任意

（Any）
任意

（Any）
任意

（Any）
任意

（Any）
アク

ティブ

転送を試行

開始の挨拶の転送を試行常に任意

（Any）
任意

（Any）
任意

（Any）
任意

（Any）
任意

（Any）
アク

ティブ

ガイダンス

次のコールルーティングルールアクションからルーティングするルー

ティングルールを使用する

ユーザプロファイルまたはコールハンドラで、[グリーティングの後]アクション、メッセー
ジの後アクション、または発信者が入力したキーのアクションを設定して、次のコールルー

ティングルールからルーティングするアクションを着信に適用できます。このアクションに

より、Cisco Unity Connectionは、該当するコールルーティングテーブル (通話が電話システム
からどのように受信されたかに応じて、直通または転送)に従って、Unity Connectionが以前に
適用したルールの直後から始まるルールに従って、通話の処理を続行します。通話が表中の最

終ルールに従ってすでに処理されている場合、最終ルールが再度適用されます。

たとえば、着信者が Unity Connectionに直接発信するか、内線によって転送されるかに関係な
く、すべての着信者に対して Unity Connectionに常に標準のグリーティングまたは免責事項を
再生させることができます。挨拶文は、発信者がメッセージを残す、ログインするなど、他の

操作を行う前に再生されます。これらの操作を行うには、次の操作を行います。

1. 新しいコールハンドラを作成し、代替の挨拶としてメッセージを録音します。

2. 代替の挨拶を有効にし、挨拶中に着信者の入力を無視するように構成してから、[挨拶の
後]アクションを次の呼び出しルーティングルールからのルーティングアクションで構成
します。

3. すべてのダイレクトコールを新しいコールハンドラに送信する新しいダイレクトコール
ルーティングルールを追加し ([グリーティングに直接移動]を選択)、ルールがダイレクト
コールルーティングテーブルの上部に表示されることを確認します。

4. すべての転送コールを新しいコールハンドラに送信する新しい転送コールルーティング
ルールを追加し（[グリーティングに直接移動]を選択）、ルールが転送コールルーティン
グテーブルの上部に表示されることを確認します。
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システムがこのように設定されると、すべての通話は、発信元やシステムに到達する方法に関

係なく、このグリーティングをそのまま聞き、元の宛先に直接進みます。

規制テーブル
制限テーブルを使用すると、ユーザと管理者が以下のために使用できる電話番号またはURIを
制御できます:

•ユーザが自分の通話を転送するために入力できる番号またはURI、そして外部の発信者が
コールシステム転送を使用する際に入力できる番号またはURIを含む通話の転送。

• Cisco Unity Connectionアプリケーションからの電話での録音と再生。これは、電話がメ
ディアプレーヤーで指定された録音および再生デバイスである場合です。

• FAXを FAXマシンに配信する。

•メッセージ通知を送信する。

•ユーザ定義の代替内線番号を作成します。これには、UnityConnectionがユーザの代わりに
自動的に追加を提案する内線番号が含まれます。

たとえば、ユーザに内線番号だけに着信を転送させたり、ファックスを市内電話番号だけに配

信したりするように指定することができます。 (制限テーブルは、ユーザがUnityConnectionと
対話していないときに、電話から直接ダイヤルできる電話番号には影響しません。)

各サービスクラスは、メンバー向けに、着信転送用、メッセージ通知用、およびファックス配

信用の規制テーブルを指定しています。規制テーブルは、3つすべてで同一にすることも、そ
れぞれ異なるものにすることもできます。

規制テーブルの仕組み

ユーザがMessaging Assistantまたは Unity Connection会話を使用して、着信転送、メッセージ
通知、または FAX配信に使用される電話番号を変更しようとしたとき、またはサインインし
たユーザが Unity Connection会話を実行したときに、ユーザが指定した番号へのシステム転送
を実行する場合、Unity Connectionはユーザのサービスクラスに関連付けられた制限テーブル
を適用します、入力された電話番号が許可されているかどうかを確認します。

たとえば、ユーザが Unity Connection Messaging Assistantを使用して電話番号を入力し、メッ
セージ通知デバイスをセットアップする場合、Unity Connectionはユーザのサービスクラスに
関連付けられた規制テーブルを適用し、電話番号が許可されていない場合はエラーメッセージ

が表示されます。しかし、管理者がCiscoUnityConnectionの管理を使用してユーザのメッセー
ジ通知番号を変更すると、Unity Connectionは番号に規制テーブルを適用しません。したがっ
て、管理者は、必要に応じて、特定のユーザのサービスクラスの制限をオーバーライドできま

す。

ユーザ定義および自動的に追加される代替内線制限テーブルは、ユーザがCiscoパーソナルコ
ミュニケーションアシスタントまたは API呼び出しなどのインターフェイスを通じて、自分
用の代替内線番号を作成するために使用できる番号を制限するという点で、他の制限テーブル
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と同様に機能します。また、ユーザが頻繁に Unity Connectionに発信し、その番号からサイン
インする場合、番号が代替内線として提供されることを制限することもできます。 (テーブル
には、自動追加された代替内線番号で除外された内線という名前が付けられています。これ

は、ユーザが Cisco PCAで自分用に作成した代替内線には適用されません。)他の制限テーブ
ルとは異なり、この制限テーブルはすべてのユーザーに適用されるため、サービスクラスとは

関連付けられません。また、管理者が Unity Connection管理を使用してユーザ定義の代理内線
番号を変更する場合にも適用されますが、管理者が管理者定義の代理内線番号を変更する場合

は適用されません。

規制テーブルの各行は、ダイヤル文字列で構成されています。各ダイヤル文字列は、発信パ

ターンと、発信パターンに一致する番号に発信できるかどうかを指定する設定で構成されま

す。ほとんどの場合、制限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に、制

限テーブルが適用され、UnityConnectionが転送または配信を完了しようとしたときではありま
せん。発信者のシステム転送の場合、認証されていない発信者は指定した番号に転送できま

す。UnityConnectionは、指定された番号をデフォルトのシステム転送テーブルと照合してチェッ
クします。既定では、通話料の詐欺や不正使用から保護するために、このテーブルはすべての

番号をブロックします。

制限テーブルが番号に適用されるとき (メッセージ通知用のポケットベル番号など)、Unity
Connectionはその番号を制限テーブルの最初のダイヤル文字列のコールパターンと比較します。
番号が通話パターンと一致しない場合、UnityConnectionは番号を2番目のダイヤル文字列の通
話パターンと比較し、一致するものが見つかるまで以下同様に繰り返します。UnityConnection
が一致を見つけると、ダイヤル文字列で指定されている番号への発信を許可または制限しま

す。

規制テーブルは、一般的に、次のものへのコールを許可または制限するために使用されます。

•特定の番号 (内線番号など)。

•特定の長さより大きいまたはより小さい番号。

•特定の桁または桁のパターンを含む番号です。たとえば、外線アクセスコードの後に長距
離アクセスコードが付いたものなどです。

たとえば、次の規制テーブルはほとんどの長距離電話番号を制限していますが、「91」で始ま
る内線は許可します。この場合、ユーザが転送番号として「9123」を入力すると、Unity
Connectionはまずその番号をダイヤル文字列 0の発信パターンと比較し、「91」で始まり、少
なくとも7桁の数字が続くすべての番号を制限します。入力された番号は発信パターンと一致
しないため、Unity Connectionは次にその番号をダイヤル文字列 1と比較し、「9011」で始ま
り少なくとも 7桁の後に続くすべての番号を制限します。最後に、Unity Connectionは番号を
最後のダイヤル文字列と比較します。ダイヤル文字列には、任意の長さのすべての番号に一致

するワイルドカード文字が含まれます。このダイヤル文字列に対して [この文字列を許可]
フィールドが [はい]に設定されているため、UnityConnectionはこの番号の使用を許可します。
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表 6 :例 1

この文字列を許可発信パターンダイヤル文

字列

不可91???????*0

不可9011???????*1

可*2

下記の規制テーブルは、長距離電話番号および4桁未満の番号を制限します。この例で、「9」
は電話システムの外線アクセスコードで、「1」は長距離アクセスコードです。ダイヤル文字
列 0は、「91」で始まる番号を制限しますが、4桁未満の番号はダイヤル文字列 2によって制
限されます。したがって、この規制テーブルで許可されている唯一の番号は、少なくとも4桁
があり、長距離電話番号ではありません。

表 7 :例 2

この文字列を許可発信パターンダイヤル文

字列

不可91*0

可????*1

不可*2

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、「abc」でユーザ部分が始まり、ホスト名「dummy.com」に属するコールパターン (例、
abc*@dummy.com)を制限できます。

（注）

デフォルトの制限テーブル

Unity Connectionには、編集 (名前の変更を含む)はできる次の定義済みの規制テーブルがあり
ますが、削除はできません。既定では、これらの各規制テーブルにより、長距離電話番号への

アクセスが禁止されます。

Unity Connection 10.5以降では、電話番号と共に URIを制限できます。（注）

FAX配信の番号を制限します。既定の FAX
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メッセージ通知の番号を制限します。また、電話がメディアプレーヤー

で録音および再生デバイスとして選択されている場合、Unity Connection
がダイヤルするユーザの内線も制限します。

デフォルトのアウト

ダイヤル

発信者のシステム転送に使用できる番号を制限します。これにより、身元

不明の発信者は、指定した番号に転送できます。たとえば、発信者が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
イヤルする場合などです。デフォルトでは、テーブルは Unity Connection
が番号にダイヤルすることを許可しません。

デフォルトのシステ

ム転送

着信転送の番号を制限します。既定の転送

ユーザが Cisco Personal Communications Assistantまたは API呼び出しなど
のインターフェイスを通じて、自分用の代替エクステンションを作成する

ために使用できる番号を制限します。また、番号が代替エクステンショ

ンとして提供されることも制限します。たとえば、ロビーまたは会議室

の内線をブロックすることで、これらの共有電話から Unity Connectionに
頻繁に発信するユーザが、その番号を代替エクステンションとして追加す

るように自動的にプロンプトされないようにすることができます。

ユーザ定義および自

動追加の代替内線番

号

番号が代替エクステンションとして提供されることも制限します。たと

えば、ロビーまたは会議室の内線を追加することで、これらの共有電話か

ら Unity Connectionに頻繁に発信するユーザーが、その番号を代替内線番
号として追加するように自動的にプロンプトされないようにすることがで

きます。

自動的に追加された

代替エクステンショ

ンから除外された内

線

規制テーブルの設定

定義済みの規制テーブルを編集でき、最大 100の新規規制テーブルを作成できます。最大 50
のダイヤル文字列をテーブルに追加することもできます。新しいダイヤル文字列はダイヤル文

字列0として制限テーブルに自動的に挿入されます。ダイヤル文字列の順序は非常に重要であ
ることに注意してください。Unity Connectionはダイヤル文字列 0から開始して、電話番号を
制限テーブルの呼び出しパターンと順番に比較するためです。番号が複数の呼び出しパターン

に一致した場合、その番号は最初に一致した呼び出しパターンに従って処理されます。

特定の番号を入力するか、または次の特殊文字をワイルドカードとして使用することで、コー

ルパターンを示すことができます。

0個以上の英数字文字列に一致します。*

1桁の数字または文字に一致します。 1桁のプレースホルダーとして?を使用します。?

電話の #に対応します。#

デフォルトでは、すべての規制テーブルには、テーブルの最後のダイヤル文字列のコールパ

ターンとして*があります。このコールパターン設定を編集することはできません。入力した
番号が表中のコールパターンと一致しないというケースを防止するためです。ただし、[この
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ダイヤル文字列のブロック済みフィールド]設定を変更して、番号を許可または制限すること
ができます。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Adminitrationで、[システム設定（System Settings）] > を展開し、[規制テーブル
（Restriction Tables）]を選択します。

[規制テーブルの検索]ページには、現在設定されている規制テーブルが表示されます。

ステップ 2 規制テーブルの設定 (各フィールドの情報については、[ヘルプ] > [このページ]を参照してください):

•規制テーブルを追加するには:

[規制テーブルの検索]ページで、[新規追加]を選択します。

[新しい規制テーブル]ページで、必須フィールドの値を入力します。

[規制テーブルの編集]ページで、規制テーブルにパターンを追加し、その後で[保存]を選
択します。

•規制テーブルを編集するには:

[規制テーブルの検索]ページで、削除する規制テーブルを選択します。

[規制テーブルの編集]ページで、必要に応じて設定を変更します。

パターンの順序を変更するには、 [順序の変更]を選択します。リスト内でパターンを移動
するには、[制限事項のパターンの順序の変更]ページで、パターンを選択し、上矢印また
は下矢印を選択します。

変更が完了したら、[保存]を選択します。

•規制テーブルを削除するには:

[検索規制テーブル]ページで、削除する規制テーブルの表示名の隣にあるチェックボック
スを選択します。

[選択項目を削除（Delete Selected）]を選択し、[OK]で削除を確定します。

削除しようとしている規制テーブルがサービスクラスによって参

照されている場合、エラーメッセージが表示され、参照を見つけ

て削除するまで、テーブルを削除することはできません。

（注）
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スケジュール
Unity Connectionはスケジュールを使用して、どのユーザ転送ルールを適用するか、どのユー
ザグリーティングを再生するかを決定します。ユーザを追加する前に、ユーザテンプレートで

指定されたアクティブなスケジュールを確認する必要があります。別のスケジュールを指定す

るには、既存のユーザ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たアクティブなスケジュールを変更する場合、そのテンプレー

トに基づく既存のユーザは新しいスケジュールに割り当てられません。

（注）

既存のスケジュールを編集する場合、変更はそのスケジュールの新規ユーザと既存ユーザの両

方に適用されます。そのため、ユーザアカウントを作成する前でも後でも、スケジュール設定

を編集することができます。また、いつでもユーザに別のスケジュールを再割り当てすること

ができます。

既定のスケジュール

UnityConnectionには次の定義済みスケジュールがあり、編集はできますが削除はできません。

•すべての時間:このスケジュールは、1日 24時間、週 7日、休日なしでアクティブになる
ように構成されます。このスケジュールに従うルーティングルールは常にアクティブに

なり、このスケジュールを使用するコールハンドラは、時間外の転送設定を使用したり、

時間外のグリーティングを再生したりしません。

•平日:このスケジュールは、午前 8時から午後 5時までアクティブになるように構成され
ています。 (Unity Connectionサーバのタイムゾーン)月曜から金曜まで。また、既定の休
日スケジュールで設定されている任意の日時に従うように構成されます。

•音声認識の更新:このスケジュールは、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の文法を自動的に再構築できる時間

と曜日を指定します。デフォルトでは、すべての日時がこのスケジュールでアクティブに

なりますが、大きな名前の再構築はシステムのパフォーマンスに悪影響を及ぼします。

スケジュールの設定

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[システム設定]を展開し、[スケジュール]を選択します。

[スケジュールの検索]ページが表示され、現在構成されているスケジュールが示されます。
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ステップ 2 スケジュールを設定する（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]
を参照してください）：

•スケジュールを追加するには:

[スケジュールの検索]ページで、[新規追加]を選択します。

[新しいスケジュール]ページで、[表示名]を入力し、[保存]を選択します。

[スケジュールの編集]ページで必須フィールドの値を入力し、[保存]を選択します。

•既存のスケジュールを編集するには:

[スケジュールの検索]ページで、編集するスケジュールを選択します。

[スケジュールの編集]ページで必須フィールドの値を入力し、[保存]を選択します。

（注）

スケジュールの詳細をスケジュールから削除すると、そのスケジュールは決してアクティブになりま

せん。

•スケジュールを削除するには:

[スケジュールの検索]ページで、削除するスケジュールのチェックボックスにチェックを入れ、[依存
関係を表示]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。

[選択項目を削除]と [OK]を選択して削除を確認します。

休日のスケジュール
Unity Connectionユーザまたは通話管理コンポーネントに対して再生する休日のスケジュール
を、指定した日時にセットアップすることができます。日時は Unity Connectionサーバに割り
当てられたタイムゾーンによって異なります。

休日のスケジュールが実施されている場合、Unity Connectionは有効になっている場合の休日
の挨拶文のみを再生し、定休日の転送ルールに従います。数年間の休日を一度にセットアップ

することができます。既定の休日スケジュールがあり、変更は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について、標準時間を構成する複数の時間と曜日の範囲を

識別し、特定の休日の日時を定義する休日スケジュールを関連付けることができます。
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通常の営業時間を構成する時間と曜日で、組織は開いています。標準の営業時

間には、複数の時間範囲と、曜日ごとの異なる時間範囲を含めることができま

す。 (たとえば、組織の標準的な営業時間は、月曜から金曜の午前 8時から 12
時までと午後 1時から 5時までで、お昼休憩を取り入れて、土曜日は午前 9時
から 1時までです。)

標準転送ルールは、標準スケジュールに追加した曜日と時間範囲で有効になり

ます。標準のユーザとコールハンドラーのグリーティングは、標準時間中に再

生されます。

標準時間

標準時間として識別されない時間と日は、組織が閉じているときに、営業時間

外と見なされます。

非営業時間のユーザおよびコールハンドラの転送ルールは、休日を含む、標準

スケジュールで指定されていないすべての時間に実行されます。非営業時間の

ユーザとコールハンドラーのグリーティングは、クローズドスケジュールに

従って再生されます。

閉館時間

休日の設定が有効な場合、Unity Connectionは休日の挨拶文が有効になっている
場合に再生され、休業時間の転送ルールに従います。数年間の休日を一度にセッ

トアップすることができます。多くの休日は毎年異なる日付になるため、休日

のスケジュールが毎年正確であることを確認してください。

閉鎖状態のユーザーとコールハンドラの転送ルールは、休日を含む、標準スケ

ジュールで指定されていないすべての時間に実行されます。この期間中、ユー

ザーとコールハンドラの休日の挨拶も再生されます。

休日

休日スケジュールの設定

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection管理で、[システム設定]を展開し、[休日スケジュール]を選択します。

[休日スケジュールの検索]ページが表示され、現在設定されている休日スケジュールが表示されます。

ステップ 2 休日スケジュールの設定 (各フィールドの詳細については、[ヘルプ] > [このページ]を参照してください):

•休日のスケジュールを追加するには:

[休日スケジュールの検索]ページで、[新規追加]を選択します。

[新しい休日スケジュール]ページで、[表示名]を入力し、[保存]を選択します。

[休日スケジュールの基本設定の編集]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存]を選択します。

•既存のスケジュールを編集するには:

[休日スケジュールの検索]ページで、編集するスケジュールを選択します。
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[休日スケジュールの基本設定の編集]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存]を選択します。

•スケジュールを削除するには:

[休日スケジュールの検索]ページで、削除するスケジュールを選択します。

[選択項目を削除]と [OK]を選択して削除を確認します。

カスタム録音
Unity Connectionでは、メッセージが送信された後またはグリーティングが再生された後に、
さまざまな言語でカスタマイズされた複数の録音を作成し、再生することができます。

CiscoUnityConnectionAdministrationでは、メッセージの送信後に、録音なし、デフォルトのシ
ステム録音、カスタム録音を再生するオプションがあります。

[メッセージ録音後の再生]および [カスタム録音]オプションで次の設定ができます:

• Users

•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

カスタム録音を設定する

このセクションでは、UnityConnection用のカスタム録音の構成、カスタム録音の設定の定義、
保存に関する情報が含まれています。

手順

ステップ 1 CiscoUnityConnectionAdministrationで、[通話管理（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]ページには、現在録音されているカスタム録音が表示されます。

ステップ 2 カスタム録画の設定: (各フィールドの情報については、[ヘルプ] > [このページ]を参照してください):

•カスタム録画を追加するには:

[カスタム録画の検索]ページで、[新規追加]を選択します。

[新しいカスタム録画]ページで、表示名を入力し、[保存]を選択します。
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[カスタム録画の編集]ページで、録画に使用する言語を選択し、[再生/録画]を選択します。録音が完
了したら、[保存]を選択します。

（注）

各カスタム録音を録音するには、[カスタム録音の編集]ページでメディアプレーヤーを使用する必要
があります。

•カスタム録画を編集するには:

[カスタム録音の検索]ページで、編集するカスタム録音を選択します。

[カスタム録音の編集]ページで、カスタム録音の設定を編集し、[保存]を選択します。

•カスタム録画を削除するには:

[カスタム録画の検索]ページで、削除するカスタム録画を選択します。

[選択項目を削除]と [OK]を選択して削除を確認します。

Automated Attendantのデフォルトの動作
次の例では、デフォルトの Unity Connection自動アテンダント構成を使用して、さまざまな通
話管理要素による通話フローを示します。これは、Unity Connectionのインストール後に通話
管理構成を変更しなかった場合に期待できるデフォルトのビヘイビアを示しています。

UnityConnectionメールボックスを持たない外部の発信者が、月曜の午前 9時にUnityConnection
の代表番号をダイヤルするとします。以下のステップは通話の流れを示しています。

1. 電話システムの情報は、この通話が外部の発信者からの直通通話であることを示していま
す。UnityConnectionは、通話に一致する通話ルーティングルールを確認します。直接ルー
ティングルールテーブルには、ログインの試行と挨拶文の 2つのエントリが含まれます。
[ログインの試行（Attempt Sign-In）]ルールでは、Unity Connectionは発信者の電話番号を
Unity Connectionユーザーの内線または代替内線と照合しようとします。これに失敗する
と、Unity Connectionは次のルーティングルールである [最初のグリーティング（Opening
Greeting）]を試みます。

2. 挨拶の着信ルーティングルールは、任意の時刻のすべての着信と一致します。これは、
通話をオープニンググリーティングコールハンドラーにルーティングするように設定さ

れています。

3. Unity Connectionは、オープニンググリーティングコールハンドラの転送オプション設定
を確認します。平日のアクティブスケジュール中に着信があるため、標準の転送オプショ

ンが適用されます。これらは、通話をこのコールハンドラーのグリーティングに送信す

ることを指定します。（[最初のグリーティング（OpeningGreeting）]の通話ルーティング
ルールが、[最初のグリーティング（Opening Greeting）]のコールハンドラに転送ではな
く、そのグリーティングに通話を送信するように設定されている場合、このステップはス

キップされることに注意してください)。
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4. 平日のアクティブなスケジュール中に、内部 Unity Connectionユーザと一致しない電話番
号から着信があったため、UnityConnectionは、次の呼び出しハンドラの標準のグリーティ
ングを再生します。「こんにちは、Cisco Unity Connectionメッセージングシステムです」
プッシュホンからいつでも内線番号にダイヤルできます。内線のディレクトリには、4を
押してください。それ以外の場合は、オペレーターにおつなぎしますのでお待ちくださ

い。」

5. 挨拶文が再生されている間、発信者は番号を入力してユーザの内線番号に連絡できます。
また、最初のグリーティングのコールハンドラの発信者入力設定では、実行できる 1つの
ダイヤル操作をいくつか定義します。たとえば、発信者がキーの 4を押すと、他のキーが
設定された待機時間内に押されない場合、Unity Connectionはシステムディレクトリハン
ドラに通話を送信するように設定されます。

6. 桁が入力されていない場合、UnityConnectionはこのコールハンドラの標準グリーティング
のグリーティング後アクションを続行し、オペレーターコールハンドラへの通話転送を試

みるように設定されます。

7. オペレータコールハンドラは、平日のアクティブスケジュールでも構成され、再度、Unity
Connectionは、コールハンドラの標準的な転送オプションを確認します。このオプション
では、コールハンドラの挨拶に転送します。あいさつが再生されます:「オペレータは利
用できません。」

8. このグリーティングの後のアクションは、UnityConnectionにメッセージを取り込むよう指
示します。このコールハンドラのメッセージ設定では、オペレータのユーザーがメッセー

ジを受信し、発信者がメッセージを残した後に Unity Connectionが切断することを指定し
ています。
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第 9 章

メッセージストレージ

•メッセージストレージ（133ページ）

メッセージストレージ

概要

Cisco Unity Connectionは、システム構成とボイスメールの情報を保存するために、別々のデー
タベースを使用します。

メールボックスストアについて

次の点を考慮して、Unity Connectionのメールボックスストアの重要性を理解します。

•インストール中に、Unity Connectionは自動的に以下を作成します。

•ユーザデータやテンプレートなどのシステム構成情報を保存するディレクトリデータ
ベース。

•メールボックスストアデータベースで、各メッセージの送信者や、特定のボイスメッ
セージに関連する .wavファイルの場所などの情報を保存します。

•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。

• Unity Connectionサーバまたはクラスターは最大 20,000人のユーザをサポートします。
5000ユーザごとに別のメールボックスストアを作成する必要があります。追加のメール
ボックスストアを作成することで、選択したメールボックスをバックアップし、営業時間

外にバックアップを完了することができます。

•要件に応じて Unity Connectionメールボックスストアのデフォルトの 15 GBサイズを変更
できます。 Unity Connectionが推奨する最大メールボックスサイズは 30 GBです。
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•必要な権限を持つ管理者は、最大 4つの追加のメールボックスストアを作成できます。
メールボックスストアを追加するたびに、個別のメールボックスストアデータベースと個

別のオペレーティングシステムディレクトリが含まれます。

• Unity Connectionサーバまたはクラスタ内のすべてのユーザのディレクトリ情報は、Unity
Connectionのインストール中に作成された 1つのディレクトリデータベースに残ります。

•新しいメールボックスストアを作成した後、既存のメールボックスを新しいメールボック
スストアに移動するか、新しいメールボックスストアに新しいメールボックスを作成する

ことができます。詳細については、メールボックスストア間でのメールボックスの移動

（137ページ）を参照してください。

• Unity Connectionクラスタの場合、すべてのメールボックスストアがパブリッシャとサブ
スクライバの両方に複製されます。

ユーザテンプレート設定

新規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、ユーザアカウントの既定

値として使用されるいくつかの設定を指定します。既定の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は、既定のメールボックスストアに作成されます。新しいメール

ボックスストアを作成する場合、既定のユーザテンプレートまたは作成する新規ユーザテンプ

レート中のメールボックス設定を変更することができます。

メールボックスストアが1つまたは複数のユーザテンプレートに適用されている場合、ユーザ
テンプレート設定が変更されるか、ユーザテンプレートが削除されるまで、そのメールボック

スストアを削除することはできません。

（注）

ユーザーテンプレートのメールボックス設定の変更の詳細については、「ユーザテンプレート

の設定（30ページ）」を参照してください。

メールボックスストアでサポートされる最大サイズ

新しいメールボックスストアの作成時に、メールボックスストアのボイスメッセージが占有で

きるディスクスペースの最大量を指定する必要があります。メールボックスストアの最大サイ

ズは絶対的な最大値ではなく、制限を示しています。メールボックスに指定された制限を超え

ると、警告またはエラーが Unity Connectionに記録される。

メールボックスストアでサポートされている最大サイズに関して、以下の情報を考慮してくだ

さい。

•次の場合、メールボックスストアのサイズはまだ最大指定値以下である：

• Unity Connectionは新しいメッセージをメールボックスストアに保存します。

•メールボックスストアに新しいメールボックスを作成することができます。

•他のメールボックスをメールボックスストアに移動することができます。
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•メールボックスストアのサイズが指定された最大サイズの 90パーセントに達すると、シ
ステムログに警告が記録されます。

•メールボックスストアのサイズが指定された最大サイズの100パーセントに達すると、シ
ステムログにエラーが記録されます。さらに、Cisco Unity Connectionの管理では、[メー
ルボックスストアの編集]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数の 100%未満に維持するには、次のいずれかを
実行します。

•ハードディスクに追加のスペースが利用できる場合、メールボックスストアの最大サ
イズを増やすことができます。

•別のメールボックスストアを作成し、いくつかのメールボックスを新しいメールボッ
クスストアに移動します。

•メールボックスサイズの割り当てとメッセージエージングポリシーを改訂して、個々
のメールボックスのサイズとメールボックスストアのサイズを減らします。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減らすこともできます。これによ

り、メールボックスストアの合計サイズを減らすことができます。ただし、メール

ボックスを削除する前に、重要な情報を保持するためにメールボックスストアをバッ

クアップしてください。

ユーザがメッセージを削除しても、削除済みメッセージは、次に

[削除済みメッセージの消去]タスクが実行されるまでメールボッ
クスストアから削除されません。タスクは30分ごとに実行され、
タスクのスケジュールは編集できません。

（注）

メールボックスストアでサポートされる最大サイズの変更

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[メッセージストレージ]を展開し、[メールボックスストア]を選択しま
す。

ステップ 2 [メールボックスストアの検索]ページで、適切な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]ページで、[警告する前の最大サイズ]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] > [このページ]を参照してください)。

（注）

メールボックスストアがすでに営業時間外にバックアップ可能な最大サイズ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。

ステップ 4 [保存（Save）]を選択します。
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複数のメールボックスストアのバックアップ

バックアップの所要時間はメールボックスストアのサイズにより異なります。DisasterRecovery
Systemは、単一のバックアップセッション中に、メールボックスストア全体と対応するデータ
ベースのバックアップをとります。メールボックスストアのデフォルトサイズは15GBに制限
されているため、バックアップは営業時間外でも完了できます。複数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、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/
connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg.htmlにある『インストール、アップグレード、
メンテナンスガイド、リリース 15』の「Cisco Unity Connectionコンポーネントをバックアッ
プ、復元する」の章を参照してください。

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、または削除する際には、以下の点を考慮します。

•一度に 1つのメールボックスストアの設定を作成または編集できます。

•次の場合、メールボックスストアを削除できません。

•メールボックスストアにはまだ 1つ以上のメールボックスが含まれています。

•メールボックスストアはまだ1つまたは複数のユーザテンプレートによって参照され
ています。

•管理者は既定のメールボックスストア UnityMbxDb1を削除しようとしています。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[メッセージストレージ]を展開し、[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検索]ページは、現在構成されているメールボックスストアを表示します。

（注）

システム管理者の役割のないユーザアカウントは、新しいメールボックスストアを作成できません。

ステップ 2 1つまたは複数のメールボックスストアを設定します (各フィールドの詳細については、[ヘルプ]>[このペー
ジ]を参照してください):

•新しいメールボックスストアを追加するには:

[メールボックスストアの検索]ページで、[新規追加]を選択します。

[新規メールボックスストア]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存]を選択しま
す。
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新しいメールボックスストアが [メールボックスストアの検索]ページに表示されます。
[アクセス有効]列の値が [はい]、[状態]列の値が [OK]となっています。

•既存のメールボックスストアを編集するには:

[メールボックスストアの検索]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]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存]を選択し
ます。

• 1つまたは複数のメールボックスストアを削除するには:

[メールボックスストアの検索]ページで、削除するメールボックスストアのチェックボッ
クスを選択します。

[選択項目を削除]、[OK]を選択して確認します。

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場合、以下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が移動された後も、MWIステータスは保持さ
れます。

• (Unity Connectionクラスターのみ)サーバにプライマリステータスでログインしてメール
ボックスを移動します。

•次の場合、メールボックスストア間でのメールボックスの移動は失敗します。

•ユーザーは Cisco Unity Connection Administrationで十分な権限を持っておらず、メー
ルボックスを移動する権限がありません。

•ソースまたはターゲットのメールボックスストアが無効になっています。

•移動しようとしているメールボックスを持つユーザはシステムユーザです。システム
メールボックスを既定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。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[メッセージストレージ]を開き、[メールボックスストアメンバーシッ
プ]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]ページで、[メンバーシップタイプの選択]の一覧から [ユー
ザのメールボックス]を選択します。

ステップ 3 [ユーザのメールボックス検索結果]セクションで、メールボックスの移動元のメールボックスストアを指
定します。
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ステップ 4 メールボックスの移動先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選択します。

ステップ 5 [選択したメールボックスを移動]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

Disaster Recovery Systemを使用してそのメールボックスストアのバックアップを取ると、各
メールボックスストアは自動的に無効になります。メールボックスストアが無効の場合:

•ストア内に新しいメールボックスを作成することはできません。

•既存のメールボックスをストアに、またはストアから移動することはできません。

•無効なストアにあるメールボックスを持つユーザへの新しいメッセージは、ストアが再び
有効になるまで配信キューに入れられます。

Cisco Unity Connection管理には、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。しかし、使用中のメールボックスストアは無効にしないでください。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[メッセージストレージ]を展開し、[メールボックスストア]を選択しま
す。

ステップ 2 [メールボックスストアの検索]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:

[メールボックスストアの編集]ページで、[マウント済み]チェックボックスのチェックを外し、[保存]を
選択します。

ステップ 4 メールボックスストアを再度有効にするには:

[メールボックスストアの編集]ページで、[マウント済み]チェックボックスをオンにし、[保存]を選択し
ます。

メールボックスのサイズを制御する

Cisco Unity Connectionの管理でメールボックスサイズの割り当てを指定し、メッセージエージ
ングポリシーを変更して、ユーザのボイスメールボックスのサイズを制御できます。
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メールボックスサイズの割り当て

ユーザのボイスメールボックスのサイズをコントロールしやすくするために、UnityConnection
では、ボイスメールボックスの最大サイズの割り当てまたは制限を指定することができます。

Unity Connectionを使用して、以下のように割り当てを設定できます:

•メールボックスが指定したサイズに達した場合に警告を発行します。

•メールボックスが上限に達したときに、ユーザがメッセージを送信できないようにしま
す。

•メールボックスが上限に達した場合に、ユーザがメッセージを送受信できないようにしま
す。

デフォルトでは、Unity Connectionは下の表にリストされているシステム全体のメールボック
スサイズの割り当てで設定されます。しかし、組織内のユーザの様々なニーズに対応するた

めに、個々のメールボックスおよびユーザテンプレートに対し、システム全体の割り当てを上

書きすることができます。

Unity Connectionで定義されたメールボックスサイズの割り当て

割り当てに達するまでの録画時間/ディスク容量使用 2
割り当

てレベ

ル
GSM
6.10

G.729aPCM 16
kHz 3

PCM 8
kHz

G.726G.711
A-Law

G.711
Mu-Law

91分/
2.25
KB/秒

122分/
1.67
KB/秒

4.5分/ 44
KB/秒

9分/ 22
KB/秒

37分/
5.53 KB/
秒

18分/ 11
KB/秒

18分/
11 KB/
秒

ユー

ザー

は、

メール

ボック

スが許

容最大

サイズ

に達し

ている

ことを

警告さ

れま

す。

12 MB警告

システムアドミニストレーションガイド

139

メッセージストレージ

メールボックスサイズの割り当て



割り当てに達するまでの録画時間/ディスク容量使用 2
割り当

てレベ

ル
GSM
6.10

G.729aPCM 16
kHz 3

PCM 8
kHz

G.726G.711
A-Law

G.711
Mu-Law

98分/
2.25
KB/秒

132分/
1.67
KB/秒

5分/ 44
KB/秒

10分/ 22
KB/秒

40分/
5.53 KB/
秒

20分/ 11
KB/秒

20分/
11 KB/
秒

ユー

ザーは

これ以

上音声

メッ

セージ

を送信

できな

い。

13 MB送信

106分/
2.25
KB/秒

143分/
1.67
KB/秒

5分/ 44
KB/秒

10分/ 22
KB/秒

43分/
5.53 KB/
秒

21分/ 11
KB/秒

21分/
11 KB/
秒

ユーザ

はこれ

以上音

声メッ

セージ

を送受

信でき

なくな

りま

す。

14 MB送受信

2
ここでは、「使用ディスク容量」はファイルのサイズだけでなく、複雑なメタデータも

含みます。
3
ここでは、録画時間と使用ディスク容量は、広告されたコーデックとしてOpusコーデッ
クを使用して計算されています。ただし、デフォルトのアドバタイズされたコーデック

は G.711 Mu-Lawです。

電話ユーザインターフェイスを使用して Unity Connectionボイスメッセージを定期的に確認す
るユーザのメールボックスのサイズは、クォータだけで制御できます。ウェブの受信箱および

Microsoft Outlook版の Cisco ViewMailは、ユーザにメールボックスが上限に達したことを通知
しません。ユーザがWeb InboxまたはMicrosoft Outlook版 Cisco ViewMailを使用してメッセー
ジを確認する場合、古いメッセージが自動的に削除されるように、メッセージエージングを設

定する必要があります。

注意
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Unity Connectionでデフォルトのシステム全体のメールボックス割り当てを変更する

手順

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（MailboxQuotas）]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割り当て]ページで、必要な設定の値を入力します。 (各フィールドの詳細
については、[ヘルプ] > [このページ]を参照してください)。

ステップ 3 [保存（Save）]を選択します。

（注）

UnityConnectionユーザーおよびユーザーテンプレートに対するシステム全体のメールボックス割り当て設
定を上書きする情報については、「ユーザー属性」および「ユーザー」の章を参照してください。

メールボックス割り当ての警告

Unity Connectionでは、各ユーザのボイスメールボックスの最大割り当てを指定することがで
きます。 Unity Connection 10.0 (1)以降のリリースでは、ユーザのメールボックスサイズが指
定されたしきい値制限に達し始めると、ユーザはクォータ通知メッセージを受け取ります。

クォータ通知メッセージは、しきい値の制限を超えた場合に、UnityConnectionがユーザのメー
ルボックスの会社メールアドレスに自動的に送信するメールです。 Cisco Unity Connectionの
管理を使用して、デフォルトの割り当て通知メッセージを表示したり、割り当て通知メッセー

ジを作成、表示、編集することができます。クォータ通知メッセージは、クォータ通知メール

タスクによって、メールボックスが警告クォータに指定されたサイズに達したユーザの設定さ

れた企業アドレスに送信されます。

クォータ通知設定の構成

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[ツール（Tools）]を開き、[タスク管理（Task Management）]を選択しま
す。

ステップ 2 [タスク定義]ページで、[クォータ通知メール]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）]ページで、[編集（Edit）] > [タスクスケジュール（Task
Schedules）]の順に選択します。

ステップ 4 [タスクスケジュール]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存]を選択します。 (各フィールドの
詳細については、[ヘルプ] > [このページ]を参照してください)。

（注）

クォータ通知メッセージは、会社の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。
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CLIから以下のコマンドを実行し、クォータ通知メールタスクを実行することもできます。

run cuc sysagent task Umss.QuotaNotificationMailTask

Umss.QuotaNotificationMailTaskはクォータ通知メールタスクの名前です。

上記のコマンドの詳細については、
http://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/cucm/cli_ref/10_0_1/CUCM_BK_CBEED39F_00_cucm-cli-reference-guide-100/CUCM_BK_CBEED39F_00_cucm-cli-reference-guide-100_chapter_0101.html#CUCM_CL_R812A687_00
にある『Command Line Interface ReferenceGuide for CiscoUnified Communications Solutions、リリース 10.0(1)』
の「コマンドを実行する」の章の「run cuc sysgent task」の項を参照してください。

メールボックス割り当ての警告テキストの件名行または本文テキストをカスタマイズす

る

手順

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）]をクリックして、[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 [メールボックス割り当ての警告テキスト]ページの [言語]リストで、必須フィールドの値を入力します。
(各フィールドの詳細については、[ヘルプ] > [このページ]を参照してください)。

ステップ 3 [保存（Save）]を選択します。

ステップ 4 システムにインストールされている各言語に対して、手順 2から手順 3を繰り返します。

メッセージエージングポリシー

単一受信箱構成では、ユーザがOutlookを使用して削除するメッセージはOutlookの [削除済み
アイテム]フォルダーに移動されるだけで、完全に削除されることはありません。ユーザの
メールボックスサイズをチェックし続けるには、Unity Connectionユーザのメッセージエージ
ングポリシーを設定する必要があります。

メッセージエージングポリシーにより、ボイスメッセージを保存しているデータベースが一

杯にならないようにします。メッセージエージングポリシーは、Cisco Unity Connection
Administration > [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 Policies）]で管理されます。

各ポリシーでは、[メッセージエージングポリシー]ページに記載されている次の操作を自動
的に実行するメッセージエージングルールを指定できます。

•指定日数後に [新しいメッセージ]を [保存済みメッセージ]フォルダに移動します。

•指定した日数が経過したら [保存済みメッセージ]を [削除済みアイテム]フォルダに移動
します。
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•指定した日数が経過したら [削除済みアイテム]フォルダのメッセージを完全に削除しま
す。これはデフォルトのシステムポリシーのメッセージエージングポリシーで有効な唯一

のルールです。

•指定日数以上経過したセキュアな接触メッセージを完全に削除します。新規、既読、また
は削除済みのメッセージとしてマークされている場合、安全なメッセージは操作された

メッセージと見なされます。

•指定した日数より経過したすべての安全なメッセージを完全に削除します。このポリシー
は、ユーザが何らかの方法でメッセージを聞いたり操作したりしたかどうかには関係あり

ません。

各ポリシーについて、各メッセージエージングルールを有効または無効にしたり、各ルール

に異なる日数を指定したりすることができます。メッセージエージングルールごとに、メッ

セージをエージングする前に、Unity Connectionがユーザーにメールアラートを送信するかど
うかも指定できます。

会社のシステム要件に応じて、Unityコネクションで必要なメッセージエージングルールが 1
つだけの場合もあれば、追加が必要な場合もあります。1セットのメッセージエージングルー
ルのみを使用する場合、デフォルトのメッセージエージングポリシーの仕様を変更し、すべ

てのユーザとユーザテンプレートに適用できます。一部のユーザが他のユーザより長くメッ

セージを保持したり、少数のユーザにのみメッセージアラートを送信したりすることを許可す

る必要がある場合、追加のポリシーを作成し、ユーザテンプレートと個々のユーザに異なるポ

リシーを指定できます。

メッセージエージングポリシー全体を有効または無効にすることもできます。 Unityコネク
ションには、無効になっているすべてのルールが無効になっているデフォルトのポリシーであ

る、メッセージのエージングを行わないが含まれています。

一部のメッセージエージングルールは、メッセージが最後に変更された日時に基づいていま

す。メッセージを編集するには、次のいずれかの作業を行う必要があります。

•ウェブの Inboxメッセージを新規としてマークする、メッセージを削除済みとしてマーク
するか、または件名を変更して、[保存]を選択します。

•電話インターフェイスから、メッセージを新規としてマークする、メッセージを再度保存
する、メッセージを削除する、または削除したメッセージを保存済みとして復元するため

のオプションを選択します。

メッセージエージングのスケジュールは、Cisco Unity Connection
管理の [タスク管理]ページから管理できるメッセージエージング
タスクによって制御されます。

（注）
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Unity Connectionでのメッセージエージングポリシーの設定

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[メッセージストレージ（Message Storage）] > [メッセージエージ
ング（Message Aging）] > の順に展開し、[エージングポリシー（Aging Policies）]を選択します。

ステップ 2 メッセージエージングポリシーを設定するには、次の手順に従います (各フィールドの詳細については、
[ヘルプ] > [このページ]を参照してください):

•新しいメッセージエージングポリシーを追加するには:

[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]を選択します。

[メッセージエージングポリシー]ページで必須フィールドの値を入力し、[有効]チェッ
クボックスをオンにします。 [保存]を選択して変更をポリシーに適用します。

•既存のメッセージエージングポリシーを編集するには:

[メッセージエージングポリシーの検索]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]ページで必須フィールドの値を変更し、[保存]を選択
します。

[メッセージをエージングしない（DoNotAgeMessages）]ポリシー
の設定は変更しないでください。

注意

•メッセージエージングポリシーを削除するには:

[メッセージエージングポリシーの検索]ページで、削除するポリシーのチェックボック
スを選択します。

[選択項目を削除]、[OK]を選択して確認します。

Default System Policyおよび Do Not Age Messagesポリシーを削除
しないでください。メッセージをエージングしない場合は、既定

のシステムポリシーを削除するのではなく無効にします。

（注）

メッセージエージングアラート

メッセージエージングルールごとに、Unity Connectionがユーザーにメールアラートを送信す
るかどうかを指定できます。これにより、ユーザは適切なメッセージを確認し、対応すること
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ができます。Unity Connectionがアラートを送信してから、メッセージエージングアクション
が実行されるまでの日数を指定します。

[ユーザー（Users）] > [ユーザー（Users）] > [ユーザーの基本設定の編集（Edit User Basics）]
ページの各ユーザーの [会社メールアドレス（Corporate Email Address）]フィールドに有効な
メールアドレスが含まれていない限り、ユーザーにアラートを送信することはできません。

UnityConnectionはまた、SMTPスマートホストを通してメッセージをリレーするように設定す
る必要があります。

警告メールのテキストはカスタマイズすることができます。既定のテキストを使用することも

できます。デフォルトの件名行と本文テキストは、各エージングルールに関連するアラート

で異なり、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は同じ5つのルールを使用するため、ルールのアラー
トテキストをカスタマイズすると、そのルールを使用するすべてのポリシーでテキストが同じ

になります。たとえば、メールの件名行と本文を [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（Move Saved Messages to the Deleted Items Folder）]ルールのメールの件名
と本文テキストをカスタマイズした場合、そのテキストは、そのルールを使用するメッセージ

エージングポリシーに割り当てられたユーザーに送信されるすべての警告で使用されます。

（注）

メッセージエージングアラートは複数の言語に対してカスタマイズできます。UnityConnection
がユーザーにメッセージエージングアラートメールを送信できるようにするには、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サーバーを設定する必要
があります。SMTPスマートホストの詳細は、「Messaging（155ページ）」の章を参照してく
ださい。

Unity Connectionのメッセージエイジングアラートテキストをカスタマイズする

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[メッセージストレージ（Message Storage）] > [メッセージエージ
ング（Message Aging）]の順に展開し、[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 [メッセージエイジング警告テキストの編集]ページの [言語]リストで、適切な言語を選択します。

ステップ 3 必須フィールドの値を入力します。 (各フィールドの詳細については、[ヘルプ] > [このページ]を参照して
ください)。

ステップ 4 [保存（Save）]を選択します。

ステップ 5 システムにインストールされている各言語に対して、上記のすべての手順を繰り返します。

メッセージ録音の有効期限

メッセージ録音の有効期限機能では、メッセージが別の Unity Connection受信者に転送された
かどうかにかかわらず、Unity Connectionデータベースに保存されたボイスメッセージにアク
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セスできなくなる有効期限日を指定することができます。メッセージ録音の有効期限はシステ

ム全体の設定であり、一部のユーザにのみ適用することはできません。有効期限が切れると、

メッセージ録音は「メッセージは期限切れです」というおとりの録音で自動的に置き換えられ

ます。

ビデオメッセージに対しても、[メッセージ録音の有効期限]ポリシーを指定できます。この
機能を使用すると、ビデオメッセージの有効期限日を指定できます。この日数を過ぎると、ビ

デオメッセージの有効期限が切れ、音声部分のみがボイスメッセージとして保持されます。

通常、メッセージ保持ポリシーの実施には、メッセージエージングルールで十分です。ただ

し、メッセージが転送されると、新しいメッセージと見なされ、メッセージの経過時間はリ

セットされます。メッセージ保持ポリシーを回避する目的でユーザーがメッセージを転送する

ことが懸念される場合は、[メッセージ録音の有効期限（Message Recording Expiration）]機能
を有効にすることを検討します。メッセージの録音と音声テキスト (ある場合)は、ユーザの
転送に関係なく、メッセージのオリジナルコピーが到着した日付に基づいて期限切れになりま

す。

デフォルトでは、[録音メッセージの有効期限（Message Recording Expiration）]機能は無効に
なっています。

Unity Connectionでのメッセージ録音の有効期限の有効化と設定

手順

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 [メッセージ録音の有効期限の編集]ページで、メッセージの有効期限の日数を指定し、[有効]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>このページを参照してください。)

ステップ 3 [ビデオメッセージ録音の有効期限]フィールドで、ビデオメッセージのメッセージの有効期限の日数を指
定します (各フィールドの詳細は、ヘルプ>このページを参照してください)。

ステップ 4 保存を選択します。

（注）

メッセージ録音の有効期限機能は、個人のメールアドレスに転送されたメッセージ、またはローカルユー

ザのワークステーションに保存されたメッセージ録音には適用されません。

ユーザーがローカルコピーを保存したり、ボイスメッセージを個人のメールアドレスに転送したりできな

いようにするには、すべてのメッセージを安全なものとしてマークするようにUnityConnectionを設定する
ことを検討します。 Unity Connectionは、Unity Connectionサーバをホームとする受信者のメールボックス
内のメッセージに、メッセージ録音の有効期限機能を適用します。たとえば、Unity Connectionサーバ A
をホームとするユーザ 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した
場合、メッセージは、メッセージの有効期限機能がサーバ Bで有効になっている場合にのみ、メッセージ
の有効期限が適用されます。
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第 10 章

ネットワーク

各 Unity Connectionサーバ (またはクラスター)には、サービスを提供できるユーザの最大数が
あります。組織のメッセージングニーズが複数の Unity Connectionサーバーまたはクラスター
を必要とする場合、複数の Unity Connectionサーバーを組み合わせるか、ネットワーク内で
Unity Connectionを Cisco Unityに接続して、接続されたサーバーが相互に通信できるようにす
る方法が必要です。ネットワークに参加しているサーバはロケーションと呼ばれます。以下

のいずれかの方法でネットワークをセットアップします:

• VPIM（インターネットメール用音声プロファイル）ネットワーク：Unity Connectionおよ
び VPIMプロトコルに基づく Cisco Unityなど、異なるロケーションのネットワークを作
成することを含み、異なる音声メッセージシステムがインターネットまたは TCP/IPネッ
トワーク経由で音声およびテキストメッセージを交換できるようにします。VPIMネット
ワークの詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
networking/guide/b_15cucnetx.htmlにある『Cisco Unity Connectionネットワーキングガイド、

リリース 15』の「Cisco Unity ConnectionでのVPIMネットワーキング」の章を参照してく
ださい。

•レガシーネットワーク:サイト内およびサイト間リンクを使用するUnityConnectionとCisco
Unityなど、異なるロケーションのネットワークを作成することを含みます。レガシー
ネットワークの詳細については、『 Cisco Unity Connection Release 15ネットワーキングガ

イド』を次で参照できます https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/
15/networking/guide/b_15cucnetx.html。

• HTTPSネットワーク：HTTPSリンクを使用するUnity ConnectionおよびVPIMなど、異な
るロケーションのネットワークの作成を含みます。 HTTPSネットワークの詳細について
は、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/https_networking/guide/
b_15cuchttpsnet.htmlにある『Cisco Unity Connection HTTPSネットワーキングガイド、リ

リース15』を参照してください。

CiscoUnityロケーションは、HTTPSネットワークでは接続できま
せん。

（注）

• Cisco Unity Connection存続可能リモートサイトボイスメールネットワーク:クライアント/
サーバアーキテクチャに基づいた、複数のブランチ (Unity Connection SRSV)と中央 (Unity
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Connection)ロケーションのネットワークの作成を含みます。CiscoUnityConnectionSurvivable
Remote Site Voicemail（Unity Connection SRSV）は、WANの障害時に音声メッセージを受
信できるようにするバックアップのボイスメールソリューションです。 Unity Connection
SRSVの詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
srsv/guide/b_15cucsrsvx.htmlにある『Cisco Unity Connection Survivable Remote Site Voicemail

（SRSV）完全リファレンスガイド、リリース 15』を参照してください。

• (リリース 15 SU2以降に適用可能)ネットワークは、署名アルゴリズムとして rsa-sha2-256
と ssh-rsa (SHA1withRSA)の両方をサポートしています。アップグレード後、 ssh-rsaが
デフォルトで有効になります。より安全な rsa-sha2-256を使用することをお勧めします。
15SU2以降にアップグレードした後、 rsa-sha2-256を有効にするには、ネットワークに接
続されているすべてのクラスターのパブリッシャーノードで以下のCLIコマンドを実行し
ます。

run cuc dbquery unitydirdb update tbl_configuration set valuebool = 1 where
fullname = 'System.Security.EnableSha256'

スムーズな操作を確保し、レプリケーションの問題を回避するた

めに、Networking内のすべてのノードをリリース 15 SU2以降に
アップグレードすることをお勧めします。

（注）

•レガシーリンク（148ページ）
•ブランチ管理（150ページ）
• HTTPSリンク（151ページ）
•ロケーション（Locations）（151ページ）
• VPIM（152ページ）
•コネクションロケーションのパスワード（152ページ）

レガシーリンク
レガシーリンクにはサイト内リンクとサイト間リンクがあります。レガシーネットワークまた

はデジタルネットワークでは、サイト内リンクまたはサイト間リンクを作成、編集、または削

除できます。

サイト内リンク

サイト内リンクを介して組織内の複数の Unity Connectionロケーションに接続できます。サイ
ト内リンクを通じて接続されたロケーションのネットワークは Unity Connectionサイトと呼ば
れます。
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サイト内リンクの設定

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[ネットワーキング > レガシーリンク ]を開き、[イントラサイトリンク]
を選択します。

[サイト内リンクの検索]ページが表示され、現在構成されているサイト内リンクが表示されます。

ステップ 2 サイト内リンクを設定する (各フィールドの詳細については、[ヘルプ] > [このページ]を選択してくださ
い。):

•サイト内リンクを追加するには、[サイトに参加]を選択します。 [サイトに参加]ページで必要な情報
を入力し、[サイトの参加に使用する方法]フィールドで選択したオプションに基づいて [自動参加サイ
ト]または [アップロード]を選択します。

•サイト内リンクを編集するには、編集するサイト内リンクを選択します。 [サイト内リンクの編集]ペー
ジで必要な情報を入力し、[保存]を選択します。

•サイト内リンクを削除するには:

[サイト内リンクの検索]ページで、削除するサイト内リンクを選択します。

[選択して削除]または [自分をサイトから削除]を選択します。

サイト間リンク

サイト間リンクを通じて複数の Unity Connectionサイトに接続できます。

サイト間リンクの設定

手順

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]ページに、現在設定されているサイト間リンクが表示されます。

ステップ 2 サイト間リンクの設定 (各フィールドの詳細については、[ヘルプ] > [このページ]を選択してください。):

•サイト間リンクを追加するには、[追加]を選択します。 [新しいサイト間リンク]ページが表示されま
す、必要な情報を入力し、[リンク]を選択します。

•サイト間リンクを編集するには、編集するサイト間リンクを選択します。 [サイト間リンクの編集]ペー
ジで必要な情報を入力し、[保存]を選択します。
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•サイト間リンクを削除するには:

[サイト間リンクの検索]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]を選択します。

ブランチ管理
ブランチ管理ノードを使えば、ブランチの同期結果の表示やブランチ情報の更新など、様々な

タスクを実行することができます。

ブランチ

中央の Unity Connectionロケーションに関連付けられた 1つまたは複数のブランチを追加でき
ます。このロケーションでは、各ブランチがWANの停止時にボイスメッセージを受信するた
めのバックアップボイスメールソリューションとして機能します。

ブランチの設定

手順

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。

[ブランチ一覧]ページが表示され、現在設定されているブランチが表示されます。

ステップ 2 ブランチの設定 (各フィールドの詳細については、[ヘルプ] > [このページ]を選択してください。):

•ブランチを追加するには、[新規追加]を選択します。 [新規ブランチ]ページが表示されます。必要な
情報を入力し、[リンク]を選択します。

•ブランチを編集するには、編集するブランチを選択します。 [ブランチの編集]ページで必要な情報を
入力し、[保存]を選択します。

•ブランチを削除するには:

[ブランチの一覧]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]を選択します。
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ブランチ同期の結果

中央の Unity Connectionロケーションに接続されているさまざまなブランチに関連付けられて
いる同期タイプや開始日などの詳細を表示できます。

Cisco Unity Connection Administrationで、[ネットワーキング（Networking）] > [ブランチ管理
（Branch Management）] を展開し、そして [ブランチ同期の結果（Branch Synch Results）]
を選択します。 [ブランチ同期結果 ]ページが表示され、現在構成されているブランチの詳細
を表示します。各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（ThisPage）]
を参照してください。

HTTPSリンク
HTTPSリンクを使用すると、Unity Connectionロケーションの数と合計ディレクトリサイズの
両方の点で、より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

手順

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。

[HTTPSリンクの検索]ページが表示され、現在設定されている HTTPSリンクの詳細を表示します。

ステップ 2 HTTPSリンクを設定する (各フィールドの詳細については、[ヘルプ]> [このページ]を選択してください。):

• HTTPSリンクを追加するには、[追加]を選択します。 [新しいHTTP(S)リンク]ページで、必要な情報
を入力し、[リンク]を選択します。

• HTTPSリンクを編集するには、編集する HTTPSリンクを選択します。 [HTTPSリンクの編集]ページ
で必要な情報を入力し、[保存]を選択します。

• HTTPSリンクを削除するには:

[HTTPSリンクの検索]ページで、削除する HTTPSリンクを選択します。

[選択して削除]または [自分をサイトから削除]を選択します。

ロケーション（Locations）
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タイプと表示名の簡
単な説明を表示することができます。
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ロケーションを表示するには、CiscoUnityConnection管理でネットワーキングを開き、ロケー
ションを選択します。各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This
Page）]を参照してください。

VPIM
Unity Connectionは、インターネットまたは TCP/IPネットワーク上で異なるボイスメッセージ
システムが音声やテキストメッセージを交換できるようにする業界標準のプロトコルである、

VPIMプロトコルをサポートしています。

HTTPSリンクの設定

手順

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。

[HTTPSリンクの検索]ページが表示され、現在設定されている HTTPSリンクの詳細を表示します。

ステップ 2 HTTPSリンクを設定する (各フィールドの詳細については、[ヘルプ]> [このページ]を選択してください。):

• HTTPSリンクを追加するには、[追加]を選択します。 [新しいHTTP(S)リンク]ページで、必要な情報
を入力し、[リンク]を選択します。

• HTTPSリンクを編集するには、編集する HTTPSリンクを選択します。 [HTTPSリンクの編集]ページ
で必要な情報を入力し、[保存]を選択します。

• HTTPSリンクを削除するには:

[HTTPSリンクの検索]ページで、削除する HTTPSリンクを選択します。

[選択して削除]または [自分をサイトから削除]を選択します。

コネクションロケーションのパスワード
1つのロケーションにすべてのロケーションのログイン資格情報を保存することにより、ネッ
トワーク内の他の Cisco Unity Connection管理ロケーションへのリモートアクセスを設定でき
ます。
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手順

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。

[エンタープライズ管理パスワードを検索]ページには、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の設定 (各フィールドの詳細については、[ヘルプ] > [このページ]を選択してくだ
さい。)

•ロケーションパスワードを追加するには:

[接続ロケーション]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]を選択し、[保存]を選択します。

•ロケーションパスワードを削除するには:

[エンタープライズ管理パスワードの検索]ページで、認証情報を削除する場所を選択します。

[選択項目の削除]を選択します。
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第 11 章

Messaging

•

•概要（155ページ）
•メッセージングの基礎（155ページ）
•統合型メッセージング（171ページ）
•ユニファイドメッセージング（180ページ）

概要
この章では、CiscoUnityConnectionで利用できるメッセージのタイプ、UnityConnectionがメッ
セージの録音、配信、保存を処理する方法、統合型メッセージングとユニファイドメッセージ

ングモデルについて説明します。

メッセージングの基礎
UnityConnectionは、さまざまなタイプのメッセージの録音、再生、保存、配信を処理します。

メッセージの種類

以下は、Unity Connectionがサポートする異なるタイプのメッセージです。

•身元不明の音声メッセージ:外部の発信者が残すメッセージは、身元不明のメッセージま
たは外部発信者のボイスメッセージです。外部からの発信者は、非 Unity Connectionユー
ザまたは Unity Connectionにログインしていないユーザです。

外部の発信者は Unity Connectionサーバーの代表電話番号に発信し、名前をつづるか、内線番
号を入力することで、ハンドラーを使用してユーザーに連絡したり、コールハンドラを使用し

てユーザーのメールボックス（または配信リスト）に誘導することができます。外部の発信者

がユーザの内線番号に発信し、ユーザが応答しない場合、通話はボイスメールに転送され、発

信者はボイスメールを残します。 Unity Connectionはこれらのメッセージの送信者を身元不明
の発信者として識別します。身元不明の発信者がメッセージを残すとき、メッセージの差出
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人フィールドには、ウェブ受信箱、メールクライアント、または RSSリーダー (該当する場
合)に "UnityConnection@<servername>"が表示されます。件名がカスタマイズされているかど
うかにより、発信者の電話番号が表示されます (利用可能な場合)。外部の発信者からのメッ
セージは他のユーザに転送できますが、返信できません。

•ユーザからユーザへのボイスメッセージ: Unity Connectionユーザが他のユーザや配信リス
トに残したメッセージは、ユーザからユーザへのボイスメッセージとして識別されます。

ユーザは他のユーザからのメッセージに返信したり、メッセージを転送することができま

す。

ユーザが別のユーザの内線番号に発信し、着信したユーザは応答せず、発信者がボイスメッ

セージを残したユーザのメールボックスに着信が転送されたとします。この場合、識別された

ユーザーのメッセージングが有効になっており、電話システムでサポートされている場合、

ユーザーがプライマリ内線または代替デバイスから発信すると、Unity Connectionは呼び出し
元の内線がユーザーに関連付けられている、または識別されたユーザーを認識します。識別さ

