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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（26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（12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（4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

（10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（26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）

Messaging
7

Messaging

メッセージ配信の問題



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

る章のメッセージストレ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。

Messaging
9

Messaging

メッセージの件名の形式

b_14cucsag_chapter17.pdf#nameddest=unique_248
b_14cucsag_chapter9.pdf#nameddest=unique_208
b_14cucsag_chapter9.pdf#nameddest=unique_208


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（13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（13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（14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）
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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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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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