れたユーザのメッセージはデフォルトで有効になっています。 [システム設定]> [詳細]> [対話]
ページの [特定されたユーザのメッセージングをシステム全体で無効にする]設定を使用して無
効にすることができます。識別された発信者が別のユーザーにボイスメールを残す場合、Unity
Connectionは発信者の認証または確認を実行しません。

• Exchange Serverのメールメッセージ:ユーザは Exchangeサーバ上のユーザのメールボッ
クスに保存されているメールにアクセスできます。 Exchangeメールには、音声合成機能
を使用してアクセスできます。詳細については、ユニファイドメッセージング（180ペー
ジ）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アナウンスはシステ
ムブロードキャストメッセージです。ユーザーは、他の新規および保存済みメッセージを

聞いたり、設定オプションを変更したりする前に、各システムブロードキャストメッセー

ジを最後まで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の早送りやス

キップはできません。詳細については、ブロードキャストメッセージング（166ページ）
を参照してください。

設計により、システムブロードキャストメッセージはユーザの

電話でメッセージ待機インジケータ (MWI)をトリガーしません。
（注）

•テキストまたはHTML形式の通知:メッセージの通知はテキストメッセージの形式でメー
ルアドレス、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

メールがユーザーに配信されると、ユーザーは SMTPベースの HTML通知を受け取りま
す。詳細は通知（227ページ）の章を参照してください。

•受信確認：ユーザーはメッセージの送信時に開封確認を要求することができます。送信者
は、受信者がメッセージを聞くと、メッセージの確認を受け取ります。新しい受信確認

は、ユーザの電話のメッセージ待機インジケーターをオンにし、メッセージ通知をトリ

ガーできます。
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ボイスメッセージを配信できない場合、送信者が受信確認を受け入れるように設定されている

場合、Unity Connectionは不達確認 (NDR)で送信者に警告します。ユーザは後ほど別の受信者
に NDRを再送信できます。 NDRには元のメッセージのコピーが含まれます。

•インタビューハンドラメッセージ:インタビューハンドラは、録音した一連の質問を再生
し、発信者からの回答を録音することで、発信者から情報を収集します。

すべての回答が録音されると、回答はビープ音で区切られた1つのボイスメッセージとして、
インタビュー担当者の設定で指定されている受信者 (ユーザまたは配信リスト)に転送されま
す。

•ディスパッチメッセージ:ディスパッチメッセージが配信リストに送信され、そのメッセー
ジは、1人のユーザーだけがそのメッセージに応答するように設定されています。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。詳細につい

ては、ディスパッチメッセージ（158ページ）を参照してください。

•ライブレコードメッセージ:ユーザと発信者間のライブ会話中に記録されたメッセージが
ライブレコードメッセージになります。録音されたメッセージはユーザのメールボックス

に保存されます。ユーザーはいつでもメッセージにアクセスしたり、それらを別のユー

ザーやユーザーグループに転送することができます。詳細については、ライブレコード

（164ページ）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音声形式 (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、主に内線電話でメッセージを聞く場合、電話システムで使用されるのと同

じ音声形式でメッセージを録音するように Unity Connectionを設定する必要があります。詳細
については、記録の音声またはビデオ形式を変更する（354ページ）を参照してください。

終了警告プロンプトを設定する

デフォルトでは、Unity Connectionは、発信者がメッセージを録音する間に、メッセージの長
さが許容される最大値に達する前に終了警告プロンプトを再生します。既定では、録画の長さ

が 30秒未満に制限されていない場合、警告は録画の終了の 15秒前に再生されます。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection管理で、[システム設定]を展開し、[テレフォニー]を選択します。

ステップ 2 [テレフォニー設定]ページで、以下のフィールドに値を入力します。

•終了の警告が表示される最小録画時間 (ミリ秒)

•録画終了の警告時間 (ミリ秒)

• [保存]を選択して変更を適用します。
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（注）

発信者がメッセージを録音する間に、設定した終了録音警告時間に到達しても Cisco Unity Connectionが終
了警告プロンプトを再生できない場合は、録音終了警告を無効にするために値をゼロに設定します。

既定の受信者アカウント

既定のユーザはインストール時に作成されます。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。以下は、発信者がデフォルトの通話管理オブジェクトのいずれかにルー

ティングされるときに、メッセージの配信とメッセージの取得を担当する 3人のデフォルト
ユーザです。

•オペレータ:デフォルトでは、オペレータコールハンドラーに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保存されます。このメールボックスを監視するユーザ

を指定するか、または別のユーザまたはシステムの同報リストにメッセージを送信するよ

うにオペレータのコール処理機能を再設定する必要があります。

•配信不能メッセージメールボックス:既定では、このメールボックスは配信不能メッセー
ジ配信リストの唯一のメンバーです。このメールボックスを監視するユーザを指定する

か、または配信不能メッセージ配信リストにユーザを追加して、リストに配信されるメッ

セージを監視および (必要に応じて)再ルーティングする必要があります。

• UnityConnectionメッセージシステム:デフォルトでは、このメールボックスは身元不明の
メッセージまたは身元不明の発信者からのメッセージの代理送信者としての役割を果たし

ます。

ディスパッチメッセージ

ディスパッチメッセージは、チームがメッセージに応答でき、チームのメンバーが1人だけ応
答する必要がある場合に役立ちます。

ディスパッチメッセージを処理する方法は以下のとおりです。

•ユーザがメッセージを受け入れることを選択した場合、他のユーザがメッセージを聞いた
かまたは延期したかに関係なく、メッセージの他のすべてのコピーは、配信リストの他の

メンバーのメールボックスから削除されます。

•ユーザがメッセージの延期を選択した場合、メッセージは未読としてそのユーザのメール
ボックスと配信リストの他のメンバーのメールボックスに残ります。

•ユーザがメッセージを拒否することを選択した場合、メッセージはそのユーザのメール
ボックスから削除されますが、メッセージのコピーは未読として配信リストの他のメン

バーのメールボックスに残ります。

•ディスパッチメッセージのコピーが1つしか残っておらず、メッセージを受け入れるユー
ザがまだいない場合、メールボックスを持つ最後のユーザがそれを受け入れる必要があり

ます。そのユーザにはメッセージを拒否するオプションは与えられません。
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メッセージの配信を設定する

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[通話管理]を展開し、[システムコールハンドラー]を選択します。

ステップ 2 [コールハンドラの検索（SearchCallHandlers）]ページの [システムコールハンドラ（SystemCallHandlers）]
テーブルで、適切な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]ページで、[編集]メニューの [メッセージの設定]を選択します。

ステップ 4 [メッセージ設定の編集]ページの [メッセージ受信者]で、受信者として配信リストを選択し、[ディスパッ
チ配信用にマーク]チェックボックスをオンにします。 [保存（Save）]を選択します。

インタビューハンドラの配信メッセージを設定する

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[通話管理]を展開し、[インタビューハンドラー]を選択します。

ステップ 2 [インタビューハンドラーを検索]ページの [インタビューハンドラー]テーブルで、適切なインタビュー
ハンドラーを選択します。

ステップ 3 [インタビューハンドラの基本を編集]ページの [メッセージ受信者]で、受信者として配信リストを選択
し、[ディスパッチ配信するようにマーク]チェックボックスを選択します。 [保存（Save）]を選択します。

Dispatch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と動作は次のとおりです。

•音声メッセージにのみディスパッチのフラグを付けることができます。

•ディスパッチメッセージの処理は、電話インターフェイスでのみサポートされています。
ウェブ受信箱または Cisco Unified Personal Communicatorなど、他のクライアントインター
フェイスからディスパッチメッセージを処理する場合、ユーザはメッセージを延期、承

認、または拒否できません。

ビジュアルボイスメールでは派遣メッセージの処理がサポートさ

れていません。

（注）

•単一の受信箱が設定されている場合、ディスパッチメッセージは Unity Connectionと
Exchangeサーバの間で同期されません。単一受信箱についての詳細は、ユニファイドメッ
セージング（180ページ）のセクションを参照してください。
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•受信者に対して SpeechViewが有効になっている場合でも、ディスパッチメッセージを文
字起こしすることはできません。

•ユーザは、ウェブ受信箱または 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」または「削除」メニューオプション
にマッピングされている電話のキーパッドのキーを押すと、Unity Connectionは「スキッ
プ」キーの入力を「延期」と解釈し、「削除」キーの入力を「拒否」と解釈します。

•ディスパッチメッセージを受け入れる受信者は、自分のメールボックスでそのメッセージ
のコピーを持つ唯一のユーザーになります。受信者は、電話インタフェースを使用してす

べてのボイスメッセージを再生中に、ディスパッチメッセージを最初に聞くように選択で

きます。

•受信者がディスパッチメッセージを拒否した場合、ディスパッチメッセージのコピーは
[削除済みアイテム]フォルダに保存されません。

•ユーザーにより受け入れられたディスパッチメッセージは、一般的なボイスメッセージと
して扱われます。そのため、いったん受け入れられたディスパッチメッセージを他のユー

ザーに転送することはできません。メッセージは、ボイスメッセージのように電話イン

ターフェイスに表示され、ディスパッチメッセージとしては通知されません。

•ディスパッチメッセージに対してメッセージ通知ルールが設定されている場合、ユーザが
通知を受信し、メッセージを取得するために電話をかけるまでに、承認されたディスパッ

チメッセージは受信者のメールボックスから消えてしまいます。

•ディスパッチメッセージはデジタルネットワーキングには対応していません。デジタル
ネットワーキングの詳細は、ネットワーク（147ページ）の章を参照してください。

• Unity Connectionクラスタ構成の場合、クラスタがスプリットブレイン状態に陥っている
場合、2人の異なるユーザがパブリッシャとサブスクライバサーバにアクセスして、同じ
ディスパッチメッセージを受け入れることができます。スプリットブレイン状態とは、

パブリッシャとサブスクライバの両方のサーバがプライマリ状態で立ち往生する時間を指

します。

スプリットブレイン状態が解決されると、ディスパッチメッセージを最後に承諾したユーザが

最終受信者となり、メッセージは他のユーザのメールボックスから削除されます。

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、受信者は、識別されていないメッセー
ジの Unity Connectionメッセージシステムか、識別されたメッセージにリストされている受信
者のいずれかです。

メッセージ配信と機密性の設定

メッセージの配信と機密性の設定により、ユーザはメッセージの配信時間、メッセージにアク

セスできるユーザ、メッセージを他のユーザに転送できるかどうかをコントロールできます。
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ユーザおよび外部発信者に対するメッセージの配信と感度のオプションは以下のとおりです。

•緊急:緊急のメッセージが他のメッセージより先に配信されます。メールボックスにログ
インしているユーザは、いつでもメッセージに緊急のマークを付けることができます。

•プライベート：プライベートメッセージはどのユーザーにも送信できますが、電話、メッ
セージング受信箱、ウェブ受信箱、ViewMail for Outlook、またはメモ用 ViewMailを使用
して転送することはできません。特定されたメッセージは常にプライベートとしてマーク

され、.wavファイルとして保存することができます。

•セキュア: UnityConnectionユーザだけがセキュアなメッセージを受信できます。セキュア
メッセージは、電話、メッセージ受信箱、ウェブ受信箱、または ViewMail for Outlook 8.5
を使用して再生または転送できます。特定されたメッセージはセキュアであるとマークさ

れますが、.wavファイルとして保存することはできません。

•今後の配信:ユーザはタッチトーンカンバセーションまたは音声認識カンバセーションを
使用して、受信者に今後配信するメッセージにマークを付けることができます。 Unity
Connectionは、ユーザが指定した日時にメッセージを送信するまで待機します。メッセー
ジに未来の配信が設定されたら、ユーザーはメッセージを送信するオプションをまだ選択

していない限り、未来の配信をキャンセルできます。

管理者は、delete cuc futuredelivery CLIコマンドを使用して、今後の配信のために設定された保
留中のメッセージをキャンセルできます。

身元不明の発信者またはメールボックスにログインしていないユーザーは、ユーザーまたは

ユーザーのテンプレート設定に応じて、メッセージに緊急、プライベート、または保護のマー

クを付けることができます。他の Unity Connectionユーザがユーザの内線番号を発信し、その
ユーザが応答しない場合。 Unity Connectionは発信者を身元不明の発信者として識別します。
メッセージの配信と機密性の設定は、次のいずれかの方法で管理できます。

• CiscoUnityConnectionの管理>ユーザ>ユーザ>ユーザを選択>編集>メッセージの設定> [メッ
セージの緊急度]、[メッセージセキュリティ]、および [メッセージの機密性]フィールド
で適切なアクションを選択します。

• Cisco Unity Connectionの管理>テンプレート>ユーザテンプレート>ユーザテンプレートを
選択>編集>メッセージの設定> [メッセージの緊急度]、[メッセージセキュリティ]、およ
び [メッセージの機密性]フィールドで適切なアクションを選択します。

メッセージ配信の問題

メッセージ配信の問題に関する情報を次に示します。

•発信者が意図した受信者にメッセージが配信されなかった場合、メッセージは [配信不可]
同報リストに送信されます。送信者が NDRを受け入れるように設定されている場合、
Unity Connectionは送信者に非配信確認メッセージ (NDR)を送信します。

送信者が身元不明の発信者であるか、受信者のメールストアがオ

フラインの場合、NDRは送信されません。
（注）
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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 [配信不能]配信リストに送信されませ
ん。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。

•メッセージ配信に関連する Unity Connectionコンポーネントが利用できない場合、録音さ
れたメッセージはキューに入れられ、コンポーネントが利用できるときに配信されます。

たとえば、メールボックスストアが無効になっている場合、メッセージはキューに保持さ

れ、メールボックスストアが再び有効になると配信されます。

シングルインボックス設定で、ネットワークまたは他の条件が遅く、Exchangeからメッセージ
を取得することができない場合、Unity Connectionはメールが利用できないことをユーザーに
通知します。Unity Connectionが Exchangeからの応答を待つ時間は、デフォルトで 4秒です。
これは [CiscoUnityコネクションの管理]>システム設定>詳細>ユニファイドメッセージングサー
ビス> [TTSおよびカレンダー:応答を待機する時間 (秒)]フィールドで設定できます。

メッセージは配信のためにキューに保持されますが、Exchangeメールボックスとは同期されま
せん。 Unity Connectionと Exchangeの間の同期は、Exchangeが利用可能になったら再開しま
す。

•ユーザがメッセージを送信、返信、または転送している間に通話が切断された場合、メッ
セージはユーザーの設定に応じて処理されます。この構成は、次のいずれかの方法で指定

します。

• Cisco Unity Connection Administration > [ユーザー（Users）] > [ユーザー（Users）] >
ユーザーを選択 > [編集（Edit）] >[送信メッセージの設定（Send Message Settings）] >
[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）]フィールドで必要なアクションを選択します。

• Cisco Unity Connection Administration >[テンプレート（Templates）] > [ユーザーテンプ
レート（User Templates）] >ユーザーテンプレートを選択 >[編集（Edit）] > [送信メッ
セージの設定（Send Message Settings）] > [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）]フィールドで必要なアク
ションを選択します。

•メールボックスの割り当てを超過している場合、またはメールボックスストアのサイズを
超過している場合でも、受信者のメールボックスが送受信の割り当てを超過していなけれ

ば、Unity Connectionはメッセージを録音することを許可します。メールボックスの割り
当てとメールボックスストアサイズの詳細については、メールボックスのサイズを制御す

る（138ページ）章のメッセージストレージ（133ページ）セクションを参照してくだ
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、ユーザに対して受信したさまざ

まなタイプのメッセージを処理する方法を決定します。詳細については、メッセージアクショ

ン（350ページ）を参照してください。
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メッセージの件名の形式

メッセージの件名は、メッセージング受信箱、ウェブ受信箱、またはメッセージの件名を表示

するその他のビジュアルクライアントで、ユーザがメッセージを参照したり聞いたりするとき

に表示されます。件名行は、ユーザが電話でボイスメッセージを聞くときに提示されません。

詳細については、件名行の形式（267ページ）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

メッセージのコンテンツはUnity Connectionサーバに .wavファイルとして保存され、メッセー
ジに関する情報はデータベースに保存されます。

メッセージの削除

ユーザは、電話、ウェブの受信箱、メッセージングの受信箱など、複数の方法でメッセージを

削除できます。これに加えて、管理者はメッセージの削除を管理して、ディスク容量の要件と

セキュリティのニーズを満たすこともできます。

メッセージを削除するには、以下の方法があります。

• Cisco Unity Connection Administration > [サービスクラス（Class of Service）] >ユーザーの
サービスクラス > [メッセージオプション（Message Options）]フィールドの下の [削除済
みアイテムフォルダに保存せずにメッセージを削除する（DeleteMessageswithout Saving to
Deleted Items Folder）]チェックボックスの設定により、メッセージはソフト削除または
ハード削除のいずれかになります。

チェックボックスがオフになっているときにユーザがメッセージを削除すると、削除したメッ

セージは [削除済みアイテム]フォルダーに移動します。このアクションはソフト削除と呼ば
れます。

チェックボックスが有効な場合にユーザがメッセージを削除すると、そのメッセージは完全に

削除され、[削除済みアイテム]フォルダーにはコピーが送信されません。このアクションは
ハード削除と呼ばれます。

•メッセージエージングポリシーを使用すると、メッセージを受信したユーザがアクショ
ンを実行しなくても、メッセージを完全に削除できます。詳細については、メッセージ

エージングポリシー（142ページ）を参照してください。

•メッセージは Cisco Unity Connection Administration > [詳細システム設定（Advanced System
Settings）]の [メッセージング設定（Messaging Configuration）]ページにある [メッセージ
ファイルのシュレッディングレベル（Message File Shredding Level）]設定を使用して削除
することができます。これはシステム全体で共通の設定で、削除されると指定された回数

だけメッセージを細断処理することでメッセージのコピーが安全に削除されるようにしま

す。シュレッディングは、完全に削除されている場合にのみ実行できます。
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メッセージへのアクセス

ユーザは、電話でタッチトーンまたは音声認識カンバセーションを使用して、新規および保存

された音声メッセージにアクセスできます。ユーザが削除済みメッセージにアクセスできるか

どうかを指定できます。

ユーザは、ウェブ受信箱、メッセージング受信箱、Cisco Unified Personal Communicator、RSS
リーダー、またはその他のアプリケーションを使用して、ボイスメッセージにアクセスするこ

ともできます。 RSSリーダーを使用したボイスメッセージへのアクセスについては、安全で
はない RSS接続を有効にする（305ページ）セクションを参照してください。

ユニファイドメッセージングサービスアカウントによっては、ユーザは電話を使用して外部

メッセージストアのメールメッセージにアクセスできます。

ライブレコード

ライブレコードを使用すると、ユーザーは通話相手と話している間に、会話を記録できます。

録音された会話はメッセージとしてユーザのメールボックスに保存され、ユーザは後で確認し

たり、別のユーザまたはユーザのグループにリダイレクトしたりできます。組織内のオペレー

タは、ライブ録画が特に役立つ場合があります。ライブ録画は Cisco Unified Communications
Managerの連携のみに対応しています。

ライブレコードは、メールボックスが一杯のユーザには機能しません。メールボックスが一

杯のユーザが通話の録音を試みた場合、録音された会話はメッセージとしてユーザのメール

ボックスに保存されません。

ライブ録画の設定

手順

ステップ 1 ライブ記録パイロット番号を Cisco Unified Communications Managerに追加します。

a) Cisco Unified Communications Manager管理で、[コールルーティング]を開き、[ディレクトリ番号]を選
択します。

b) [ディレクトリ番号の検索と一覧表示]ページで、[新規追加]を選択します。 [ディレクトリ番号の設定]
ページが表示されます。

c) [ディレクトリ番号]フィールドに、ライブレコードのパイロット番号のディレクトリ番号を入力しま
す。

d) [ルートパーティション]フィールドで、ボイスメールポートのディレクトリ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]フィールドで、デフォルトの [なし]を受け入れます。
g) [コーリングサーチスペース]フィールドで、すべてのボイスメールポートのディレクトリ番号のパー
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) [すべて転送]フィールドの [宛先]で、ボイスメッセージポートのボイスメールパイロット番号を入力
します。

i) [Calling Search Space]の下の [Forward All]フィールドで、すべてのボイスメールポートの電話番号を持
つパーティションを含むコーリング検索スペースを選択し、[保存]を選択します。

ステップ 2 (オプション) Cisco Unified Communications Managerの電話会議設定を構成します。

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の構成]ページの [サーバ]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]リストで、[Cisco CallManager]を選択します。 [クラスタ全体のパラメータ (機能 -電話会
議)]の [アドホック会議をドロップ]フィールドで、[電話会議の管理者が退出したとき]を選択し、[保
存]を選択します。

ステップ 3 Unity Connectionでライブレコードのルーティングルールを作成します。

a) Cisco Unity Connection Administrationで、[通話管理（Call Management）]を展開し、[通話ルーティング
（Call Routing）] > [転送ルーティングルール（Forwarded Routing Rules）]を選択します。

b) [転送ルーティング規則]ページで、[新規追加]を選択します。
c) [新しい転送ルーティング規則]ページで、[説明]フィールドに説明を入力し、[保存]を選択します。
d) [転送ルーティング規則の編集]ページの [状況]フィールドで、[アクティブ]を選択します。
e) [発信先]フィールドで [会話]を選択します。
f) [会話]リストで [ライブ録画を開始]を選択し、[保存]を選択します。
g) [ルーティングルール条件]セクションで、[新規追加]を選択します。
h) [新しい転送ルーティングルールの条件]ページで、[転送ステーション]を選択します。 [転送ステー
ション]オプションの右側で、[等しい]を選択し、Cisco Unified CMフィールドにライブレコードパイ
ロット番号を追加するために作成した番号を入力し、[保存]を選択します。

ステップ 4 (オプション)ライブ録画のビープ音の間隔を調整します。

a) CiscoUnityConnectionAdministrationで、[システム設定（SystemSettings）]を展開し、[詳細（Advanced）]
> [テレフォーニー（Telephony）]を選択します。

b) [テレフォニーの設定]ページで、[ライブ録画のビープ音の間隔 (ミリ秒)]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] > [このページ]を参照してください)。

c) [保存（Save）]を選択します。

ステップ 5 ライブ録画のテスト:

a) ユーザーの電話から内線をダイヤルします。
b) ダイヤルした内線に応答した後、ユーザの電話で、Confrnソフトキーを押して電話会議を開始します。
c) CiscoUnifiedCommunicationsManagerで作成したライブレコードのパイロット番号をダイヤルします。
d) Confrnソフトキーを押して、電話会議で Unity Connectionライブレコーダーに参加します。
e) 通話を録音した後、ユーザーの電話を切ります。ユーザーのボイスメールボックスにサインインし、
録音された通話を聞きます。
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ブロードキャストメッセージング

システムブロードキャストメッセージは、次の点で通常のボイスメッセージと異なります。

•ユーザが電話を使用してUnityConnectionにログインすると、すぐにブロードキャストメッ
セージの数が聞こえ、システムがメッセージの再生を開始します。これは、ユーザが新規

および保存済みメッセージのメッセージカウントを聞く前でも発生します。

•ブロードキャストメッセージの送信者は、メッセージが有効な期間を指定します。システ
ムは、アクティブである間メッセージをブロードキャストできます。メッセージは、1日、
1週間、1ヶ月、または無期限で有効になることができます。

•ブロードキャストメッセージの再生は、ユーザが中断することができます。例えば、ユー
ザが電話を切ります。ユーザが次に電話を使用して Unity Connectionにサインインすると
きに、メッセージが再び再生されます。

•ブロードキャストメッセージは、再生することも、ユーザがブロードキャストメッセージ
の再生を終了した後に完全に削除することもできます。ユーザはブロードキャストメッ

セージに応答、転送、保存することはできません。

•ユーザは、メールボックスサイズの制限を超えて他のメッセージを受信できなくなった場
合でも、無制限の数のシステムブロードキャストメッセージを受信できます。これは、ブ

ロードキャストメッセージのストレージが各ユーザのメールボックスサイズの合計に含ま

れていないためです。

•ユーザは電話を使用してのみブロードキャストメッセージを聞くことができます。 RSS
リーダーやウェブ受信箱などの他のクライアントは、ブロードキャストメッセージを聞く

ために使用できません。

•シングルインボックスメッセージは、Unity Connectionと Exchangeサーバの間で同期さ
れません。

•ボイスメッセージの再生中に、UnityConnectionがボイスコマンドに応答しなくなります。
音声認識入力スタイルを使用する場合、ユーザはキーを押して、ブロードキャストメッ

セージを再生または削除する必要があります。

与えられた手順に従い、ユーザへのブロードキャストメッセージを設定します。

1. ユーザがブロードキャストメッセージ管理にアクセスするための方法をセットアップしま
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を有効にする」の項（11-9
ページ）を参照してください。

2. ユーザアカウントまたはテンプレートでシステムブロードキャストメッセージの送信およ
び更新を有効にします。「ブロードキャストメッセージの送信と更新を有効にする」の項

（ページ 11-11）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を有効にする

システムブロードキャストメッセージを送信するには、ユーザはブロードキャストメッセージ

アドミニストレータにログインします。この特別な会話を使って、システムブロードキャスト
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メッセージを送信および更新できます。ユーザーにブロードキャストメッセージ管理者へのア

クセス権限を付与するには、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
グツールを設定して、ブロードキャストメッセージ管理者のカンバセーションにキーを

マッピングすることで、メインメニューからユーザーに提供することができます。カスタ

ムキーパッドマッピングツール（319ページ）のセクションを参照してください。

•コールハンドラーを作成する：「ユーザーをブロードキャストメッセージ管理者に誘導す
るコールハンドラを作成する（167ページ）」の項を参照してください。

•ワンキーダイヤルオプションのセットアップ:ワンキーダイヤルオプションを設定して、
ユーザーをブロードキャストメッセージ管理者に誘導する（167ページ）セクションを参
照してください。

•電話番号とルーティングルールのセットアップ:新しい電話番号をセットアップしてから
ルーティングルールを追加します。ユーザーをブロードキャストメッセージ管理者に送

信するルーティングルールを設定する（168ページ）のセクションを参照してください。

ユーザーをブロードキャストメッセージ管理者に誘導するコールハンドラを作成する

固有の内線番号を持つ新しいコールハンドラが作成され、グリーティングを聞いた後にユー

ザーをブロードキャストメッセージ管理者に送るための宛先として Unity Connectionに指定さ
れます。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[通話管理]を展開し、[システムコールハンドラー]を選択します。

ステップ 2 [コールハンドラーの検索]ページで、[新規追加]を選択します。

ステップ 3 [新しいコールハンドラ]ページで、表示名と、ユーザがコールハンドラに発信するためにダイヤルする内
線番号を入力します。新しいコールハンドラーのベースとなるコールハンドラーテンプレートを選択し、

[保存]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]ページで、[編集]メニューの [あいさつ]を選択します。

ステップ 5 [挨拶]ページで、[標準の挨拶]を選択します。

ステップ 6 [グリーティングの編集]ページの [発信者に聞こえる]セクションで、[なし]を選択します。

ステップ 7 [グリーティングの後]セクションで、[会話]を選択し、次に [ブロードキャストメッセージ管理者]を選択
し、[保存]を選択します。

ワンキーダイヤルオプションを設定して、ユーザーをブロードキャストメッセージ管理者に誘導する

発信者がグリーティングの再生中に特定のキーを押した場合に、Unity Connectionが発信者を
ブロードキャストメッセージ管理者に送信するように指定することができます。ブロードキャ

ストメッセージ管理にアクセスするためのワンキーダイヤルオプションをセットアップするに

は、以下のいずれかの手順を使用します。
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手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[通話管理]を展開し、[システムコールハンドラー]を選択します。

ステップ 2 [コールハンドラの検索]ページで、適切なコールハンドラを選択します。開始の挨拶からブロードキャ
ストメッセージ管理者へのアクセスをセットアップする場合は、[開始の挨拶]のコールハンドラを選択し
ます。

ステップ 3 [コールハンドラーの基本設定の編集]ページで、[編集]メニューの [発信者入力]を選択します。

ステップ 4 [発信者入力]ページの [発信者入力キー]テーブルで、適切な電話のキーパッドキーを選択します。

ステップ 5 選択したキーの [発信者入力の編集]ページで、[追加入力を無視 (ロック)]チェックボックスをオンにしま
す。

ステップ 6 [会話]セクションで、[ブロードキャストメッセージ管理者]を選択し、[保存]を選択します。

ユーザー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

ワンキーダイヤルオプションをセットアップする

手順

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

ステップ 2 [ユーザの検索]ページの [検索結果]テーブルから、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]ページで、[編集]メニューの [発信者入力]を選択します。

ステップ 4 [発信者入力]ページの [発信者入力キー]テーブルで、適切な電話のキーパッドキーを選択します。

ステップ 5 選択したキーの [発信者入力の編集]ページで、[追加入力を無視 (ロック)]チェックボックスをオンにしま
す。

ステップ 6 [会話]セクションで、[ブロードキャストメッセージ管理者]を選択し、[保存]を選択します。

ユーザーをブロードキャストメッセージ管理者に送信するルーティングルールを設定する

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[通話管理]を展開します。[コールルーティング]を選択し、[ダイレクト
ルーティングルール]を選択します。

ステップ 2 ダイレクトルーティングの規則ページで、[新規追加]を選択します。

ステップ 3 [新しいダイレクトルーティングルール]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]
を選択します。
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ステップ 4 [ダイレクトルーティングルールの編集]ページで、[ステータス]が [アクティブ]に設定されていることを
確認します。

ステップ 5 [通話の転送先]フィールドの [会話]セクションで、[ブロードキャストメッセージ管理者]を選択し、[保存]
を選択します。

ステップ 6 [ルーティングルール条件]テーブルで、[新規追加]を選択します。

ステップ 7 [新しいダイレクトルーティングルールの条件]ページの [ダイヤル番号]セクションで、[等しい]を選択し、
ブロードキャストメッセージ管理者へのアクセスがセットアップ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 [ダイレクトルーティング規則]メニューで、[ダイレクトルーティング規則]を選択します。新しいルーティ
ングルールがルーティングテーブルの適切な位置にあることを確認してください。

ステップ 9 (オプション)ルーティングルールの順序を変更する場合は、[順序の変更]を選択します。 [ダイレクトルー
ティングルールの順序の編集]ページで、並べ替えるルールの名前を選択し、ルールが正しい順序で表示さ
れるまで上または下矢印を選択します。 [保存（Save）]を選択します。

ブロードキャストメッセージの送信と更新を有効にする

ブロードキャストメッセージ管理者を設定したら、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。

手順

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

ステップ 2 [ユーザの検索]ページで適切なユーザを選択します。複数のユーザの場合は、該当するユーザのチェック
ボックスをチェックし、[一括編集]を選択します。

ステップ 3 [ユーザの基本設定の編集]ページで、[編集]メニューの [送信メッセージ設定]を選択します。

ステップ 4 [メッセージ送信の設定]ページの [ブロードキャストメッセージ]で、該当するチェックボックスをチェッ
クし、[保存]を選択します。 (各フィールドの詳細については、[ヘルプ] > [このページ]を参照してくださ
い)。

ユーザテンプレートのブロードキャストメッセージの送信と更新の有効化

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[テンプレート]を展開し、[ユーザテンプレート]を選択します。

ステップ 2 [ユーザテンプレートの検索]ページで適切な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
トについては、該当するユーザテンプレートのチェックボックスを選択し、[一括編集]を選択します。

ステップ 3 [ユーザテンプレートの編集]基本ページで、[編集]メニューの [メッセージ送信設定]を選択します。
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ステップ 4 [メッセージ送信の設定]ページの [ブロードキャストメッセージ]で、該当するチェックボックスをチェッ
クし、[保存]を選択します。 (各フィールドの詳細については、[ヘルプ] > [このページ]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の重要性

ブロードキャストメッセージの送信と更新が許可されたユーザは、ブロードキャストメッセー

ジ管理者を使用して次のタスクを実行できます。

• 1つまたは複数のブロードキャストメッセージを録音して送信します。

•システムブロードキャストメッセージがアクティブになる時間と長さを定義します。日時
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。

ブロードキャストメッセージの作成中、ただしメッセージを送信

する前に、送信者が電話を切るか、切断された場合、Unity
Connectionは録音を削除します。

（注）

ブロードキャストメッセージの更新が許可されたユーザは、ブロードキャストメッセージ管理

者を使用して次のタスクを実行できます。

•アクティブなメッセージを確認する。複数のアクティブメッセージがある場合、ブロード
キャストメッセージ管理者は、開始日時に基づいた順番に、新しいメッセージから順に表

示します。

•アクティブなメッセージの終了日時を変更する。

•今後のメッセージのために録音を変更または追加します。

•今後のメッセージの開始日時または終了日時を変更します。（送信者が開始日時を変更し
ても終了日時を変更しない場合、終了日時は自動調整されないことに注意してください。）

•アクティブなメッセージと今後のメッセージを削除する。

ブロードキャストメッセージ管理者のデフォルト設定を変更する

ブロードキャストメッセージ管理者の既定の動作は、Cisco Unity Connection Administrationの
[システム設定（SystemSettings）] > [詳細（Advanced）] > [カンバセーション（Conversations）]
ページの設定によって制御されます。

システム既定値に加えることができる変更は以下のとおりです。

•保持期間:これはUnityConnectionがサーバ上に期限切れのブロードキャストメッセージを
保持する期間を示します。既定では、.WAVファイルとメッセージに関連するデータは
30日以内に削除されます。期限切れのブロードキャストメッセージの保持期間を変更す
るには、1から60日間の数字を入力します。
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•デフォルトのアクティブ日数:送信者が終了日時を指定していない場合に、ブロードキャ
ストメッセージがアクティブである日数を示します。デフォルトは 30日です。終了日時
のないメッセージの有効期間を変更するには、ゼロ (0)から365日間の数字を入力します。
ゼロ (0)日の値は、指定された終了日時なしで送信されたメッセージが無期限にアクティ
ブのままであることを意味します。

•最大録音時間:これはシステムブロードキャストメッセージに許容される最大時間を示し
ます。既定では、送信者は 300,000ミリ秒 (5分)までのメッセージを録音できます。録音
の長さの上限を変更するには、60,000 (1分)から 36,000,000 (60分)ミリ秒の範囲で入力し
ます。

•最も古いメッセージを最初に再生:これは、ブロードキャストメッセージがユーザに表示
される順序を示します。既定では、このチェックボックスがオンになっているため、最も

古いメッセージが最初に再生されます。最新のメッセージを最初に再生するには、チェッ

クボックスの選択を解除します。

統合型メッセージング
個別のユーザアカウントがユーザのためにボイスメールとメールを処理するメッセージングの

モデルは、統合型メッセージングとして知られています。ユーザ宛てのメールは、メールサー

バ上のユーザメールボックスを通じて管理され、ユーザのボイスメールは Unity Connectionの
ユーザメールボックスを通じて管理されます。

Unity Connectionは、統合メッセージング用に IMAPおよび SMTPプロトコルをサポートしま
す。 SMTPプロトコルは別のユーザへのメッセージ送信に使用され、IMAPプロトコルはメッ
セージの取得に使用されます。

SMTPメッセージ処理
Unity Connectionは、たとえば Outlook版 ViewMailを使ってMicrosoft Outlookメールクライア
ントで録音されたボイスメッセージなど、IMAPクライアントが生成した SMTPメッセージを
受信して処理することができます。

認証された IMAPクライアントが SMTP経由で Unity Connectionにメッセージを送信しようと
するとき、メッセージはボイスメール、メール、FAX、または配信確認として分類されます。
送信者はユーザにマッピングされ、メッセージ受信者はユーザまたは連絡先にマッピングされ

ます。その際には、メッセージヘッダーのSMTPアドレスをSMTPプロキシアドレスのリスト
と比較します。

Unity Connectionは、次のいずれかの条件で、各受信者宛てのメッセージを処理します。

• SMTP認証が IMAPクライアントに設定され、送信者の SMTPアドレスが認証されたユー
ザーのプロキシアドレスまたはプライマリ SMTPアドレスと一致する場合。

• SMTP認証が IMAPクライアントに構成されておらず、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アドレスと一致する
場合。
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以下は、Unity Connectionが各個人宛てのメッセージを処理するための受信者のタイプです。

• Unity Connectionは、受信者が VPIM連絡先にマッピングされている場合、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は削除します。
UnityConnectionは、VPIMロケーションがローカルサーバーをホームとする場合、指定さ
れたVPIMロケーションにメッセージを配信し、VPIMロケーションがそのサーバーをホー
ムとする場合、別のデジタルネットワーク Unity Connectionサーバーに配信のために転送
します。 VPIMの詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/
connection/15/networking/guide/b_15cucnetx.htmlにある『Cisco Unity Connection ネットワー
キングガイド、リリース 15』を参照してください。

•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ている場合、Unity
ConnectionはCiscoUnityConnectionの管理でユーザのプロファイルの [メッセージアクショ
ン]ページで指定されたアクションを実行します。メッセージの各タイプ（音声、メー
ル、ファックス、配信確認）に対して、メッセージが受け入れられてUnityConnectionサー
バー上のユーザーのメールボックスに配信されるか、メッセージを代替SMTPアドレスの
ユーザーにリレーするか、メッセージを拒否し、配信不能レシート（NDR）を生成しま
す。

•リモート Unity Connection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ている
場合、メッセージはユーザプロファイルの [メッセージアクション]ページで指定されたア
クションを実行するユーザのホームサーバにリレーされます。

•受信者が上記のいずれにもマッピングされない場合、Unity Connectionは、Cisco Unity
Connection Administrationの [システム設定（System Settings）] > [全般設定（General
Configuration）]ページの [受信者が見つからない場合（When aRecipient Cannot be Found）]
設定で選択されたオプションに応じて、メッセージをSMTPスマートホストにリレーする
か、送信者に NDRを送信します。デフォルトでは、Unity ConnectionはNDRを送信しま
す。

SMTP認証が IMAPクライアントに設定され、送信者の SMTPアドレスがプロキシアドレスま
たは認証されたユーザーのプライマリSMTPアドレスと一致しない場合、UnityConnectionサー
バーはSMTPエラーを返し、メッセージはクライアントの送信ボックスに残ってしまいます。

SMTP認証が IMAPクライアントに設定されておらず、送信者の SMTPアドレスが既知のユー
ザープロキシアドレスまたはプライマリ SMTPアドレスと一致しない場合、Unity Connection
はメッセージをMTA不良メールフォルダ UmssMtaBadMailに置きます。

IMAPおよび Outlook版 ViewMailの使用例
ExampleCoという組織の例を考えてみましょう。この組織は、メールを受け取るためにMicrosoft
Outlookを使用してMicrosoft Exchangeサーバにアクセスします。会社の各従業員は、パター
ンに従うアドレスで会社用メールを受け取ります<firstname.lastname@example.com>。ExampleCo
社は、社員が Outlookを使用して Unity Connectionサーバに保存されているボイスメッセージ
にアクセスできるようにしたいと考えています。従業員が Outlookクライアントからボイス
メッセージを送信、転送、または返信できるようにするために、ExampleCo社は Cisco Unity
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Connection ViewMail for Microsoft Outlookプラグインを展開しました。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構成されます。

ExampleCo社のロビン・スミスが同僚のクリス・ジョーンズにメールメッセージを送信すると
き、ロビンは chris.jones@example.comの新しいメールメッセージを作成します。デフォルト
では、Outlookは新しいメールメッセージを配信のためにMicrosoft Exchangeサーバにルーティ
ングするように設定されています。次に、ロビンはChrisにボイスメッセージを送信すること
を希望し、[新規ボイスメッセージ]アイコンを選択して、ViewMail for Outlookフォームを開き
ます。Robinは再び chris.jones@example.comにメッセージを送信し、メッセージの音声を録音
したら [送信]ボタンを選択します。ViewMailが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がボイスメッセージを受信すると、SMTPプロキシアドレスのリストから
robin.smith@example.com (送信者)と chris.jones@example.com (受信者)を検索します。これらの
アドレスは、それぞれロビン・スミスとクリス・ジョーンズのユーザプロファイルのSMTPプ
ロキシアドレスとして定義されているため、Unity Connectionはロビン・スミスからクリス・
ジョーンズへのメッセージをボイスメッセージとして配信します。

クリスがOutlookを開くと、MicrosoftExchangeの受信箱に、ロビンからのメールが新規メッセー
ジとして表示されます。一方、ロビンからのボイスメッセージは、クリスがIMAPを使用して
アクセスするUnity Connectionアカウントの受信箱に新しいメッセージとして表示されます。
クリスがいずれかのメッセージに返信すると、クリスが元のメッセージを受信したアカウント

を使用して、Outlookクライアントによって自動的に返信がルーティングされます。

統合型メッセージング展開の重要ポイント

以下は、Unity Connectionメッセージを送受信するために IMAPクライアントを展開する際の
考慮事項です。

•ファイアウォールを使用してSMTPポートを不正アクセスから保護します。SMTPポート
とドメインは、Cisco Unity Connection Administrationの [システム設定（System Settings）]
> [SMTP設定（SMTPConfiguration）] > [サーバー（Server）]ページに一覧表示されます。

•ユーザパスワードを保護するために、IMAPクライアント接続に Transport Layer Security
を設定します。

•各ユーザの会社のメールアドレスを SMTPプロキシアドレスとして構成します。ユーザ
のワークステーションでUnityConnection IMAPアカウントをセットアップする場合、ユー
ザのUnity Connection固有のメールアドレスの代わりに、会社のメールアドレスを使用し
ます。このようにして、SMTPドメインが変更された場合に、ユーザは Unity Connection
固有のアドレスへの変更から隔離されます。

•ユーザが到達できるオブジェクトを制限するために検索スペースを使用していて、ユーザ
が到達不能なオブジェクトの NDRを受け取らないようにしたい場合は、ViewMailユーザ
用に別の Outlookアドレス帳を作成します。このアドレス帳は、ユーザの検索スペース内
のオブジェクトに限定されます。
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IMAPアクセスを設定するためのタスクリスト
与えられた手順に従って Unity Connectionメッセージへの IMAPアクセスを設定します。

1. (オプション)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を設定する予定の場合、以下のタスクを実行します。

Unity Connectionサーバーからのメッセージを受け入れるように SMTPスマートホストを
設定します。詳細については、使用しているSMTPサーバのドキュメントを参照してくだ
さい。

メッセージをスマートホストにリレーするために Unity Connectionを設定する詳細につい
ては、「スマートホストにメッセージをリレーするように Unity Connectionを設定する」
の項（11-16ページ）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できるかどうかを制御する設定を

確認します。詳細については、「メッセージリレー設定を構成する」の項（11-16ページ）
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のメッセージアクションを設定します。詳細について
は、「ユーザーまたはユーザーテンプレートに対してメッセージアクションを設定する」

の項（11-16ページ）を参照してください。

3. IMAPクライアントからメッセージを送受信するユーザの SMTPプロキシアドレスを設定
します。詳細については、「ユーザーまたはゆざーテンプレートのSMTPプロキシアドレ
スを設定する」の項（11-16ページ）を参照してください。

4. IMAPクライアントを使用してボイスメッセージにアクセスするためのライセンスを提供
するサービスクラスをユーザに関連付けます。詳細については、「ユーザーのボイスメッ

セージに IMAPクライアントアクセスを有効にする」の項（11-17ページ）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可能性のある VPIM連絡先の SMTPプロ
キシアドレスを設定します。詳細については、「連絡先のSMTPプロキシアドレスを設定
する」のセクション（11-17ページ）を参照してください。

6. タスク 7.の手順でTransport Layer Securityを必須またはオプションに設定した場合：Unity
Connectionサーバを設定して、安全なIMAPUnityConnectionを提供します。これは、『Cisco
Unity Connection管理、Cisco PCA、Cisco Unity Connection SRSV、およびIMAP電子メール
クライアントへのCiscoUnityConnectionへのアクセスを保護する』セクションおよび『Cisco
UnityConnectionでクライアント/サーバ接続を保護するためのSSLの使用』章に記載されて
います。これらは Cisco Unity Connection,リリース 15のセキュリティガイドに掲載されて
おり、 https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/security/b_
15cucsecx.htmlで入手できます。

7. Unity Connectionを設定して、IMAPクライアントからの SMTP接続を許可します。詳細
については、 IMAPクライアントアクセスと認証の設定、11-17ページのセクションを参
照してください。
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8. (オプション) SMTP設定をカスタマイズする場合、ページ 11-17のSMTPメッセージパラ
メータの設定のセクションで説明されている手順を実行します。

9. ユーザのメールボックスの SMTPメッセージにアクセスするために、サポートされている
IMAPクライアントを構成します。詳細については、次の場所で入手できる『 Cisco Unity

Connectionリリース 15版ユーザワークステーション設定ガイド』の「メールアカウント
を設定して Cisco Unity Connection音声メッセージにアクセスする」の章を参照してくださ
い https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/user_setup/guide/b_
15cucuwsx.html。

メッセージを Smart Hostにリレーするために Unity Connectionを設定する

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、システム設定（System Settings） > SMTP設定（SMTP Configuration）を
選択し、 [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）]フィールドで、SMTPスマート
ホストサーバーの IPアドレスまたは完全修飾ドメイン名を入力し、[保存（Save）]を選択します。 (各
フィールドの詳細については、[ヘルプ] > [このページ]を参照してください)。

（注）

スマートホストには、50文字まで入力できます。

メッセージリレーを設定する

手順

ステップ 1 CiscoUnity Connectionの管理で、[システム設定]を展開します。[詳細]を選択し、[メッセージング]を選択
します。

ステップ 2 メッセージリレー設定を行います (各フィールドの情報については、[ヘルプ] > [このページ]を参照してく
ださい):

a) リレーメッセージにプライベートのマークを付けるには、[プライベートメッセージのリレーを許可]
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]チェック
ボックスにチェックを入れ、[保存]を選択します。

（注）
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メッセージがプライベートまたはセキュアとマークされているためにリレーできないメッセージを受

信すると、Unityコネクションはメッセージ送信者に NDRを送信します。

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を設定する

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[ユーザ]を展開します。[ユーザ]をクリックし、適切なユーザを選択し
ます。ユーザーテンプレートの変更を適用するには、[テンプレート（Templates）]> [ユーザーテンプレー
ト（User Templates）]を展開し、適切なユーザー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]メニューで、[メッセージアクション]を選択します。

ステップ 3 [メッセージアクションの編集]ページで必須フィールドの値を入力し、[保存]を選択します。（各フィー
ルドの詳細については、ヘルプ（Help）>このページ（This Page）を参照してください）。

ユーザまたはユーザテンプレートの SMTPプロキシアドレスの設定

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[ユーザ]を展開します。[ユーザ]をクリックし、適切なユーザを選択し
ます。ユーザーテンプレートの変更を適用するには、[テンプレート（Templates）]> [ユーザーテンプレー
ト（User Templates）]を展開し、適切なユーザー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]メニューで、[SMTPプロキシアドレス]を選択します。

ステップ 3 SMTPプロキシアドレスページで、[新規追加]を選択して新しい SMTPプロキシアドレスを追加します。
必須フィールドに値を入力し、[保存（Save）]を選択します。（各フィールドの詳細については、ヘルプ
（Help）>このページ（This Page）を参照してください）。

ユーザのボイスメッセージへの IMAPクライアントアクセスを有効にする

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[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]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。
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ステップ 2 更新するサービスクラスを選択します。複数のサービスクラスを選択する場合は、[一括編集]を選択しま
す。

ステップ 3 [サービスクラスの編集]ページの [ライセンス機能]で、[ユーザが IMAPクライアントおよび/または単一
受信箱を使用してボイスメールにアクセスすることを許可する]フィールドを選択します。該当するチェッ
クボックスにチェックを入れます。 (各フィールドの詳細については、[ヘルプ] > [このページ]を参照して
ください)。

ステップ 4 [保存（Save）]を選択します。

連絡先の SMTPプロキシアドレスの設定

手順

ステップ 1 CiscoUnityConnectionの管理で、[連絡先]を開き、[連絡先]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]を選択します。

ステップ 2 [連絡先の基本設定の編集]ページで、[編集]メニューの [SMTPプロキシアドレス]を選択します。

ステップ 3 SMTPプロキシアドレスページで、[新規追加]を選択して SMTPプロキシアドレスを追加します。アドレ
スを入力し、[保存]を選択します。

IMAPクライアントアクセスおよび認証の設定

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [SMTP設定（SMTP
Configuration）]を選択し、[サーバー（Server）]を選択します。 [SMTPサーバの構成]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の設定 (詳細は、ヘルプ>このページを参照してください):

a) [編集]メニューで、[IPアドレスアクセスリストを検索]を選択します。
b) [IPアドレスアクセスリストの検索]ページで、[新規追加]を選択して新しい IPアドレスをリストに
追加します。

c) [新しいアクセス IPアドレス]ページで、IPアドレスを入力し、[保存]を選択します。
d) [アクセス IPアドレス]ページで、その IPアドレスからの接続を許可するには、[Unity Connectionを許
可]チェックボックスをオンにして、[保存]を選択します。

SMTPメッセージパラメータの設定

UnityConnectionを設定すると、設定可能な合計サイズより大きいか、設定可能な人数を超える
受信者の受信 SMTPメッセージをすべて拒否できます。
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手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[システム設定]を展開します。[SMTP構成]を選択し、[サーバ]を選択し
ます。

ステップ 2 [SMTPサーバの設定]ページの [メッセージサイズの制限]フィールドで、キロバイト単位の数字を入力し
て、SMTPクライアントにより送信される個々のメッセージのサイズを制限します。

ステップ 3 [メッセージあたりの受信者数の制限]フィールドで、メッセージあたりの受信者数を入力し、[保存]を選
択します。

SMTPクライアント通信の設定

STARTTLS経由の SMTPクライアント通信の構成

Cisco Unity Connection 12.5 (1)サービスアップデート 3以降では、安全な SMTPクライアント
通信がサポートされます。 STARTTLSを使用して安全な SMTPクライアントインターフェイ
スをサポートするように Unity Connectionを設定できます。

手順

ステップ 1 セキュアSMTPクライアント機能を有効にするには、プライマリロールを持つパブリッシャーノードでの
み次の CLIコマンドを実行します。
run cuc dbquery unitydirdb update tbl_configuration set valuebool='1'
where name ='SmtpSecureClientEnabled'

既定ではこの機能は無効になっています。

（注）

CLI経由で安全な SMTPクライアント通信を有効にした後、Connection SMTP Serverサービスを再起動す
る必要があります。クラスターを実行している場合は、変更を正常に適用するために、両方のサーバでこ

のサービスを再起動してください。

ステップ 2 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [SMTP Configuration（SMTP
設定）]を展開し、[サーバー（Server）]を選択します。

ステップ 3 (サーバ側とクライアント側の両方の構成に適用可能) SMTPサーバ構成ページで、オプション [信頼できな
い IPアドレスからの接続を許可する]をオンにします。フィールド [信頼されていないIPアドレスからの
トランスポート層セキュリティ（Transport Layer Security From Untrusted IP Addresses）]の値がクライア
ントと SMTPスマートホストで同じであることを確認します。

（注）

Cisco Unity Connectionと SMTPクライアントの通信は、ポート 25で STARTTLSを使用して行われます。
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ステップ 4 [保存]を選択して変更を適用します。

認証サポートを使用して、ポート 25および 587で STARTTLS経由で

Unity Connectionリリース 14SU2以降では、認証サポートを使用してポート 25および 587経由
の安全な SMTPクライアント通信をサポートします。ポート 587で STARTTLSを使用して、
安全な SMTPクライアントインターフェイスをサポートするようにUnity Connectionを設定で
きます。ユーザ名とパスワードを使用して SMTPクライアントインターフェイスを認証する
こともできます。

手順

ステップ 1 サーバ側の構成:

a) Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [SMTP Configuration
（SMTP設定）]を展開し、[サーバー（Server）]を選択します。

b) Unity Connectionが受信および送信 SMTP接続に使用する SMTPポートを 25～ 587の間で選択できま
す。

c) 要件に応じて、SMTPサーバ構成ページで他のフィールドを選択します。
d) [保存]を選択して変更を適用します。 (各フィールドの詳細については、ヘルプ>このページを参照し
てください。)

e) 変更を有効にするには、Cisco Unity Connection Serviceabilityで Connection SMTP Serverサービスを再起
動する必要があります。接続クラスターが構成されている場合は、両方のノードでサービスを再起動

します。

ステップ 2 クライアント側の構成:

a) Cisco Unity Connection Administrationで、 [システム設定]> [SMTP設定]を展開し、 [スマートホスト]
を選択します。

b) セキュア SMTPクライアント機能を有効にするには、オプション [セキュアクライアントを有効にす
る]をオンにします。

c) [セキュアクライアントを有効にする]オプションが有効な場合、[ホストポート]フィールドを使用し
て、25～ 587間の安全なポートを選択できます。

d) 認証サポートを有効にするには、 [認証を使用する]オプションをオンにし、パスワードで保護された
スマートホストの詳細を入力します。このオプションをオンにした場合は、ユーザ名とパスワードを

入力する必要があります。

e) [保存]を選択して変更を適用します。 (各フィールドの詳細については、ヘルプ>このページを参照し
てください。)

f) 変更を有効にするには、Cisco Unity Connection Serviceabilityで Connection SMTP Serverサービスを再起
動する必要があります。接続クラスターが構成されている場合は、両方のノードでサービスを再起動

します。

（注）

システムアドミニストレーションガイド

179

Messaging

認証サポートを使用して、ポート 25および 587で STARTTLS経由で



CLI経由で安全な SMTPクライアント通信を有効にした後、 Connection SMTP Serverサービスを再起
動する必要があります。クラスターを実行している場合は、変更を正常に適用するために、両方のサー

バでこのサービスを再起動してください。

ユニファイドメッセージング
異なるタイプのメッセージが単一のインターフェイスに統合され、さまざまなデバイスからア

クセスできるメッセージングのモデルは、ユニファイドメッセージングと呼ばれます。ボイ

スメール、メール、FAXはすべて、Exchangeメールボックスストアなど、単一のメッセージ
ストアに保存されます。サポートされているメールサーバのボイスメッセージは、Unity
Connectionのユーザのメールボックスと同期されます。

Unity Connectionは次のサーバとの統合をサポートしています。

• Microsoft Exchange 2019、2016。

• Microsoft Office 365

• Gmailサーバ。

シングルインボックスとも呼ばれるユニファイドメッセージング機能は、Exchangeのカレン
ダーや連絡先へのアクセス、ボイスメッセージの議事録、電話による今後のミーティングの通

知、および他の多くの機能もサポートしています。ユニファイドメッセージングの設定とサ

ポートされている機能の詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/
connection/15/unified_messaging/guide/b_15cucumgx.htmlにある『Cisco Unity Connectionユニファ

イドメッセージングガイド、リリース 15』を参照してください。

Gmail用 Ciscoボイスメール
Unity Connection 15以降では、Gmailアカウントでボイスメールにアクセスするための新しい
方法がユーザに提供されます。このためには、 Google Workspaceとのユニファイドメッセー
ジングを設定して、Unity Connectionと Gmailサーバ間のボイスメールを同期する必要があり
ます。

Gmail用 Ciscoボイスメールは視覚的なインターフェイスを提供し、Gmailのボイスメールの
操作性を向上させます。この拡張機能を使用すると、ユーザは次のことを実行できます。

• Gmail内からボイスメールを作成します。

•外部プレーヤーを必要とせずに、受信したボイスメールを再生します。

•受信したメッセージに対する返信のボイスメールを作成します。

•受信メッセージを転送する際にボイスメールを作成します。

Chrome拡張機能を使用するには、以下の手順に従います。
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1. 管理者は、「Cisco Unity Connectionリリース 15」のユニファイドメッセージングガイド
の「ユニファイドメッセージングの設定」章の「Google Workspaceとのユニファイドメッ
セージングの設定タスクリスト」セクションに記載されている手順を使用して、Google

Workspaceとのユニファイドメッセージングを設定する必要があります。ガイドは
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/unified_messaging/guide/b_
15cucumgx.htmlで入手できます。

2. 管理者は以下の手順に従って、Unity Connectionにユニファイドメッセージングユーザの
SMTPプロキシアドレスを追加する必要があります。

• Cisco Unity Connection Administrationにログインします。

•ユーザの編集基本ページの [会社メールアドレス ]フィールドにユーザの Gmail IDを
入力します。

•ユーザに対応する [会社のメールアドレスからSMTPプロキシアドレスを生成 ]チェッ
クボックスを有効にします。

3. ユーザは Chrome拡張機能を設定して使用できるようになりました。詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/vmg/quick_start/guide/b_
cucqsvmgchrext.htmlにある『Gmai版 Ciscoボイスメールクイックスタートガイド』を参
照してください。

管理者は、Gmail Chrome拡張機能にCiscoボイスメールを設定する手順を一括で実行できませ
ん。

（注）
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第 12 章

LDAP

•概要（183ページ）
• Unity Connectionを LDAPディレクトリと統合する（183ページ）
• LDAP設定のタスクリスト（184ページ）
• Editing LDAP Directory Configuration（196ページ）
• LDAP連携状況の変更（200ページ）

概要
LDAP準拠のディレクトリを会社のディレクトリとして使用していて、Cisco Unity Connection
で基本的なユーザ情報を個別に管理したくない場合は、LDAP統合機能を使用できます。

Unity Connectionの LDAP連携には、以下が含まれます。

• LDAPディレクトリからユーザデータをインポートして Unity Connectionユーザを作成す
る。

• LDAPディレクトリのユーザデータとユーザを定期的に同期するように Unity Connection
を設定します。

• LDAPディレクトリのユーザデータに対して Unity Connectionユーザを認証する。 LDAP
認証されたユーザは、LDAPパスワードをウェブアプリケーションパスワードとして使
用して、Unity Connectionウェブアプリケーションにログインします。

Unity Connectionと使用する LDAPディレクトリのリストについては、https://www.cisco.com/c/
en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/requirements/b_15cucsysreqs.htmlにある『Cisco Unity
Connectionシステム要件、リリース 15』の「LDAPディレクトリ統合の要件」の項を参照して
ください。

Unity Connectionを LDAPディレクトリと統合する
Unity Connectionサーバが Cisco Unified CM電話システムと統合されており、両方のサーバを
LDAPディレクトリと統合する場合、各サーバをLDAPディレクトリと統合する必要がありま
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す。サーバの 1つだけを LDAPディレクトリと統合するだけでは、他のサーバが LDAPディ
レクトリと同期または認証するのに十分ではありません。

次の関連リンクを参照してください。

• Cisco Unified CMを LDAPディレクトリと統合する方法の詳細については、
http://www.cisco.com/c/en/us/support/unified-communications/unified-communications-manager-callmanager/products-maintenance-guides-list.html
にある『Cisco Unified Communications Managerアドミニストレーションガイド』の該当す
るリリースの「LDAPシステムの設定」の章を参照してください。

• Unity Connectionを LDAPディレクトリと統合する方法については、「LDAP設定のタス
クリスト」の項（12-1ページ）を参照してください。

LDAP設定のタスクリスト
このセクションには、Unity Connectionサーバで LDAP統合を成功させるために従う必要があ
るタスクのリストが含まれています。
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クラスタの場合、パブリッシャサーバでのみ、すべての LDAP設定タスクを実行します。

1. LDAPディレクトリにアクセスするには、Unity Connectionで Cisco DirSyncサービスをア
クティベートしてください。「CiscoDirSyncサービスを有効にする」の項（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。詳細については、「LDAP同期を有効にする」の項（12-3
ページ）を参照してください。

3. LDAPディレクトリを定義する 1つ以上の LDAPディレクトリ構成と、Unity Connectionが
データにアクセスするユーザ検索ベースを追加し、LDAPディレクトリからUnityConnection
サーバにデータをインポートします。「LDAPディレクトリ構成を設定する」の項（12-3
ページ）を参照してください。

4. (オプション) LDAPディレクトリに保存されている電話番号が、Unity Connectionで使用す
る内線と同じ形式ではない場合、インポート時に電話番号を内線に変換する正規表現を指

定します。LDAPデータを Unity Connectionにインポートするとき。「電話番号から内線
への変換」のページ 12-4のセクションを参照してください。

5. (オプション)認証のために LDAPサーバに送信されるユーザ名とパスワードを SSLを使用
して暗号化する場合、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 Unity Connectionサーバーにアップロードします。 Unity Connectionでの SSL証明書
のアップロード、12-5ページのセクションを参照してください。

6. (オプション) Unity Connectionユーザのユーザ名とウェブ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、
12-6ページのセクションを参照してください。

7. LDAPディレクトリのユーザデータにリンクされた新しい Unity Connectionユーザを追加
するか、既存の Unity Connectionユーザを LDAPユーザデータと統合できます。次のス
テップを実行します。

LDAPディレクトリ構成の作成時に指定する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ユーザーを選択する」の項（12-6ページ）を参照して
ください。

Unity Connectionユーザが LDAPディレクトリと統合されているかどうかを判断する必要
がある場合は、「Unity Connectionユーザーが LDAPディレクトリと統合されているかど
うかを判断する」の項（12-12ページ）を参照してください。

(オプション)ユーザ検索ベースが Unity Connectionユーザと同期される LDAPユーザをコ
ントロールするのに十分でない場合、1つまたは複数の LDAPフィルタを指定する必要が
あります。「LDAPユーザーをフィルタリングする」の項（12-8ページ）を参照してくだ
さい。

以下のいずれかのツールを使用して、LDAPディレクトリからユーザデータをインポート
することができます。

一括管理ツールは、LDAPユーザデータ情報をカンマ区切り値 (CSV)ファイルにインポー
トすることにより、新しい Unity Connectionユーザを追加するために使用されます。 CSV
ファイルからのインポートは、LDAPディレクトリから Unity Connectionに情報を転送す
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る場合に役立ちます。詳細については、「LDAP連携状況を変更する」（12-12ページ）
および「一括管理ツールを使用して既存の Unity Connectionユーザーアカウントと LDAP
ユーザーアカウントを統合する（12-14ページ）を参照してください。

[ユーザのインポート]ツールを使用して、LDAPディレクトリからユーザデータをイン
ポートすることで、新しいUnityConnectionユーザを追加します。詳細については、「ユー
ザーのインポートツールを使用して LDAPデータから Unity Connectionユーザーを作成す
る」の項（12-8ページ）を参照してください。

Cisco DirSyncサービスを有効にする

手順

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ベーション]ページで、[サーバ]ドロップダウンフィールドの 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]リストで、[ Cisco DirSync Service ]チェックボックスをチェックします。

ステップ 4 [保存（Save）]と [OK]を選択してこのサービスのアクティベーションを確定します。

LDAP同期の有効化
LDAP同期を有効にして Unity Connectionが LDAPディレクトリから基本情報を取得する統合
先の LDAPディレクトリを指定します。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [LDAP]を展開し、[LDAP
セットアップ（LDAP Setup）]を選択します。

ステップ 2 LDAP同期を設定するには、LDAP設定ページで次の手順を実行します (各フィールドに関する情報は、[ヘ
ルプ] > [このページ]を参照してください):

a) [ LDAPサーバからの同期を有効にする ]チェックボックスをチェックします。
b) [LDAPサーバタイプ]リストから LDAPサーバタイプを選択します。
c) [ユーザ IDの LDAP属性]リストで、Unity Connectionの [エイリアス]フィールドに表示するデータを
持つ LDAPディレクトリの属性を選択します。

注意
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sAMAccountName以外の属性を選択した場合、ユーザが Cisco PCA、IMAPクライアント、またはウェ
ブの受信箱にログインする際に、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]ページで LDAPディレクトリ構成を作成した後で、[ユーザ IDの LDAP属性]の
属性を変更する必要がある場合は、すべての LDAPディレクトリ構成を削除し、値を変更し、すべて
の LDAPディレクトリ構成を再作成する必要があります。詳細については、「エイリアスフィールド
にマッピングされている LDAPフィールドを変更する」の項（12-11ページ）を参照してください。

ステップ 3 保存を選択します。

（注）

(Cisco Unity Connection 12.5SU7以降のリリースに適用) [ユーザ IDに LDAP属性]、[エイリアスとしてメー
ル]フィールドを選択すると、リレーアドレスが [ユーザテンプレート] >メッセージアクション
で、%Email%@ldap.comとしてデフォルトで選択されます。エイリアスフィールドに@ldap.comが含まれ
る場合、それは切り捨てられ、ユーザーを作成する際に有効なメールアドレスがデータベースに保存され

ます。

LDAPディレクトリ構成の設定
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場合、LDAPディ
レクトリの各ユーザ検索ベースに対して次の手順を実行します。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [LDAP] > を展開し、[LDAP
ディレクトリ設定（LDAP Directory Configuration）]を選択します。

ステップ 2 [LDAPディレクトリ構成の検索と一覧表示]ページで、[新規追加]を選択して新しい LDAPディレクトリ
構成を追加します。

ステップ 3 LDAPディレクトリ構成を構成するには、LDAPディレクトリ構成ページで次の手順を実行します (各フィー
ルドの詳細は、[ヘルプ] > [このページ]を参照してください):

a) すべての必須フィールドに値を入力します。
b) LDAPフィルターを指定すると、LDAPフィルター構文がチェックされます。構文が無効な場合は、
エラーメッセージが表示されます。

c) Unity Connectionで SSL証明書をアップロードするセクションで SSL証明書をUnity Connectionサーバ
にアップロードした場合は、 [SSLを使用する]チェックボックスを、[サーバのホスト名または IPア
ドレス ]フィールドで指定するすべての LDAPサーバに対して選択します。

ステップ 4 [保存 ]を選択し、 [今すぐフル同期を実行]を選択します。

ステップ 5 別のユーザ検索ベースに別の LDAPディレクトリ構成を追加するには、[新規を追加]を選択し、手順 2か
ら手順 4を繰り返します。
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（注）

LDAPからユーザをインポートするときに、ユーザがエンドユーザテーブルに正常にインポートされま
す。しかし、ユーザがエンドユーザテーブルから tbl_userにインポートされると、ミドルネームの値が 12
バイトを超えると同期が失敗します。

電話番号を内線番号に変換する

LDAPディレクトリの電話番号が Unity Connectionの内線フィールドと一致しない場合、正規
表現と、電話番号を内線に変換する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

を使用してユーザデータを CSVファイルにエクスポートすることでユーザを追加する場合、
CSVファイルを編集し、編集したファイルをインポートします。この処理中に、スプレッド
シートアプリケーションで CSVファイルを開いて、正規表現よりも効率的な式を作成するこ
とができます。

LDAPディレクトリの電話番号を Unity Connectionの内線番号に変換する際には、以下の点を
考慮してください。

•電話番号は、Unity Connectionデータを LDAPデータと最初に同期するときにのみ、内線
番号に変換されます。その後、スケジュールされた LDAP同期中に、内線が電話番号の
変更によって上書きされることはありません。

• Unity Connectionは電話番号から数字以外の文字を自動的に削除するため、数字以外の文
字の正規表現を追加する必要はありません。

•多くの場合、同じ結果を生成する正規表現と置換パターンの複数の組み合わせを指定でき
ます。 Unity Connectionは Javaライブラリの正規表現パッケージを使用します。表 12-1
は、拡張機能で可能な変換の例を示しています。

表 8 : LDAP電話番号を Unity Connection内線に変換する例

置換パターンLDAP電話番号パターンの正
規表現

変換操作の例

$1(.*)LDAP電話番号を Unity Connection内線番号として使用する

$1.*(\d{4})Unity Connection内線として LDAP電話番号の最後の 4桁を使用
する

$1(\d{4}).*LDAP電話番号の最初の 4桁を Unity Connectionの内線番号とし
て使用します。

$18^(.*)LDAP電話番号の末尾に 8を追加する

9$1.*(\d{4})LDAP電話番号の最後の 4桁の左側に 9を追加する

$18(.*)LDAP電話番号の末尾に 88を追加する
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置換パターンLDAP電話番号パターンの正
規表現

変換操作の例

$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 555を使用し
ます

$1\d{3,6}(\d{4})LDAP電話番号が 7桁から 10桁の場合に、LDAP電話番号の下
4桁を Unity Connection内線番号として使用する

$1206.*(\d{4})LDAP電話番号が 206で始まる場合、LDAP電話番号の最後の 4
桁を Unity Connectionの内線番号として使用する

+9$1(.+)LDAP電話番号の左側に +9を追加する

85$1\d{5}(\d{5})LDAP電話番号が 10桁の場合、LDAP電話番号の右端の 5桁の
左側の先頭に 85を追加する

$1011(\d{10})LDAP電話番号が 13桁で最初の 3桁が 011の場合、LDAP電話
番号の左端の 3桁を削除する

52$1206\d{3}(\d{4})LDAP電話番号が 10桁で最初の 3桁が 206の場合、LDAP電話
番号の左端の 6桁を削除し、残りの桁の先頭に 52を追加します

正規表現および置換パターンの追加

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [LDAP]を開き、[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]ページで、必須フィールドに値を入力します。（各フィールドの詳細については、ヘル
プ（Help）>このページ（This Page）を参照してください）。

ステップ 3 保存を選択します。

Cisco Unity Connection 9.xサーバへの SSL証明書のアップロード
LDAPサーバと Unity Connectionサーバ間で転送されるデータを暗号化するために SSLを使用
する場合、同期を設定する各LDAPサーバでSSLを使用するチェックボックスを選択します。
SSL証明書をアップロードするには、以下の手順を行います。

手順

ステップ 1 以下の LDAPサーバから SSL証明書をエクスポートします。
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• Unity Connectionがデータを同期する必要がある各 LDAPサーバ。

• Unity Connectionユーザがユーザのサインインを認証するためにアクセスする必要がある各LDAPサー
バ。

• Unity Connectionに同期または認証させる各冗長 LDAPサーバ。

ステップ 2 Cisco Unified Operating System Admininstration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 手順 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、次の手順に従います:

• [証明書のアップロード/証明書チェーン]オプションを選択します。

• [証明書の目的]ドロップダウンリストから [tomcat-trust]を選択します。

• [ファイルのアップロード]フィールドで [参照]を選択して SSL証明書をアップロードします。

• LDAP同期および認証の失敗を避けるために、Cisco DirSyncおよび Cisco Tomcatサービスを再起動し
ます。

ステップ 4 Cisco DirSyncサービスを再起動するには、次の手順を実行します。

• Cisco Unified Serviceabilityで、[ツール]を展開し、[サービスのアクティベーション]を選択します。

• [サービスのアクティベーション]ページで、[Cisco DirSyncサービス]フィールドのチェックを外し、
[保存]を選択します。

• Cisco DirSyncサービスフィールドをチェックし、[保存]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同期でサポートされている LDAPディレクトリは、LDAP認証でもサポートされていま
す。 LDAP認証は、LDAPディレクトリのユーザデータに対してUnity Connectionユーザデー
タを認証します。

• Unity Connectionユーザが Cisco Unity Connection管理および Cisco PCAなどの Unity
Connectionウェブアプリケーションへのシングルサインオンアクセスを取得するためのパ
スワード。

• Unity Connectionボイスメールにアクセスするために IMAPメールアプリケーションにロ
グインするために必要なパスワード。

LDAP認証が有効な場合、ウェブアプリケーションのパスワードフィールドは Cisco Unity
Connectionの管理に表示されず、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 Unity Connectionボイスメールにアクセスするために
使用されるボイスメールのパスワードは、Unity Connectionデータベースに対して認証されま
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す。パスワードまたは PINは、電話インタフェースまたはMessaging Assistantウェブツールを
使用して管理できます。

Cisco Unifiedオペレーティングシステムの管理、災害復旧システム、およびコマンドラインイ
ンターフェイスへのログインに使用される管理者アカウントは、LDAP統合に対して設定でき
ません。

（注）

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > > [LDAP]を展開し、[LDAP
認証（LDAP Authentication）]を選択します。

ステップ 2 LDAP認証ページで、次の手順を実行します (各フィールドの情報については、[ヘルプ] > [このページ]を
参照してください):

a) [エンドユーザー用 LDAP認証の使用（Use LDAP Authentication for End Users）]チェックボックスを
チェックします。

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]フィールドのホスト名または IPアドレスの値を変更する場合、そしてIMAPクライアントが

Unity Connectionにアクセスしている場合、Unity Connection IMAPサーバサービスを再起動する必要が
あります。他のウェブアプリケーションが Unity Connectionにアクセスしている場合、サーバを再起
動します。

d) Unity Connectionで SSL証明書をアップロードするセクションで SSL証明書をUnity Connectionサーバ
にアップロードした場合、 SSLを使用するチェックボックスを選択します。

ステップ 3 保存を選択します。

Unity Connectionにインポートする LDAPユーザを選択する
LDAPユーザアカウントを Unity Connectionにインポートする際には、以下の点を考慮してく
ださい。

•ユーザをUnityConnectionにインポートする前に、UnityConnectionと統合されているLDAP
ディレクトリを確認してください。

•最大 20の LDAPディレクトリ構成を作成して、Unity Connectionにインポートする LDAP
ディレクトリのユーザを指定できます。LDAPディレクトリ構成ごとに、UnityConnection
がユーザアカウントを検索するユーザ検索ベースを指定します。

• Unity Connectionは、LDAPディレクトリツリーのドメインまたは組織単位など、指定さ
れたユーザ検索ベースに属するすべてのユーザをインポートします。UnityConnectionサー
バまたはクラスタは、同じActiveDirectoryフォレストなど、同じディレクトリルートを持
つサブツリーからのみ LDAPデータをインポートできます。
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• LDAPディレクトリ構成を作成した後、Unity Connectionデータを LDAPディレクトリの
データと同期して、LDAPデータを Unity Connectionサーバにインポートします。 Cisco
Unified CMデータベースにインポートできるユーザの実際的な制限は 120,000です。制限
は同期プロセスではなく、Unity Connectionユーザーにならない大量の LDAPユーザーを
インポートすることによって強制されます。これにより、メッセージに利用できるディス

ク容量が減少し、データベースのパフォーマンスが低下し、アップグレードにかかる時間

が長くなります。

UnityConnectionのパフォーマンスへの影響を避けるため、同期中
に 120,000を超えるユーザが Cisco Unified CMデータベースにイ
ンポートされるユーザ検索ベースを指定しないでください。

注意

LDAPディレクトリと 160,000ユーザのデータを同期できます。

•次の条件を満たす5つまたはそれ以下のユーザ検索ベースを指定できるかどうか、LDAP
ディレクトリの構造を分析して判断します。

• Unity Connectionにインポートする LDAPユーザを含めます。

• Unity Connectionにインポートしたくない LDAPユーザを除外します。

• 60,000未満のユーザが Cisco Unified CMデータベースにインポートすることにより。

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、同期の速度を高め
るために、可能な限り最小のユーザを含む1つ以上のユーザ検索ベースを指定する必要があり
ます。これは複数の構成を作成することを意味する場合でも同様です。

ディレクトリのルートに Unity Connectionにアクセスさせたくないサブツリーが含まれる場合
（サービスアカウントのサブツリーなど）、次のいずれかのタスクを実行する必要がありま

す。

• 2つ以上のLDAPディレクトリ構成を作成し、UnityConnectionにアクセスさせたくない検
索ベースを指定します。

• LDAP検索フィルターを作成します。詳細については、『Cisco Unity Connectionリリース
15設計ガイド』の「CiscoUnityConnectionとのLDAPディレクトリの統合」の章の「LDAP
ユーザのフィルタリング」セクションを参照してください。 https://www.cisco.com/c/en/us/
td/docs/voice_ip_comm/connection/15/design/guide/b_15cucdg.html

Active Directory

ActiveDirectoryを使用する場合、またはLDAPディレクトリドメインに複数の子ドメインがあ
る場合、別の LDAPディレクトリ設定を作成する必要があります。 Unity Connectionは、同期
の間、Active Directoryリファラルに従いません。このタイプの LDAP構成では、
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UserPrincipalName (UPN)属性を Unity Connectionエイリアスフィールドにマッピングする必要
があります。UPNは Active Directoryのフォレスト全体で一意であるためです。

Unity Connectionサイト内およびサイト間ネットワーク

サイト内またはサイト間ネットワークにより、それぞれが LDAPディレクトリと統合された 2
つ以上の Unity Connectionサーバをネットワークできます。サイト内またはサイト間のネット
ワークを使用している場合、1つの Unity Connectionサーバ上のユーザ検索ベースを指定し、
それが別の Unity Connectionサーバ上のユーザ検索ベースと重複する場合があります。同じ
LDAPユーザーを複数回インポートすることで、誤って異なる Unity Connectionサーバー上に
重複する Unity Connectionユーザーを作成しないように注意してください。

ユーザの作成方法に関係なく、Unity Connectionでは、同じUnity Connectionサーバ上に同じエ
イリアスを持つ2人のユーザを作成することはできませんが、同じサイトまたは組織内の異な
るUnityConnectionサーバ上に同じエイリアスを持つ2人のユーザを作成することはできます。

（注）

場合によっては、同じLDAPユーザから複数のUnityConnectionユーザを作成すると便利です。
たとえば、ボイスメールボックスを持たないUnityConnectionユーザーとして各UnityConnection
サーバーにLDAP管理者アカウントの一部をインポートし、それらを管理者アカウントとして
使用します。これにより、すべての Unity Connectionサーバに 1人以上の LDAPユーザを作成
しなくても、Unity Connection管理者アカウントに LDAP同期と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、『Cisco Unity Connectionリリース 15設計ガイド』の「Cisco Unity Connection
とのLDAPディレクトリの統合」の章の「LDAPユーザのフィルタリング」セクションを参照
してください。 https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/design/guide/b_
15cucdg.html

LDAPフィルタの追加

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administration,で、[システム設定（System Settings）] > [LDAP]を開き、[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]ページが表示され、現在設定されている LDAPフィルタが表示されま
す。

ステップ 3 [新規追加（Add New）]を選択します。

ステップ 4 [フィルター名]フィールドで、この LDAPフィルターの名前を入力します。複数の LDAPフィルター構成
を追加する場合、現在のフィルターに含まれる LDAPユーザを識別する名前を入力します。例えば、
「Engineering」です。
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ステップ 5 [フィルター]フィールドで、RFC2254「LDAP検索フィルターの文字列表現」で指定されているLDAPフィ
ルター構文に従うフィルターを入力します。フィルタテキストは括弧で囲む必要があります。

ステップ 6 保存を選択します。

ユーザのインポートツールを使用してLDAPデータからUnityConnection
ユーザを作成する

LDAP統合プロセスは LDAPデータを Unity Connectionサーバ上の非表示の Cisco Unified CM
データベースにインポートします。一括管理ツールまたはユーザのインポートツールを使用

して LDAPディレクトリからユーザデータをインポートすることで、新しい Unity Connection
ユーザを作成できます。 BATツールを使用して、LDAPディレクトリのユーザで既存の Unity
Connectionユーザを更新することもできます。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[ユーザ]を開き、[ユーザをインポート]を選択します。

ステップ 2 [ユーザのインポート]ページで、LDAPユーザアカウントをインポートしてUnity Connection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] > [このページ]を参照してください)。

a) [エンドユーザの検索]フィールドで [LDAPディレクトリ]を選択します。
b) 新規ユーザのベースとなるテンプレートを選択します。
c) インポートする LDAPユーザアカウントのエイリアス、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選択し、[選択項目をインポート]を選
択します。

一括管理ツールを使用して LDAPデータから Unity Connectionユーザを
作成する

手順

ステップ 1 CiscoUnity Connectionの管理で、[ツール（Tools）]を選択し、[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] > [このページ]を参照してください):

a) [操作の選択]から [エクスポート]を選択します。
b) [オブジェクトタイプを選択]から、[LDAPディレクトリからのユーザ]を選択します。
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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。

これにより、LDAPユーザデータを含むCSVファイルが作成されます。スプレッドシートアプリケー
ションまたはテキストエディターで CSVファイルを開き、必要に応じてデータを編集します。 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]から [作成]を選択します。
f) [オブジェクトタイプを選択]から [メールボックスを持つユーザ]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、[失敗したオブジェクトのファイル名]フィールドで指定したファイルを見直し
て、すべてのユーザが正常に作成されたことを確認します。

Editing LDAP Directory Configuration

LDAPディレクトリ設定の変更または削除
既存のLDAPディレクトリ設定に変更を加えるには、既存のLDAP連携を削除してから再作成
し、UnityConnectionにインポートされるLDAPユーザフィールドを変更する必要があります。

24時間以内にディレクトリ構成を再作成する必要があります。そうしないと、LDAP統合型
Unity Connectionユーザはスタンドアロンの Unity Connectionユーザに変換されます。

注意

手順

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、次に [LDAPディレクトリ設定（LDAP Directory Configuration）]を選択します。

（注）

既存の設定の記録がない場合は、LDAPディレクトリ構成を削除する前に書き留めておく必要があります。

ステップ 2 [LDAPディレクトリ構成の検索と一覧表示]ページで、変更または削除する LDAPディレクトリ構成の隣
にあるチェックボックスを選択します。

ステップ 3 [選択項目を削除 ]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]を選択し、次に [LDAPセットアップ（LDAP
Setup）]を選択します。

ステップ 5 [LDAPセットアップ（LDAP Setup）]ページで、[LDAPサーバーからの同期を有効にする（Enable
Synchronizing from LDAP Server）]チェックボックスをオフにし、[保存（Save）]を選択します。
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ステップ 6 [LDAPサーバーからの同期を有効にする（Enable Synchronizing from LDAP Server）]チェックボックス
を再度オンにして、[保存（Save）]を選択します。

これにより、LDAPディレクトリ設定の削除が確認されます。既存の LDAPディレクトリ設定を変更する
場合は、既存の LDAP設定を削除した後、次の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 ディレクトリ構成を再作成し、再作成されたディレクトリ構成の完全同期を実行します。「LDAPディレ
クトリ構成を設定する」の項（12-3ページ）を参照してください。

（注）

LDAPディレクトリ同期を変更した後にユーザーの IMAPアカウントを作成する必要がある場合は、アカ
ウントを作成する前に Unity Connectionを再起動します。

LDAP認証を無効にする
LDAP認証を永久的に無効にしている場合、ユーザはLDAPディレクトリパスワードの代わり
に Unity Connectionウェブアプリケーションパスワードを使用して Unity Connectionウェブア
プリケーションにログインします。 LDAP統合型ユーザは別のウェブアプリケーションパス
ワードを持たないため、LDAPディレクトリパスワードを使用してUnity Connectionウェブア
プリケーションを管理します。メールボックスを持つすべてのユーザは、次回UnityConnection
ウェブアプリケーションにログインするときに、ウェブアプリケーションのパスワードを変

更する必要があります。

しかし、LDAP認証を一時的に無効にする場合、例えば Unity Connectionのユーザエイリアス
フィールドにマッピングされた LDAPフィールドを変更する場合は、Unity Connectionユーザ
のパスワード設定を変更する必要はありません。

一括編集を使用して、メールボックスを持つすべてのユーザのパスワードを変更できますが、

メールボックスを持たないユーザ (つまり管理者)のパスワードは個別に変更する必要がありま
す。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > > [LDAP]を展開し、[LDAP
認証（LDAP Authentication）]を選択します。

ステップ 2 [LDAP認証（LDAP Authentication）]ページで、[エンドユーザー用 LDAP認証の使用（Use LDAP
Authentication for End Users）]チェックボックスをオフにし、[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、この手順の残りをスキップします。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統合型ユーザのパスワード設定を変更するには、以下の手順を実行します。
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a) CiscoUnity ConnectionAdministrationで、[ユーザー（Users）]を展開し、[ユーザー（Users）]を選択し
ます。

b) [ユーザの検索]ページで LDAPユーザを選択し、 [一括編集]を選択します。

c) 編集メニューからパスワード設定を選択します。
d) [Webアプリケーション（Web Application）]のパスワードは、[次回サインイン時に、ユーザーによる
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てください。

e) 選択したユーザの設定を Unity Connectionがいつ変更するかをスケジュールする場合は、[タスクのス
ケジュールの一括編集]メニューから、[後で実行 ]を選択し、日時を指定します。

f) [送信(Submit)]を選択します。

エイリアスフィールドにマッピングされた LDAPフィールドを変更す
る

UnityConnectionのエイリアスフィールドにマッピングされているLDAPディレクトリのフィー
ルドを変更するには、次の手順を実行します。

LDAP認証を使用している場合、この手順を完了した後で、ユーザはUnity Connectionの [エイ
リアス]フィールドの新しい値を使用して Unity Connectionウェブインターフェイスにログイ
ンする必要があります。

注意

手順

ステップ 1 Cisco DirSyncサービスを非アクティブ化します。

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。

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（DirectoryServices）]
リストで、[Cisco DirSyncサービス（Cisco DirSync Service）]の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認証を無効にする」の項（12-10ページ）を参照してください。

ステップ 3 すべての LDAPディレクトリ設定を削除します。「LDAPディレクトリ設定を変更または削除する」の項
（12-9ページ）を参照してください。

ステップ 4 Unity Connectionエイリアスフィールドにマッピングされているフィールドを変更します。

a) CiscoUnity ConnectionAdministrationで、 [システム設定（System Settings）] > [LDAP]を展開し、 [LDAP
セットアップ（LDAP Setup）]を選択します。

b) LDAP設定ページで必須フィールドの値を変更し、[保存]を選択します。 (各フィールドの詳細につい
ては、[ヘルプ] > [このページ]を参照してください)。
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sAMAccountName以外のフィールドを選択した場合、ユーザが Cisco PCAまたは IMAPクライアント
にログインするとき、またはウェブ受信箱にログインするときに、UnityConnectionエイリアスとLDAP
パスワードを入力する必要があります。

ステップ 5 LDAP認証を再度有効にします。詳細については、「Unity Connectionでの LDAP認証の設定」の 12-6
ページのセクションを参照してください。

ステップ 6 LDAP設定を再度追加しますが、Unity Connectionと LDAPデータは同期されません。同期は、DirSync
サービスを再び有効にするまで機能しません。詳細については、「LDAPディレクトリ構成を設定する」
の項（12-3ページ）を参照してください。

ステップ 7 DirSyncサービスを有効にします。「Cisco DirSyncサービスを有効にする」の項（12-3ページ）を参照し
てください。

ステップ 8 Unity Connectionデータを LDAPデータと同期する:

a) CiscoUnity ConnectionAdministrationで、[システム設定（System Settings）] > [LDAP]を展開し、[LDAP
ディレクトリ設定（LDAP Directory Configuration）]を選択します。

b) [Find and List LDAP Directory Configurations (LDAPディレクトリ構成の検索と一覧表示)]ページで、必
要なディレクトリ構成を選択します。

c) [LDAPディレクトリ設定（LDAP Directory Configuration）]ページで、[Perform Full Sync Now（完全同
期を今すぐ実施）]を選択します。

Unity Connectionユーザが LDAPディレクトリと統合されているかどう
かの確認

UnityConnectionユーザアカウントをLDAPユーザアカウントと統合する場合、すべてのUnity
Connectionアカウントを LDAPアカウントと統合する必要はありません。さらに、LDAPアカ
ウントと統合されていない新しい Unity Connectionアカウントを作成できます。

手順

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

ステップ 2 [ユーザの検索]ページが表示され、既定および現在設定されているユーザが表示されます。

ステップ 3 LDAPディレクトリと統合されているかどうかを確認するユーザーを選択します。

ステップ 4 [ユーザの基本設定の編集]ページで、ユーザが LDAPユーザアカウントと統合されている場合、[ステータ
ス]領域に次のいずれかのメッセージが表示されます。

• LDAPディレクトリからインポートされたアクティブユーザ

• 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
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これらのメッセージのいずれもが [ステータス]領域に表示されない場合、ユーザは LDAPユーザアカウン
トと統合されていません。

LDAP連携状況の変更
Unity Connectionユーザの LDAP連携ステータスを変更するには、状況に応じて以下のいずれ
かの方法を使用します。

• Cisco Unified Communications Managerからのインポートで作成されていない個々の Unity
ConnectionユーザーのLDAP連携状況を変更するには、「個々のUnityConnectionユーザー
の LDAP連携状況を変更する」の項（12-13ページ）を参照してください。

• CiscoUnifiedCommunicationsManagerからのインポートで作成されていない、複数のUnity
Connectionユーザーの LDAP連携状況を変更するには、「一括編集モードで複数の Unity
Connectionユーザーアカウントの LDAP連携状況を変更する」の項（12-13ページ）を参
照してください。

• CiscoUnifiedCommunicationsManagerからインポートすることで作成されたUnityConnection
ユーザーの LDAP統合状況を変更するには、「一括管理ツールを使用して既存の Unity
ConnectionユーザーアカウントとLDAPユーザーアカウントを統合する」の項（12-14ペー
ジ）を参照してください。

どの方法を選択する場合でも、すべてのケースに適用される次の考慮事項に注意してくださ

い。

Unity Connectionユーザアカウントを LDAPユーザアカウントと統合する場合、次の点に注意
してください。

• LDAPディレクトリのユーザが、[ユーザ IDの LDAP属性]の LDAP設定ページで指定し
たフィールドの値が欠落している場合、欠落している値をLDAPディレクトリに追加し、
Unity Connectionデータベースを LDAPディレクトリと再同期する必要があります。

•次にスケジュールされている LDAPディレクトリとの Unity Connectionデータベースの同
期の際に、特定のフィールドの既存の値が LDAPディレクトリの値で上書きされます。

• Unity Connectionデータを LDAPデータと定期的に再同期するようにUnity Connectionを設
定している場合、LDAPディレクトリの新しい値は、次の自動再同期中に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
トリに追加されている場合、この再同期では新しい Unity Connectionユーザは作成されま
せん。ユーザのインポートツールまたは一括管理ツールのいずれかを使用して、新しい

Unity Connectionユーザを手動で作成する必要があります。

Unity ConnectionユーザアカウントとLDAPディレクトリユーザアカウントの間の関連付けを
解除する場合、次のことに注意してください。
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• 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ユーザーは対応するユーザーのLDAP
パスワードに対して認証できなくなります。ユーザがUnity Connectionウェブアプリケー
ションにログオンできるようにするには、[編集] > [パスワードの変更]ページで新しいパ
スワードを入力する必要があります。

• LDAPディレクトリと定期的に同期するように Unity Connectionが設定されている場合、
LDAPディレクトリの対応するデータが更新されても、UnityConnectionユーザの選択され
たデータは更新されなくなります。

個々の Unityコネクションユーザの LDAP連携状況の変更

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ユーザー（Users）]をクリックします。

ステップ 2 [ユーザの検索]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。

（注）

ユーザが検索結果の表に表示されない場合、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]をクリックします。

ステップ 3 [ユーザ基本設定の編集]ページの [LDAP連携状況]セクションで、希望するラジオボタンを選択します。

• LDAPディレクトリと統合する—Unity Connectionユーザアカウントを LDAPユーザアカウントと統合
するには、このオプションを選択します。 Unity Connectionエイリアスは LDAPディレクトリ中の対
応する値と一致する必要があります。 ([システム設定] > LDAP > [LDAP設定]ページの [ユーザ IDの
LDAP属性]リストは、Unity Connectionの [エイリアス]フィールドの値と値が一致する必要がある
LDAPディレクトリのフィールドを識別します。)

• LDAPディレクトリと統合しない—Unity Connectionユーザアカウントと LDAPディレクトリユーザ
アカウント間の関連付けを解除するには、このオプションを選択します。

ユーザが Cisco Unified Communications Managerからインポートすることで作成された場合、[LDAP統合状
況]フィールドはグレー表示されるため、一括管理ツールを使用して、ユーザを 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]をクリックします。
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一括編集モードでの複数の Unity Connectionユーザアカウントの LDAP
連携状況の変更

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection管理の [ユーザの検索]ページで、適切なユーザのチェックボックスにチェックを入
れ、[一括編集]を選択します。

一括編集するユーザーアカウントがすべて1つの [検索（Search）]ページに表示されない場合、最初のペー
ジで該当するすべてのチェックボックスを選択し、次のページに移動して該当するすべてのチェックボッ

クスを選択し、これを繰り返してすべての該当するユーザーを選択します。次に、[一括編集]を選択しま
す。

ステップ 2 [ユーザの基本]ページの [LDAP連携状況]セクションで、希望のラジオボタンを選択します。

• LDAPディレクトリと統合する—Unity Connectionユーザアカウントを LDAPユーザアカウントと統合
するには、このオプションを選択します。 Unity Connectionエイリアスは LDAPディレクトリ中の対
応する値と一致する必要があります。 ([システム設定] > LDAP > [LDAP設定]ページの [ユーザ IDの
LDAP属性]リストは、Unity Connectionの [エイリアス]フィールドの値と値が一致する必要がある
LDAPディレクトリのフィールドを識別します。)

• LDAPディレクトリと統合しない—Unity Connectionユーザアカウントと LDAPディレクトリユーザ
アカウント間の関連付けを解除するには、このオプションを選択します。

•該当する場合、[タスクの一括編集（Bulk Edit Task Scheduling）]フィールドで [一括編集（Bulk Edit）]
操作を後でスケジュールするように設定します。

• [送信(Submit)]を選択します。

ユーザのいずれかが Cisco Unified Communications Managerからインポートすることで作成された場合、一
括編集により、一括管理ツールを使用してユーザを LDAPユーザアカウントと統合する必要があることを
示すエラーが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て既存のUnityConnectionユーザアカウントを
LDAPユーザアカウントと統合する

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間の
関連付けを解除するために使用することはできません。

このプロセスでは、LDAPデータが Unity Connectionサーバ上の非表示の Cisco Unified
Communications Managerデータベースに自動的にインポートされました。
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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
の作業を行います。これにより、各UnityConnectionユーザアカウントが、対応するLDAPユー
ザアカウントの LDAPユーザ IDで更新されます。

• Cisco Unified CMデータベースから CSVファイルにデータをエクスポートします。
• CSVファイルを更新して、UnityConnectionアカウントを持たないLDAPユーザを削除し、
Cisco Unified CM IDを削除します (該当する場合)。

LDAPディレクトリのユーザが、[ユーザ IDの LDAP属性]の LDAP設定ページで指定した
フィールドの値が欠落している場合、欠落している値を LDAPディレクトリに追加し、Unity
Connectionデータベースを LDAPディレクトリと再同期する必要があります。 CSVファイル
に値を入力してからインポートしないでください。Unity ConnectionはLDAPディレクトリでこ
れらのユーザーを見つけることができません。

注意

•更新した CSVファイルを Unity Connectionデータベースにインポートします。

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き、インポートされ
るフィールドの既存の値は LDAPディレクトリからの値で上書きされます。

注意

手順

ステップ 1 LDAPユーザーと統合するすべての Cisco Unity Connectionユーザーについて、Unity Connectionエイリアス
フィールドの値が LDAPユーザー IDの値と一致しない場合、Cisco Unity Connection Administrationを使用
して Unity Connectionエイリアスを一致するように更新します。

ステップ 2 システム管理者のロールを持つユーザとして Unity Connection管理にログインします。

ステップ 3 展開してツールを開き、一括管理ツールを選択します。

ステップ 4 現在 Connectionサーバのキャッシュにある LDAPユーザデータを CSVファイルにエクスポートします。

a) [操作の選択]で [エクスポート ]を選択します。

b) [オブジェクトタイプの選択]で、[LDAPディレクトリのユーザ]の下で選択します。

c) [ CSVファイル ]フィールドに、エクスポートしたデータを保存するファイルの名前を入力します。
d) [送信(Submit)]を選択します。

ステップ 5 ステップ 4で作成した CSVファイルをダウンロードして編集します:

• LDAPディレクトリのユーザと同期させたくない Unity Connectionユーザを削除します。

•最初に Cisco Unified CMからデータをインポートすることによって作成されたUnity Connectionユーザ
の場合、[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:
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• 1. CiscoUnityConnectionの管理で、[ツール（Tools）]を選択し、[一括管理ツール（BulkAdministration
Tool）]を選択します。

2. [オペレーションの選択（Select Operation）]で、[更新（Update）]を選択します。

3. [オブジェクトタイプの選択]の下で、メールボックス付きユーザを選択します。

4. [ CSVファイル ]フィールドに、データをインポートするファイルのフルパスを入力します。

5. [失敗したオブジェクトのファイル名（Failed Objects Filename）]フィールドで、Unity Connection
が作成できなかったユーザーに関するエラーメッセージを書き込むファイルの名前を入力します。

6. [送信(Submit)]を選択します。

ステップ 7 インポートが完了したら、[失敗したオブジェクトのファイル名]フィールドで指定したファイルを見直し、
すべての Unity Connectionユーザが対応する LDAPユーザと正常に統合されたことを確認します。
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第 13 章

SpeechView

Release 15 SU2以降、SpeechView機能については「SpeechView Cisco Webex社内文字起こし
サービス（217ページ）」を参照してください。

（注）

•概要（205ページ）
• SpeechViewセキュリティの考慮事項（207ページ）
• SpeechViewの展開に関する考慮事項（208ページ）
• SpeechViewを設定するためのタスクリスト（209ページ）
• SpeechViewレポート（213ページ）
• SpeechView文字変換エラーコード（213ページ）

概要
SpeechView機能を使用すると、ボイスメッセージの議事録が可能になるため、ユーザはテキ
スト形式でボイスメールを受信できます。ユーザーはメールクライアントを使用して、音声

メッセージの文字変換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です。そのため、ユーザは各音声メッセージの音声

部分も利用できます。

音声メッセージがWeb Inboxから ViewMail for Outlookに送信されると、音声メッセージは受
信者のメールボックスに配信され、文字変換ビューボックスとメール本文の両方に文字変換テ

キストが含まれます。

（注）

この機能がない場合、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のテキス

トが添付されます。この機能では、サードパーティの音声テキストサービスを使用して、ボ

イスメッセージをテキストに変換する必要があります。そのため、空のテキスト添付ファイ

ルは、文字変換テキストまたは音声テキストに問題があった場合はエラーメッセージで更新さ

れます。
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SpeechView機能は、標準のトランスクリプションサービスをサポートしています。音声メッ
セージは自動的にテキストに変換され、受信した文字起こしテキストがメールでユーザーに送

信されます。

Unity Connectionは議事録に (Universal Transformation Format) UTF-8文字セットエンコードのみ
をサポートします。

（注）

次のメッセージは文字起こしされません。

•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

•安全なメッセージ4

•受信者がいないメッセージ

Speechview機能については、Eメールスキャナーなどの干渉デバイスを使用しないことをお勧
めします。デバイスは、ニュアンスサーバーと交換されるデータのコンテンツを変更する可能

性があるためです。このようなデバイスを使用すると、音声メッセージの文字変換が失敗する

可能性があります。

（注）

Unity Connectionを設定して、テキストメッセージとして SMSデバイスに音声テキストメッ
セージを、またはメールメッセージとして SMTPアドレスに文字変換を配信できます。文字
変換の配信をオンにするフィールドは、メッセージ通知をセットアップする [SMTPおよびSMS
通知デバイス（SMTP and SMS Notification Device）]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（229ページ）」の項を参照してください。

文字変換の配信を効果的に使用するための考慮事項は以下のとおりです。

• [送信元（From）]フィールドに、ユーザーがデスクフォン以外から Unity Connectionにア
クセスするためにダイヤルする番号を入力します。ユーザーがテキスト対応携帯電話を使

用している場合は、メッセージを聞くときに Unity Connectionに対するコールバックを開
始できます。

•発信者名、発信者 ID（ある場合）、メッセージの受信時刻などの通話情報を含めるには、
[メッセージテキストにメッセージ情報を含める（Include Message Information in Message
Text）]チェックボックスをオンにします。そうでない場合、メッセージをいつ受信した
のかが示されません。

4 デフォルトでは、安全なメッセージは文字変換されません。ただし、サービスクラスによっては、ライセンス機能の下でセキュアメッセー

ジの文字起こしを許可するオプションが提供されます。
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さらに、テキスト対応携帯電話を使用している場合は、発信者 IDが文字変換に含まれるとき
にコールバックを開始できます。

• [通知メッセージの対象（Notify Me Of）]セクションで音声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、ユーザーにはメッセージの受信時に通知がありま

す。文字変換がすぐに続きます。文字変換が届く前の通知が不要な場合は、ボイスまた

はディスパッチメッセージオプションを選択しないでください。

•文字変換を含む電子メールメッセージの件名は、通知メッセージと同じになります。そ
のため、音声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ている場合、

ユーザはメッセージを開いて、どのメッセージに音声テキストが含まれているかを判断す

る必要があります。

ニュアンスサーバーは音声メッセージを電話の言語のテキストに変換し、その言語で Unity
Connectionがユーザーと発信者にシステムプロンプトを再生します。 Nuanceが電話の言語を
サポートしていない場合、メッセージの音声を認識し、音声の言語に変換します。次の Unity
Connectionコンポーネントの電話言語を設定することができます：ユーザーアカウント、ルー
ティングルール、コールハンドラ、インタビューハンドラ、およびディレクトリハンドラ。

SpeechViewのサポート言語の詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_
comm/connection/15/requirements/b_15cucsysreqs.htmlにある『Cisco Unity Connectionシステム要

件、リリース 15』の「Unity Connectionコンポーネントで利用可能な言語」の項を参照してく
ださい。

（注）

Unity Connectionでは、音声テキスト変換のために、デフォルト言語と一緒に代替言語をニュ
アンスサーバに送信できます。以下の CLIコマンドを実行します。
run cuc dbquery unitydirdb update tbl_configuration set valuebool ='1' where
fullname='System.Conversations.ConfigParamForAlternateTranscriptionLanguage'

SpeechViewセキュリティの考慮事項
公開鍵暗号化の標準である S/MIME (セキュア/多目的インターネットメール拡張)は、Unity
Connectionとサードパーティの文字起こしサービス間の通信を保護します。秘密鍵と公開鍵
は、Unity Connectionがサードパーティの文字起こしサービスに登録されるたびに生成されま
す。

秘密鍵と公開鍵のペアにより、音声メッセージが文字起こしサービスに送信されるたびに、

メッセージと一緒にユーザ情報が渡されないようにします。そのため、文字起こしサービス

は、音声メッセージが属する特定のユーザーを認識しません。

議事録中に人間のオペレータが関与した場合、生成されたメッセージが発信されたユーザまた

は組織を特定できない。これに加えて、音声メッセージの音声部分は、議事録サービスを処理

する人のワークステーションに保存されることはありません。文字起こしされたメッセージを

Unity Connectionサーバに送信した後、文字起こしサービスのコピーは消去されます。
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SpeechViewの展開に関する考慮事項
SpeechView機能を展開するときは、以下を考慮します。

•デジタルネットワーク展開で SpeechViewを有効にするには、ネットワーク内の Unity
Connectionサーバーの 1つを、サードパーティの音声文字変換サービスに登録するプロキ
シサーバーとして設定することを検討します。

これにより、音声文字変換に関する問題のトラブルシューティング、音声文字変換の使用状況

の追跡、ネットワークに与える負荷の監視が容易になります。1つのUnityConnectionサーバー
がネットワーク内の他のサーバーよりも通話音量が低い場合、それを音声文字変換用のプロキ

シサーバーとして指定することを検討します。文字変換にプロキシサーバーを使用しない場

合、ネットワーク内の各サーバー（またはクラスタ）に対して、個別の外部向けSMTPアドレ
スが必要です。

• SpeechView機能を拡張するには、パーソナル番号に残された音声メッセージを文字変換
したいユーザーは、発信者がボイスメールを残したいときに、着信を Unity Connectionに
転送するようにパーソナル電話を設定する必要があります。これにより、すべてのボイス

メールを1つのメールボックスに収集し、そのメールボックスの文字変換を行うことがで
きます。携帯電話でコール転送を設定するには、『CiscoUnityConnectionMessagingAssistant
Web Tool, Release 15ユーザガイド』の「ユーザ設定の変更」の章の「複数の電話のボイ
スメールを1つのメールボックスに統合するためのタスクリスト」を参照してください。
このガイドは次の URLから入手できます https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_
comm/connection/15/user/guide/assistant/b_15cucugasst.html。

音声メッセージを残すために発信者を Unity Connectionに転送す
るようにパーソナル電話が設定されている場合、発信者はユー

ザーのメールボックスに到達する前に、かなり長い呼び出し音が

聞こえる場合があります。この問題を回避するには、呼び出し音

を鳴らさない特別な番号に携帯電話を転送し、その番号がユー

ザーのメールボックスに直接転送するようにします。これを行う

には、特殊番号をユーザの代替内線番号として追加します。

（注）

•音声メッセージの文字変換とリレーの両方を許可するには、Cisco Unity Connection
Administration > [ユーザー（Users）]で [メッセージアクション（Message Action）]を設定
します。詳細は、「メッセージアクション」の項を参照してください。

• SMTPアドレスに文字変換テキストメッセージを送信するように SMTP通知デバイスを設
定することができます。これは、ユーザーが SMTPアドレスで 2通のメールを受信する
ことを意味します。1通目はメッセージの.WAVファイルのリレーされたコピーで、2通目
は文字変換テキストを含む通知です。 SMTP通知の設定に関する詳細は、「SMTPメッ
セージ通知を設定する」の項を参照してください。
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SpeechViewを設定するためのタスクリスト
このセクションには、Unity Connectionの SpeechView機能を設定するためのタスクのリストが
含まれています。

1. Unity ConnectionがCisco Smart SoftwareManager (CSSM)またはCisco Smart SoftwareManager
サテライトに登録されていることを確認します。この機能を使用するには、Ciscoから適
切な SpeechViewライセンスを取得している必要があります。詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_
15cuciumg.htmlにある『Cisco Unity Connectionインストール、アップグレード、メンテナ
ンスガイド、リリース 15』の「ライセンスを管理する」の章を参照してください。

2. 音声メッセージの転写の SpeechViewを提供するサービスクラスをユーザーに割り当てま
す。詳細については、「サービスクラスで SpeechView音声メッセージの文字変換を有効
にする」の項を参照してください。

3. Unity Connectionサーバーからのメッセージを受け入れるように SMTPスマートホストを
設定します。詳細については、使用しているSMTPサーバアプリケーションのドキュメン
トを参照してください。

4. スマートホストにメッセージをリレーするように Unity Connectionサーバーを設定する詳
細については、「スマートホストにメッセージをリレーするように Unity Connectionを設
定する」の項を参照してください。

5. 信頼されていない 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、「メールシステムからのメッセージを受け入れるように

Unity Connectionを設定する」の項を参照してください。

6. ユーザのメールシステムを設定して、着信 SpeechViewトラフィックをUnity Connectionに
ルーティングします。詳細については、「受信 SpeechViewのトラフィックをルーティン
グするようメールシステムを設定する」の項を参照してください。

7. SpeechView文字起こしサービスを設定します。詳細については、「SpeechView文字変換
サービスを設定する」の項（13-5ページ）を参照してください。

8. ユーザおよびユーザテンプレートの SMSまたは SMTP通知デバイスを構成します。

[サービスクラス]でボイスメッセージの SpeechView音声テキストを
有効にする

サービスクラスのメンバーは、ユーザーメッセージにアクセスするように設定された IMAPク
ライアントを使用して、音声メッセージの文字変換を表示できます。
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手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[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]ページで、SpeechViewの文字起こしを有効にするサービスクラスを選択するか、
[新規追加]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]ページの [ライセンス機能]セクションで、[標準の SpeechView文字起こしサービ
スを使用する]オプションを選択して、標準の文字起こしを有効にします。

（注）

Cisco Unity Connectionは、HCSモードの標準 SpeechView文字起こしサービスのみをサポートしていま
す。

ステップ 4 [文字起こしサービス]セクションで適切なオプションを選択し、[保存]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）。

メッセージをSmart HostにリレーするためにUnity Connectionを設定す
る

Unity Connectionがサードパーティの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サーバーを設
定する必要があります。

Microsoft Office 365として Exchange Serverを使用するUnity Connectionで SpeechViewを設定す
る場合、オンプレミスのMicrosoft Exchangeをスマートホストとして設定することは必須の要
件ではありません。

（注）

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、システム設定（System Settings） > SMTP設定（SMTP Configuration）を
選択し、 [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）]フィールドで、SMTPスマート
ホストサーバーの IPアドレスまたは完全修飾ドメイン名を入力し、[保存（Save）]を選択します。 (各
フィールドの詳細については、[ヘルプ] > [このページ]を参照してください)。

（注）
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スマートホストには、50文字まで入力できます。

メールシステムからのメッセージを受け入れるようにUnityConnection
を設定する

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[システム設定]を展開します。[SMTP構成]を選択し、[サーバ]を選択し
ます。

ステップ 2 [SMTPサーバー設定（ SMTP Server Configuration）]ページで、[編集（Edit）]メニューを開き、[IPアド
レスアクセスリストを検索（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検索]ページで [新規追加 ]を選択し、リストに新しい IPアドレスを追加しま
す。

ステップ 4 [新しいアクセス IPアドレス]ページでメールサーバの IPアドレスを入力し、[を選択します].

ステップ 5 手順 4で入力した IPアドレスからの接続を許可するには、[Unity Connection許可]チェックボックスに
チェックを入れ、[保存 ]を選択します。

ステップ 6 組織に複数のメールサーバがある場合は、手順 2から手順 6を繰り返して、各 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メールシス
テムの設定

手順

ステップ 1 サードパーティの音声テキストサービスが音声テキストをUnityConnectionに送信するために使用できる、
外部向け SMTPアドレスをセットアップします。例: "transcriptions@<yourdomain.com>"

複数の Unity Connectionサーバまたはクラスターがある場合、各サーバに個別の外部向け SMTPアドレス
が必要です。代わりに、1つのUnityConnectionサーバまたはクラスターを構成して、デジタルネットワー
ク内の残りのサーバまたはクラスターのプロキシとして機能させることもできます。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、メールインフラス
トラクチャは「transcriptions@cisco.com」を「stt-service@connectionserver1.cisco.com」にルーティングする
ように設定する必要があります。
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Unity Connectionクラスタに SpeechViewを設定する場合、受信した文字変換がパブリッシャサーバーが停
止したイベント内のクラスタサブスクライバサーバーに到達するために、パブリッシャサーバーとサブス

クライバサーバーの両方でクラスタの SMTPドメインを解決するスマートホストを設定します。

ステップ 2 メールインフラストラクチャの「安全な送信者」リストに「nuancevm.com」を追加して、受信した文字起
こしがスパムとしてフィルタリングされないようにします。

（注）

Unity Connectionで、Nuanceサーバへの登録要求のタイムアウトや失敗を避けるため、

• UnityConnectionとNuanceサーバ間のインバウンドおよびアウトバウンドのメールメッセージからメー
ルの免責事項を削除します。

• SpeechView登録メッセージを S/MIME形式で管理します。

SpeechView文字変換サービスを設定する

手順

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、
[SpeechView文字変換サービス（SpeechView Transcription Service）]を選択します。

ステップ 2 [SpeechView文字変換サービス（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 SpeechView文字起こしサービスを設定する (詳細については、ヘルプを参照>当ページ):

•このサーバが、デジタルネットワークで接続されている別の Unity Connectionロケーションから文字
起こしサービスにアクセスする場合、[UnityConnectionプロキシロケーションを介して文字起こしサー
ビスにアクセスする]フィールドを選択します。リストからUnity Connectionロケーションの名前を選
択し、[保存]を選択します。手順 4にスキップします。

•サーバが、デジタルネットワークで接続された別の場所から議事録サービスにアクセスする場合、指
定された手順を実行します。

[議事録サービスに直接アクセス]フィールドを選択します。

[受信 SMTPアドレス]フィールドで、メールシステムによって認識され、Unity Connectionサーバの
「stt-service」エイリアスにルーティングされるメールアドレスを入力します。

[登録名]フィールドで、組織内でUnityConnectionサーバを識別する名前を入力します。この名前は、
登録および以降の議事録要求でこのサーバを識別するために、サードパーティの議事録サービスによっ

て使用されます。

このサーバがデジタルネットワーク内の他の Unity Connectionロケーションに議事録プロキシサービ
スを提供するようにするには、[議事録プロキシサービスを他の Unity Connectionロケーションにアド
バタイズする]チェックボックスをオンにします。 [保存]、[登録]の順に選択します。
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別のウィンドウが開き、結果が表示されます。登録プロセスが正常に完了するのを待ってから、次の

ステップに進みます。登録が 5分以内に完了しない場合、設定に問題がある可能性があります。登録
プロセスは 30分後にタイムアウトします。

（注）

ライセンスデータを同期する前に、スピーチビュー議事録サービスのすべての構成を保存していることを

確認してください。

ステップ 4 [テスト（Test）]を選択します。別のウィンドウが開き、結果が表示されます。このテストには数分かか
りますが、最大で 30分かかることもあります。

SpeechViewレポート
Unity Connectionは SpeechViewの使用状況に関する以下のレポートを生成できます。

•ユーザ別 SpeechViewアクティビティレポート -指定された期間に指定されたユーザにつ
いて、文字起こしされたメッセージの合計数、文字起こしに失敗した数、切り捨てられた

文字起こし数の合計を表示します。

• SpeechViewアクティビティ概要レポート -指定期間中のシステム全体の、文字起こしされ
たメッセージの合計数、文字起こしに失敗した数、切り捨てられた文字起こしの数を示し

ます。メッセージが複数の受信者に送信されると、メッセージは1回だけ文字起こしされ
るため、文字起こしアクティビティは1回だけカウントされることに注意してください。

SpeechView文字変換エラーコード
議事録が失敗するたびに、サードパーティの外部議事録サービスが Unity Connectionにエラー
コードを送信します。

Cisco Unity Connectionの管理インターフェイスには、管理者が変更または削除できる 5つのデ
フォルトのエラーコードが表示されます。さらに、ユーザは新しいエラーコードを追加する権

限を持ちます。サードパーティの外部議事録サービスから新しいエラーコードが送信されるた

びに、管理者は適切な説明と共に新しいエラーコードを追加する必要があります。

•エラーコードと説明は、デフォルトのシステム言語であるべきです。
•エラーコードのプロビジョニングが完了していない場合、サードパーティの外部議事録
サービスから受け取ったエラーコードが表示されます。

（注）

既定のエラーコードは、サードパーティの外部議事録サービスによって SpeechViewユーザに
送信されます。表 13-1に、Cisco Unity Connection Administrationインターフェイスのデフォル
トのエラーコードが示されています。
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既定のエラーコード

説明エラーコード名

UnityConnectionがサードパーティの外部文字変換サービスに登
録しようとして、登録に失敗した場合。

障害

SpeechViewユーザーが送信した音声メールが、サードパーティ
の外部文字変換サービスで聞き取れず、システムがメッセージ

を文字変換できなかった場合。

聞き取れません

変換リクエストに複数の音声ファイルの添付が含まれている場

合、サードパーティの外部議事録サービスはメッセージを拒否

します。

却下

サードパーティの外部文字変換サービスからの応答がタイムア

ウトになった場合。

タイムアウト

サードパーティの外部文字起こしサービスが、SpeechViewユー
ザによって送信されたボイスメールを文字起こしできない場合。

未変換

議事録エラーコードの設定

手順

ステップ 1 CiscoUnity ConnectionAdministrationで、[ユニファイドメッセージング（Unified Messaging）] > [SpeechView
文字変換サービス（SpeechView Transcription Service）]を展開し、[エラーコード（Error Codes）]を選択
します。

ステップ 2 [音声文字起こしエラーコードの検索]に、現在設定されているエラーコードが表示されます。

ステップ 3 音声テキストエラーコードの設定 (各フィールドの詳細は、ヘルプ>このページ):

•議事録エラーコードを追加するには、[新規追加]を選択します。

新しい音声テキストエラーコードページで、エラーコードとエラーコードの説明を入力し、新しいエ

ラーコードを作成します。

保存を選択します。

•音声テキストエラーコードを編集するには、編集するエラーコードを選択します。

音声テキストエラーコード（障害）の編集ページで、エラーコードまたはエラーコードの説明を必要

に応じて変更します。

保存を選択します。
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•トランスクリプション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隣にあるチェッ
クボックスを選択します。 [選択項目を削除 ]を選択し、[OK]をクリックして削除を確定します。
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第 14 章

SpeechView Cisco Webex社内文字起こし
サービス

•概要（217ページ）
• SpeechViewセキュリティの考慮事項（219ページ）
• SpeechViewの展開に関する考慮事項（220ページ）
• SpeechViewを設定するためのタスクリスト（221ページ）
• SpeechViewレポート（223ページ）
• SpeechView文字変換エラーコード（223ページ）

概要
SpeechView機能を使用すると、ボイスメッセージの議事録が可能になるため、ユーザはテキ
スト形式でボイスメールを受信できます。ユーザーはメールクライアントを使用して、音声

メッセージの文字変換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です。そのため、ユーザは各音声メッセージの音声

部分も利用できます。

音声メッセージがWeb Inboxから ViewMail for Outlookに送信されると、音声メッセージは受
信者のメールボックスに配信され、文字変換ビューボックスとメール本文の両方に文字変換テ

キストが含まれます。

（注）

この機能がない場合、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のテキス

トが添付されます。この機能を使用するには、音声メッセージをテキストに変換するために、

Cisco Webex社内文字変換サービスを使用する必要があります。そのため、空のテキスト添付
ファイルは、文字変換テキストまたは音声テキストに問題があった場合はエラーメッセージで

更新されます。

SpeechView機能は、標準のトランスクリプションサービスをサポートしています。音声メッ
セージは自動的にテキストに変換され、受信した文字起こしテキストがメールでユーザーに送

信されます。
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Unity Connectionは議事録に (Universal Transformation Format) UTF-8文字セットエンコードのみ
をサポートします。

（注）

次のメッセージは文字起こしされません。

•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

•安全なメッセージ5

•受信者がいないメッセージ

Unity Connectionを設定して、テキストメッセージとして SMSデバイスに音声テキストメッ
セージを、またはメールメッセージとして SMTPアドレスに文字変換を配信できます。文字
変換の配信をオンにするフィールドは、メッセージ通知をセットアップする [SMTPおよびSMS
通知デバイス（SMTP and SMS Notification Device）]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（229ページ）」の項を参照してください。

文字変換の配信を効果的に使用するための考慮事項は以下のとおりです。

• [送信元（From）]フィールドに、ユーザーがデスクフォン以外から Unity Connectionにア
クセスするためにダイヤルする番号を入力します。ユーザーがテキスト対応携帯電話を使

用している場合は、メッセージを聞くときに Unity Connectionに対するコールバックを開
始できます。

•発信者名、発信者 ID（ある場合）、メッセージの受信時刻などの通話情報を含めるには、
[メッセージテキストにメッセージ情報を含める（Include Message Information in Message
Text）]チェックボックスをオンにします。そうでない場合、メッセージをいつ受信した
のかが示されません。

さらに、テキスト対応携帯電話を使用している場合は、発信者 IDが文字変換に含まれるとき
にコールバックを開始できます。

• [通知メッセージの対象（Notify Me Of）]セクションで音声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、ユーザーにはメッセージの受信時に通知がありま

す。文字変換がすぐに続きます。文字変換が届く前の通知が不要な場合は、ボイスまた

はディスパッチメッセージオプションを選択しないでください。

•文字変換を含む電子メールメッセージの件名は、通知メッセージと同じになります。そ
のため、音声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ている場合、

ユーザはメッセージを開いて、どのメッセージに音声テキストが含まれているかを判断す

る必要があります。

5 デフォルトでは、安全なメッセージは文字変換されません。ただし、サービスクラスによっては、ライセンス機能の下でセキュアメッセー

ジの文字起こしを許可するオプションが提供されます。
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Cisco Webex内部文字起こしサービスサーバーは、音声メッセージをテキストに変換し、その
テキストを Unity Connectionがユーザーや発信者に対してシステムプロンプトを再生する電話
の言語に対応させます。電話の言語は、ユーザーアカウント、ルーティングルール、コールハ

ンドラ、インタビューハンドラおよびディレクトリハンドラなどの Unity Connectionコンポー
ネントに設定できます。 SpeechViewのサポート言語の詳細については、https://www.cisco.com/
c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/requirements/b_15cucsysreqs.htmlにある『Cisco Unity

Connectionシステム要件、リリース 15』の「Unity Connectionコンポーネントで利用可能な言
語」の項を参照してください。

（注）

Unity Connectionには、カナダ英語の言語のロケールがありません。したがって、文字起こし
が適切に機能するには、以下の設定を使用して、Cisco Webex社内文字起こしサービスサーバ
に言語として en-CAを送信します。これを行うには、Unity Connectionサーバで以下の CLIコ
マンドを実行します。

run cuc dbquery unitydirdb update tbl_configuration set valuebool ='1' where
fullname='System.Conversations.ConfigParamForAlternateTranscriptionLanguage'

上記の設定を有効にするには、Unity Connectionクラスタ内の Publisherサーバの Connection
Serviceabilityページから「Connection SpeechView Processor」サービスを再起動します。

（注）

SpeechViewセキュリティの考慮事項
Unity Connectionは、HTTPSプロトコル経由でトランスクリプション要求を Cisco Webex社内
トランスクリプションサービスに送信します。 Unity Connectionは、データの暗号化と復号化
に使用される RSA-2048公開キーと秘密キーのペアを生成します。生成された公開キーは、
UnityConnectionからの文字起こしリクエストを送信する際に、JWKオブジェクトとしてHTTPS
プロトコル経由で Cisco Webexの社内文字起こしサービスに安全に送信されます。

Cisco Webex社内トランスクリプションサービスは、暗号化されたトランスクリプション応答
を Cisco Webex Cloud-Connected UC経由で Unity Connectionに送信します。 Unity Connection
は、Unity Connectionに内部的に保存されている秘密キーを使用して、文字起こしの応答を復
号化します。

秘密鍵と公開鍵のペアにより、音声メッセージが文字起こしサービスに送信されるたびに、

メッセージと一緒にユーザ情報が渡されないようにします。そのため、文字起こしサービス

は、音声メッセージが属する特定のユーザーを認識しません。

文字起こしされたメッセージを Unity Connectionサーバーに送信したら、文字起こしサービス
の音声メッセージのコピーは消去されます。
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SpeechViewの展開に関する考慮事項
SpeechView機能を展開するときは、以下を考慮します。

•デジタルネットワーク展開で SpeechViewを有効にするには、ネットワーク内の Unity
Connectionクラスタまたはサーバの 1つを Cisco Webex Cloud-Connected UCにオンボード
することを検討してください。これは、ネットワーク内の他のノードのプロキシサーバと

して機能します。

これにより、音声文字変換に関する問題のトラブルシューティング、音声文字変換の使用

状況の追跡、ネットワークに与える負荷の監視が容易になります。1つのUnityConnection
サーバーがネットワーク内の他のサーバーよりも通話音量が低い場合、それを音声文字変

換用のプロキシサーバーとして指定することを検討します。トランスクリプションにプロ

キシサーバを使用しない場合は、ネットワーク内の各クラスターに Cisco Webex
Cloud-Connected UCへの Unity Connectionサーバのオンボーディングが必要になります。

デジタルネットワーキングで SpeechViewを使用するには、ネッ
トワーク内のすべてのノードがリリース 15 SU2以降で実行され
ている必要があります。

（注）

• SpeechView機能を拡張するには、パーソナル番号に残された音声メッセージを文字変換
したいユーザーは、発信者がボイスメールを残したいときに、着信を Unity Connectionに
転送するようにパーソナル電話を設定する必要があります。これにより、すべてのボイス

メールを1つのメールボックスに収集し、そのメールボックスの文字変換を行うことがで
きます。携帯電話でコール転送を設定するには、『CiscoUnityConnectionMessagingAssistant
Web Tool, Release 15ユーザガイド』の「ユーザ設定の変更」の章の「複数の電話のボイ
スメールを1つのメールボックスに統合するためのタスクリスト」を参照してください。
このガイドは次の URLから入手できます https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_
comm/connection/15/user/guide/assistant/b_15cucugasst/b_15cucugasst_index.html。

音声メッセージを残すために発信者を Unity Connectionに転送す
るようにパーソナル電話が設定されている場合、発信者はユー

ザーのメールボックスに到達する前に、かなり長い呼び出し音が

聞こえる場合があります。この問題を回避するには、呼び出し音

を鳴らさない特別な番号に携帯電話を転送し、その番号がユー

ザーのメールボックスに直接転送するようにします。これを行う

には、特殊番号をユーザの代替内線番号として追加します。

（注）

•音声メッセージの文字変換とリレーの両方を許可するには、Cisco Unity Connection
Administration > [ユーザー（Users）]で [メッセージアクション（Message Action）]を設定
します。詳細は、「メッセージアクション」の項を参照してください。
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• SMTPアドレスに文字変換テキストメッセージを送信するように SMTP通知デバイスを設
定することができます。これは、ユーザーが SMTPアドレスで 2通のメールを受信する
ことを意味します。1通目はメッセージの.WAVファイルのリレーされたコピーで、2通目
は文字変換テキストを含む通知です。 SMTP通知の設定に関する詳細は、「SMTPメッ
セージ通知を設定する」の項を参照してください。

SpeechViewを設定するためのタスクリスト
このセクションには、Unity Connectionの SpeechView機能を設定するためのタスクのリストが
含まれています。

1. Unity ConnectionがCisco Smart SoftwareManager (CSSM)またはCisco Smart SoftwareManager
サテライトに登録されていることを確認します。この機能を使用するには、Ciscoから適
切なライセンス (SpeechView)を取得している必要があります。詳細については、次のWeb
サイトで入手可能な『Install, Upgrade, andMaintenanceGuide for CiscoUnity Connection, Release
15』の「Managing Licenses」の章を参照してください https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/
voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg.html。

2. Unity Connectionサーバーが、Webex Cloud-Connected UCで導入されており、Cisco Webex
Cloud-Connected UCのサービス管理ページで「SpeechViewボイスメールトランスクリプ
ト」機能が有効になっていることを確認します。詳細については、Webexヘルプセンター
の「オンプレミスデバイス用のWebex Cloud-Connected UCのセットアップ」を参照して
ください https://help.webex.com/en-us/article/nzt6c0b/
Set-up-Webex-Cloud-Connected-UC-for-on-premises-devices。

1. 「Speechviewボイスメール文字起こし」機能オプションは、Unity Connectionがリリース
15 SU2以降で実行されている場合にのみ、Cisco Webex Cloud-Connected UCに表示されま
す。

2. 文字起こしの高可用性を確保するには、Unity Connectionクラスタの両方のノードを Cisco
Webex Cloud Connected UCにオンボードする必要があります。

（注）

3. 音声メッセージの転写の SpeechViewを提供するサービスクラスをユーザーに割り当てま
す。詳細については、[サービスクラス]でボイスメッセージの SpeechView音声テキスト
を有効にする（222ページ）を参照してください。

4. SpeechView文字起こしサービスを設定します。詳細については、SpeechView文字変換サー
ビスを設定する（222ページ）を参照してください。
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[サービスクラス]でボイスメッセージの SpeechView音声テキストを
有効にする

サービスクラスのメンバーは、ユーザーメッセージにアクセスするように設定された IMAPク
ライアントを使用して、音声メッセージの文字変換を表示できます。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[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]ページで、SpeechViewの文字起こしを有効にするサービスクラスを選択するか、
[新規追加]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]ページの [ライセンス機能]セクションで、[標準の SpeechView文字起こしサービ
スを使用する]オプションを選択して、標準の文字起こしを有効にします。

ステップ 4 [文字起こしサービス]セクションで適切なオプションを選択し、[保存]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）。

SpeechView文字変換サービスを設定する

手順

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、
[SpeechView文字変換サービス（SpeechView Transcription Service）]を選択します。

ステップ 2 SpeechViewトランスクリプションサービスページで、SpeechViewステータスが有効になっていることを
確認します。

ステップ 3 SpeechView文字起こしサービスを設定する (詳細については、ヘルプを参照>当ページ):

トランスクリプションサービスには、Unity Connectionサーバから直接、またはプロキシロケーション経
由でアクセスできます。

•このサーバーがトランスクリプションサービスに直接アクセスする場合は、以下の手順を実行しま
す。

• [議事録サービスに直接アクセス]フィールドを選択します。

•このサーバがデジタルネットワーク内の他のUnityConnectionロケーションに議事録プロキシサー
ビスを提供するようにするには、[議事録プロキシサービスを他の Unity Connectionロケーション
にアドバタイズする]チェックボックスをオンにします。
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•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ロケーションを介してトラ
ンスクリプションサービスにアクセスする場合は、[Unity Connectionプロキシロケーションを介して
トランスクリプションサービスにアクセスする]フィールドを選択します。リストからUnityConnection
の場所の名前を選択します。

[保存]を選択し、[ライセンスデータを同期]を選択します。

（注）

ライセンスデータを同期する前に、スピーチビュー議事録サービスのすべての構成を保存していることを

確認してください。

ステップ 4 SpeechView Transcription Serviceの構成を確認するには、[テスト]をクリックします。別のウィンドウが開
き、結果が表示されます。このテストには数分かかりますが、最大で 15分かかることもあります。

SpeechViewレポート
Unity Connectionは SpeechViewの使用状況に関する以下のレポートを生成できます。

•ユーザ別 SpeechViewアクティビティレポート -指定された期間に指定されたユーザにつ
いて、文字起こしされたメッセージの合計数、文字起こしに失敗した数、切り捨てられた

文字起こし数の合計を表示します。

• SpeechViewアクティビティ概要レポート -指定期間中のシステム全体の、文字起こしされ
たメッセージの合計数、文字起こしに失敗した数、切り捨てられた文字起こしの数を示し

ます。メッセージが複数の受信者に送信されると、メッセージは1回だけ文字起こしされ
るため、文字起こしアクティビティは1回だけカウントされることに注意してください。

SpeechView文字変換エラーコード
文字起こしが失敗すると、Cisco Webex社内文字起こしサービスは Unity Connectionにエラー
コードを送信します。

Cisco Unity Connectionの管理インターフェイスには、管理者が変更または削除できる 5つのデ
フォルトのエラーコードが表示されます。さらに、ユーザは新しいエラーコードを追加する権

限を持ちます。 Cisco Webex社内トランスクリプションサービスから新しいエラーコードが
送信されるたびに、管理者は適切な説明とともに新しいエラーコードを追加する必要がありま

す。

•エラーコードと説明は、デフォルトのシステム言語であるべきです。
•エラーコードのプロビジョニングが行われていない場合は、Cisco Webex社内トランスク
リプションサービスから受信したエラーコードが表示されます。

（注）
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デフォルトのエラーコードは、Cisco Webex社内トランスクリプションサービスによって
SpeechViewユーザに送信されます。表 14-1に、Cisco Unity Connection Administrationインター
フェイスのデフォルトのエラーコードが示されています。

既定のエラーコード

説明エラーコード名

Unity Connectionが Cisco Webex社内文字起こしサービスに登録
を試みた際に、登録が失敗する場合。

障害

SpeechViewユーザが送信したボイスメールが Cisco Webex社内
文字起こしサービスサイトで聞こえず、システムがメッセージ

を文字起こしできなかった場合。

聞き取れません

変換リクエストに複数の音声ファイルの添付が含まれている場

合、Cisco Webex社内文字起こしサービスはメッセージを拒否
します。

却下

Cisco Webex社内文字起こしサービスからの応答がタイムアウ
トしたとき。

タイムアウト

Cisco Webex社内文字起こしサービスが、SpeechViewユーザか
ら送信されたボイスメールを文字起こしできない場合。

未変換

議事録エラーコードの設定

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、 [Unified Messaging] > [SpeechView文字起こし]の順に展開し、[エ
ラーコード]を選択します。

ステップ 2 [音声文字起こしエラーコードの検索]に、現在設定されているエラーコードが表示されます。

ステップ 3 音声テキストエラーコードの設定 (各フィールドの詳細は、ヘルプ>このページ):

•議事録エラーコードを追加するには、[新規追加]を選択します。

新しい音声テキストエラーコードページで、エラーコードとエラーコードの説明を入力し、新しいエ

ラーコードを作成します。

保存を選択します。

•音声テキストエラーコードを編集するには、編集するエラーコードを選択します。

音声テキストエラーコード（障害）の編集ページで、エラーコードまたはエラーコードの説明を必要

に応じて変更します。

保存を選択します。
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•トランスクリプション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隣にあるチェッ
クボックスを選択します。 [選択項目を削除 ]を選択し、[OK]をクリックして削除を確定します。
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第 15 章

通知

•はじめに（227ページ）
•既定の通知デバイス（228ページ）
•通知デバイスの設定（229ページ）
•メッセージ通知をカスケードする（230ページ）
•チェーンメッセージ通知（232ページ）
• SMTPメッセージ通知を設定する（233ページ）
• SMSメッセージ通知を設定する（234ページ）
• HTMLメッセージ通知を設定する（236ページ）
• HTMLベースのメッセージ通知の設定（246ページ）
•通知の件名行の形式（248ページ）

はじめに
Cisco Unity Connectionを使えば、ボイスメッセージやメールがユーザのメールボックスに届く
とすぐに、その旨をユーザに知らせることができます。

以下は、ユーザが受け取る通知のタイプの一部です。

•ユーザは、ポケットベルのテキスト通知を通じてメッセージアラートを受け取ります。

•ユーザーは、設定済みの電話で電話を受けると、新しいメッセージに関する通知を受け取
ります。

•ユーザは、SMPPを使用してワイヤレスデバイスに SMSメッセージの形式でメッセージ
とカレンダー通知を受け取ります。

•ユーザは、メッセージおよび不在着信通知をプレーンテキストまたは HTMLメールとし
て受け取ります。

•ユーザーは HTMLメールとして最新のボイスメールの要約と予定された要約を受け取り
ます。

イベントの通知は、さまざまな通知デバイスを通じてエンドユーザに配信されます。通知デ

バイスは、管理者がCiscoUnityConnectionの管理から個々のユーザまたは複数のユーザに対し
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て有効または無効にできます。ユーザは Cisco Personal Communications AssistantのMessaging
Assistant機能を使って特定の通知デバイスの設定を上書きできます。

既定の通知デバイス
Unity Connectionには、必要に応じて設定できるデフォルトの通知デバイスのセットが付属し
ています。

以下は既定の通知デバイスです。

•ページャー:ユーザがテキスト通知としてボイスメッセージアラートを受信できるように
します。

•職場の電話:ユーザが職場の電話でダイヤルアウトコールとしてボイスメッセージアラー
トを受信できるようにします。

•自宅の電話：ユーザーが自宅の電話でダイヤルアウトコールとして音声メッセージアラー
トを受信できるようにします。

•携帯電話:ユーザが携帯電話で発信通話としてボイスメッセージアラートを受信できるよ
うにします。

• SMTP:ユーザがボイスメッセージアラートをメール通知として受信できるようにします。

• HTML:ユーザがHTMLメール通知としてボイスメッセージアラートを受信できるように
します。

• HTML不在着信:ユーザがHTMLメール通知として不在着信アラートを受信できるように
します。

• HTMLスケジュールされた要約:ユーザがHTMLメール通知として、構成された時刻に最
新のボイスメッセージの要約を受信できるようにします。

通知デバイスは変更または有効にできますが、削除できません。管理者は通知デバイスを追

加、編集、または削除できますが、ユーザは通知デバイスのみを編集できます。

既定の通知デバイスの表示名は変更しないでください。注意

「Default_Missed_Call」テンプレートが使用されるときに、HTMLデバイスの通知のセクショ
ンで不在着信イベントタイプが事前にチェックされます。同様に、

「Default_Scheduled_Summary」テンプレートが HTMLデバイスで使用される場合、すべての
イベントタイプのチェックが解除されます。

（注）
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一括管理ツールの使用中は、CSVファイルでデフォルトの通知デバイスを使用しないでくださ
い。

（注）

通知デバイスの設定
各ユーザアカウントまたはユーザテンプレートのメッセージ通知設定により、UnityConnection
が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、およびポケベルの通知デバ

イスが含まれています。また、ユーザはMessaging Assistantを使用して、メッセージ通知を受
信するように電話やポケットベルを設定することもできます。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、編集するユーザアカウントを見つけます。

ステップ 2 ユーザアカウントの [ユーザの基本検索]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]ページで、[編集]メニューの [通知デバイス]を選択します。

ステップ 4 通知デバイスを設定します。(電話、ポケットベル、SMTP、HTML、SMS) (各フィールドの詳細について
は、ヘルプ>このページを参照してください)

•通知デバイスを追加するには:

1. [ユーザの基本設定の編集]ページで、[編集] > [通知デバイス]を選択します。

2. [通知デバイス]ページで、[新規追加]を選択します。

3. [新しい通知デバイス]ページで、選択した通知デバイスに応じて適用可能な場合にフィールドに
入力し、保存します。

•通知デバイスを編集するには:

1. [ユーザの基本設定の編集]ページで、[編集] > [通知デバイス]を選択します。

2. [通知デバイス]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]ページで必要な設定を編集し、[保存]を選択します。

（注）

複数のユーザの通知デバイスを編集するには、[ユーザの検索]ページで、該当するユーザのチェック
ボックスにチェックを入れ、[一括編集]を選択します。

[一括編集タスクのスケジュール]を使用して後ほど一括編集をスケジュールし、[送信]を選択するこ
ともできます。

• 1つまたは複数の通知デバイスを削除するには:
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1. [ユーザの基本設定の編集]ページで、[編集] > [通知デバイス]を選択します。

2. [通知デバイス]ページで、削除する通知デバイスを選択します。

3. [選択項目を削除]と [OK]を選択して削除を確認します。

（注）

同様に、特定のユーザテンプレートに関連付けられた通知デバイスを構成できます。

（注）

Cisco Unity Connectionは、以下で説明するように、一括管理ツール (BAT)を使用して、HTMLとしてのデ
バイスタイプを持つ最大 3つのカスタム通知デバイスの作成、更新、エクスポートをサポートします。

1. ユーザはBATを使用して 3つのカスタム通知デバイスを含むCSVファイルをエクスポートできます。

2. ユーザは 3つのカスタム通知デバイスの CSVファイルの列値を編集または作成できます。

3. 新しいカスタムデバイスが追加されていないため、CSVには新しく追加された3つのカスタムデバイス
用の空白の列があります。ユーザは CSVファイルに値を入力し、新しいカスタムデバイスを作成で
きます。

CSVファイルにない3つ以外のカスタム通知デバイスの更新については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/
voice_ip_comm/connection/15/troubleshooting/guide/b_15cuctsg.htmlにある『Cisco Unity Connectionトラブル

シューティングガイド、リリース 15』の「通知デバイスのトラブルシューティング」の章の「HTML通知
が機能しない」の項を参照してください。

メッセージ通知をカスケードする
メッセージ通知のカスケードを使用すると、幅広い受信者に通知を送信できます。 Unity
Connectionは、受信者がメッセージを保存するか削除するまで、通知を送信し続けます。

たとえば、テクニカルサポート部門に対してメッセージ通知のカスケードを作成するには、最

初のメッセージ通知が最前線のテクニカルサポート担当者のポケットベルにすぐに送信される

ように設定します。最初の通知のトリガーとなったメッセージが保存または削除されていない

場合、15分後に、部門マネージャのポケットベルに次の通知を送信できます。メッセージが
30分経過しても保存または削除されない場合に問題解決グループの従業員に発信する3番目の
通知を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け取ると、通知はユーザにカスケードにより監視さ

れているメールボックスへのログインを促します。

（注）

カスケードメッセージ通知の代わりに、ディスパッチメッセージを使用することができます。
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カスケードメッセージ通知のタスクリスト

手順の概要

1. 通知チェーンの最初の受信者については、次の方法で通知デバイスをセットアップする必

要があります。

2. 通知チェーンの他の各受信者について、受信者リストの最後に達するまで、 1ステップを
繰り返してデバイスを設定することができます。

手順の詳細

手順

目的コマンドまたはアクション

通知チェーンの最初の受信者については、次の方法

で通知デバイスをセットアップする必要がありま

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、通知のチェーンを設定するために見

つけます。

2. ユーザまたはテンプレートの [通知デバイス]
ページで、[通知失敗時]に対して [送信先]を選
択し、デバイスへの通知が失敗した場合にUnity
Connectionが次に通知するデバイスを選択しま
す。

3. [通知デバイスの編集]ページの [送信先]に指定
したデバイスを選択します。

すべての [通知ルールイベント]チェックボック
スの選択を解除します。通知イベントを有効に

すると、デバイスのメッセージ通知はすぐに開

始され、前のデバイスの通知失敗を待機しませ

ん。通知は連鎖しません。すべて同時にトリ

ガーされます。

デバイスへの通知が失敗した場合に 3番目のデ
バイスに連鎖させる場合、[送信先]を選択し、
次にデバイスへの通知が失敗した場合に Unity
Connectionに通知させるデバイスを選択します。
行わない場合は、[何もしない]を選択します。

通知チェーンの他の各受信者について、受信者リス

トの最後に達するまで、 1ステップを繰り返してデ
バイスを設定することができます。

ステップ 2

システムアドミニストレーションガイド

231

通知

カスケードメッセージ通知のタスクリスト



チェーンメッセージ通知
選択した最初のデバイスに通知を送信する試みが失敗した場合、一連の通知デバイスに「チェー

ン」するようにメッセージ通知を設定できます通知デバイスが応答しないか、通話中である場

合、そのデバイスへの接続が失敗すると、さまざまなオプションを使用してデバイスに到達す

るための再試行も失敗します。

チェーンの最後のデバイスを除き、SMTPデバイスでチェーンメッセージ通知を構成しないで
ください。 Unity Connectionは SMTPデバイスの通知失敗を検出しません。

（注）

連鎖メッセージ通知のタスクリスト

手順の概要

1. 通知チェーンの最初の受信者については、次の方法で通知デバイスをセットアップする必

要があります。

2. 通知チェーンの他の各受信者について、受信者リストの最後に達するまで、 1ステップを
繰り返してデバイスを設定することができます。

手順の詳細

手順

目的コマンドまたはアクション

通知チェーンの最初の受信者については、次の方法

で通知デバイスをセットアップする必要がありま

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、通知のチェーンを設定するために見

つけます。

2. ユーザまたはテンプレートの [通知デバイス]
ページで、[通知失敗時]に対して [送信先]を選
択し、デバイスへの通知が失敗した場合にUnity
Connectionが次に通知するデバイスを選択しま
す。

3. [通知デバイスの編集]ページの [送信先]に指定
したデバイスを選択します。

すべての [通知ルールイベント]チェックボック
スの選択を解除します。通知イベントを有効に

すると、デバイスのメッセージ通知はすぐに開

始され、前のデバイスの通知失敗を待機しませ

ん。通知は連鎖しません。すべて同時にトリ

ガーされます。
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目的コマンドまたはアクション

デバイスへの通知が失敗した場合に 3番目のデ
バイスに連鎖させる場合、[送信先]を選択し、
次にデバイスへの通知が失敗した場合に Unity
Connectionに通知させるデバイスを選択します。
行わない場合は、[何もしない]を選択します。

通知チェーンの他の各受信者について、受信者リス

トの最後に達するまで、 1ステップを繰り返してデ
バイスを設定することができます。

ステップ 2

SMTPメッセージ通知を設定する
Cisco Unity Connectionは、電話またはポケットベルに発信することで、ユーザに新しいメッ
セージを通知できます。また、SMTPを使用してテキストページャーと文字対応携帯電話にテ
キストメッセージ形式でメッセージやカレンダーイベントの通知を送信するように Unity
Connectionをセットアップ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メールで受け取ることができます。 Unity Connectionは、
SMTP通知デバイスを使用するプレーンテキストまたはHTML通知デバイスを使用するHTML
の2種類の通知メールをサポートしています。HTML通知は新着ボイスメールにのみ使用でき
ます。他の種類のメッセージについては、プレーンテキストの SMTP通知を使用する必要が
あります。セキュリティを強化するために、どちらのタイプのデバイスも SMTPスマートホ
ストへの接続を要求します。

（注）

SMTP通知を有効にする

手順

ステップ 1 Unity Connectionサーバーからのメッセージを受け入れるように SMTPスマートホストを設定します。使
用している SMTPサーバアプリケーションのドキュメントを参照してください。

ステップ 2 UnityConnectionサーバを設定します。「スマートホストにメッセージをリレーするようにUnityConnection
サーバーを設定する」の項を参照してください。

ステップ 3 UnityConnectionユーザアカウントまたはユーザテンプレートを設定します。「通知デバイスを設定する」
の項（14-2ページ）を参照してください。
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スマートホストにメッセージをリレーするようにUnityConnectionサー
バーを設定する

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] [SMTP設定（SMTP
Configuration）]を選択し、[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]ページの [スマートホスト]フィールドで、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ます (例: https://<domain name of server>.cisco.com)。 (DNSが設定されてい
る場合にのみ、サーバの完全修飾ドメイン名を入力します。)

（注）

スマートホストには、50文字まで入力できます。

ステップ 3 [保存（Save）]を選択します。

次の作業

（注）

Unity ConnectionサーバがSMTPスマートホストをメッセージ通知に使用するために適切に有効化されてい
ない場合、SMTP通知メッセージを Unity Connection SMTPサーバの不正メールフォルダに配置します。

SMSメッセージ通知を設定する
ワイヤレス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が提供するサービスと情

報を利用して、Unity Connectionはショートメッセージピアツーピア（SMPP）プロトコルを使
用し、ユーザが新しいメッセージを受信したときに、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携帯電話や他のSMS互換デバイスに送信できます。

SMTPメッセージ通知に対する利点

SMSを使用する利点は、ユーザのデバイスが SMTPを使用する場合よりもはるかに早くメッ
セージ通知を受信できることです。各 SMS通知メッセージで前のメッセージを置き換えるよ
うに、Unity Connectionを設定できます。この機能は、すべてのモバイルサービスプロバイ
ダーによってサポートされているわけではないことに注意してください。

SMSメッセージの長さの制限

SMSメッセージで許容されるメッセージの長さは、サービスプロバイダー、メッセージテキ
ストの作成に使用される文字セット、およびメッセージテキストで使用される特定の文字に

よって異なります。

使用可能な文字セットには、次のものが含まれます。
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•デフォルトアルファベット (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メッセージには最大で 160文字まで収まります。8ビット文
字セットの場合、制限は 140文字です。16ビット文字セットの場合、制限は 70文字です。マ
ルチバイト文字の場合、メッセージテキストの文字によって異なりますが、制限は70文字から
140文字の間です。 (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、一
部の一般的な文字は 8ビットです。)

すべての携帯電話がすべての文字セットをサポートしているわけではありません。ほとんどの

場合、GSM 3.38デフォルトのアルファベットをサポートしています。
（注）

コストに関する考慮事項

SMSSMPPメッセージ通知のセットアップ費用は、UnityConnectionがユーザのデバイスに送信
するSMS通知の数に直接依存します。サービスプロバイダーは通常、送信される各SMSメッ
セージまたはメッセージグループに対して課金されるため、SMS通知が多いほどコストも高
くなります。

コストを削減するために、SMS通知の使用をユーザのグループに制限したり、ユーザにメッ
セージタイプまたは緊急度別に受信するメッセージ通知の数を制限するよう通知したりできま

す。例えば、ユーザーは、Messaging Assistantで、新しい緊急のボイスメッセージが到着した
場合にのみ Unity Connectionがメッセージ通知を送信するように指定できます。

SMSメッセージ通知を有効にする

手順

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のアカウントをセットアップ
します。 Unity Connectionは SMPPバージョン 3.3または SMPPバージョン 3.4プロトコルをサポートしま
す。
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ステップ 2 Unity Connectionが、契約したサービスプロバイダーと提携している SMSCの SMPPサーバと通信するた
めに必要な情報を収集し、[SMPPプロバイダー]ページに情報を入力します。「SMPPプロバイダをセッ
トアップするには」を参照してください。

ステップ 3 Unity Connectionサーバがファイアウォールの背後にセットアップされている場合、SMPPサーバが Unity
Connectionに接続するときに使用する TCPポートを設定します。

ステップ 4 Cisco Unity Connectionの管理で SMPPプロバイダを有効にします。「SMPPプロバイダをセットアップす
る」の項（14-6ページ）を参照してください。

ステップ 5 SMSメッセージ通知を構成し、テストユーザアカウントの通知を受信するように SMS通知デバイスを
セットアップします。「通知デバイスを設定する」の項（14-2ページ）を参照してください。

SMPPプロバイダの設定

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [詳細（Advanced）]を展開
し、[SMPPプロバイダ（SMPP Providers）]を選択します。

ステップ 2 [SMPPプロバイダの検索]ページで、[新規追加]を選択します。

ステップ 3 新しいプロバイダーを有効にし、プロバイダーの [名前]、[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）]を選択します。

ステップ 4 [Edit SMPPProvider]ページで、[Port]を入力します。これは、SMSCが着信接続をリッスンするために使用
する TCPポート番号です。

（注）

ポート番号は 100より大きく、99999以下の範囲内でなければなりません。

HTMLメッセージ通知を設定する
HTML通知は HTML通知デバイス設定に基づいてトリガーされ、構成されたメールアドレス
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、およびカスタムグラフィックを使用して、HTML
通知のコンテンツと形式を作成または編集できます。Unity Connectionは IPv4モードの場合に
のみ、SMTP経由でメールサーバに HTML通知を送信します。そのため、管理者は HTML通
知が IPv4経由で設定されていることを確認する必要があります。

ユーザはさまざまなタイプの HTML通知を設定できます。

•新しいボイスメッセージを受信したときの HTML通知。

•新しい不在着信を受信したときの HTML通知。
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•新しいボイスメッセージを受信した際、最新のボイスメッセージの概要と一緒に HTML
通知。

•新しい不在着信を受信すると、最新のボイスメッセージの概要とともに HTML通知が表
示されます

•設定した時刻に最新のボイスメッセージの要約を含む HTML通知が受信されます。

•インタビューハンドラ用に設定された HTML通知に、最後の質問の回答の添付が含まれ
ます。

通知テンプレート

HTML通知テンプレートには次のものが含まれます:

•フリーフロー HTMLテキスト。

• HTMLタグ。サポートされるかどうかは、ユーザが使用しているメールクライアントに
よって異なります。

•カスタム変数とカスタムグラフィックス。

•ボイスメッセージの状況項目 - MWI（メッセージ待ち指示）、HTMLテンプレート内の
アイコンとしてのメッセージ状況。

•外部 URIまたは URLへの埋め込みリンク。

既定の通知テンプレート

HTMLメッセージ通知の既定のテンプレートは次のとおりです。

• Default_Actionable_Links_Onlyテンプレートには、画像、カスタム画像、状況項目がない
アクション可能なリンクと共にHTMLタグが含まれています。たとえば、管理者はHTML
テンプレートを設定して、ヘッダー、フッター、ロゴ、画像、Miniウェブ受信箱へのハイ
パーリンクを含めることができます。

• Default_Dynamic_Iconsテンプレートには、カスタム画像および状況項目と共に HTMLタ
グが含まれます。これにより、Unityコネクションは、画像およびメッセージステータス
の実行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テンプレートにより、Unityコネクションは、タイムスタンプや送信
者の詳細を含む不在着信の詳細を送信することができます。

• 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
ジを受信したときに Unityコネクションが最新のボイスメールの要約と共に通知を送信す
ることができます。

• Default_Missed_Call_With_Summaryテンプレートを使用すると、新しい不在着信を受信し
たときに、最新のボイスメールの要約と共に Unityコネクションが通知を送信できます。
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• Default_Scheduled_Summaryにより、Unityコネクションは毎日の構成された時刻にボイス
メッセージの要約を送信できます。

•デフォルトの_Google_Workspace_Notificationテンプレートにより、Google Workspaceサー
ビスが設定されたユーザがメッセージを送信/返信/転送しているか、または開封確認/配信
不能通知を送信している場合、Unity Connectionはテンプレートを添付してメッセージを
送信できます。

管理者は通知テンプレートをユーザに指定したり、ユーザにテンプレートの選択を許可するこ

とができます。しかし、ユーザにはテンプレートを作成または編集する権限がありません。選

択するテンプレートは、既定または管理者が作成したカスタムテンプレートです。

画像の使用、MWIステータス、メッセージステータス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で使用される場合の画像レンダリングが、それぞ
れのメールクライアントでサポートされていることを確認する必要があります。

（注）

通知テンプレートの設定

状況項目、アクション項目、静的項目、カスタム変数、カスタム画像、およびコレクションタ

グを含む通知テンプレートを作成、変更、および削除することができます。

手順

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）]を展開して、[通知テンプレート（Notification Templates）]を選択します。 [通知テンプレート
の検索]ページが表示され、現在設定されているテンプレートの一覧が表示されます。

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>このページを参照してくださ
い)

•新しい通知テンプレートを追加するには:

1. [新規の追加]を選択すると、[新規通知テンプレート]ページが表示されます。

2. [表示名]と [HTMLコンテンツ]を入力します。

3. HTMLフィールドの左パネルから必要な状況、アクション、および/または静的アイテムを選択し
てコピーし、右パネルに貼り付けます。詳細については表 14-1を参照してください。

通知テンプレートの説明

説明項目
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MWIステータスに基づいて画像を表示します。
デフォルトの画像は、[管理用ステータス依存
イメージ（Administrative Replaceable Images）]
の項で定義されているとおりに表示されます。

ステータス項目を通知テンプレートに直接挿入

するには、<imgsrc=”%MWI_STATUS%”></img>
タグを使用できます。

%MWI_STATUS%

メッセージの状況を、未読、既読、未読緊急、

既読、削除済みとして表示します。デフォルト

の画像は、「管理用ステータス依存イメージ」

の項（14-13ページ）で定義されているとおり
に表示されます。

に状況アイテムを直接挿入するには、

通知テンプレートを作成する際には、<img

src="%MESSAGE_STATUS%"> </img>タグ

%MESSAGE_STATUS%

Unity Connection Miniウェブ受信箱を起動しま
す。このアイテムを通知テンプレートに直接挿

入するには、 <a
href="%LAUNCH_MINI_INBOX%">テキスト
</a>タグを使用します。

%LAUNCH_MINI_INBOX%

コンピュータ上でのみウェブ受信箱を起動しま

す。

このアイテムを通知テンプレートに直接挿入す

るには、<a href="%LAUNCH_WEB_INBOX%">
テキスト </a>タグを使用します。

%LAUNCH_WEB_INBOX%

特定のメッセージに対してMiniウェブ受信箱
を起動し、メッセージを自動再生します。

このアイテムを通知テンプレートに直接挿入す

るには、 <a
href="%MESSAGE_PLAY_MINI_INBOX%">テ
キスト </a>タグを使用します。

%MESSAGE_PLAY_MINI_INBOX%

ボイスメッセージを削除します。このアイテム

を通知テンプレートに直接挿入するには、 <a
href="%MESSAGE_DELETE%">テキスト </a>
タグを使用します。

%MESSAGE_DELETE%
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特定のボイスメッセージを転送します。このア

イテムを通知テンプレートに直接挿入するに

は、 <a href="%MESSAGE_FORWARD%">テキ
スト </a>タグを使用します。

%MESSAGE_FORWARD%

このアイテムを通知テンプレートに直接挿入す

るには、 <a href="%MESSAGE_REPLY%">テキ
スト </a>タグを使用します。ミニウェブ受信
箱が起動し、音声に返信するための [メッセー
ジに返信]ウィンドウが表示されます。

%MESSAGE_REPLY%

ミニウェブ受信箱と [メッセージへの返信]ウィ
ンドウを起動します。 [宛先]および [件名]
フィールドには、自動的に複数の受信者が入力

されます。

このアイテムを通知テンプレートに直接挿入す

るには、<ahref="%MESSAGE_REPLY_ALL%">
テキスト </a>タグを使用します。

%MESSAGE_REPLY_ALL%

ミニウェブ受信箱が起動します。メッセージを

未読としてマークし、未読メッセージを増やし

ます。このアイテムを通知テンプレートに直接

挿入するには、 <a
href="%MESSAGE_MARKUNREAD%">テキス
ト </a>タグを使用します。

%MESSAGE_MARKUNREAD%

管理者は、テキストまたは数字の形式で値をカ

スタム変数に保存することができます。たとえ

ば、管理者はヘッダーとフッターにカスタム変

数を使用できます。管理者が指定した通りに、

[テンプレート]>通知テンプレート>カスタム変
数ページで、変数を通知テンプレートに直接挿

入するには、%Var1%を使用します。

カスタム変数の詳細については、「カスタム変

数を設定する」の項（14-12ページ）を参照し
てください。

カスタム変数
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管理者は HTMLテンプレート内にロゴや画像
を追加するためのカスタム画像を使用すること

ができます。画像は、画像ベースのテンプレー

ト構造を定義するためにも使用できます。例 -
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
フィックス（Custom Graphics）]ページで管理
者の指定に従って、<img
src="%GRAPHIC1%"></img>タグを使用して通
知テンプレートに画像を直接挿入することがで

きます。カスタムグラフィックスの詳細は、

「カスタムグラフィックスを設定する」の項

（14-13ページ）を参照してください。

カスタムグラフィックス

ボイスメッセージを受信した発信者のエイリア

ス名を表示します。

%CALLER_ID%

ボイスメッセージをドロップした送信者のエイ

リアス名を表示します。

%SENDER_ALIAS%

ボイスメッセージを受信した受信者のエイリア

ス名を表示します。

%RECEIVER_ALIAS%

ボイスメッセージを受信した時刻を、受信者の

タイムゾーンに応じて表示します。

%TIMESTAMP%

新しい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%

不在着信関連情報を表示します。%MISSED_CALL%

メッセージの要約を表示します。<VOICE_MESSAGE_SUMMARY>

</VOICE_MESSAGE_SUMMARY>

（注）

•管理者は、%MWI_STATUS%、%MESSAGE_STATUS%の置換可能なイメージの管理オプショ
ンを使用して、新しい画像をアップロードできます。詳細については、「管理用ステータス

依存イメージ」（14-13ページ）を参照してください。
• %MESSAGE_STATUS%タグが VOICE_MESSAGE_SUMMARYコレクションタグで囲まれて
いる場合、ステータスタグは通知メールが送信された時点でのボイスメッセージの状況を表

示します。後から伝言メッセージの状況が変更された場合、通知メールの概要コンテンツに

は反映されません。概要タグの外側でタグが使用されている場合は、メッセージの現在の状

況が表示されます。
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4. [通知テンプレートページを作成または更新した後に検証]を選択して HTMLコンテンツを検証し
ます。

（注）

HTML検証でエラーが返された場合、通知テンプレートは保存されません。通知テンプレートを
保存する前に、検証によって返されたエラーを削除する必要があります。ただし、警告付きの

HTMLテンプレートは正常に保存できます。

5. [保存（Save）]を選択します。

6. [プレビュー]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]オプショ
ンでは、既定のブラウザーに従ってビューが表示されますが、表示はさまざまなメールクライア

ントによって異なる場合があります。

•通知テンプレートを編集するには:

1. [検索通知テンプレート]ページで、編集するテンプレートを選択します。

2. [通知テンプレートの編集 <device> ]ページで、必要に応じて設定を変更します。

3. [検証]を選択して HTMLコンテンツを確認し、[保存]を選択します。

•通知テンプレートを削除するには:

1. [通知テンプレートの検索]ページで、削除する通知テンプレートの表示名の隣にあるチェッ
クボックスを選択します。

2. [選択項目を削除]と [OK]を選択して削除を確認します。

（注）

テンプレートがHTML通知デバイスに割り当てられている場合、テンプレートとの既存の関連付けがすべ
て削除されない限り、テンプレートを削除することはできません。

カスタム変数

カスタム変数を使用して、会社名、アドレス、ウェブアドレスなど、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しないでください。（注）
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カスタム変数の設定

手順

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）]を展開して、[カスタムグラフィックス（Custom Graphics）]を選択します。 [カスタム変数の
検索]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>このページを参照してください)

•カスタム変数を追加するには:

1. [新規追加]を選択すると、[新規カスタム変数]ページが表示されます。

2. 必須フィールドに値を入力し、[保存（Save）]を選択します。

（注）

通知テンプレートに新しいカスタム変数を追加することもできます。詳細については、「通知テ

ンプレート」（14-7ページ）を参照してください。

•カスタム変数を編集するには:

1. [カスタム変数の検索]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]ページで必須フィールドの値を入力し、[保存]を選択します。

•カスタム変数を削除するには:

1. [カスタム変数の検索]ページで、削除するカスタム変数の表示名の隣にあるチェックボックスを
選択します。

2. [選択項目を削除]と [OK]を選択して削除を確認します。

（注）

通知テンプレートが削除されたカスタム変数を使用する場合、変数は値の代わりに通知に表示されます。

カスタムグラフィックス

カスタムグラフィックスを使用すると、ロゴや製品画像などの通知に会社のグラフィックを挿

入することができます。

作成できるカスタムグラフィックスは 20個までです。（注）
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既定のカスタムグラフィックスは DEFAULT_BOTTOMと DEFAULT_TOPです。既定のカス
タムグラフィックを編集または削除することはできません。

カスタム画像はメールクライアントが正しく設定され、画像表示が可能な場合に表示されま

す。

詳細については、http://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/11x/user/guide/
email/11xcucugemailx.htmlにある『電子メールアプリケーション内で Cisco Unity Connectionボ
イスメッセージにアクセスするためのユーザーガイド』の「HTMLベースのメッセージ通知の
ために Cisco Unity Connectionを設定する」の項を参照してください。

（注）

カスタムグラフィックスの設定

手順

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）]を展開して、[カスタムグラフィックス（Custom Graphics）]を選択します。 [カスタムグラ
フィックスの検索]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する（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）]> [このページ（This
Page）]を参照してください）

•カスタムグラフィックを追加するには

1. [新規追加]を選択すると、新しい [カスタムグラフィックス]ページが表示されます。

2. 必須フィールドの値を入力し、[保存]を選択します。

•カスタムグラフィックを編集するには

1. [カスタムグラフィックスの検索]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スの編集]ページで必須フィールドの値を入力し、[保存]を選択します。

•カスタムグラフィックを削除するには:

1. [カスタムグラフィックスの検索]ページで、削除するカスタムグラフィックスの表示名の隣にあ
るチェックボックスを選択します。

2. [選択項目を削除]と [OK]を選択して削除を確認します。

（注）
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ファイルのサイズは 1 MB以下でなければならず、表示名と画像は一意である必要があります。同じ
画像を再度アップロードすることはできません。

管理用ステータス依存イメージ

管理者は次のステータス項目のための既定の画像を変更することができます:

•削除済みメッセージ

• MWI_OFF

• MWI_ON

• Read_message

• Read_urgent_message

•未読メッセージ

• Unread_urgent_message

[置換可能な画像の検索]ページにある [復元]ボタンを使用して、画像をデフォルトに復元する
ことができます。デフォルトリストの画像を追加したり削除することはできません。

管理上の置換可能イメージの編集

手順

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、[管理用ステータス依存イメージ（Administrative Replaceable Image）]を選択しま
す。

ステップ 2 [置換可能な画像の検索]ページで、編集する画像の表示名を選択します。

ステップ 3 [置換可能な画像の編集]ページで、必要に応じて設定を変更します。 (フィールド情報については、[ヘル
プ] > [このページ]を参照してください)。

（注）

[表示名]フィールドを編集する権限がありません。置換可能な画像は、ステータスアイテムタグの通知テ
ンプレートで使用されます。たとえば、%MWI_STATUS%と%MESSAGE_STATUS%は、MWIとボイスメッ
セージのメッセージステータスを表示します。

ステップ 4 設定を適用したら、[保存]を選択します。
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HTMLベースのメッセージ通知の設定
Unity Connectionは HTMLテンプレートの形式でメールアドレスにメッセージ通知を送信する
ように設定できます。管理者は HTMLベースのテンプレートを選択して適用し、デバイスの
HTML通知を許可できます。

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。お使いの

メールクライアントが画像やアイコンの表示に対応しているかどうかの詳細は、メールサービ

スプロバイダの説明書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必要があります。

認証および非認証モードの設定

管理者が画像、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、メール

通知に画像が表示される前に、ユーザが Unity Connection資格情報で認証するように認証モー
ドが設定されます。

非認証モードでは、ユーザに資格情報の入力を求めるプロンプトは表示されません。また、埋

め込まれた画像またはアイコンは認証なしでメール通知に表示されます。

デフォルトでは、認証モードに設定されています。管理者は Cisco Unity Connection管理から
設定を構成できます。

手順

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]ページで、[HTML通知用のグラフィックスの認証]オプションを選択して認証モードを
オンにし、[保存]します。
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HTML通知の添付ファイルとしてボイスメッセージを送信するように
Unity Connectionを設定する

Unity Connection 10.0 (1)以降のリリースでは、管理者は Unity Connectionを設定して、ボイス
メッセージを HTML通知の添付ファイルとしてユーザに送信できます。 HTML通知メールを
通じて Unity Connection Miniウェブ受信箱にアクセスするためのリンクに加えて、ユーザは、
任意のプレーヤーを使用して PCまたはモバイルで再生できる .wav形式のボイスメッセージ
の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)以前のバージョンでは、エンド
ユーザは HTML通知で Unity Connectionミニウェブ受信箱にアクセスし、ミニウェブ受信箱
を通じてのみボイスメッセージを聞くためのリンクのみを受け取りました。

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）

モバイル端末からボイスメッセージにアクセスするためにサポートされているモバイルクライ

アントは次のとおりです。

• iPhone 4以降

• Android

添付ファイルとしてボイスメッセージを送信するためのUnityConnection
の設定

手順の概要

1. Cisco Unity Connectionの管理で、[詳細]を開き、[メッセージング]を選択します。
2. [メッセージングの設定（MessagingConfiguration）]ページで、[HTML通知へのボイスメー
ルの添付を許可する（Allow voice mail as attachments to HTML notifications）]オプションを
選択して、添付ファイルとして音声メッセージを送信し、[保存（Save）]します。

手順の詳細

手順

目的コマンドまたはアクション

Cisco Unity Connectionの管理で、[詳細]を開き、
[メッセージング]を選択します。

ステップ 1

[メッセージングの設定（Messaging Configuration）]
ページで、[HTML通知へのボイスメールの添付を許

ステップ 2
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目的コマンドまたはアクション

可する（Allow voice mail as attachments to HTML
notifications）]オプションを選択して、添付ファイ
ルとして音声メッセージを送信し、[保存（Save）]
します。

添付として送信されるボイスメッセージのサイズを設定する

Unity Connectionは、HTML通知で最大 2048KBの添付ファイルとしてボイスメッセージを送
信するように構成されています。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。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[詳細]を開き、[メッセージング]を選択します。

ステップ 2 [メッセージングの設定（MessagingConfiguration）]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、Connection Notifierサービスを再起動する必要があ
ります。

通知の件名行の形式
通知の件名行の形式は、通知メールの件名を設定できる機能です。

次の通知タイプの件名を設定できます:

•メッセージ通知これには、新しいボイスメッセージについて Unity Connectionユーザに送
信されるメール通知が含まれます。

•不在着信通知:不在着信のメール通知も含まれます。

•スケジュールされた通知概要:スケジュールされた時刻に送信された通知メールも含まれ
ます。

[メッセージ通知]の件名は [すべてのボイスメッセージ]でのみカ
スタマイズできます。その他のイベント (派遣メッセージ、FAX
メッセージ、カレンダー予約、カレンダーミーティングなど)で
は、システムが生成した件名が使用されます。

（注）
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件名行のパラメータ

下の表では通知メールの件名で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

メッセージの送信者の発信者 IDが不明な場合
に件名に使用されるテキストを入力します。

•件名の形式で%CALLERID%のパラメータ
が使用されている場合、自動的にメッセー

ジ送信者のANICaller IDに置換されます。

• ANI発信者番号通知が利用できず、送信者
が Unity Connectionユーザである場合、発
信者のプライマリ内線番号が使用されま

す。

• ANI発信者 IDが利用できず、送信者が
Unity Connectionユーザーではない場合、
このフィールドに入力したテキストが件名

に挿入されます。たとえば、このフィール

ドに「不明な発信者 ID」と入力すると、画
面に表示されます。

このフィールドを空にしておくこともできま

す。

%CALLERID%

(不明な場合)
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メッセージの送信者の表示名およびANI発信者
名がわからない場合に、件名に使用されるテキ

ストを入力します。

•外部の発信者がボイスメッセージを送信
し、通知の件名の形式で %NAME%パラ
メータが使用されている場合、この名前が

自動的にメッセージ送信者のANI発信者名
に置換されます。ANI発信者名が利用でき
ない場合は、UnityConnectionは%NAME%
（不明な場合）フィールドで指定された値

を挿入します。

• UnityConnectionユーザーがボイスメッセー
ジを送信し、通知の件名の形式で

%NAME%パラメータが使用されている場
合、メッセージ送信者の表示名に自動的に

置換されます。表示名が利用できない場

合、Unity Connectionは ANI発信者名を挿
入します。ANI発信者名が利用できない場
合、Unity Connectionユーザーの SMTPア
ドレスが使用されます。

%NAME%

(不明な場合)

メッセージに緊急のフラグが付けられた場合に

件名に表示されるテキストを入力します。

件名に%U%パラメータが使用され、メッセー
ジに緊急のフラグが付いている場合、この

フィールドに入力されたテキストに自動的に置

換されます。メッセージが緊急ではない場合、

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設定され

ている場合に件名に使用されるテキストを入力

します。

件名に %P%パラメータが使用され、メッセー
ジにプライベートのフラグが付いている場合、

このフィールドに入力したテキストに自動的に

置換されます。メッセージがプライベートメッ

セージではない場合、このパラメータは省略さ

れます。

%P%
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メッセージにセキュアなメッセージとしてフラ

グが付けられた場合に件名に使用されるテキス

トを入力します。

件名で %S%パラメータが使用され、メッセー
ジに安全であるとフラグが設定されている場

合、このフィールドに入力されたテキストに自

動的に置換されます。メッセージがセキュア

メッセージではない場合、このパラメータは省

略されます。

%S%

メッセージにディスパッチメッセージとしてフ

ラグが設定された場合に件名に使用されるテキ

ストを入力します。

件名で %D%パラメータが使用され、ディス
パッチメッセージとしてフラグが設定されてい

る場合、このフィールドに入力したテキストに

自動的に置換されます。メッセージがディス

パッチメッセージではない場合、このパラメー

タは省略されます。

%D%

[メッセージ通知（Message Notification）]また
は [不在着信通知（Missed call Notification）]の
件名の形式で%TIMESTAMP%パラメータが使
用されている場合、その値は、通知が送信され

るメッセージの配信時間で、受信者のタイム

ゾーンに調整されます。

スケジュール済みの概略通知の件名で

%TIMESTAMP%パラメータが使用されている
場合、その値はスケジュール済み通知が送信さ

れる時刻となります。

%TIMESTAMP%

件名行の形式の例

件名行の形式の例

受信したメッセージの件名件名行の形式通知のタイプ

メッセージ通知；John 4132か
らの音声メッセージ

メッセージ通知: %NAME%
%CALLERID%からのボイス
メッセージ

メッセージ通知

Johnからの不在着信（4132）
11.12時

%NAME%からの不在着信
（%CALLERID%）
TIMESTAMP%

不在着信通知
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受信したメッセージの件名件名行の形式通知のタイプ

メッセージの要約通知%NAME% (%CALLERID%)か
らの不在着信

スケジュール済み概要通知

件名行の形式の設定

件名行の形式を定義する際には、以下の点を考慮する必要があります。

•パラメータの前後に %を入れる必要があります。

•システムにインストールされている言語ごとに、個別の件名行の形式を定義できます。

•件名行の形式がユーザの優先言語に対して定義されていない場合、システムの既定言語の
件名行形式の定義が代わりに使用されます。

手順

ステップ 1 CiscoUnity ConnectionAdministration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 [件名形式の編集]ページで、[メッセージタイプを選択]ドロップダウンから [通知]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 [言語を選択]ドロップダウンメニューから適切な言語を選択します。

ステップ 4 必要に応じて、[件名行の形式]フィールドにテキストとパラメータを入力します。 (各パラメータの詳細に
ついては、[ヘルプ] > [このページ]を参照してください)。

ステップ 5 必要に応じて [パラメータ定義]フィールドにテキストを入力します。

ステップ 6 [保存（Save）]を選択します。

ステップ 7 他の言語についても、必要に応じてステップ 2から 5を繰り返します。
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第 16 章

ビデオ

•ビデオ（253ページ）

ビデオ

Cisco Media Senseのサポートも終了しているため、Unityはユーザーにビデオメッセージ機能
を提供しなくなります。Cisco Media Sense EOLの詳細は、
https://www.cisco.com/c/en/us/products/collateral/customer-collaboration/mediasense/eos-eol-notice-c51-738857.html
を参照してください。

（注）

Unity Connectionでは、ユーザまたは外部からの発信者は、無応答の場合に、ビデオが有効な
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。ユーザ

は、ビデオが有効なエンドポイントからビデオ形式でグリーティングを記録することもできま

す。

詳細については、次の参考資料を参照してください。

• https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/design/guide/b_15cucdg.html
にある『Cisco Unity Connection設計ガイド、リリース 15』の「ビデオメッセージ」の章を
参照してください。

• https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/compatibility/matrix/b_cucclientmtx.html
にある『Cisco Unity Connection互換性マトリクス』の「ビデオ互換性マトリクス」の項を
参照してください。

ビデオメッセージングを設定するための作業リスト

以下のタスクを実行して、ユーザのビデオメッセージングを有効にします。

1. サービスクラスを通じてユーザのビデオメッセージングを有効にします。

1. CiscoUnity Connectionの管理で、[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。
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2. [サービスクラスの検索]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]ページの [ビデオを有効にする ]セクションで、要件に応じて
チェックボックスを選択します。 (各フィールドの詳細については、[ヘルプ] > [この
ページ]を参照してください)。

4. 保存を選択します。

2. CiscoMediaSenseビデオサーバをインストールします。詳細については、「CiscoMediaSense
をインストール、設定する」の項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。Unity Connectionでサポートされている
ように、現在のビデオコールの同時ビデオセッション数が 20を超えていないことを確認
してください。

ビデオメッセージとグリーティングの保存と取得のために Unity Connectionが統合されるビデ
オサーバがアクティブ状態になっていることを確認します。

（注）

詳細は、ビデオサービスを設定するセクションを参照してください。

4. UnityConnectionユーザがビデオサービスにアクセスするためのビデオサービスアカウント
を設定します。 Unity Connectionユーザ用のビデオサービスアカウントの作成に関する詳
細は、ビデオサービスアカウントを設定するのセクションを参照してください。

一括管理ツール (BAT)を使用して、ビデオサービスアカウントを設定することもできます。
BATツールを使用したビデオサービスアカウントの設定の詳細については、一括管理ツール
のセクションを参照してください。

（注）

5. ポートグループに関連付けられたビデオメッセージ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の詳細については、「テレフォニー統合」の章の「コー

デックのアドバタイズ」の項を参照してください。

6. ビデオメッセージのビデオ部分が有効期限切れとなり、音声部分のみが音声メッセージと
して保持されるまでの日数を設定します。メッセージの有効期限ポリシーの設定の詳細に

ついては、メッセージストレージの章の [メッセージ記録の有効期限]セクションを参照
してください。

Cisco Unity Connection Administrationの [テレフォニー設定（Telephony Configuration）]ページ
で、ビデオメッセージ用の差別化されたサービスのコードポイント（DSCP）値を設定するこ
ともできます。しかし、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お勧めします。

（注）
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Cisco MediaSenseのインストールと設定
Cisco MediaSenseは、Unity Connectionと統合されたビデオサーバであり、音声とビデオの記
録、再生、および保存をサポートします。

手順

ステップ 1 Cisco MediaSenseをダウンロードしてインストールします。

詳細については、
http://www.cisco.com/en/US/docs/voice_ip_comm/cust_contact/contact_center/mediasense/901/inst_admin/CUMS_BK_IFE33F4B_00_mediasense-install-and-admin-guide_chapter_010.html
にある『CiscoMediaSenseインストールおよびアドミニストレーションガイド、リリース9.0(1)』の「Cisco
MediaSenseのインストール」の章を参照してください。

ステップ 2 Cisco MediaSense管理にアクセスする:

a) Unified Communicationsネットワーク上の任意のコンピューターのウェブブラウザーから、
http://servername/oraadminに移動します。

Servernameは、Cisco MediaSenseをインストールしたサーバの IPアドレスです。

b) 自己署名セキュリティ証明書をまだインストールしていない場合は、[セキュリティの警告]メッセー
ジが表示され、自己署名セキュリティ証明書を受け入れるように促されます。セキュリティ証明書が

すでにインストールされている場合は、このセキュリティメッセージは表示されない場合があります。

Cisco MediaSense管理の [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、[ログイン]を選択します。

ステップ 3 Cisco MediaSenseからビデオファイルを選択します:

a) Cisco MediaSense管理で [メディアファイル管理 ] > [追加]の順に選択します。
b) [メディアファイルの追加]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。ビデオのタ
イトル名が CiscoUnityConnectionLogo.mp4であることを確認します。

c) (オプション)ファイルの説明を入力します。
d) [ファイル]フィールドから Ciscoロゴを参照して選択し、[保存]を選択します。

（注）

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。

カスタマイズされたロゴはMP4形式で、次の仕様を満たす必要があります。

• H.264制約付きベースラインプロファイル

•解像度 1080p、720p、480p、または 360p

•音声 AAC-LC (MediaSenseはインポート時にそれを AAC-LDに変換します)

•サンプリング周波数 48000Hz

•モノラル

•最大 2GBのファイルサイズ
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ステップ 4 Cisco Media Senseの整理ポリシーを無効にする:

Cisco MediaSenseには、60日間有効になっている整理のデフォルト設定があります。つまり、MediaSense
は 60日後にすべてのビデオメッセージ/グリーティングを削除し、メッセージ/グリーティングは利用でき
なくなります。ビデオメッセージ/グリーティングが削除されるのを防ぐには、MediaSense整理ポリシー
を無効にする必要があります。

1. [Cisco MediaSense管理]で、[プルーニングポリシーの構成]を選択します。
2. [メディアセンスプルーニングポリシーの構成]ページで、[60日以上経過した録画、または新しい録
画用にディスクスペースが必要な場合に、録画を自動的にプルーニングする]チェックボックスをオフ
にし、[保存]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り、UnityConnectionは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挨拶を保存および取得できます。さらに、これにより、Unity Connection
はビデオサーバ、コーデック、およびビデオサーバで使用されるユーザ資格情報の状態を確認

することができます。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[ビデオ ]を開き、[ビデオサービス]を選択します。

[ビデオサービスの検索]ページが表示され、現在構成されているビデオサービスを示します。

ステップ 2 ビデオサービスの設定 (各フィールドの詳細は、[ヘルプ ] >ページを参照してください):

•新しいビデオサービスアカウントを追加するには:

• [ビデオサービスの検索]ページで [新規追加]を選択します。
• [新しいビデオサービス]ページ上の必須フィールドに値を入力し、[保存]を選択します。 Unity
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 ]を選択してタスク実行結果ウィンドウを表示します。

•既存のビデオサービスを編集するには:

• [ビデオサービスの検索]ページで、編集するビデオサービスを選択します。
• [ビデオサービスの編集]ページで必須フィールドに値を入力し、[保存]を選択します。
• [テスト ]を選択してタスク実行結果ウィンドウを表示します。

•ビデオサービスを削除するには:

• [ビデオサービスの検索]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選択します。
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• [選択項目の削除 ]および [ 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でビデオサービスを設定した後、管理者は各ユーザにビデオサービスアカウ
ントを設定する必要があります。

一括管理ツール (BAT)を使用して、カンマ区切り値 (CSV)ファイルに含まれる情報をインポー
トすることにより、複数のビデオサービスアカウントを同時に作成、編集、および削除するこ

ともできます。

（注）

手順

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

[ユーザの検索]ページが表示され、現在設定されているユーザが表示されます。

ステップ 2 ユーザのビデオサービスアカウントを設定します (各フィールドの詳細は、 ヘルプ>このページを参照し
てください):

•ユーザのビデオサービスアカウントを追加するには:

• [ユーザーの検索（Search Users）]ページで、ビデオサービスアカウントを作成するユーザーを見
つけます。

• [ユーザの編集]基本ページで、編集>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ページで、新規追加を選択します。

（注）

•各ユーザに対し、ビデオサービスアカウントを 1つだけ追加できます。
• [新しいビデオサービスアカウント]ページで、必須フィールドの値を入力します。 [ビデオサー
ビスのマッピング]チェックボックスにチェックを入れ、ビデオサービスアカウントでビデオサー
ビスを設定し、保存を選択します。

• 1人または複数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:

• [ユーザの検索]ページで、ビデオサービスアカウントを編集するユーザを見つけます。複数の
ユーザのビデオサービスアカウントを編集するには、該当するユーザのチェックボックスにチェッ

クを入れ、[一括編集]を選択します。
• [ユーザーの基本設定の編集（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]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。
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• [ビデオサービスアカウントの編集]ページで、必須フィールドの値を入力します。 [ビデオサービ
スのマッピング（Map Video Service）]チェックボックスを選択し、ビデオサービスアカウントで
ビデオサービスを設定し、[保存（Save）]を選択します。

•ユーザのビデオサービスアカウントを削除するには:

• [ユーザの検索]ページで、ビデオサービスアカウントを削除するユーザを見つけます。
• [ユーザーの基本設定の編集（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]ページで、削除したい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 ]および [ OK ]を選択して確定します。
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第 17 章

システム設定（System Settings）

•

•概要（259ページ）
•全般構成（260ページ）
•クラスタ（260ページ）
•認証規則（261ページ）
• [ロール（Roles）]（263ページ）
•規制テーブル（265ページ）
•ライセンス（265ページ）
•スケジュール（265ページ）
•休日のスケジュール（266ページ）
•グローバルニックネーム（266ページ）
•件名行の形式（267ページ）
•添付ファイルの説明（271ページ）
• [エンタープライズパラメータ(Enterprise Parameters)]（272ページ）
•サービスパラメータ（276ページ）
•プラグイン（285ページ）
• FAXサーバ（286ページ）
• LDAP（286ページ）
• SAMLシングルサインオン（286ページ）
•認証サーバ（287ページ）
•クロスオリジンリソース共有 (CORS)（288ページ）
• SMTP設定（290ページ）

概要
Cisco Unity Connection管理の [システム設定]メニューには、さまざまな機能やパラメータに対
するシステム全体の設定を管理するのに役立つさまざまなオプションがあります。
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全般構成
全般構成設定により、管理者は Unity Connectionのさまざまなシステム設定および会話設定を
管理できます。

システム設定には、デフォルトのパーティション、デフォルトのサーチスペース、およびUnity
Connectionがユーザと発信者に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。
会話設定には、デフォルトの電話言語設定、メッセージとグリーティングのターゲットデシベ

ルレベル、Unity Connectionシステムのグリーティングの最大長が含まれます。

全般構成設定の管理

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[システム設定（System Settings）]を展開し、[全般設定（General
Configuration）]を選択します。

ステップ 2 [全般構成の編集]ページで、必要な設定の値を入力します。 (各フィールドの詳細については、[ヘルプ] >
[このページ]を参照してください)。

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を使用すると、管理者は Unity Connectionクラスタ関連情報を表示および
管理できます。クラスタ設定にアクセスするには、CiscoUnityConnection管理にログインし、
[システム設定]を展開し、[クラスタ]を選択します。

[サーバの検索と一覧表示]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、およびサーバタイプが表示されます。パブリッシャサーバのみを
インストールした場合、クラスタを設定するために、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、『Cisco Unity Connectionインストール、

アップグレード、メンテナンスガイド、リリース 15』の「CiscoUnityConnectionクラスタを設
定する」の章を参照してください。

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

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)情報を指定
する [サーバ設定]ページから、パブリッシャまたはサブスクライバサーバのサーバ詳細を管
理できます。各フィールドの詳細については、ヘルプ（Help）>このページ（This Page）を参
照してください。
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認証規則
Unity Connectionの認証ルールは、ユーザパスワード、PIN、ユーザアカウントロックアウト
のポリシーを管理します。認証ルールはユーザが無効な PINまたはパスワードを入力すると
ロックアウトすることで、Cisco PCAやWeb Inboxなどの Unity Connectionウェブアプリケー
ションへの不正アクセスを防ぎます。事前に定義された2つの認証ルールは、推奨されるボイ
スメール認証ルールと推奨されるウェブアプリケーション認証ルールです。

ユーザを Unity Connectionに追加すると、電話 PINとウェブアプリケーションパスワードは、
ユーザアカウントの作成に使用されたユーザテンプレートによって決定されます。既定では、

電話PINおよびウェブパスワードとしてランダムに生成された文字列がユーザーテンプレート
に割り当てられます。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。アカウント情報への安全なアクセスを確保するために、ユー

ザは次回のログイン時にパスワードまたは PINを変更する必要があります。

Unity Connectionで PINとパスワードを設定する際には、以下の点を考慮してください。

•セキュリティ設定を強化するために、PINとパスワードは頻繁に変更してください。ウェ
ブアプリケーションまたは電話のパスワードの変更については、 Users（45ページ）の
章を参照してください。

ユーザは、Messaging Assistantを使用して PINまたはパスワード
を変更することもできます。

（注）

•不正アクセスや電話料金の不正利用からUnityConnectionを保護するために、すべてのユー
ザーに固有の電話PINとWebアプリケーションパスワードを割り当てる必要があります。

• PINまたはパスワードは 6文字で、簡単に推測できないものでなければなりません。

さまざまな Unity Connectionアプリケーションで使用される PINとパスワードは次のとおりで
す。

•ボイスメールのパスワード:ボイスメールのパスワードは、電話を使ってUnity Connection
の会話にログインするために使用されます。ユーザは電話のキーパッドを使用して、数字

だけで構成されるパスワードを入力するか、音声認識が有効な場合はPINを読み上げるこ
とができます。

•ウェブアプリケーションのパスワード:ウェブアプリケーションのパスワードを使って、
ユーザがMessaging Assistantやウェブ InboxなどのUnity Connectionウェブアプリケーショ
ンにログインします。
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CiscoBusiness EditionまたはLDAP認証を使用している場合、ユー
ザは Cisco Business Editionまたは LDAPユーザパスワードを使用
して Unity Connectionウェブアプリケーションにアクセスする必
要があります。

（注）

認証規則の設定

Cisco Unity Connectionの管理で設定された認証ルールは、以下を決定するのに役立ちます。

•アカウントがロックされるまでに許容されるUnityConnection電話インターフェイス、Cisco
PCA、または Unity Connection管理への失敗ログイン試行回数。

•アカウントがリセットされるまでの時間 (分)です。

•ロックされたアカウントを管理者が手動で解除する必要があるかどうか。

•パスワードと PINの最小文字数です。

•パスワードまたは PINの有効期限が切れるまでの日数です。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[システム設定]を展開し、[認証規則]を選択します。

[認証ルールの検索]ページが表示され、既定および現在設定されている認証ルールが示されます。

ステップ 2 認証ルールを設定します (各フィールドの詳細は [ヘルプ]> [このページ]を参照してください):

•認証ルールを追加するには:

[認証規則の検索]ページで、[新規追加]を選択します。

[新しい認証規則]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存]を選択します。

•既存の認証ルールを編集するには:

[認証ルールの検索]ページで、編集する認証ルールを選択します。

[認証ルールの編集]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存]を選択します。

• 1つまたは複数の認証ルールを削除するには:

[認証ルールの検索]ページで、削除する認証ルールを選択します。

[選択項目を削除]と [OK]を選択して削除を確認します。
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[ロール（Roles）]
ロールは、システムへのアクセスレベルを定義する一連の権限で構成されています。システム

管理者は、管理上の必要に応じて複数のロールを設定できます。ユーザアカウントの役割の割

り当ては、必要な一連の操作に基づいて行うことができます。 Unity Connectionには 2つのタ
イプのロールが用意されています。

•システムの役割 -システムの役割は Unity Connectionと共にインストールされる定義済み
の役割です。

•カスタムロール -カスタムロールはシステム管理者により作成、更新、削除できるロール
です。

[ユーザー（Users）]の [ロールの編集（EditRoles）]ページで、任意のロールを 1人以上のユー
ザーに割り当てたり、取り除くことができます。詳細は Users（45ページ）の章を参照して
ください。

（注）

システム管理者またはユーザ管理者ロールを持つユーザは、システムロールを持つ他のユーザ

の PIN/パスワードのみ更新できます。また、どのユーザも、ロールが割り当てられていない
他のユーザの PIN/パスワードを更新できます。

（注）

役割の設定

要件に基づいてカスタムロールを作成、変更、または削除できます。

カスタムロールを設定するには

手順

ステップ 1 CiscoUnityConnectionAdministrationで、[システム設定（System Settings）] > [ロール（Roles）]を展開し、
[カスタムロール（Custom Roles）]を選択します。

[カスタムロールの検索]ページが表示され、現在設定されているカスタムロールが表示されます。

ステップ 2 カスタムロールを設定します。

•カスタムの役割を追加するには (各フィールドの詳細については、[ヘルプ] > [このページ]を参照して
ください):

1. [新規追加（Add New）]を選択します。 [新しいカスタムロール]ページが表示されます。
2. フィールドに必須情報を入力します。

3. 継承したいシステムロールを選択します。
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4. カスタムロールに割り当てる権限を選択します。

（注）

（Unity Connection 12.0および 11.5にのみ適用可能）必ず、[システム設定データへの読み取りア
クセス -読み取りアクセス（Read Access To System Configuration Data - Read Access）]権限を選
択します。

5. 保存を選択します。

•カスタムロールを更新するには:

1. 編集するカスタムロールを選択します。 [カスタムロールの編集]ページが表示され、カスタムロー
ルの現在の設定が表示されます。

2. 必要に応じて [カスタムロール]設定を編集します。
3. 保存を選択します。

•カスタムロールを削除するには:

1. 削除するカスタムロールの隣にあるチェックボックスを選択します。

2. [選択項目の削除]を選択します。

（注）

ダイアログボックスに、「ロールを削除すると、ユーザとの関連付けが削除されます」というメッ

セージが表示されます。

3. [ OK ]を選択して削除を確定します。

（注）

一度に複数のチェックボックスを選択することで、複数のロールを削除できます。

ユーザーにロールを割り当てまたは削除する

システム設定からユーザーに役割を割り当てたり削除するには

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [ロール（Roles）]を展開し
て、次のいずれかを選択します。

•システムの役割: [役割の検索]ページが表示され、設定済みのシステムの役割が表示されます。
•カスタムロール: [カスタムロールの検索]ページが表示され、構成済みのカスタムロールが表示されま
す。

ステップ 2 役割を 1人または複数のユーザに指定する (各フィールドの詳細は [ヘルプ] > [このページ]を参照してくだ
さい):

a) 1人または複数のユーザに割り当てるロールを選択します。
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b) 選択した役割の編集ページで、 [役割の割り当て ]を選択します。

（注）

割り当てたい役割に対して[ユーザーの検索（Find Users）]ドロップダウンリストから[入っていない
（not in）]を選択していることを確認します。

c) 役割を割り当てたいユーザの隣にあるチェックボックスにチェックを入れ、 [選択項目の割り当て]を
選択します。

ステップ 3 1人または複数のユーザから役割を削除する (各フィールドの詳細については、[ヘルプ] > [このページ]を
参照してください):

a) 1人または複数のユーザから削除するロールを選択します。
b) 選択している役割の編集ページで [役割の割り当て ]を選択します。
c) 役割を削除したいユーザのチェックボックスにチェックを入れ、 [選択したものを削除]を選択します。

規制テーブル
制限テーブルを使用すると、ユーザと管理者が通話の転送、メッセージ通知や FAXの発信に
使用できる電話番号またはURIを制御し、特定の内線番号が代行内線番号として追加されるこ
とを制限できます。詳細については、規制テーブルセクションを参照してください。

ライセンス
ライセンス設定ページは Unity Connectionサーバのライセンス情報を表示します。 Unity
Connectionでは、ライセンスは Cisco Smart Software Licensingによって管理されます。この
ライセンスモデルは、ライセンスの柔軟性を高め、企業全体で簡素化します。UnityConnection
は、ライセンスを受けたさまざまな機能を使用するために、CiscoSmartSoftwareManager (CSSM)
または Cisco Smart Software Managerサテライトに登録する必要があります。

Unity Connectionは、Cisco Smart Software Manager (CSSM)または Cisco Smart Software Manager
サテライトに登録されるまで、評価モードのままとなります。 Unity Connectionライセンスの
詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/
guide/b_15cuciumg.htmlにある『Cisco Unity Connectionのインストール、アップグレード、およ

びメンテナンスガイド、リリース15』の「ライセンスを管理する」の章を参照してください。

スケジュール
スケジュール設定ページは Unity Connectionのさまざまなスケジュールの管理に役立ちます。
管理者は、ユーザまたはコールハンドラに適用されるスケジュールに基づいて、グリーティン

グ、転送タイプ、およびアクセス権を制御できます。
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休日のスケジュール
休日スケジュールは、グリーティング、転送タイプ、およびアクセス権限を制御するために、

アクティブなスケジュールと連携して動作します。詳細については、「休日スケジュール」の

項（16-4ページ）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発信したり、メッセー

ジの宛先を指定したりするときに、Unity Connectionが考慮する一般的なニックネームの包括
的なリストです。たとえば、Unity Connectionは「William」という名前に対して、「Bill」、
「Billy」、「Will」をニックネームと見なします。

ユーザに一般的でない名前が付けられている場合、または他のユーザがユーザを別の名前 (例
えば、旧姓)で知っている場合、そのユーザにこれらの別名を追加することを検討してくださ
い。代替名を使用することで、発信者がユーザーに名前を尋ねたときに、Unity Connectionが
発信する可能性が向上します。

Unity Connectionのグローバルニックネームの設定

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[システム設定]を開き、[グローバルニックネーム]を選択します。

[グローバルニックネームの検索]ページが表示され、現在設定されているグローバルニックネームが表示
されます。

ステップ 2 ニックネームを設定する（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [このページ（This Page）]
を参照してください）

•ニックネームを追加するには:

[グローバルニックネーム検索]ページで、[新規追加]を選択します。

[新しいグローバルニックネーム]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存]を選択します。

•ニックネームを編集するには:

[グローバルニックネームを検索]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]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存]を選択します。

•ニックネームを削除するには:

[グローバルニックネームを検索]ページで、削除するニックネームを選択します。
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[選択項目を削除]と [OK]を選択して削除を確認します。

件名行の形式
メッセージの件名は、ユーザがウェブ受信箱、メッセージング受信箱、IMAPクライアント、
RSSクライアント、またはメッセージの件名を表示するその他のビジュアルクライアントで
メッセージを参照したり聞いたりするときに表示されます。件名行は、電話でボイスメッセー

ジを聞くとき、ユーザに表示されません。

受信者の言語に合わせて件名をローカライズするなど、ボイスメッセージの件名に含まれる文

言と情報の両方を構成することができます。

件名行の形式は、次のタイプのメッセージで定義されています。

1.音声メッセージの場合:

•外部発信者メッセージ:識別され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。

•ユーザからユーザへのメッセージ: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。

•インタビュー担当者メッセージ:インタビュー担当者に残されたメッセージ。

•ライブ記録メッセージ:ユーザと発信者の間のコミュニケーション中に記録された会話を
含むメッセージです。

2.通知の場合:

•メッセージ通知：これには、新しいボイスメッセージについて Unityユーザーに送信され
るメール通知が含まれます。

•不在着信通知:これには不在着信のメール通知が含まれます。

•スケジュールされた概要通知:これにはスケジュールされた時間に送信されるメール通知
が含まれます。

通知の件名の形式に関する詳細は、 通知の件名の形式のセクションを参照してください。

ボイスメッセージの件名行パラメータ

メッセージの件名の定義に使用できるパラメータを次の表に示します。
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表 9 :メッセージの件名行の定義に使用されるパラメータ

説明パラメータ

件名の形式で%CALLERID%パラメーターが使用されている場合、自動的
にメッセージ送信者の ANI発信者 IDに置換されます。

ANI発信者 IDが利用できない場合、%CALLERID%（不明な場合）フィー
ルドに入力されたテキストが件名に挿入されます。

%CALLERID%

件名の形式で%CALLEDID%パラメータが使用されている場合、自動的に
メッセージの送信者が発信した番号の IDに置換されます。着信 IDが利
用できない場合、代わりに%CALLEDID%(不明な場合)フィールドに入力
されたテキストが件名に挿入されます。

このフィールドは、複数の組織が単一のCiscoUnityConnectionシステムを
共有し、複数のインバウンド番号が定義されている場合に役立ちます。こ

れにより、発信者は異なる開始時の挨拶にルーティングされます。この

場合、一般的なヘルプ用のボイスメールボックスに残されたメッセージ

に、メッセージの送信者がシステムに発信したときに使用した番号を含め

ると便利です。

%CALLEDID%

%NAME%パラメータが外線発信者のメッセージの件名の形式で使用され
る場合、メッセージの送信者の ANI発信者名に自動的に置換されます。
ANI発信者名が利用できない場合、Cisco Unity Connectionは [%NAME%]
フィールドで指定された値を挿入します。

ユーザからユーザへのメッセージの件名の形式で%NAME%パラメータが
使用されると、自動的にメッセージの送信者の表示名に置換されます。

表示名が利用できない場合、Unity Connectionは ANI発信者名を挿入しま
す。ANI発信者名が利用できない場合、Unity Connectionは%NAME% (不
明な場合)フィールドで指定された値を挿入します。

%NAME%パラメータがインタビュー参加者メッセージの件名行の形式で
使用される場合、メッセージ送信者の ANI発信者名に自動的に置換され
ます。ANI発信者名が利用できない場合、UnityConnectionはインタビュー
ハンドラの表示名を挿入します。表示名が利用できない場合、Unity
Connectionは%NAME% (不明な場合)フィールドで指定された値を挿入し
ます。

[ライブ録画メッセージ]フィールドで%NAME%が使用されている場合、
ライブ録画メッセージを発信したユーザの表示名に自動的に置換されま

す。表示名が利用できない場合、Unity ConnectionはANI発信者名を挿入
します。ANI発信者名が利用できない場合、UnityConnectionは%NAME%
(不明な場合)フィールドで指定された値を挿入します。

%NAME%
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説明パラメータ

件名の形式で %EXTENSION%パラメータが使用されている場合、メッ
セージの送信者の内線番号に自動的に置換されます。コールハンドラまた

はインタビューハンドラにより録音されたメッセージの場合は、ハンドラ

の内線が使用されます。

内線番号が利用できない場合は、%EXTENSION%（不明な場合）フィー
ルドに入力された値が件名に挿入されます。

（注）

[ライブレコードメッセージ（ライブレコードメッセージ）]フィールド
で%EXTENSION%が使用されている場合、ライブ録画メッセージを発信
したユーザーの内線番号に置換されます。

%EXTENSION%

%U%パラメータが件名の形式で使用されると、メッセージが緊急として
フラグ付けされた場合、%U%フィールドに入力したテキストに自動的に
置換されます。メッセージが緊急ではない場合、このパラメータは省略

されます。

%U%

%P%パラメータが件名の形式で使用されると、メッセージがプライベー
トとしてフラグ付けされた場合、%P%フィールドに入力したテキストに
自動的に置換されます。メッセージがプライベートメッセージではない

場合、このパラメータは省略されます。

%P%

%S%パラメータが件名の形式で使用されると、メッセージがセキュアメッ
セージとしてフラグ付けされた場合、%S%フィールドに入力したテキス
トに自動的に置換されます。メッセージがセキュアメッセージではない

場合、このパラメータは省略されます。

%S%

%D%パラメータが件名の形式で使用されると、メッセージがディスパッ
チメッセージとしてフラグ付けされた場合、%D%フィールドに入力した
テキストに自動的に置換されます。メッセージがディスパッチメッセー

ジではない場合、このパラメータは省略されます。

%D%

ボイスメッセージの件名行の形式の例

表 10 :件名行の形式の例

受信したメッ

セージの件名

メッセージの詳細件名行の形式メッセージの種

類

"2065551212から
の音声メッセー

ジ"

ANI発信者 ID 2065551212
の外部からの電話者

%U% %D% %CALLERID%か
らの音声メッセージ

外部の発信者の

メッセージ
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受信したメッ

セージの件名

メッセージの詳細件名行の形式メッセージの種

類

「John Jonesから
の緊急のメッ

セージ [4133]」

John Jones、内線番号
4133-緊急メッセージ

%U% %P% %S% %NAME%
[%CALLERID%]からのメッ
セージ

ユーザ間メッ

セージ

「セールスアン

ケートからの

メッセージ [不明
な発信者 ID]」

「Sales Survey」のインタ
ビューハンドラー、利用

可能な ANI発信者 IDは
ありません

%NAME%さん
[%CALLERID%]さんからの
メッセージ

インタビューハ

ンドラメッセー

ジ

「4085551212か
らのライブレ

コードメッセー

ジ」

ANIコールID 4085551212
の発信者からの通話の

ユーザー記録

%CALLERID%からのライブ
レコードメッセージ

ライブレコード

メッセージ

システムコールハンドラまたはインタビューハンドラが設定されており、メールボックスが

コールハンドラに割り当てられている場合、デフォルトでは、コールハンドラの情報がメッ

セージの差出人フィールドに表示されます。メッセージの件名の差出人フィールドにある送

信者の元の情報を取得したい場合は、次の操作を行ってください:

1. 実行

run cuc dbquery unitydirdb update tbl_configuration set valuebool ='1' where
fullname='System.Conversations.ConfigParamForSenderInfo'

CLIコマンド。

2. Unity Connectionサーバでの Connection Conversation Managerを再起動して変更を反映しま
す。

3. クラスタの場合、パブリッシャサーバで CLIコマンドを実行し、Unity Connectionの両方
のノードでの Connection Conversation Managerを再起動します。

件名行の形式の設定

件名行の形式を定義する際には、以下の点を考慮する必要があります。

•パラメータの前後に %を入れる必要があります。

•システムにインストールされている言語ごとに、個別の件名行の形式を定義できます。

•件名行の形式がユーザの優先言語に対して定義されていない場合、システムの既定言語の
件名行形式の定義が代わりに使用されます。

•メッセージが配信リストに送信されると、システムの既定言語の件名行の形式が配信リス
トのすべての受信者に対して使用されます。これは、件名行が各受信者の優先言語である

必要がないことを意味します。
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•件名行の形式は、メッセージがデータベースに保存されるときに、ボイスメッセージに適
用されます。件名行のフォーマットの定義が後で変更されても、すでにユーザのメール

ボックスにあるメッセージは変更されません。変更が保存された後に録音されたボイス

メッセージのみが、新しい件名行の定義を反映します。

Unity Connectionでの件名行の形式の設定

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[システム設定]を開き、[件名行の形式]を選択します。

ステップ 2 [件名行の形式の編集]ページで、必須のフィールドまたはパラメータの値を入力します。 (各フィールドの
詳細については、[ヘルプ] > [このページ]を参照してください)。

ステップ 3 [保存（Save）]を選択します。

添付ファイルの説明
Unityコネクションがサードパーティのメッセージストアと統合されている場合、電話でメッ
セージを確認するユーザのメッセージ添付ファイルの音声合成 (TTS)記述が使用されます。例
えば、拡張子が .jpgの添付ファイルは「画像」として記述されます。

メッセージ添付ファイルの説明の設定

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[システム設定]を開き、[添付ファイルの説明]を選択します。

[メッセージ添付ファイルの TTS説明の検索]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 メッセージの添付ファイルの説明を設定する（各フィールドの詳細については、[ヘルプ（Help）] > [この
ページ（This Page）]を参照してください）：

•メッセージ添付ファイルの説明を追加するには:

[メッセージ添付ファイルの TTS説明の検索]ページで、[新規追加]を選択します。

[新しい TTSメッセージ添付ファイルの説明]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存]を選択
します。

•メッセージ添付ファイルの既存の説明を編集するには:

[メッセージ添付ファイルの TTS説明を検索]ページで、編集する添付ファイルを選択します。
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[メッセージ添付ファイルの TTS説明を編集]ページで、必須フィールドの値を入力し、[保存]を選択
します。

•メッセージの添付ファイルの説明を削除するには:

[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。

[選択項目を削除]と [OK]を選択して削除を確認します。

[エンタープライズパラメータ(Enterprise Parameters)]
Unity Connectionのエンタープライズパラメータは、CiscoUnified 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管理にログインして、[システム設定]を展開し、[エン
タープライズパラメータ]を選択します。

Cisco Unified Serviceabilityサービスの詳細については、
http://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/cucm/service/10_0_1/admin/CUCM_BK_CDDBCDEB_00_cisco-unified-serviceability-merge-100.html
にある『Cisco Unified Serviceabilityアドミニストレーションガイド、リリース 10.0 (1)』を参
照してください。

表 16-1は、Unity Connectionで使用できるエンタープライズパラメータを示しています。この
表で説明されていないフィールドは、Cisco Unified Communications Managerで管理されます。

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]ページからパラメータ値を編集できません。

[クラスタID(Cluster ID)]

Cisco Unified Serviceabilityのトレース設定でデバイス名ベースのト
レースを選択した場合に、同時にトレースできるデバイスの数を指

定します。

デフォルト設定: 12最小: 0最大: 256

デバイスレベルトレースの最

大数（Max Number of Device
Level Trace）

ローカリゼーションパラメータ
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説明パラメータ名

音声のトーンと変化の既定のネットワークロケールを指定します。

選択したネットワークロケールは、デバイスまたはデバイスプー

ルレベルでネットワークロケールが設定されていないすべてのゲー

トウェイと電話に適用されます。

（注）

選択したネットワークロケールがインストールされ、すべてのゲー

トウェイと電話でサポートされていることを確認します。パラ

メータの変更を有効にするには、すべてのデバイスをリセットし

ます。

既定設定:米国

デフォルトのネットワークロ

ケール（Default Network
Locale）

言語選択のための既定のユーザロケールを指定します。すべての

ロケールがすべてのモデルでサポートされているわけではありませ

ん。この設定をサポートしていないモデルでは、それらがサポー

トする何かに明示的にロケールを設定します。

（注）

パラメータの変更を有効にするには、すべてのデバイスをリセッ

トします。

既定設定:英語米国

デフォルトのユーザーロケー

ル（Default User Locale）

クラスターのロールバックの準備

Unity Connectionクラスタがより高いバージョンにアップグレード
される場合、この設定は Unity Connectionの前のバージョンを指定
します

デフォルト設定: False

8.0より前のバージョンへの
ロールバックに向けてクラス

ターを準備する（Prepare
Cluster for Rollback to pre
8.0）

トレースパラメータ

別のスレッドを使用してトレースファイルを閉じることができま

す。これにより、トレースファイルの最後でシステムのパフォー

マンスが向上する場合があります。

デフォルト設定：True

ファイルクローズスレッド

フラグ（File Close Thread
Flag）

ハイウォーターマークを定義します。この基準を超えると、トレー

スファイルを閉じるために使用される別のスレッドが、閉じるため

のトレースファイルの受け入れを停止します。トレースファイルは

別のスレッドを使用せずに閉じられます。

デフォルト設定: 100最小: 0最大: 500

FileCloseThreadQueueWaterMark

クラスタ全体のドメイン設定パラメータ
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説明パラメータ名

組織のトップレベルドメインを定義します (cisco.comなど)。

最大長: 255指定できる値:有効なドメインを入力します (例、
cisco.comなど)。これには次の文字を最大 255文字使用します:任
意の大文字または小文字 (a-z、A-Z)、任意の数字 (0-9)、ハイフン
(-)、またはドット (.)ドメインラベルの区切り文字はドットです。
ドメインラベルの先頭文字をハイフンにすることはできません。

最後のラベル（たとえば、.com）の先頭文字を数字にすることはで
きません。たとえば、Abc.1omは無効なドメインです。

組織の最上位ドメイン

（Organization Top Level
Domain）

クラスターの 1つ以上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 (*)を使用すると、FQDN内でワイルドカードを指定できま
す。例として、cluster-1.rtp.cisco.comや *.cisco.comがあります。
ホスト部分がこのパラメーターのいずれかのFQDNと一致するURL
を含むリクエスト（例えば、SIP通話）は、クラスターやクラス
ターに接続されているデバイスを宛先とするリクエストとして認識

されます。

最大長：255指定できる値：1つ以上の完全修飾ドメイン名
（FQDN）、または*を使用した部分的な FQDN（例：
cluster-1.cisco.comまたは *.cisco.com）を提供します。複数のFQDN
はスペースで区切る必要があります。使用できる文字は次のとお

りです。

•任意の大文字または小文字 (a-zまたは A-Z)

•任意の数字 (0-9)

•ハイフン（-）

•アスタリスク (*)

•ドット (.)ドメインラベルの区切り文字はドットです。

ドメインラベルの先頭文字をハイフンにすることはできません。

最後のラベル（たとえば、.com）の先頭文字を数字にすることはで
きません。 Abc.1omは無効なドメインの一例です。

クラスタの完全修飾ドメイン

名（Cluster Fully Qualified
Domain Name）

Cisco Support Use

Ciscoテクニカルサポートのみが使用します。

最大文字数: 10

Cisco Support Use 1

Ciscoテクニカルサポートのみが使用します。

最大文字数: 10

Cisco Support Use 2

Cisco Syslog Agent
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説明パラメータ名

Syslogメッセージを受け付けるリモート Syslogサーバの名前また
は IPアドレスを入力します。最大 5つのリモート Syslogサーバが
Syslogメッセージを受け入れるように設定できます。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。CiscoUnifiedCommunicationsManagerサー
バは宛先として指定しないでください。CiscoUnifiedCommunications
Managerサーバは別のサーバからのSyslogメッセージを受け入れな
いためです。

最大長: 255指定できる値:次の文字を使って、有効なリモート syslog
サーバ名を提供します:

• A-Z

• a-z

• 0-9

• .

• -

リモート Syslogサーバー名
1からリモート Syslogサー
バー名 5（Remote Syslog
Server Name 1 to Remote
Syslog Server Name 5）

リモート Syslogサーバーの、対象となる Syslogメッセージの重大
度を選択します。選択し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:エラー

リモート Syslogメッセージ
の Syslogの重大度（Syslog
Severity for Remote Syslog
Messages）

CUCReportsパラメータ

別のサーバとの Unity Connectionの確立を試みる際に使用される最
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、この時間を増やします。

デフォルト設定: 10最小: 5最大: 120

レポートソケット Unity
Connectionタイムアウト
（Report Socket Unity
Connection Timeout）

別のサーバからデータを読み取る際の最大秒数を指定します。低

速ネットワークで Unity Connectionに問題が発生する場合、この時
間を増やします。

デフォルト設定: 60最小: 5最大: 600

レポートソケット読み取りタ

イムアウト（Report Socket
Read Timeout）
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サービスパラメータ
Unity Connectionのサービスパラメータを使用すると、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表示するには、[サービスパ
ラメータ設定]ウィンドウのクエスチョンマークボタンを選択します。

Cisco Unified Serviceabilityのサービスをオフにしても、Unity Connectionは更新されたサービス
パラメータ値を保持します。サービスを再び開始すると、UnityConnectionはサービスパラメー
タを変更された値に設定します。

サービスパラメータを表示および管理するには、Cisco Unity Connection管理にログインして、
[システム設定]を展開し、[サービスパラメータ]を選択します。

Cisco Unified Serviceabilityサービスの詳細については、
http://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/cucm/service/10_0_1/admin/CUCM_BK_CDDBCDEB_00_cisco-unified-serviceability-merge-100.html
にある『Cisco Unified Serviceabilityアドミニストレーションガイド、リリース 10.0 (1)』を参
照してください。

サービスパラメータの一部の変更は、システム障害の原因になることがあります。変更しよ

うとしている機能を完全に理解している場合、または Cisco Technical Assistance Center (Cisco
TAC)によって変更が指定されている場合を除き、サービスパラメータを変更しないでくださ
い。

注意

表 16-2は、Unity Connectionで変更できるサービスパラメータについて説明しています。この
表で説明されていないフィールドは、Cisco Unified Communications Managerで管理されます。

サービスパラメータの説明

説明サービスパラメータ

Cisco AMC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およびコレクター）を指定します。値は設定されたサー
バーの1つと一致し、できればコール処理がないか最小限のサーバー
であることが望ましいです。

プライマリコレクタ

（Primary Collector）

フェールオーバー AMC（AlertMgrおよび Collector）サーバーを指
定します。このパラメータで指定されたサーバは、プライマリ

AMCがダウンしているか、または到達不能な場合、リアルタイム
データを収集するために使用されます。プライマリ収集装置がア

クティブではないときに、フェイルオーバー収集装置が指定されて

いない場合、データは収集されません。

フェールオーバーコレクタ

（Failover Collector）
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説明サービスパラメータ

リアルタイムのクラスター情報の収集と警告を有効にする (True)
または無効にする (False)を指定します。

デフォルト設定：True

データ収集を有効化（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: 15最大: 300単位:秒

データ収集ポーリングレート

（Data Collection Polling
Rate）

プライマリAMCが起動して収集を行っているかどうかを判断する
ために、バックアップAMC（AlertMgrおよびコレクター）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り、

バックアップのAMCが収集タスクを想定するタイミングが早まる
ことを防ぎます。

（注）

パラメータの変更を有効にするために、バックアップサーバで

AMCサービスを再起動します。

デフォルト設定: 60最小: 15最大: 300単位:秒

サーバー同期期間（Server
Synchronization Period）

ポート番号を指定して RMIレジストリを有効にします。このポー
トは、プライマリまたはバックアップ AMCが他の AMCを見つけ
るために使用され、RTMTサーブレットがプライマリ/バックアッ
プ AMCを見つけるために使用されます。

（注）

パラメータの変更を有効にするために AMCサービスを再起動し
ます。

デフォルト設定: 1099最小: 1024最大: 65535

RMIレジストリポート番号
（RMIRegistry Port Number）

RMIリモートオブジェクトに使用され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。

（注）

パラメータの変更を有効にするために AMCサービスを再起動し
ます。

デフォルト設定: 1090最小: 1024最大: 65535

RMIオブジェクトポート番
号（RMI Object Port
Number）
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説明サービスパラメータ

(AMCのトラブルシューティングのみを目的としています。)アラー
ト (メール/eページ)機能を有効または無効にします。

（注）

パラメータの変更を有効にするために AMCサービスを再起動し
ます。

デフォルト設定：True

AlertMgr有効（AlertMgr
Enabled）

（AMCのトラブルシューティングのみを目的としています。）ロ
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。

（注）

パラメータの変更を有効にするために AMCサービスを再起動し
ます。

デフォルト設定：True

ロガー有効（Logger
Enabled）

Cisco Database Layer Monitor Service

通話詳細記録（CDR）データベースのメンテナンスを開始する時
間を指定します。このパラメータは、メンテナンスウィンドウパ

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

で 22を指定すると、CDRメンテナンスは午後 10時に開始されま
す。メンテナンスウィンドウのパラメータが 2に設定されている
場合、CDRメンテナンスは午後 10時から午前 0時まで、1時間ご
とに実行されます。両方のパラメータが 24に設定されている場
合、CDRメンテナンスは終日、1時間ごとに実行されます。 CDR
メンテナンス中、システムは最も古い CDRおよび関連する通話管
理レコード (CMR)を削除します。そのため、[Max CDRレコード]
パラメータで指定されたレコードの最大数が維持されます。また、

メンテナンス中、CDRファイル数が 200を超えた場合にシステム
はアラームを発行し、壊れたサーバ間のレプリケーションリンクを

チェックし、再初期化を試みます。

デフォルト設定: 24最小: 1最大: 24単位:時間

メンテナンス時間

（Maintenance Time）
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説明サービスパラメータ

CDRメンテナンスが実行される時間を時間単位で指定します。た
とえば、このパラメータが 12に設定されている場合、CDRメンテ
ナンスはメンテナンス時間パラメータで指定された時刻に開始し

て、12時間、毎時間実行されます。たとえば、メンテナンス時間
パラメータが 7に設定され、このパラメータが 12に設定されてい
る場合、CDRメンテナンスは午前 7時に開始され、午後 7時まで
1時間ごとに実行されます。両方のパラメータが 24に設定されて
いる場合、CDRメンテナンスは終日、1時間ごとに実行されます。
CDRメンテナンス中、システムは最も古い CDRおよび関連する
CMRを削除します。そのため、[MaxCDRレコード]パラメータで
指定されたレコードの最大数が維持されます。また、メンテナン

ス中、CDRファイル数が 200を超えた場合、システムはアラーム
を発行し、壊れたサーバ間のレプリケーションリンクをチェック

し、それらを再初期化しようとします。

デフォルト設定: 2最小: 1最大: 24単位:時間

メンテナンスウィンドウ

（Maintenance Window）

[オン]に設定すると、メンテナンスウィンドウ中に毎日データベー
スレプリケーションステータスの概要を収集し、連続する3日間の
出力を比較して、3日間すべてで同期がとれていないテーブルがあ
るかどうかを判断します。そのような場合、アラートがトリガー

されます。このパラメータはデフォルトでオフに設定されており、

メンテナンス時間パラメータで指定された時間に実行されます。

デフォルト:オフ

テーブルの同期不整合検出

（Table Out of Sync
Detection）

メンテナンスタスクの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ーの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。

これは必須フィールドです。

既定設定:オフ

メンテナンスタスクトレース

Cisco DirSync

Cisco Unified CMの管理 ([システム] > [LDAP] > [LDAPディレクト
リ])の [LDAPディレクトリ]ウィンドウで設定できる LDAPディ
レクトリ (合意とも呼ばれます)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
同期するのに役立ちます。

（注）

このパラメータの変更を有効にするには、Cisco DirSyncサービス
を再起動する必要があります。

デフォルト設定: 5最小: 1最大: 5

最大アグリーメント数

（Maximum Number of
Agreements）
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説明サービスパラメータ

フェイルオーバー用に構成できる LDAPホスト名の最大数を指定
します。

（注）

このパラメータの変更を有効にするには、Cisco DirSyncサービス
を再起動する必要があります。

デフォルト設定: 3最小: 1最大: 3

最大ホスト数（Maximum
Number of Hosts）

CiscoUnifiedCMAdministrationで設定されている最初のLDAPサー
バー（ホスト名）に対して Unity Connectionを再試行するまでの遅
延時間を秒単位で指定します。 Unity Connectionが失敗した後、シ
ステムは同じホストへの再接続を3回試みます。3回目の試みも失
敗した場合、システムはリスト中の階層順で次のホスト名への接続

を試みます。

デフォルト設定: 5最小: 5最大: 60

ホスト障害時の再試行の遅延

（秒）（Retry Delay on Host
Failure (secs)）

Cisco Unified CMの管理で構成されたすべての LDAPサーバ (ホス
ト名)を再試行するまでの遅延時間を分単位で指定します。 Unity
Connectionから LDAPサーバーへの接続は、Cisco Unified CM
Administrationに表示される順番で再試行されます。再試行は、ホ
スト障害時の再試行遅延サービスパラメータで指定された遅延間隔

に基づいて3回行われます。3回の試行すべてが失敗した場合、リ
スト中の次の LDAPサーバが試行されます。システムがリスト中
のどのサーバにも接続できない場合、エラーがログに記録され、シ

ステムはリスト中の最初のサーバから接続を試みる前に、次の同期

間隔まで待機します。

デフォルト設定: 10最小: 10最大: 120

HostList失敗時の再試行の遅
延（分）（Retry Delay on
HostList Failure (mins)）

Unity Connectionで LDAP接続を確立するために許可される秒数を
指定します。 LDAPサービスプロバイダーは、指定された時間内
に Unity Connectionへの接続を確立できない場合、試行を中止しま
す。

デフォルト設定: 5最小値: 1最大値: 60

LDAP Unity Connectionタイ
ムアウト（秒）（LDAPUnity
Connection Timeout (secs)）
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説明サービスパラメータ

Cisco DirSyncサービス開始後のディレクトリ同期プロセス開始ま
での遅延時間を指定します。ディレクトリ同期により、LDAPサー
バのユーザがCiscoUnifiedCommunicationsManagerデータベースに
コピーされていることを確認します。

（注）

このパラメータの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。

デフォルト設定: 5最小: 5最大: 60

同期開始の遅延時間（分）

（Delayed Sync Start Time
(mins)）

Cisco RISデータコレクタのパラメータ

クラスター内の Cisco RIS Data Collectorサービスが相互に通信する
ために使用する静的 TCPポートを指定します。

これは必須フィールドです。

（注）

パラメータの変更を有効にするために、クラスタ内の各サーバで

Cisco RISデータ収集サービスを再起動します。

デフォルト設定: 2555最小: 1024最大: 65535

RISクラスタ TCPポート
（RIS Cluster TCP Port）

RISクライアントがクラスタ中の 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。メモ：
パラメータの変更を有効にするには、クラスタ内の各サーバーで

CiscoDatabase LayerMonitorサービスとCisco RISData Collectorサー
ビスを再起動する必要があります。

（注）

パラメータの変更を有効にするには、クラスタ内の各サーバーで

CiscoDatabase LayerMonitorサービスとCisco RISData Collectorサー
ビスを再起動します。

デフォルト設定: 2556最小: 1024最大: 65535

RISクライアント TCPポー
ト（RIS Client TCP Port）
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説明サービスパラメータ

RISクライアントが Cisco RISデータ収集サービスからの応答を待
つ時間 (秒)を指定します。各サーバー上で実行されているRISデー
タ収集サービスは、このパラメータで指定された値の 90パーセン
トを内部的に配信します。複数のサーバーを持つクラスタに対し

てこのパラメータを正しく設定するには、クラスタ内で RISデー
タ収集サービスを実行しているサーバーの数の4倍（またはそれ以
上）の値を指定します。

高い値を選択することで、あるサーバの RISデータ収集サービス
が、別のサーバの RISデータ収集サービスからの応答を受信する
ための十分な時間を確保することができます。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

数、サーバのメモリ量、通話量、およびその他のパフォーマンスに

影響を与える要素などの要因によって異なります。

デフォルト設定: 30最小: 10最大: 1000単位:秒

RISクライアントのタイムア
ウト（RIS Client Timeout）

使用されていない古い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。この間、すべ

てのデバイスのNumber of RegistrationAttemptsパフォーマンスカウ
ンタが 0にリセットされます。

デフォルト設定: 22:00最大長: 5指定できる値:時間は HH:mmの形
式で指定します (例、06:11)。単位:時間:分

一日の中での RISクリーン
ナップ時刻（RIS Cleanup
Time of the Day）

未登録または拒否された Cisco CallManagerサービスからのデバイ
ス情報のための、RISデータベース情報の保存期間を指定します。
このパラメータで指定された時間が経過した後、CiscoCallManager
は次のRISデータベースのクリーンアップ時間 ([RISクリーンアッ
プ時刻]パラメータで指定)の間に、期限切れのエントリを削除し
ます。

デフォルト設定: 3最小: 1最大: 30単位:日

RISの未使用の Cisco
CallManagerデバイス保存期
間

CTIManagerからクローズされたプロバイダー、デバイス、回線情
報のRISデータベース情報の保存期間を指定します。このパラメー
タで指定された時間が経過すると、CiscoCTIManagerは次回のRIS
データベースクリーンアップ時間 ([RISクリーンアップ時刻]パラ
メータで指定)中に期限切れのエントリを削除します。

既定設定: 1最小: 0最大: 5単位:日

RISの未使用CTIレコードの
保存期間（RIS Unused CTI
Records Storage Period）
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説明サービスパラメータ

RISデータベースに保持される、クローズされたCTIプロバイダー、
デバイス、および回線の最大レコード数を指定します。このパラ

メータで指定された制限値に達すると、Cisco CTI Managerは未使
用の CTIプロバイダ、デバイス、または回線の新しいレコードを
RISデータベースに保存しなくなります。

デフォルト設定: 3000最小: 0最大: 5000単位:レコード

RIS最大未使用CTIレコード
数（RIS Maximum Number of
Unused CTI Records）

トレースとログセンターの制御動作を有効または無効にします。

デフォルト設定：True

TLCスロットリング有効
（TLC Throttling Enabled）

TLCが自身に制限するシステム IOWaitの割合を指定します。

デフォルト設定: 10最小: 10最大: 40

TLCスロットリング IOWait
ゴール（TLC Throttling
IOWait Goal）

TLCが自身に制限するシステム CPU使用率のパーセンテージを指
定します。

デフォルト設定: 80最小: 65最大: 90

TLCスロットリング CPU
ゴール（TLC Throttling CPU
Goal）

トレース収集スロットリングの目的で、IO待機と CPU使用率の
ポーリングの間の最小遅延をミリ秒で指定します。

デフォルト設定: 250最小: 200最大: 2000

TLCスロットリングポーリ
ング遅延（TLC Throttling
Polling Delay）

タイムアウトを防ぐためにSFTP転送が一時停止される最長時間を
指定します。

これは必須フィールドです。

デフォルト設定: 5000最小: 1000最大: 10000

TLCスロットリングSFTP最
大遅延（TLCThrottling SFTP
Maximum Delay）

マシン上で実行中のプロセスとスレッドの最大数を指定します。

マシン上のプロセスとスレッドの合計数が最大数を超えると、

SystemAccessは、TotalProcessesThreadsExceededThresholdStartアラー
ムを送信し、対応するアラートが生成されます。

デフォルト設定: 2000最小: 1000最大: 3000

プロセスとスレッドの最大数

（Maximum Number of
Processes and Threads）

トラブルシューティングパフォーマンスデータの収集とログを有効

にするか (True)、無効にするか (False)を指定します。

デフォルト設定：True

ロギングの有効化（Enable
Logging）

トラブルシューティング用パフォーマンス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: 5最大: 300単位:秒

ポーリングレート（Polling
Rate）
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説明サービスパラメータ

ディスクに保存されるトラブルシューティングperfmonログファイ
ルの最大数を指定します。 [最大ファイル数（Maximum No. of
Files）]に大きな値を設定すると、[最大ファイルサイズ（Maximum
File Size）]の値を小さくする必要があります。

（注）

この値が減少した場合、トラブルシューティングのパフォーマン

スデータログが有効で、RISDCが有効な場合、タイムスタンプが
古い過剰なロファイルが削除されます。必要に応じて、これらの

ファイルを先に保存してから、[最大ファイル数（Maximum No. of
Files）]を変更します。

デフォルト設定：50最小：1最大：100

最大ファイル数（Maximum
No. of Files）

次のファイルが開始されるまでの、各 Troubleshooting perfmonログ
ファイルの最大ファイルサイズをメガバイトで指定します。 [最大
ファイルサイズ]に大きな値が設定されている場合は、[最大ファイ
ル数]を減らす必要があります。

デフォルト設定：50最小：1最大：100

最大ファイルサイズ（MB）
（Maximum file size (MB)）

Cisco Serviceability Reporter

RTMTReporterが動作する指定サーバを指定します。このサーバは
非コール処理サーバであることが望ましいです。RTMTレポータ
サービスはCPUを集中的に消費するからです。このフィールドに
は、Reporterが最初にオンになった場所のローカルサーバ IPが自
動的に入力されます。

RTMT Reporter指定ノード
（RTMT Reporter Designated
Node）

真夜中（00:00時）からの分数で、リアルタイム監視ツール
（RTMT）レポートが生成される時間を指定します。コール処理へ
の影響を減らすには、非リアルタイムレポートを本番時間外に実

行します。

デフォルト設定: 30最小: 0最大: 1200

RTMTレポート生成時間
（RTMT Report Generation
Time）

レポートが削除されるまでの日数を指定します。たとえば、この

パラメータが 7に設定されている場合、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 0はレポート生成を無効にし、既
存のレポートは削除されます。

デフォルト設定: 7最小: 0最大: 30

RTMTレポート削除までの日
数（RTMT Report Deletion
Age）
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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。例えば、Real-Time
Monitoring Tool (RTMT)を使えば、パフォーマンス監視カウンターやポートモニタなどのツー
ルを通じて、システムの状態をリモートで監視することができます。

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-Time Monitoring Tool (RTMT)は、
HTTPSおよびTCPを使用して、UnityConnectionのシステムパフォーマンス、デバイスステー
タス、デバイス検出、および CTIアプリケーションを監視します。システムの問題をトラブ
ルシューティングするために、RTMTは HTTPS経由でデバイスに直接接続できます。また、
RTMTは Unity Connectionのボイスメッセージポートを監視することもできます。

RTMTを使用すると、次のタスクを実行できます。

•システムの状態に焦点を当てた一連の定義済み管理オブジェクトを監視します。

•オブジェクトの値がユーザが設定したしきい値を上回るか下回る場合に、メールの形式で
さまざまなアラートを生成します。

•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メッセージとアラーム定義を表示します。

•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ポートを監視します。

UnityConnectionクラスタが構成されている場合、RTMTの複数のインスタンスを開いて、Unity
Connectionクラスタの各サーバでボイスメッセージポートを監視できます。

詳細については、『Cisco Unified Real-Time Monitoring Toolアドミニストレーションガイド』
を参照してください。リリースは

http://www.cisco.com/en/US/products/ps6509/prod_maintenance_guides_list.htmlで入手できます。

プラグインをインストールする前に、プラグインをインストールするサーバで実行されている

すべての侵入検知またはアンチウイルスサービスを無効にする必要があります。

（注）
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Unity Connectionにプラグインをインストールする

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、 [システム設定（System Settings）]を展開し、 [プラグイン
（Plugin）]を選択します。

ステップ 2 プラグインの検索ページで、検索を選択し、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 ]を選択し、画面の指示に従ってプラグインをインストールしてください。

FAXサーバ
Unity Connectionのファックス統合を使用すると、ユーザはメールボックス内のファックスを
受信し、受信したファックスを他のユーザまたはファックス機に転送して印刷させることがで

きます。ユーザーは電話、Messaging Inbox、または IMAPクライアントを使用して FAXを管
理します。詳細は FAXサーバ（309ページ）の章を参照してください。

LDAP
LDAP統合により、サポートされている企業ディレクトリからユーザをインポートして同期
し、単一のディレクトリ情報データベースを管理できます。詳細はLDAP（183ページ）の章
を参照してください。

SAMLシングルサインオン
セキュリティアサーションマークアップ言語シングルサインオン (SAML SSO)は、既存のサ
インオン機能の強化です。 SAML SSOにより、ユーザは次のUnified Communications製品の管
理用ウェブアプリケーション全体で Unity Connectionサブスクライバのウェブインターフェイ
スへのシングルサインオンアクセスを取得できます。

• Unity Connection

• Cisco Unified Communications Manager

• Cisco Unified IM/Presence

SAMLSSOは、ウェブアプリケーションへのシングルサインオンアクセスを取得するために、
LDAPおよび非 LDAPユーザの両方をサポートします。 SAML SSOの詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/quick_start/guide/b_
15cucqssamlsso.htmlにある『Cisco Unity Connectionの SAML SSO向けクイックスタートガイ
ド、リリース 15』を参照してください。
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認証サーバ
UnityはOAuth 2.0認証コード許可フローのサポートを提供することで、Jabberユーザの SAML
SSOおよび非 SSOログインエクスペリエンスを強化します。ログインを高速化するために、
認証コード許可フローでは、認証サーバ (Authzサーバ)が Jabberクライアントにアクセストー
クンと更新トークンを提供する必要があります。 Unityでは、電話システムに関連付けられた
Cisco Unified CMのパブリッシャサーバが Authzサーバとして設定されます。 Authzサーバを
設定した後、Unityは Authzサーバによって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、UnityとAuthz
サーバの間でキーを同期する必要があります。電話システムに関連付けられた Cisco Unified
CMの資格情報を提供することで、複数の Authzサーバを構成できます。

CUCM SMEがインストールされているマルチサイト展開では、すべてのリーフクラスタのパ
ブリッシャサーバ (Jabberエンドポイントが接続されている場所)を、Unity Connectionに接続
するための Authzサーバとして構成できます。

（注）

Authzサーバを構成するには、「Unity Connectionで Authzサーバを構成する」を参照してく
ださい。

Unity Connectionで Authzサーバを設定する際には、以下の点を考慮してください。

• OAuth認証コード許可フロー機能が 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てください。

デフォルトでは、OAuthフローは Cisco Unity Connectionで無効になっています。この機
能を有効にするには、Cisco Unity Connection Administrationの [システム設定（System
Settings）] > [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]ページで、 SSOおよび OAuthの構成フィールドの下に適切な
設定を入力し、[ログインフローの更新を伴うOAuth ]の [有効]オプションを選択します。

•入力した Authz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
ユーザ名とパスワードと同じでなければなりません。

• Cisco Unified CMの Tomcatサービスが稼働中である。
• Cisco Unified CMの有効な証明書を Cisco Unity Connectionの tomcatトラストにアップロー
ドするか、または証明書エラーを無視するためのチェックボックスをチェックして、Authz
サーバの証明書検証エラーを無視します。

証明書の詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
os_administration/guide/b_15cucosagx.htmlにある『Cisco Unity Connectionの Cisco Unified

Communications Operating Systemアドミニストレーションガイド、リリース 15』の「セ
キュリティ」の章を参照してください。

• Jabberクライアントのバージョンは 11.9以降である必要があります。
• Cisco Unified CMのバージョンは 11.5.1 SU3以降である必要があります。
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Unity Connectionでの認可サーバの設定
Unity Connectionで Authzサーバを設定するには、以下の手順を実行します。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Setting）]を展開し、[Authzサーバー
（Authz Server）]を選択します。 [Authzサーバの検索]ページが表示され、現在構成されているAuthzサー
バを示します。

ステップ 2 Authzサーバの設定 (各フィールドの詳細については、[ヘルプ] > [このページ]を参照してください):

• Authzサーバを追加するには:

1. [新規追加（Add New）]を選択します。 [新しいAuthzサーバ]ページが表示されます。
2. フィールドに必要な情報を入力します。

3. 保存を選択します。

• Authzサーバを更新するには:

1. 編集する Authzサーバを選択します。 [Authzサーバの編集]ページが表示されます。
2. 必要に応じて Authzサーバ設定を編集します。
3. 保存を選択します。

• Authzサーバを削除するには:

1. 削除する Authzサーバの表示名の隣にあるチェックボックスを選択します。
2. [選択項目の削除]を選択します。
3. [ OK ]を選択して削除を確定します。

一度に複数のチェックボックスを選択することで、複数の Authzサーバを削除できます。

クロスオリジンリソース共有 (CORS)
CORSは、クライアントアプリケーションがより安全な方法でクロスオリジンリクエストを処
理できるようにする仕様です。通常、ウェブアプリケーションでは、シングルオリジンポリ

シーにより、元のドメイン (アプリケーションの発信元)から別のドメインへのクロスオリジン
リクエストはウェブブラウザによって禁止されています。CORSは、ウェブブラウザーとサー
バが対話し、クロスオリジンリクエストを許可するかどうかを決定する方法を提供します。

CORS標準は HTTPヘッダーを使用してウェブブラウザと Unity Connectionサーバ間の合意を
確立し、許可されたドメインにサービスを提供します。

Unity Connectionは、クロスドメインサーバのエントリーをUnity Connectionで作成することに
より、クロスドメインサーバのクライアントアプリケーションがUnityConnectionサーバ上のコ
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ンテンツに直接アクセスできるようにサポートを提供します。クロスドメインサーバのエン

トリは、CORS要求を処理するために Unity Connectionにあらかじめ存在している必要があり
ます。

Unity Connectionは、CORSをサポートするためにシングルサインオン (SAML SSO)エンドポ
イントを拡張しました。

CORS機能はVMRest APIを使用するUnity Connection 10.5以降のリリースでサポートされてい
ます。

（注）

Unity Connectionでの CORSの設定

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[システム設定]を展開し、[クロスオリジンリソース共有 (CORS)]を選択
します。

[クロスオリジンリソース共有の検索]ページに、現在設定されている CORSが表示されます。

ステップ 2 クロスオリジンリソース共有の設定 (各フィールドの詳細については、[ヘルプ] > [このページ]を参照して
ください):

• CORSを追加するには:

[クロスオリジンリソース共有の検索]ページで、[新規追加]を選択します。

[新しいクロスオリジンリソース共有]ページで必須フィールドの値を入力し、[保存]を選択します。

•既存の CORSを編集するには:

[クロスオリジンリソース共有の検索]ページで、編集する [CORS]を選択します。

[クロスオリジンリソース共有の編集]ページで、必要な設定の値を入力し、[保存]を選択します。

• 1つまたは複数の CORSを削除するには:

[Cross-OriginResource Sharingの検索（SearchCross-OriginResource Sharing）]ページで、削除する [CORS]
を選択します。

[選択項目を削除]を選択して CORSを削除します。
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SMTP設定
SMTP構成は、ユーザがUnityConnectionボイスメッセージを送受信できるようにするメッセー
ジングのタイプです。 SMTP設定とメッセージの詳細は、Messaging（155ページ）の章を参
照してください。
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第 18 章

システム詳細設定

•システム詳細設定（291ページ）
• SMPPプロバイダ（291ページ）
• Conversations（292ページ）
• Messaging（298ページ）
•サイト内ネットワーク（298ページ）
•テレフォニー（298ページ）
•レポート（298ページ）
• Connectionの管理（303ページ）
• TRAP（304ページ）
•ディスク容量（304ページ）
• PCA（305ページ）
• RSS（305ページ）
•クラスタ設定（307ページ）
•ファックス（307ページ）
•ユニファイドメッセージングサービス（307ページ）
• API設定（307ページ）

システム詳細設定
Cisco Unity Connection管理の [詳細]メニューを使用すると、管理者は、Cisco Unity Connection
でのメッセージや会話など、さまざまな機能やパラメーターに対するシステム全体の設定を管

理できます。

SMPPプロバイダ
SMPPプロバイダは Unity Connectionユーザに SMSメッセージングを提供し、メッセージ通知
を有効にします。
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Conversations
Unity Connectionのすべてのユーザに影響を与えるいくつかのシステム全体の会話設定を構成
できます。

すべてのユーザに会話設定を適用する

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定（System Settings）] > [詳細（Advanced）]を展開
し、[カンバセーション（Conversation）]を選択します。

ステップ 2 必要な会話設定の値を入力し、[保存]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）。

会話の設定

会話の設定は以下のとおりです。

• PIN入力カンバセーション中のアクセシビリティ設定：各ユーザーの電話メニューのアク
セシビリティ設定は、ユーザーがボイスメールPINの入力によって認証されるまで有効に
はなりません。

•優先リストのアドレス指定：ユーザーが名前を発声するか、名前の一部を入力することで
受信者にメッセージを送信する際に、一致する名前が複数見つかる場合があります。特定

の受信者を優先するように設定する2つのメカニズムを構成できます。結果をソートし、
検索結果で重みの大きい名前を最初に提供します。アドレス優先順位リストでの名前の保

存方法および保存期間をカスタマイズすることができます。

•アドレス指定と録音の順序：標準の対話をカスタマイズすることができます。この対話で
は、他のユーザーや配信リストにメッセージを送信または転送する際に、ユーザーがアド

レス指定して録音することができます。メッセージまたは紹介を録音する前に、ユーザー

の会話をカスタマイズして、メッセージをアドレス指定することができます。この設定の

変更は、システム全体のすべてのユーザに適用されます。ユーザがメッセージに返信する

ときに、宛先および記録する順序を変更することはできません。

•メッセージがセキュアとしてマークされた場合のユーザーへの通知：メッセージヘッダー
でセキュアステータスをアナウンスするチェックボックスがオンの場合、UnityConnection
はセキュアなメッセージを再生する前に、それがセキュアなメッセージであることを知ら

せるプロンプトを再生します。

ユーザーおよび外部発信者の両方が残すすべてのメッセージがセキュアであるように Unity
Connectionを設定している場合、このチェックボックスのチェックをオフにすることを検討し
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ます。これにより、ユーザーは、メッセージを聞く前にセキュアなメッセージのプロンプトが

聞こえなくなります。

•メッセージが複数の受信者に送信されたときに通知およびメッセージ受信者を一覧表示す
る：カンバセーションをカスタマイズして、メッセージが複数の受信者に送信された場合

に、メッセージを再生する前に Unity Connectionがユーザーに通知するようにできます。

ユーザがメッセージのすべての受信者のリストを聞くことができるように、Unity Connection
をカスタマイズすることもできます。デフォルトでは、この機能はタッチトーンカンバセー

ションに対して有効になっていません。カスタムキーパッドマッピングツールを使用して設

定する必要があります。キーマッピングを構成する方法に応じて、ユーザは、メッセージの

ヘッダー、本文、フッター、またはメッセージ後のプロンプトを聞きながら、適切なキーを押

すと、メッセージ受信者のリストを聞くことができます。

•自動的に追加される代替内線番号:ユーザがプライマリ内線または代替内線番号以外の電
話番号からサインインすると、その番号はユーザの発信者 ID(CPID)履歴に追加されます。
番号が代替内線として追加されると、ユーザはユーザ ID (プライマリ内線)を入力するこ
となく、その番号から Unity Connectionにログインできます。

•通話保留中の待ち時間：通話保留では、電話が取り込み中のときに、Unityが発信者に保
留にするよう要求できます。発信者は、指定した設定に従って、キューに残ります。

•返信または全員に返信時にメッセージステータスを通知する：Unity Connectionは、ユー
ザーがメッセージに返信または全員返信するときに、メッセージステータスを通知しま

す。デフォルトでは、ユーザーがメッセージに返信または全員に返信すると、Unity
Connectionはメッセージの状況を通知しません。

•返信または全員に返信時に受信者リストを発表する：メッセージが複数の受信者や配信リ
ストに送信された場合、受信者には全員に返信するためのオプションがあります。メッ

セージの全員に返信するとき、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）]で指定した数未満の場合、
Unity Connectionは受信者リストをユーザーに通知します。

管理者が [応答中にメッセージステータスをユーザーにアナウンスする（Announce Message
Status to User(s) while Replying）]オプションを有効または無効にする場合、表 17-1を参照して
ください。

メッセージ状況のアナウンス

Unity Connectionの予期される動作応答中にメッセージステータ

スをユーザーにアナウンスす

る

ユーザアクション

メッセージの状況を通知しない無効メッセージに返信する

メッセージの状況を通知しない無効メッセージに対して全員に

返信する

メッセージのステータスを通知するEnabledメッセージに返信する
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Unity Connectionの予期される動作応答中にメッセージステータ

スをユーザーにアナウンスす

る

ユーザアクション

メッセージのステータスを通知するEnabledメッセージに対して全員に

返信する

•返信または全員に返信時にメッセージのステータスを発表する：メッセージが複数の受信
者や配信リストに送信された場合、受信者には全員に返信するためのオプションがありま

す。メッセージの全員に返信するとき、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）]で指定した数未満
の場合、Unity Connectionは受信者リストをユーザーに通知します。

Unity Connection 10.0 (1)以降では、ユーザーがメッセージに返信すると、受信者名のみが再生
されます。メッセージへの返信は、[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）]フィールドの値に関係なく実行されます。

管理者が [応答中にメッセージステータスをユーザーにアナウンスする（Announce Message
Status to User(s) while Replying）]オプションを有効または無効にする場合、表 17-2を参照して
ください。

メッセージ状況のアナウンス

Unity Connectionの予期される動作応答中にメッセージス

テータスをユーザーに

アナウンスする

ユーザアクション

メッセージの状況を通知しません。無効メッセージに返信する

メッセージの状況を通知しません。無効メッセージに対して全員に返信す

る

メッセージのステータスを通知しま

す。

Enabledメッセージに返信する

メッセージのステータスを通知しま

す。

Enabledメッセージに対して全員に返信す

る

•返信または全員に返信時に受信者リストを発表する：メッセージが複数の受信者や配信リ
ストに送信された場合、受信者には全員に返信するためのオプションがあります。 Unity
Connection10.0 (1)以降では、ユーザーがメッセージに返信すると、受信者名のみが再生さ
れます。メッセージへの返信は、[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）]フィールドの値に関係なく実行されます。

管理者が [応答中に受信者リストをユーザーにアナウンスする（AnnounceRecipients list toUser(s)
while Replying）]オプションを有効または無効にする場合、表 17-3を参照してください。

メッセージ状況のアナウンス
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Unity Connectionの予期される動作応答中にメッセージス

テータスをユーザーに

アナウンスする

ユーザアクション

受信者名を再生しません。無効メッセージに返信する

受信者リストを再生しません。無効メッセージに対して全員に返信す

る

受信者の名前を再生します。Enabledメッセージに返信する

受信者リストを再生します。Enabledメッセージに対して全員に返信す

る

•受信者数が最大値を超える場合に全員に返信することについてユーザーに警告する：メッ
セージが複数の受信者および/または配信リストに送信される場合、受信者には全員に返
信するためのオプションがあります。メッセージに対する受信者数が、全員への返信警告

の警告フィールドで指定された最大受信者数以上の場合、Unity Connectionはユーザーに
警告します。

•発信者情報:ユーザの会話をカスタマイズして、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できます。発信者については、表17-4
を参照してください。

表 11 :メッセージの再生前に Unity Connectionが提供できる発信者情報

Cisco Unity Connectionは、追加の発信
者情報が提供されるとこれを再生しま

す

Cisco Unity Connectionはデフォルトで
これを再生します

メッセージの種類このタイプの発信者

が残したメッセージ

メッセージを再生する前に、名前の録

音 (利用可能な場合)とプライマリ内線
番号 (利用可能な場合)の両方を再生し
ます。

ユーザー（または発信者）に名前の録

音がない場合、Unity Connectionは代
わりにテキスト読み上げを使用して

ユーザー（または発信者）の表示名を

再生します。

ユーザー（またはコールハンドラ）

の録音名。ユーザー（または発信

者）が名前の録音を持っていない場

合、Unity Connectionは音声合成を使
用して表示名を再生します。ユーザー

に表示名がない場合、UnityConnection
は代わりにプライマリ内線を再生し

ます。

音声、レシート識別されたユーザ

(通話処理担当者を
含む)

メッセージを再生する前に、発信者の

電話番号 (ある場合)を示します。
メッセージは、発信者からのもので

あることや発信者の電話番号を告げ

ずに、再生されます。

音声外部発信者

•身元不明の発信者に対するライブ応答のダイヤルプレフィックス設定：Live Replyが有効
な場合、電話でメッセージを聞いているユーザーは、送信者に発信してメッセージに返信

できます。ユーザーが身元不明の発信者に発信して応答を試みる場合、Unity Connection
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は、電話システムにより自動番号識別（ANI）文字列で指定された発信番号を、ユーザー
のサービスクラスに関連付けられた転送規制テーブルと照合します。

•メッセージの削除:標準の会話をカスタマイズして、ユーザが削除済みメッセージを管理
する際に何を聞くかを次の方法で管理することができます。

デフォルトの代わりに、Unity Connectionがユーザーに選択を求めるプロンプトを出さず、代
わりに指定したタイプのメッセージ（削除済み音声メッセージまたはすべての削除済みメッ

セージ（必要に応じて音声とメール））を完全に削除するように指定することができます。い

ずれかの代替をセットアップするには、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]設定を変更します。

• 1：ユーザーはどのメッセージを削除するかを選択します。Unity Connectionから、「ボイ
スメッセージだけを削除するには1を押してください。すべてのメッセージを削除するに
は 2を押してください」というプロンプトが表示されます。（デフォルト設定）

• 2：Unity Connectionはユーザーに削除するメッセージを選択するようプロンプトしませ
ん。代わりに、Unity Connectionは削除されたボイスメッセージをすべて削除します。

• 3：Unity Connectionはユーザーに削除するメッセージを選択するようプロンプトしませ
ん。代わりに、UnityConnectionは削除されたメッセージすべて（該当する場合、音声メッ
セージ、受信確認、メールメッセージ）を削除します。

•システムプロンプトの言語:電話の言語は、Unity Connectionがユーザと発信者に再生でき
るシステムプロンプトの言語です。次の Unity Connectionコンポーネントの電話言語を設
定することができます：ユーザーアカウント、ルーティングルール、コールハンドラ、イ

ンタビューハンドラ、およびディレクトリハンドラ。

•ユーザのグリーティングからログインする:発信者入力設定により、ユーザがユーザのグ
リーティングを聞いているときに Unity Connectionにログインする方法を指定することが
できます。発信者入力の設定を使用すると、ユーザーがUnity Connectionにサインインす
るために押すことができるキーを指定できます。これにより、ユーザーグリーティングを

中断できます。また、UnityConnectionがサインインを促した後、ユーザーが聞く内容も指
定できます。

表 17-5は、ユーザが各自の挨拶または別のユーザの挨拶からUnity Connectionにログインする
方法を指定するためのオプションの概要を示しています。
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表 12 :ユーザーが挨拶から Unity Connectionにログインする方法を指定するための発信者入力オプションの概要

ベストプラクティス次の説明会話

引き続きサインインの会話を提

供します。

サインイン会話にアクセスする

ために使用されるキーを再割り

当てすることを検討している場

合、ユーザーは最初のグリー

ティングで*を押すとサインイ
ン会話にアクセスすることもあ

るということを考慮します。

身元不明の発信者としてメッ

セージを残さないようにするた

めに、ユーザーはアカウントに

関連付けられていない電話から

ユーザーに発信するときに、別

のユーザーグリーティングから

Unityコネクションにログイン
できます。 (Unity Connection
ユーザは、身元不明の発信者か

らのメッセージに返信できませ

ん。)

グリーティング中に*を押した
ときに、IDと PINの入力を求
めるプロンプトを表示します。

デフォルトでは有効になってい

ます。

サインイン

自分のグリーティングからより

早くサインインしたいユーザー

や、他のボイスメッセージシス

テムに慣れているユーザーに対

応するために、簡易サインイン

を提供します。

キー1–9はマッピングされてい
ないため、簡易サインインのカ

ンバセーションに割り当てるの

に適しています。*、0、または
#キーの使用を考えている場合
は、以下を考慮します。

•引き続きサインイン会話を
提供できるように、*キー
を再割り当てしないように

します。

• #キーはグリーティングを
スキップするようにセット

アップ済みです。これは、

ユーザが Unity Connection
会話を先に進めるために使

用するキーでもあります。

• 0キーは発信者をオペレー
タコールハンドラーに送

信するように既にセット

アップされています。

ユーザーは内線にダイヤルして

すぐにサインインでき、電話で

Unity Connectionにアクセスす
るためのパイロット番号を覚え

ておく必要はありません。

簡単サインインの方がサインイ

ンプロセス中に内線番号を再入

力する手間が省けるため、ユー

ザはサインイン会話よりも簡単

なサインインを好む場合があり

ます。 Unity Connectionは、
ユーザーがサインインしようと

しているメールボックスを決定

するために、ダイヤルされた内

線番号（発信内線番号ではな

く）を使用することに注意して

ください。

グリーティング中にキーを押す

と、ユーザにPINの入力を求め
ます。

デフォルトでは無効になってい

ます。 (簡単サインイン会話に
マップされるキーはありませ

ん。)

簡単サインイン
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Messaging
メッセージング設定ページでは、メッセージ構成値を管理することができます。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
ジの詳細については、Messaging（155ページ）の章を参照してください。

サイト内ネットワーク
サイト内ネットワーク設定ページでは、サイト内ネットワーク構成を管理することができま

す。詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/networking/
guide/b_15cucnetx.htmlにある『Cisco Unity Connectionネットワーキングガイド、リリース 15』
を参照してください。

テレフォニー
テレフォニー設定では、Unity Connectionのテレフォニー連携設定を管理できます。各フィー
ルドの詳細については、ヘルプ（Help）>このページ（This Page）を参照してください。

テレフォニー統合の詳細については、「テレフォニーインテグレーション（73ページ）」の
章を参照してください。

レポート
Unity Connectionのレポートは、システム構成および通話管理コンポーネントに関する情報を
収集するために生成されます。例えば、コールハンドラやユーザなどです。 Unity Connection
は、レポートを生成するためのデータを収集して保存するように自動的に設定されます。

Unity Connectionでレポートを管理するには、Cisco Unity Connection Administrationにログイン
し、[システム設定（System Settings）] > [詳細（Advanced）]を展開し、[レポート（Reports）]
を選択します。 (各フィールドの詳細については、[ヘルプ] > [このページ]を参照してくださ
い)。

利用可能なレポート

CiscoUnity Connection Serviceabilityでレポートを生成して表示できます。CiscoUnity 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、[移動]を選択します。

Cisco Unity Connection Serviceabilityのレポートの生成と表示の詳細については、『Cisco Unity
Connection Serviceability管理ガイド』
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は、Unity Connectionで利用できるレポートについて説明しています。

Unity Connectionで利用可能なレポート

出力の説明レポート名

電話からのUnity Connectionへのサインインに失敗したすべての試行に
対して次の情報を含めます。

•ログインに失敗したユーザのユーザ名、エイリアス、発信者 ID、
および内線または URI。

•ログインに失敗した日時。

•ユーザのサインインに失敗した回数が上限に達しているかどうか。

電話インターフェース

サインインに失敗しまし

た

各ユーザに関する以下の情報が含まれます。

•姓、名、およびエイリアス。

•ユーザに関連付けられたUnityConnectionまたはCiscoUnifiedCMBE
サーバを識別する情報です。

• Billing ID、サービスクラス、内線または 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るかどうか。

Users

次のトラフィックカテゴリの合計が含まれます:

•音声。

• FAX.

•メール。

•不達確認 (NDR)

•配信確認。

•開封確認。

•時間ごとの合計。

•日単位の合計。

メッセージトラフィッ

ク
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出力の説明レポート名

ボイスメッセージポートに関する次の情報が含まれます。

•名前。

•処理された着信通話の数。

•処理された発信MWIコール数。

•処理されたアウトバウンド AMISコール数。

•処理された発信通知通話の数。

•処理された発信 TRAPコールの数。

•処理されたコールの合計数。

ポートアクティビティ

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ます:

•メールデータベース名。

•表示名。

•サーバ名。

•アクセスが有効かどうか。

•メールボックスストアのサイズ。

•最後のエラー。

•状況。

•メールデータベースを削除できるかどうか。

メールボックスストア

Unity Connectionまたは Cisco Unified CMBEサーバで構成されたサーチ
スペースのリストが、各サーチスペースに割り当てられたパーティショ

ンの番号付きリストと共に含まれます。

サーバがデジタルネットワークの一部である場合、レポートには、ネッ

トワーク上の他のすべての Unity Connectionロケーションについて、
サーチスペースと関連するパーティションメンバーシップもリストさ

れます。

ダイヤルプラン

すべてのユーザのリストと、Unity Connectionディレクトリで設定され
ている指定されたパーティション内の内線または URIが含まれます。
パーティションが指定されていない場合、レポートはディレクトリに設

定されているすべてのパーティションについて、すべてのユーザとその

内線番号を一覧表示します。

ダイヤル検索範囲

システムアドミニストレーションガイド

300

システム詳細設定

利用可能なレポート



出力の説明レポート名

電話サインイン、MWIアクティビティ、ユーザごとの電話デバイスへ
のメッセージ通知に関する次の情報が含まれます。

•名前、内線、およびサービスクラス。

•各アクティビティの日時です。

•各アクティビティのソースです。

•完了したアクション (例えば、サインイン、メッセージ待ち表示オ
ンまたはオフ、電話のダイヤルアウト)。

•ダイヤルアウト番号と結果 (電話デバイスへのメッセージ通知にの
み適用可能)。

•ログイン時のユーザの新着メッセージ数。

ユーザの電話サインイン

とMWI

ユーザごとに送受信されたメッセージに関する次の情報が含まれます:

•名前、内線、およびサービスクラス。

•各メッセージの日時です。

•メッセージのタイプです。

•新しいメッセージの受信やメッセージの保存など、完了したアク
ション。

•メッセージの送信者に関する情報です。

ユーザメッセージアク

ティビティ

配信リストの次の情報が含まれます。

•リストの名前と表示名です。

•リストが作成された日時です。 (日時の表記はグリニッジ標準時で
す。)

•リストに含まれているユーザの数です。

• [リストメンバーを含む]チェックボックスがオンの場合、リストの
メンバーである各ユーザのエイリアスの一覧が表示されます。

配信リスト

ユーザのエイリアス、ユーザのサインイン試行失敗回数、資格情報タイ

プが含まれます (結果が「4」の場合はUnity Connectionカンバセーショ
ンからのサインイン試行を示します。結果の「3」はウェブアプリケー
ションからのサインイン試行を示します)、アカウントがロックされた
日時が表示されます。

(日時の表記はグリニッジ標準時です。)

ユーザのロックアウト
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出力の説明レポート名

ユーザエイリアス、表示名、ユーザアカウントが作成された日時が含ま

れます。

(日時の表記はグリニッジ標準時です。)

未使用のボイスメール

アカウント

各呼び出しに関する次の情報が含まれます。

•ユーザの名前、内線番号、請求 ID。

•呼び出しが発生した日時。

•ダイヤルされた電話番号。

•転送の結果 (接続済み、応答なし (RNA)、通話中、不明)。

転送コール課金

以下の情報が含まれ、日ごとおよび通話を発信したユーザーの内線番号

ごとに整理されています。

•名前、内線番号、および請求 ID。

•発信日時です。

•発信先の電話番号。

•通話の結果です (接続、呼び出し音無応答 (RNA)、通話中、または
不明)。

•秒単位での通話の継続時間。

アウトコール請求詳細

発信を行ったユーザの名前、内線番号または URI、請求 IDにより、日
付順に整理。一日24時間リストされています、各時間に指定されたダ
イヤルアウト時間 (秒)があります。

アウトコール料金概要

各コールハンドラの次の情報が含まれます。

•通話の合計数。

•電話のキーパッドの各キーが押された回数。

•内線番号。

•無効な内線番号です。

•挨拶後のアクションが発生した回数。

•発信者が電話を切った回数。

コールハンドラトラ

フィック

Unity接続システムの構成に関するあらゆる面に関する詳細情報が含ま
れます。

システム設定
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出力の説明レポート名

指定された期間に指定されたユーザーについて、トランスクライブされ

たメッセージの合計数、失敗したトランスクリプションの合計数、およ

び切り捨てられたトランスクリプションの合計数が含まれます。すべ

てのユーザを対象にレポートが実行された場合、出力はユーザ別に表示

されます。

ユーザ別 SpeechViewア
クティビティレポート

指定期間中のシステム全体の、文字起こしされたメッセージ、文字起こ

しに失敗した数、切り捨てられた文字起こしの合計数が含まれます。

メッセージが複数の受信者に送信される場合、メッセージは1回だけ文
字起こしされるため、文字起こしアクティビティは1回だけカウントさ
れます。

SpeechViewアクティビ
ティ概要レポート

Connectionの管理
Connection Administrationは以下の管理設定を変更します。

•データベースプロキシ

•ボイスメールウェブサービス

• Cisco Unifiedモバイルアドバンテージ

•セッションタイムアウト

•スケジュールの表示

•ユーザの非アクティブタイムアウト

Cisco Unity Connectionを使用して管理設定を編集する

手順

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

ステップ 2 [Connection管理の構成]ページで、適切な設定を入力し、[保存]を選択します。 (各フィールドの詳細につ
いては、[ヘルプ] > [このページ]を参照してください)。
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TRAP
TRAPは、セッションのタイムアウトとダイヤルアウトに関する電話の記録と再生の設定を変
更します。

Editing Telephone Record and Play Settings

手順

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

ステップ 2 [トラップ設定]ページで適切な設定を入力し、[保存]を選択します。 (各フィールドの詳細については、[ヘ
ルプ] > [このページ]を参照してください)。

ディスク容量
データベース中のメッセージに関する情報とメッセージのコンテンツは Unity Connectionサー
バにファイルとして保存されます。 Unity Connectionユーザの数、受信するメッセージの数と
継続時間、およびメッセージエージングポリシーと割り当てに指定する設定によっては、メッ

セージとグリーティングが保存されるハードディスクが一杯になる可能性があります。これに

より、Unity Connectionが機能を停止する可能性があります。ハードディスクが最大容量に近
づくと、予期しない動作が発生する場合があります。

ディスク容量のページにはメッセージとグリーティングを保存できるハードディスクの最大容

量が記載されています。ディスク容量は Cisco Unity Connection Administration > [システム設定
（System Settings）] >[詳細（Advanced）] > [ディスク容量（Disk Capacity）]で管理できます。
詳細については、ヘルプ>このページを参照してください。

ハードディスクの空き容量が指定の割合に達すると、ユーザも外部の発信者もボイスメッセー

ジを残すことができなくなります。 Unity Connectionは、エラーをログに記録し、それは[ツー
ル] > [SysLogビューア]ページのReal-Time Monitoring Toolで表示できます。

ハードディスクの使用容量がこの上限を超えている場合でも、ブロードキャストメッセージを

送信することができます。

（注）

ディスク容量の設定が変更された場合は、Cisco Unity Connection Serviceabilityで Connection
Message Transfer Agentサービスを再起動する必要があります。
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ハードディスクがここで指定した値を超えた場合、ユーザは直ちに不要なボイスメッセージを

削除する必要があります。さらに、再発を防ぐために、メッセージ期限切れポリシーとメール

ボックスの割り当てを再評価することもできます。詳細については、「メッセージストレー

ジ（133ページ）」の章の「メールボックスのサイズを制御する」の項を参照してください。

PCA
Cisco Personal Communications Assistant (PCA)は Cisco Personal Communications Assistantの受信
箱とセッションタイムアウトの設定を変更します。詳細については、『Cisco Unity Connection
ユーザワークステーション設定ガイドリリース 15』の「Cisco PersonalCommunicationsAssistant
へのアクセスの設定」の章を参照してください。次で入手できます https://www.cisco.com/c/en/
us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/user_setup/guide/b_15cucuwsx.html。

Cisco PCA受信箱の設定を編集する

手順

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

ステップ 2 PCA構成ページで適切な設定を入力し、[保存]を選択します。（各フィールドの詳細については、ヘルプ
（Help）>このページ（This Page）を参照してください）。

RSS
RSS(リアルシンプルシンジケーション)は、ボイスメッセージングへのアクセスを可能にする
ウェブアプリケーションです。 RSS設定により、安全ではない RSS接続が有効になります。

デフォルトでは、Unity Connectionは SSLを使用した RSSフィードへのセキュアな接続のみを
サポートします。Apple iTunesなどの一部のRSSリーダーは安全な接続に対応していません。

安全な接続をサポートしていないRSSリーダーをユーザーが使用できるようにするには、「安
全ではない RSS接続を有効にする」の項（17-11ページ）を参照してください。

安全ではない RSS接続を有効にする

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[システム設定]を展開します。[詳細]を選択し、[RSS]を選択します。
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ステップ 2 [RSS構成]ページで、[セキュアではない RSS接続を許可]チェックボックスにチェックを入れ、[保存]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）。

ボイスメッセージを表示するように RSSリーダーを設定する
ユーザは RSSリーダーを設定してボイスメッセージを表示することができます。いくつかの
重要な考慮事項を次に示します。

• RSSリーダーで次の URLを使用する:

– https://<Unity Connection server name>/cisco-unity-rss/rss.do

サーバ名はUnity Connectionサーバのホスト名、IPv4アドレス、または IPv6アドレスのいずれ
かになります。

•ユーザが RSSフィードに接続するとき、以下を提供する必要があります。

•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 (ウェブアプリケーションパスワードとも
呼ばれます)を入力します。

RSSフィードの制限と動作に関する注意点
• 20件の未読メッセージだけが RSSフィードに表示されます。

•メッセージがセキュアまたはプライベートである場合、実際のメッセージの代わりにおと
りメッセージが再生されます。おとりメッセージは、メッセージがセキュアまたはプライ

ベートであること、およびユーザが電話で発信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。

•メッセージを削除できません。メッセージには既読のマークしか付けられません。

•メッセージに既読のマークを付けると、RSSフィードからメッセージが除去されます。

•現時点でサポートされている言語は米国英語のみです。

•ディスパッチメッセージは、受け入れる、拒否する、または延期することはできません。
ディスパッチメッセージに既読のマークを付けることはできません。ディスパッチメッ

セージは、別のインタフェース経由で処理されるか、別の受信者によって受け取られるま

で、RSSフィードに残ります。

•一部の RSSリーダーでは、メッセージの説明にハイパーリンクを含めることができませ
ん。これらのリーダーには、メッセージを既読としてマークするオプションがフィードに

提供されません。
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•複数のパートがあるメッセージの場合 (例えば、導入部のある転送メッセージ)、メッセー
ジのすべてのパートを再生できるわけではありません。最初の部分 (例えば、イントロ)
のみが再生され、件名行は、さらに添付ファイルがあることを示します。ユーザは電話で

コールインして、残りのメッセージ部分を取得する必要があります。

クラスタ設定
[クラスター構成]設定ページでは、サーバーが一つ機能しないメンテナンスウィンドウのシナ
リオで、クラスターを管理できます。詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/
voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg.htmlにある『Cisco Unity Connection

インストール、アップグレード、メンテナンスガイド、リリース15』の「CiscoUnityConnection
クラスタを設定する」の章を参照してください。

ファックス
[ファックス設定]ページでは、成功または失敗したファックスの件名プレフィックス、および
ファックスファイルタイプを管理できます。詳細はFAXサーバ（309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の設定を定義します。詳細については、ユニファイドメッセー

ジング（180ページ）を参照してください。

API設定
アプリケーションプログラミングインターフェイス (API)は、Unity Connectionにプロビジョ
ニング、メッセージング、およびテレフォニーアクセスを提供します。CiscoUnityConnection
メッセージングインターフェイス (CUMI) APIの設定を有効または無効にするために使用され
ます。詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/design/
guide/b_15cucdg.htmlにある『Cisco Unity Connection設計ガイド、リリース 15』の「Cisco Unity
Connection概要」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

307

システム詳細設定

クラスタ設定

https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg/b_15cuciumg_chapter_011.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg/b_15cuciumg_chapter_011.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/design/guide/b_15cucdg.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/design/guide/b_15cucdg.html


CUMI API設定の有効化または無効化

手順

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

ステップ 2 [API設定]ページで適切な設定を入力し、[保存]を選択します。（各フィールドの詳細については、ヘル
プ（Help）>このページ（This Page）を参照してください）。
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第 19 章

FAXサーバ

• FAXサーバ（309ページ）
• FAXサーバ連携を設定するためのタスクリスト（310ページ）
• FAXサーバ連携のための Unity Connectionの設定（310ページ）
• FAXサーバ連携のユーザを設定または更新する （311ページ）
• FAXサーバ連携のテスト（312ページ）

FAXサーバ
Cisco Unity Connectionはサードパーティの FAXサーバをサポートしています。 FAXサーバ統
合は、Unity Connectionでサポートされている高度な機能の 1つで、追加のメッセージ機能を
提供します。これにより、ユーザはメールボックスで FAXを受信し、受信した FAXを他の
ユーザまたは FAXマシンに転送して印刷させることができます。ユーザは、電話、Messaging
Inbox、または IMAPクライアントを使用して FAXを管理することができます。

Unity Connectionは、Simple Mail Transport Protocol (SMTP)を通じて直接、サードパーティの
FAXサーバと対話します。着信ファックスはサードパーティのファックスサーバによって受
信され、SMTPを通じて Unity Connectionサーバにルーティングされます。同様に、FAXのレ
ンダリングおよび送信では、FAXは SMTPを通じてサードパーティの FAXサーバにルーティ
ングされます。

UnityConnectionでサポートされるファックスサーバの詳細については、『CiscoUnityConnection

Release 15設計ガイド』の「サードパーティのファックスサーバの統合」の章を参照してくだ
さい https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/design/guide/b_15cucdg.html。

Ciscoは Cisco Fax Serverを販売していません。 https://docplayer.net/
42962914-End-of-sale-and-end-of-life-announcement-for-the-cisco-fax-server.htmlにある販売終了/生
産終了の通知を参照してください。

（注）
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FAXサーバ連携を設定するためのタスクリスト
Unity Connectionサーバを構成する前に、FAXサーバをインストールして構成する必要があり
ます。 Unity Connectionで FAXサーバ統合を作成するには、次の手順を実行します。

1. FAXサーバをインストールして構成します。

2. Unity Connectionを設定します。 FAXサーバ連携のための Unity Connectionの設定（310
ページ）のセクションを参照してください。

3. Unity Connectionユーザアカウントを構成します。 FAXサーバ連携のユーザを設定または
更新する （311ページ）のセクションを参照してください。

FAXサーバ連携のための Unity Connectionの設定

Unity Connectionサーバで SMTPを設定する

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定]を展開し、[SMTP設定] > [サーバ]を選択します。

ステップ 2 SMTPサーバ構成ページの編集メニューで、IPアドレスアクセスリストの検索を選択します。

ステップ 3 [IPアドレスアクセスリストの検索]ページで、[新規追加]を選択します。

ステップ 4 [新しいアクセス IPアドレス]ページの [IPアドレス]フィールドに、FAXサーバの IPアドレスを入力し、
[保存]を選択します。

ステップ 5 [Unity接続を許可する]チェックボックスをオンにして、[保存]を選択します。

Unity Connectionでのファックスサーバ連携の有効化または更新

手順

ステップ 1 Unity Connection Administrationで、[システム設定]を展開し、[Faxサーバ]を選択します。

ステップ 2 [FAXサーバの編集]ページで、[有効]チェックボックスをオンにします。

ステップ 3 「FAXサーバ名」フィールドに、FAXサーバのわかりやすい名前を入力します。

ステップ 4 [SMTPアドレス]フィールドに、FAXサーバ上の SMTPサーバの完全修飾 SMTPアドレスを入力します。

注意
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この完全修飾 SMTPアドレスは、FAXサーバ上の POP3メールボックスに設定されているサーバアドレス
およびドメインと一致する必要があります。そうしないと、統合は正しく機能しません。

ステップ 5 [IPアドレス]フィールドに、FAXサーバの IPアドレスを入力します。

ステップ 6 スマートホスト SMTPサーバを使用して FAXサーバから Unity Connectionに FAXを配信する場合は、[ス
マート SMTPホストを使用する]チェックボックスをオンにします。それ以外の場合は、このチェック
ボックスをオフにします。

ステップ 7 [保存（Save）]を選択します。

Unity Connectionでの FAXサーバ連携のカスタマイズまたは更新
Unity Connectionの FAXサーバ統合をカスタマイズまたは更新するには

手順

ステップ 1 Unity Connection管理で、[システム設定]を展開し、[詳細設定] > [FAX]を選択します。

ステップ 2 [FAX設定]ページの [FAX送信可能なファイルタイプ]フィールドに、FAXサーバに配信されるメッセー
ジ内で Unity Connectionが保持するファイル拡張子（カンマで区切る）を入力します。 Unity Connection
は、メッセージを FAXサーバに配信する前に、他のファイル拡張子を持つすべてのファイルを削除しま
す。

ステップ 3 [FAX成功通知の件名プレフィックス]フィールドに、FAXサーバが FAXレポートの件名フィールドに追
加するプレフィックスを入力します。UnityConnectionはこのプレフィックスを検出すると、配信確認を生
成し、ユーザのメールボックスに配置します。

ステップ 4 [失敗した FAXの通知の件名プレフィックス]フィールドに、FAXサーバが FAXレポートの件名フィール
ドに追加するプレフィックスを入力します。UnityConnectionはこのプレフィックスを検出すると、配信不
能確認を生成し、ユーザのメールボックスに配置します。

ステップ 5 [保存（Save）]を選択します。

FAXサーバ連携のユーザを設定または更新する

FAXサーバには、設定する Unity Connectionユーザごとにサブスクライバが必要です。（注）

電話中、ユーザーは送信先の FAX番号を追加したり、変更したりして、印刷用の FAX送信先
を設定できます。

FAXサーバ統合用に Unity Connectionユーザを設定するには
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手順

ステップ 1 Unity Connectionの管理で、[ユーザ]を展開し、[ユーザ]を選択します。

ステップ 2 [ユーザの検索（Search Users）]ページで、ユーザーのエイリアスを選択します。

（注）

ユーザエイリアスが検索結果テーブルに表示されない場合は、ページ上部の検索フィールドに該当するパ

ラメータを設定し、[検索]を選択します。

ステップ 3 [ユーザ基本設定の編集]ページの [送信 FAX番号]フィールドに、ユーザが印刷用に FAXを送信する FAX
機の番号を入力します。

ステップ 4 [送信 FAXサーバ]フィールドで、FAXサーバの名前を選択します。

ステップ 5 [保存（Save）]を選択します。

ステップ 6 残りのすべてのユーザに対して手順 2から手順 5を繰り返します。

（注）

一括編集モードを使用すると、複数のユーザの FAX内線番号を一度に追加または変更できます。

FAXサーバ連携のテスト

手順

ステップ 1 FAXサーバー統合用に設定されているユーザーの FAX内線に FAXを送信します。

ステップ 2 ファックスを送信したユーザの Unity Connectionメールボックスにログインします。

ステップ 3 ユーザアカウントが音声アクセス用に構成されている場合は、「メッセージを再生」と言います。

ユーザアカウントが音声アクセス用に構成されていない場合は、1を押して、プロンプトに従ってメッセー
ジを一覧表示します。

ステップ 4 送信したファックスがシステムからアナウンスされたら、「ファックス」と言うか、電話のキーパッドの
該当するキーを押してファックスを印刷します。
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第 20 章

ツール

この章では、Cisco Unity Connectionを管理するためのさまざまなツールとユーティリティへの
アクセスについて、簡単な説明と手順を記載しています。

•タスク管理ツール（313ページ）
•一括管理ツール（314ページ）
•カスタムキーパッドマッピングツール（319ページ）
•ユーティリティを移行（334ページ）
•文法統計ツール（335ページ）
• SMTPアドレス検索（336ページ）
•依存関係の結果を表示（336ページ）
•その他の管理ツール（336ページ）

タスク管理ツール
タスク定義ページには、Unity Connectionが定期的なスケジュールで自動的に実行するさまざ
まなシステムメンテナンスおよびトラブルシューティングタスクが一覧表示されます。タスク

は、バックアップおよび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設定とスケジュールは、機能性とパフォーマンスが最適化されていま

す。既定の設定およびスケジュールは変更しないでください。

一部のタスクは Unity Connectionの機能にとって重要です。重要なタスクの頻度を無効にした
り変更したりすると、パフォーマンスに悪影響を及ぼしたり、Unity Connectionの機能が停止
したりする可能性があります。

注意
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タスク管理ツールを使用してタスクを表示および管理する

手順

目的コマンドまたはアクション

[タスクの定義]ページにタスク名が表示されます。Cisco Unity Connectionの管理で、[ツール（Tools）]
を開き、[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 (詳細は [ヘルプ]
> [このページ]):

ステップ 2 •任意のタスクの [タスク実行結果]を表示するに
は、適切なタスクを選択します。 [タスク定義
の基本]ページには、タスクの開始時刻と完了
時刻が表示されます。

•タスクを管理するには:

1. 該当するタスクの [タスク定義の基本]ペー
ジで、[編集]>タスクスケジュールを選択し
ます。

2. 必須フィールドに値を入力し、[保存
（Save）]を選択します。

一括管理ツール
一括管理ツール (BAT)を使用すると、カンマ区切り値 (CSV)ファイルに含まれる情報をイン
ポートすることにより、複数のユーザーアカウント、連絡先、配信リスト、配信リストメン

バー、統一メッセージングアカウント、ブランチ、またはビデオサービスアカウントを作成、

編集、削除することができます。さらに、ユーザ、連絡先、配信リスト、またはユニファイド

メッセージングアカウントに関する情報を Unity Connectionから CSVファイルにエクスポー
トすることもできます。

一括管理ツール (BAT)を使用してエクスポート操作が実行されている場合、他のツールまたは
APIを使用して実行された削除操作がないことを確認してください。

（注）

CSVは、データを1つのデータストアから別のデータストアに移動するための一般的なテキス
トファイル形式です。たとえば、CSVファイルからのインポートは、企業ディレクトリから
Unity Connectionに情報を転送する場合に役立ちます。情報を転送することで、ボイスメール
ボックスを持つユーザは、Unity Connectionユーザではない社内ディレクトリユーザをアドレ
ス帳に追加し、そのような連絡先からの通話に基づいて通話ルーティングルールを作成できま

す。
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最大数百人の少数のユーザの場合、ユーザのインポート機能を使用して、LDAPディレクトリ
から Unity Connectionユーザを作成する方が早くて簡単な場合があります。ユーザのインポー
トおよびユーザの同期の機能を使用する（52ページ）を参照してください。

このセクションの情報は、CiscoBusinessEditionでのユーザアカウント、システム配信リスト、
システム配信リストメンバーの更新には適用されません。

（注）

BATを使用したオブジェクトの設定

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[ツール（Tools）]を選択し、[一括管理ツール（Bulk Administration
Tool）]を選択します。

ステップ 2 [一括管理ツール]ページの [操作の選択]セクションで、適切なオプションを選択します。

•作成

•アップデート

•削除

•エクスポート

ステップ 3 [オブジェクトタイプの選択]セクションで、適切なオプションを選択します。

• Users

•メールボックスを持つユーザ

•システム連絡先

•配信リスト

•配信リストのメンバー

•ユニファイドメッセージングアカウント

•ブランチ

•ビデオサービスアカウント

ステップ 4 (ユーザの作成時またはメールボックスを持つユーザのみ): [ユーザアカウントの作成時に CSVフィールド
を上書き]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]セクションの [CSVファイル]フィールドに、CSV入力ファイルのフルパスを入力しま
す。

（注）
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Unity Connectionからデータをエクスポートすることで作成した CSVファイルをインポートする場合、
ContactTemplateAlias列ヘッダーを手動で作成し、必要に応じて、手動でデータを入力する必要がありま
す。この列ヘッダーはエクスポートに含まれないためです。

ステップ 6 [失敗したオブジェクトのファイル名]フィールドで、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は選択したオブジェクトの設定を開始し、操作が完了すると概要ページを表示します。

操作で失敗した場合、[失敗したオブジェクトファイルをダウンロード（Download the Failed
Objects File）]を選択することで、すぐに失敗したオブジェクトのレポートファイルを調べる
ことができます。エラーを修正する方法については、「FailedObjectsファイルを使用してエ
ラーを修正する（318ページ）」を参照してください。

入力 CSVファイルを構築する
BAT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をサポー
トします。

入力 CSVファイルをすばやく作成するために、BATを使用して、適切なタイプのユーザ、連
絡先、システム配信リスト、システム配信リストメンバー、ユニファイドメッセージングア

カウント、またはビデオサービスアカウントをエクスポートし、その出力 CSVファイルをテ
ンプレートとして使用できます。

次の例は、ボイスメールユーザを作成するための CSVファイルを示しています。例のような
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、ファ
イルから不要な列とデータを削除して、TemplateAlias列と適切なデータを追加する必要があり
ます。

DisplayNameはオプションのフィールドであり、このフィールドのデータが何人かのユーザー
から欠けています。

（注）

ボイスメールユーザを作成するための CSV入力ファイルの例

エイリアス、表示名、名、姓、テンプレートエイリアス、拡張子、ディレクトリにリスト

iwinkler,"Winkler, Ian",Ian,Winkler,VoiceMailUserTemplate,5321,1
jsmith,,John,Smith,VoiceMailUserTemplate,5126,1 cjones,"Jones,
Cris",Cris,Jones,VoiceMailUserTemplate,5249,1 dalbert,,Dan,Albert,VoiceMailUserTemplate,5299,1
jlee,"Lee, Jane",Jane,Lee,VoiceMailUserTemplate,5324,1 jthompson,"Thompson,
Jim",Jim,Thompson,VoiceMailUserTemplate,5029,1 swong,"Wong,
Sara",Sara,Wong,VoiceMailUserTemplate,5260,1 rhunter,"Hunter,
Russ",Russ,Hunter,VoiceMailUserTemplate,5229,1
cashmore,,Carol,Ashmore,VoiceMailUserTemplate,5403,1 lcarson,"Carson,
Lauren",Lauren,Carson,VoiceMailUserTemplate,5999,1
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出力 CSVファイルを編集する場合も、CSVファイルを最初から作成する場合も、BATで使用
する有効な入力CSVファイルを作成するために、BATの必須およびオプションのCSVフィー
ルド（361ページ）セクションの表と次のガイドラインを使用してください:

• CSVファイルの最初の行には、各列のデータタイプを識別する列見出しが含まれている必
要があります。後続の行の情報には、インポートするデータが含まれている必要がありま

す。

•最初の行の列見出しを含め、CSVファイルの各行のデータがコンマで区切られていること
を確認してください。ファイル中の値を区切るために、タブ、スペース、またはセミコロ

ンを使用しないでください。

•データは列見出しと同じ順序で配置されている必要がありますが、列を配置する順序は重
要ではありません。

• CSVファイルに、BATに無視させたい列が含まれている場合、[ジャンク]列見出しを使
用します。

•データにスペース、引用符、またはカンマが含まれる場合、引用符で囲んで指定します。

外部サーバとの通信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
符を含めないでください。データに二重引用符が含まれる場合は、各二重引用符の隣にもう1
つ二重引用符を配置します。たとえば、データがMy "予備の電話"である場合、エントリは
My ""予備の電話""となります。

•列見出しでは大文字と小文字は区別されませんが、 BATの必須およびオプションの CSV
フィールド（361ページ）セクションの表に示されているとおりに入力する必要がありま
す。操作に適用不可 (N/A)として指定された列は無視されます。

• Unity Connection構成にのみ適用可能ユーザアカウントを作成する場合、CSVフィールド
表に記載されているほとんどのオプションフィールドはユーザテンプレートで定義された

設定に対応します。たとえば、ボイスメールユーザの場合、デフォルトのテンプレート

にはサービスクラス (COS)、着信転送、メッセージ通知の設定が含まれます。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、BATは、[テンプレートエイリア
ス]必須フィールドで指定したユーザテンプレートの設定を使用します。このため、オプ
ションのカラムヘッダーを CSVファイルに追加する前に、アカウントの作成に使用する
ユーザテンプレートの設定を見直す必要があります。オプションのフィールドの値がCSV
ファイルに含まれておらず、テンプレートでデフォルト値が指定されていない場合、フィー

ルドの値は設定されません。

TemplateAliasに管理者用テンプレートを指定すると、ユーザーにはメールボックスがあり
ません

•フィールドの値を明示的に空に (または可能な場合は nullに)設定するには、CSVファイ
ルの値に対して式 %null%を使用します。

•入力 CSVファイルに 5,000を超えるレコードを含めないでください。
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FailedObjectsファイルを使用してエラーを修正する
BATを実行すると、処理できない各レコードが、レコードが正しく処理されなかった理由とと
もに、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、最初のレコードに [国（Country）]フィールドに無効なエントリが含まれており、2
番目のレコードには音声メールユーザー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。

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を持つユーザを作成すると、次の失敗オブジェ

クトファイルが生成されます。

FailureReason, alias, city, postalcode, state, country, templatealias United States is invalid for column
Country|, Jsmith, Beverly Hills, 90210, Ca., United States, VoiceMailUserTemplate Object not found or
is not a template: Parameter = [@TemplateObjectId], Table = [vw_SubscriberTemplate], Column =
[Alias,ObjectId]|, BRobertson, Seattle, 98121, WA, US, AdminUserTemplate

無効なデータに関する情報を提供する [FailureReason]列が、最初の列の前に追加されます。

エラーを修正するには、次の手順で失敗したオブジェクトファイルを編集し、名前を変更し、

BATを再実行する際の入力ファイルとして使用します。

CSVファイル内のデータの問題のタイプに応じて、各問題レコードについて、BATが複数の
エラーを報告する場合もあれば、最初に発生したエラーのみを報告する場合もあることに注意

してください。そのため、エラーを修正した後、データが再度処理されるときに、BATは同
じレコード内の追加のエラーを検出する場合があります。そのため、すべてのエラーを見つけ

て修正するには、ツールを実行してエラーを修正する修正プロセスを数回繰り返す必要がある

場合があります。

FailedObjectsファイルの使用してエラーを修正する

手順

ステップ 1 一括管理ツールの操作で失敗した場合、[失敗したオブジェクトファイルをダウンロード]を選択すること
で、すぐに失敗したオブジェクトのレポートファイルを調べることができます。

ステップ 2 ファイルを開いて、各レコードの [FailureReason]列の情報に従って、データに関するすべての問題を修正
します。

ステップ 3 [FailureReason]列を削除するか、見出しを「ジャンク」に変更します。

ステップ 4 データを編集した後、新しい名前でファイルを CSVファイルとして保存します。

ステップ 5 ステップ 4で保存した CSVファイルを入力ファイルとして使用して、BATを再度実行します。

（注）
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BATを実行するたびに、失敗したオブジェクトファイルは上書きされます (ツールを実行するたびに新し
いファイル名を指定した場合を除く)。

ステップ 6 すべてのレコードがエラーなく処理されるまで、この手順を繰り返します。

（注）

一括管理ツールページから離れた場合は、戻って [最後の操作を表示]ボタンを選択すると、前の操作から
の出力ファイルのダウンロードリンクを表示できます。複数の以前の操作から失敗したオブジェクトファ

イルが必要な場合、コマンドラインインターフェース (CLI)コマンド「file view activelog cuc/<filename>」
を使用して、失敗したオブジェクトファイルを表示できます。CLIコマンドの使用の詳細については、該
当する『Cisco Unified Communications OSアドミニストレーションガイド (Cisco Unity Connection版)』を参
照してください。ガイドは次から入手できます http://www.cisco.com/c/en/us/support/unified-communications/
unity-connection/products-maintenance-guides-list.html。

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。これらの会話のそれぞれに

は、CiscoUnity ConnectionAdministrationの [電話メニュー（PhoneMenu）]ページで個々のユー
ザーまたはユーザーテンプレートに割り当てられる8つの異なるメニューがあり、これらはカ
スタマイズ可能です。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影響はありません。

任意の1、2、または3つのキーシーケンスを、メインメニュー、メッセージ再生メニュー（メッ
セージヘッダー、本文、フッターは別々にマッピング可能）、メッセージ後メニュー、設定メ

ニュー、メッセージ設定メニュー、および基本設定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。各メニューでどのオプションを音声で表示するか、およびそれらの

順序をカスタマイズすることができます。

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つの会話メニューを表す
8つのタブに分かれています。これらの各メニュータブでは、次のことを実行できます:

•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。キー割り当てを空欄にし
ておくと、メニューでそのオプションが無効になります。

•メニュー上でオプションを音声で表示するかどうかを設定します。これにより、オプショ
ンにキーを割り当てることができますが、メニューで音声で提示されません。そのメニュー

でオプションが有効になったままになり、割り当てられたキーが押されるとUnityConnection
は適切に応答しますが、ユーザーはメニューでオプションを聞くことはありません。

•ユーザに提供するメニュー項目の順序を設定します。順序を変更したい行のラジオボタン
を選択し、上矢印、下矢印、または [移動]ボタンを使用してメニュー項目を並べ替えま
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す。ツールに表示されるオプションの順序は、どのキーがオプションにマップされている

かに関係なく、電話でユーザに提示される順序です。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ツール（Tools）]を展開し、[カスタムキーパッドマッピング
（Custom Keypad Mapping）]を選択します。

ステップ 2 [カスタムキーパッドマッピングの検索]ページで、適切な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。

（注）

Unity Connectionは、6つのカスタムキーパッドマッピングをサポートします。

ステップ 3 [カスタムキーパッドマッピングの編集]ページで、キー割り当てを変更するメニューのタブを選択しま
す。

ステップ 4 必要に応じてキー割り当てを変更します。 (許可されているエントリのガイドラインについては、メニュー
オプションキー割り当てへのガイドライン（320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通話は、新しいキーマッピング設

定に従います。

ステップ 6 カスタマイズするメニューごとに、手順 3から 5を繰り返します。

メニューオプションキー割り当てへのガイドライン

•使用できる文字は 0 - 9、*、#、または空白のみです。

•各メニューオプションには最大 3桁まで入力できます。

•固有のメニューでは、重複するキー入力は許可されていません。 (たとえば、「1」キーを
メインメニューの「新着メッセージを聞く」と「メッセージの送信」の両方にマッピング

することはできません。ただし、「1」キーをメインメニューの「新着メッセージを聞く」
にマッピングしたり、「設定」メニューの「あいさつ」にマッピングすることもできま

す。)

•キー割り当てを空欄にしておくと、メニューでそのオプションが無効になります。

•キー割り当てを空にしておく場合は、[メニューで音声で読み上げるオプション]チェック
ボックスのチェックを解除します。

•変更が保存されると、会話を使用するすべての新しい通話は新しいキーマッピング設定に
従います。
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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

すべてのメニューのキーマッピングを既存の対話と一致するように変更できます。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、オプションの対話1の
マッピングで置き換えることができます。これは、既存の対話に小規模な変更を加え、手動で

全てを再マップしたくない場合に便利です。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection管理で、[ツール ]を開き、[カスタムキーパッドマッピング]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]ページで、適切な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]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]
リストから、使用する会話を選択し、[リセット]を選択します。

ステップ 4 続行する前に、選択した会話のキーマッピングをすべてのキーマッピングに置き換えることの確認を求め
られたら、[OK]を選択します。

カスタムキーパッドマッピングツールの会話メニュー

[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つの会話メニューを表す
8つのタブに分かれています。メッセージには、メッセージヘッダー、メッセージ本文、およ
びメッセージフッターの 3つの異なる部分があるため、[メッセージの再生]メニューは 3つの
タブに表示されます。これら3つのタブのオプションは同じですが、特定の部分の異なるキー
に異なるオプションをマッピングすることができます。

メインメニュータブ

メインメニューは、ユーザがログインした直後に聞こえるものであり、メッセージ数を聞きま

す (該当する場合)。

マッピングできるオプションのリストについては、表を参照してください。

表 13 :メインメニュータブ

説明オプション

ユーザを新しい (未読)メッセージスタックに移動します。新しいメッセージを再生す

る

ユーザを [メッセージの送信]メニューに誘導します。メッセージを送信する

ユーザを保存済みメッセージスタックに移動します。該当する場

合、ユーザには削除されたメッセージを確認する機会も提供されま

す。

古いメッセージを確認する
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説明オプション

ユーザを挨拶、転送ルール、代替連絡先番号の設定を構成したり、

メッセージ設定や基本設定にアクセスできる [設定]メニューに導
きます。

セットアップオプションの

変更

ユーザをメッセージロケーターに導き、発信側番号または送信者の

名前で新しいメッセージを検索できます。

このオプションは、[電話メニュー]ページで [メッセージロケータ
でメッセージを検索]機能が各ユーザに対して有効になっている場
合にのみ提供されます。

メッセージの検索

現在および今後開催予定のすべてのミーティングの時刻、開催者、

件名を表示します。

Cisco Unified MeetingPlaceおよび Cisco Unified MeetingPlace Express
ミーティングについては、ユーザは現在のミーティングに参加する

かどうか選択できます。

（注）

Cisco Unified MeetingPlace Expressとの連携は、Unity Connectionで
はサポートされていません。

ミーティングの一覧表示

外部メッセージストアに保存されているメッセージの数を提供し

ます。

ユーザはこれらのメッセージを聞くためのオプションを提供されま

す。

外部電子メールメッセージ

（Play External Messages）

ユーザーが、グリーティング管理者ダイアログにアクセスし、内線

が割り当てられているコールハンドラのグリーティングを変更する

ことをユーザーに許可します。

[ロールの編集]ページでグリーティング管理者のロールが割り当て
られたユーザは、任意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ロールが割り当てられていないユーザは、所

有するコールハンドラのグリーティングだけを変更できます。

コールハンドリンググリー

ティングの管理

ユーザが [ユーザシステム転送]カンバセーションにアクセスし、
転送規制テーブルで許可されている任意の番号にダイヤルすること

を許可します。

番号に発信する
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説明オプション

ユーザがブロードキャストメッセージの管理の対話にアクセスする

ことを許可します。

このオプションは、[ブロードキャストメッセージの送信または更
新]設定が各ユーザに対して [メッセージ送信設定]ページで構成さ
れている場合にのみ提供されます。

ブロードキャストメッセー

ジの管理

メインメニューを再度再生します。メニューオプションをもう

一度聞く

[メイン]メニューの [ヘルプ]を再生します。ヘルプ

ユーザのメールボックスを終了します。

デフォルトでは、ユーザがメールボックスを終了すると、オープニ

ンググリーティングコールハンドラに送られます。ただし、各

ユーザの [電話メニュー]ページにある [会話を終了するとき]設定
を変更することで、終了時の動作をカスタマイズできます。

キャンセルまたは 1つ戻る

ユーザがタッチトーン会話と音声認識会話を切り替えることを許可

します。

•ユーザがタッチトーン通話を聞いていて、適切なキーを押す
と、すぐに音声認識会話に切り替わります。

•ユーザーが音声認識会話を聞いていて、適切なキーを押すと、
すぐにタッチトーン会話に切り替わります。

ユーザがトグルを戻すまで、または通話が終了するまで、トグルは

持続することに注意してください。

（注）

ビデオコールの場合、Unityコネクション 10.0 (1)以降では常に
タッチトーン会話が再生されるため、トグルキーはサポートされ

ていません。

電話のキーパッドと音声コ

マンドの間で切り替える

ユーザーが代替グリーティングを有効にして再録音することで、オ

プショングリーティングを変更することを許可します。

ビデオコールの場合、ユーザーがメインメニューオプションを聞き

ながら、適切なキーを押すと、UnityConnectionは代替ビデオグリー
ティングを再生し、代替グリーティングを再録音するように求めま

す。各ユーザに対してオプショングリーティングを有効にする方

法の詳細は、ビデオメッセージングを設定するための作業リスト

（253ページ）セクションを参照してください。

代替グリーティングの変更
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メッセージ再生メニューのタブ

[メッセージ再生メニュー]タブには、会話設定をカスタマイズするために使用できる [メッセー
ジヘッダー]、[メッセージ本文]、[メッセージフッター]タブが含まれます。これらを使用し
て、TUI経由でメッセージヘッダーの速度と音量を定義することができます。UnityConnection
ユーザの会話でメッセージが再生されるとき、ヘッダー、本文、フッターの3つのパートに分
かれています。既定では、メッセージヘッダーにはメッセージ番号と送信者情報が含まれま

す。メッセージ本文は、メッセージの実際の録音です。メッセージのフッターがタイムスタ

ンプです。

ヘッダーとフッターのセクションのコンテンツは、再生メッセージの設定ページで変更できま

す。たとえば、メッセージ番号、送信者情報、送信者の内線番号、およびタイムスタンプを

ヘッダーに追加したり、ヘッダーから削除することができます。これらの設定は、[メッセー
ジの再生設定]ページの [各メッセージを再生する前に、再生]セクションの下にあるチェック
ボックスで制御します。メッセージのフッターでは、メッセージの後にタイムスタンプを再生

するオプションがあります。完全に除外したり、ヘッダーの一部として再生することができま

す。このオプションは、[メッセージの再生設定]ページの [各メッセージを再生した後に再生
する]セクションの下にあるチェックボックスで制御します。メッセージの後でタイムスタン
プを再生しないことを選択した場合、メッセージのフッターがなくなります。UnityConnection
では、「各メッセージを再生した後、再生」セクションに、メッセージが送信された時刻と

メッセージの継続時間に加えて、送信者情報、内線番号またはANI、メッセージ番号が含まれ
るようになりました。

[カスタムキーパッドマッピング]ツールには、メッセージの各部分に個別のタブが含まれま
す。ベストプラクティスとして、3つすべての部分の各オプションに同じキーをマッピングす
べきです。しかし、場合によっては、同じキーを異なるアクションにマッピングすると便利な

場合があります。たとえば、メッセージのヘッダー中は [1]キーを押すかもしれません、メッ
セージ本文の先頭にスキップし、メッセージ本文中には [1]キーを押すかもしれません、メッ
セージのフッターにスキップすることができます。

新しいメッセージ、保存されたメッセージ、削除されたメッセージを聞くとき、各メッセージ

スタックに対して個別のマッピングではなく、同じメッセージ再生キーマッピングが使用され

ます。キーマッピングの基本設定を決定するとき、特にメッセージを新規 (未読)または保存
済み (既読)としてマークするようなオプションについては、このことに注意してください。

メッセージ再生オプションは、電話によるメニュー形式の音声ではなく、[ヘルプ]オプション
にマッピングされているキーをユーザが押した場合に一覧表示されます。 [カスタムキーパッ
ドマッピング]ツールを使用すると、ヘルプで音声表示する項目を構成することができます。

マッピングできるオプションのリストについては、下の表を参照してください。

表 14 :メッセージ再生メニューのタブ

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

次のメッセージにスキップし、現在のメッセージに保存済みのマー

クを付けます。

保存（Save）
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説明オプション

現在再生中のメッセージを削除します。

メッセージが削除済みアイテムフォルダに移動されるか、または完

全に削除されるかは、ユーザのサービスクラスによって決定されま

す。

削除

現在再生されているメッセージの速度を下げます。マップされた

キーを押すと、メッセージの再生速度が 50%遅くなります。

（注）

[ユーザが行った速度と音量の変更を保存]設定が [システム設定] >
詳細 > [会話の設定]ページでは、再生速度に対する最後の変更が
ユーザのデフォルトの再生速度として保存されます。

再生速度を下げる

現在再生されているメッセージの速度を上げます。マップされた

キーを押すと、メッセージの再生速度が 50%速まります。キーを
再度押すと、メッセージの再生速度が 100%速まります。

（注）

[ユーザが行った速度と音量の変更を保存]設定が [システム設定] >
詳細 > [会話の設定]ページでは、再生速度に対する最後の変更が
ユーザのデフォルトの再生速度として保存されます。

再生速度を上げる

現在再生されているメッセージの速度を、ユーザの既定のメッセー

ジ再生速度設定にリセットします。

（注）

[ユーザが行った速度と音量の変更を保存]設定が [システム設定] >
詳細 > [会話の設定]ページでは、再生速度に対する最後の変更が
ユーザのデフォルトの再生速度として保存されます。

速度をデフォルトに戻す

（Reset Speed to Default）

現在再生中のメッセージの音量を、標準、大、小の 3段階で切り替
えます。[ユーザーによる再生速度および音量変更の保存（SaveSpeed
and Volume Changes Made by User）]が [システム設定（System
Settings）] > [詳細（Advanced）] > [カンバセーションの設定
（Conversation Configuration）]ページで有効になっている場合は、
再生音量に対する最後の変更が、ユーザー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
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説明オプション

現在再生されているメッセージの音量を、ユーザの既定のメッセー

ジ再生時の音量にリセットします。

（注）

[ユーザー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 [システム設定（System
Settings）] >[詳細（Advanced）] > [カンバセーションの設定
（ConversationConfiguration）]ページでは、再生音量に対する最後
の変更がユーザーのデフォルトの再生音量として保存されます。

標準音量にリセット（Reset
Volume to Default）

現在再生されているメッセージの音量を下げます。

（注）

[ユーザー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 [システム設定（System
Settings）] >[詳細（Advanced）] > [カンバセーションの設定
（ConversationConfiguration）]ページでは、再生音量に対する最後
の変更がユーザーのデフォルトの再生音量として保存されます。

再生音量を下げる（Quieter
Playback）

現在再生されているメッセージの音量を上げます。

（注）

[ユーザー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 [システム設定（System
Settings）] >[詳細（Advanced）] > [カンバセーションの設定
（ConversationConfiguration）]ページでは、再生音量に対する最後
の変更がユーザーのデフォルトの再生音量として保存されます。

大きな音量で再生する

メッセージの再生を一時停止するか、またはメッセージがすでに一

時停止されている場合に再生を再開します。

一時停止/再開

現在再生中のメッセージを前の方向にジャンプします。

既定では、メッセージは5秒巻き戻されます。巻き戻し時間は [メッ
セージの再生設定]ページで調整できます。

巻き戻す

現在再生中のメッセージを先の方向にジャンプします。

既定では、メッセージは 5秒早送りされます。早送り時間は [メッ
セージの再生設定]ページで調整できます。

早送り

[メッセージ後]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

システムアドミニストレーションガイド

326

ツール

メッセージ再生メニューのタブ



説明オプション

重ねてあるメッセージにスキップし、メッセージは元の状態のまま

残ります。新しいメッセージがスキップされると、未読として保存

されます。保存されたメッセージがスキップされても、保存された

ままになります。削除されたメッセージがスキップされると、その

メッセージは削除されたままになります。

メッセージをスキップ、そ

のまま保存

スタック内の次のメッセージにスキップし、メッセージに新規の

マークを付けます。このオプションが選択されている場合、ユーザ

が保存または削除したメッセージをスキップすると、メッセージは

未読としてマークされ、新しいメッセージスタックに移動されま

す。

新規として保存

現在のスタック（新規、保存、削除のメッセージ）のメッセージ番

号を入力するようにユーザーに指示し、それからそのメッセージに

直接移動します。大量のメッセージがあるユーザーにとって、これ

はスタック内を前後に移動する便利な方法です。

このオプションは、「システム設定 >詳細 >会話」ページで「メッ
セージへ移動を有効にする」設定が有効になっている場合にのみ提

供されます。

番号でメッセージを再生

重ねて表示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

重ねて表示内の次のメッセージに移動します。ユーザが聞いていた

メッセージは、以前の状態 (新規、保存済み、削除済み)のまま残り
ます。 [次のメッセージに進む]機能は、[メッセージをスキップ]、
[そのまま保存]オプションと同じです。

次のメッセージに進む

メッセージの再生を終了して、メニューの階層を一つ上に上げる。

新規または保存済みのメッセージを聞いているユーザは、[メイン]
メニューに移動します。削除済みメッセージを聞いているユーザ

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 1つ戻る

メッセージの送信者に返信します。送信者だけが返信を受け取りま

す。元のメッセージの他の受信者は返信を受け取りません。

このオプションは、メッセージが別のユーザからのものである場合

にのみ利用できます。ユーザは外部の発信者のメッセージに返信で

きません。

返信

メッセージのすべての受信者に返信します。全員に返信
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説明オプション

メッセージの再生を終了し、ユーザーのメールボックスからログア

ウトし、メッセージを残した人にユーザーを転送します。この機能

はライブリプライとも呼ばれます。このキーオプションは、ユー

ザと身元不明発信者の両方へのコールバックに使用されます。

このオプションは、[ユーザーは他のユーザーからのメッセージに
電話で返信できる]または [ユーザーは特定できない発信者からの
メッセージに電話で返信できる]設定のいずれかが有効になってい
るサービスクラスに、ユーザが割り当てられている場合にのみ利用

できます。

送信者に発信する

ユーザが別のユーザまたは配信リストにメッセージを転送すること

を許可します。

メッセージの転送

元の音声メッセージを転送し、前の転送によってメッセージに追加

された可能性のある転送時の紹介文を削除します。

元のメッセージを転送する

（ForwardOriginalMessage）

メッセージのフッターの先頭に移動します。

[各メッセージの再生後（After Playing Each Message）]の [再生
（Play）]オプションがユーザーに対して [メッセージの再生設定
（Playback Message Settings）]ページで有効になっていない場合、
これらのオプションは実質的にメッセージの最後までスキップし、

[メッセージ後（After Message）]メニューに直接移動します。

最後までスキップする

メッセージ本文の先頭に移動し、メッセージを繰り返します。メッ

セージヘッダーのこのオプションにキーを割り当てると、ユーザは

ヘッダーをスキップしてメッセージに直接移動できます。

再度メッセージを再生する

現在再生されている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 (外部の発信者に提供されている場合は ANIを含む)
とメッセージが送信された時刻が含まれます。

メッセージプロパティを再

生する

メールボックスからユーザーをサインアウトし、オペレータコール

ハンドラに転送します。メッセージは元の状態で残されます。

演算子

メッセージスタックの最初のメッセージに移動します。 Unity
Connectionは、ユーザーに対する可聴キューとして、「最初のメッ
セージ」プロンプトを再生します。

最初のメッセージに移動

メッセージスタックの最後のメッセージに移動します。 Unity
Connectionは、ユーザに対する可聴キューとして、「最後のメッ
セージ」プロンプトを再生します。

最後のメッセージに移動

現在のメッセージのすべての受信者を一覧表示します。メッセージ受信者の一覧表

示
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説明オプション

受信したメッセージの優先順位フラグを緊急と通常の間で切り替え

ます。

受信したすべてのメッセージから優先順位の高いメッセージを識別

したいユーザは、この機能に興味があるかもしれません。デフォル

トでは、Unity Connectionは緊急のマークが付いたメッセージを最
初に再生します。

緊急フラグの切り替え

FAXにメッセージを送信します。このオプションは、FAXメッセー
ジ、および FAXマシンに送信できるファイルが添付されたすべて
のメッセージで利用できます。

このオプションは FAXがユーザの外部サービスとして設定されて
いる場合にのみ利用できます。

印刷するためファクスに送

信する

キーに割り当てられていて、［ヘルプでオプションとして読み上
げ］チェックボックスがチェックされているすべてのオプションの
ヘルプを再生します。

ヘルプ

メッセージに添付されるファイルの説明です。互換性のある形式の

ファイルは再生されるか、読まれます。

メッセージ添付ファイルを

再生（Play Message
Attachments）

メッセージ後メニュータブ

[メッセージ後]メニューは、ユーザがメッセージを聞いた後に再生されます。

マッピングできるオプションのリストについては、下の表を参照してください。

表 15 :メッセージ後メニュータブ

説明オプション

メッセージをヘッダーから再度再生します。メッセージを繰り返す

メッセージを保存済み(既読)としてマークし、スタック内の次のメッ
セージに移動します。ユーザが削除されたメッセージを聞いている

ときに、このオプションにより、メッセージは保存済みメッセージ

のスタックに移動されます。

保存（Save）

現在再生中のメッセージを削除します。

メッセージが削除済みアイテムフォルダに移動されるか、または完

全に削除されるかは、ユーザのサービスクラスによって決定されま

す。

削除
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説明オプション

メッセージの送信者に返信します。送信者だけが返信を受け取りま

す。元のメッセージの他の受信者は返信を受け取りません。

このオプションは、メッセージが別のユーザからのものである場合

にのみ利用できます。ユーザは外部の発信者のメッセージに返信で

きません。

返信

ユーザが別のユーザまたは配信リストにメッセージを転送すること

を許可します。

メッセージの転送

元の音声メッセージを転送し、前の転送によってメッセージに追加

された可能性のある転送時の紹介文を削除します。

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。ユーザーが保存済みまたは削除されたメッ

セージを聞いているときに、このオプションにより、メッセージは

新しいメッセージのスタックに移動されます。

新規として保存

メッセージを逆方向にジャンプします。

既定では、メッセージは5秒巻き戻されます。巻き戻し時間は [メッ
セージの再生設定]ページで調整できます。

巻き戻す

FAXにメッセージを送信します。このオプションは、FAXメッセー
ジ、およびFAXマシンに送信できるファイルが添付されたすべての
メッセージで利用できます。

このオプションは、ユーザの外部サービスとしてFAXが設定されて
いる場合にのみ利用できます。

印刷するためファクスに送

信する

現在のメッセージのプロパティを再生します。これには送信者情報

(外部の発信者に提供されている場合は ANIを含む)とメッセージが
送信された時刻が含まれます。

メッセージプロパティを再

生する

[メッセージ後]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。新規または保存済みのメッセージを聞いているユーザは、[メ
イン]メニューに移動します。削除済みメッセージを聞いているユー
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 1つ戻る

[メッセージ後]メニューの [ヘルプ]を再生します。ヘルプ

メールボックスからユーザーをサインアウトし、オペレータコール

ハンドラに転送します。メッセージはそれがあった状態で残されま

す。

演算子
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説明オプション

メッセージに添付されるファイルの説明です。互換性のある形式の

ファイルは再生されるか、読まれます。

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、保存、削除のメッセージ）のメッセージ番

号を入力するようにユーザーに指示し、それからそのメッセージに

直接移動します。大量のメッセージがあるユーザーにとって、これ

はスタック内を前後に移動する便利な方法です。

このオプションは、[システム設定（System Settings）] > [詳細
（Advanced）] > [カンバセーション（Conversations）]ページで [メッ
セージへの移動を許可する（Enable Go to Message）]設定が有効に
なっている場合にのみ利用できます。

番号でメッセージを再生

重ねて表示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

重ねて表示内の次のメッセージに移動します。ユーザが聞いていた

メッセージは、以前の状態 (新規、保存、削除)のまま残ります。 [次
のメッセージに進む]機能は、[メッセージをスキップ]、[そのまま保
存]オプションと同じです。

次のメッセージに進む

メッセージの状態を変更せずに、重ねて表示内の次のメッセージに

移動します。新規メッセージは未読として保存され、開封済みメッ

セージは開封済みのままになり、削除済みメッセージは削除済みの

ままになります。

そのまま保存

メッセージスタックの最初のメッセージに移動します。 Unity
Connectionは、ユーザーに対する可聴キューとして、「最初のメッ
セージ」プロンプトを再生します。

最初のメッセージに移動

メッセージスタックの最後のメッセージに移動します。 Unity
Connectionは、ユーザに対する可聴キューとして、「最後のメッセー
ジ」プロンプトを再生します。

最後のメッセージに移動

受信したメッセージの優先順位フラグを緊急と通常の間で切り替え

ます。

受信したすべてのメッセージから優先順位の高いメッセージを識別

したいユーザは、この機能に興味があるかもしれません。デフォル

トでは、UnityConnectionは緊急のマークが付いたメッセージを最初
に再生します。

緊急フラグの切り替え
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説明オプション

メッセージの再生を終了し、ユーザーのメールボックスからログア

ウトし、メッセージを残した人にユーザーを転送します。この機能

はライブリプライとも呼ばれます。このキーオプションは、ユーザ

と身元不明発信者の両方へのコールバックに使用されます。

このオプションは、[ユーザーは他のユーザーからのメッセージに電
話で返信できる]または [ユーザーは特定できない発信者からのメッ
セージに電話で返信できる]設定のいずれかが有効になっているサー
ビスクラスに、ユーザが割り当てられている場合にのみ利用できま

す。

送信者に発信する

重ねてあるメッセージにスキップし、メッセージは元の状態のまま

残ります。新しいメッセージがスキップされると、未読として保存

されます。保存されたメッセージがスキップされても、保存された

ままになります。削除されたメッセージがスキップされると、その

メッセージは削除されたままになります。

メッセージをスキップ、そ

のまま保存

現在のメッセージのすべての受信者を一覧表示します。メッセージ受信者の一覧表

示

メッセージのすべての受信者に返信します。全員に返信

設定メニュータブ

[設定]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の変更]を選択し
たときに聞こえるものです。マッピングできるオプションのリストについては、下の表を参照

してください。

表 16 :設定メニュータブ

説明オプション

ユーザによるグリーティングの編集を許可します。挨拶

ユーザを [メッセージ設定]メニューに誘導します。メッセージ設定

個人設定メニューに移動します。環境設定

ユーザが転送ルールを編集することを許可します。転送設定

ユーザが代替連絡先電話番号を変更することを許可します。

このオプションは、管理者が [発信者入力の編集（Edit Caller Input）]
ページで代替連絡先番号に転送するための発信者入力キーを設定してい

る場合にのみ、ユーザーが利用できます。

代替連絡先番号

[設定（Settings）]メニューを再度再生します。繰り返しメニュー
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説明オプション

[設定]メニューの [ヘルプ]を再生します。ヘルプ

[設定]メニューを終了し、1つ上のメニューレベルのメインメニューに
移動します。

キャンセルまたは 1つ
戻る

ユーザーが代替グリーティングを有効にして再録音することで、オプ

ショングリーティングを変更することを許可します。

ビデオコールの場合、ユーザーがメインメニューオプションを聞きなが

ら、適切なキーを押すと、Unity Connectionは代替ビデオグリーティン
グを再生し、代替グリーティングを再録音するように求めます。

代替グリーティングの

変更

メッセージ設定のメニュータブ

[メッセージ設定]メニューは、ユーザが [設定]メニューから [メッセージの設定]を選択したと
きに聞こえるものです。

マッピングできるオプションのリストについては、下の表を参照してください。

表 17 :メッセージ設定のメニュータブ

説明オプション

ユーザがメッセージ通知デバイスの設定を編集することを許可します。メッセージ通知

印刷用に FAXを送信する先の FAXの電話番号を変更することをユー
ザに許可します。

FAX配信

ユーザが完全メニューと簡易メニューの間でスタイルを切り替えるこ

とを許可します。

メニュースタイル

ユーザが自分のプライベートリストを編集することを許可します。プライベートリスト

ユーザが自分のアドレス優先順位リストを確認したり、名前を追加ま

たは削除することを許可します。

アドレス優先順位リスト

[メッセージ設定]メニューを再度再生します。繰り返しメニュー

[メッセージ設定]メニューの [ヘルプ]を再生します。ヘルプ

[メッセージ設定]メニューを終了し、メニューレベルの [設定]メニュー
に移動します。

キャンセルまたは1つ戻
る

プリファレンスメニュータブ

[設定]メニューは、ユーザが [設定]メニューから [設定]を選択したときに聞こえるものです。

マッピングできるオプションのリストについては、下の表を参照してください。
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表 18 :プリファレンスメニュータブ

説明オプション

ユーザが自分の電話 PINを編集できるようにします。

ユーザの [パスワード設定の編集]ページで [ユーザ変更不可]チェック
ボックスがオンになっている場合、ユーザはこのオプションを利用で

きません。

電話パスワードの変更

ユーザーによる名前の録音を許可します。

このオプションは、ユーザが [名前の録音を許可]オプションを有効に
しているサービスクラスに割り当てられている場合にのみ利用できま

す。

記録名の変更

ユーザがディレクトリにリストされるかどうかを選択できるようにし

ます。

このオプションは、[ディレクトリへの掲載をユーザに許可]オプショ
ンが有効になっているサービスクラスにユーザが割り当てられている

場合にのみ利用できます。

ディレクトリ一覧の変更

ユーザが代替内線番号を一覧表示および削除することを許可します。

また、ユーザーは、現在の発信元番号を代替内線番号として追加する

こともできます（その番号がまだ代替内線番号ではなく、[ユーザー定
義および自動追加の代替内線番号（User-Defined orAutomatically-Added
Alternate Extensions）]規制テーブルのブロックパターンに一致しない
場合)。

ユーザ定義の代替内線番

号の編集

[基本設定]メニューを再度再生します。繰り返しメニュー

[基本設定]メニューの [ヘルプ]を再生する。ヘルプ

[基本設定]メニューを終了して、上のメニューレベルの[設定]メニュー
に移動します。

キャンセルまたは 1つ戻
る

キーマップを文書化する

自分で作成したキーパッドのマッピングをもとに、カードのPDFファイルを作成するための、
カードウィザードが利用できます。詳細については、ワレットカードウィザード（339ペー
ジ）。

ユーティリティを移行
ユーティリティの移行ツールには、ユーザの移行とメッセージの移行を含み、Cisco Unity 9.x
以降から Unity Connection 15に、ユーザとメッセージをそれぞれ移行します。しかし、Cisco
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Unified Backup and Restore Application Suite (COBRAS)ツールを使用して大量のデータを素早く
移行できます。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を移行した場合にのみ、メッセージを移行できます。（注）

移行ユーティリティへのアクセス

COBRASまたはメッセージの移行とユーザの移行ユーティリティを使用して、Cisco Unityか
らUnityConnection15に移行する手順を列挙したタスクリストについては、https://www.cisco.com/
c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg.htmlにある『Cisco

Unity Connectionインストール、アップグレード、およびメンテナンスガイド、リリース 15』
の「Cisco Unity Connectionサーバーを維持管理する」の章を参照してください。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、 [ツール]を開き、[移行ユーティリティ]を選択します。

ステップ 2 [移行ユーティリティ]を開き、適切なオプション (ユーザーを移行する > または > メッセージを移行す
る)を選択します。)。

文法統計ツール
文法統計ツールは、Unity Connection音声認識カンバセーションで、システム上のオブジェク
トの名前（たとえば、ユーザ名と代替名、配信リスト名、など）と発信者の発声を照合するた

めに使用される動的な名前文法すべてに関する情報を表示します。管理者が Unity Connection
システムで名前を追加または変更する場合、名前は文法でコンパイルされるまで、音声認識カ

ンバセーションで認識されません。

ツールは、各名前文法に対して、文法の再コンパイルの終了時刻、文法の一意のアイテムの合

計数、文法に対する保留中の更新があるかどうか、文法が現在処理中かどうかなどの情報を表

示します。

デフォルトでは、管理者がシステムの名前付きオブジェクトを追加するか、オブジェクト名を

変更するとき、Unity Connectionは文法を再コンパイルします。は 1分間に 5件を超える変更
を要求しています。一括操作が進行中の場合を除きます。この場合、Connectionは文法を再コ
ンパイルする前に、操作が完了するまで 10分間待機します。繁忙期に名前文法の再コンパイ
ルプロセスが Unity Connectionサーバのパフォーマンスに影響を与えるところまで文法が増大
した場合、デフォルトの音声認識更新スケジュール (Cisco Unity Connectionの管理の [システム
設定] > [スケジュール])を編集して、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できる時間と曜日を制限します。デフォルトでは、こ
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のスケジュールのすべての日時がアクティブになります。スケジュールを編集するが、スケ

ジュールがアクティブでない間にスケジュールを上書きし、すべての文法の即時再コンパイル

を強制する場合、または一括操作が開始された後の10分間の待機期間中に再コンパイルを強制
する場合、文法統計ツールの「文法の再構築」ボタンを選択できます。

SMTPアドレス検索
SMTPアドレス検索ツールを使えば、ユーザや配信リストなどの特定のオブジェクトを、その
オブジェクトの SMTPアドレスに基づいて検索することができます。たとえば、異なるドメ
インに同じ表示名を持つ 2人のユーザがいる場合、完全なSMTPアドレスを指定することで、
必要なユーザを検索できます。

依存関係の結果を表示
[依存関係の結果を表示]ページでは、最新の依存関係の検索結果を表示できます。

ユーザーアカウントなどのデータベースオブジェクトが、Unity Connectionの他のオブジェク
トによって参照される場合（例えば、ユーザーがインタビューハンドラに残されたメッセージ

の受信者になるように設定されている場合、または、着信をユーザー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、従属オブジェクトの設定を変更するまでは、参照オブジェク

トを削除できません。

削除するオブジェクトの依存関係を確認するには、目的のオブジェクトタイプの検索ページで

[依存関係を表示]オプションを選択します。このオプションは、削除するオブジェクトに依存
するデータベースオブジェクトの検索を開始します。依存関係の検索結果から、依存オブジェ

クトへのリンクをたどり、依存関係を再割り当てします。すべての依存関係が再割り当てされ

たら、オブジェクトを削除できます。

検索対象のオブジェクトによっては、一部の依存関係の検索に数分かかる場合があります。検

索中に別のページを参照した場合、またはブラウザセッションがタイムアウトになった場合

は、[ツール] > [依存関係の結果を表示]をクリックして依存関係の検索結果を表示します。

その他の管理ツール
Unity Connection管理インターフェイスに表示されるツールに加えて、Unity Connectionはシス
テムパフォーマンスの監視に使用できる次のツールを提供します。

リモートデータベース管理ツール

データベースプロキシを有効にすると、Cisco Unity Toolsウェブサイト
（http://ciscounitytools.com）から入手できる一部のWindowsベースのリモートデータベース管
理ツールが使用できるようになります。Cisco Unity Connectionのリリース間に、ユーティリ
ティの更新が頻繁に投稿されます。
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サインアップしておくと、Cisco Unity Toolsウェブサイトにユーティリティが更新された際に
通知を受け取ることができます。 http://ciscounitytools.comに移動して、[ここからサインアップ
（Sign Up Here）]を選択します。

（注）

リモート管理ツールのデータベースアクセスを有効にする

リモートツールを使用するには、まずリモートデータベースアクセスを有効にする必要があり

ます。リモート管理ツール用にデータベースアクセスを開くことは、システムにセキュリティ

リスクをもたらす可能性がありますので、アクセスを有効にするためにはいくつかのセキュリ

ティ層が関与します。

•リモートツールを実行するには、リモート管理者の役割を持つ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人または複数のユーザーにリモート管理者ロールを割り当てる

手順

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

ステップ 2 [ユーザの検索]ページで適切なユーザアカウントを見つけます。

（注）

ベストプラクティスとして、リモートアクセスに既定のシステム管理者ユーザアカウントを使用しない

でください。代わりに、別の管理ユーザアカウントを使用して、デフォルトのシステム管理者アカウント

が認証試行の失敗が多すぎてロックされるのを避けるために。

ステップ 3 [ユーザの基本設定の編集]ページで、[編集]メニューの [ロール]を選択します。

ステップ 4 [役割の編集]ページの [利用可能な役割]フィールドで、リモート管理者を選択し、上矢印を選択して [割
り当てられた役割]フィールドに移動します。

ステップ 5 保存を選択します。

ステップ 6 リモート管理ツールへのアクセスが必要な各ユーザに対し、手順 2から 5を繰り返します。
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Database Proxy Serviceの開始する

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Serviceabilityで、[ツール]を展開し、[サービスの管理]を選択します。

ステップ 2 [オプショナルサービス]セクションで、[Unity Connectionデータベースプロキシ]行を見つけ、[アクティ
ベート]を選択します。

Cisco Unified Backup and Restore Application Suite (COBRAS)
Cisco Unified Backup and Restore Application Suite (COBRAS)は、Unity Connection 1.2から 15へ
のデータとメッセージの移行に使用するアプリケーションです。

http://www.ciscounitytools.com/Applications/General/COBRAS/COBRAS.htmlにあるから最新バー
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確認してください。

あるいは、Cisco Unity 4.0 (4)以前から移行する際に、何らかの理由で Cisco Unity 4.0 (5)以降に
アップグレードできない場合、Unity Connectionのメッセージの移行およびユーザの移行ユー
ティリティを使用して、メッセージとユーザデータを移行できます。詳細については、「ユー

ティリティの移行」の項（19-17ページ）を参照してください。

テナントがパーティション分割された環境での移行には COBRASツールが使用され、管理者
はパーティション分割されていない Unity Connectionシステムまたはテナントパーティション
分割された Unity Connectionシステムからデータをエクスポートすることができます。各シナ
リオの詳細と COBRASツールを使った移行プロセスについては、
http://www.ciscounitytools.com/Applications/General/COBRAS/COBRAS.htmlのリンクを参照して
ください。

（注）

Cisco Unityまたは Unity Connection 7.xから Unity Connection 15への移行手順を列挙したタスク
リストについては、COBRASまたはMigrateMessagesおよびMigrate Usersユーティリティを使
用する場合、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/
guide/b_15cuciumg.htmlにある『Cisco Unity Connectionインストール、アップグレード、および

メンテナンスガイド、リリース 15』の「Cisco Unity Connectionコンポーネントをバックアッ
プ、復元する」の章を参照してください。

Cisco音声テクノロジーグループサブスクリプションツール
Cisco音声テクノロジーグループサブスクリプションツールを使用すると、Cisco Unity
Connectionソフトウェアの更新についてメールで通知を受けることができます。登録するに
は、http://www.cisco.com/cgi-bin/Software/Newsbuilder/Builder/VOICE.cgiにある Cisco音声テク
ノロジーグループサブスクリプションツールページに移動してください。
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Cisco Utilities Database Link for Informix (CUDLI)
Cisco Utilities Database Link for Informix (CUDLI)ツールを使用すると、Cisco Unity Connection
データベース内を移動したり、特定のテーブルや列のデータの目的を調べたり、データベース

内で参照されているオブジェクト間を移動したりすることができます。また、ストアドプロ

シージャも表示し、カスタムクエリビルダも含みます。

http://www.ciscounitytools.com/Applications/CxN/CUDLI/CUDLI.htmlにある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確認してください。

Unity Connectionユーザデータダンプ (CUDD)
UnityConnectionユーザーデータダンプ（CUDD）を使用すると、ユーザーに関する特定の情報
をファイルにエクスポートできます。このファイルは、次に表示したり、データベースユー

ティリティやExcelなどの別のアプリケーションにインポートしたりできます。データがエク
スポートされると、他のプログラムに簡単にインポートできるように、出力の各列で見つかっ

たデータの種類を一覧表示するヘッダー行がツールによって自動的に作成されます。

ツールのダウンロード、トレーニングビデオとヘルプの表示は

http://www.ciscounitytools.com/Applications/CxN/UserDataDump/UserDataDump.htmlで行ってくだ
さい。

ワレットカードウィザード

ウォレットカードウィザードは、カスタムキーパッドマッピングを含む、Unity Connection会
話のいずれかに基づいたウォレットカードの PDFファイルを作成するために利用できます。
ウィザードのリスト内のテンプレートは、Unity Connectionメッセージを管理するためのメ
ニューオプションとショートカット、および電話で使用するユーザ基本設定を頻繁に使用しま

す。ウィザードは、指定した会話に基づいて適切なキーを入力します。生成された PDFは、
印刷可能なサイフカードの形式となり、ユーザが切り取り、折りたたむことができます。

このウィザードでは、Unity Connectionにログインするためのテクニカルサポート情報および
手順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。ツールのダウンロードとヘルプは

http://www.ciscounitytools.com/Applications/CxN/WalletCardWizard/WalletCardWizard.htmlから参
照してください。
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付録 A
ユーザ設定

•ユーザアカウントおよびユーザテンプレートの設定（341ページ）
•ユーザテンプレートの基本（342ページ）
•ユーザの基本（342ページ）
•パスワード設定（343ページ）
•パスワード変更（346ページ）
• [ロール（Roles）]（348ページ）
•メッセージ受信インジケータ（348ページ）
•転送ルール（348ページ）
•メッセージ設定（349ページ）
•メッセージアクション（350ページ）
•発信者入力（351ページ）
•メールボックス（351ページ）
•電話メニュー（Phone Menu）（352ページ）
•再生メッセージの設定（353ページ）
•送信メッセージの設定（353ページ）
•グリーティング（354ページ）
•グリーティング後メッセージ（355ページ）
•通知デバイス（355ページ）
•ユニファイドメッセージングアカウント（356ページ）
•ビデオサービスアカウント（356ページ）
•代替内線番号（357ページ）
•代替名（358ページ）
•プライベート同報リスト（359ページ）
• SMTPプロキシアドレス（359ページ）

ユーザアカウントおよびユーザテンプレートの設定
Cisco Unity Connectionの管理インターフェイスを通じて、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られたパスワードや転送ルールなど、さまざまな設定を指定する
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ことができます。ユーザアカウントに関する情報は Users（45ページ）の章を参照してくだ
さい。ユーザテンプレートに関する情報はユーザテンプレート（29ページ）セクションを
参照してください。

ユーザテンプレートの基本
[ユーザテンプレートの編集]基本ページでは、特定のユーザテンプレートに関連するエイリア
スや名などの設定を指定することができます。

ユーザの基本
[ユーザの基本設定の編集]ページでは、特定のユーザアカウントに関連するエイリアスや名な
どの設定を指定することができます。

ユーザのエイリアスを変更する際には、以下の点を考慮してください。

•ユーザのエイリアスを変更すると、Unity Connectionは以前のエイリアスの SMTPプロキ
シアドレスを自動的に作成します。これにより、他のUnity Connectionユーザが以前のエ
イリアスから送信されたメッセージに返信することはできますが、返信は自動的にユーザ

の新しいエイリアスに届きます。

• Unity Connectionが LDAPディレクトリと統合されている場合、LDAPユーザと統合され
ているユーザの [エイリアス]フィールドは変更できません。しかし、LDAPディレクト
リとしてActiveDirectoryを使用している場合、エイリアス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ことができます。エイリアスの変更は、Unity
Connectionデータベースが LDAPディレクトリと同期されると Unity Connectionに複製さ
れます。これにより、Unity Connectionは以前のエイリアスの SMTPプロキシアドレスを
自動的に作成します。

Active Directory以外の LDAPディレクトリを使用していて、[エイリアス]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場合、ユーザは非LDAP統合ユーザに変換さ
れます。

注意

次の構成では、[エイリアス] (Cisco Unified Communications Managerの管理ページのユーザ ID)
や [名]などのフィールドを編集することはできません。

• Cisco Business Editionで、Unity Connectionユーザが Cisco Unified CMアプリケーション
ユーザと統合されている場合。これらのフィールドは、CiscoUnifiedCMAdministrationで
しか編集できません。

• Unity Connectionまたは Cisco Business Editionで、Unity Connectionユーザデータが LDAP
ディレクトリ内のデータと同期されている場合。これらのフィールドはLDAPディレクト
リでのみ編集可能です。
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LDAPディレクトリに対して Unity Connectionウェブアプリケー
ションのユーザ名とパスワードを認証するようにUnityConnection
が設定されている場合、UnityConnectionウェブアプリケーション
のパスワードを変更することはできません。

（注）

• Unity Connectionで、デジタルネットワークが設定されている場合、ユーザのホームサー
バ以外のサーバ上のユーザのフィールドを編集することはできません。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する必要があります。

メールボックスストア間でのメールボックスの移動についての情報は、 LDAP（183ペー
ジ）の章を参照してください。

パスワード設定
既定の電話PINとウェブアプリケーションパスワードは、作成する各ユーザアカウントに適用
されます。個々のユーザのウェブアプリケーションのパスワードとボイスメール PINの設定
により、

•ユーザアカウントを管理する認証ルール。
•ユーザパスワードまたはPINが管理者によりロックされている場合の、パスワードまたは
PINのロックアウト時間。

•ユーザによるパスワードの変更を許可するか、次回のログイン時にパスワードを変更する
必要があるかどうかなど、ユーザのパスワード変更設定。

•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日時。
•失敗したサインインの試行回数、最後に失敗したサインインの試行の時間、およびロック
アウトが施行されている期間。

ユーザの電話 PINの保護と変更
不正アクセスや電話料金の詐欺から Unity Connectionを保護するために、すべてのユーザに一
意の電話 PINを割り当てる必要があります。さらに、各 PINは 6文字以上で、簡単に推測で
きないものでなければなりません。

Unity Connectionエンドユーザアカウント (メールボックスを持つユーザ)の作成後に一意の
PINを割り当てるには、一括パスワード編集ツールと PINの一意の文字列を含む CSVファイ
ルを使用して、一括でPINを適用します。パスワード一括編集ツールはWindowsベースのツー
ルです。ツールをダウンロードし、ヘルプを表示しますhttp://www.ciscounitytools.com/applications/
cxn/bulkpasswordedit/bulkpasswordedit.html。

（注）
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Unity Connectionと Cisco Unified CMの間の PIN同期
UnityConnectionのPIN同期機能により、管理者はUnityConnectionを構成して、ユーザがCisco
Unity Connectionボイスメール、エクステンションモビリティ、今すぐ電話会議、モバイルコ
ネクトにアクセスするための共通のPINを維持することができます。この機能を使用すると、
ユーザが Unity Connectionのボイスメール PINを更新すると、PINは Cisco Unified CMの対応
するユーザアカウントと自動的に同期されます。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、Cisco Unity Connectionの管理の AXLサーバの編集ページでプラ
イマリAXLサーバのエンドユーザ PIN同期を有効にするチェックボックスにチェックを入れ
ます。

フィールドの情報については、 [ヘルプ] >このページを参照してください。

PIN同期機能を使用する前に、以下を確認してください。

• Cisco Unity Connection上のユーザーのエイリアスは、Cisco Unified CMユーザー IDと同じ
である必要があります。そうでない場合、ユーザーは AXLサーバーまたは LDAPを通じ
て Cisco Unified CMと統合されている必要があります。

•エラー状態の可能性を減らすために、Cisco Unity Connectionの認証ルールは Cisco Unified
CMの資格情報ポリシーと同じである必要があります。

認証ルールの詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/
15/security/guide/b_15cucsecx.htmlにある『Cisco Unity Connectionセキュリティガイド、リ

リース 14』の「パスワード、PIN、認証ルールの管理」の章を参照してください。

PINの同期を成功させるために、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リスト

以下の作業を行って、Unity Connectionの PIN同期機能を設定します。

• Cisco Unity Connection Administrationで、[テレフォニー統合（Telephony Integrations）] >
[電話システム（Phone System）]に移動し、ユーザーに関連付けられた [電話システム
（Phone system）]を選択します。電話システムの基本ページで、[編集 > Cisco Unified
Communication Manager AXLサーバ]に移動します。 [AXLサーバの編集]ページで、有
効なユーザ名とパスワードでプライマリ AXLサーバを構成します。この機能は、セカン
ダリ AXLサーバには適用されません。

AXLサーバの設定方法の詳細については、「テレフォニー連携」の章の「UnityConnection
での AXLサーバの設定」の項を参照してください。

• AXLサーバを構成した後、[AXLサーバ]セクションで [テスト]を選択し、AXLサーバが
稼働していることを確認します。
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•同じページでプライマリAXL ServerのエンドユーザPIN同期を有効にするチェックボッ
クスにチェックを入れ、機能を有効にします。

• Cisco Unified OSの管理にログインし、セキュリティ >Certificate Managementに移動しま
す。 [証明書の検索と表示]ページで、[証明書のアップロード\証明書チェーン]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の有効な証明書を Cisco Unity Connection tomcat-trustにアップロー
ドします。

AXLサーバの証明書検証エラーを無視するには、AXLサーバの編集ページの証明書エ
ラーを無視チェックボックスを選択します。

証明書の詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
os_administration/guide/b_15cucosagx.htmlにある『Cisco Unity Connectionの Cisco Unified

Communications Operating Systemアドミニストレーションガイド、リリース 15』の「セ
キュリティ」の章を参照してください。

Cisco Unified CMでの PIN同期の設定

以下の作業を行い、Cisco Unified CMで PIN同期機能を設定します。

• PIN同期を有効にするには、まずCiscoUnity Connectionの有効な証明書をCiscoUnifiedOS
の管理ページから Cisco Unified Communications Manager tomcat-trustにアップロードしま
す。

• Cisco Unified CMでアプリケーションユーザーを作成するには、[ユーザー管理（User
Management）] > [アプリケーションユーザー（Application User）]に移動して [新規追加
（Add New）]を選択します。 [アプリケーションユーザの構成]ページで必要なフィール
ドの値を入力し、[保存]を選択します。

[アプリケーションのユーザ設定]ページに入力されたユーザ IDと
パスワードが、Cisco Unity Connectionシステム管理者のユーザ名
とパスワードと一致していることを確認してください。

（注）

• CiscoUnifiedCMで、システム>アプリケーションサーバに移動し、CiscoUnityConnection
のためにセットアップ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
バーの設定（ApplicationServerConfiguration）]ページの [使用可能なアプリケーションユー
ザー（Available Application User）]フィールドで、Cisco Unity Connection管理者資格情報
を使って作成されたアプリケーションユーザーを [選択されたアプリケーションユーザー
（Selected Application User）]フィールドに移動します。

[アプリケーションサーバの検索と一覧表示]ページにCisco Unity Connectionサーバが表示
されない場合は、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の追加方法に関する詳細は、『System
Configuration Guide for Cisco Unified Communications Manager』の「アプリケーションの統
合,アプリケーションサーバの設定」の章を参照してください。CiscoUnifiedCommunications
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Manager用の設定ガイドhttp://www.cisco.com/c/en/us/support/unified-communications/
unified-communications-manager-callmanager/products-installation-and-configuration-guides-list.html.

• [アプリケーションサーバの構成]ページで、[エンドユーザ PINの同期を有効にする ]に
チェックを入れ、[保存]を選択します。

Cisco Unified CMで PIN同期を有効にする方法の詳細については、
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
にある『Cisco Unified Communications Managerおよび IM & Presence Serviceリリースノート、

リリース11.5(1)』の「新機能および変更された機能」の章の「PIN同期」の項を参照してくだ
さい。

テンプレートのデフォルトに関するパスワードと PINのセキュリティ
に関する考慮事項

ボイスメールユーザまたは管理者ユーザのユーザテンプレートを準備する際の考慮事項は以

下のとおりです。

ボイスメールボックスアカウントを持つユーザ

ボイスメールユーザのウェブアプリケーションのパスワードとボイスメール PINは、インス
トール時に既定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、またはアカウン

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ページで設定されたパスワード

のいずれかになります。

ユーザがUnity ConnectionカンバセーションおよびCisco Personal CommunicationsAssistant (Cisco
PCA)にログインできるように、PINとパスワードをユーザと共有する必要があります。シス
テムのセキュリティを強化するために、ユーザはPINとパスワードの両方をできるだけ早く変
更し、PINとパスワードの複雑さのルールを施行する必要があります。

ボイスメールボックスアカウントのないユーザー

作成する各管理アカウントには、デフォルトのウェブアプリケーションパスワードが適用され

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、

ウェブアプリケーションのパスワードはランダムに生成された文字列です。

そのため、デフォルトの管理者ユーザテンプレートをもとに新しい管理アカウントを作成する

場合は、ランダムに生成された文字列を置き換えるために、ユーザテンプレートの新しいデ

フォルトパスワードを入力するか、または新しく作成された管理者アカウントのパスワードを

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ために、管理者はできるだけ早

くパスワードを変更し、パスワードの複雑さのルールを強制する必要があります。

パスワード変更
ユーザまたは関連するユーザテンプレートの [編集] > [パスワード設定 ]ページで、ユーザの
ウェブアプリケーションパスワードおよびボイスメールPINの設定を変更できます。
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Cisco Business Editionでは、Cisco Unified CMの管理ページの[ユーザ管理]ページから、ユーザ
のボイスメールPINまたはウェブアプリケーションパスワードを変更できます。

（注）

Unity ConnectionがLDAPディレクトリと統合されている場合、ウェブアプリケーションのパス
ワードとパスワード設定（例えばパスワードの複雑さの設定、パスワードの有効期限が切れる

かどうか）は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。

ウェブアプリケーション (Cisco PCA)パスワードの保護および変更
Cisco Unity Connection Administrationから、ユーザーのWebアプリケーションのパスワードと
ボイスメール PINの設定を変更したり指定したりできます。

Cisco PCAパスワードは、Cisco Unity Connectionの管理でウェブアプリケーションパスワード
と呼ばれます。

（注）

各ユーザには、次のプロパティを持つ固有のパスワードを割り当てる必要があります。

•大文字、小文字、数値、または記号の 4つの文字のうち、少なくとも 3つが必要。
•パスワードにユーザーエイリアスまたはその逆を使用することはできません。
•パスワードに、プライマリ内線または代理内線番号を使用することはできません。
•文字は 4回以上続けて使用できない（たとえば !cooool）。

文字列全体を昇順または降順の連続（たとえば abcdefや fedcba）にすることはできない。

以下は、ユーザの Cisco PCAパスワードを保護する際の考慮事項です。

•ユーザーは、Messaging Assistantを使用してのみ Cisco PCAパスワードを変更できます。
• Cisco PCAパスワードは Unity Connection電話 PINとは関連がなく、2つは同期されませ
ん。初回登録時に電話 PINの変更を求められても、ユーザーは Cisco PCAパスワードを
変更しません。

IMAPクライアントを使用してボイスメッセージにアクセスできるユーザは、IMAPクライア
ントでパスワードを更新するときに Cisco PCAパスワードを変更する必要があります。パス
ワードは IMAPクライアントと Cisco PCAの間で同期されません。 Cisco PCAパスワードを更
新した後で、IMAPクライアントで音声メッセージの受信に問題がある場合は、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/user_setup/guide/b_15cucuwsx.html
にある『CiscoUnityConnectionユーザーワークステーション設定ガイド、リリース15』の「Cisco
Unity Connection音声メッセージにアクセスするメールアカウントを設定する」の章の「Cisco
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Unity Connectionでの IMAPクライアントのサインイン問題のトラブルシューティング」の項
を参照してください。

[ロール（Roles）]
ユーザまたは関連するユーザテンプレートの [ロールの編集]ページから、異なるロール (シス
テムロールおよびカスタムロール)をユーザに割り当てることができます。システムの役割
は Unity Connectionにより提供される事前定義された役割であるのに対し、カスタムの役割は
要件に基づいて管理者が作成する役割です。異なるロールと権限の詳細については、「ユー

ザー属性」の章の「[ロール（Roles）]（31ページ）」の項を参照してください。

ユーザアカウント設定を指定する際に、[ロールの編集]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役割によって、管理者が実行

できる権限とタスクが決まります。

（注）

メッセージ受信インジケータ
Unity Connectionは、新しい音声メッセージが到着したときに、ユーザーの最大 10個の内線で
メッセージ待機インジケータ（MWI）を設定できます。 Unity Connectionは自動的にユーザー
のプライマリ内線でMWIを有効にします。

CiscoUnity ConnectionAdministrationの [メッセージインジケータ（MessageWaiting Indicators）]
ページで、MWI設定の変更、MWI内線の追加または削除を行うことができます。

Cisco Unified CMとの SCCP連携、または Cisco Unified CM 7.1以降との SIPトランク統合で
は、Unity Connectionはサポートされている Cisco IP電話にメッセージカウントを送信するこ
ともできます。

ユーザーテンプレートのMWI設定を指定することはできません。（注）

転送ルール
転送ルールは、自動アテンダントからユーザの電話に転送された通話を Unity Connectionが処
理する方法を指定します。着信転送設定に従って、Unity Connectionは通話を電話システムに
リリースするか、転送を監視できます。

UnityConnectionが転送を監視するように設定されている場合、間接通話の保留と通話スクリー
ニングを使用して、追加の通話コントロールを提供できます。
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•保留中の通話では、電話が話し中のときに、Unity Connectionが発信者に保留を要求する
ことができます。 Unity Connection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。

キュー内の最初の発信者の通話保留キューでの待ち時間は、デフォルトで 25秒に設定さ
れています。この時間が経過しても発信者が保留中の場合、Unity Connectionは、保留を
続けるか、メッセージを残すか、または別の内線番号を試すかを確認します。発信者が保

留を続けるために 1を押したり、メッセージを残すために 2を押さない場合、発信者は
オープニンググリーティングに転送されます。通話保留が選択されていない場合、呼び出

し元は有効になっているユーザーの挨拶メッセージに送信されます。

•通話スクリーニングでは、Unity Connectionはユーザーに接続する前に、発信者の名前を
尋ねることができます。ユーザは発信者を聞くことができ、電話が複数のユーザによって

共有されている場合は、通話の相手を聞くことができます。ユーザは通話を承諾または拒

否することができます。

呼び出しが承認されると、ユーザの電話に転送されます。発信が拒否された場合、Unity
Connectionは適切なユーザグリーティングを再生します。

外部の発信者または別のユーザがユーザの内線に直接ダイヤルする場合、転送、スクリーニン

グ、保留の設定は適用されません。

（注）

一日の異なる時刻または指定された時間帯に Unity Connectionが間接通話を処理する方法を制
御するために、標準、終了、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で、

オフにすることはできません。閉じたおよび代替の転送ルールを有効にするかどうかを決定し

たり、転送ルールを有効にする時間をカスタマイズしたりできます。

メッセージ設定
ユーザの作成に使用するユーザまたはユーザテンプレートの [メッセージ設定の編集]ページ
で、特定のユーザに対するメッセージ設定を指定することができます。メッセージ設定では、

ユーザーにメッセージを残す際の外部の（身元不明の）発信者のメッセージ録音の長さ、安全

なアクセス、およびメッセージのアクションを決定します。以下の設定を指定することができ

ます。

•外部発信者がユーザに残す録音メッセージの最大長さ。
•ユーザに伝言を残す際の、外部の発信者によるアクション。たとえば、メッセージに緊急
またはプライベートのマークを付けたり、メッセージを録音し直したりできます。

•外部発信者が残したメッセージへの安全なアクセスです。 Unity Connectionによる安全な
メッセージの処理方法の詳細については、『Cisco Unity Connectionセキュリティガイド、
リリース 15』の「CiscoUnityConnectionでユーザーメッセージをセキュリティ保護する」
の章を参照してください。ガイドは次から入手できます https://www.cisco.com/c/en/us/td/
docs/voice_ip_comm/connection/15/security/guide/b_15cucsecx/b_15cucsecx_chapter_0110.html。

ユーザにメッセージを残す際に発信者に聞こえる Unity Connectionプロンプトの言語です。
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メッセージアクション
メッセージアクションにより、ユーザ宛てに受信したさまざまなタイプのメッセージを Unity
Connectionが処理する方法が決定されます。 Unity Connectionは、そのユーザ宛ての指定され
たタイプのすべてのメッセージに対して、設定されたアクションを適用します。たとえば、ボ

イスメッセージのメッセージアクションが、このタイプのメッセージを代替SMTPアドレスの
ユーザーにリレーするように設定されている場合、UnityConnectionはすべてのボイスメッセー
ジをリレーします。これには、VPIMメッセージ、IMAPクライアントから送信されたメッセー
ジ、および記録されて電話で送信されたメッセージも含まれます。デフォルトでは、Unity
Connectionは各タイプのメッセージを受け入れるように設定されています。つまり、メッセー
ジはユーザのメールボックスに配信されます。

ボイスメッセージを別のアドレスにリレーする場合、以下の点を考慮する必要があります。

•メッセージがリレーされるように設定されている場合、ユーザーは Unity Connection電話
インターフェイス、ウェブ受信箱、メッセージングの受信箱、または Phone Viewや Cisco
Unified PersonalCommunicatorなどの他のクライアントからリレーされたメッセージにアク
セスできなくなります。 [メッセージを承認してリレー]アクションを使用して、ローカル
ユーザのメールボックス (ユーザインターフェイスからアクセス可能)にメッセージのコ
ピーを保存するよう Unity Connectionに指示することができます。また、コピーを別のア
ドレスにリレーすることもできます。

• Unity Connectionはディスパッチメッセージを通常のメッセージとしてリレーします。
• Unity Connectionはブロードキャストメッセージをリレーしません。
• Unity Connectionでプライベートメッセージとセキュアメッセージをリレーするかどうか
は、[システム設定] > [詳細] > [メッセージング]ページで設定できます。プライベートメッ
セージはプライベートフラグ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。

•代替SMTPアドレスにボイスメッセージをリレーするようにユーザアカウントが構成され
ている場合、ボイスメッセージを文字起こしすることはできません。ユーザがリレー機能

と共に文字起こしも必要とする場合、ボイスメッセージを承諾してリレーするようにユー

ザアカウントを構成できます。これにより、Unity Connectionサーバに保存されている
メッセージのコピーを文字起こしすることができます。

•ユーザのSMTP通知デバイスを構成すると、文字起こしがユーザのSMTPアドレスに送信
されます。これは、ユーザが SMTPアドレスで 2通のメールを受信することを意味しま
す。 1つ目はメッセージWAVファイルのリレーされたコピーです。 2つ目は、書き起こ
しを含む通知です。ユーザーが元の録音にアクセスする必要がある場合、ユーザーはUnity
Connectionで発信するか、IMAPクライアントを使用してユーザーアカウントにアクセス
できます。

SMTPリレー機能は、会社のメールアドレスの設定を主な目的に設計されています。メッセー
ジのリレーのループを避けるために、Unity Connectionのプライマリ SMTPアドレスはリレー
アドレスとして設定すべきではありません。

（注）
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Unity Connectionは、[システム設定] > [ SMTP構成 >スマートホスト ]で SMTPスマートホス
トを構成している場合にのみ、メッセージアクションのリレー機能をサポートします。

（注）

発信者入力
発信者の入力設定では、グリーティング中に発信者が電話のキーパッドのキーを押した場合

に、Unityコネクションが実行するアクションを定義します。発信者の入力が可能な各グリー
ティングに対して、発信者がグリーティングのスキップ、メッセージの録音、グリーティング

の終了、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への転送、あるいは代替連

絡先の番号やコールハンドラへの転送を実行できるかどうかを指定できます。また、発信者

の入力設定を使用して、ユーザがユーザグリーティングを中断してUnityコネクションにログ
インできるようにするためにユーザが押すことができるキーを指定することもできます。

発信者入力の設定を変更できるのは管理者ユーザだけです。デフォルトでは、各ユーザグリー

ティングに対して、Unity Connectionは特定のキーに基づいて動作し、その他は無視します。

表 A-1は電話のキーパッドのキーに割り当てられた既定のアクションの一覧です。

表 19 :表 A-1電話のキーパッドのキーに割り当てられたデフォルトアクション

Cisco Unity Connectionがこれを行います発信者がこのキーを押したとき

挨拶をスキップします。#

発信者にログインを促す*

発信者をオペレータコールハンドラーに送信します。0

発信者を無視する1～ 9

システムの内線の最初の桁ではない電話のキーパッドのキーをロックするために選択すること

を確認します。もしそうであれば、キーをロックすると発信者は内線にダイヤルできなくなり

ます。

（注）

メールボックス
Unity Connectionでは、各ユーザのメールボックスの最大サイズまたは割り当てを指定するこ
とができます。 Unity Connectionに次のことを許可するメールボックス割り当てを設定できま
す。

•メールボックスが指定サイズに達した場合に警告を出す。
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•メールボックスが大きなサイズに達したときに、ユーザがメッセージを送信できないよう
にします。

•メールボックスが許容したい最大サイズに達した場合に、ユーザによるメッセージの送受
信を禁止します。

組織内のユーザの様々なニーズに対応するために、個々のメールボックスおよびユーザテンプ

レートに対し、システム全体の割り当てを上書きすることができます。たとえば、販売部門の

従業員が他の従業員よりも大きなメールボックスを持つことを許可する場合などです。同じテ

ンプレートを使用してすべての営業担当者用のユーザアカウントを作成する場合、ユーザテン

プレートにより高い割り当てを指定するか、個々のユーザアカウントにより高い割り当てを指

定することができます。

[外部発信者のメッセージのメールボックスのフルチェック]チェックボックスがオフになって
いる場合、外部の発信者が残したメッセージには割り当て制限が適用されません。このチェッ

クボックスは、[システム設定] >詳細 >会話ページに表示されます。詳細については、該当す
るページのヘルプを参照してください。

注意

メッセージエージングポリシー

ボイスメッセージが保存されるハードディスクが一杯にならないようにするために、Unity
Connectionのメッセージエージングルールを設定して、指定した日数が経過した後に既読メッ
セージを自動的に削除済みアイテムフォルダに移動し、削除済みアイテムフォルダ中のメッ

セージを完全に削除するようにできます。

メッセージ保持ポリシーを施行するために、ユーザが何らかの方法でメッセージに触れたかど

うかに基づいて、指定された日数より古い安全なメッセージを永久に削除するように Unity
Connectionメッセージエージングルールを設定できます。

電話メニュー（Phone Menu）
Unity Connectionは、ユーザが聞き、使用する電話会話の複数のバージョンを提供します。選
択したバージョンによって、UnityConnectionが電話のキーパッド入力のみに応答するか、音声
コマンドを解釈するために音声認識も使用するかどうかが決まります。

•タッチトーン会話-ユーザはキーを押して、操作したいことを Unity Connectionに伝えま
す。複数のタッチトーン会話を選択できます。それぞれがメッセージ取得メニューに対

して固有のキーパッドマッピングを提供します。一部では、メインメニューのオプショ

ンに割り当てられたキーも固有のものです。

•音声認識会話-ユーザは音声コマンドを発声して Unity Connectionと対話します。音声認
識カンバセーションが割り当てられている場合でも、ユーザは電話のキーを押して、実行

する操作を Unity Connectionに伝えることができます。この場合、タッチトーン会話設定
を使用して、どのキーがどのオプションにマッピングされるかが決定されます。これによ

り、音声認識サービスが利用できない場合や、ユーザが音声コマンドの代わりにキーパッ
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ドを使用して Unity Connectionと対話する場合に、タッチトーン会話設定をバックアップ
として使用できます。ユーザアカウントまたはテンプレートは、ライセンスおよび音声認

識機能を有効にするサービスクラスに割り当てる必要があります。

ビデオコールの場合、ユーザが音声認識会話が有効になっている場合でも、Unityコネクショ
ンはタッチトーン会話のみを再生します (音声認識入力スタイルを使用)。ユーザは適切なキー
を選択し、カスタムキーパッドマッピングを使用する音声認識会話 (電話のキーパッドを使用
するおよび音声コマンドを使用する)に切り替えることができます。

電話ビュー機能

[電話ビュー]機能を使用すると、[メッセージを検索]または [メッセージの表示]メニューを使
用すると、Cisco IP電話のLCD画面で検索結果を確認できます。有効になっている場合、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
•すべての外部発信者からのメッセージ
•特定の外部発信者からのメッセージ

詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/user/guide/
phone/b_15cucugphone.htmlにある『Cisco Unity Connection電話インターフェイスユーザーガイ

ド、リリース 15』の「CiscoUnityConnection電話メニューと音声コマンド」の章を参照してく
ださい。

再生メッセージの設定
[メッセージの再生設定]ページのすべての設定は、ドラフトメッセージ用の再生フィールドを
除き、Unity Connectionメッセージと外部に保存されたメッセージの両方に適用されます。こ
れは、ユーザがサードパーティのメッセージストアでメールにアクセスできるか、または単一

受信箱機能を使用できるかどうかによります。

送信メッセージの設定
システムブロードキャストメッセージは、組織の全員に送信される録音されたアナウンスで

す。ユーザは、すべてのユーザにシステムブロードキャストメッセージを送信するか、ユーザ

のメールボックスに保存されているシステムブロードキャストメッセージを更新することがで

きます。

デフォルトでは、Unity Connectionユーザはブロードキャストメッセージを送信または更新で
きません。

（注）
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システムブロードキャストメッセージを送信または更新するには、ユーザはブロードキャスト

メッセージアドミニストレーターにログオンします。これは、ブロードキャストメッセージの

送信または更新を許可する特別なカンバセーションです。詳細はMessaging（155ページ）の
章を参照してください。

グリーティング
ユーザは、Messaging Assistantまたは電話を使用して、最大 7種類のグリーティングを有効ま
たは録音できます。ユーザテンプレートまたはユーザアカウントに対するCiscoUnityConnection
の管理のグリーティング設定では、有効にするグリーティング、有効期間、グリーティング

ソース、および各グリーティング中および後に Unity Connectionが実行するアクションを指定
できます。

グリーティングが有効になっている場合、Unity Connectionは指定の日時になるまで適切な状
況でグリーティングを再生し、その後は自動的に無効になります。挨拶は無期限に再生するこ

ともできます。これは、話中やクローズドな挨拶の場合、またはユーザの不在中にユーザがオ

プショングリーティングを有効にした場合に便利です。

以下は、ユーザが録音できるグリーティングのタイプです。

•音声グリーティング: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音
声メッセージを録音できます。たとえば、通話が話中の場合に発信者に流れる話中の挨拶

の音声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な場合に表示されるビデオメッセー
ジを録画することができます。たとえば、受信者が休暇中の場合に発信者に流れる休日の

挨拶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（253ページ）の章を参照してください。

記録の音声またはビデオ形式を変更する

Unity Connectionは、再生デバイスが使用するのと同じ音声またはビデオ形式 (またはコーデッ
ク)を使用してメッセージを記録します。たとえば、ユーザが主に内線電話でメッセージを聞
く場合、電話が使用する音声またはビデオ形式と同じ形式でメッセージを録音するようにユー

ザを設定する必要があります。ただし、ユーザが携帯情報端末 (PDA)でメッセージを聞く場
合は、PDAが使用する音声形式 (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。

メッセージを記録するための音声またはビデオの形式を設定する際には、以下の点を考慮して

ください。

•記録の音声またはビデオ形式を設定すると、すべてのユーザのすべてのメッセージ、グ
リーティング、および名前に適用されます。

•選択した音声またはビデオ形式は、電話から TUI、Media Player、または TRAPのいずれ
かを使用して作成された録画にのみ影響します。メディアプレーヤーとマイクを使用して

行われた録音は、常に G.711 mu-law形式で保存されます。
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•録音されたメッセージ、グリーティング、および名前の録音と再生に使用される音声形式
の数を最小限に抑えることで、音声またはビデオ形式間のトランスコードが減少します。

•メッセージ、グリーティング、または名前が低品質の音声またはビデオ形式で記録され、
再生時に高品質の音声またはビデオ形式にトランスコードされると、音質は改善されませ

ん。通常、サンプリングレートを変更すると、録音した音声の品質が低下します。

•記録の音声またはビデオ形式の変更は、設定の変更後に記録されたメッセージ、グリー
ティング、および名前にのみ影響します。別の音声形式で録音された既存のメッセージ、

グリーティング、名前は、新しい設定の影響を受けません。

電話を使用して録音メッセージの音声またはビデオの形式を変更する

には

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connectionの管理で、[システム設定 ]を開き、[全般構成]を選択します。

ステップ 2 全般構成の編集ページの記録形式リストから適切な設定を選択し、 [保存]を選択します。

グリーティング後メッセージ
ポストグリーティング録音は、グリーティングの後で、発信者がユーザーにメッセージを残す

前に再生される録音されたメッセージです。たとえば、特定のグループのユーザーに対してポ

ストグリーティング録音を有効にして、機密保持ポリシーを伝えたり、発信者にメッセージに

対する応答がいつ期待できるかを知らせたりすることができます。また、この機能を使用し

て、発信者がメッセージを残す際に、連絡先情報、請求書またはポリシー番号、およびその他

の情報を含めるように催促することもできます。

ポストグリーティング録音ごとに、ユーザテンプレートまたはユーザの [ポストグリーティン
グ録音の編集]ページにあるメディアプレーヤーを使用して、発信者に聞かせる内容を録音し
ます。グリーティング投稿録音は、Cisco Unity Connection Administrationの [通話管理（Call
Management）] >の [カスタム録音（Custom Recordings）]ページで設定されます。カスタム録
画の詳細は、カスタム録音（129ページ）セクションを参照してください。

通知デバイス
ユーザーは、電話やポケベルに発信したり、テキストやSMSメッセージを送信して、ユーザー
に新しいメッセージやカレンダーイベントを通知するように設定できます。通話または通知

メッセージのパラメータ、通知をトリガーするイベント、および通知が発生するスケジュール

は、通知デバイスをセットアップすることで設定できます。
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ユーザまたはユーザテンプレートの [通知デバイスの編集]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。詳細は通知（227ページ）の章を参照してください。

Unity Connection 10.5以降では、職場、モバイル、および自宅の通知デバイスの URI番号を入
力することもできます。

（注）

ユニファイドメッセージングアカウント
Unity Connectionに単一の受信箱を設定する場合、[会社の電子メールアドレスから SMTPプロ
キシアドレスを生成する]チェックボックスをオンにします。このチェックボックスをオンに
すると、Unity Connectionは [企業メールアドレス]フィールドの値に対して自動的に新しい
SMTPプロキシアドレスを作成します。SMTPプロキシアドレスを使用すると、UnityConnection
はメッセージヘッダーのSMTPアドレスをSMTPプロキシアドレスのリストと比較することに
よって、送信者をユーザーにマッピングし、メッセージ受信者をユーザーにマッピングできま

す。該当する SMTPプロキシアドレスは、単一受信箱機能を持つ Cisco ViewMail for Microsoft
Outlookを使用してメッセージを送信する場合に必要です。

Exchangeと統合されている場合、Unity Connectionは、電話を使用してUnity Connectionにログ
インしたときに、タッチトーンおよび音声認識の会話ユーザが読み上げられたメールを聞くこ

とを許可します。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
形式がUnityConnectionでサポートされている場合に限り、音声合成 (TTS)の再生が可能です。
サポートされている形式には、プレーンテキスト、引用符で囲まれたテキスト、HTML、XML
があります。

ユーザが Exchangeの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、テキスト読み上げに適用可能なオプションを選択します。詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/unified_messaging/guide/b_
15cucumgx.htmlにある『Cisco Unity Connectionユニファイドメッセージングガイド、リリー

ス 15』を参照してください。

ビデオサービスアカウント
Unity Connectionでは、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
音および再生できます。 Unity Connectionでは、次のすべてのタイプのグリーティングをビデ
オとして記録および再生できます。

•代替
•ビジー
•内線
•終了（Closed）
•標準
•祝日（Holiday）
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エラーグリーティングは、音声グリーティングとしてのみ再生されます。（注）

代替内線番号
各ユーザーのプライマリ内線に加えて、代替内線番号をセットアップすることができます。代

替内線番号は、ユーザの電話で複数のラインアピアランスを処理するなど、さまざまな理由で

使用できます。代替内線番号を使用すると、代替デバイス (携帯電話や別の職場の電話など)
から Unity Connectionに発信することがより便利になります。

代替内線の電話番号または URIを指定すると、Unity Connectionは、プライマリ内線からの通
話を処理するのと同じ方法で、その番号からのすべての通話を処理します（ANIまたは発信者
IDが電話システムからUnityConnectionに渡されることが前提です）。これは、UnityConnection
が代替電話番号をユーザアカウントに関連付けることを意味します。その番号から着信があっ

た場合、Unity Connectionはユーザに PINを入力してログインするように指示します。

ユーザが代替デバイスを Unity Connectionに転送するように設定した場合、発信者はユーザの
プライマリ内線にダイヤルするのと同じように、ユーザグリーティングを聞いたり、ユーザに

メッセージを残すことができます。 (発信者は、自動アテンダントからユーザの代替内線番号
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。システムがデバイスを認識するためには、電話番号がUnityConnection
に渡される必要があることに注意してください。

ユーザーは、別のユーザーに関連付けられている代替内線番号をメッセージの宛先に指定する

こともできます。

代替内線番号は、次の 2つのカテゴリに分類されます。

•管理者定義の代替内線番号 -管理者は最大 9個の代替内線番号を追加できます。管理者
は、管理者定義およびユーザ定義の代替内線番号を表示および編集できます。

•ユーザー定義の代替内線番号：ユーザー定義の代替内線番号の管理を許可するサービスク
ラスに属している場合、ユーザーは最大 10個の代替内線番号を追加できます。ユーザー
は、管理者が定義した代替内線番号を表示することができます。ただし、その表示が許可

されるサービスクラスに属している必要があります。

サービスクラス設定により、ユーザが代替内線番号を表示または管理できるかどうか、ユーザ

がUnity ConnectionMessagingAssistantを使用して自分の代替内線番号のセットを管理できるか
どうかを決定できます。

サービスクラスに属するユーザーで、[自分が定義した代行内線番号の管理をユーザーに許可
する（Allow Users to Manage Their User-Defined Alternate Extensions）]オプションが有効になっ
ているユーザーは、自動で代替内線番号を追加できます。この機能の詳細は、「システム設定

（System Settings）（259ページ）」の章を参照してください。

Cisco Unity Connection管理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 [基本設定]メニューから代替内線番号を編集するオプションをユーザに提供で
きます。ユーザが代替デバイスを編集するオプションを選択すると、Unity Connectionで既存
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の代替内線番号を一覧表示または削除することができます。ユーザがプライマリ内線でも既存

の代行内線でもない電話番号からサインインしたり、自動的に追加された代行内線の除外拡張

制限テーブルに記載されていない場合、ユーザが代替デバイスを編集するオプションを選択す

ると、Unity Connectionはその電話番号を新しい代行内線として追加することを提案します。
カスタムキーパッドマッピングの詳細は、カスタムキーパッドマッピングツールの使用（319
ページ）のセクションを参照してください。

代替内線のカスタム設定

代行内線番号には、カスタマイズ可能な会話設定がいくつかあります。既定では、各代行内線

番号は、ユーザのプライマリ内線番号に対して構成されたものと同じ設定を使用します。ま

た、ユーザが発信している代行内線番号 (職場の電話または携帯電話)の会話の音量やメッセー
ジ速度など、詳細設定を編集することもできます。たとえば、携帯電話から発信するユーザ

は、PINの入力を求められずに、音声認識の入力スタイルを使用したい場合があります。しか
し、職場の電話から発信するユーザーは、プッシュホン入力スタイルを使用し、PINの入力を
求められるかもしれません。

代替名
代替名は、企業ディレクトリにリストされている名前とは別の名前です。発信者が音声認識を

使用して発信するとき、CiscoUnityConnectionはこれらの名前を考慮します。たとえば、発信
者が Unity Connectionに、メアリー・ブラウンの旧姓であった「Mary Jameson」をダイヤルす
るように要求すると、Unity Connectionはこの情報を参照し、発信者を正しいユーザに接続し
ます。

ユーザおよび外部の発信者が音声認識を使用して発信する場合に代替名を認識できることに加

えて、Unity Connection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
指定する際に、代替名を認識します。代替名は、ユーザ、VPIM連絡先、管理者定義の連絡
先、システム配信リスト、プライベートリスト、およびユーザ定義の連絡先に対して作成でき

ます。

Unity Connectionはすでに何百種類もの一般的な短縮名を認識していますが (例えば、William
の代わりに Billが使用されているなど)、一般的ではない名前、変わったニックネーム、また
は旧姓に別のバージョンの名前を追加することもできます。代替名を使用して、読みにくい名

前のふりがなを追加することもできます。たとえば、姓「Goulet」の代替名として「Goolay」
を追加できます。

Cisco PCAから、ユーザは代替名を編集または変更できます。また、UnityConnectionディレク
トリに含まれていない顧客、サプライヤー、家族、友人、またはプライベートリストの代替名

を作成できます。これにより、ユーザまたは外部の発信者が音声コマンドを使用して、連絡先

にダイヤルしたり、リストにアドレス指定したりすることが簡単になります。

ユーザテンプレートの別名を追加または編集することはできません。また、一括編集ユーティ

リティを使用して、複数のユーザアカウントの別名を追加または編集することはできません。

（注）

システムアドミニストレーションガイド

358

ユーザ設定

代替内線のカスタム設定



プライベート同報リスト
ユーザーはアカウントに関連付けられたプライベート配信リストを使用して、一度に複数の

ユーザーにボイスメッセージを送信できます。ユーザーは、Messaging Assistantまたは電話を
使用して、プライベートリストの設定と管理を行うことができます。 https://www.cisco.com/c/
en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/user/guide/assistant/b_15cucugasst.htmlで『Cisco Unity

Connection Messaging Assistant Webツールユーザーガイド』（リリース 15）の「プライベート
リストを管理する」の章を参照してください。

1つのユーザテンプレートまたは複数のユーザアカウントに対して同時にプライベートリスト
を指定することはできません。

（注）

SMTPプロキシアドレス
Unity Connectionは SMTPプロキシアドレスを使用して、IMAPクライアントから送信された
受信 SMTPメッセージの受信者を適切な Unity Connectionユーザまたは VPIM連絡先にマッピ
ングします。ユーザがVPIM連絡先との間でメッセージの送信、返信、転送を行うために IMAP
クライアントを使用する場合、各VPIM連絡先にSMTPアドレスを設定する必要があります。

Unity Connectionは、VPIMロケーションに関連付けられていない連絡先に送信された SMTP
メッセージを、[システム設定 > [全般的な構成] > [受信者が見つからない場合 ]の設定に従っ
て処理します。

（注）

たとえば、ロビン・スミス (そのメールクライアントがメールアドレス robin.smith@example.com
で Unity Connectionにアクセスするように設定されています)が Outlook用 ViewMailでボイス
メッセージを録音し、それを chris.jones@example.comに送信すると、Unity Connectionは SMTP
プロキシアドレスのリストから robin.smith@example.comと chris.jones@example.comを検索し
ます。これらのアドレスが、それぞれ Unity Connectionユーザであるロビン・スミスとクリ
ス・ジョーンズの SMTPプロキシアドレスとして定義されている場合、Unity Connectionは、
ロビン・スミスからクリス・ジョーンズへのボイスメッセージとしてメッセージを配信しま

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、または返信できるように Unity Connectionを設定する方法の詳細については、次を参照し
てください。統合型メッセージング（171ページ）

（注）
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付録 B
一括管理ツール

• BATの必須およびオプションの CSVフィールド（361ページ）
•ユーザの必須およびオプションの CSVフィールド（362ページ）
•連絡先の必須およびオプションの CSVフィールド（386ページ）
•配信リストの必須およびオプションの CSVフィールド（392ページ）
•配信リストメンバーの必須およびオプションの CSVフィールド（393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（393
ページ）

BATの必須およびオプションの CSVフィールド
BATツールを使用すると、カンマ区切り値 (CSV)ファイルに含まれる情報をインポートする
ことで、複数のユーザアカウント、連絡先、配信リスト、配信リストのメンバー、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、および削除することができます。 BATの
詳細は、一括管理ツール（314ページ）のセクションを参照してください。

このセクションの表には、入力 CSVファイルを含めるための必須およびオプションのフィー
ルドが一覧表示されています。フィールドは必須フィールドが最初に記載され、その後にアル

ファベット順に一覧表示されています。

オブジェクトのタイプに応じて、適切な表を使用してください。

•ボイスメールボックスを持つユーザと持たないユーザ
•連絡先
•配信リスト
•配信リストのメンバー
•ユニファイドメッセージングアカウント
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ユーザの必須およびオプションの CSVフィールド
表 20 :ユーザの必須およびオプションの CSVフィールド

説明削除中更新中作成中列見出し

ユーザアカウントの一意のテキスト名で

す。

ASCIIまたは Unicodeの英数字、ピリオ
ド、カンマ、スペース、および特殊文字

`、~、!、@、#、$、%、^、&、-、_、'の
任意の組み合わせ、最大 64文字まで。

[エイリアス]フィールドには印刷可能な
ASCII文字のみを使用してください。一
部のメッセージ機能は印刷されないASCII
文字や Unicodeに対応していないためで
す。 (印刷されない ASCII制御文字は、
コード 0x20以下の文字です。)たとえ
ば、IMAPは印刷可能な ASCII文字を含
むユーザー名のみをサポートするため、

印刷されない文字やユニコードが含まれ

るエイリアスを持つユーザーは、IMAP
クライアント経由でUnityConnectionメッ
セージにアクセスすることができませ

ん。さらに、Cisco Object Backup and
Restore Application Suite (COBRAS)では、
このようなユーザへのメッセージのバッ

クアップを行うことができません。これ

は、COBRASが IMAPを使用してバック
アップを実行するためです。

RequiredRequiredRequiredAlias

発信者がユーザに連絡するためにダイヤ

ルする番号です。

値はパーティション内のユーザ間で一意

である必要があります。

ASCII英数字の任意の組み合わせで、3か
ら40文字の長さです。

該当なしオプ

ション

Required[内線番号
（Extension）]

(メールボックスを
持つユーザのみ)
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作成時にアカウントに適用するユーザテ

ンプレートの固有のテキスト名です。

注意

TemplateAliasに管理者用テンプレートを
指定した場合、ユーザはメールボックス

を持ちません。

該当なし該当な

し

Requiredテンプレートエイ

リアス

ユーザが Unity Connectionウェブアプリ
ケーションにアクセスするために入力す

る固有の文字。

英数字および次の特殊文字を任意に組み

合わせます：

~!@#$%^&*()-_+={}|[]:"';<>?/\。

不正アクセスや電話料金の詐欺からUnity
Connectionを保護するために、8文字以
上の長さを使ったわかりにくいパスワー

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）]

ユーザが電話でボイスメッセージにアク

セスするために入力する固有の番号で

す。

0から 9までの数字を任意に組み合わせ
ます。

不正アクセスや電話料金の詐欺からUnity
Connectionを保護するために、6桁以上
の複雑な PINを入力します。

（注）

Unity Connectionの BATを通じて複数の
ユーザの電話 PINを更新するたびに、
PIN同期機能が [AXLサーバの編集]ペー
ジで有効になっている場合、PINはユー
ザの Cisco Unified CMで更新されます。

PIN同期の詳細については、「ユーザ設
定」の章の「Unity Connectionと Cisco
Unified CM間の PIN同期」を参照してく
ださい。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PIN

(メールボックスを
持つユーザのみ)

物理的な住所で、ユーザがいる、または

ユーザが関連付けられている場所の家番

号や通りの名前などがあります。

最大 128文字以内のASCIIまたはUnicode
文字の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

アドレス

（Address）
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名の代替バージョンです。Unity
Connectionは、ユーザーまたは発信者が
音声認識を使用して発信するか、音声

メッセージの宛先を指定するときに、代

替名を考慮します。

1人のユーザに複数の代替名を作成/更新
するには、セミコロン (;)で区切ります。
代替名にセミコロンを含める必要がある

場合は、セミコロンの前に別のセミコロ

ンを付けて、名前にセミコロンが含まれ

ることを Unity Connectionに示します。

このフィールドをAltLastNamesフィール
ドと組み合わせて使用し、ユーザのニッ

クネームまたは旧姓を追加します。代替

名を使用して、読みにくい名前のふりが

なを追加することもできます。

代替の名前と代替の姓はペアとしてデー

タベースに保存されます。複数の代替名

を送信する場合は、代替の名前と代替の

姓の数が同じであることを確認します。

たとえば、ElizabethBrownというユーザー
がいて、「Liz」ということもあれば、
「Smith」という旧姓でも知られている場
合もあります。その場合、次の

AltFirstNamesとAltLastNamesを入力し、
4つの組み合わせすべてがデータベース
に送信されるようにします。

• Elizabeth; Liz; Elizabeth; Liz
•ブラウン;ブラウン;スミス;スミス

該当なしオプ

ション

オプ

ション

AltFirstNames

(メールボックスを
持つユーザのみ)

システムアドミニストレーションガイド

364

一括管理ツール

一括管理ツール



姓の代替バージョンです。Unity
Connectionは、ユーザーまたは発信者が
音声認識を使用して発信するか、音声

メッセージの宛先を指定するときに、代

替名を考慮します。

1人のユーザに複数の代替姓を作成/更新
するには、セミコロン (;)で区切ります。
代替名にセミコロンを含める必要がある

場合は、セミコロンの前に別のセミコロ

ンを付けて、名前にセミコロンが含まれ

ることを Unity Connectionに示します。

ユーザのニックネームや旧姓を追加する

には、このフィールドを AltFirstNames
フィールドと組み合わせて使用します。

代替名を使用して、読みにくい名前のふ

りがなを追加することもできます。

代替の名前と代替の姓はペアとしてデー

タベースに保存されます。複数の代替名

を送信する場合は、代替の名前と代替の

姓の数が同じであることを確認します。

たとえば、ElizabethBrownというユーザー
がいて、「Liz」ということもあれば、
「Smith」という旧姓でも知られている場
合もあります。その場合、次の

AltFirstNamesとAltLastNamesを入力し、
4つの組み合わせすべてがデータベース
に送信されるようにします。

• Elizabeth; Liz; Elizabeth; Liz
•ブラウン;ブラウン;スミス;スミス

該当なしオプ

ション

オプ

ション

AltLastNames

(メールボックスを
持つユーザのみ)

国際的に認識可能な形式でのユーザの名

の別の綴り (ASCIIのみの文字など)。こ
の値は、電話インターフェイスがユーザ

を検索し、メッセージを宛先指定するた

めに使用されます。

最大 64文字までの ASCII英数字の任意
の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

AltFirstName

(メールボックスを
持つユーザのみ)
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国際的に認識可能な形式でのユーザの名

の別の綴り (ASCIIのみの文字など)。こ
の値は、電話インターフェイスがユーザ

を検索し、メッセージを宛先指定するた

めに使用されます。

最大 64文字までの ASCII英数字の任意
の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

AltLastName

(メールボックスを
持つユーザのみ)

会計情報、部門名、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から最大 32桁までの数字の組み合わ
せ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

BillingId

ユーザがいる建物の名前です。

最大 64文字以内の ASCIIまたは Unicode
文字の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

建物

ユーザが所在する、またはユーザが関連

する地域名です。

最大 64文字以内の ASCIIまたは Unicode
文字の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

City

ユーザが所在する、またはユーザが関連

する 2文字の ISO 3166-1国コードです。

ASCIIの小文字または大文字 2文字。

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の部署名または番号

です。

最大 64文字以内の ASCIIまたは Unicode
文字の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

部署名

（Department）

管理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。

表示名が空で、名、姓の両方が存在する

場合、表示名は「名姓」の組み合わせに

なります。そうでない場合、表示名はエ

イリアスになります。

最大 64文字以内の ASCIIまたは Unicode
文字の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName
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管理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。

表示名が空で、名、姓の両方が存在する

場合、表示名は「名姓」の組み合わせに

なります。そうでない場合、表示名はエ

イリアスになります。

最大 64文字以内の ASCIIまたは Unicode
文字の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザのメールアドレス。これは、Cisco
Unity Connectionの管理の [企業メールア
ドレス]フィールドに対応します。

（注）

このフィールドはディレクトリ情報専用

です。 Unity Connectionは着信メッセー
ジの配信にこのアドレスを使用しませ

ん。

ASCII英数字、および特殊文字のハイフ
ン、アンダースコア、ピリオド、および

アットマーク ("@")の任意の組み合わせ
で、最大 320文字です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

EmailAddress

SMTPアドレスの@記号の前の部分を構
成するために使用される名前。

名前は、有効な SMTPアドレスに変換で
きない Unicodeエイリアスに必要です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

メール名

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザに割り当てられた数字または英数

字の識別子で、通常は採用または組織と

の関係に基づいて割り当てられます。

最大 64文字以内の ASCIIまたは Unicode
文字の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

社員 ID

RSASecurIDセキュリティシステムでユー
ザの識別と認証に使用される一意のテキ

スト名。

最大 50文字以内の ASCIIまたは Unicode
文字の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

強化セキュリティ

エイリアス
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ユーザの名。

ANSIまたは Unicodeの英数字、ピリオ
ド、カンマ、スペース、および特殊文字

`、~、!、@、#、$、%、^、&、-、_、'の
任意の組み合わせ、最大 64文字まで。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

FirstName

ユーザ名の一部またはすべてのイニシャ

ル。

ANSIまたは Unicodeの英数字、ピリオ
ド、カンマ、スペース、および特殊文字

`、~、!、@、#、$、%、^、&、-、_、'の
任意の組み合わせ、最大 6文字まで。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

イニシャル

ユーザの優先言語です。

米国英語の場合は1033など、Windows言
語コードを使用します。サポートされて

いる言語のリストと対応する言語コード

については、『System Requirements for
Cisco Unity Connection 15』の「サポート
されている言語の数字とアルファベット

のコード」の項を参照してください。

https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_
ip_comm/connection/15/requirements/b_
15cucsysreqs.html.

該当なしオプ

ション

オプ

ション

言語

ユーザの姓です。

ANSIまたは Unicodeの英数字、ピリオ
ド、カンマ、スペース、および特殊文字

`、~、!、@、#、$、%、^、&、-、_、'の
任意の組み合わせ、最大 64文字まで。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

LastName

ユーザのマネージャまたはスーパーバイ

ザーの名前です。

最大 64文字以内の ASCIIまたは Unicode
文字の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

マネージャ

（Manager）

米国にいるユーザの場合、ユーザが所在

する、またはユーザが関連付けられてい

る郵便番号。カナダ、メキシコ、その他

の国のユーザの場合、ユーザが所在する

場所、またはユーザが関連付けられてい

る郵便番号です。

最大 40文字以内の ASCIIまたは Unicode
文字の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PostalCode
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ユーザが所在する、またはユーザが関連

付けられている州または省のフルネーム

です。

最大 64文字以内の ASCIIまたは Unicode
文字の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

状態

ユーザアカウントが関連付けられている

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

「副社長」など、組織内でのユーザの役

職や職能です。

最大 64文字以内の ASCIIまたは Unicode
文字の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

タイトル

ユーザアカウントが関連付けられている

サービスクラス (COS)のユーザインター
フェースに表示される固有のテキスト名

です。

最大 64文字までの ASCIIまたは Unicode
文字の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

COSDisplayName

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザが発信コールを発信する際に、該

当する場合、CiscoUnifiedCommunications
Manager (CM)に送信するために必要な
Client Matter Code (CMC)。

CMCは通常、システムがアカウントまた
は請求の目的で通話を追跡できるように

するために使用されます。

この値は、システムが Cisco Unified CM
を使用しており、CiscoUnifiedCMのバー
ジョンが 4.1以降の場合にのみ使用され
ます。

CMCが送信されるかどうかは、発信コー
ルの設定によって異なります。ユーザ

CMCは、発信通話に専用の CMCがない
場合にのみ使用されます。

コードの長さは1から40文字までです。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

ClientMatterCode

(メールボックスを
持つユーザのみ)
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(代替転送ルールにのみ適用されます。)
以下の代替転送ルールに従って、Unity
Connectionが自動アテンダントまたはディ
レクトリハンドラからユーザの電話に通

話を転送する方法を決定します。

• 0：監視あり
• 1-監視なし (「スイッチへのリリー
ス」転送とも呼ばれます)

該当なしオプ

ション

オプ

ション

TransferType

(メールボックスを
持つユーザのみ)

(代替転送ルールにのみ適用されます。)
UnityConnectionが呼び出しに対して応答
がなかったと見なし

（「ring-no-answer」）、適切なグリー
ティングを再生するまでに、ユーザーの

内線を呼び出す回数を指定します。この

設定は、TransferTypeが監視あり転送に
構成されている場合にのみ適用できま

す。

2から 100までの整数値です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

TransferRings

(メールボックスを
持つユーザのみ)

(代替転送ルールにのみ適用されます。)
TransferActionが 1に設定されている場合
に、UnityConnectionが着信を転送する電
話番号。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

TransferExtension

(メールボックスを
持つユーザのみ)

(代替転送ルールにのみ適用されます。)
ユーザへの着信をUnityConnectionがユー
ザグリーティングに転送するか、

TransferExtensionで指定されている内線
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

(メールボックスを
持つユーザのみ)
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(代替転送ルールにのみ適用されます。)
この設定は、TransferTypeが監視あり転
送に構成されている場合にのみ適用でき

ます。着信に対して応答がなくなった場

合に、Unityコネクションが通話を適切な
グリーティングに転送するか、通話を電

話システムにリリースするか(「着信無応
答」)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- TransferRingsフィールドで指定さ
れた数の呼び出し音が鳴ったら、着

信を適切なグリーティングに転送し

ます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

RnaAction

(メールボックスを
持つユーザのみ)

(標準転送ルールにのみ適用されます。)
標準の（デフォルト）転送ルールに従っ

て、UnityConnectionが自動アテンダント
またはディレクトリハンドラからユー

ザーの電話に通話を転送する方法を指定

します。

• 0：監視あり
• 1-監視なし (「スイッチへのリリー
ス」転送とも呼ばれます)

該当なしオプ

ション

オプ

ション

標準転送タイプ

(メールボックスを
持つユーザのみ)

(標準転送ルールにのみ適用されます。)
UnityConnectionが呼び出しに対して応答
がなかったと見なし

（「ring-no-answer」）、適切なグリー
ティングを再生するまでに、ユーザーの

内線を呼び出す回数を指定します。この

設定は、教師あり転送に

StandardTransferTypeが構成されている場
合にのみ適用できます。

2から 100までの整数値です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

標準転送リング

(メールボックスを
持つユーザのみ)

(標準転送ルールにのみ適用されます。)
StandardTransferActionが 1に設定されて
いる場合に、UnityConnectionが着信を転
送する電話番号。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

StandardTransferExtension

(メールボックスを
持つユーザのみ)
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(標準転送ルールにのみ適用されます。)
ユーザへの着信をUnityConnectionがユー
ザグリーティングに転送するか、

StandardTransferExtensionで指定されてい
る内線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

標準転送アクショ

ン

(標準転送ルールにのみ適用されます。)
この設定は、教師あり転送に

StandardTransferTypeが構成されている場
合にのみ適用できます。着信に対して応

答がなくなった場合に、Unityコネクショ
ンが通話を適切なグリーティングに転送

するか、通話を電話システムにリリース

するか (「着信無応答」)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- StandardTransferRingsフィールドで
指定された数の呼び出し音が鳴った

ら、着信を適切なグリーティングに

転送します。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

標準 Rnaアクショ
ン

(メールボックスを
持つユーザのみ)

(閉じた転送ルールにのみ適用されます。)
「クローズ」の転送ルールに従い、Unity
Connectionが自動アテンダントまたはディ
レクトリハンドラからユーザの電話に通

話を転送する方法を指定します。

• 0：監視あり
• 1-監視なし (「スイッチへのリリー
ス」転送とも呼ばれます)

該当なしオプ

ション

オプ

ション

ClosedTransferType

(メールボックスを
持つユーザのみ)

(閉じた転送ルールにのみ適用されます。)
UnityConnectionが呼び出しに対して応答
がなかったと見なし

（「ring-no-answer」）、適切なグリー
ティングを再生するまでに、ユーザーの

内線を呼び出す回数を指定します。この

設定は、教師あり転送に

ClosedTransferTypeが構成されている場合
にのみ適用できます。

2から 100までの整数値です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

ClosedTransferRings

(メールボックスを
持つユーザのみ)
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(閉じた転送ルールにのみ適用されます。)
ClosedTransferActionが 1に設定されてい
る場合に、UnityConnectionが着信を転送
する電話番号。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

ClosedTransferExtension

(メールボックスを
持つユーザのみ)

(閉じた転送ルールにのみ適用されます。)
ユーザーへの着信をCiscoUnityConnection
がユーザーグリーティングに転送する

か、ClosedTransferExtensionで指定されて
いる内線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への転送。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

ClosedTransferAction

(メールボックスを
持つユーザのみ)

(閉じた転送ルールにのみ適用されます。)
この設定は、教師あり転送に

StandardTransferTypeが構成されている場
合にのみ適用できます。着信に対して応

答がなくなった場合に、Unityコネクショ
ンが通話を適切なグリーティングに転送

するか、通話を電話システムにリリース

するか (「着信無応答」)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- ClosedTransferRingsフィールドで
指定された数の呼び出し音が鳴った

ら、着信を適切なグリーティングに

転送します。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

ClosedRnaAction

(メールボックスを
持つユーザのみ)

発信者がユーザにメッセージを残したと

きに点灯するデフォルトのメッセージ待

機インジケータ (MWI)の電話番号 (内線)
です。

値が指定されていない場合、Unity
Connectionはプライマリ内線の番号を使
用します。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

MWI内線

(メールボックスを
持つユーザのみ)
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MWIExtension列で指定された電話番号の
メッセージ待機インジケータをオンまた

はオフにする電話システムのシステム管

理インターフェイスに表示されるテキス

ト名です。

値が指定されていない場合、Unity
ConnectionはMediaSwitchDisplayNameカ
ラムで指定された電話システムを使用し

ます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

MWIMediaSwitchDisplay
Name

(メールボックスを
持つユーザのみ)

外部の (身元不明の)発信者からのメッ
セージを録音する最大時間 (秒)です。

指定できる長さは 1から 1,200秒です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

MaxMsgLen

(メールボックスを
持つユーザのみ)

メッセージの送信後に、Unity Connection
が発信者に録音を再生するかどうかを示

します。

• 0：メッセージを再生しない。この
設定を選択して機能を無効にしま

す。メッセージが送信された後、

ユーザーに録音が聞こえることはあ

りません。

• 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、ユーザーは既定のシステム録

音を聞きます。

• 2：メッセージを再生する。メッセー
ジが送信されると、ユーザはカスタ

マイズされた録音を聞きます。

（注）

デフォルトでは [システムデフォルト録
音]オプションが選択されています。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

録音後のメッセー

ジの再生

(メールボックスを
持つユーザのみ)
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発信者がユーザーにメッセージを残すこ

とを許可する前に、UnityConnectionがそ
の録音を再生するかどうかを示します。

すべての発信者に録音を聞くか、身元不

明の発信者のみに聞くかを指定すること

もできます。

• 0：メッセージを再生しない。この
設定を選択して機能を無効にしま

す。通話者は、メッセージを残す前

は、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メッセー
ジを再生する。ユーザと外部の通話

者には、メッセージを残す前にユー

ザグリーティングまたはコールハン

ドラーの挨拶が流れた後、録音が流

れます。

• 2：識別できない発信者に対してのみ
メッセージを再生する。外部の通話

者は、メッセージを残す前に、ユー

ザグリーティングを聞いてから、挨

拶後の録音を聞きます。同様に、ア

カウントに関連付けられていない電

話から発信し、UnityConnectionにロ
グインしていないユーザーは、グ

リーティング後の録音が聞こえま

す。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PlayPostGreetingRecording

(メールボックスを
持つユーザのみ)

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

名です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PostGreetingRecordingDisplayName

(メールボックスを
持つユーザのみ)
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ユーザが発信コールをするときに、Cisco
Unified Communications Managerに送信す
る必要がある (該当する場合)強制認証
コード (FAC)。

あなたの組織は、電話料金の不正を防止

するためにFACを使用する場合がありま
す。たとえば、ユーザは、長距離通話を

発信するためにFACを提供する必要があ
ります。

この値は、システムが Cisco Unified CM
を使用しており、そのバージョンが 4.1
以降である場合にのみ使用されます。

コードの長さは1から40文字までです。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

ForcedAuthoizationCode

(メールボックスを
持つユーザのみ)

外部発信者の電話ディレクトリにユーザ

を含めるかどうかを指定します。

• 0-ディレクトリに含まれない
• 1：ディレクトリに含まれている

該当なしオプ

ション

オプ

ション

ListInDirectory

(メールボックスを
持つユーザのみ)

Unity ConnectionがEmailAddress列（Cisco
Unity Connection管理の法人メールアドレ
スフィールド）の値を使用して新しい

SMTPプロキシアドレスを自動的に作成
するかどうかを決定し、このメールアド

レスからのIMAPメッセージがこのユー
ザーに属するとUnity Connectionによって
適切に識別できるようにします。チェッ

クを外した場合、そのような SMTPプロ
キシアドレスは自動的に作成されませ

ん。

• 0-SMTPプロキシアドレスは自動的
には作成されません。

• 1-SMTPプロキシアドレスは、[企業
メールアドレス]フィールドを使用
して自動的に作成されます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

CreateSmtpProxyFromCorp

(メールボックスを
持つユーザのみ)

このテキスト名は、電話記録再生 (TRAP)
セッションとメッセージ待機インジケー

タのオン/オフ切り替えに使用される電話
システムのシステム管理インターフェイ

スに表示されます。

最大 64文字以内の ASCIIまたは Unicode
文字の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

MediaSwitchDisplayName

(メールボックスを
持つユーザのみ)
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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 (#)、
アスタリスク (*)の任意の組み合わせで、
最大 38文字です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PhoneNumber_HomePhone

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザの在宅電話デバイスが有効になっ

ているかどうか。

• 0 -無効
• 1 -有効

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Active_HomePhone

(メールボックスを
持つユーザのみ)

UnityConnectionインターフェイスに表示
されるユーザの自宅の電話のテキスト名

です。

最大 64文字までの ASCIIまたは Unicode
文字の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_HomePhone

(メールボックスを
持つユーザのみ)

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 (#)、
アスタリスク (*)の任意の組み合わせで、
最大 38文字です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PhoneNumber_WorkPhone

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザの職場の電話端末が有効になって

いるかどうか:

• 0 -無効
• 1 -有効

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Active_WorkPhone

(メールボックスを
持つユーザのみ)

UnityConnectionインターフェイスに表示
されるユーザの職場電話のテキスト名で

す。

最大 64文字以内の ASCIIまたは Unicode
文字の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_WorkPhone

(メールボックスを
持つユーザのみ)

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 (#)、
アスタリスク (*)の任意の組み合わせで、
最大 38文字です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PhoneNumber_MobilePhone

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザの携帯電話端末が有効になってい

るかどうか。

• 0 -無効
• 1 -有効

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Active_MobilePhone

(メールボックスを
持つユーザのみ)
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UnityConnectionインターフェイスに表示
されるユーザの携帯電話のテキスト名。

最大 64文字以内の ASCIIまたは Unicode
文字の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_MobilePhone

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザーのポケベル番号。

0-9の数字、T、t、コンマ、ハッシュ (#)、
アスタリスク (*)の任意の組み合わせで、
最大 38文字です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PhoneNumber_Pager

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ページャーに送信する桁数。 Unity
Connectionの管理ではこれを「追加桁」
と呼びます。数字対応のポケベルの場

合、このフィールドにはポケベルに送信

する数字のテキストが含まれます。テキ

ストポケベルの場合、このフィールドは

空白です。

長さは 32桁までです。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

AfterDialDigits_Pager

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザーのポケベルデバイスが有効かど

うか。

• 0 -無効
• 1 -有効

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Active_Pager

(メールボックスを
持つユーザのみ)

UnityConnectionインターフェイスに表示
されるユーザーポケベルのテキスト名で

す。

最大 64文字以内の ASCIIまたは Unicode
文字の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_Pager

(メールボックスを
持つユーザのみ)

この電話番号は、ユーザの既定の SMTP
デバイスの [差出人]フィールドに入力さ
れます。

最大40文字までのASCIIのみの英数字、
ハイフン、アンダースコア、ピリオド、

アットマーク ("@")、カンマ、およびハッ
シュ (#)の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

PhoneNumber_TextPager1

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザへのメッセージ通知はこの SMTP
アドレスに送信されます。

（注）

SMTPアドレスにASCII以外の文字を使
用することはできません。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

SmtpAddress_TextPager1

(メールボックスを
持つユーザのみ)
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ユーザーのテキストポケベルデバイスが

有効かどうか。

• 0 -無効
• 1 -有効

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Active_TextPager1

(メールボックスを
持つユーザのみ)

UnityConnectionインターフェイスに表示
されるユーザーテキストポケベルのテキ

スト名です。

最大 64文字以内の ASCIIまたは Unicode
文字の任意の組み合わせ。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_TextPager1

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザの最初の代替内線番号。

値はパーティション内で一意である必要

があります。

ASCII英数字の任意の組み合わせで、3か
ら40文字の長さです。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt1

(メールボックスを
持つユーザのみ)

最初の代替エクステンションが属する

パーティションのテキスト名です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt1_Partition

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザの 2番目の代替内線番号です。

値はパーティション内で一意である必要

があります。

ASCII英数字の任意の組み合わせで、3か
ら40文字の長さです。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt2

(メールボックスを
持つユーザのみ)

2番目の代替エクステンションが属する
パーティションのテキスト名です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt2_Partition

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザの 3番目の代替内線番号。

値はパーティション内で一意である必要

があります。

ASCII英数字の任意の組み合わせで、3か
ら40文字の長さです。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt3

(メールボックスを
持つユーザのみ)

3番目の代行内線番号が属するパーティ
ションのテキスト名です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt3_Partition

(メールボックスを
持つユーザのみ)
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ユーザの 4番目の代替内線番号。

値はパーティション内で一意である必要

があります。

ASCII英数字の任意の組み合わせで、3か
ら40文字の長さです。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

拡張機能_Alt4

(メールボックスを
持つユーザのみ)

4番目の代替エクステンションが属する
パーティションのテキスト名です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt4_Partition

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザの 5番目の代替内線番号。

値はパーティション内で一意である必要

があります。

ASCII英数字の任意の組み合わせで、3か
ら40文字の長さです。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt5

(メールボックスを
持つユーザのみ)

5番目の代替エクステンションが属する
パーティションのテキスト名です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt5_Partition

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザの 6番目の代替内線番号。

値はパーティション内で一意である必要

があります。

ASCII英数字の任意の組み合わせで、3か
ら40文字の長さです。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

内線番号_Alt6

(メールボックスを
持つユーザのみ)

6番目の代替エクステンションが属する
パーティションのテキスト名です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt6_Partition

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザの 7番目の代替内線番号。

値はパーティション内で一意である必要

があります。

ASCII英数字の任意の組み合わせで、3か
ら40文字の長さです。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt7

(メールボックスを
持つユーザのみ)

7番目の代替エクステンションが属する
パーティションのテキスト名です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt7_Partition
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ユーザーの 8番目の代替内線番号です。

値はパーティション内で一意である必要

があります。

ASCII英数字の任意の組み合わせで、3か
ら40文字の長さです。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt8

(メールボックスを
持つユーザのみ)

8番目の代替エクステンションが属する
パーティションのテキスト名です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt8_Partition

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザの 9番目の代行内線番号。

値はパーティション内で一意である必要

があります。

ASCII英数字の任意の組み合わせで、3か
ら40文字の長さです。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt9

(メールボックスを
持つユーザのみ)

9番目の代替エクステンションが属する
パーティションのテキスト名です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Extension_Alt9_Partition

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザに関連付けられているCiscoUnified
Communications Managerユーザ ID。

非印刷 ASCII文字を除く任意の文字列、
最大 128文字まで。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

CcmId

(メールボックスを
持つユーザのみ)

このユーザの Exchange 2010メールボッ
クスを含む Exchange 2010サーバに対応
する Exchange 2010外部サービスの表示
名です。

ユーザのために Exchange 2010外部サー
ビスを追加するには、CSV入力ファイル
に
Exchange2010Service_ServiceDisplayName
およびExchange2010Service_EmailAddress
フィールドの値を含めます。

ユーザの Exchange 2010サービスを削除
するには、CSV入力ファイルで
Exchange2010Service_ServiceDisplayName
およびExchange2010Service_EmailAddress
フィールドの少なくとも 1つを %null%
に設定します。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Exchange2010Service_Service
DisplayName

(メールボックスを
持つユーザのみ)
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このユーザがアクセスできるようにする

Exchangeメールボックスに関連付けられ
ているプライマリメールアドレス。

ユーザのために Exchange 2010外部サー
ビスを追加するには、CSV入力ファイル
に
Exchange2010Service_ServiceDisplayName
およびExchange2010Service_EmailAddress
フィールドの値を含めます

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Exchange2010Service_Email
Address

(メールボックスを
持つユーザのみ)

Exchange 2010におけるユーザのWindows
ドメインエイリアス（設定がユーザエイ

リアスと異なる場合に役立ちます）。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Exchange2010Service_UserId

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザのWindowsドメインパスワード。該当なしオプ

ション

オプ

ション

Exchange2010Service_User
パスワード

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ボイスメッセージに対するアクション:

• 0-メッセージを拒否する
• 1-メッセージを承認する
• 2：メッセージをリレー
• 3-メッセージを承認してコピーをリ
レーする

該当なしオプ

ション

オプ

ション

EmailAction

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ボイスメッセージに対するアクション:

• 0-メッセージを拒否する
• 1-メッセージを承認する
• 2：メッセージをリレー
• 3-メッセージを承認してコピーをリ
レーする

該当なしオプ

ション

オプ

ション

ボイスメールアク

ション

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ボイスメッセージに対するアクション:

• 0-メッセージを拒否する
• 1-メッセージを承認する
• 2：メッセージをリレー
• 3-メッセージを承認してコピーをリ
レーする

該当なしオプ

ション

オプ

ション

FAXアクション

(メールボックスを
持つユーザのみ)

システムアドミニストレーションガイド

382

一括管理ツール

一括管理ツール



ボイスメッセージに対するアクション:

• 0-メッセージを拒否する
• 1-メッセージを承認する
• 2：メッセージをリレー
• 3-メッセージを承認してコピーをリ
レーする

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DeliveryReceiptAction

(メールボックスを
持つユーザのみ)

1つまたは複数のアクション
(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、受信メッセージをリレーす

るアドレスを指定します。

RelayAddressの形式は、
someone@someplaceまたは
someone@somewhere.comです。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

RelayAddress

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザの完全な SMTPプロキシアドレ
ス。 1ユーザに複数のアドレスを作成/更
新するには、アドレスをカンマで区切

り、すべて二重引用符で囲みます。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

(メールボックスを
持つユーザのみ)

LDAPディレクトリと統合するように
Cisco Unity Connectionを構成したときに
UnityConnectionエイリアスフィールドに
マッピングした LDAPフィールドの値。
LDAP設定のタスクリスト（184ページ）
のセクション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
ザを作成するとき、および既存の Unity
Connectionユーザを LDAPユーザと統合
するときに使用されます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

LdapCcmUserID

ユーザの電話番号です。

このフィールドはディレクトリ情報専用

です。 Cisco Unity Connectionは通話の
ルーティングに電話番号を使用しませ

ん。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

法人電話番号

(メールボックスを
持つユーザのみ)
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通知デバイスの説明的な名前。HTML通
知デバイスを作成する場合、このフィー

ルドは必須です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_HTML1

(メールボックスを
持つユーザのみ)

HTML通知デバイスを有効にします。該当なしオプ

ション

オプ

ション

Active_HTML1

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザが音声メッセージの再生と録音に

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_HTML1

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザが HTML通知のために Cisco PCA
およびMiniウェブ受信箱からモバイル番
号を変更することを禁止します。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

disableMobPCA_HTML1

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザがPCAから通知テンプレートを変
更することを禁止します。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

disableTemplatePCA_HTML1

(メールボックスを
持つユーザのみ)

HTML通知を受信するユーザのテキスト
文字対応携帯電話のメールアドレス、ま

たは別のメールアカウント(家のメールア
ドレスなど)が必要です。このフィールド
には最大 128文字まで入力できます。

Active_HTML1列が 1に設定されている
場合、SmtpAddress_HTML1列は必須で
す。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

SmtpAddress_HTML1

(メールボックスを
持つユーザのみ)

HTML通知デバイスのデフォルトまたは
カスタマイズされたテンプレート名。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

templateName_HTML1

(メールボックスを
持つユーザのみ)

通知デバイスの説明的な名前。HTMLの
不在着信通知デバイスを作成する場合、

このフィールドは必須です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_HTML2

(メールボックスを
持つユーザのみ)

HTMLの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

アクティブ
_HTML2

(メールボックスを
持つユーザのみ)
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不在着信を表示するためにユーザが使用

する電話番号です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

callback_HTML2

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザが HTMLの不在着信通知を Cisco
PCAおよびMiniウェブ受信箱からモバ
イル番号を変更することを禁止します。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

disableMobPCA_HTML2

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザがPCAから通知テンプレートを変
更することを禁止します。このフィール

ドはHTMLの不在着信通知テンプレート
に適用されます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

disableTemplatePCA_HTML2

(メールボックスを
持つユーザのみ)

HTML不在着信通知を受信するユーザー
のテキスト文字対応携帯電話のメールア

ドレス、または別のメールアカウント

（家のメールアドレスなど）が必要で

す。このフィールドには最大 128文字ま
で入力できます。

Active_HTML2列が 1に設定されている
場合、SmtpAddress_HTML2列は必須で
す。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

SmtpAddress_HTML2

(メールボックスを
持つユーザのみ)

HTMLの不在着信通知デバイスのデフォ
ルト名またはカスタマイズされたテンプ

レート名。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

templateName_HTML2

(メールボックスを
持つユーザのみ)

通知デバイスの説明的な名前。HTMLス
ケジュール概要通知デバイスを作成する

場合、このフィールドは必須です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_HTML3

(メールボックスを
持つユーザのみ)

HTMLスケジュール概要通知デバイスを
有効にします。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Active_HTML3

(メールボックスを
持つユーザのみ)

概要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

号です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

callback_HTML3

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザがHTMLのスケジュールされた概
要通知のために、Cisco PCAおよびMini
ウェブ受信箱からモバイル番号を変更す

ることを禁止します。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

disableMobPCA_HTML3

(メールボックスを
持つユーザのみ)
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ユーザがPCAから通知テンプレートを変
更することを禁止します。このフィール

ドはHTMLスケジュール概要通知テンプ
レートに適用されます。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

disableTemplatePCA_HTML3

(メールボックスを
持つユーザのみ)

ユーザのテキスト互換携帯電話のメール

アドレス、またはユーザがボイスメッ

セージの概要通知を受信する別のメール

アカウント (家のメールアドレスなど)。
このフィールドには最大 128文字まで入
力できます。

Active_HTML3列が 1に設定されている
場合、SmtpAddress_HTML3列は必須で
す。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

SmtpAddress_HTML3

(メールボックスを
持つユーザのみ)

HTMLスケジュール概要通知デバイスの
デフォルトまたはカスタマイズされたテ

ンプレート名。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

templateName_HTML3

(メールボックスを
持つユーザのみ)

通知デバイスの説明的な名前。HTMLス
ケジュール概要通知デバイスを作成する

場合、このフィールドは必須です。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

DisplayName_HTML3

(メールボックスを
持つユーザのみ)

HTMLスケジュール概要通知デバイスを
有効にします。

該当なしオプ

ション

オプ

ション

Active_HTML3

(メールボックスを
持つユーザのみ)

連絡先の必須およびオプションの CSVフィールド
表 21 :連絡先の必須およびオプションの CSVフィールド

説明削除中更新中作成中列見出し

連絡先の一意のテキスト名です。

ASCIIまたはUnicodeの英数字、ピリオド、
カンマ、スペース、および特殊文字 `、
~、!、@、#、$、%、^、&、-、_、'の任意
の組み合わせ、最大 64文字まで。

RequiredRequiredRequiredAlias
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発信者が連絡先に連絡するためにダイヤル

する番号です。

値はパーティション内のユーザと連絡先の

間で一意である必要があります。

最大 40文字以内のASCII英数字の任意の組
み合わせ。

該当なしオプショ

ン

Required[内線番号
（Extension）]

作成時に連絡先に適用する連絡先テンプレー

トの一意のテキスト名です。

該当なし該当なしオプショ

ン

ContactTemplateAlias

名の代替バージョンです。Unity Connection
は、ユーザーまたは発信者が音声認識を使

用して発信するか、音声メッセージの宛先

を指定するときに、代替名を考慮します。

連絡先ごとに複数の代替名を作成/更新する
には、セミコロン (;)で区切ります。代替名
にセミコロンを含める必要がある場合は、

セミコロンの前に別のセミコロンを付けて、

名前にセミコロンが含まれることを Unity
Connectionに示します。

このフィールドを AltLastNamesフィールド
と組み合わせて使用し、ユーザのニックネー

ムまたは旧姓を追加します。代替名を使用

して、読みにくい名前のふりがなを追加す

ることもできます。

代替の名前と代替の姓はペアとしてデータ

ベースに保存されます。複数の代替名を送

信する場合は、代替の名前と代替の姓の数

が同じであることを確認します。

たとえば、Elizabeth Brownという連絡先が
いて、「Liz」ということもあれば、
「Smith」という旧姓でも知られている場合
もあります。その場合、次の AltFirstNames
と AltLastNamesを入力し、4つの組み合わ
せすべてがデータベースに送信されるよう

にします。

• Elizabeth; Liz; Elizabeth; Liz
•ブラウン;ブラウン;スミス;スミス

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

AltFirstNames
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姓の代替バージョンです。Unity Connection
は、ユーザーまたは発信者が音声認識を使

用して発信するか、音声メッセージの宛先

を指定するときに、代替名を考慮します。

連絡先ごとに複数の代替姓を作成/更新する
には、セミコロン (;)で区切ります。代替名
にセミコロンを含める必要がある場合は、

セミコロンの前に別のセミコロンを付けて、

名前にセミコロンが含まれることを Unity
Connectionに示します。

ユーザのニックネームや旧姓を追加するに

は、このフィールドをAltFirstNamesフィー
ルドと組み合わせて使用します。代替名を

使用して、読みにくい名前のふりがなを追

加することもできます。

代替の名前と代替の姓はペアとしてデータ

ベースに保存されます。複数の代替名を送

信する場合は、代替の名前と代替の姓の数

が同じであることを確認します。

たとえば、Elizabeth Brownという連絡先が
いて、「Liz」ということもあれば、
「Smith」という旧姓でも知られている場合
もあります。その場合、次の AltFirstNames
と AltLastNamesを入力し、4つの組み合わ
せすべてがデータベースに送信されるよう

にします。

• Elizabeth; Liz; Elizabeth; Liz
•ブラウン;ブラウン;スミス;スミス

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

AltLastNames

国際的に認識可能な形式 (ASCII文字)によ
る連絡先の名の代替スペル。この値は、電

話インターフェイスがユーザを検索し、メッ

セージを宛先指定するために使用されます。

最大 64文字までのASCII英数字の任意の組
み合わせ。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

AltFirstName

国際的に認識可能な形式 (ASCII文字)によ
る連絡先の姓の代替スペル。この値は、電

話インターフェイスがユーザを検索し、メッ

セージを宛先指定するために使用されます。

最大 64文字までのASCII英数字の任意の組
み合わせ。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

AltLastName
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管理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。

値が指定されていない場合、値はエイリア

スに設定されます。

最大 64文字以内のASCIIまたはUnicode文
字の任意の組み合わせ。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

DisplayName

連絡先の名前です。

ANSIまたはUnicodeの英数字、ピリオド、
カンマ、スペース、および特殊文字 `、
~、!、@、#、$、%、^、&、-、_、'の任意
の組み合わせ、最大 64文字まで。

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の英数字、ピリオド、
カンマ、スペース、および特殊文字 `、
~、!、@、#、$、%、^、&、-、_、'の任意
の組み合わせ、最大 64文字まで。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

LastName

外部発信者の電話帳に連絡先を含めるかど

うかを指定します:

• 0-ディレクトリに含まれない
• 1：ディレクトリに含まれている

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

ListInDirectory

VPIM連絡先については、リモートボイス
メッセージシステム上のVPIM連絡先のメー
ルボックス番号を入力します。

最大長は 256文字です。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

リモートメール

アドレス

UnityConnectionが自動アテンダントまたは
ディレクトリハンドラからの着信を、

TransferExtensionフィールドで指定されてい
る電話番号に転送するかどうかを決定しま

す。

• 0-通話を転送しません。 Unity
Connectionはメッセージを受け取り、
代わりに VPIM連絡先のリモートメー
ルボックスに送信します。

• 1-着信を TransferExtensionに転送しま
す。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

TransferEnabled
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TransferEnabledが 1に設定されている場合
に、UnityConnectionが通話を転送する内線
または電話番号です。

電話番号を入力するときは、外線発信に必

要な追加番号 (たとえば、9)および長距離ダ
イヤルに必要な追加番号 (たとえば、1)を含
めます。

数字、カンマ、特殊文字 #および *の任意
の組み合わせで、最大 40文字までです。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

TransferExtension

UnityConnectionが呼び出しに対して応答が
なかったと見なし（「ring-no-answer」）、
適切なグリーティングを再生するまでに、

連絡先の内線を呼び出す回数を指定します。

2から 100までの整数値です。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

TransferRings

標準の（デフォルト）転送ルールに従って、

UnityConnectionが自動アテンダントまたは
ディレクトリハンドラから連絡先の電話に

通話を転送する方法を指定します。

• 0：監視あり
• 1-監視なし (「スイッチへのリリース」
転送とも呼ばれます)

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

TransferType

VPIM連絡先の場合、連絡先メールボック
スがある VPIM配信ロケーションです。
Cisco Unity Connectionの管理に一覧表示さ
れている VPIMロケーションの表示名を使
用します。

ASCIIまたは Unicode文字の任意の組み合
わせ (非印刷ASCII文字を除く)、最大 64文
字。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

配信場所の表示

名

連絡先が属するパーティションの表示名で

す。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

パーティション

の表示名

連絡先の完全な SMTPプロキシアドレス。
1ユーザに複数のアドレスを作成/更新する
には、アドレスをカンマで区切り、すべて

二重引用符で囲みます。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
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音声認識ユーザが連絡先に発信する際に使

用する電話番号です。外線をダイヤルする

のに必要な追加番号があればすべて追加し

ます（例えば9）。■日本語版では削除：ま
た、長距離電話に必要な追加番号も追加し

ます（例えば 1）。□

数字、カンマ、および特殊文字 #および *
の任意の組み合わせで、1から 255文字の
長さです。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

ダイヤル可能な

勤務先電話

音声認識ユーザが連絡先に発信する際に使

用する電話番号です。外線をダイヤルする

のに必要な追加番号があればすべて追加し

ます（例えば9）。■日本語版では削除：ま
た、長距離電話に必要な追加番号も追加し

ます（例えば 1）。□

数字、カンマ、および特殊文字 #および *
の任意の組み合わせで、1から 255文字の
長さです。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

ダイヤル可能な

ホーム電話

音声認識ユーザが連絡先に発信する際に使

用する電話番号です。外線をダイヤルする

のに必要な追加番号があればすべて追加し

ます（例えば9）。■日本語版では削除：ま
た、長距離電話に必要な追加番号も追加し

ます（例えば 1）。□

数字、カンマ、および特殊文字 #および *
の任意の組み合わせで、1から 255文字の
長さです。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

ダイヤル可能な

携帯電話

連絡先がいる市区町村、または連絡先が関

連付けられている市区町村名です。

発信者は、音声対応のディレクトリハンド

ラに到達することができます。このフィー

ルドが連絡先に対して定義されている場合、

連絡先の名前と市区町村を発声することで、

連絡先の検索を絞り込むことができます。

連絡先がディレクトリハンドラ経由で到達

可能であるためには、ListInDirectoryを 1に
設定する必要があります。

最大 64文字までのASCIIまたはUnicode文
字の任意の組み合わせ。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

City
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連絡先が属する組織の部門または部門の名

前または番号です。

発信者は、音声対応のディレクトリハンド

ラに到達することができます。このフィー

ルドが連絡先に対して定義されている場合、

連絡先の名前と部署を発声することで、連

絡先の検索を絞り込むことができます。連

絡先がディレクトリハンドラ経由で到達可

能であるためには、ListInDirectoryを 1に設
定する必要があります。

最大 64文字までのASCIIまたはUnicode文
字の任意の組み合わせ。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

部署名

（Department）

配信リストの必須およびオプションの CSVフィールド
表 22 :配信リストの必須およびオプションの CSVフィールド

説明削除中更新中作成中列見出し

配信リストの一意のテキスト名です。

ASCIIまたはUnicodeの英数字、ピリオド、
カンマ、スペース、および特殊文字 `、
~、!、@、#、$、%、^、&、-、_、'の任意
の組み合わせ、最大 64文字まで。

RequiredRequiredRequiredAlias

配信リストの名前です。該当なしオプショ

ン

Required表示名

名前の代替バージョンです。UnityConnection
は、ユーザーまたは連絡先が音声認識を使

用して発信するか、音声メッセージの宛先

を指定するときに、代替名を考慮します。

複数の代替名配信リストを作成/更新するに
は、セミコロン (;)で区切ります。代替名に
セミコロンを含める必要がある場合は、セ

ミコロンの前に別のセミコロンを付けて、

名前にセミコロンが含まれることを Unity
Connectionに示します。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

AltNames

発信者が配信リストに到達するためにダイ

ヤルする番号です。

ASCII英数字の任意の組み合わせで、最大
40文字までです。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

[内線番号
（Extension）]
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連絡先を配信リストのメンバーとして追加

できます。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

AllowContacts

VPIMロケーションとして設定されている
リモートボイスメッセージシステムのユー

ザが、この配信リストにメッセージを送信

できるようにします。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

AllowForeignMessage

配信リストが属するパーティションの名前

です。

該当なしオプショ

ン

オプショ

ン

パーティション

名

配信リストメンバーの必須およびオプションの CSV
フィールド

表 23 :配信リストメンバーの必須およびオプションの CSVフィールド

説明削除中作成中列見出し

メンバーが属する配信リストの一意のテキスト名

です。

RequiredRequiredDLAlias

メンバーの固有のテキスト名です (ユーザ、連絡
先、ユーザテンプレート、または他の配信リス

ト)。

RequiredRequiredMemberAlias

メンバーがいる場所の表示名です。既定では、

これはローカルシステムの表示名です。

オプショ

ン

オプショ

ン

LocationNames

ユニファイドメッセージングアカウントの必須およびオ

プションの CSVフィールド
表 24 :ユニファイドメッセージングアカウントの必須およびオプションの CSVフィールド

説明削除中更新中作成中列見出し
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ユニファイドメッセージングアカウントを

追加するUnityConnectionユーザーのエイリ
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、この列は必須です。

•ユニファイドメッセージングアカウン
トを更新および削除する場合、オプショ

ナルサービスアカウント IDを使用し
て、更新または削除するユニファイド

メッセージングアカウントを識別する

必要があります。また、サブスクライ

バー Alias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。

詳細を参

照

これはオ

プション

です。

詳細を参

照

Requiredサブスクライ

バーのエイリア

ス

このユニファイドメッセージングアカウン

トに関連付けるユニファイドメッセージン

グサービスの説明的な名前です。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、この列は必須です。

•ユニファイドメッセージングアカウン
トを更新および削除する場合、オプショ

ナルサービスアカウント IDを使用し
て、更新または削除するユニファイド

メッセージングアカウントを識別する

必要があります。また、サブスクライ

バー Alias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。

詳細を参

照

これはオ

プション

です。

詳細を参

照

RequiredserviceDisplayName

同じユーザの複数のユニファイドメッセー

ジングアカウントを区別する一意の識別子。

次の点に注意してください。

•ユニファイドメッセージングアカウン
トを作成する場合、この列は空のまま

にします。

•ユニファイドメッセージングアカウン
トを更新および削除する場合、オプショ

ナルサービスアカウント IDを使用し
て、更新または削除するユニファイド

メッセージングアカウントを識別する

必要があります。また、サブスクライ

バー Aliasおよび serviceDisplayNameを
使用することもできます。

推奨。

詳細を参

照

推奨。

詳細を参

照

省略するオプショナル

サービスアカウ

ント ID
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Exchangeのみ: emailAddressUseCorpを次の
ように設定した場合:

• 0 -このユーザのユニファイドメッセー
ジング機能を得るために Unity
Connectionがアクセスする Exchange
メールアドレスを入力します。

• 1-このフィールドは空欄にします。値
を入力しても、Unity Connectionはその
値を無視します。

オプショ

ン

オプショ

ン

オプショ

ン

UMEメールアド
レス

Exchangeのみ:ユニファイドメッセージング
機能のためにアクセスするExchangeメール
アドレスを決定します。

• 0- [新規]および [ユーザの基本設定の編
集]ページの [企業メールアドレス]
フィールドに対応する、表 1の
[EmailAddress]列を使用しないでくださ
い。代わりに、この表の

UMEmailAddress列を使用します。これ
は、[新規（New）]または [ユニファイ
ドメッセージングアカウントの編集

（Edit UnifiedMessagingAccount）]ペー
ジの [このメールアドレスを使用する
（Use This Email Address）]オプション
と関連しています。

• 1-表 1の [メールアドレス]列を使用し
ます。これは、[新規]および [ユーザの
基本設定]ページの [企業メールアドレ
ス]フィールドに対応しています。

オプショ

ン

オプショ

ン

オプショ

ン

emailAddressUseCorp

Exchangeのみ:このユーザに対してカレン
ダーと連絡先の機能を有効にするかどうか

を決定します。

•０：有効になっていません
• 1：有効

オプショ

ン

オプショ

ン

オプショ

ン

カレンダーを有

効にする
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CiscoUnifiedMeetingPlaceのみ: MeetingPlace
のスケジュールと参加機能をこのユーザに

対して有効にするかどうかを指定します。

•０：有効になっていません
• 1：有効

serviceDisplayNameで指定されたユニファイ
ドメッセージングサービスでこの機能が有

効になっていない場合、ここで指定した値

は無視されます。

オプショ

ン

オプショ

ン

オプショ

ン

ミーティングを

有効にする

Exchangeのみ:このユーザに対して
Connectionと Exchangeメールボックスの同
期 (シングル受信箱)機能を有効にするかど
うかを指定します。

•０：有効になっていません
• 1：有効

serviceDisplayNameで指定されたユニファイ
ドメッセージングサービスでこの機能が有

効になっていない場合、ここで指定した値

は無視されます。

オプショ

ン

オプショ

ン

オプショ

ン

enableMbxSynch

Cisco Unified MeetingPlaceのみ:
serviceDisplayNameで指定されたユニファイ
ドメッセージングサービスにリストされて

いるサーバを通じてMeetingPlaceミーティ
ングをセットアップするかどうかを指定し

ます。

• 0-MeetingPlaceミーティングは別のサー
バを通してセットアップされます。

• 1-MeetingPlaceミーティングは、
serviceDisplayNameで指定されたサービ
スにリストされているサーバを通じて

セットアップされます。

オプショ

ン

オプショ

ン

オプショ

ン

isPrimaryMeetingService
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MeetingPlaceのユニファイドメッセージング
アカウントを作成する場合に必要です。

以下のすべての条件が満たされる場合、

Exchangeのユニファイドメッセージングア
カウントを作成する際に必要です。

•ユーザを作成しています。
•ユーザーが音声合成を使用して
Exchangeメールにアクセスできるよう
にしたい。

次の loginTypeを指定した場合:

• 0-Unity Connectionはエイリアスを使用
してMeetingPlaceにログインします。

• 1-Unity ConnectionはMeetingPlaceサー
バのゲストアカウントを使用してサイ

ンインします。

• 2-Unity Connectionは userIDカラムで指
定された値を使用して、このユーザの

MeetingPlaceにログインします。 userID
列の値は、[新規（New）]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 UnifiedMessagingAccounts）]
ページの [ユーザー ID（User ID）]
フィールドと対応しています。

オプショ

ン

オプショ

ン

詳細を参

照

loginType

MeetingPlaceのユニファイドメッセージング
アカウントを作成する場合に必要です。

以下のすべての条件が満たされる場合、

Exchangeのユニファイドメッセージングア
カウントを作成する際に必要です。

•ユーザを作成しています。
•ユーザーが音声合成を使用して
Exchangeメールにアクセスできるよう
にしたい。

• 2の loginTypeを指定します。

オプショ

ン

オプショ

ン

詳細を参

照

ユーザ ID
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付録 C
テナントのパーティショニング

•テナントについて理解する（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を操作する（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）

テナントについて理解する
各テナントには、独自の一連のパーティション、スケジュールセット、スケジュール、スケ

ジュールの詳細、Search Space、Search Spaceメンバー、電話システム、サービスクラス、ユー
ザーテンプレート、配信リスト、配信リストメンバーシップ、ユーザーオペレータ、コールハ

ンドラテンプレート、ディレクトリハンドラ、コールハンドラ（オペレータ、最初のグリー

ティング、さようなら）、およびルーティングルールを指定します。構成オブジェクトは複数

のテナント間で共有されます。たとえば、メールボックスストア、カスタムキーパッド、規制

テーブルなどのすべてのシステム設定は複数のテナント間で共有されます。

テナントのパーティショニングは、会社のメールアドレスをエイリアスとして使用するという

概念も導入し、テナント全体でエイリアスの一意性を可能にします。これを実現するには、

ユーザに割り当てられるエイリアス (マルチテナント環境)は、alias@smtpdomainの形式である
必要があります。これは、テナントのユーザの会社のメールアドレスになります。CiscoPCA、
Web Inbox、VMREST APIのような Unity Connectionウェブインターフェイスにログインする
ために、ユーザはこのエイリアス形式を使用する必要があります。同じ Unity Connectionで設
定された2つの異なるテナントは、smtpドメインが常に異なるため、ユーザに対して同じエイ
リアスを持つことはできません。

タッチトーンカンバセーションと音声認識ユーザに対する変更はありません。（注）
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APIを使用したテナントのプロビジョニング
Cisco Unity Connectionプロビジョニングインターフェイス (CUPI)は、テナントのプロビジョ
ニングに使用できる Unity Connection用の APIセットを提供します。 Unity Connectionの API
を使用してテナントパーティショニング機能をサポートするために、いくつかの新しい API
が開発され、いくつかの既存の APIが変更されました。

• APIのプロビジョニングの詳細については、次のドキュメント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を操作する
テナントをプロビジョニングするための基本構成設定を一覧表示するステップ

手順

ステップ 1 テナントの作成:テナントのプロビジョニングに新しいAPIが導入されました。関連するすべてのオブジェ
クトは、単一のAPIリクエストを実行することで作成されます。いずれかの時点で操作が失敗した場合、
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リクエストを URI:
https://<connection-server>/vmrest/tenantsに送信する必要があります。

オプションのパラメータについては、値が指定されていない場合、システムのデフォルト値が使用されま

す。

ステップ 2 ポートグループの作成:ポートグループを作成するには、HTTP POSTリクエストを次の URIに送信しま
す。

https://<connection-server>/vmrest/portgroups

テナントパーティショニングは SIP連携のみをサポートします。

ステップ 3 ポートの作成:ポートを作成するには、HTTP POSTリクエストを次の URIに送信する必要があります。

https://<connection-server>/vmrest/ports

ステップ 4 通話マネージャとの統合:通話マネージャと統合するには、次の作業を行います。

• 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
•パブリッシャーとサブスクライバー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 テナントのユーザの作成:ユーザを作成するには、HTTP POSTリクエストが次の URIに送信されます。
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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、ユーザを作成しているテナントに属している必要があります。

ステップ 6 グリーティングの録音:グリーティングを録音するには、次の操作を行います。

• URIの POST操作により Unity Connectionの一時的なプレースホルダーWAVファイルを作成します。

https://<connection-server>/vmrest/voicefiles

•前に新しい音声をアップロードするために作成し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、ペイロードコンテンツは音声データです。

PUT https://<connection-server>/vmrest/voicefiles/<TemporaryFileName>

•一時的な音声WAVファイルをターゲットリソースに指定します。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:パイロット番号をダイヤルします。録音された開始の挨拶が聞こえます。

APIのプロビジョニングの詳細については、ドキュメントwiki：http://docwiki.cisco.com/wiki/Cisco_Unity_
Connection_Provisioning_Interface_%28CUPI%29_APIを参照してください。

電話システムの連携

複数の電話システムと Unity Connectionの連携については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_
comm/connection/15/integration/multiple/b_cuc15intmultiple.htmlにある『Cisco Unity Connection複数の電話シ
ステムインテグレーションガイド、リリース 15』を参照してください。

テナント作成後のオブジェクトの変更
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変更できます。

テナントに新しいルーティング規則を追加する手順

始める前に

手順

ステップ 1 以下の POSTリクエストを送信して、新しいルーティングルールを作成します。

POST https://<connection-server>/vmrest/routingrules

このルーティングルールが作成されるテナントの検索スペースに従って、ルーティングルールの検索ス

ペースを設定します。

ステップ 2 以下の POST要求を送信して、新しいルーティングルール条件を作成します。
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POST https://<connection-server>/vmrest/routingrules/<routingrulesobjectId>/routingruleconditions

ルーティングルールの条件として、テナントの電話システムを追加します。
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翻訳について
このドキュメントは、米国シスコ発行ドキュメントの参考和訳です。リンク情報につきましては
、日本語版掲載時点で、英語版にアップデートがあり、リンク先のページが移動/変更されている
場合がありますことをご了承ください。あくまでも参考和訳となりますので、正式な内容につい
ては米国サイトのドキュメントを参照ください。
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